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ABSTRACT 

Technological developments that utilize Virtual Reality are increasingly being used 

among the public, such as advertising campaigns, educational in the health sector, 

fire simulations, shooting simulations, etc. However, it is rarely found in schools 

that use Virtual Reality games as an educational medium, especially in natural 

science subjects on the solar system in secondary schools. Starting with existing 

problems, a Virtual Reality application was developed, especially on solar system 

material using the Game Development Life Cycle (GDLC) method starting from 

initiation, pre-production, production, testing, beta testing, and release. Unreal 

Engine 4.27 will be used as a game engine because it supports rendering high-

quality graphics to produce a realistic environment for users. Virtual Reality has 

characteristics such as immersive, and interactive also makes users feel involved 

with an artificial environment in real-time. The purpose of making this application 

is to make it easier for teachers when explaining and giving a visual of the solar 

system and maximize cognitive processes for students in obtaining information. 

Keywords: Virtual Reality, GDLC, Unreal Engine, Solar System 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi yang memanfaatkan Virtual Reality semakin marak 

digunakan dikalangan masyarakat seperti sebagai media kampanye iklan, media 

edukasi dibidang kesehatan, simulasi kebakaran, simulasi menembak, dll. Tetapi, 

jarang ditemui di sekolah-sekolah yang memanfaatkan sebuah permainan edukasi 

berbasis Virtual Reality terutama pada mata pelajaran ilmu pengetahuan alam pada 

materi sistem tata surya di sekolah tingkat menengah sebagai permainan edukasi. 

Diawali dengan permasalahan yang ada, dikembangkanlah sebuah permainan 

berbasis Virtual Reality terutama pada materi sistem tata surya dengan 

menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) dimulai dari inisiasi, 

pre-production, production, testing, beta testing, dan release. Unreal Engine 4.27 

digunakan sebagai game engine karena mendukung untuk melakukan rendering 

grafis dengan kualitas tinggi agar menghasilkan lingkungan yang realistis kepada 

pengguna. Teknologi Virtual Reality memiliki karakteristik imersif, interaktif dan 

membuat pengguna merasa terlibat dengan lingkungan artifisial secara real-time. 

Tujuan dari pembuatan permainan ini adalah untuk mempermudah tenaga pengajar 

ketika menjelaskan dan memberikan gambaran sistem tata surya kepada peserta 

didik dan memaksimalkan proses kognitif pada siswa dalam memperoleh 

informasi. Permainan edukasi The Space telah mendapatkan reaksi baik dari siswa 

dan expert setelah melakukan Beta Testing di MTs Annur Lemahabang dan hasil 

dari test assessment yang dilakukan selama Beta Testing telah membuktikan bahwa 

materi pada permainan The Space sesuai dengan kurikulum 2013 dan membuat 

siswa lebih mudah dalam mempelajari sistem tata surya di sekolah. 

Kata Kunci: Virtual Reality, GDLC, Unreal Engine, Sistem Tata Surya 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi yang pesat mempengaruhi banyak bidang 

termasuk pendidikan dan salah satu yang memasuki sektor pendidikan adalah 

Virtual Reality. Virtual Reality (VR) adalah sebuah teknologi yang dapat 

menciptakan lingkungan artifisial dan dapat dialami oleh pengguna melalui 

rangsangan sensorik (seperti pemandangan dan suara) yang disediakan oleh 

komputer dan pengguna dapat berinteraksi dengan objek di dalam dunia maya 

tersebut secara real time (Huttar & BrintzenhofeSzoc, 2020). Dengan 

karakteristik utama Virtual Reality yaitu imersif dan keterlibatan pengguna pada 

dunia virtual, Virtual Reality menjadi semakin marak digunakan dikalangan 

masyarakat seperti sebagai media kampanye iklan, media edukasi di bidang 

kesehatan, simulasi kebakaran, simulasi menembak dan terutama pada bidang 

pendidikan. 

Di sekolah tingkat menengah terdapat materi sistem tata surya pada mata 

pelajaran ilmu pengetahuan alam. Tenaga pengajar memiliki buku paket yang 

menyediakan materi sistem tata surya yang terdapat gambaran bagaimana 

sistem tata surya bekerja. Tetapi, visual yang diberikan kurang detail sehingga 

pelajar kesulitan dalam menganalisis sistem tata surya dan buku paket yang 

disediakan menjenuhkan bagi siswa (Darojat et al., 2022). 
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Virtual Reality dapat menjadi salah satu permainan edukasi yang interaktif 

untuk tenaga pengajar di dalam kelas terutama untuk pelajaran yang 

membutuhkan visualisasi seperti mata pelajaran IPA pada bab tata surya. 

Dengan adanya teknologi Virtual Reality peserta didik dapat memiliki 

pengalaman melihat dan merasakan simulasi sistem tata surya secara langsung 

lewat lingkungan artifisial yang diciptakan oleh Virtual Reality. Virtual Reality 

dapat merangsang perkembangan kognitif peserta didik sehingga dapat 

memperoleh pengetahuan, pengalaman dan memproses informasi dengan 

efektif. Perkembangan motorik ini dapat membantu peserta didik dalam 

mengingat materi menjadi lebih baik (Ardiana, 2022). 

Berdasarkan permasalahan yang ada pada latar belakang, maka 

dikembangkanlah permainan edukasi berbasis Virtual Reality untuk mata 

pelajaran ilmu pengetahuan alam pada materi sistem tata surya. Dengan ini 

penulis memutuskan untuk mengembangkan permainan tata surya berbasis 

Virtual Reality dengan metode game development life cycle. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang, permasalah yang dibahas dapat 

dirumuskan sebagai berikut: 

1. Keterbatasan visual dan permainan interaktif pada mata pelajaran ilmu 

pengetahuan alam terutama bab tata surya sehingga siswa hanya bisa 

mempelajari materi dari gambar di buku paket. 

2. Kurangnya permainan edukasi yang memanfaatkan teknologi Virtual 

Reality di sektor pendidikan.
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C. Batasan Masalah 

Agar tugas akhir ini dapat lebih fokus dan dalam. Penulis membatasi tugas 

akhir ini hanya berkaitan dengan perancangan, proses pembuatan permainan 

hingga penerapan permainan edukasi The Space di sekolah menengah pertama 

dan hanya ditulis dari sisi programmer. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah disampaikan sebelumnya, 

maka dapat dirumuskan permasalahan dari tugas akhir ini adalah bagaimana 

mengembangkan sebuah permainan berbasis Virtual Reality dengan metode 

game development life cycle sebagai permainan edukasi dan bisa diterapkan di 

tingkat sekolah menengah pertama? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penulis membuat tugas akhir dan karya berupa permainan tata surya 

berbasis Virtual Reality adalah untuk memberikan informasi mengenai proses 

pengembangan permainan edukasi berbasis Virtual Reality dengan metode 

game development life cycle sebagai permainan edukasi dan bisa diterapkan di 

tingkat sekolah menengah pertama. 

F. Manfaat Penelitian 

Peneliti berharap manfaat yang dapat diambil dari tugas akhir ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Tugas akhir ini dapat menjadi acuan untuk sekolah yang masih 

menggunakan permainan edukasi konvensional agar dipertimbangkan 
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kembali untuk memanfaatkan teknologi Virtual Reality sebagai 

permainan interaktif baru dalam menyampaikan materi pelajaran kepada 

siswa. 

2. Tugas akhir ini dapat menjadi referensi untuk mahasiswa pada 

penelitian selanjutnya, khususnya yang berkaitan dengan 

pengembangan permainan edukasi berbasis Virtual Reality. 

3. Tugas akhir ini dapat menjadi referensi untuk politeknik negeri media 

kreatif untuk lebih banyak memanfaatkan teknologi Virtual Reality 

sebagai salah satu media ajar untuk mahasiswa di dalam kelas offline 

ataupun menjadi media komunikasi lain seperti kelas virtual antardosen 

dengan mahasiswa secara online. 

 


