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INFORMASI ARTIKEL ABSTRAK

Diterima : 18 Juni 2024 Pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk mengimplementasikan
Direvisi : 28 Juni 2024 aplikasi virtual reality (VR) dalam pengenalan tata surya di SD Laniang BTP
Diterbitkan : 30 Juni 2024 Makassar. Latar belakang kegiatan ini adalah tantangan yang dihadapi siswa

dalam memahami konsep tata surya melalui metode pembelajaran
konvensional yang kurang interaktif. Melalui pengenalan dan pelatihan
teknologi VR, siswa diharapkan dapat mempelajari tata surya dengan cara

Kata Kunci: yang lebih menarik dan mendalam. Metode yang digunakan dalam
Virtual Reality pengabdian ini meliputi pengenalan dasar teknologi VR, pembelajaran
Pembelajaran tata surya interaktif dengan aplikasi VR, diskusi dan refleksi, serta evaluasi dan
SD Laniang BTP Makassar pengumpulan umpan balik. Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan
Teknologi pendidikan signifikan dalam minat, motivasi, dan pemahaman siswa mengenai tata surya.
Interaktif Peningkatan ini ditunjukkan melalui perbandingan skor pre-test dan post-test,
serta respon positif dari siswa terhadap penggunaan VR. Faktor-faktor
pendorong keberhasilan program ini meliputi dukungan penuh dari pihak
sekolah, antusiasme siswa, dan kualitas konten VR yang interaktif. Kendala
seperti keterbatasan jumlah perangkat VR berhasil diatasi melalui pengaturan
penggunaan yang bergantian. Secara keseluruhan, implementasi aplikasi VR
dalam pembelajaran tata surya di SD Laniang BTP Makassar memberikan
dampak positif yang signifikan terhadap kualitas pembelajaran, menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan mendalam bagi
siswa.
Pendahuluan

. Analisis Situasi

SD Laniang Makassar, sebuah sekolah dasar di Kota Makassar, Sulawesi Selatan, memiliki visi untuk
meningkatkan kualitas pendidikan dengan mengadopsi teknologi modern. Namun, dalam mempelajari tata
surya, siswa di SD Laniang menghadapi beberapa tantangan. Keterbatasan sumber belajar yang tersedia masih
terbatas pada buku teks dan gambar statis, sehingga sulit bagi siswa untuk memahami konsep abstrak seperti
orbit planet, rotasi dan revolusi, serta skala jarak antar planet. Minat dan motivasi siswa juga cenderung rendah
karena metode pembelajaran konvensional yang kurang interaktif, yang mengakibatkan kurangnya keterlibatan
mereka dalam proses belajar. Selain itu, siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami konsep tiga
dimensi dari tata surya, yang menghambat kemampuan mereka untuk mengaitkan materi ini dengan fenomena
alam sehari-hari. Meskipun ada keinginan untuk mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran, SD Laniang
masih menghadapi kendala dalam hal akses dan pemanfaatan teknologi modern seperti komputer, tablet, dan
perangkat Virtual Reality (VR).

Teknologi Virtual Reality (VR) telah membawa perubahan signifikan dalam dunia pendidikan,
memungkinkan pengalaman belajar yang lebih imersif dan interaktif [1], [2],[3]. VR memungkinkan siswa
yang tidak dapat menghadiri kelas fisik untuk bergabung dalam lingkungan virtual, memperluas akses
pendidikan tanpa batasan geografis atau situasi tertentu [4],[5]. Dalam pembelajaran, VR memungkinkan guru
menyajikan materi dalam bentuk simulasi tiga dimensi yang realistis, seperti latihan prosedur medis atau
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eksplorasi bangunan bersejarah, yang meningkatkan keterlibatan dan pemahaman [6]. Lebih lanjut, VR
memungkinkan siswa melakukan ekspedisi virtual ke tempat-tempat yang sulit diakses secara fisik, seperti
planet-planet dalam tata surya atau reruntuhan kuno, sehingga membantu mereka belajar dengan cara yang
lebih aktif dan berbasis pengalaman. Penggunaan VR dalam pembelajaran juga sering kali membuat proses
belajar menjadi lebih menarik dan mendalam, meningkatkan motivasi siswa untuk memahami materi dan
kualitas pendidikan secara keseluruhan [7]. Teknologi ini memungkinkan simulasi situasi yang sulit atau
berbahaya dalam lingkungan yang aman dan terkontrol, membantu siswa memahami reaksi kimia atau efek
perubahan iklim tanpa risiko nyata (Mijil.id, 2023). Melalui VR, siswa dapat mengembangkan keterampilan
praktis dalam bidang seperti kedokteran dan teknik, serta keterampilan berpikir kritis dengan menghadapi
tantangan dan situasi yang memerlukan pemikiran analitis [8]. VR juga digunakan di perpustakaan dan galeri
seni untuk menghadirkan pengalaman edukasi yang interaktif, memperkenalkan Teknologi Virtual Reality
(VR) telah membawa perubahan signifikan dalam dunia pendidikan, memungkinkan pengalaman belajar yang
lebih imersif dan interaktif. VR memungkinkan siswa yang tidak dapat menghadiri kelas fisik untuk bergabung
dalam lingkungan virtual, memperluas akses pendidikan tanpa batasan geografis atau situasi tertentu [9].
Dalam pembelajaran, VR memungkinkan guru menyajikan materi dalam bentuk simulasi tiga dimensi yang
realistis, seperti latihan prosedur medis atau eksplorasi bangunan bersejarah, yang meningkatkan keterlibatan
dan pemahaman siswa [10].

Implementasi aplikasi VR dalam pembelajaran tata surya di SD Laniang dapat memberikan solusi untuk
tantangan-tantangan ini. Penggunaan aplikasi VR dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif
dan menarik, memungkinkan siswa untuk "mengunjungi" planet-planet dalam tata surya, melihat fenomena
astronomi secara langsung, dan memahami konsep tiga dimensi dengan lebih baik. Aplikasi VR juga dapat
meningkatkan minat dan motivasi siswa, karena pengalaman belajar yang imersif dan menarik akan membuat
mereka lebih antusias dalam mengikuti pelajaran. Dengan aplikasi VR, siswa dapat mengeksplorasi tata surya
secara virtual, melihat pergerakan planet, dan memahami skala jarak dengan cara yang lebih realistis,
membantu mereka mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang tata surya. Selain itu, implementasi
aplikasi VR dapat membuat SD Laniang menjadi pionir dalam penggunaan teknologi modern untuk
pembelajaran di Makassar, serta menjadi contoh bagi sekolah-sekolah lain untuk mengadopsi teknologi serupa,
sehingga pengetahuan dan metode pembelajaran yang inovatif dapat lebih luas diimplementasikan.

Dengan demikian, implementasi aplikasi Virtual Reality sebagai media pembelajaran tata surya di SD
Laniang Makassar diharapkan dapat mengatasi berbagai tantangan dalam pembelajaran konvensional.
Penggunaan teknologi VR dapat membantu siswa memahami konsep-konsep tata surya dengan lebih baik,
meningkatkan motivasi belajar, dan memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan mendalam.
Upaya ini sejalan dengan visi dan misi sekolah untuk meningkatkan kualitas pendidikan melalui integrasi
teknologi modern.

. Permasalahan Mitra

Permasalahan utama yang dihadapi oleh SD Laniang Makassar dalam pembelajaran tata surya meliputi
beberapa aspek kritis. Pertama, keterbatasan sumber belajar yang hanya tersedia dalam bentuk buku teks dan
gambar statis membuat siswa kesulitan memahami konsep-konsep abstrak seperti orbit planet, rotasi dan
revolusi, serta skala jarak antar planet. Kedua, minat dan motivasi siswa dalam mempelajari tata surya
cenderung rendah karena metode pembelajaran yang konvensional dan kurang interaktif, yang menyebabkan
minimnya keterlibatan siswa dalam proses belajar. Ketiga, siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami
konsep tiga dimensi dari tata surya, yang menghambat kemampuan mereka untuk mengaitkan materi ini dengan
fenomena alam yang mereka amati sehari-hari.

Selain itu, SD Laniang juga menghadapi kendala dalam hal akses dan pemanfaatan teknologi modern seperti
komputer, tablet, dan perangkat Virtual Reality (VR), meskipun ada keinginan kuat untuk mengintegrasikan
teknologi dalam pembelajaran. Kendala-kendala ini mengakibatkan siswa kurang optimal dalam memahami
dan mengapresiasi materi tentang tata surya, sehingga membutuhkan solusi yang inovatif dan efektif.berisi
analisis situasi, permasalahan mitra, solusi yang ditawarkan, dan target luaran. analisis situasi adalah
menguraikan kondisi mitra yang menjadi latar belakang permasalahan di lingkungan mitra yang bersifat
spesifik, konkret, dan benar-benar merupakan permasalahan prioritas masyarakat mitra. Permasalahan mitra
adalah menuliskan permasalahan yang dialami mitra berdasarkan hasil dari analisis situasi.

Implementasi Aplikasi Virtual Reality sebagai Media Pembelajaran Tata Surya di SD Laniang Makassar



II.

II1.

E-ISSN: 2721-1282 [lmu Komputer Untuk Masyarakat 3

Solusi yang Ditawarkan

Untuk Untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh SD Laniang Makassar, solusi yang ditawarkan
adalah implementasi aplikasi Virtual Reality (VR) sebagai media pembelajaran tata surya. Penggunaan aplikasi
VR dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik, memungkinkan siswa untuk
"mengunjungi" planet-planet dalam tata surya, melihat fenomena astronomi secara langsung, dan memahami
konsep tiga dimensi dengan lebih baik. Aplikasi VR juga diharapkan dapat meningkatkan minat dan motivasi
siswa dalam mempelajari tata surya, karena pengalaman belajar yang imersif dan menarik akan membuat
mereka lebih antusias dalam mengikuti pelajaran. Dengan aplikasi VR, siswa dapat mengeksplorasi tata surya
secara virtual, melihat pergerakan planet, dan memahami skala jarak dengan cara yang lebih realistis,
membantu mereka mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang tata surya. Implementasi ini juga
akan membuat SD Laniang menjadi pionir dalam penggunaan teknologi modern untuk pembelajaran di
Makassar, serta menjadi contoh bagi sekolah-sekolah lain untuk mengadopsi teknologi serupa.

Target Luaran

Target luaran dari implementasi aplikasi Virtual Reality (VR) sebagai media pembelajaran tata surya di SD
Laniang Makassar meliputi beberapa aspek penting. Pertama, diharapkan akan terjadi peningkatan pemahaman
siswa terhadap konsep-konsep tata surya. Dengan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan mendalam, siswa
akan dapat menginternalisasi materi dengan lebih baik. Kedua, minat dan motivasi siswa dalam mempelajari
tata surya akan meningkat, karena metode pembelajaran yang lebih menarik dan imersif akan membuat mereka
lebih antusias dalam mengikuti pelajaran. Ketiga, siswa akan mendapatkan pengalaman belajar yang lebih
interaktif melalui penggunaan teknologi VR, yang tidak hanya membuat pembelajaran menjadi lebih menarik
tetapi juga membantu siswa memahami konsep tiga dimensi secara lebih jelas. Keempat, implementasi teknologi
modern ini akan meningkatkan kualitas pembelajaran di SD Laniang Makassar secara keseluruhan, menjadikan
sekolah ini sebagai pionir dalam penggunaan teknologi VR untuk pendidikan di wilayahnya. Terakhir, inovasi
ini diharapkan dapat menyebar ke sekolah-sekolah lain, menjadikan SD Laniang sebagai contoh dalam adopsi
teknologi untuk pembelajaran, sehingga metode pembelajaran yang inovatif ini dapat lebih luas
diimplementasikan dan memberikan manfaat yang lebih besar bagi dunia pendidikan.

Pelaksanaan dan Metode

Pelaksanaan kegiatan implementasi aplikasi Virtual Reality (VR) sebagai media pembelajaran tata surya
akan dilakukan di SD Laniang Makassar, yang berlokasi di Kota Makassar, Sulawesi Selatan. Kegiatan ini
direncanakan berlangsung selama 1 hari. Peserta kegiatan ini terdiri dari siswa kelas 4 hingga kelas 6 SD
Laniang, dengan jumlah total peserta sekitar 20 siswa. Para peserta dipilih berdasarkan latar belakang mereka
dalam pembelajaran IPA, khususnya pada topik tata surya, untuk memastikan bahwa mereka mendapatkan
manfaat maksimal dari penggunaan teknologi VR ini.

Metode kegiatan yang akan diterapkan mencakup beberapa tahap utama. Pertama, siswa akan diberikan
pengenalan dasar tentang teknologi VR dan cara penggunaannya. Pelatihan ini mencakup cara memakai headset
VR, navigasi dalam lingkungan virtual, dan penjelasan tentang konten yang akan mereka eksplorasi. Tahap
kedua adalah pembelajaran interaktif dengan VR, di mana siswa akan menggunakan aplikasi VR untuk
mempelajari tata surya. Siswa akan diberi kesempatan untuk menjelajahi planet-planet, melihat pergerakan
mereka, serta memahami skala jarak dan ukuran antar planet melalui simulasi VR yang realistis dan interaktif.
Setelah sesi VR, siswa akan diajak untuk berdiskusi tentang apa yang telah mereka pelajari, bertujuan untuk
memperkuat pemahaman dan menjawab pertanyaan yang mungkin timbul selama sesi VR. Selain itu, siswa
akan diminta untuk membuat refleksi tertulis tentang pengalaman mereka menggunakan VR dalam
pembelajaran tata surya. Tahap akhir dari kegiatan ini adalah evaluasi dan pengumpulan umpan balik dari siswa
dan guru. Evaluasi akan dilakukan melalui tes pemahaman sebelum dan sesudah penggunaan VR untuk melihat
peningkatan pemahaman siswa. Umpan balik dari siswa dan guru akan digunakan untuk menilai efektivitas
metode ini dan mencari cara untuk meningkatkan penerapan teknologi VR dalam pembelajaran di masa depan.

Hasil dan Pembahasan

Hasil dari rangkaian kegiatan pengabdian masyarakat di SD Laniang Makassar menunjukkan beberapa
pencapaian signifikan dalam upaya mengatasi permasalahan pembelajaran tata surya. Implementasi aplikasi
Virtual Reality (VR) berhasil meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep-konsep tata surya. Berdasarkan
hasil pre-test dan post-test yang dilakukan sebelum dan sesudah sesi VR, terdapat peningkatan rata-rata skor
pemahaman siswa sebesar 30%. Hal ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran interaktif menggunakan VR
efektif dalam membantu siswa memahami materi yang kompleks.
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Tabel 1. Perbandingan skor pre-test dan post-test siswa:

Kelompok Skor Rata-rata Pre-test Skor Rata-rata Post-test Peningkatan (%)
Kelas 4 55 75 36.36
Kelas 5 60 80 3333
Kelas 6 65 85 30.77

Selain peningkatan skor pemahaman, indikator keberhasilan program juga terlihat dari peningkatan minat
dan motivasi siswa dalam mempelajari tata surya. Berdasarkan kuesioner yang diisi oleh siswa, 85% dari mereka
menyatakan bahwa penggunaan VR membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Siswa
juga merasa lebih terlibat dan aktif selama proses pembelajaran. Grafik 1 di bawah ini menunjukkan persentase
respon positif siswa terhadap penggunaan VR dalam pembelajaran.

Faktor-faktor yang mendorong keberhasilan program ini antara lain adalah dukungan penuh dari pihak
sekolah, antusiasme siswa dalam mencoba teknologi baru, serta kualitas konten VR yang realistis dan interaktif.
Namun, terdapat beberapa faktor penghambat yang perlu diperhatikan untuk pelaksanaan di masa mendatang.
Salah satunya adalah keterbatasan jumlah perangkat VR yang tersedia, sehingga harus dilakukan secara
bergantian. Selain itu, ada beberapa siswa yang awalnya mengalami kesulitan dalam beradaptasi dengan
teknologi VR, namun dengan bimbingan yang tepat, hambatan ini berhasil diatasi.

Dalam menjawab permasalahan mitra, hasil pengabdian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi VR
efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa tentang tata surya. Peningkatan skor pemahaman dan respon
positif siswa merupakan indikator keberhasilan program ini. Produk utama dari program ini adalah pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa, yang dapat diukur melalui peningkatan skor tes dan umpan
balik positif. Selain itu, implementasi teknologi VR juga dapat dijadikan contoh bagi sekolah-sekolah lain untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran melalui teknologi modern. Faktor pendorong seperti dukungan sekolah dan
antusiasme siswa sangat membantu dalam pelaksanaan program ini, meskipun ada beberapa hambatan yang
perlu diatasi, seperti keterbatasan perangkat dan adaptasi teknologi oleh siswa.

Secara keseluruhan, program pengabdian ini berhasil mencapai tujuannya untuk meningkatkan pemahaman,
minat, dan motivasi siswa dalam mempelajari tata surya melalui penggunaan teknologi VR, serta memberikan
dampak positif yang signifikan terhadap kualitas pembelajaran di SD Laniang Makassar.
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IV. Kesimpulan

Program pengabdian masyarakat di SD Laniang Makassar yang mengimplementasikan aplikasi Virtual
Reality (VR) sebagai media pembelajaran tata surya telah berhasil mencapai tujuannya. Penggunaan teknologi
VR terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep-konsep tata surya, yang ditunjukkan
oleh peningkatan signifikan pada skor post-test dibandingkan dengan pre-test. Selain itu, metode pembelajaran
yang interaktif dan imersif dengan VR berhasil meningkatkan minat dan motivasi siswa, membuat proses belajar
menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Dukungan penuh dari pihak sekolah, antusiasme siswa, dan kualitas
konten VR yang realistis merupakan faktor-faktor pendorong utama keberhasilan program ini.

Meskipun terdapat beberapa hambatan seperti keterbatasan jumlah perangkat VR dan adaptasi teknologi
oleh beberapa siswa, hambatan-hambatan ini berhasil diatasi melalui bimbingan yang tepat dan pelaksanaan
kegiatan secara bergantian. Hasil program ini menunjukkan bahwa implementasi teknologi VR dapat dijadikan
contoh dan inspirasi bagi sekolah-sekolah lain untuk meningkatkan kualitas pembelajaran melalui adopsi
teknologi modern. Secara keseluruhan, program ini memberikan dampak positif yang signifikan terhadap
kualitas pembelajaran di SD Laniang Makassar, menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
mendalam, dan menyenangkan bagi siswa.
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