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Abstract 

Technology development currently making human life be more practical. There are many ways to use 

technology like for entertainment, business, and education. The use of technology in education is still not 

optimal so that the educational process is still using the old system where students listen and the teachers 

explain. One of the education technology  is  to do  the process of learning  using  the  multimedia 

interactive. Subjects about the solar system is one of the subjects taught in junior high school, but the topics 

about exoplanets or planets which are outside the solar system are seldom given by the teacher. Most junior 

high school used the interactive multimedia to help learning process but it is still 2D-based and only gave 

topics about the solar system. Therefore, in this paper we discused about the design and development of an 

interactive multimedia which contains topics about solar system and exoplanets with animated interactive 

multimedia in 3D-based. This application will be more attractive, and the users can use it interactively. 

 

Keywords: 3D-based interactive multimedia, education, solar system and exoplanet, technology development. 

1 Pendahuluan 

Perkembangan teknologi selalu membuat hidup manusia makin praktis yang berakibat 

pada sangat pentingnya peranan teknologi saat ini. Namun ketika teknologi tidak 

dimanfaatkan dengan baik maka teknologi yang kian canggih tersebut tidak akan begitu 

dirasakan oleh masyarakat. Peranan teknologi yang saat ini banyak digunakan yaitu di 

bidang pendidikan. Suatu inovasi baru sangat dibutuhkan dalam dunia pendidikan 

terutama menggunakan teknologi yang ada, karena dengan adanya inovasi baru tersebut 

kualitas pendidikan dapat ditingkatkan. 

 

Salah satu inovasi baru yang dapat diciptakan sebagai alat bantu pembelajaran yaitu 

media pembelajaran interaktif yang memanfaatkan teknologi komputer sebagai 

perangkat untuk menggunakannya. Media pembelajaran interaktif lebih dirasa efektif 

dalam menyampaikan materi kepada siswa karena siswa aktif dalam menjalankan media 

pembelajaran interaktif tersebut untuk memperoleh informasi yang ada di dalamnya. 

Pembuatan Media Pembelajaran Pengenalan Tata  Surya dan 
Exoplanet Dengan Menggunakan Unity  

untuk Sekolah Menengah Pertama
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Selain itu, media pembelajaran interaktif bisa dibuat dalam bentuk animasi yang 

menarik agar siswa tidak bosan dalam menerima materi. 

 

Media pembelajaran yang di dalamnya terdapat unsur multimedia interaktif dapat 

digunakan sebagai media pendukung dalam proses belajar mengajar. multimedia interaktif 

adalah suatu teknologi baru dengan potensi yang sangat besar untuk mengubah cara 

belajar, cara untuk mendapatkan informasi dan cara untuk menghibur. Penggunaan 

telnologi multimedia sebagai salah satu media pembelajaran merupakan salah satu 

interaktif untuk membantu mengatasi masalah belajar siswa, karena dengan menggunakan 

teknologi multimedia (seperti CD interaktif), siswa mampu untuk belajar mandiri, lebih 

mudah, nyaman, dan belajar sesuai dengan kemampuannya tanpa kendala eksternal [2]. 

 

Dalam hal ini, sebagian Sekolah Menengah Pertama telah memiliki media pembelajaran 

interaktif sebagai media pendukung dalam materi Tata Surya. Media pembelajaran tersebut 

masih berupa aplikasi yang berbasis 2D (2 dimensi). Selain itu, pada media pembelajaran 

yang sudah ada tersebut hanya disediakan materi tentang tata surya tanpa ditambahkan materi 

tentang exoplanet. Oleh karena itu, dalam penelitian ini penulis telah membuat suatu media 

pembelajaran interaktif tentang Tata Surya dan beberapa Exoplanet berbasis 3D (3 dimensi) 

dimana pengguna atau siswa dapat melihat langsung contoh bentuk 3D planet dengan 

dilengkapi fasilitas explore serta informasi detail pada setiap planet. Pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis 3D (3 dimensi) ini bertujuan agar lebih menarik dan lebih 

interaktif dari media pembelajaran yang berbasis 2D (2 dimensi). 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat suatu media pembelajaran interaktif berbasis 3D 

(3 dimensi) tentang tata surya dan exoplanet yang dipelajari pada materi belajar tata surya 

pada sekolah menengah pertama. Manfaat yang akan diperoleh dalam penelitian ini adalah 

memberikan solusi alternatif dalam proses belajar mengajar sehingga lebih interaktif dan 

memudahkan pengguna dalam menerima materi tentang tata surya dan exoplanet. 

2 Metode 

Dalam pengembangan media pembelajaran pengenalan tata surya dan exoplanet ini digunakan metode 

pengembangan yaitu model spiral. Model spiral ini berbasiskan pada kebutuhan keberlanjutan untuk 

menyaring kebutuhan-kebutuhan tersebut dan estimasi proyek secara keseluruhan. Model ini juga 
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menerapkan perancangan model proses yang lebih dinamis dengan terus beradaptasi terhadap 

kebutuhan proses bisnis dimasa yang akan datang sehingga aplikasi memiliki versi yang berbeda 

dengan fitur-fitur yang mengalami peningkatan dari waktu kewaktu [3]. Berikut tahapan-tahapan dari 

metode spiral : 

2.1. Perencanaan 

Pada tahap ini dijelaskan tentang masalah yang akan diselesaikan, batasan-batasan 

terhadap aplikasi multimedia interaktif yang dibuat, dan studi lapangan yang 

bertujuan untuk melihat dan membandingkan multimedia interaktif yang sudah ada 

serta pengukuran kebutuhan terhadap multimedia interaktif yang dibuat. 

2.2. Analisis dan Desain 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang berkaitan dengan isi aplikasi 

media pembelajaran interaktif seperti gambar permukaan planet dan informasi tiap-

tiap planet serta desain sistem yang dibuat. Pengumpulan data akan terus dilakukan 

secara berulang jika sistem belum mencapai target yang diinginkan begitu juga 

dengan desain. Desain yang dimaksud adalah membuat use case diagram dan 

membuat desain interface (antarmuka) dari setiap tampilan aplikasi media 

pembelajaran interaktif. 

2.3. Pembuatan Prototype 

Tahap pembuatan prototype adalah tahap implementasi sistem yang telah selesai 

dalam menganalisis dan merancang desain sistem yang dilakukan pada tahap 

sebelumnya. Tahap ini termasuk di dalamnya melakukan penggabungan data yang 

telah terkumpul, desain bagan alur dan desain antarmuka (interface) yang telah 

dibuat, dan pengkodean (scripting) agar suatu aplikasi media pembelajaran interaktif 

dapat berjalan.  Sistem dibuat sesuai dengan rancangan dan desain yang telah 

disiapkan. Tahap ini akan terus dilakukan secara berulang ketika sistem yang dibuat 

belum mencapai sempurna. Setelah prototype selesai dibuat, maka akan dilakukan 

pengujian dan penggabungan pada tahap selanjutnya. 

2.4. Pengujian dan Penggabungan 

Tahap ini merupakan tahap akhir pada Spiral Model dimana pada tahap ini 

dilakukan pengujian dari prototype yang telah dibuat. Pengujian dilakukan untuk 

mencari kesalahan, kegagalan, dan kekurangan fungsi sistem. Kesalahan, 
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kegagalan, dan kekurangan fungsi sistem dicari sebanyak-banyaknya agar sistem 

mendekati kualitas yang baik. Setelah menemukan kesalahan, kegagalan, dan 

kekurangan fungsi sistem, dilakukan kembali tahapan-tahapan dari awal hingga 

sistem yang dibuat mencapai hasil yang diinginkan sesuai dengan metode yang 

digunakan yaitu Spiral Model. 

Pada sisi multimedia interaktif digunakan model simulasi. Simulasi adalah peniruan situasi 

atau proses yang sengaja dirancang untuk mendekati/menyerupai kejadian atau keadaan 

sebenarnya. Misalnya simulasi metode mengajar guru dan tatacara pelaksanaan haji 

yang didemonstrasikan sebagai bahan pelatihan, proses industri yang ditunjukkan dengan 

bantuan komputer, dan lain-lain [1]. 

3 Pembahasan 

3. 1 Perencanaan 

Planetaria : Simulator 3D Tata Surya dan Exoplanet merupakan media pembelajaran 

interaktif berbasis 3 dimensi dengan model simulasi yang di dalamnya terdapat materi 

tentang tata surya dan beberapa exoplanet. Model simulasi dipilih karena untuk 

menjelaskan kepada pengguna yang dalam hal ini adalah siswa SMP diperlukan bentuk 

dan warna planet yang harus mirip dengan bentuk dan warna yang sebenarnya. Dalam 

media pembelajaran ini terdapat animasi 3 dimensi planet sehingga bentuk dan warna planet 

hampir menyerupai dengan bentuk dan warna yang sebenarnya. Selain planet, juga terdapat 

model 3 dimensi komponen penyusun lain tata surya seperti satelit alami, sabuk asteroid, 

komet, dan asteroid serta animasi gerhana matahari dan gerhana bulan. Studi lapangan 

dilakukan pada SMP Negeri 20 Bandar Lampung dan perbandingan dengan media 

pembelajaran yang sudah ada pada SMP tersebut yaitu media pembelajaran masih berbasis 2D 

dan tidak ada materi tentang exoplanet. 
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3. 2 Analisis dan Desain 

Tahap ini dilakukan pengumpulan data dan pembuatan desain media pembelajaran yang 

akan dibuat. Desain yang dibuat seperti interface (antarmuka) media pembelajaran yang 

ditunjukkan salah satunya pada gambar 1. 

 

Gambar 1. Desain Interface Menu Utama 

Pada gambar di atas menunjukkan desain interface menu utama media pembelajaran 

pengenalan Tata Surya dan Exoplanet. Nomor 1 menunjukkan letak judul program, nomor 2 

menunjukkan tombol menu Exoplanet, nomor 3 menunjukkan tombol menu Tata Surya, dan 

nomor 4 menunjukkan menu Keluar. Selain itu, perlu dibuat desain use case diagram pada 

media pembelajaran ini. Berikut Use Case Diagram dari media pembelajaran 

pengenalan tata surya dan exoplanet : 

 

Gambar 2 : Use Case Diagram Media Pembelajaran Pengenalan Tata Surya dan Exoplanet 
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3. 3 Pembuatan Prototype 

Media pembelajaran ini memiliki resolusi sebesar 1024 x 609 pixel sehingga agar dapat 

digunakan dengan optimal diperlukan resolusi komputer minimal 1024 x 768 pixel. 

Berikut tampilan menu utama dari media pembelajaran pengenalan tata surya dan 

exoplanet. 

 

Gambar 3. Tampilan Menu Utama Media Pembelajaran Pengenalan Tata Surya Dan Exoplanet 

Gambar 3 menunjukkan menu utama dari Media Pembelajaran Pengenalan Tata Surya dan 

Exoplanet. pada tampilan menu tersebut terdapat judul program, animasi tiga planet, dan 

tiga tombol yaitu tombol Exoplanet, Tata Surya, dan Keluar. Jika tombol Exoplanet 

ditekan akan mengarah ke menu Exoplanet dimana terdapat beberapa menu exoplanet dan 

jika tombol Tata Surya ditekan akan mengarah ke menu Tata Surya dimana terdapat menu 

anggota-anggota Tata Surya. 

 

Gambar 4. Tampilan Menu Anggota exoplanet 
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Gambar 4 menunjukkan tampilan menu anggota exoplanet yang di dalamnya terdapat 

materi exoplanet disajikan tampilan animasi 3D planet tanpa diberikan warna pada 

permukaan planet karena belum diketahui peta dari exoplanet tersebut. Selain itu diberikan 

informasi mengenai exoplanet tersebut seperti ukuran exoplanet, tahun ditemukan, massa, dan 

lain-lain. Berikut tampilan dari materi exoplanet. 

 

Gambar 5. Tampilan Menu Satelit Alami 

Menu satelit alami ditampilkan pada gambar 5 berbentuk animasi 3D beserta sedikit 

penjelasan mengenai satelit alami tersebut seperti jarak, diameter, dan massa. Namun jumlah 

satelit alami 

pada planet Yupiter, Saturnus, Uranus, dan Neptunus sangat banyak, sehingga hanya 

ditampilkan masing-masing enam satelit alami sebagai perwakilan dari seluruh satelit 

alami pada planet tersebut. Berikut tampilan dari menu satelit alami. 

 

 

Gambar 6. Tampilan Menu Proses Gerhana Matahari 
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Untuk menambah kesan simulasi pada media pembelajaran pengenalan Tata Surya dan 

Exoplanet ini, disajikan juga simulasi terjadinya Gerhana Bulan dan Gerhana Matahari 

yang ditunjukkan pada gambar 6. Simulasi ini merupakan animasi proses terjadinya Gerhana 

Bulan dan Gerhana Matahari sehingga pengguna dapat dengan mudah melihat contoh proses 

Gerhana tanpa langsung melihat Gerhana sungguhan. Berikut tampilan Menu Proses Gerhana 

Matahari. 

3. 4 Pengujian dan Penggabungan 

Pengujian media pembelajaran ini dibagi menjadi dua yaitu validasi ahli media dan 

validasi pengguna. Validasi ahli media dilakukan oleh Kepala Laboratorium Micro 

Teaching Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Lampung dan validasi 

pengguna dilakukan oleh siswa SMP Negeri 20 Bandar Lampung kelas 9A. Dari hasil 

pengujian oleh ahli media didapat hasil sebagai berikut : 
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Tabel 1. Validasi Ahli Media Terhadap Multimedia Interaktif Pengenalan Tata Surya dan Exoplanet 

 

No. Aspek yang Dinilai 
Tingkat Penilaian 

1 2 3 4 5 

Isi Mata Pelajaran 

1. Kejelasan tujuan    √  

2. Kesesuaian tujuan dan materi     √ 

3. Kejelasan penyajian materi     √ 

4. Kelengkapan materi    √  

5. Kejelasan bahasa yang digunakan    √  

6. Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar    √  

Desain Pembelajaran 

1. Kemenarikan tampilan fisik     √ 

2. 
Ketepatan penggunaan desain/rancangan penyajian materi    

√ 
 

3. 
Kesesuaian format sajian dengan karakteristik sasaran    

√ 
 

4. Kejelasan paparan materi     √ 

Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran 

1. Kesesuaian pemilihan ukuran teks    √  

2. Kesesuaian pemilihan jenis teks    √  

3. Kesesuaian pemilihan background     √ 

4. Kualitas warna    √  

       

5. Kesesuaian penggunaan warna    √  

6. Kejelasan sajian gambar    √  

7. Kesesuaian gambar dengan materi     √ 

8. Kejelasan bentuk menu    √  

9. Konsistensi tampilan menu    √  

10. Kemudahan memahami struktur navigasi     √ 

11. Kecepatan fungsi menu (kinerja navigasi)     √ 

12. Ketepatan reaksi menu (tombol navitasi)     √ 

13. Kemudahan akses website     √ 

Total Perolehan Skor 102 

Skor Kriteria 115 
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Berdasarkan hasil validasi ahli media yang dilakukan, didapat total perolehan skor yaitu 

102. Skor kriterianya adalah 5 x 23 = 115 dimana nilai 5 merupakan responden yang setuju 

dengan pertanyaan dan 23 merupakan jumlah butir pertanyaan. Jika total perolehan skor 

dibandingkan dengan skor kriteria maka 102 : 115 = 0,88695 atau diperoleh persentase 

sebesar 88,7%. 

 

Validasi pengguna dilakukan dalam bentuk pretest dan posttest pada kelas 9A SMP Negeri 20 

Bandar Lampung yang berjumlah 36 siswa. Pada validasi pengguna ini rentang nilai rata-

rata pretest dan posttest yaitu dari 0 sampai 10. Didapat nilai rata-rata pretest sebesar 1,14 

dan nilai rata-rata posttest sebesar 8,28. Berikut hasil dari validasi pengguna : 

Gambar 7. Diagram Validasi Pengguna Terhadap Multimedia Interaktif Pengenalan 

Tata Surya dan Exoplanet 

 

4 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan dari pembuatan media pembelajaran pengenalan tata surya 

dan exoplanet dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai media 

dalam proses belajar mengajar pada materi tata surya untuk Sekolah Menengah Pertama. 

Selain itu, multimedia interaktif berbasis 3 dimensi lebih menarik dan lebih interaktif 

dibandingkan dengan multimedia interaktif berbasis 2 dimensi dalam hal animasi. 

Namun ada beberapa kekurangan dari media pembelajaran ini seperti ukuran file yang 

cukup besar dan teks pada media pembelajaran tidak dapat disalin. 

Jumlah 
Jawaban1010 
B1en0ar 

9 

8 

7 

6 

5 

Diagram Validasi Pengguna 
1010 10 1010   1010 1010 101010 10 

9 9  9 9 

8 8 8 8  8 8  8 

7 7 7  7 7 7 

5 5 

4 3 3  3 3 3 
3 

2 

1 

0 

2 2 2  2 2 2 2  2 

1  1   11 

0 

1 1 1  1 1  1 1 1  1 1 

0 0  0 0 0 0  0 0 0 0 

1 3 5 7 9 11    13    15    17 19    21    23    25 
Posttest 

Jumlah 
27    29    31    33    35 Siswa 

Pretest 
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