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INTISARI

PEMBANGUNAN APLIKASI PERMAINAN BERHITUNG BERBASIS
VIRTUAL REALITY

Disusun Oleh:
Eric Simahan
13 07 07313

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di Indonesia telah berkembang
dengan sangat pesat. Salah satu teknologi informasi dan komunikasi yang mulai
berkembang di Indonesia adalah Virtual Reality. Di Indonesia, Sekolah Dasar hampir tidak
ada yang memanfaatkan teknologi Virtual Reality pada proses pembelajarannya dan
matematika merupakan salah satu materi sekolah yang sangat ditakuti oleh para siswa,
selain bahasa Inggris dan bahasa daerah (Bahasa Jawa). Maka dari itu penulis
mengembangkan aplikasi permainan berhitung berbasis Virtual Reality.

Aplikasi permainan ini dikembangkan menggunakan Unity 3D, bahasa yang
digunakan adalah C#. Aplikasi ini berjalan pada sistem operasi Android dengan versi
minimal 4.4 (Kit-Kat), adapun perangkat tambahan yang digunakan untuk menjalankan
permainan ini adalah perangkat VR dan Bluetooth Controller. Pada permainan ini, pemain
dapat mengalahkan musuh-musuh yang muncul dengan cara menjawab soal berhitung yang
muncul.

Dari hasil penelitian tersebut maka dikembangkan aplikasi permainan berhitung
untuk tingkat Sekolah Dasar berbasiskan teknologi Virtual Reality. Dengan teknologi
Virtual Reality ini anak diajak bermain dan belajar sehingga anak mampu mengerjakan

berhitung dengan cara yang menyenangkan.

Kata Kunci: Aplikasi, Virtual Reality, Operasi Perhitungan, Matematika Dasar.
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