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Abstrak

Dunia telah memasuki zaman Industry 4.0, dimana teknologi pendukungnya adalah
Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR). Saat ini teknologi VR/AR sudah
semakin berkembang pesat, sudah banyak peneliti dan industri yang
mengembangkan aplikasi VR/AR. VR adalah teknologi komputer yang mampu
memreplikasi lingkungan real maupun hayal dan mampu menstimulasi kondisi fisik
pengguna sehingga mampu berinteraksi. Perangkat yang digunakan untuk dapat
menggunakan teknologi VR ada berbagai macam, dari perangkat Head-Mounted-
Display, perangkat masukan, perangkat lunak, konten, hingga perangkat gabungan.
Pengetahuan tentang teknologi VR ini bias didapat dari Internet. Namun apakah
teknologi ini sudah dikenal oleh masyarakat Indonesia, khususnya sekolah sebagai
pendukung kegiatan edukasi? terutamanya oleh siswa menengah dalam membantu
siswa untuk belajar dan mencari pengetahuan. Untuk menjawab permasalahan
tersebut, Kami mengadakan kegiatan pengabdian masyarakat dengan judul
“Pengenalan Teknologi Virtual Reality dan Augmented Reality sebagai Pendukung
Edukasi untuk Siswa Menengah di Gresik”. Dimana dalam kegiatan tersebut Kami
menjelaskan cara kerja teknologi VR/AR, implementasi penggunaan teknologi
VR/AR berserta contoh-contoh aplikasi yang dapat digunakan untuk edukasi, dan
penjelasan tentang aplikasi VR/AR yang tidak baik untuk siswa. Dari hasil
pengamatan didapatkan bahwa 80% penggunaan teknologi VR/AR mudah dan
berguna untuk edukasi, namun untuk implementasinya masih membutuhkan biaya.

Kata Kunci: virtual reality, augmented reality, edukasi.
Abstract

The world has entered the era of Industry 4.0, where the supporting technology is
Virtual Reality (VR) and Augmented Reality (AR). Nowadays the VR / AR
technology has increasingly developed rapidly, many researchers and industries
have developed VR / AR applications. VR is a computer technology that is capable
of replicating the real and biological environment and is able to stimulate the user's
physical condition so that they can interact. There are various kinds of devices used
to be able to use VR technology, from Head-Mounted-Display devices, input
devices, software, content, to combined devices. Knowledge of this VR technology
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can be obtained from the Internet. But is this technology already known by the
people of Indonesia, especially schools as supporting education activities?
especially by junior high school students in helping students to learn and seek
knowledge. To answer this problem, we held a community service activity titled "
Pengenalan Teknologi Virtual Reality dan Augmented Reality sebagai Pendukung
Edukasi untuk Siswa Menengah di Gresik". Where in the activity we explain how
the VR / AR technology works, the implementation of the use of VR / AR
technology along with examples of applications that can be used for education, and
an explanation of VR / AR applications that are not good for students. From the
observations it was found that 80% use of VR / AR technology is easy and useful
for education, but for its implementation it still requires money.

Keywords: virtual reality, augmented reality, education.

VR semakin memberikan dampak yang

PENDAHULUAN
besar  untuk  masyarakat, tidak

Saat ini teknologi Virtual Reality terkecualinya di  bidang  edukasi.

(VR) sudaft'semakin berkemehatuesa Manfaat lainnya dari teknologi VR

sudah banyak peneliti dan industri yang adalah efisiensi dan  penghematan

mengembangkan SRRl VR. VR material, karena dengan menggunakan

adalah _teknologi SERIRter  ygOO VR Kkita tidak perlu takut lagi apabila

mampu - memreplikagigliggkungan 8 kita tidak memiliki atau kehabisan

maipun hayal Zey ey material atau bahan. Sebagai contoh:

menstimulasi  kondisi fisik pengguna untuk  kegiatan  praktikum  kimia,

sehingga mamps perinteragll dimana diperlukan material atau bahan

Perangkat yang digunakan untuk dapat kimia dengan jumlah yang banyak

menggunakan - teknolOY (S untuk semua siswa. Namun dengan

berbagai macam, dari perangkat Head- menggunakan VR, sekolah tidak perlu

Mounted-Display, perangkat masukan, khawatir  dengan  jumlah  yang

perangkat lunak, _ konten, _ hingga diperlukan. Riset group Human Centric

perangkat  gabungan.  Pengetahuan Multimedia telah berhasil membuat

tentang teknologi VR ini bisa didapat sebuah aplikasi VR dengan tema

dari Internet. praktikum Kimia dengan

Tak  dapat  dipungkiri  memang memanfaatkan Oculus Rift yang

teknologi VR dapat membantu untuk digabungkan  dengan  Leap-Motion

mensimulasikan suatu kondisi, sehingga sehingga pengguna mampu berinteraksi

pengguna mampu belajar dari simulasi seperti sedang melakukan praktikum

dengan menggunakan VR. Teknologi
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tetrasi kimia. Selain itu juga ada

aplikasi VR-Lab dan VR-Athletic.
Namun apakah teknologi ini sudah

dikenal

khususnya

oleh masyarakat Indonesia,

yang
menggunakan teknologi

sekolah mampu

ini  sebagai

pendukung kegiatan edukasi?
Khususnya oleh siswa menengah dalam
hal untuk membantu siswa belajar dan
mencari pengetahuan.

Untuk

tersebut, Kami melaksanakan kegiatan

menjawab  permasalahan
pengabdian masyarakat dengan judul
“Pengenalan Teknologi Virtual Reality
dan  Augmented

Reality  sebagai

Pendukung Edukasi untuk Siswa
Menengah di Gresik”. Kegiatan yang
dilakukan adalah dengan melakukan
seminar sehari. Dimana dalam kegiatan

tersebut Kami menjelaskan cara kerja

teknologi VRI/AR, implementasi
penggunaan teknologi VR/AR berserta
contoh-contoh aplikasi yang

mendukung edukasi, dan penjelasan
tentang aplikasi VR/AR yang tidak baik

untuk siswa.

GAMBARAN
MASYARAKAT SASARAN

UMUM

Sekolah Menengah Pertama Negeri
3 Gresik adalah sekolah menengah
yang
Sekolah tersebut juga sudah memiliki

sudah bertaraf Internasional.
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koneksi Internet yang digunakan oleh
Guru dan Siswa. Namun pada sekolah
VR/AR  belum

pernah digunakan untuk mendukung

tersebut  teknologi
kegiatan edukasi belajar mengajar.
SMPN 3 Gresik beralamatkan JI.
Panglima Sudirman 100 Sidokumpul,
Kec. Gresik, Kab. Gresik Prov. Jawa
Timur. Jarak tempuh dari instansi
peneliti menuju ke lokasi berkisar 27
Km. Dimana sekolah ini memiliki 51
jumlah guru, 858 siswa, 27 rombongan
belajar, menggunakan kurikulum K-13,
memiliki fasilitas 24 ruang kelas, 2

laboratorium, dan 1 perpustakaan.

§SMP Negeri 3 Gresik

- +
LAY, : Universitas z

» J Permbanguean
Earth Gdogle Nascnal m 2

Gambar 1. Peta lokasi.

METODE

Pengabdian masyarakat ini

menggunakan metode Design Thinking.
yang
dilakukan memiliki 5 tahap yaitu (1)
Empati, (2) Definisi, (3) Ideasi, (4)
Prototype, dan (5) Test.

Dimana langkah-langkah
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Pada  proses  Empati, kami
melakukan analisa dan pemahaman
mengenai permasalahan yang

berhubungan dengan tema penggunaan
teknologi VR/AR di sekolah. Dimana
kami melakukan survey dan tanya
jawab secara langsung dengan target
pengguna. Dari proses empati ini
didapatkan bahwa sudah banyak guru
dan siswa yang mendengar tentang
VR/AR,

belum pernah menggunakan baik untuk

teknologi namun mereka
hiburan bahkan yang berhubungan
dengan edukasi.

Dilanjutkan dengan proses Definisi,
pada proses ini kami melakukan
breakdown dan list permasalahan yang
terjadi dari hasil survey. Dari hasil
survey kami mendapatkan data bahwa

SMPN 3 Gresik belum mengetahui

perangkat dan teknologi pendukung
dari VR/AR.
Sehingga dari breakdown

permasalahan tersebut kami membuat
ide pada proses Ideasi berupa seminar
sehari dengan mempersiapkan
perangkat keras, perangkat lunak dan
konten VR/AR vyang

berhubungan dengan edukasi.

juga daftar

p-ISSN: 2580 5282
e-ISSN: 2580 5290

- W= oS
Input pevies Output
m AR :_i’;—”;‘ 0 YR a

Device »%Deﬂee‘

Gambar 2. Perangkat VR/AR.

Pada
mempersiapkan perangkat VR/AR dari

proses  prototipe,  kami
yang low-end hingga high-end. Dimana
untuk  VR/AR
adalah menggunakan smartphone yang
Cardboard,
meningkat ke perangkat VR/AR yang
GearVR

smartphone dan controller

perangkat low-end

dilengkapi dengan

menggunakan dengan
khusus,
hingga perangkat VR high-end Oculus
Riff yang terhubung dengan PC dan
Oculus Quest perangkat VR standalone.
kami
yang
berhubungan dengan edukasi dimana
list dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1. List aplikasi VR/AR untuk

Selain perangkat keras

menyiapkan  aplikas-aplikasi
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Edukasi.
N Mata AR VR
0 Pelajaran
1 Pendidikan Quranic Manasic Haijj,
Agama AR, YoutubeVR,
Flashcar VR360
d
Hijaiya
h
2 Pendidikan YoutubeVR,
Pancasila VR360
dan
Kewargane
garaan
3 Bahasa ClassVR
. Indonesia
4  Matematika ARMea VRMath
. sure
5 IPA Physic VR Space,
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Lab, Unimersiv,
AR VR Molecule,
Molecul Chemistry VR
e

6 IPS EduApp Unimersiv

. VR

7 Bahasa EduApp  ClassVR, VR

. Inggris Orator

8 Seni - YoutubeVR,

. Budaya Class VR

9 Pendidikan - Sport

. Jasmani Scramble

1 Prakarya EduApp Tilt Brush,

0 Gravity

Sketch

Untuk tahap akhir adalah proses
Test. Dimana kami menyiapkan acara
seminar dengan lokasi di SMPN 3
Gresik dengan audiensi para Guru.
Kami menyiapkan perangkat tersebut di
lokasi dan menyiapkan demonstrasi
untuk pengunaan seluruh perangkat
keras dan perangkat lunak. Selain itu
kami menyiapkan kuisioner dengan
pertanyaan yang berhubungan dengan
VR/AR. List pertanyaan dan pilihan
jawaban:

1. Bagaimana kesulitan
Teknologi VR/AR untuk Edukasi?

a. Sukar

tingkat

b. Sedang
c. Mudah
2. Bagaimana menurut anda manfaat
teknologi VR/AR Edukasi?
a. Kurang
b. Cukup
c. Bermanfaat
3. Apakah teknologi VR/AR Edukasi
mudah untuk dipelajari?
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a. Sukar
b. Sedang
c. Mudah
4. Bagaimana tingkat kesulitan dalam
menggunakan tekonologi VR/AR
untuk edukasi?
a. Sukar
b. Sedang
c. Mudah
5. Bagaimana segi ekonomis teknologi
VR/AR Edukasi?
a. Mahal
b. Sedang
c. Murah
6. Apakah teknologi VR/AR Edukasi
dapat meningkatkan Kinerja anda
dalam mendidik?
a. Kurang
b. Cukup

c. Bermanfaat

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil luaran dari kegiatan pengabdian
masyarakat ini adalah seminar sehari.

Beberapa foto kegiatan dapat dilihat di

Gambar 3 hingga Gambar 8.

Gambar 3. Posisi pemateri di ruang

seminar.
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Gambar 4. Peserta.

Gambar 5. Penyajian materi dengan

peraga.
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Gambar 8. Akhir kegiatan.

Selain itu diberikan kuisioner kepada
43 peserta yaitu para Bapak Ibu Guru
SMPN 3 Gresik, dengan komposisi
umur antara 28 tahun hingga 58 tahun.
Dengan jumlah Guru laki-laki 32 orang
dan wanita adalah 11 orang. Hasil dari

kuisioner dapat dilihat pada

Bagaimana menurut anda teknologi VR / AR Education?
43 tanggapan

30 (68,8%)

1 2 3

Bagaimana menurut anda manfaat teknologi VR / AR Education?
43tanggapan

T 1 (25,6%)
1(23%)
0

1 2 3
Apakah teknologi VR / AR Education mudah untuk dipelajari?
43anggapan

Gambar 7. Percobaan aplikasi.
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Bagaimanakah tingkat penggunaan teknologi VR / AR Education?
43 tanggapan

26 (60,5%)

i -
1

2 3

Bagaimanakah segi ekonomis teknologi VR / AR Education?
43 tanggapan

18 (41.9%)

12 (27,9%)

i 3

Apakah teknologi VR / AR Education dapat meningkatkan kinerja anda dalam mendidik?
43tanggapan

27 (62,8%)

13(30,2%)

1 2 3

Gambar 9. Hasil kuisioner.

Dari hasil kuisioner dapat dianalisa
bahwa 51% lebih menyatakan teknologi
VR/AR untuk edukasi cukup mudah
untuk dipelajari dan diimplementasikan,
dengan hasil kuisioner lebih dari 62%
selain itu juga teknologi ini sangat
bermanfaat untuk bidang Pendidikan.
Namun dengan hasil kuisiner 41%
menyatakan teknologi ini masih mahal

dan 27,9% masih menyatakan tidak

murah.
KESIMPULAN
Kegiatan  pengabdian  masyarakat

dengan tujuan mengenalkan teknologi
VR/AR kepada SMPN 3 Gresik dapat
disimpulkan bahwa dunia pendidikan di

Indonesia siap mengimplementasikan
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teknologi  VR/AR ini, dengan bukti
lebih dari 50% menyatakan cukup
mudah mempelajari dan melakukan
implementasi. Namun teknologi ini
masih terbilang mahal dalam segi

ekonomisnya.
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