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INTISARI

Desain dan Implementasi Virtual Simulation Berbasis Virtual Reality
Oleh
JB Handitya Gilang W
71200537

Pandemi telah mendorong percepatan adopsi teknologi modern dalam dunia pendidikan. Hal ini
menuntut inovasi pembelajaran yang lebih interaktif dan imersif, terutama dalam pembelajaran konsep-
konsep abstrak seperti di fisika. Teknologi virtual reality (VR) memberikan potensi besar untuk
meningkatkan pemahaman siswa dengan cara yang modern dan menyenangkan.

Penelitian dilakukan dengan merancang dan mengimplementasikan aplikasi virtual Simulation
berbasis VR bagi siswa SMA, menggunakan perangkat seperti VR. Aplikasi didesain untuk mendukung
pembelajaran fisika yaitu rangkaian listrik. Pengujian dilakukan menggunakan metode cognitive
walkthrough dalam dua iterasi untuk mengidentifikasi learnability siswa dan memperbaiki desain.
Setiap iterasi melibatkan evaluasi penggunaan aplikasi oleh siswa serta penyempurnaan prototype
berdasarkan hasil pengujian.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada iterasi kedua, terjadi peningkatan signifikan dalam
berbagai aspek, termasuk waktu penyelesaian dengan rata-rata 53,6 detik dan tingkat keberhasilan
pengguna yang mencapai 96%. Peningkatan ini dapat dipahami melalui beberapa peningkatan desain,
seperti penambahan panduan yang mengurangi kebingungan, penggunaan warna dan font yang lebih
jelas untuk membedakan antar simulasi, serta peningkatan responsivitas kontroler. Dengan peningkatan
tersebut, pengguna dapat menyelesaikan simulasi dengan lebih cepat dan lebih mandiri, meningkatkan
efektivitas pembelajaran secara keseluruhan.

Kata-kata kunci: Virtual reality, Virtual Simulation, Learnability, Peningkatan desain,

Rangkaian listrik, Teknologi



ABSTRACT

Design and Implementation of a Virtual Simulation Based on Virtual Reality
By
JB Handitya Gilang W
71200537

The pandemic has accelerated the adoption of modern technology in education. This has
demanded more interactive and immersive learning innovations, particularly in teaching abstract
concepts such as physics. Virtual reality (VR) technology holds great potential to enhance students'
understanding in a modern and enjoyable way.

This study was conducted by designing and implementing a VR-based virtual Simulation
application for high school students, using VR devices such as Pico 4. The application was designed to
support physics learning, specifically electrical circuits. Testing was carried out using the cognitive
walkthrough method in two iterations to identify students' learnability and improve the design. Each
iteration involved evaluating the use of the application by students and refining the prototype based on
the test results.

The results show that in the second iteration, there was a significant improvement in various
aspects, including completion time, with an average of 53.6 seconds, and a success rate of 96%. This
improvement can be attributed to several design enhancements, such as the addition of guidance to
reduce confusion, clearer use of colors and fonts to distinguish between simulations, and improved
controller responsiveness. With these improvements, users were able to complete the simulation more
quickly and independently, thus increasing the overall effectiveness of learnability.

Keywords: Virtual reality, Virtual Simulation, Learnability, Design Improvement, Electrical Circuits,
Technology






BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Semenjak tahun 2020, Pandemi COVID-19 telah memicu beberapa perubahan
yang signifikan dalam kehidupan banyak orang terutama dalam dunia digital.
Perubahan juga terjadi dalam berbagai aspek kehidupan sehari-hari, salah satunya
yaitu dunia Pendidikan. Semenjak hari itu pembelajaran online sudah bukan hal
yang asing lagi bagi kita semua bahkan menjadi kebiasaan. Menurut Fitriani
(Fitriani, 2020) dosen dan mahasiswa harus bisa menggunakan Learning
Management System (LMS) untuk mendukung dan mengelola pembelajaran secara
online selama pandemi. Lembaga pendidikan sekarang dituntut untuk mengubah
pembelajaran menjadi serba modern atau e-learning. Dalam konteks ini, maka
terdapat tuntutan bagi pengajar dan pelajar untuk dapat menggunakan teknologi
modern guna mendukung proses belajar.

Salah satu perubahan yang signifikan adalah percepatan transformasi teknologi
pendidikan. Pandemi Covid-19 telah memaksa lembaga pendidikan untuk mencari
cara baru untuk memberikan pengajaran yang efektif dan menarik bagi siswa.
Sebagai hasilnya, banyak lembaga pendidikan telah mengadopsi teknologi baru
seperti aplikasi belajar online dan kelas virtual (Siswanto, 2022), maka dari itu pada
penelitian ini penulis akan berfokus pada teknologi baru yaitu Virtual Reality.
Menurut penelitian yang dilakukan oleh Saurik, Purwanto, dan Hadikusuma
(Saurik, Purwanto, & Hadikusuma, 2018), teknologi VR telah memberikan solusi
inovatif di berbagai bidang, termasuk simulasi, pelatihan, dan hiburan. Salah satu
area yang dapat memanfaatkan potensi ini secara signifikan adalah pengembangan
aplikasi pembelajaran berbasis VR. Dalam konteks pendidikan, VR memungkinkan
terciptanya pengalaman belajar yang lebih imersif dan interaktif, sehingga
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Meskipun begitu,
terdapat beberapa masalah yang perlu diatasi dalam konteks pembelajaran modern.

Salah satu masalah utama menurut laporan oleh Moisescu (Graeske & Sjoberg,



2021 ) dalam jurnal Applied Sciences, meskipun teknologi VR memiliki potensi
untuk meningkatkan pengalaman belajar melalui sifatnya yang imersif,
penerapannya dalam bidang pendidikan masih jauh tertinggal dibandingkan dengan
sektor hiburan. Studi ini menunjukkan bahwa hanya sebagian kecil aplikasi VR
yang dikembangkan khusus untuk tujuan pendidikan, sedangkan sebagian besar
aplikasi VR difokuskan pada hiburan dan permainan. Perbedaan ini dikaitkan
dengan orientasi pasar dan tingkat pengembangan yang lebih menguntungkan di
sektor hiburan.

Berdasarkan permasalahan tersebut, Penelitian ini bertujuan untuk merancang
prototype dan menganalisis peningkatan desain Virtual Simulation berbasis Virtual
Reality (VR) dengan fokus pada menciptakan pengalaman pengguna yang optimal.
Selain itu, penelitian ini mengukur learnability siswa terhadap aplikasi, yaitu
kemampuan siswa dalam memahami dan menggunakan aplikasi. Learnability
dalam penelitian ini lebih menekankan pada kemudahan penggunaan dan
efektivitas desain aplikasi, bukan pada kemampuan siswa dalam mempelajari
materi pembelajaran. Proses analisis learnability akan menggunakan pendekatan
Cognitive Walkthrough untuk mengevaluasi hasil desain dari segi pengalaman
pengguna dan efektivitas pembelajaran.

Penelitian ini akan merancang dan menguji prototype virtual Simulation dengan
melibatkan sejumlah siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) sebagai partisipan.
Mereka akan mengikuti pengujian dalam lingkungan virtual yang dirancang khusus
untuk simulasi mata pelajaran tertentu. Fokus utama pengujian adalah mengukur
learnability siswa terhadap aplikasi, yaitu kemudahan mereka dalam memahami
dan menggunakan aplikasi. Hasil learnability ini akan menjadi indikator apakah
aplikasi VR tersebut layak untuk dikembangkan lebih lanjut menjadi media
pembelajaran yang efektif.

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada Latar Belakang diatas, maka masalah yang dapat
dirumuskan yaitu seberapa mudah prototype virtual simulation digunakan oleh

siswa.



1.3. Batasan Masalah

Pada penelitian ini akan dibatasi hal — hal berikut:

e Prototype penelitian akan menggunakan Virtual Reality berbasis android.

e Penelitian menggunakan materi mata pelajaran yang tidak dapat digunakan
untuk pembelajaran resmi, karena materi tersebut tidak sah dan tidak dapat
dijadikan acuan belajar.

e Data yang digunakan menggunakan siswa SMA yang belum berpengalaman

menggunakan VR.
14. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah mendesain dan membangun media
pembelajaran virtual berbasis VR, serta untuk mengeksplorasi bagaimana teknologi

VR memfasilitasi proses pembelajaran melalui metode Cognitive Walkthrough.
1.5. Manfaat Penelitian

Penelitian ini juga bertujuan untuk menghasilkan sebuah prototype media
pembelajaran berbasis Virtual Reality yang diharapkan dapat membantu siswa

memahami materi pembelajaran di kelas dengan mudah.
1.6. Metodologi Penelitian

Penelitian ini dimulai dengan pengumpulan data dan literatur mengenai
pengembangan lingkungan Virtual Reality (VR) dan pendidikan berbasis VR.
Dilakukan analisis tantangan dan kebutuhan teknis, termasuk perangkat keras
seperti  headset VR dan komputer. Tujuan penelitian dirumuskan untuk
menganalisis /earnability siswa menggunakan virtual Simulation dan peningkatan
desain untuk meningkatkan pengalaman penggunaan Virtual Simulation.

Selanjutnya, dilakukan pengembangan prototype Virtual Simulation dengan
menggunakan alat VR berbasis Android dan desktop menggunakan Unity sebagai
game engine. Pengujian profotype dilakukan melalui penggunaan virtual
Simulation, dengan tahapan berupa wawancara dan evaluasi menggunakan metode

cognitive walkthrough. Hasil pengujian dijelaskan dalam laporan yang memberikan



kesimpulan pengujian pada perbedaan pada iterasi kedua dan pertama. Tujuannya
adalah untuk memahami learnability siswa dalam virtual Simulation berbasis VR
dengan memberikan perbandingan setelah dan sebelum adanya peningkatan desain.
Laporan ini diharapkan dapat menjadi dasar untuk pengembangan lebih lanjut di

dalam dunia Virtual Reality.
1.7. Sistematika Penulisan

Skripsi ini disusun dengan sistematika bagian pertama, terdiri dari empat
bab: Bab 1 yaitu Pendahuluan yang berisi tentang latar belakang masalah,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan
pernyataan keaslian disertasi. Bab 2 yaitu Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori
yang berisi tinjauan pustaka tentang penelitian-penelitian terkait, dan berbagai
tinjauan pustaka spesifik, yaitu tentang penelitian terkait Virtual Reality, Bab 3
yaitu Metodologi Penelitian. Bab 4 yaitu Implementasi dan Pembahasan hasil
pengujian menggunakan metode cognitive walkthrough, dan Bab 5 vyaitu

Kesimpulan dan Saran.



BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Pengujian Cognitive Walkthrough yang dilakukan dalam penelitian ini
menunjukkan adanya peningkatan kinerja aplikasi setelah iterasi kedua. Pada iterasi
pertama, rata-rata waktu keberhasilan seluruh skenario tugas adalah 118,4 detik
dengan persentase keberhasilan responden mencapai 94%. Setelah perbaikan
berdasarkan umpan balik responden, iterasi kedua menunjukkan hasil yang lebih
baik, dengan rata-rata waktu keberhasilan menurun menjadi 53,6 detik dan
persentase keberhasilan meningkat menjadi 96%. Peningkatan ini didukung oleh
penambahan video panduan serta perubahan visual pada warna dan font, yang
secara signifikan membantu navigasi pengguna dan mendukung prinsip
discoverability Don Norman. Prinsip ini mempermudah pengguna menemukan
informasi cara penggunaan aplikasi dan memahami fungsi-fungsinya, termasuk
cara kerja simulasi. Dengan hasil learnability mencapai 96%, aplikasi ini dapat
dinilai layak untuk dikembangkan lebih lanjut sebagai media pembelajaran berbasis

teknologi VR.
5.2. Saran

Aplikasi dapat dikembangkan lebih lanjut dengan melihat umpan balik
pengujian seperti memperbaiki stabilitas sistem dan menambahkan fitur yang
mendukung berbagai skenario pembelajaran. Selain itu, uji coba pada kelompok
siswa yang lebih luas disarankan untuk memastikan hasil yang lebih representatif
dan meningkatkan kualitas aplikasi sebagai media pembelajaran berbasis VR.
Dengan mengimplementasikan saran-saran ini, aplikasi diharapkan dapat
memberikan kontribusi yang lebih besar dalam meningkatkan pembelajaran

berbasis teknologi VR.
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