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Lampiran 1 : Pertanyaan Kuisoner

No

Pertanyaan

1

Media pembelajaran yang saya gunakan memberikan informasi yang
jelas dan mudah dipahami tentang struktur Bumi

2 Saya merasa tertarik dan termotivasi untuk mempelajari Tata Surya
setelah menggunakan media pembelajaran ini.

3 Saya merasa lebih percaya diri dalam mengidentifikasi planet-planet
utama dalam Tata Surya setelah menggunakan media ini.

4 Kuis yang disertakan dalam media pembelajaran membantu saya
menguji pemahaman saya tentang topik Bumi dan Tata Surya.

5 Saya merasa media pembelajaran ini sesuai dengan tingkat
pengetahuan dan pemahaman saya saat ini.

6  Saya akan merekomendasikan media pembelajaran ini kepada teman
atau rekan saya yang ingin mempelajari lebih lanjut tentang Tata
Surya.

7 Saya merasa penggunaan teknologi dalam media pembelajaran ini
meningkatkan cara saya belajar tentang konsep-konsep ilmiah tentang
Bumi dan Tata Surya.

8 Saya merasa media pembelajaran ini  membantu saya
mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam tentang
perbedaan antara planet, bulan, dan benda langit lainnya.

9  Navigasi dan antarmuka pengguna (user interface) dalam aplikasi ini
intuitif dan mudah digunakan.

10 Materi-materi yang disediakan dalam aplikasi ini relevan dengan

kurikulum atau kebutuhan pembelajaran saya.
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Lampiran 4 : Hasil dan Wawancara
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No Pertanyaan

Jawaban

1 Apa yang membuat materi
tentang Bumi dan tata surya
lebih sulit dipahami oleh siswa
dibandingkan materi lainnya?

Materi bumi dan tata surya adalah
materi terakhir pada pelajaran IPA
dan sering kali melibatkan konsep
abstrak dan skala besar yang sulit
dibayangkan oleh siswa. Misalnya,
memahami jarak antar planet atau
konsep gravitasi antar benda langit.

2 Apakah kurangnya media atau
alat peraga yang sesuai
menjadi salah satu alasan
mengapa materi Bumi dan Tata
Surya lebih sulit diajarkan?

Benar, kurangnya media atau alat
peraga yang sesuai adalah salah
satu alasan utama. Tanpa bantuan
visual atau simulasi, siswa sulit
membayangkan konsep-konsep
abstrak seperti orbit atau jarak antar
planet.

3 Apakah ada konsep atau bagian
tertentu dari materi Bumi dan
tata surya yang sering menjadi
kesulitan utama bagi siswa?

Konsep-konsep seperti revolusi dan
rotasi bumi, serta bagaimana
mereka mempengaruhi pergantian
siang dan malam atau perubahan
musim, sering kali membingungkan
siswa. Mereka juga kesulitan
memahami ukuran dan jarak antar
planet di tata surya.

4 Apakah kurikulum saat ini
cukup mendukung untuk
mempermudah pemahaman
siswa terhadap materi Bumi
dan tata surya?

Kurikulum saat ini sebenarnya

sudah cukup baik, namun terkadang
masih kurang dalam hal penekanan
pada media pembelajaran interaktif.

5  Apakah siswa  biasanya
memerlukan lebih  banyak
waktu dan bantuan untuk
memahami materi Bumi dan
Tata Surya? Apa faktor utama

yang mempengaruhi hal ini?

Ya, siswa sering kali memerlukan
lebih banyak waktu dan bantuan.
Faktor utamanya adalah kurangnya
pengalaman langsung dengan
konsep-konsep ini dan keterbatasan
alat peraga yang dapat membantu
visualisasi.
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