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ABSTRAK 

Di masa pandemi covid-19 ini segala sesuatu pun menjadi terhambat dan susah terutama 

dibidang pendidikan yang terkena dampaknya juga. Maka dari itu di era teknologi berkembang 

dengan cepat dan pesat ini, Pemanfaatan teknologi sendiri berpengaruh dalam segala macam 

hal, salah satunya adalah proses pembelajaran. Melalui teknologi yang ada, proses 

pembelajaran pun akan menjadi lebih efektif, menarik, dan tentu saja menyenangkan.  

Media pembelajaran merupakan sarana agar peserta didik tidak jenuh dalam mengikuti 

pelajaran (Fanny, 2013). Peranan media dalam proses pembelajaran sudah  menjadi bagian  

yang tidak dapat dipisahkan dari dunia pendidikan. Media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan pengirim kepada penerima, sehingga 

dapat merangsang pikiran, menarik  perhatian , dan memberikan sesuatu yang baru dalam 

proses pembelajaran (Tafonao, 2018). 

Pemilihan media yang dijadikan sebagai proses pembelajaran tentu saja beraneka ragam, salah 

satunya adalah multimedia. Multimedia sendiri terbagi dalam beberapa macam, mulai dari 

media gambar, suara, video, teks, dan animasi (Hackbarth, 1996; Philips, 1997). Penyampaian 

proses Pembelajaran  menggunakan sarana multimedia dapat dikatakan hal baru mengingat 

perkembangan teknologi dan informasi di jaman sekarang yang telah berkembang pesat dan 

dapat dikases dengan mudah bagi semua kalangan.Virtual Reality (VR) atau Realitas Maya 

adalah teknologi yang memungkinkan user atau pengguna dapat berinteraksi dengan suatu 

lingkungan 3 dimensi yang disimulasikan oleh komputer terhadap suatu objek nyata atau 

imajinasi, sehingga membuat para penggunanya seolah-olah terlibat secara fisik pada 

lingkungan tersebut. 

Keuntungan Virtual Reality memungkinkan kamu bisa berinteraksi dengan objek atau 

lingkungan imajinasi yang disimulasikan oleh komputer. Lingkungan imajinasi ini dikenal 

sebagai computer-simulated environment. VR bisa membuat kamu merasakan realita baru. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

In this time of the COVID-19 pandemic, everything has become hampered and difficult, 

especially in the field of education which has also been affected. Therefore, in this era of rapidly 

and rapidly developing technology, the use of technology itself affects all kinds of things, one 

of which is the learning process. Through existing technology, the learning process will become 

more effective, interesting, and of course fun. 

Learning media is a means so that students do not get bored in following lessons (Fanny, 2013). 

The role of the media in the learning process has become an inseparable part of the world of 

education. Learning media are everything that can be used to channel the sender's message to 

the recipient, so that it can stimulate the mind, attract attention, and provide something new in 

the learning process (Tafonao, 2018). 

The selection of media used as a learning process is of course diverse, one of which is 

multimedia. Multimedia itself is divided into several kinds, ranging from media images, sound, 

video, text, and animation (Hackbarth, 1996; Philips, 1997). Submission of the learning process 

using multimedia facilities can be said to be a new thing considering the development of 

technology and information nowadays which has grown rapidly and can be accessed easily for 

all circles. Virtual Reality (VR) is a technology that allows users or users to interact with an 

object. a 3-dimensional environment that is simulated by a computer against a real or imaginary 

object, thus making users seem physically involved in that environment. 

The advantage of Virtual Reality is that it allows you to interact with an imaginary object or 

environment that is simulated by a computer. This imaginary environment is known as a 

computer-simulated environment. VR can make you feel a new reality. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



DAFTAR ISI 

 

HALAMAN JUDUL ......................................................................... i 

LEMBAR PENGESAHAN ............................................................. ii 

KATA PENGANTAR  .................................................................... iii 

DAFTAR ISI.................................................................................... iv 

DAFTAR GAMBAR ........................................................................ v 

            BAB I   PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang ............................................................................ 1 

1.2. Rumusan Masalah ....................................................................... 2 

1.3. Batasan Masalah ......................................................................... 2 

1.4. Tujuan  ........................................................................................ 2 

1.5. Manfaat Penelitian ...................................................................... 2 

            BAB II  TINJAUAN UMUM 

2.1  Definisi Media Pembelajaran ...................................................... 3 

2.2  Media Pembelajaran.................................................................... 3 

2.2.1 Pengertian Media ...................................................................... 4 

2.2.2 Pengertian Pembelajaran ........................................................... 4 

2.2.3 Pengertian Media Pembelajaran ............................................... 4 

2.3 Virtual Reality .............................................................................. 5 

2.3.1 Perangkat Keras Virtual Reality ............................................... 5 

2.3.2 Perangkat Lunak Virtual Reality .............................................. 6 

            BAB III  METODE PENELITIAN 

3.1. Objek Penelitian .......................................................................... 7 

3.1.1 Tahap Penelitian........................................................................ 7 

3.1.2 Analis Kebutuhan Project Virtual Reality ................................ 8 

3.1.3 Analisis Kebutuhan Sistem ....................................................... 8 

3.1.4 Tahap Perancangan Desain ....................................................... 8 

 



 

BAB IV PEMBAHASAN 

            4.1. Perancangan Video Animasi  .................................................... 12 

4.2. Tutorial ...................................................................................... 12 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

            5.1. Kesimpulan  .............................................................................. 18 

5.2. Saran ......................................................................................... 18 

 


