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ABSTRAK

The advancement of technology in education has driven innovation in learning
methods, particularly in geology subjects at the elementary school level. One of
the topics that require deep visualization is the Earth’s layer structure, which is
often difficult for students to understand due to its abstract nature. Traditional
learning methods that rely solely on textbooks and two-dimensional illustrations
are still ineffective in enhancing students' comprehension. Therefore, this study
aims to design and develop an educational game based on Virtual Reality (VR)
called “TerraCore” as an interactive learning medium for 6th-grade elementary
school students. The development of this game employs the ADDIE method
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) to ensure its
effectiveness in improving students' understanding. This game is designed to be
accessible through Android-based devices and provides a virtual exploration
experience of the Earth's structure in a more realistic three-dimensional format.

Keywords: Virtual Reality, Interactive Learning, Earth's Layers, ADDIE
Method

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan telah mendorong inovasi dalam
metode pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran geologi di Sekolah Dasar.
Salah satu materi yang membutuhkan visualisasi mendalam adalah struktur
lapisan bumi, yang sering kali sulit dipahami oleh siswa karena sifatnya yang
abstrak. Metode pembelajaran konvensional yang hanya mengandalkan buku teks
dan ilustrasi dua dimensi masih kurang efektif dalam meningkatkan pemahaman
siswa. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan game edukasi berbasis Virtual Reality (VR) bernama
“TerraCore” sebagai media pembelajaran interaktif bagi siswa kelas 6 SD.
Perancangan game ini menggunakan metode ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) untuk memastikan efektivitasnya
dalam meningkatkan pemahaman siswa. Game ini dirancang untuk diakses
melalui perangkat berbasis Android dan menyajikan pengalaman eksplorasi
virtual terhadap struktur bumi dalam bentuk tiga dimensi yang lebih realistis.

Kata kunci : Virtual Reality, Pembelajaran Interaktif, Lapisan Bumi,
metode ADDIE
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