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ABSTRAK 
Survei pasar yang telah kami lakukan di 10 (sepuluh) SMP di Kota Medan, ditemukan 80 

dari 100 siswa mengaku tertarik dengan pelajaran tata surya, namun dikarenakan kurangnya 

media yang menarik bagi siswa menjadikan mereka minim terhadap pengetahuan yang 

berkaitan dengan astronomi. Siswa biasanya belajar tata surya hanya menggunakan materi 

yang terdapat dibuku pelajaran tanpa adanya media lain. Produk digital dengan nama 

“Augumented Reality Astronomi” adalah salah satu buku digital yang merupakan produksi 

anak bangsa dengan materi tata surya yang memberikan kesan positif bagi siswa ataupun 

kalangan masyarakat sebagai media pembelajaran yang menarik untuk mengetahui benda-

benda langit melalui buku digital 3D menggunakan teknologi Augemented Reality yaitu 

sebuah teknik yang menggabungkan benda maya dua dimensi maupun tiga dimensi 

kedalam sebuah lingkup nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya 

tersebut dalam waktu yang nyata. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif 

dengan pendekatan penelitian studi deskriftif kualitatif. Pengumpulan data diperoleh 

melalui pengamatan dan praktik langsung penggunaan aplikasi dalam proses pembelajaran 

astronomi di MI. Muhajirin. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Astronomi, Media Pembelajaran 
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UTILIZATION OF THE FHYMA.AR DIGITAL APPLICATION 

BASED ON AUGMENTED REALITY IN THE ASTRONOMY 

LEARNING PROCESS AT MI. MUHAJIRIN 
 

 

MUHAMMAD FARIS KHAJA PELAWI 

1803110174 

 

ABSTRACT 

The market survey we conducted at 10 (ten) junior high schools in Medan City found that 

80 out of 100 students expressed interest in learning about the solar system. However, due 

to the lack of engaging media for students, they have limited knowledge about astronomy. 

Students usually study the solar system only using the material in their textbooks without 

other media. The digital product named "Augmented Reality Astronomy" is a digital book 

created by local developers, offering solar system material that gives a positive impression 

for students or the general public. It serves as an interesting learning medium to explore 

celestial bodies through a 3D digital book using Augmented Reality technology. This 

technique combines two- or three-dimensional virtual objects into a real three-dimensional 

environment and projects these virtual objects in real-time. This research uses a qualitative 

research method with a descriptive qualitative approach. Data collection was obtained 

through observation and direct practice of using the application in the astronomy learning 

process at MI. Muhajirin. 
 

Keywords: Augmented Reality, Astronomy, Learning Media 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Survei pasar yang telah kami lakukan di 10 (sepuluh) SMP di Kota Medan, 

ditemukan 80 dari 100 siswa mengaku tertarik dengan pelajaran tata surya, namun 

dikarenakan kurangnya media yang menarik bagi siswa menjadikan mereka minim 

terhadap pengetahuan yang berkaitan dengan astronomi. Siswa biasanya belajar tata 

surya hanya menggunakan materi yang terdapat dibuku pelajaran tanpa adanya 

media lain. 

Tabel 1.1 Data Minat Siswa Terhadap Materi Tata Surya 

 

Sumber: Hasil Penelitian 2020 

Koordinator Jogja Astro Club juga mengatakan bahwa sumber pengetahuan 

astronomi umum di Indonesia sangat minim seperti buku-buku astronomi berbahasa 

Indonesia di pasaran. Hal ini memicu masyarakat umum kurang mendukung 
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astronomi dengan alasan tidak ada keuntungan dari material yang didapat (Kompas, 

2009). 

Produk digital dengan nama “Augmented Reality Astronomi” adalah salah satu 

buku digital yang merupakan produksi anak bangsa dengan materi tata surya yang 

memberikan kesan positif bagi siswa ataupun kalangan masyarakat sebagai media 

pembelajaran yang menarik untuk mengetahui benda-benda langit melalui buku 

digital 3D menggunakan teknologi Augemented Reality yaitu sebuah teknik yang 

menggabungkan benda maya dua dimensi maupun tiga dimensi kedalam sebuah 

lingkup nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam 

waktu yang nyata (Pamoedji dkk, 2017). 

Keunggulan produk ini adalah dipasarkan di marketplace seperti lazada, 

Bukalapak.com, Tokopedia, dan memiliki aplikasi yang dapat diunduh melalui play 

store, berteknologi multimedia 3D yang lebih interaktif dibanding buku pada 

umumnya, konten buku juga bergambar, berwarna, dan tidak monoton sehingga 

kalangan remaja hingga dewasa dapat menjadikan buku Fhyma.AR sebagai media 

belajar yang dapat digunakan dimana pun, serta materi yang tersedia lebih lengkap. 

Selain itu, kami juga memudahkan pembeli untuk melakukan pembayaran dengan 

menggunakan LinkAja, Ovo. 

1.2 Pembatasan Masalah 

Penulis membataskan masalah sehingga fokus pada pemanfaatan aplikasi 

digital Fhyma.AR berbasis augmented reality dalam proses pembelajaran 

astronomi di MI. Muhajirin 
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1.3 Rumusan Masalah  

Berdasarkan dari latar belakang yang telah dimuat di atas, maka dapat dibuat 

rumusan masalah yang peneliti ambil adalah “Bagaimana pemanfaatan aplikasi 

Fhyma.AR berbasis augmented reality dalam proses pembelajaran astronomi di MI. 

Muhajirin” 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini bertujuan untuk memberikan gambaran tentang 

pemanfaatan aplikasi Fhyma.AR berbasis augmented reality dalam proses 

pembelajaran astronomi di MI. Muhajirin 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini adalah : 

a. Manfaat akademis diharapkan dapat memberikan perkembangan terhadap 

Metode Penelitian Kualitatif pada Ilmu Komunikasi khususnya mengenai 

komunikasi digital untuk membantu kegiatan belajar dan mengajar serta 

sebagai alat bantu media pembelajaran. 

b. Manfaat praktis, penelitian ini diharapkan dapat berguna untuk: 

1) Bagi Penulis 

Dapat menambahkan wawasan dan pengalaman langsung dalam 

mengambil data dan informasi di dalam bidang media digital untuk 

media pembelajaran. 
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2) Bagi MI. Muhajirin. 

Penulis harapkan dapat memberikan manfaat bagi MI. Muhajirin dalam 

memberikan pelayanan yang baik dari segi komunikasi yang lebih 

efektif dalam mengembangkan media pembelajaran 

3) Bagi Pembaca 

Penelitian ini dapat memberikan manfaat pembaca untuk menambahkan 

wawasan dan mengetahui serta memahami  tentang manfaat 

penggunaan aplikasi digital sebagai media pembelajaran di sekolah. 

1.6 Sistematika Penulisan 

BAB I :  PENDAHULUAN 

Bab ini membahas mengenai Latar Belakang, Batasan Masalah, 

Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, dan juga 

Sistematika Penelitian. 

BAB II :  URAIAN TEORITIS  

Bab ini membahas mengenai Media Augmented Reality 

BAB III :  METODE PENELITIAN 

Bab ini membahas mengenai Jenis dan Pendekatan Penelitian, 

Teknik Pengumpulan Data, Teknik Analisis Data, Lokasi dan Waktu 

Penelitian. 

BAB IV :  HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisikan hasil penelitian dan pembahasan selama 

melakukan penelitian. 
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BAB V :  PENUTUP 

Pada bab ini berisikan simpulan dan saran 
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BAB II 

URAIAN TEORITIS 

2.1 Augmented Reality 

2.1.1 Pengertian Augmented Reality 

Augmented Reality yaitu sebuah teknik yang menggabungkan benda maya dua 

dimensi maupun tiga dimensi kedalam sebuah lingkup nyata tiga dimensi lalu 

memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu yang nyata (Pamoedji 

dkk, 2017) 

2.1.2 Prinsip kerja Augmented Reality 

Pada dasarnya prinsip kerja augmented reality adalah pelacakan (tracking), dan 

rekonstruksi yang pada mulanya penanda (marker) dideteksi oleh kamera dengan 

berbagai macam algoritma misal edge detection atau algoritma image processing 

lainnya. (Marcelita dkk, 2023) 

Menurut Marcelita dkk (2023) Metode yang berkembang saat ini pada 

augmented reality terbagi menjadi dua metode yaitu marker based tracking dan 

markerless. Pada metode marker based tracking pengguna menggunakan marker 

atau penanda untuk mengenali dan menampilkan elemen digital. Sedangkan metode 

markerless tidak membutuhkan penanda dalam menampilkan elemen digital. 

2.2 Astronomi 

2.2.1     Pengertian Astronomi 

Astronomi merupakan cabang ilmu yang mempelajari benda-benda langit, 

seperti bintang, planet, dan fenomena alam lainnya yang terjadi di luar bumi 

(Somadinata, 2021)   
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif 

adalah penelitian yang intensitas risetnya terfokus kepada bagaimana berbagai 

partisipan memandang sebuah fenomena (Santana, 2010) 

3.2 Kerangka Konsep 

Gambar 3.1 Alur pembuatan produk Fhyma.AR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.3 Definisi Konsep 

Pada konsep terdapat 4 tahapan dalam melakukan produksi produk Fhyma.AR 

diantaranya : 

1. Tahap Produksi 

2. Tahap Pasca-Produksi 

3. Tahap Pemasaran dan Video Pelaksanaan Program 

4. Tahap Evaluasi Seluruh Kegiatan 

Produksi Pasca - Produksi 

Pemasaran dan 

Video 

pelaksanaan 

program 

 

Evaluasi 

seluruh 

kegiatan 
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3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan antara lain : 

1. Wawancara: melakukan wawancara agar mengetahui informasi dari para 

narasumber 

2. Observasi dan pengamatan: melakukan observasi dan pengamatan minat 

siswa didik di MI. Muhajirin terhadap pelajaran yang berkaitan dengan topik 

astronomi 

3. Dokumentasi: melakukan pengambilan dokumentasi berupa gambar dan dan 

video serta rekaman suara agar didapatkan informasi dari siswa didik di MI. 

Muhajirin 

3.5 Narasumber atau Informan 

Narasumber dari penelitian ini adalah siswa didik di MI. Muhajirin yang 

mendapatkan materi terkait topik tentang astronomi. Selain siswa, narasumber yang 

diwawancarai juga adalah guru-guru yang mengajar mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam yang memiliki materi yang terkait dengan topik astronomi di 

MI. Muhajirin. 

3.6 Teknik Analisis Data 

Peneliti menggunakan teknik analisis data kualitatif yaitu analisis data yang 

tidak berbentuk angka 

3.7 Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini berlokasi di Madrasah Ibtidaiyah / MI. Muhajirin yang beralamat 

di Jalan Cinta Karya Gg. Muhajirin Kel. Sari Rejo Kec. Medan Polonia, Kota 

Medan, Provinsi Sumatera Utara. 



9 
 

 
 

3.8 Deskripsi Ringkas Objek Penelitian 

Fhyma.AR merupakan sebuah produk yang menggabungkan buku 

konvensional dengan teknologi digital augmented reality. Produk ini merupakan 

suatu peningkatan yang menjadikan sebuah buku pembelajaran biasa menjadi lebih 

modern dan digemari oleh siswa didik di MI. Muhajirin 

Dalam proses pemmbuatannya, produk media pembelajaran ini memiliki 

beberapa tahap seperti: 

1. Menyusun materi yang akan dicetak ke buku 

2. Mendesain gambar objek tata surya berbasis 2d dan 3d 

3. Mengubah sketsa menjadi gambar digital  

4. Mengubah hasil gambar ke dalam layout tampilan buku 

maupun aplikasi 

5. Membangun aplikasi augmented reality berbasis android.  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

4.1.1 Branding Produk 

Produk buku “Augmented Reality Astronomi” dengan aplikasi yang bernama 

“Fhyma.AR”. Produk buku augmented reality yang menggunakan teknologi 3D 

serta aplikasi yang dapat diunduh pada Google Playstore. Pada produk ini terdapat 

logo gambar saturnus yang menggambarkan representatif dari tema yang 

terkandung dari produk ini, yakni seputar planet dan benda-benda langit di tata 

surya serta terdapat tulisan ‘fhyma astronomy’. 

Gambar 4.1 Branding Logo Produk Fhyma.AR 

 

4.1.2 Analisis SWOT 

Tabel 4.1 Analisis SWOT 

FAKTOR FHYMA.AR 

Strength 

1. Berteknologi multimedia 3d yang lebih interaktif 

dibanding buku pada umumnya. 

2. Memuat materi yang juga diajarkan di kurikulum 

tingkat SD dan SMP namun lebih lengkap 

3. Konten buku bergambar dan berwarna. 
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Sumber: Penelitian 

4.1.3 Pemasaran dan Promosi 

Promosi yang telah dilakukan untuk penjualan Fhyma.AR adalah melalui 

media sosial Fhyma.AR yaitu Instagram, Facebook, twitter, dan WhatsApp. 

 

4.2 Pembahasan 

Ketercapaian hasil tak luput dari target luaran dan tahapan pra produksi, 

produksi, pasca produksi, pemasaran dan publikasi, serta evaluasi usaha produk. 

Dalam aspek produksi, ketercapaian hasil kegiatan sudah sesuai dengan yang 

Weakness 

1. Untuk mengakses augmented reality harus 

menggunakan smartphone atau tab. 

2. Pemasaran yang masih minim. 

3. Sulitnya mengubah bahasa sains ilmiah, 

menjadi bahasa yang ringan sehingga mudah 

dipahami anak-anak. 

Opportunity 

1. Masih tergolong buku dengan teknologi yang baru, 

sehingga sangat langka dipasaran, menjadikan 

jangkauan pasar lebih luas. 

2. Memuat teknologi yang sedang tren dikalangan 

generasi Z, dan generasi Alfa. 

3. Harga terjangkau. 

4. Dapat dijadikan media pembelajaran di sekolah 

maupun di rumah. 

Threat 

1. Modal usaha yang minim. 

2. Tidak meratanya kemampuan masyarakat dalam 

menggunakan smartphone di wilayah seluruh 

Indonesia, jika ingin diterapkan ke seluruh 

Indonesia. 

3. Kurangnya minat siswa terhadap pelajaran sains 

terkhusus tata surya. 
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direncanakan. Hal ini dikarenakan baik pada proses produksi hingga hasilnya 

sangat memuaskan tim pelaksana kegiatan. 

Adapun faktor yang menjadi dasar ketercapaian dalam aspek produksi ini 

adalah: Pertama, modal usaha kegiatan ini berasal dari Kemenristekdikti. Kedua, 

kegiatan promosi pada sosial media yang dilakukan secara bertahap. Dalam buku 

ini tidak hanya berisi tulisan dan gambar seperti yang terdapat pada buku pada 

umumnya, namun buku ini memiliki keunggulan dimana didalam buku ini, setiap 

objek langit/planet yang dijelaskan, memiliki simulasi berbentuk 3 dimensi yang 

dapat diakses menggunakan gadget melalui aplikasi buatan kami yang dapat 

diunduh gratis di Google Play Store. 

Pada produk ini terdapat logo gambar saturnus yang menggambarkan 

representatif dari tema yang terkandung dari buku kami, yakni seputar planet dan 

benda-benda langit di tata surya serta terdapat tulisan Fhyma.AR Kemudian, 

terdapat planet yang dapat disimpulkan pada buku ini juga membahas tentang benda 

langit lain di sekitaran sistem tata surya. Selanjutnya ada bintang, yang merupakan 

salah satu benda langit yang tidak terpisahkan dari tata surya, contohnya adalah 

matahari. Pada buku ini juga membahas mengenai asteroid. Sehingga, dengan akan 

adanya produk kami pembeli seolah-olah akan melihat wujud nyata dari benda-

benda astronomi tanpa menggunakan teropong bintang. 

Pada aspek pemasaran dilakukan promosi secara online dengan membuat 

promosi di media sosial seperti facebook, instagram, twitter. Produk yang 

dipromosikan sesuai harga yang telah dipertimbangkan Serta mendaftarkan 
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penjualan buku di marketplace online seperti Bukalapak.com, Tokopedia, dan 

Lazada. 

 

  

 

  



 
 

14 
 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 KESIMPULAN 

Kesimpulan dari pemaparan yang sudah Penulis jelaskan, dapat simpulkan 

bahwa buku Fhyma.Ar sebagai produk media pembelajaran sangat diterima dan 

diminati oleh masyarakat khususnya siswa didik di MI. Muhajirin, hal ini dapat 

dibuktikan oleh respon positif pada saat dilakukan penelitian. Fhyma.AR ini juga 

dapat dijadikan media untuk belajar di tingkat SD yang sederajat dengan MI 

5.2 Saran 

Adapun saran dari Penulis, bagi sekolah agar memiliki produk Fhyma.AR ini 

agar siswa-siswi tertarik dalam belajar tata surya. Tidak hanya itu, dari produk ini 

siswa-siswi dapat melihat benda langit seperti nyata. 
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