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Abstrak

Pada dunia pendidikan, semakin berkurangnya minat belajar siswa dikarenakan perkem-
bangan teknologi hiburan yang semakin menyuguhkan hal-hal menarik dan interaktif seperti
film kartun maupun animasi tiga dimensi, sedangkan media pembelajaran yang saat ini di-
gunakan masih didominasi oleh buku yang berisikan tulisan dan gambar. Pada pelajaran
Tema 9 kelas 6 SD yang penyampaiannya masih menggunakan papan tulis serta gambar
yang ada dibuku yang terkesan kurang menarik sehingga dibutuhkan suatu aplikasi sebagai
media pembelajaran untuk meningkatkan minat siswa dalam mempelajari sistem tata surya.
Aplikasi ini dibuat menggunakan perangkat Unity 3D. Hasil uji coba kuesioner, rata-rata
rasio responden sebesar 85,6% dan rata-rata rasio pertanyaan sebesar 84,6% maka dapat
disimpulkan bahwa aplikasi ini baik digunakan oleh pengguna sebagai media pembelajaran
interaktif materi sistem tata surya dan aplikasinya mudah digunakan. Dapat disimpulkan
juga bahwa fitur-fitur pada aplikasi ini berfungsi dengan baik sesuai dengan tujuan dibuatnya

penelitian ini.
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Pendahuluan

Latar Belakang

Sebanyak 91,68 persen penduduk yang beru-
sia 10 tahun ke atas lebih menyukai menon-
ton televisi, dan hanya sekitar 17,66 persen
vang menyukai membaca surat kabar, buku
atau majalah.  Organization for Economic
Cooperation and Development (OECD) pada
tahun 2009 menempatkan minat baca Indone-
sia pada posisi terendah dari 52 Negara Asia
Timur. Sementara itu, pada tahun 2011,
United Nations Educational, Scientific, and
Cultural Organization (UNESCO) merilis data
bahwa indeks minat baca di Indonesia hanya
0,001.

Pada masa pandemi CoVid-19 mengaki-
batkan semua orang harus berjaga jarak dan
melakukan semua kegiatan dari rumah terma-
suk di bidang pendidikan yang disebut juga
Pendidikan Jarak Jauh. Belajar jarak jauh su-
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dah mengalami revolusi, pertama masih meng-
gunakan jasa pos, kedua dengan menggu-
nakan media audiovisual dan program pelati-
han berbasis komputer, sekarang sudah meng-
gunakan telekomunikasi yang sudah tentu pro-
duk teknologi canggih seperti e — learning.

Stimulus visual membuahkan hasil bela-
jar yang lebih baik untuk tugas-tugas seperti
mengingat, mengenali, mengingat kembali dan
menghubungkan fakta dan konsep [4]. Pembe-
lajaran yang interaktif sangat berguna untuk
materi pembelajaran seperti sains, karena siswa
lebih tertarik pembelajaran sains yang menggu-
nakan cara yang lebih menarik contohnya diser-
tai alat peraga. Salah satu cabang ilmu dalam
sains adalah astronomi yang mempelajari tata
surya dan semua peredarannya. Sistem tata
surya merupakan suatu sistem yang terdiri atas
matahari dan benda-benda langit yang beredar
mengelilinginya.

Virtual reality (VR) dapat menjadi media
pembelajaran yang interaktif sehingga dapat
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mengurangi sifat pasif siswa. VR memiliki ke-
unggulan mampu menciptakan lingkungan ny-
ata atau simulasi dimana penerima merasakan
visualisasi mendalam dan interaktif [6]. Saat
ini di Indonesia, pengembangan VR di lingkun-
gan pendidikan tidak begitu pesat. Penggu-
naan VR di lingkungan pendidikan diharapkan
dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar
dan meningkatkan hasil belajar siswa nantinya
[6].

VR juga merupakan salah satu teknologi
vang efektif untuk memecahkan masalah dunia
nyata saat ini. Untuk tujuan pendidikan pada
umumnya, VR telah banyak diusulkan sebagai
terobosan teknologi yang signifikan yang memi-
liki potensi besar untuk memfasilitasi kegiatan
pembelajaran. Salah satu manfaat menggu-
nakan VR yakni berpotensi mendorong retensi
belajar siswa [6].

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan,
maka dilakukan penelitian yang berjudul “Im-
plementasi Virtual Reality Sistem Tata Surya
Berbasis Android”.  Aplikasi ini dibangun
menggunakan perangkat lunak Unity 3D.
Perangkat lunak ini telah digunakan oleh para
peneliti sebelumnya di beberapa bidang seperti
robotika (Bartneck dkk., 2015), aplikasi VR
(Rizzo dkk., 2014), serta simulasi dan pe-
modelan (Ferworn dkk., 2013). Unity juga
telah mendukung perangkat Oculus serta Leap-
motion dan juga memiliki kemampuan untuk
mengekspor permainan yang dibangun [7].

Tujuan dari penelitian ini adalah meng-
hasilkan sebuah aplikasi VR sistem tata surya
yang akan digunakan sebagai media pembe-
lajaran interaktif sehingga memudahkan siswa
dan guru dalam proses belajar mengajar ten-
tang materi sistem tata surya.

Virtual Reality

Virtual reality (VR) atau realitas maya adalah
teknologi yang membuat pengguna dapat
berinteraksi dengan suatu lingkungan yang dis-
imulasikan oleh komputer (computer-simulated
environment), suatu lingkungan sebenarnya
yang ditiru atau benar-benar suatu lingkungan
yvang hanya ada dalam imajinasi.

Tata Surya

Tata surya adalah kumpulan dari matahari,
planet, dan benda langit lainnya [1].

Bahasa Pemrograman C#

C# merupakan sebuah bahasa pemrograman
yang berorientasi objek yang dikembangkan
oleh Microsoft sebagai bagian dari inisiatif
kerangka .NET Framework.

Android

Android merupakan perangkat bergerak pada
sistemn operasi untuk telepon seluler yang
berbasis linux.

Unity

Unity merupakan suatu aplikasi yang digu-
nakan untuk mengembangkan game multi plat-
form.

Storyboard

Storyboardmerupakan deskripsi dari setiap
scene yang secara jelas menggambarkan objek
multimedia serta perilakunya.

UML

Unified Modeling Language (UML) adalah alat
bantu analisis serta perancangan perangkat lu-
nak berbasis objek.

Black Box Testing

Black — Box Testing yaitu menguji perangkat
lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa
menguji desain dan kode.

Skala Likert

Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat dan persepsi seseorang atau sekelom-
pok orang tentang fenomena sosial.

Metode Penelitian

1. Perencanaan, Tahapan proses peren-
canaan sistem yang akan dibuat yaitu
berupa identifikasi kebutuhan
dalam pembuatan aplikasi dan peren-
canaan pembuatan aplikasi.

sistem

2. Analisis, Tahap analisis berhubungan
dengan kebutuhan dalam perancangan
dan pembuatan aplikasi, menganalisis
perangkat lunak dan perangkat keras
yang dibutuhkan.
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3. Tahapan perancangan, Tahapan sistem
dalam aplikasi mulai dirancang sesuai
dengan analisis kebutuhan pada tahap
analisis. Konsep proses dalam sistem
digambarkan dengan storyboard dan be-
berapa jenis diagram dalam UML.

4. Implementasi, Implementasi dilakukan
pembuatan objek 3d modelling dan kon-
ten VR. Secara garis besar, tahap imple-
mentasi penelitian ini yaitu:

(a) Programming  modelling  yaitu
merancang objek 3d ke dalam
kegiatan operasi pembuatan aplikasi
serta konten dengan menggunakan
perangkat lunak dan perangkat
keras yang telah disiapkan pada
tahap analisis.

Testing atau uji coba aplikasi adalah
tahap untuk menyesuikan aplikasi
dengan tujuan pembuatannya.

Analisis

Analisis Kebutuhan Fungsional

Pada tahap kebutuhan fungsional, analisis di-
fokuskan pada fungsi—fungsi dari aplikasi VR
yvang akan dibuat. Berikut ini dijabarkan kebu-
tuhan fungsional dari masing—masing menu:

1. Fungsi menu untuk masuk ke halaman
tata surya yang berisi matahari dan
planet yang mengelilinginya

2. Fungsi menu untuk memilih scene panel
berisi informasi yang mengenai masing —
masing planet

3. Fungsi menu untuk melihat halaman in-
formasi planet sebelumnya dan setelah-
nya

Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional artinya men-
ganalisa kebutuhan dimulai dari software dan
hardware pendukung pembuatan aplikasi VR.
Berikut perangkat lunak dan perangkat keras
yvang digunakan untuk mendukung pembuatan
aplikasi:

1. Perangkat keras yang dibutuhkan dalam
pembuatan aplikasi ini adalah Laptop
dan Handphone.
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2. Perangkat lunak yang dibutuhkan dalam
pembuatan aplikasi ini adalah Unity
2019.3.511.

Perancangan

Perancangan Sistem

Use Case Diagram

Memahami panduan penggunaan
/welihm objek 3D tata surya
-
D
Pengguna Melihat menu daftar planet

«include»:

Membaca informasi mengenai planet

Gambar 1: Use Case Diagram

Activity Diagram

Pengguna

aplikasi

Memilih Start
Memilih planet

[Memhaca informasi tentang planel]

J

Memilih Menu

Aplikasi

Menampilkan logo aplikasi

(Menampilkan panduan penggunaan]

Menampilkan objek tata surya
Menampilkan informasi planet

Menampilkan Menu

Gambar 2: Activity Diagram

Sequence Diagram

User Aplikasi
1 - Membuka aplikasi

[
2 : Menampilkan Panduan Penggunaan

3 : Memilih Mulai

D L Yo Y, WYL YOUL Dy WYL O Wy Lo Yo

4 : Menampilkan VR Tata Surya g
5 : Memilih Planet

bbb, o
: 6 : Menampilkan informasi planet !

7 - Memilih Menu

s

8 : Menampilkan Menu

Gambar 3: Sequence Diagram
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Class Diagram T
matahar,
dan pi
“mengelilingi

Tma
LI ke
plavet maka
tersebur
MATAHART
Splash Screen Panduan Penggunaan
+SplashScreen +PanduanPenggunaan . 1‘}:& mereiaskam
? hari
Tata Surya Info Planet
+Planets D +InfoPlanets
+Controller
+VRMainCamera
e o) ! ——
5| Marku ’ e dan
|
Menu
+ButtonInfoPlanets
+Exit
: Seans yang
: po] \ - e laskon
Gambar 4: Class Diagram o | e . ey
- i pleptet Venus
BUMI
L | Y m;fe:;um
7| Bumi ten
Deployment Diagram e = st Band
5 1;&; sereg - 1 menelackan
Mars
plaet Mars
Aplikasi VR Solar System '
Gambar 5: Deployment Diagram J o ek
“ | uptier

nfo wian - merjelaskan

Storyboard i

e
T e
Tabel 1: Storyboard Aplikasi VR Tata Surya
(Ve [ Scane | Vizual e
Info [ . merjelaskm
.| Splash Logo
4| Serven ialikasi | et
Burton EXIT
——
Jika Fenzgunam:
P diavahian ke .
e burton s mog
2 |7 B sTART.
Panggu UntaeTBmulaR arankan pointer ke button ;= 13| Memu
nawn ;
; hatam dan 8 buzon
fat sy plavet yang
START :
masing
iformasi
planst

tersebut
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Implementasi dan Uji Coba

Implementasi Antarmuka

Gambar 10: Halaman Menu

Uji Coba

Gambar 6: Halaman Splash Screen Tabel 2: Hasil Uji Coba Aplikasi
Tampilan Samsung | Xiaomi Vive
yang
diharapkan
_M'enampﬂkgn Berhasil Berhasil Berhasil
Splash Screen
Masuk ke | Berhasil Berhasil Berhasil
halaman
Panduan
Pengounaan
ﬂ/[enampf[kgn Berhasil Berhasil Berhasil
halaman
Panduan
Penggunaan
Memilih Berhasil Berhasil Berhasil
tombol Start
Masuk ke | Berhasil Berhasil Berhasil
halaman Tata
Gambar 7: Halaman Panduan Penggunaan Surya
A/[enampjfkgn Berhasil Berhasil Berhasil
Halaman Tata
Surva
Planet Berhasil Berhasil Berhasil
berrotasi dan
berevolusi
terhadap
matahari
Berggrgk mfy‘ﬂ Berhasil Berhasil Berhasil
dengan
menundukan
kepala sekitar
20-50 derajat
Memilih Berhasil Berhasil Berhasil
planet
Masuk ke | Berhasil Berhasil Berhasil
halaman
Gambar 8: Halaman Tata Surya Informasi
Planet
A/Iengmpj[kgn Berhasil Berhasil Berhasil
halaman
Informasi
Planet
Memilih Berhasil Berhasil Berhasil
tombol Back
Memilih Berhasil Berhasil Berhasil
tombol Next
Memilih Berhasil Berhasil Berhasil
tombol Menu
Masuk ke | Berhasil Berhasil Berhasil
halaman Menu
Memilih menu | Berhasil Berhasil Berhasil
Tata Surva
Memilih Berhasil Berhasil Berhasil
tombol Exit

Gambar 9: Halaman Informasi Merkurius
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Kuesioner

Pada tahap uji aplikasi dengan kuesioner di-
lakukan analisis untuk penilaian responden ter-
hadap aplikasi VR Sistem Tata Surya den-
gan menggunakan beberapa pertanyaan untuk
mengetahui seberapa besar pengaruh Imple-
mentasi VR dalam dunia pendidikan. Peng-
guna dipersilakan untuk menggunakan aplikasi
terlebih dahulu lalu mengisi kuesioner. Penila-

ian dapat dihitung dari pilihan jawaban peng-
guna dalam poin dan persentase.

Perhitungan kuesioner didasarkan pada
perhitungan rasio skala likert.  Poin hasil
persentase rasio dibagi menjadi 5 yaitu : san-
gat baik (81-100%), baik (61-80%), cukup baik
(41-60%), kurang baik (21-40%), sangat tidak
baik (0-20%). Responden berjumlah 10 orang
siswa dan guru yang diambil secara acak tidak
berdasarkan sampel ataupun kategori.

Tabel 3: Hasil Kuesioner

Responden Pertanyaan Total Rasio
1] 2] 31 4] 5[ 6] 7] 8] 9| 10 |PoinResponden|Responden
1 4 5 3 3 4 5 4 4 4 4 40 80%
2 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 45 90%
3 4 4 3 5 5 4 3 4 3 3 38 76%
4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 3 47 94%
5 4 5 5 4 4 5 3 4 4 3 41 82%
6 4 4 4 3 4 4 5 5 4 4 41 82%
7 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 46 92%
8 4 5 3 4 5 4 4 4 5 3 41 82%
9 5 4 5 4 4 5 3 4 4 5 43 96%
10 4 4 4 5 4 5 53 4 3 3 41 82%
| Joul 44| 45| 20|42 43| 47|40 44 40 38
Poin Pertanyaan
Rasio 88% 90% B80% B84% B86% 94% B80% B88% 80% 76%
Pertanvaan

Total poin responden didapat dengan cara
menambahkan jumlah poin dalam 1 baris per-
tanyaan. Total poin pertanyaan didapat den-
gan cara menambahkan jumlah poin dalam
1 kolom pertanyaan. Setelah memasukkan
data kuesioner kemudian melakukan perhitun-
gan rasio pertanyaan dan rasio responden guna
mengetahui secara keseluruhan kelebihan dan
kekurangan aplikasi berdasarkan indikator rasio
skala likert. Perhitungan kuesioner didasarkan
pada perhitungan rasio skala likert yang telah
dibahas pada bab sebelumnya. Prosedur perhi-
tungan dicontohkan sebagai berikut:

1. Rasio Responden

Rumus : RASIO (Responden)
Poin / 50) x 100%

(Total

(a) Responden 1 : total poin 40 maka
rasionya = 40/50%100% = 80%

(b) Responden 10 : total poin 41 maka
rasionya = 41/50%100% = 82%

(c) Rata-rata rasio responden = rata-
rata total poin dari seluruh respon-
den dibagi dengan 50 dikali dengan

100%, jadi persentase rata-rata rasio
responden adalah 85,6%

2. Rasio Pertanyaan

Rumus : RASIO (Pertanyaan) = (Total
Poin / 50) x 100%

(a) Pertanyaan 1 = total poin 44 maka
rasionya — 44/50%100% — 88%

(b)

Pertanyaan 10 = total poin 38 maka
rasionya = 38/50%100% = 76%

Rata-rata rasio pertanyaan = rata-
rata total poin dari seluruh per-
tanyaan dibagi dengan 50 dikali den-
gan 100%, jadi persentase rata-rata
rasio responden adalah 84,6%

()

Berdasarkan Tabel 3, pertanyaan nomor 9 men-
jawab tujuan pembuatan aplikasi ini. Per-
tanyaan tersebut yaitu, “Apakah metode pem-
belajaran dengan menggunakan aplikasi VR
Sistem Tata Surya dapat mempermudah pema-
haman Anda mengenai sistem tata surya?” den-
gan rasio pertanyaan 80% yang dapat diartikan
“Baik” maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi
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ini mempermudah pemahaman pengguna men-
genai sistem tata surya dengan metode pembe-
lajaran VR. Berdasarkan rata-rata rasio per-
tanyaan sebesar 84,6% (sangat baik) dapat
disimpulkan juga bahwa aplikasi mudah digu-
nakan dan fitur-fitur pada aplikasi berfungsi
dengan baik.

Penutup

Berdasarkan uji coba kuesioner, rata-rata ra-
sio responden sebesar 85,6% dan rata-rata rasio
pertanyaan sebesar 84,6% maka dapat disim-
pulkan bahwa aplikasi ini baik digunakan oleh
pengguna sebagai media pembelajaran interak-
tif materi sistem tata surya dan aplikasinya mu-
dah digunakan. Berdasarkan pengujian aplikasi
yvang telah dilakukan pada piranti bergerak :
Oppo Abs, Vivo Y12, dan Vivo Y50 dapat dis-
impulkan bahwa aplikasi VR Sistem Tata Surya
dapat berjalan dengan baik pada smartphone
dengan OS minimum Android 8.1 dengan RAM
minimum 2 GB.

Aplikasi VR Sistem Tata Surya masih da-
pat dikembangkan dengan menambahkan ma-
teri pada informasi planet yang lebih detail dan
juga dapat menambahkan suara.
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