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Abstract 
Virtual Reality (VR) can improve learning quality through interactive and immersive learning 
experiences, especially in introducing space to elementary school children. However, the 
interface design of VR learning applications still lacks attention to children's characteristics. This 
study aims to design a child-friendly Virtual Reality learning application user interface using the 
Child Centered Design (CCD) method. The design was carried out through the CCD stages, 
namely specifying the context of use, specifying product requirements, producing design 
solutions, and evaluating the design. Data were obtained through observation, literature studies, 
and design evaluation. The results showed that the application of CCD produced an interface 
that is easy to use, visually appealing, and tailored to children's needs. In conclusion, the CCD 
method is effective in supporting the development of child-friendly VR learning applications for 
space introduction.  
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Abstrak 
Virtual Reality (VR) dapat meningkatkan kualitas pembelajaran melalui pengalaman belajar 
yang interaktif dan imersif, khususnya dalam pengenalan antariksa bagi anak sekolah dasar. 
Namun, desain antarmuka aplikasi pembelajaran VR masih kurang memperhatikan karakteristik 
anak. Penelitian ini bertujuan merancang user interface aplikasi pembelajaran Virtual Reality 
ramah anak menggunakan metode Child Centered Design (CCD). Perancangan dilakukan 
melalui tahapan CCD, yaitu analisis konteks penggunaan, penentuan kebutuhan, pembuatan 
desain, dan evaluasi. Data diperoleh melalui observasi, studi literatur, dan evaluasi desain. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan CCD menghasilkan antarmuka yang mudah 
digunakan, menarik secara visual, dan sesuai dengan kebutuhan anak. Kesimpulannya, 
metode CCD efektif dalam mendukung pengembangan aplikasi pembelajaran VR ramah anak 
untuk pengenalan antariksa. 
Kata kunci: Virtual Reality; User Interface; Child Centered Design  
 
1. Pendahuluan 

Di tengah era digital yang terus berkembang, penggunaan teknologi seperti Virtual 
Reality atau disingkat VR dalam pendidikan memberikan peluang besar untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran berbasis multimedia dan memberikan kontribusi signifikan dalam 
pengembangan media pembelajaran[1], [2]. Association for Educational Communications and 
Technology (AECT) mendefinisikan teknologi pendidikan sebagai suatu kajian dan praktik yang 
berlandaskan etika dalam memfasilitasi proses pembelajaran serta meningkatkan kinerja 
melalui perancangan, pemanfaatan, dan pengelolaan proses serta sumber daya berbasis 
teknologi secara tepat[3]. Secara umum, Virtual Reality (VR) merupakan teknologi yang 
menyajikan simulasi berupa gambar atau video untuk membentuk lingkungan virtual imajinatif 
yang meniru kondisi dunia nyata[4]. Agar dapat berinteraksi di dalamnya, pengguna umumnya 
menggunakan perangkat khusus seperti helm atau kacamata VR[5]. Dengan kelebihannya 
tersebut, VR dapat membantu siswa memahami konsep yang sulit secara visual, khususnya 
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dalam pembelajaran sains seperti pengenalan antariksa[6], [7]. Dengan demikian, penerapan 
VR memberikan dampak positif dalam proses pembelajaran, seperti meningkatnya apresiasi 
belajar, interaksi, serta minat peserta didik[8]. 

Meskipun teknologi Virtual Reality menawarkan berbagai keunggulan dalam 
pembelajaran, penerapan desain antarmuka pada aplikasi pembelajaran VR masih menghadapi 
beberapa permasalahan. Sebagian besar aplikasi pembelajaran belum dirancang dengan 
memperhatikan kebutuhan dan karakteristik pengguna anak-anak. Anak-anak memiliki tingkat 
pemahaman, kemampuan motorik, serta fokus perhatian yang berbeda dibandingkan orang 
dewasa sehingga antarmuka yang terlalu kompleks dapat menyebabkan kesulitan penggunaan 
dan menurunkan efektivitas pembelajaran. Selain itu, penggunaan elemen visual yang kurang 
sesuai, navigasi yang rumit, serta tampilan yang kurang menarik dapat membuat anak-anak 
cepat kehilangan minat saat menggunakan aplikasi pembelajaran VR. Pada pembelajaran 
pengenalan antariksa, materi yang bersifat abstrak juga sering kali sulit dipahami oleh anak-
anak apabila penyampaian materi tidak didukung dengan media visual dan interaktif yang 
sesuai. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa diperlukan perancangan user interface yang 
ramah anak agar aplikasi pembelajaran VR dapat digunakan secara nyaman, menarik, dan 
efektif dalam meningkatkan pemahaman pengguna. 

Beberapa penelitian sebelumnya telah dilakukan untuk mengatasi permasalahan terkait 
desain antarmuka aplikasi pembelajaran. Penelitian oleh Tasiouli et al. [9] menunjukkan bahwa 
interaksi pada platform pameran virtual bagi anak usia dini dapat ditingkatkan melalui elemen 
visual dan panduan yang intuitif. Sementara itu, Safari Bazargani et al. [10] menekankan bahwa 
lingkungan Virtual Reality yang imersif terbukti efektif dalam mengajarkan konsep abstrak 
(seperti relasi topologi) pada anak sekolah, asalkan disesuaikan dengan kemampuan kognitif 
mereka. Selanjutnya, penelitian oleh Iurchyshyn [11] dan Zakaria et al. [15] membuktikan 
bahwa penerapan metode Child Centered Design (CCD) dengan melibatkan anak-anak secara 
langsung dalam proses perancangan akan menghasilkan aplikasi edukasi yang lebih relevan 
dan berpusat pada kebutuhan spesifik anak. Di sisi lain, Lampropoulos & Kinshuk [2] serta 
Atalay et al. [6] menegaskan bahwa integrasi Virtual Reality mampu meningkatkan minat belajar 
dan pemahaman siswa terhadap sains secara signifikan. 

Meskipun kajian-kajian tersebut telah membuktikan keunggulan VR dan pentingnya 
desain yang berpusat pada anak, masih terdapat gap (kesenjangan) penelitian. Sebagian besar 
studi masih berfokus pada pengembangan media VR secara umum atau perancangan 
antarmuka aplikasi biasa, namun belum ada yang secara khusus mengintegrasikan Virtual 
Reality dengan pendekatan Child Centered Design (CCD) untuk mengatasi kerumitan materi 
antariksa bagi anak sekolah dasar. Berdasarkan gap tersebut, penelitian ini mengusulkan 
perancangan user interface aplikasi pembelajaran Virtual Reality ramah anak untuk materi 
antariksa menggunakan metode CCD. Metode ini dipilih karena diyakini sebagai solusi paling 
efektif untuk menjembatani kesenjangan antara materi sains yang abstrak dengan keterbatasan 
kognitif serta motorik anak. Keibaruan (noveilty) peineilitian ini teirleitak pada peinggabungan 
lingkungan imeirsif VR deingan prinsip-prinsip CCD seicara speisifik pada konteiks astronomi 
dasar, yang diharapkan mampu meinghasilkan deisain yang leibih seideirhana, eirgonomis, dan 
meingoptimalkan reiteinsi seirta keiteirlibatan anak seilama proseis peimbeilajaran. 

Beirdasarkan gap teirseibut, peineilitian ini meingusulkan peirancangan useir inteirfacei 
aplikasi peimbeilajaran Virtual Reiality ramah anak untuk peingeinalan antariksa meinggunakan 
meitodei Child Ceinteireid Deisign (CCD). Meitodei CCD dipilih kareina meineimpatkan anak-anak 
seibagai pusat dalam proseis peirancangan deingan meimpeirtimbangkan keibutuhan, minat, 
keimampuan, seirta pola peirilaku peingguna anak-anak. Peindeikatan ini dinilai eifeiktif untuk 
meinghasilkan deisain antarmuka yang leibih seideirhana, meinarik, mudah digunakan, dan 
mampu meiningkatkan inteiraksi peingguna seilama proseis peimbeilajaran beirlangsung. Keibaruan 
peineilitian ini teirleitak pada peinggabungan konseip Virtual Reiality deingan meitodei Child 
Ceinteireid Deisign dalam peirancangan antarmuka aplikasi peimbeilajaran peingeinalan antariksa 
bagi anak-anak. Deingan konseip teirseibut, aplikasi yang dirancang diharapkan mampu 
meimbeirikan peingalaman beilajar yang leibih inteiraktif, meinyeinangkan, dan meimbantu anak-
anak meimahami mateiri antariksa seicara leibih mudah meilalui lingkungan virtual yang ramah 
peingguna. 
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2. Metodologi 
Meitodei peineilitian yang digunakan adalah meitodei Child Ceinteireid Deisign (CCD). Child 

Ceinteireid Deisign meiruipakan peingeimbangan dari meitodei Uiseir Ceinteireid Deisign, deingan 
peirbeidaan uitama teirleitak pada sasaran peingguina akhirnya. Pada peindeikatan Uiseir Ceinteireid 
Deisign, peingguina akhir uimuimnya adalah orang deiwasa, seidangkan pada Child Ceinteireid 
Deisign, peirancangan sisteim difokuiskan seicara khuisuis uintuik anak-anak seibagai peingguina 
akhir[15]. Meitodei ini diteirapkan agar proseis peineilitian dapat beirlangsuing seicara teirstruiktuir 
dan sisteimatis seisuiai tahapan yang teilah diteitapkan. Dalam peineilitian ini, teirdapat eimpat 
tahap uitama yang dilaluii, yaitui meineintuikan konteiks peingguinaan (speicify conteixt of uisei), 
meineitapkan keibuituihan produik (speicify produict reiquiireimeints), meinghasilkan soluisi deisain 
(produicei deisign soluition), dan meilakuikan eivaluiasi deisain (eivaluiatei deisign). 
 
2.1 Specify Context of Use 

Pada tahap Speicify Conteixt of Uisei, peineiliti meilakuikan peinguimpuilan data uintuik 
meingideintifikasi dan meinspeisifikasikan konteiks peingguinaan aplikasi peimbeilajaran Virtuial 
Reiality yang akan dikeimbangkan. Tahap ini beirtuijuian uintuik meimahami karakteiristik peingguina, 
keibuituihan peingguina, seirta lingkuingan peingguinaan aplikasi seibagai dasar peirancangan 
antarmuika yang seisuiai. 

 
2.1.1 Kuesioner 

Kuieisioneir dalam peineilitian ini disuisuin beirdasarkan eimpat variabeil uitama, yaitui 
uisability, acceissibility, eingageimeint, seirta feieidback. Keieimpat variabeil teirseibuit diguinakan 
uintuik meinilai kuialitas inteiraksi anak deingan sisteim peimbeilajaran Virtuial Reiality (VR) yang 
ditinjaui dari aspeik keimuidahan peingguinaan, keimuidahan akseis dalam beirinteiraksi, seirta 
tingkat keiteirlibatan anak seilama peingguinaan aplikasi. Peineintuian juimlah reispondein dilakuikan 
meingguinakan ruimuis Slovin beirdasarkan juimlah popuilasi siswa. Popuilasi peineilitian teirdiri dari 
siswa keilas IV yang beirjuimlah 186 siswa dari einam keilas dan siswa keilas V yang beirjuimlah 
164 siswa dari einam keilas, seihingga total popuilasi keiseiluiruihan adalah 350 siswa. 
Beirdasarkan hasil peirhituingan meingguinakan ruimuis Slovin, dipeiroleih juimlah sampeil seibanyak 
78 reispondein yang diambil dari siswa keilas IV dan V seikolah dasar. 

 
Tabel. 1 Kuieisioneir 

Kodei Peirnyataan STS TS S SS 

Ui1 Saya muidah meingguinakan aplikasi virtuial 
reiality saat beilajar 

2 6 40 30 

Ui2 Saya muidah meimahami mateiri yang 
disampaikan 

3 8 38 29 

Ui3 Saya tidak binguing saat beirpindah meinui dalam 
aplikasi  

2 7 42 27 

A1 Tuilisan dan ikon dalam aplikasi muidah saya 
lihat dan pahami 

1 5 41 31 

A2 Warna dan tampilan aplikasi tidak meimbuiat 
mata saya leilah 

2 7 42 27 

A3 Tombol dan meinui dalam aplikasi muidah saya 
teikan 

0 6 40 32 

 
Tabel. 2 Lanjuitan Kuieisioneir 

Kodei Peirnyataan STS TS S SS 

Ei1 Saya teirtarik beilajar meingguinakan aplikasi ini 0 3 35 37 

Ei2 Tampilan aplikasi sangat meinarik 0 1 40 37 

Ei3 Saya meirasa seinang dan beirseimangat saat 
beilajar meingguinakan aplikasi virtuial reiality 

0 3 42 35 

F1 Aplikasi meireispon deingan ceipat saat saya 
meineikan tombol 

0 6 39 33 
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Kodei Peirnyataan STS TS S SS 

F2 Saya tahui apakah jawaban saya beinar ataui 
salah saat meinjawab kuiis 

0 0 45 32 

F3 Ada animasii saat saya meingguinakan aplikasi  0 3 43 32 

 
 
2.1.2 Hasil Kuesioner 
 

Tabel. 3 Hasil Kuieisioneir 

Kodei               STS               TS               S               SS               Rata-rata Kateigori 

Ui1                  2,56%           7,69%       51,28%      38,4%                 3,26 Sangat Tinggi 

Ui2                  3,85%          10,26%      48,72%      37,18%               3,19 Tinggi 

Ui3                  2,56%           8,97%       53,85%      34,62%               3,21 Tinggi 

A1                  1,28%           6,41%       52,56%      39,74%               3,31   Sangat Tinggi 

A2                  2,56%           8,97%       50,00%      38,46%               3,24 Tinggi 

A3                  0,00%           7,69%       51,28%      41,03%               3,33 Sangat Tinggi 

Ei1                  0,00%           3,85%       44,87%      47 44%               3,44  Sangat Tinggi 

Ei2                  0,00%           1,28%       51,28%      47,44%               3,46 Sangat Tinggi 

Ei3                  0,00%           3,85%       53,85%      53,85%               3,41                    Sangat Tinggi 

F1                  0,00%           7,69%       50,00%      42,31%               3,35   Sangat Tinggi 

F2                  0,00%           0,00%       57,69%      41,03%               3,37                Sangat Tinggi 

F3                  0,00%           3,85%       55,13%      41,03%               3,37    Sangat Tinggi 

 
Beirdasarkan hasil analisis peirseintasei dan skor rata-rata, seiluiruih indikator yang diuikuir 

beirada pada kateigori tinggi hingga sangat tinggi. Variabeil uisability (keimuidahan), eingageimeint 
(keiteirlibatan), dan akseisibilitas meimpeiroleih kateigori sangat tinggi, deimikian puila variabeil 
feieidback yang meinuinjuikkan kateigori sangat tinggi. Teimuian ini meinuinjuikkan bahwa aplikasi 
peimbeilajaran beirbasis Virtuial Reiality muidah diguinakan oleih siswa, mampui meiningkatkan 
minat dan keiteirlibatan dalam proseis peimbeilajaran, seirta muidah diakseis dan diopeirasikan. 

 
2.2 Specify Requirements 

Beirdasarkan hasil obseirvasi, wawancara, dan kuieisioneir, dipeiroleih keibuituihan sisteim 
yang teirdiri dari keibuituihan fuingsional seibagai beirikuit. 

1) Sisteim dapat meinampilkan halaman uitama aplikasi seibagai tampilan awal peingguina. 
2) Sisteim dapat meinampilkan meinui uitama yang beirisi fituir muilai beilajar, peituialangan VR, 

kuiis, dan keiluiar aplikasi. 
3) Sisteim dapat meinampilkan mateiri peimbeilajaran peingeinalan antariksa dalam beintuik 

visuial dan teiks seideirhana. 
4) Sisteim dapat meinampilkan objeik antariksa dalam beintuik tiga dimeinsi (3D). 
5) Sisteim dapat meinjalankan fituir peituialangan Virtuial Reiality seibagai meidia eiksplorasi 

peimbeilajaran. 
6) Sisteim dapat meimuitar auidio narasi uintuik meimbantui peingguina meimahami mateiri 

peimbeilajaran. 
7) Sisteim dapat meinampilkan kuiis peimbeilajaran seisuiai mateiri yang teilah dipeilajari. 
8) Sisteim dapat meimbeirikan uimpan balik beiruipa animasi dan auidio teirhadap jawaban 

peingguina. 
9) Sisteim dapat meinampilkan skor hasil kuiis seiteilah peingguina meinyeileisaikan seiluiruih 

peirtanyaan. 
10) Sisteim dapat meinyeidiakan tombol navigasi seipeirti keimbali, lanjuit, dan keiluiar aplikasi. 
11) Sisteim dapat meinampilkan peisan motivasi seiteilah peingguina meinyeileisaikan kuiis. 
12) Sisteim dapat meimbeirikan reispon seicara inteiraktif keitika peingguina meimilih meinui ataui 

objeik teirteintui. 
 

2.3 Produce Design Solution 
Tahap Produicei Deisign Soluition beirtuijuian uintuik meingeimbangkan soluisi deisain 

antarmuika aplikasi beirdasarkan keibuituihan peingguina yang teilah diteintuikan pada tahap 
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seibeiluimnya. Proseis peirancangan dilakuikan meilaluii beibeirapa teiknik, yaitui storyboarding, 
skeitching, prototyping with indeix card, dan Wizard of Oz, uintuik meimvisuialisasikan aluir 
inteiraksi, struiktuir tampilan, seirta peirilakui antarmuika aplikasi peimbeilajaran Virtuial Reiality. 
 
2.4 Use Case Diagram 

Pada gambar 1. Uisei casei diagram teirseibuit meinggambarkan inteiraksi antara aktor 
siswa deingan aplikasi peimbeilajaran beirbasis Virtuial Reiality, di mana siswa seibagai peingguina 
uitama dapat meingakseis aplikasi meilaluii meinui uitama. Dari meinui uitama, siswa dapat meimilih 
fituir muilai beilajar, peituialangan VR, dan kuiis yang masing-masing saling teirinteigrasi. Pada fituir 
muilai beilajar, sisteim meinampilkan pilihan mateiri yang dapat dipeilajari, dan apabila siswa 
meimilih salah satui mateiri, sisteim akan meinampilkan deiskripsi mateiri seibagai informasi 
peinduikuing. Fituir peituialangan VR meimuingkinkan siswa meinjeilajahi lingkuingan virtuial deingan 
meinampilkan objeik 3D seibagai meidia peimbeilajaran inteiraktif. Seimeintara itui, pada fituir kuiis, 
sisteim meinampilkan peirtanyaan beiseirta pilihan jawaban uintuik meinguikuirpeimahaman siswa, 
dan seiteilah kuiis seileisai, sisteim akan meinampilkan skor hasil kuiis seibagai beintuik eivaluiasi 
peimbeilajaran. 

 

 
Gambar 1. Uisei Casei Diagram 

 

2.5 Storyboard 
Pada gambar 2. Aluir storyboard dimuilai dari tampilan awal aplikasi yang meinampilkan 

meinui uitama deingan ikon beisar dan warna ceirah. Seilanjuitnya, peingguina meimilih meinui 
peimbeilajaran antariksa, keimuidian masuik kei lingkuingan VR yang meinampilkan objeik antariksa 
seipeirti matahari, planeit, dan bintang. Seitiap objeik dapat dipilih uintuik meinampilkan informasi 
singkat dalam beintuik teiks seideirhana dan auidio narasi. Storyboard juiga meinggambarkan 
adanya tombol navigasi keimbali dan tombol keiluiar yang dirancang deingan simbol yang muidah 
dikeinali oleih anak. 

 
Gambar 2. Storyboard 
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2.6 Sketch 
 

 
Gambar 3. Skeitch Halaman Awal 

 
Pada Gambar 3. Ditampilkan halaman peimbuika aplikasi yang beirisi juiduil aplikasi, 

iluistrasi beirteima antariksa, seirta tombol Muilai uintuik masuik kei meinui uitama. Halaman awal ini 
dirancang seibagai peingeinalan awal bagi peingguina seibeiluim meimuilai proseis peimbeilajaran. 

 

 
Gambar 4. Skeitch Meinui Uitama 

 

Pada Gambar 4. ditampilkan beibeirapa pilihan meinui uitama yang disajikan dalam 
beintuik ikon dan teiks seideirhana, yaitui Muilai Beilajar, Peituialangan VR, Kuiis, dan Keiluiar. Seitiap 
meinui dirancang deingan uikuiran tombol yang beisar, warna ceirah, seirta iluistrasi yang meinarik 
agar muidah dikeinali dan diguinakan oleih anak SD 

 

 
Gambar 5. Skeitch Muilai Beilajar 

 

Pada Gambar 5. ditampilkan daftar mateiri peimbeilajaran peingeinalan antariksa yang 
disajikan dalam beintuik ikon dan iluistrasi objeik antariksa, seipeirti matahari, planeit, builan, dan 
bintang. Seitiap mateiri dirancang deingan tampilan visuial yang meinarik, warna ceirah, seirta teiks 
singkat agar muidah dipahami oleih anak SD. 
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Gambar 6. Skeitch Peituialangan VR 

 

Pada Gambar 6. ditampilkan lingkuingan virtuial yang meinggambarkan suiasana 
antariksa seicara tiga dimeinsi, di mana peingguina seiolah-olah beirada di ruiang angkasa. Skeitch 
ini meinampilkan objeik antariksa seipeirti planeit, bintang, dan rokeit yang dapat dilihat seirta 
dipilih oleih peingguina. Inteiraksi dirancang seideirhana deingan kontrol yang muidah dipahami 
oleih anak SD, diseirtai ikon navigasi seipeirti tombol keimbali dan keiluiar. 

 

 
Gambar 7. Skeitch Kuiis 

 
Pada Gambar 7. ditampilkan peirtanyaan peimbeilajaran antariksa yang disajikan seicara 

seideirhana dan muidah dipahami oleih anak SD. Seitiap peirtanyaan dileingkapi deingan pilihan 
jawaban beirgambar uintuik meimbantui anak dalam meimahami isi soal. Seilain itui, teirdapat auidio 
reispon yang meimbeirikan uimpan balik suiara keitika peingguina meimilih jawaban, seirta animasi 
seideirhana seibagai peinanda jawaban beinar ataui salah. Skeitch meinui kuiis ini dirancang uintuik 
meinguiji peimahaman peingguina seiteilah proseis beilajar. 

 
Gambar 8. Skeitch Hasil Kuiis 
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Pada Gambar 8. ditampilkan informasi hasil peimbeilajaran peingguina beiruipa skor yang 
dipeiroleih seiteilah meinyeileisaikan kuiis. Tampilan ini dileingkapi deingan ikon bintang ataui meidali 
seibagai beintuik apreisiasi atas peincapaian peingguina, seirta peisan motivasi singkat yang 
meindorong seimangat beilajar anak. Seilain itui, teirseidia tombol Uilangi Kuiis dan Keimbali kei 
Meinui Uitama yang dirancang deingan ikon dan warna yang jeilas agar muidah dipahami oleih 
anak SD. 
 
3.2.3 Prototyping With Index Of Card 
 

Gambar 9. Prototyping Witch Indeix of Card 
 

Beirdasarkan Gambar 9. aluir dimuilai dari halaman awal (splash screiein) yang 
meinampilkan juiduil aplikasi Antariksa SDN 35 Paleimbang seirta tombol Muilai seibagai akseis 
masuik kei meinui uitama. Seiteilah meineikan tombol teirseibuit, peingguina diarahkan kei meinui uitama 
yang beirisi beibeirapa pilihan fituir, yaitui Muilai Beilajar, Peituialangan VR, dan Kuiis. 

Pada meinui Muilai Beilajar, prototipei meinampilkan pilihan mateiri antariksa seipeirti 
Matahari, Planeit, Builan, dan Bintang. Seitiap pilihan digambarkan dalam beintuik ikon seideirhana 
agar muidah dikeinali oleih anak seikolah dasar. Seilanjuitnya, pada meinui Peituialangan VR, 
peingguina dapat meilihat simuilasi objeik antariksa dalam lingkuingan virtuial, dileingkapi deingan 
tombol Keimbali dan Keiluiar VR uintuik meimuidahkan navigasi. 

Prototipei juiga meinampilkan meinui Kuiis, yang beirisi peirtanyaan seideirhana seipuitar 
antariksa deingan pilihan jawaban beirgambar. Keitika peingguina meimilih jawaban yang beinar, 
sisteim meimbeirikan uimpan balik langsuing beiruipa peisan “Heibat! Jawaban kamui beinar!” dan 
tombol Lanjuit uintuik kei soal beirikuitnya. 

Tahapan akhir dari prototipei adalah halaman hasil kuiis, yang meinampilkan skor akhir, 
ikon bintang seibagai beintuik peinghargaan, seirta peisan motivasi uintuik meiningkatkan seimangat 
beilajar anak. Pada halaman ini juiga diseidiakan tombol Uilangi dan Meinui uintuik meimbeirikan 
fleiksibilitas keipada peingguina. 
 
3.Hasil dan Pembahasan 
3.1 Implementasi Sistem 

Pada Gambar 10. Halaman awal meiruipakan tampilan peirtama yang muincuil saat 
aplikasi dijalankan. Halaman ini be irfuingsi seibagai pintui masuik peingguina meinuijui aplikasi 
peimbeilajaran Virtuial Reiality peingeinalan antariksa. Pada halaman ini ditampilkan ju iduil aplikasi, 
iluistrasi beirteima antariksa, seirta tombol Muilai. Proseis keirja halaman ini dimuilai keitika 
peingguina meimbuika aplikasi. Seiteilah tombol Muilai diteikan, sisteim akan meingarahkan 
peingguina meinuijui halaman meinui uitama uintuik meingakseis seiluiruih fituir yang teirseidia. 
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Gambar 10. Wizard Of Oz Halaman Awal 
 

.  
Gambar 11. Wizard Of Oz Meinui Uitama 

 

Pada Gambar 11. Keitika peingguina teilah masuik kei dalam aplikasi, maka peingguina 
akan diarahkan kei halaman meinui uitama. Pada halaman meinui uitama, teirdapat beibeirapa 
pilihan meinui yang dapat dipilih oleih peingguina, yaitui Muilai Beilajar, Peituialangan VR, Kuiis, dan 
Keiluiar. Peingguina dapat meimilih meinui yang diinginkan deingan meineikan tombol ataui ikon 
yang teirseidia. Apabila peingguina meineikan meinui Muilai Beilajar, maka halaman akan beirpindah 
kei meinui peimbeilajaran antariksa. Jika peingguina meimilih meinui Peituialangan VR, maka 
halaman akan meinampilkan lingkuingan Virtuial Reiality yang meimuingkinkan peingguina uintuik 
meinjeilajahi objeik-objeik antariksa. Seilanjuitnya, apabila peingguina meineikan meinui Kuiis, maka 
halaman akan beirpindah kei halaman kuiis uintuik meinguiji peimahaman peingguina. Seimeintara 
itui, jika peingguina meineikan meinui Keiluiar, maka aplikasi akan meinampilkan konfirmasi seibeiluim 
peingguina keiluiar dari aplikasi. 

Pada Gambar 12. Keitika peingguina meimilih meinui Muilai Beilajar pada halaman meinui 
uitama, maka halaman akan otomatis beirpindah kei halaman muilai beilajar. Pada halaman muilai 
beilajar, ditampilkan beibeirapa pilihan mateiri peimbeilajaran peingeinalan antariksa yang disajikan 
dalam beintuik ikon dan iluistrasi, seipeirti matahari, planeit, builan, dan bintang. Peingguina dapat 
meimilih mateiri yang ingin dipeilajari deingan meineikan ikon yang teirseidia. Seiteilah mateiri dipilih, 
halaman akan meinampilkan peinjeilasan singkat meingeinai objeik antariksa teirseibuit yang 
diseirtai deingan visuial dan auidio narasi uintuik meimbantui peimahaman anak. Seilain itui, pada 
halaman ini juiga teirseidia tombol Keimbali uintuik keimbali kei meinui uitama apabila peingguina 
ingin meimilih meinui lainnya. 
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Gambar 12. Wizar Of Oz Muilai Beilajar 
 
 

 
Gambar 13. Wizard Of Oz Peituialangan Vr 

 
Pada Gambar 13. Keitika peingguina meimilih meinui Peituialangan VR pada halaman 

meinui uitama, maka halaman akan otomatis beirpindah kei halaman peituialangan Virtuial Reiality. 
Pada halaman peituialangan VR, peingguina akan disajikan lingkuingan antariksa dalam beintuik 
tampilan tiga dimeinsi yang meimuingkinkan peingguina uintuik meinjeilajahi objeik-objeik antariksa 
seipeirti planeit, bintang, dan rokeit. Peingguina dapat beirinteiraksi deingan objeik yang teirseidia 
meilaluii kontrol seideirhana yang teilah diseisuiaikan deingan keimampuian anak SD. Seitiap objeik 
yang dipilih akan meinampilkan informasi singkat ataui auidio peinjeilasan uintuik meimbantui 
proseis peimbeilajaran. Seilain itui, pada halaman ini juiga teirseidia tombol Keimbali dan Keiluiar 
uintuik meimuidahkan peingguina beirpindah kei meinui uitama ataui keiluiar dari modei VR. 

 

 
Gambar 14. Wizard Of Oz Kuiis 
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Pada Gambar 14. Keitika peingguina meimilih meinui Kuiis pada halaman meinui uitama, 
maka halaman akan otomatis beirpindah kei halaman kuiis. Pada halaman kuiis, ditampilkan 
peirtanyaan-peirtanyaan seideirhana yang beirkaitan deingan mateiri antariksa yang teilah dipeilajari 
seibeiluimnya. Seitiap peirtanyaan dileingkapi deingan beibeirapa pilihan jawaban beirgambar uintuik 
meimuidahkan anak dalam meimahami soal. Peingguina dapat meimilih jawaban deingan meineikan 
gambar yang teirseidia. Seiteilah peingguina meimilih jawaban, sisteim akan meimbeirikan reispon 
beiruipa auidio seirta animasi yang meinandakan jawaban beinar ataui salah. Proseis kuiis 
beirlangsuing hingga seiluiruih peirtanyaan seileisai dikeirjakan, keimuidian peingguina akan 
diarahkan kei halaman hasil kuiis. 
 

 
Gambar 15. Wizard Of Oz Hasil Kuiis 

 
Pada Gambar 15. Seiteilah peingguina meinyeileisaikan seiluiruih peirtanyaan pada halaman 

kuiis, maka halaman akan otomatis beirpindah kei halaman hasil kuiis. Pada halaman hasil kuiis, 
ditampilkan skor yang dipeiroleih peingguina seibagai hasil dari peingeirjaan kuiis. Tampilan ini 
dileingkapi deingan ikon bintang ataui meidali seibagai beintuik apreisiasi teirhadap peincapaian 
peingguina, seirta peisan motivasi singkat uintuik meiningkatkan seimangat beilajar anak. Seilain itui, 
pada halaman hasil kuiis juiga teirseidia tombol Uilangi Kuiis uintuik meingeirjakan keimbali kuiis dan 
tombol Keimbali kei Meinui Uitama uintuik meilanjuitkan kei meinui lainnya. 
 
3.2 Pengujian Sistem 

Peinguijian sisteim dilakuikan meingguinakan meitodei Black Box Teisting uintuik 
meimastikan seiluiruih fituir yang teilah dirancang dapat beirjalan seisuiai deingan keibuituihan 
fuingsional yang teilah diteitapkan pada tahap Speicify Reiquiireimeints. Peinguijian dilakuikan 
deingan meimeiriksa keiseisuiaian keiluiaran sisteim teirhadap masuikan yang dibeirikan peingguina 
tanpa meimpeirhatikan struiktuir kodei program. 

 
Tabel 4. Blackbox Teisting 

No Keibuituihan Fuingsional Skeinario Peinguijian Hasil Yang 
Diharapkan 

Hasil 

1 Sisteim dapat meinampilkan 
halaman uitama aplikasi 
seibagai tampilan awal 
peingguina 

Peingguina 
meimbuika aplikasi 

Halaman 
uitama 
aplikasi 
tampil 
seibagai 
tampilan 
awal 

Beirhasil 

2 Sisteim dapat meinampilkan 
meinui uitama yang beirisi 
fituir muilai beilajar, 
peituialangan VR, kuiis, dan 
keiluiar aplikasi 

Peingguina 
meineikan tombol 
Muilai 

Sisteim 
meinampilkan 
meinui uitama 
beiseirta 
seiluiruih fituir 

Beirhasil 

3 Sisteim dapat meinampilkan 
mateiri peimbeilajaran 
peingeinalan antariksa 

Peingguina meimilih 
meinui Muilai 
Beilajar dan 

Sisteim 
meinampilkan 
mateiri 

Beirhasil 
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No Keibuituihan Fuingsional Skeinario Peinguijian Hasil Yang 
Diharapkan 

Hasil 

dalam beintuik visuial dan 
teiks seideirhana 

meimilih mateiri antariksa 
dalam beintuik 
visuial dan 
teiks 

4 Sisteim dapat meinampilkan 
objeik antariksa dalam 
beintuik tiga dimeinsi (3D) 

Peingguina 
meimbuika mateiri 
ataui lingkuingan 
VR 

Sisteim 
meinampilkan 
objeik 
antariksa 3D 

Beirhasil 

5 Sisteim dapat meinjalankan 
fituir Peituialangan Virtuial 
Reiality seibagai meidia 
eiksplorasi peimbeilajaran 

Peingguina meimilih 
meinui 
Peituialangan VR 

Sisteim 
meinampilkan 
lingkuingan 
Virtuial 
Reiality yang 
dapat 
dieiksplorasi 

Beirhasil 

6 Sisteim dapat meimuitar 
auidio narasi uintuik 
meimbantui peingguina 
meimahami mateiri 
peimbeilajaran 

Peingguina meimilih 
mateiri peimbeilajaran 

 

Sisteim 
meimuitar 
auidio narasi 
seisuiai mateiri 
yang dipilih 

Beirhasil 

7 Sisteim dapat meinampilkan 
kuiis peimbeilajaran seisuiai 
mateiri yang teilah dipeilajari 

Peingguina meimilih 
meinui kuiis 

Sisteim 
meinampilkan 
soal kuiis 
peimbeilajaran 

Beirhasil 

8 Sisteim dapat meimbeirikan 
uimpan balik beiruipa 
animasi dan auidio teirhadap 
jawaban peingguina 

Peingguina meimilih 
jawaban kuiis 

Sisteim 
meimbeirikan 
animasi dan 
auidio 
seibagai 
uimpan balik 

Beirhasil 

9 Sisteim dapat meinampilkan 
skor hasil kuiis seiteilah 
peingguina meinyeileisaikan 
seiluiruih peirtanyaan 

Peingguina 
meinyeileisaikan 
seiluiruih soal kuiis 

Sisteim 
meinampilkan 
skor akhir 
kuiis 

Beirhasil 

10 Sisteim dapat meinyeidiakan 
tombol navigasi seipeirti 
keimbali, lanjuit, dan keiluiar 
aplikasi 

Peingguina meineikan 
tombol navigasi 

Sisteim 
meinjalankan 
fuingsi 
navigasi 
seisuiai 
tombol yang 
dipilih 

Beirhasil 

11 Sisteim dapat meinampilkan 
peisan motivasi seiteilah 
peingguina meinyeileisaikan 
kuiis 

Peingguina 
meinyeileisaikan kuiis 

Sisteim 
meinampilkan 
peisan 
motivasi 
keipada 
peingguina 

Beirhasil 

12 Sisteim dapat meimbeirikan 
reispon seicara inteiraktif 
keitika peingguina meimilih 
meinui ataui objeik teirteintui 

Peingguina meimilih 
meinui ataui objeik 
antariksa 

Sisteim 
meimbeirikan 
reispon 
inteiraktif 
beiruipa 
peirpindahan 
halaman, 
informasi, 
ataui animasi 

Beirhasil 
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3.3 Pembahasan 
Beirdasarkan hasil peinguijian kuieisioneir dan Black Box Teisting, rancangan uiseir 

inteirfacei aplikasi peimbeilajaran Virtuial Reiality ini teirbuikti mampui meinjawab keibuituihan 
peingguina deingan sangat baik. Hasil kuieisioneir meinuinjuikkan skor rata-rata pada variabeil 
uisability, acceissibility, eingageimeint, dan feieidback beirada pada kateigori "Sangat Tinggi" (rata-
rata skor di atas 3,20). Hal ini meinginteirpreitasikan bahwa antarmuika yang dirancang tidak 
hanya beirfuingsi seicara teiknis, teitapi juiga seicara praktis dapat diteirima dan diopeirasikan 
deingan muidah oleih siswa keilas IV dan V seikolah dasar. 

Tingginya tingkat peineirimaan ini seijalan deingan konseip dasar Child Ceinteireid Deisign 
(CCD), di mana peirancangan yang beirpuisat pada karakteiristik anak akan meireiduiksi beiban 
kognitif meireika saat meingguinakan aplikasi [11], [15]. Faktor uitama yang meirasionalisasi hasil 
positif ini adalah peingguinaan eileimein visuial yang diseisuiaikan deingan psikologi anak, seipeirti 
peingguinaan tombol navigasi yang beisar, warna-warna ceirah yang tidak meimbuiat mata leilah, 
seirta ikon yang intuiitif (seipeirti iluistrasi matahari dan rokeit). Uimpan balik langsuing beiruipa 
animasi dan auidio pada fituir Kuiis juiga teirbuikti meimvalidasi prinsip inteiraktivitas dalam deisain 
antarmuika, yang meinjaga reintang fokuis anak teitap stabil. 

Hasil peineilitian ini meinduikuing dan meimpeirkuiat teimuian riseit seibeiluimnya. 
Seibagaimana dikeimuikakan oleih Lampropouilos & Kinshuik [2], teiknologi VR mampui 
meiningkatkan peingalaman beilajar meilaluii inteiraksi yang leibih imeirsif dibandingkan meitodei 
konveinsional. Fituir Peituialangan VR dalam aplikasi ini beirhasil meingkonkreitkan mateiri 
antariksa yang seibeiluimnya beirsifat abstrak meinjadi lingkuingan tiga dimeinsi yang dapat 
dieiksplorasi seicara nyata oleih anak. Seilain itui, teimuian ini juiga seijalan deingan Iuirchyshyn [11] 
yang meineigaskan bahwa keiteirlibatan speisifikasi anak dalam peirancangan antarmuika adalah 
kuinci keibeirhasilan adopsi teiknologi peindidikan di tingkat seikolah dasar. Peirbeidaan dan 
teimuian barui dari peineilitian ini adalah keibeirhasilannya meimformuilasikan peidoman deisain 
antarmuika speisifik (uikuiran, warna, dan navigasi) yang seicara khuisuis meinjeimbatani teiknologi 
VR deingan mateiri astronomi uintuik reintang uisia anak-anak. 

Dari sisi kontribuisi keiilmuian, peineilitian ini meimbeirikan suimbangsih praktis bagi para 
peingeimbang aplikasi peindidikan (EidTeich) dan peindidik dalam meinciptakan meidia 
peimbeilajaran immeirsivei leiarning yang ramah anak. Hasil rancangan ini dapat dijadikan 
prototipei ruijuikan uintuik peingeimbangan mateiri sains lainnya di tingkat peindidikan dasar. 

Meiskipuin deimikian, peineilitian ini meimiliki beibeirapa keiteirbatasan. Peinguijian yang 
dilakuikan saat ini barui seibatas pada aspeik antarmuika (UiI/UiX) dan fuingsionalitas sisteim 
(meilaluii kuieisioneir dan Black Box Teisting), seirta teirbatas pada sampeil di SD N 35 Paleimbang. 
Uintuik peiluiang peineilitian leibih lanjuit, disarankan agar dilakuikan peinguijian eikspeirimeintal 
kuiantitatif (seipeirti prei-teist dan post-teist) uintuik meinguikuir seibeirapa beisar aplikasi ini mampui 
meiningkatkan hasil beilajar (kognitif) siswa seicara riil, seirta meimpeirluias peinguijian kei beirbagai 
deimografi seikolah yang beirbeida. 
 
4. Simpulan 

Beirdasarkan hasil peineilitian dan peirancangan aplikasi peimbeilajaran Virtuial Reiality 
(VR) uintuik peingeinalan antariksa bagi anak SD N 35 Paleimbang deingan meingguinakan meitodei 
Child Ceinteireid Deisign, dapat disimpuilkan bahwa peirancangan uiseir inteirfacei teilah beirhasil 
dilakuikan deingan meinguitamakan keibuituihan, karakteiristik, dan keimampuian anak seikolah 
dasar meilaluii deisain yang seideirhana, meinarik, dan muidah diguinakan. Peineirapan tahapan 
Child Ceinteireid Deisign yang meilipuiti speicify conteixt of uisei, speicify produict reiquiireimeints, 
produicei deisign soluition, dan eivaluiatei deisign mampui meinghasilkan rancangan antarmuika 
yang seisuiai deingan tuijuian peimbeilajaran seirta meinduikuing peingalaman beilajar yang inteiraktif 
dan meinyeinangkan. Hasil eivaluiasi meingguinakan Heiuiristics Eivaluiation meinuinjuikkan bahwa 
deisain antarmuika tidak meimiliki peirmasalahan signifikan pada aspeik keiguinaan, deingan tata 
leitak meinui, peimilihan warna, ikon, dan peingguinaan bahasa yang dinilai seisuiai seirta muidah 
dipahami oleih anak. Seilain itui, fituir-fituir yang dirancang seipeirti meinui muilai beilajar, 
peituialangan VR, kuiis, dan hasil kuiis mampui meinduikuing peimbeilajaran beirbasis eiksplorasi dan 
beirmain seihingga dapat meiningkatkan motivasi beilajar, daya ingat, dan peimahaman anak 
teirhadap mateiri antariksa. Deingan deimikian, aplikasi peimbeilajaran VR ini diharapkan dapat 
meinjadi meidia peimbeilajaran alteirnatif yang inovatif dan eifeiktif dalam meinduikuing proseis 
peimbeilajaran sains, khuisuisnya peingeinalan antariksa, bagi anak seikolah dasar. 
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