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Abstrak  

 

Dalam studi ini, kami mengembangkan aplikasi virtual reality untuk mempelajari tata surya di tingkat sekolah 

dasar. Tujuan pembuatan aplikasi ini untuk menyediakan media pembelajaran berbasis multimedia bagi siswa 

agar dapat memahami konsep tata surya. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah tahap 

pengembangan sistem yang digunakan untuk membangun aplikasi virtual reality. MDLC terdiri dari tahapan 

konsep manufaktur, desain, pengumpulan bahan, perakitan, pengujian, dan distribusi. Hasil tes penerimaan 

pengguna yang dilakukan oleh satu orang guru pengampu menunjukkan hasil 81,25%, sedangkan yang 

dilakukan oleh 26 siswa menunjukkan hasil 88,63%. Berdasarkan hasil tes penerimaan oleh guru diperoleh saran 

perbaikan aplikasi pada sisi interaktifitas pengguna. Evaluasi kepuasan pengguna terhadap aplikasi dilakukan 

dengan kuesioner berdasarkan empat elemen multimedia: teks, interaktivitas, animasi, dan gambar grafis. Hasil 

evaluasi penggunaan teks memiliki nilai 3,57, grafik bernilai 3,52, animasi bernilai 3,54, dan interaktivitas 

memiliki nilai 3,51. Berdasarkan hasil tes, dapat disimpulkan bahwa responden puas dengan penggunaan elemen 

multimedia pada aplikasi tersebut, dan aplikasi tersebut dapat membantu mereka untuk memahami topik 

pembelajaran lebih baik daripada metode pembelajaran dan pengajaran konvensional. 

 

Kata kunci: virtual reality, tata surya, pengembangan multimedia, evaluasi kepuasan pengguna, elemen 

multimedia 

 

 

VIRTUAL REALITY-BASED SOLAR SYSTEM LEARNING MEDIA DEVELOPMENT 

FOR CLASS 6 STUDENTS ELEMENTARY SCHOOL WITH EVALUATION OF USER 

SATISFACTION TOWARDS THE MULTIMEDIA ELEMENTS  

 
Abstract  

 

In this study, we developed a virtual reality application for learning the solar system at the elementary school. 

The purpose of making this application is to provide multimedia-based learning media for students to be able to 

understand the concept of the solar system. Multimedia Development Life Cycle is a development stage of the 

system used to build virtual reality applications. MDLC consists of stages of the manufacturing concept, design, 

material collecting, assembly, testing, and distribution. Results of user acceptance test conducted by one teacher 

show the results of 81.25%, while that is done by 26 student shows the results of 88.63%. Based on the 

acceptance test results by the teacher, there are suggestions to improve the application on the user interactivity 

aspect. Evaluation of user satisfaction of the applications is done by a questionnaire based on the four elements 

of multimedia: text, interactivity, animation, and a graphical image. The result of the evaluation of the use of text 

has a value of 3.57, the graphic has a value of 3.52, animation has a value of 3.54, and interactivity has a value 

of 3.51. Based on the test results, it can be concluded that the respondents are satisfied with the use of 

multimedia elements on the application, and the application can help them to understand the learning topic 

better than conventional methods of learning dan teaching. 

 

Keywords: virtual reality, solar system, multimedia development, evaluation of user satisfaction, multimedia 

elements 
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1. PENDAHULUAN  

Virtual reality (VR) adalah salah satu topik 

penelitian yang menarik dalam beberapa tahun 

terakhir untuk dipelajari dan dikembangkan. VR 

memiliki keunggulan mampu menciptakan 

lingkungan nyata atau simulasi dimana penerima 

merasakan visualisasi mendalam dan interaktif 

(Davelaar dkk., 2018; Seibert dan Shafer, 2018). 

Penerapan virtual reality telah dilakukan di berbagai 

bidang, yaitu bidang medis (Rizzo dkk., 2014; 

Fortmeier dkk., 2016; Abushkra dan Faezipour, 

2014; Sucar dkk., 2014; Vankipuram dkk., 2014), 

penelitian dan pendidikan (Agushinta R. dan Satria, 

2018; Barata, Filho & Nunes, 2015; Ohtani dkk., 

2011; Stinson dan Bowman, 2014), pemasaran 

(Lopez dkk., 2016; Yuan dkk., 2013; Laver dkk., 

2014), keselamatan (Oliveira dkk., 2016), olahraga 

(Varlet dkk., 2018), permainan (Ordaz dkk., 2015; 

Miłaszewicz, 2016; Nugroho dan Chdanrawati, 

2018), Sistem Informasi Geografis (Xi-Lin dkk., 

2014), fashion (Rizaldi, Kurniawati & Angkoso, 

2018) dan robot (Benaoumeur dkk., 2015). Tujuan 

penerapan virtual reality dalam pendidikan untuk 

mengubah metode pengajaran konvensional yang 

sebelumnya sulit dipahami karena cara belajar yang 

kurang interaktif dan menarik agar lebih mudah 

dipahami oleh siswa dengan penerapan VR. Dalam 

penelitian ini, kami membangun aplikasi media 

pembelajaran tata surya di sekolah dasar untuk 

membantu siswa memahami materi. 

Metode pengembangan aplikasi virtual reality 

umumnya terdiri dari tahapan analisis, desain, 

pengembangan, dan pengujian aplikasi. Pengujian 

aplikasi umumnya terdiri dari dua jenis pengujian, 

yaitu uji alpha dan uji beta. Penelitian yang 

dilakukan oleh (Vankipuram dkk., 2014; Barata, 

Filho dan Nunes, 2015; Lopez dkk., 2016; Yuan 

dkk., 2013; Laver dkk., 2014; Oliveira dkk., 2016; 

Ordaz dkk., 2015) menggunakan metode 

pengembangan aplikasi yang umum digunakan. 

Dalam studi ini, kami memperluas metode 

pengembangan aplikasi dengan menambahkan 

evaluasi kepuasan  pengguna terhadap elemen 

multimedia yang digunakan dalam aplikasi. Evaluasi 

dilakukan setelah langkah-langkah umum 

diimplementasikan pada pengembangan aplikasi 

virtual reality. Evaluasi kepuasan pengguna penting 

untuk dilakukan guna mengetahui tingkat kepuasan 

dan kesesuaian penggunaan elemen multimedia pada 

aplikasi. Ketepatan menggunakan elemen 

multimedia akan membantu siswa mempelajari dan 

memahami materi. 

Dalam penelitian ini, kami mengevaluasi 

kepuasan pengguna terhadap elemen multimedia 

berdasarkan empat elemen, yaitu teks, interaktivitas, 

animasi, dan gambar grafis. Penelitian tentang 

evaluasi kepuasan pengguna terhadap penggunaan 

elemen multimedia telah dilakukan sebelumnya oleh 

(Khedif, Engkamat & Jack, 2014). Penelitian mereka 

mengevaluasi kepuasan pengguna tentang 

penggunaan elemen multimedia dalam suatu mata 

pelajaran, sedangkan penelitian ini mengevaluasi 

penggunaan elemen multimedia dalam aplikasi 

virtual reality. 

2. METODE PENELITIAN 

2.1. Kerangka Kerja Penelitian 

Fokus penelitian ini untuk mengembangkan 

aplikasi tata surya berbasis virtual reality dan 

mengevaluasi kepuasan pengguna terhadap 

penggunaan elemen multimedia di dalam aplikasi. 

Dalam penelitian ini, kami menggunakan model 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi 

(Luther, 1994) untuk mengembangkan aplikasi 

virtual reality, sementara untuk mengevaluasi 

kepuasan pengguna terhadap elemen multimedia 

kami menggunakan model dari penelitian (Khedif, 

Engkamat dan Jack, 2014). Gambar 1 

mengilustrasikan kerangka kerja penelitian kami 

yang terdiri dari tiga fase. 

 

 

 

 
Gambar 1. Kerangka Kerja Penelitian 
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B. Tahap 2: Tahap Pengembangan 

Tahap 2 adalah tahap pengembangan aplikasi 

virtual reality. Tahap konsep adalah tahap untuk 

menentukan tujuan aplikasi, aplikasi pengguna 

akhir, karakteristik pengguna dan spesifikasi 

aplikasi. Tahap desain adalah tahap pembuatan 

spesifikasi teknis aplikasi yang meliputi desain 

antarmuka pengguna, storyboard, desain struktur 

navigasi pada aplikasi, dan kebutuhan material 

aplikasi. Fase Pengumpulan Bahan adalah fase 

pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan 

aplikasi. Bahan-bahan ini termasuk gambar, video, 

audio, dan animasi. Tahap perakitan adalah tahap 

pembuatan aplikasi sesuai dengan desain aplikasi 

yang telah dibuat. Fase pengujian adalah fase 

pengujian aplikasi menggunakan uji alpha dan beta. 

Fase distribusi adalah fase distribusi aplikasi ke 

pengguna akhir, jika aplikasi memenuhi kebutuhan 

pengguna. 

 

C. Tahap 3: Pengujian dan Evaluasi 

Tahap 3 adalah fase evaluasi kepuasan 

pengguna terhadap elemen multimedia yang 

digunakan dalam aplikasi. Evaluasi kepuasan 

pengguna dilakukan dengan kuesioner untuk menilai 

empat elemen multimedia, yaitu teks, interaktivitas, 

animasi, dan gambar grafis. 

2.2. Pengumpulan Data 

Tes penerimaan pengguna (uji beta) dilakukan 

dengan pengisian kuesioner oleh 26 siswa dan satu 

guru, setelah mereka selesai menguji aplikasi. Tabel 

1 dan 2 menggambarkan kuesioner yang digunakan 

untuk uji beta tersebut. 

 

Tabel 1. Kuesioner Tes Beta untuk Guru 

No. Aspek 

Rating 

Sangat Setuju Setuju 
Tidak 

Setuju 

Sangat Tidak 

Setuju 

1. 
Tampilan aplikasi tata surya sangat 

menarik dan interaktif 

    

2. 
Teks pada aplikasi jelas dan mudah 

dimengerti 

    

3. Aplikasi sudah tepat untuk digunakan     

4. 
Bahan-bahan pada aplikasi tata surya sesuai 

dengan buku pedoman 

    

 

Tabel 2. Kuesioner Tes Beta untuk Siswa 

No. Aspek 

Rating 

Sangat Setuju Setuju 
Tidak 

Setuju 

Sangat Tidak 

Setuju 

1. Tampilan aplikasi tata surya cukup menarik     

2. 
Saya senang mempelajari materi tata surya 

menggunakan aplikasi ini 

    

3. Aplikasi mudah digunakan     

4. 
Saya terhibur karena aplikasi ini memiliki 

animasi 

    

 

Rating Sangat Setuju bernilai 4, Setuju bernilai 3, 

Tidak Setuju bernilai 2, dan Sangat Tidak Setuju 

bernilai 1. Selanjutnya, data kuesioner diproses 

menggunakan skala pengukuran Likert (1932). 

Setelah Tahap 2: Tahap pengembangan selesai, 

berikutnya dilakukan evaluasi kepuasan pengguna 

terhadap penggunaan elemen multimedia pada 

aplikasi. Pengujian dilakukan dengan kuesioner 

yang diisi oleh 30 siswa sebagai responden. Daftar 

aspek evaluasi dari setiap elemen diambil dari 

penelitian yang dilakukan oleh (Khedif, Engkamat & 

Jack, 2014). Selanjutnya, data kuesioner diproses 

menggunakan perangkat lunak IBM SPSS Statistics 

untuk menghitung nilai rata-rata dan standar deviasi. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Aplikasi tata surya berbasis virtual reality 

dibangun menggunakan perangkat lunak Unity 3D 

Engine. Perangkat lunak ini telah digunakan oleh 

para peneliti sebelumnya di beberapa bidang seperti 

robotika (Bartneck dkk., 2015), aplikasi virtual 

reality (Rizzo dkk., 2014), permainan mobile 

berbasis augmented reality (Kim dkk., 2014), serta 

simulasi dan pemodelan (Ferworn dkk., 2013). 

Berdasarkan kemampuan Unity Engine yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan aplikasi virtual 

reality, maka kami memutuskan untuk 

menggunakan perangkat lunak ini sebagai alat dalam 

pengembangan lingkungan virtual reality kami. 

Objek tata surya dalam aplikasi ini adalah planet, 

benda langit lainnya (asteroid, komet, meteorit, dan 

satelit), dan matahari. Objek tata surya yang 

digunakan dalam aplikasi ini disesuaikan dengan 

materi ilmu pengetahuan alam di tingkat sekolah 

dasar. Aplikasi virtual reality memiliki ekstensi file 

.apk yang ditujukan untuk platform Android.  

Penelitian terdahulu mengenai pengembangan 

media pembelajaran tata surya berbasis virtual 

reality yang dilakukan oleh Muttaqin dkk. (2016) 

dan Prayudha dkk. (2017) berfokus pada pengenalan 

dan pemahaman mengenai planet, sedangkan studi 

yang dilakukan oleh Abdussalam dkk. (2018) 

berfokus pada kajian tentang planet dan matahari. 

Produk penelitian kami tidak hanya memberikan 

materi tentang planet dan matahari kepada siswa 
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tetapi juga menyediakan kajian sistem tata surya 

bima sakti dan pengenalan benda luar angkasa 

lainnya seperti asteroid, komet, meteoroid, satelit, 

dan pluto.  

3.1. Aplikasi Tata Surya Berbasis Virtual Reality 

Implementasi aplikasi tata surya didasarkan 

pada desain aplikasi yang telah dibuat dalam bentuk 

desain antarmuka pengguna, storyboard dan desain 

struktur menu pada aplikasi. Gambar 2 menunjukkan 

struktur menu dalam aplikasi virtual reality. 

Terdapat 4 objek benda luar angkasa dalam di 

aplikasi, yaitu delapan planet di dalam sistem tata 

surya, benda luar angkasa selain planet, matahari, 

dan sistem tata surya.  

Pada fase uji beta di dalam MDLC, dua puluh 

enam siswa dan satu guru menguji kelayakan 

aplikasi dan mengisi kuesioner seperti pada Tabel 1 

dan Tabel 2. Kami menguji aplikasi menggunakan 

smartphone Asus Zenfone ZE550KL dan Google 

CardBoard. Smartphone ini memiliki spesifikasi 

Prosesor: Qualcomm MSM8916 Snapdragon 410 

Quad-core 1.2 GHz Cortex-A53, RAM: 2GB, 

Android OS v5.0 (Lollipop), dan GPU: Adreno 306. 

Berdasarkan uji beta yang dilakukan oleh guru, 

diperoleh nilai kelayakan sebesar 81,25%, 

sedangkan hasil tes yang dilakukan oleh siswa, 

memiliki nilai kelayakan sebesar 88,63%. 

Berdasarkan hasil tes ini, dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi tersebut telah memenuhi syarat untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran tata surya. 

Pada tes tersebut, pihak guru memberikan saran 

perbaikan terhadap aplikasi di sisi interaktifitas 

pengguna.   

 

 

 
Gambar 2. Struktur Menu pada Aplikasi 

 

Gambar 3 menjelaskan tampilan hasil akhir 

aplikasi pada fase Assembly dalam tahapan MDLC. 

Gambar 3 (a) menunjukkan gambar splash screen, 

tampilan tersebut akan tampil pertama kali saat 

pertama kali aplikasi dijalankan, layar splash akan 

otomatis hilang dan selanjutnya pengguna aplikasi 

diarahkan  ke Menu Utama seperti yang ditunjukkan 

pada Gambar 3 (b), pada menu utama pengguna 

aplikasi dapat memilih pokok bahasan yang akan 

dipelajari,  seperti Tata Surya, Matahari, Benda Luar 

Angkasa dan Planet.  

Apabila pengguna aplikasi memilih pokok 

bahasan Tata Surya, maka tampilan VR dapat dilihat 

pada Gambar 3 (c), VR tersbut dapat 

menggambarkan komponen-komponen apa saja 

yang terdapat pada Tata Surya, dan juga bagaimana 

sistem Tata Surya bekerja. Apabila pengguna 

memilih menu Benda Luar Angkasa dan memilih 

sub-menu Komet, maka tampilan yang akan muncul 

dapat dilihat pada Gambar 3 (d), selain 

menggambarkan bentuk Komet, aplikasi juga 

menjelaskan pengertian Komet dan bagaimana cara 

kerja Komet. 
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(a) 

 
(b) 

 
(c) 

 
(d) 

 

Gambar 3. Layar Splash (a), Menu Utama (b), Sistem Tata Surya (c), dan Penjelasan Komet (d) 

 

3.2. Hasil Pengujian dan Evaluasi Kepuasan 

Pengguna terhadap Elemen Multimedia 

Pengujian dan evaluasi kepuasan pengguna 

terhadap penggunaan elemen multimedia dalam 

aplikasi tata surya dilakukan oleh 30 siswa sebagai 

responden. Tabel 3 hingga Tabel 6 menunjukkan 

hasil pemrosesan data kuesioner menggunakan 

perangkat lunak IBM SPSS Statistics untuk 

menghitung nilai rata-rata dan standar deviasi setiap 

elemen multimedia. 

 
Tabel 3. Nilai Rata-Rata dan Standar Deviasi untuk Elemen Teks 

No. Aspek Rata-

rata 

Standar 

Deviasi 

1. Teks mudah dibaca 3.73 .450 

2. Kualitas huruf baik 3.63 .490 

3. Tampilan teks jelas 3.47 .507 

4. Posisi informasi tampak 

jelas 

3.57 .504 

5. Teks narasi mudah 

dimengerti 

3.47 .507 

 

Berdasarkan hasil pengujian terhadap elemen 

teks pada Tabel 3, dapat disimpulkan bahwa siswa 

hampir setuju dengan penulisan teks (Pertanyaan 1), 

jenis huruf (Pertanyaan 2), tata letak teks 

(Pertanyaan 3), posisi teks aplikasi (Pertanyaan 4), 

dan mampu memahami teks berisi narasi penjelasan 

yang diberikan aplikasi (Pertanyaan 5). Ini 

dibuktikan dengan nilai rata-rata (Mean) > 3,00 dari 

nilai maksimum 4 untuk semua aspek penilaian. 

Berdasarkan hasil pengujian terhadap elemen 

Gambar Grafis pada Tabel 4, dapat disimpulkan 

bahwa siswa hampir setuju dengan penggunaan 

warna (Pertanyaan 1) dan grafik (Pertanyaan 3). 

Selain itu, grafik mudah dipahami (Pertanyaan 2) 

dan anotasi penggunaan media grafis yang mudah 

dipahami (Pertanyaan 4) oleh siswa. 

 
Tabel 4. Nilai Rata-Rata dan Standar Deviasi untuk Elemen 

Gambar 

No. Aspek Rata-

rata 

Standar 

Deviasi 

1. Warna yang digunakan 

menarik 

3.47 .507 

2. Grafik jelas 3.50 .509 

3. Grafik yang digunakan 

sesuai 

3.70 .466 

4. Penjelasan menggunakan 

grafik mudah dimengerti 

3.40 .498 

 
Tabel 5. Nilai Rata-Rata dan Standar Deviasi untuk Elemen 

Animasi 

No. Aspek Rata-

rata 

Standar 

Deviasi 

1. Animasi yang digunakan dalam 

penjelasan sangat membantu 

untuk memahami topik 

3.50 .509 

2. Elemen animasi yang 

digunakan cocok untuk 

menjelaskan topik 

3.67 .479 

3. Animasi menarik 3.43 .504 

4. Animasi dapat membantu 

memvisualisasikan topik 

3.57 .504 

 

Berdasarkan hasil pengujian elemen animasi 

pada Tabel 5, dapat disimpulkan bahwa siswa 

hampir setuju dengan penggunaan animasi untuk 

memahami topik tata surya (Pertanyaan 1), animasi 

yang digunakan sesuai dengan topik (Pertanyaan 2) , 

animasi yang digunakan menarik (Pertanyaan 3), 

dan animasi mampu memvisualisasikan topik 

mengenai tata surya (Pertanyaan 4). 

 

Berdasarkan hasil pengujian terhadap elemen 

Interaktivitas pada Tabel 6, dapat disimpulkan 

bahwa siswa hampir setuju dengan cara pengguna 

berinteraksi dengan aplikasi (Pertanyaan 1), 

pengguna dapat menavigasikan aplikasi dengan 
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mudah (Pertanyaan 2), menggunakan tautan 

(Pertanyaan 3) dan tombol sesuai dengan standar 

(Pertanyaan 4). 

 
Tabel 6. Nilai Rata-rata dan Standar Deviasi untuk Elemen 

Interaktivitas 

No. Aspek Rata-

rata 

Standar 

Deviasi 

1. Alat interaktivitas mudah 

digunakan 

3.47 .507 

2. Navigasi mudah 3.57 .504 

3. Tautan yang digunakan benar 3.47 .507 

4. Tombol standar yang 

digunakan 

3.53 .507 

 

Hasil evaluasi kepuasan pengguna untuk setiap 

elemen multimedia menunjukkan bahwa elemen teks 

memiliki nilai rata-rata tertinggi, sedangkan elemen 

interaktivitas memiliki nilai rata-rata terendah 

dibandingkan dengan nilai rata-rata elemen 

multimedia lainnya. Gambar 4 menunjukkan grafik 

dari nilai rata-rata setiap elemen multimedia dalam 

aplikasi tata surya. 

Berdasarkan Gambar 4, karena nilai rata-rata 

elemen interaktivitas memiliki nilai terendah, jika 

dibandingkan dengan nilai elemen multimedia 

lainnya, maka perlu ada peningkatan elemen 

interaktivitas yang digunakan di dalam aplikasi. 
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Gambar 4.  Perbandingan Nilai Rata-Rata Keseluruhan Elemen Multimedia 

 

4. KESIMPULAN 

Hasil uji beta yang dilakukan oleh guru 

menunjukkan nilai kelayakan 81,25%, sedangkan tes 

yang dilakukan oleh siswa menunjukkan nilai 

kelayakan 88,63%. Dari hasil uji Beta, dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi tersebut telah memenuhi 

syarat untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

tata surya. Selain itu, hasil evaluasi kepuasan 

pengguna dari empat elemen multimedia 

menunjukkan bahwa penggunaan teks dalam 

aplikasi memiliki nilai rata-rata 3,57; grafik 

memiliki nilai rata-rata 3,52; animasi memiliki nilai 

rata-rata 3,54; dan interaktivitas memiliki nilai rata-

rata 3,51. Berdasarkan hasil pengujian, dapat 

disimpulkan bahwa responden puas dengan 

penggunaan elemen multimedia pada aplikasi. 
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