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Abstrak

Penelitian ini mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR) menggunakan perangkat Oculus Quest
untuk mendukung proses jelajah ruang kelas PAUD dan pengenalan objek dalam dua bahasa, yaitu Bahasa Indonesia dan
Bahasa Inggris. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan tahapan pengumpulan
data objek dan ruang kelas, pembuatan model 3D menggunakan SketchUp, serta pengembangan lingkungan virtual interaktif
dengan SimLab. Evaluasi aplikasi dilakukan melalui pengujian usability score (System Usability Scale/SUS) yang diisi oleh
guru pengawas berdasarkan pengamatan anak usia dini saat menggunakan aplikasi. Hasil pengujian menunjukkan aplikasi
mendapatkan skor rata-rata 78, yang termasuk kategori “Baik” (Good). Anak-anak menunjukkan antusiasme tinggi dan
kemampuan mengenal objek dua bahasa meningkat secara signifikan melalui pengalaman immersive yang menyenangkan dan
aman. Temuan ini menegaskan bahwa teknologi VR berbasis Oculus Quest efektif sebagai media pembelajaran bilingual bagi
anak usia dini dan dapat meningkatkan motivasi serta pemahaman belajar secara interaktif.

Kata kunci: Virtual Reality, Pendidikan Anak Usia Dini, Pembelajaran Bilingual, Oculus Quest, Usability Score.

1. Latar Belakang

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan dasar utama dalam membangun generasi yang berkualitas. Anak
usia dini berada pada periode golden age, yaitu fase perkembangan fisik, kognitif, emosional, dan sosial yang
berlangsung sangat pesat. Saat ini, pengalaman belajar dan interaksi memiliki pengaruh signifikan terhadap
kualitas pendidikan dan kemampuan anak di masa depan. Peningkatan pendidikan harus dimulai sejak dini untuk
mendukung generasi anak bangsa yang cerdas [1].

Semangat belajar pada anak usia dini harus senantiasa didukung dan ditingkatkan melalui penerapan metode
pembelajaran yang inovatif dan menarik. Rendahnya motivasi belajar pada anak tidak hanya berpotensi
menghambat perkembangan potensi individu, tetapi juga mempengaruhi lingkungan sosial mereka, termasuk
interaksi dengan teman sebaya. Selain itu, salah satu tantangan utama yang sering dihadapi oleh lembaga PAUD
adalah karakteristik anak usia dini yang cenderung mudah mengalami perubahan suasana hati moody [2]. Kondisi
ini dapat mempengaruhi konsistensi anak dalam mengikuti proses pembelajaran, termasuk menurunnya minat
untuk bersekolah dan kesulitan dalam mengikuti arahan guru selama kegiatan belajar.

Penerapan teknologi dalam pembelajaran telah menjadi salah satu solusi utama untuk meningkatkan efektivitas
pendidikan. Teknologi seperti perangkat Oculus Quest besbasis virtual reality dapat menjadi solusi untuk
meningkatkan semangat belajar anak usia dini. Pembelajaran berbasis virtual reality memiliki keunggulan yang
tidak hanya terbatas pada efektivitas dalam menyampaikan materi pendidikan, tetapi juga menghadirkan
pengalaman edukasi yang aman dan mengurangi potensi risiko yang mungkin timbul pada pembelajaran di luar
ruangan [3].

Pengenalan objek dalam bentuk 3D melalui metaverse berbasis virtual reality merupakan salah satu media
interaktif yang efektif untuk meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal benda-benda di sekitarnya[4]. Tidak
hanya terbatas pada objek-objek benda, virtual reality dikembangkan untuk pengenalan lokasi sebagai media
periklanan kampus dengan Usability Score mencapai tingkatan “BAIK” [5]. Tidak hanya itu, pengenalan tempat-
tempat ibadah juga merupakan aspek penting dalam peningkatan pemahaman anak terhadap agama yang dianut
[6]. Namun, keberadaan beberapa tempat-tempat ibadah dan gedung-gedung di lingkungan luar seringkali
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memiliki risiko tinggi terhadap kecelakaan atau sulitnya akses masuk. Dengan demikian, teknologi berbasis virtual
reality tidak hanya berperan sebagai solusi untuk pengenalan benda dan gedung-gedung juga dapat meningkatkan
motivasi belajar anak usia dini dan menyediakan lingkungan belajar yang aman [7]. Aplikasi berbasis android
telah dikembangkan untuk menampilkan objek-objek visual dalam bentuk virtual yang disajikan dalam bahasa
inggris, mencapai 89% dari 37 pengguna (guru TK dan orang tua) yang terlibat dalam pengujian memberikan
feedback positif[ §].

Teknologi virtual reality (VR) berbasis perangkat Oculus Quest menjadi solusi inovatif yang menyediakan
lingkungan pembelajaran imersif, aman, serta dapat digunakan sebagai media pembelajaran bilingual—sebuah
aspek yang semakin krusial dalam menghadapi tantangan globalisasi. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada
pengembangan aplikasi berbasis VR menggunakan perangkat Oculus Quest guna mengoptimalkan proses
pengenanlan benda-benda dalam dua bahasa inggris-indonesia pada anak usia dini. Pengembangan aplikasi VR
dengan visualisasi 3D untuk pengenalan objek dalam dua bahasa diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar
serta kemampuan anak dalam mengenal lingkungan sekitarnya secara efektif dan menyenangkan.

2. Metode Penelitian

Pada penelitian ini dalam pengembangan aplikasi berbasis virtual reality dan perangkat Oculus Quest
menggunakan metode (Research and Development, R&D) sebuah metode yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Metode R&D telah banyak digunakan dalam beberapa
penelitian yang berfokus pada pengembangan aplikasi [9].

2.1. Pengumpulan Data

Tahapan awal pada penelitian ini adalah pengumpulan data gambar ruang kelas PAUD dan benda-benda sebanyak
30 gambar. Tahapan ini perlu dilakukan agar proses desain 3D lebih realistis dan menarik. Pengumpulan data
dilakukan dengan cara observasi langsung di beberapa ruang kelas PAUD, mengambil foto secara langsung
menggunakan smartphone Oppo Reno 12 dengan resolusi 4K di berbagai sudut ruangan dan benda-benda
pendukung seperti meja, kursi, alat permainan edukatif, dan dekorasi gambar 1.

Selain itu, data juga dikumpulkan dari wawancara dengan guru PAUD untuk mendapatkan informasi terkait fungsi
dan penataan ruang yang ideal. Data ini menjadi dasar penting dalam pembuatan model 3D yang sesuai dengan
kondisi nyata dan kebutuhan pengguna. Pengumpulan data dilengkapi dengan studi literatur terkait standar desain
ruang kelas PAUD agar hasil desain tidak hanya menarik tetapi juga memenuhi aspek ergonomi dan kenyamanan
anak.

Gambear 1. Tahapan pengambilan data

2.2. Desain 3 Dimensi

Data foto yang telah dikumpulkan dijadikan referensi dalam mendesain objek 3D menggunakan aplikasi SketchUp.
SketchUp merupakan aplikasi berbasis komputer yang mudah dan interaktif dalam mendesain model 3D [10].
Dalam tahap ini, proses desain dimulai dengan membuat sketsa dasar ruang kelas berdasarkan ukuran dan tata
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letak yang diperoleh dari data lapangan. Selanjutnya, objek-objek pendukung seperti meja, kursi, rak, dan alat
permainan edukatif dibuat dengan detail sesuai bentuk dan proporsi asli.

Fitur-fitur di SketchUp seperti push/pull tool, group, dan component dimanfaatkan untuk mempercepat pembuatan
model sekaligus menjaga konsistensi ukuran dan bentuk objek [10]. Pemilihan SketchUp dalam mendesain objek
3D dikarenakan SketchUp memiliki kemampuan yang baik dalam mendesain objek 3D yang realistis [11]. Desain
objek 3D yang dihasilkan akan dievaluasi untuk memastikan kesesuaian dengan kondisi nyata serta kebutuhan
pengguna. Selain itu, hasil desain ini dapat dimanfaatkan untuk keperluan visualisasi maupun pengembangan
selanjutnya.

Objek-objek 3D berupa alat tulis seperti pensil, pulpen, serta perabotan seperti buku, meja, dan kursi dibuat
menggunakan perangkat lunak SketchUp gambar 2. Model 3D yang telah selesai kemudian disimpan dalam format
FBX, yang selanjutnya diimpor ke dalam perangkat lunak SimLab untuk digunakan dalam eksplorasi ruang virtual
kelas.
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7 Ggimt;ar 2 Modél 3D menggunakan SketchUp

2.3. SimLab

SimLab merupakan singkatan dari Simulation Laboratory yang merujuk pada sebuah perangkat lunak atau fasilitas
yang digunakan untuk simulasi dalam berbagai bidang, termasuk teknik, sains, dan pendidikan. Ada beberapa jenis
SimLab yang digunakan di berbagai bidang:

a) SimLab untuk Teknik dan Ilmu Komputer: Ini merujuk pada perangkat lunak simulasi yang digunakan
untuk menganalisis dan merancang sistem teknis, seperti simulasi fisika, dinamika fluida, atau teknik
mekanik. Contohnya adalah SimLab Composer, sebuah perangkat lunak untuk simulasi 3D, pemodelan,
dan analisis data.

b) SimLab untuk Pendidikan: Digunakan dalam pembelajaran untuk memberikan pengalaman praktis bagi
siswa tanpa harus melakukan percobaan fisik. Misalnya, laboratorium simulasi untuk eksperimen kimia
atau fisika yang sulit dilakukan secara langsung.

c¢) SimLab untuk Biologi atau Medis: Di bidang medis, SimLab dapat merujuk pada platform yang
digunakan untuk mensimulasikan prosedur medis atau eksperimen biologi, memberikan pelatihan kepada
para profesional tanpa risiko.

SimLab sangat berguna untuk menghemat waktu, biaya, dan risiko, karena memungkinkan eksperimen atau
analisis dilakukan secara virtual terlebih dahulu. Pada Penelitian ini menggunakan SimLab untuk
mengenmbangkan sebuah aplikasi berbasis virtual reality.

Hasil desain 3D menggunakan SketchUp kemudian diekspor dalam format FBX dan diimpor ke dalam perangkat
lunak SimLab untuk dikembangkan menjadi sebuah lingkungan virtual interaktif gambar 3. SimLab digunakan
untuk membangun ruangan virtual yang dapat memberikan pengalaman yang immersive untuk anak usia dini.

Penerapan teknologi virtual metaverse dapat meningkatkan mutu Pendidikan anak usia dini [4]. Tahapan desain
ruangan virtual melibatkan transformasi model 3D statis menjadi ruang virtual yang dinamis dan dapat dijelajahi
secara real-time oleh anak usia dini. Teknologi ini dapat memberikan pengalaman immersive, dan mampu
menggairahkan anak-anak milenial lebih merasa asyik dalam permainan yang dikembangkan melalui VR dan AR
[12].
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VR Viewerl E

Gambar 3. Model 3D menggunakan SketchUp

Dalam rangka memfasilitasi navigasi yang efektif, jalur penjelajahan ruang virtual disusun berdasarkan scenario
penggunaan yang terstruktur. Skema navigasi ini dirancang sedemikian rupa agar anak-anak dapat mengontrol
pergerakan mereka dalam ruang virtual secara sederhana dan menyenangkan tanpa mengalami kebingungan
gambar 4. Pendekatan berbasis skenario ini juga memungkinkan pengaturan fokus eksplorasi yang sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang diinginkan.

Objek-objek pada skenario jelajah virtual dilengkapi dengan pengenalan objek yang menggunakan dua bahasa,
yakni bahasa Indonesia dan bahasa Inggris. Fitur bilingual ini berfungsi sebagai media pembelajaran simultan
yang membantu anak mengenal dan memahami nama-nama objek yang terdapat dalam ruang kelas virtual. Dengan
menghadirkan dua bahasa secara bersamaan, anak didorong untuk mengembangkan kemampuan bahasa mereka
secara holistik sekaligus memudahkan pemahaman konsep melalui konteks visual yang nyata.

Desain halaman depan memperkenalkan anak terhadap alat-alat permainan seperti ayunan, prosotan, keset, dan
pintu. Pada ruangan kelas memperkenalkan pada objek-objek seperti meja, kursi, pencil, telephone, tablet, televisi,
headset, pulpen, dan papan tulis.Pada rak susun buku memperkenalkan anak pada rak buku, vas bunga, jendela,
buku tulis, dan buku baca. Pada ruanga bermain memperkenalkan anak pada foto presiden dan wakil presiden, jam
dinding, kuda-kudaan, bola, dan lukisan.

[ ———» Halaman Depan

Anak Usga Dini ¢ # ‘ 1

Ruang Kelas Ruang Bermain Ruang Kelas |

Rak Susun Buku Rak susun Buku

Ruang Bermain

Halaman Depan

Gambar 4. Skenariao Ruangan Virtual

2.4. Oculus Quest

culus Quest merupakan perangkat Virtual Reality (VR) yang dikembangkan oleh Oculus, sebuah perusahaan
yang kini merupakan bagian dari Meta Platforms, Inc. Oculus Quest merupakan perangkat VR standalone, yang
berarti dapat digunakan tanpa memerlukan komputer atau konsol game tambahan untuk menjalankan aplikasi
dan permainan VR. Dengan fitur ini, Oculus Quest memberikan kebebasan lebih bagi pengguna untuk
menikmati pengalaman VR tanpa batasan perangkat keras eksternal.

Pemilihan Oculus Quest sebagai perangkat inti dalam menjalankan aplikasi karena desainnya yang ringkas dan
ringan, memungkinkan pengguna untuk bergerak bebas tanpa harus terikat dengan kabel. Metaverse dan
Teknologi VR (virtual reality) dapat membawa manfaat yang sangat besar dalam berbagai bidang kehidupan,
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terutama bidang edukasi karena teknologi VR memungkinkan pengguna ditempatkan dalam simulasi berbagai
skenario dan lingkungan yang dapat mendukung pembelajaran pengguna[13].

2.5. Usability Score

Untuk mencapai kesempurnaan dalam mendesain aplikasi, penting melakukan evaluasi terhadap aplikasi yang
dibuat untuk mengetahui tingkat keminatan, kemudahan penggunaan, antarmuka user, manfaat aplikasi. Evaluasi
terhadap aplikasi merupakan proses penting dalam tahap pengembangan untuk menghasilkan sistem atau produk
yang lebih baik dari yang sebelumnya [14]. Untuk mencapai tingkat aplikasi yang baik pada penelitian ini
melakukan evaluasi penggunaan aplikasi menggunakan metode Usability Score (SUS).

SUS merupakan sebuah metode sederhana dan cepat untuk mengukur tingkat kegunaan suatu produk atau sistem.
SUS pertama kali dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 1986 untuk mengevaluasi usabilitas sistem, dan
sejak itu telah digunakan secara luas karena kemudahannya dan kemampuannya menghasilkan skor yang valid
untuk berbagai aplikasi sistem atau produk. Metode ini menggunakan kuesioner yang terdiri dari 10 pernyataan
yang dijawab dengan skala Likert dari 1 hingga 5, di mana 1 berarti "Sangat Tidak Setuju" dan 5 berarti "Sangat
Setuju." Jawaban dari setiap pertanyaan diberi skor berdasarkan skala 1 sampai 5 (1 = "Sangat Tidak Setuju" dan
5 ="Sangat Setuju").

3. Hasil dan Diskusi

Pada penelitian ini mengembangkan aplikasi jelajah virtual reality. Aplikasi yang digunakan seperti sketchup dan
simlab berhasil menciptakan ruangan virtual reality yang realistis lengkap dengan benda-benda dan dalam dua
Bahasa yaitu inggris-indonesia.

3.1. Model 3 dimensi

Pada desain model 3D di Skefcup pemilihan warna menjadi parameter yang penting dalam menciptakan suasana
ruangan yang terlihat nyata. Untuk mempercepat model desain 3D pada penelitian ini mengimplementasikan 3D
Warehouse — SketchUp dimana berbagai objek 3D telah disediakan, namun model yang telah disediakan perlu
dilakukan penyesuaian agas sesuai dengan kondisi lingkungan kelas paud terutama pemilihan warna dan
pemberian texture gambar 5.

Gambar 5. Impementation texture and color

3.2. Simulator SimLab

Pengujian model 3D pada laptop menggunakan aplikasi SimLab berjalan dengan baik. Penggunaan warna tulisan
memiliki pengaruh signifikan terhadap kenyamanan pengguna, terutama bagi anak-anak. Tulisan yang memiliki
warna serupa dengan objek di sekitarnya dapat menyebabkan tulisan tersebut sulit terlihat dari sudut pandang
tertentu gambar 6. Meskipun hal ini dapat diatasi dengan mengubah posisi atau sudut pandang pengguna,
pemilihan warna tulisan yang kontras sangat menentukan hasil untuk memastikan tulisan dari setiap benda dapat
terbaca dengan baik.
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Gambar 6. Tulisan kurang Terlihat pada sudur pandang tertentu

Tidak hanya warna tulisan yang perlu diperhatikan, tetapi juga jenis dan ketebalan tulisan. Tulisan yang kurang
tebal (bold) gambar 7 cenderung sulit terlihat dengan jelas, sehingga dapat memengaruhi kenyamanan saat
menggunakan aplikasi virtual reality. Kondisi ini berpotensi menyebabkan fokus anak teralihkan ke objek lain
yang lebih menarik atau lebih mudah dibaca.

Gamabr 7. Penggunaan tulisan tanpa “BOLD”

Berdasarkan berbagai analisis mengenai penggunaan warna dan ketebalan tulisan pada pengenalan benda,
pemberian warna serta jenis huruf perlu memperhatikan warna benda di sekitarnya dan memilih warna tulisan
yang kontras atau berlawanan dengan warna objek. Hal ini bertujuan agar tulisan dapat terlihat jelas dan mudah
dibaca dari berbagai sudut pandang.

Selain itu, pemilihan warna dan ketebalan huruf yang tepat juga berperan penting dalam meningkatkan
kenyamanan visual dan efektivitas komunikasi informasi pada desain virtual. Dengan memperhatikan aspek-aspek
tersebut dalam desain virtual yang dibuat, diharapkan dapat menghasilkan tampilan yang lebih menarik dan
responsif terhadap kebutuhan pengguna, khususnya anak-anak.

Desain yang mengedepankan kontras warna dan keterbacaan tulisan ini diharapkan dapat meningkatkan minat dan
motivasi anak dalam proses belajar pengenalan benda secara interaktif menggunakan dua bahasa gambar 8.
Pendekatan ini tidak hanya mempermudah pemahaman, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan inklusif bagi anak-anak dengan latar belakang bahasa berbeda.

Figure 8. Pemberian warna yang kontras

3.3. Virtual Reality Oqulus Quest 2
Penelitian ini dilakukan untuk menguji efektivitas penggunaan perangkat Oculus Quest 2 sebagai media
pembelajaran berbasis virtual reality (VR) pada anak usia dini. Pengujian bertujuan untuk mengevaluasi
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bagaimana pengalaman immersive yang disediakan oleh VR dapat meningkatkan minat, pemahaman, dan
keterlibatan anak dalam proses belajar.

Pengujian dilakukan pada anak usia dini dengan tujuan mengenalkan berbagai objek dalam dua bahasa, yaitu
Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia, melalui lingkungan virtual interaktif menggunakan perangkat Oculus Quest
2. Anak-anak diberi kesempatan untuk menjelajahi ruang virtual yang menampilkan objek-objek sehari-hari yang
dilabeli dengan nama dalam kedua bahasa tersebut.

Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan VR memungkinkan anak-anak untuk melihat, mendengar, dan
berinteraksi langsung dengan objek dalam lingkungan tiga dimensi, sehingga proses belajar menjadi lebih menarik
dan efektif dibandingkan metode pembelajaran konvensional. Anak-anak menunjukkan antusiasme yang tinggi
dan fokus yang lebih lama selama sesi pembelajaran. Kemampuan mereka dalam mengenal kosakata dua bahasa
meningkat secara signifikan, dibuktikan dengan kemampuan mengingat dan mengucapkan nama objek dalam
Bahasa Inggris dan Indonesia.

Selain itu, penggunaan VR memberikan stimulasi multisensor yang mendukung perkembangan kognitif dan
bahasa anak secara simultan. Pengalaman immersive dan interaktif ini membantu anak memahami konsep dua
bahasa dengan cara yang menyenangkan dan alami, sehingga mendorong motivasi belajar dan partisipasi aktif
selama pembelajaran.

Secara keseluruhan, pengujian ini membuktikan bahwa Oculus Quest 2 efektif sebagai media pembelajaran
bilingual untuk anak usia dini, menggabungkan teknologi virtual reality dengan pendekatan pembelajaran bahasa
yang inovatif dan menyenangkan.

3.4. Hasil Score Usability

Evaluasi aplikasi menggunakan System Usability Scale (SUS) adalah langkah penting untuk mengukur tingkat
kemudahan penggunaan (usability) aplikasi virtual reality dalam visualisasi desain interior kelas dan objek yang
ada. System Usability Scale (SUS) memiliki 10 pertanyaan dimana terdiri dari pertanyaan positif (ganjil) dan
negative (genap).

Pertanyaan-pertanya di isi oleh guru-guru berdasarkan pengamatan terhadap anak yang menguji aplikasi.

TABEL I
PERTANYAAN USABILITY SCORE
Kode Pertanyaan

1 Anak dapat dengan mudah memahami cara menggunakan aplikasi VR.
(Positif)

2 Anak sering mengalami kesulitan saat memakai perangkat VR. (Negatif)

3 Kontrol dan navigasi dalam aplikasi mudah dioperasikan oleh anak. (Positif)

4 Anak tampak bingung atau kesulitan dalam mengikuti instruksi aplikasi.
(Negatif)

5 Anak terlihat antusias dan tertarik saat menggunakan aplikasi VR. (Positif)

6 Aplikasi sering mengalami gangguan teknis selama digunakan oleh anak.
(Negatif)

7 Anak dapat mengenali dan mengingat objek yang diperlihatkan dalam
aplikasi. (Positif)

8 Materi pengenalan objek dalam dua bahasa disajikan dengan cara yang
membingungkan bagi anak. (Negatif)

9 Aplikasi VR ini cocok untuk digunakan sebagai media pembelajaran di kelas
PAUD. (Positif)

10 Anak menjadi cepat bosan saat menggunakan aplikasi VR ini. (Negatif)

Hasil pengujian yang dilakukan dengan melibatkan 20 responden, pada pengguna untuk 10 pertanyaan yang
diajukan. Data yang terkumpul memberikan gambaran terkait pengalaman dan kelayakan sistem terhadap
pengguna. Berdasarkan hasil yang diperoleh, beberapa indikator kunci dievaluasi, termasuk kenyamanan,
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kegunaan, dan kemudahan penggunaan dari sistem yang diuji. Berikut hasil dari tabel responden pengguna pada
tahapan pengujian Tabel II.

TABEL I
PENILAIAN TERHADAP QUESIONER
Skor Asli (Data Contoh)
Reponden
QL [Q2|Q3|Q4[Q5]Q6|Q7|Q8([Q9| Q10
Responden 1 5 1 5 1 {5215 1| 4 1

Responden 2 S{3 5|13 |53 (5(3]|3 3

Responden 3 4 1214123 |2]3]|2]4 2

Responden 4 S{3 5|3 |52 (5|35 3

Responden 5 4 12 (424 |2]4]|2]4 2

Responden 6 4 12 (4] 2 5 1 512 5 2

Responden 7 4 12 (4 (2|4 |2]4]|2]3 2

Responden 8 5 2 5 215 3 51213 2

Responden 9 4 12 (4] 2 5 3 512 4 2

Responden 10 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3

Responden 11 4 12141214 3 412 |4 2

Responden 12 4 121411214 3 412 |4 2

Responden 13 5 1 5 1 5 1 5 1 4 1

Responden 14 4 12 (41|25 2 5 2 | 4 2

Responden 15 4 1214124 (2]4]|2]4 2

Responden 16 5 1 5 1 4 1 4 1 4 1

Responden 17 4 1242|512 ]5]|2]4 2

Responden 18 5 2 5 2|5 1 5 2 | 4 2

Responden 19 303 13|13 |42 (4|34 3

Responden 20 S|12 |52 4|2 (4]|2]|4 2

Dari hasil responden kemudian dilakukan perhitungan sesuai dengan metode Usability Score untuk mengetahui
score dari aplikasi yang dibuat, hasil perhitungan terlihat pada Tabel III.

a) Untuk pertanyaan ganjil (1, 3, 5, 7, 9): kurangi nilai dari jawaban tersebut dengan 1. Misalnya, jika
pengguna menjawab 4, maka skor yang diberikan adalah 4 - 1 = 3.

b) Untuk pertanyaan genap (2, 4, 6, 8, 10): kurangi angka 5 dengan nilai jawaban. Misalnya, jika pengguna
menjawab 3, maka skornya adalah 5 - 3 =2.
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TABEL III
PERHITUNGAN USABILITY SCORE
Skor Hasil Hitung Nilai
Jumlah
QlQ2|Q3(Q4(Q5|Q6|Q7(Q8|Q9 Q10 (Jumlah x 2.5)

4 | 4141443 ]|41]4]3 4 38 95
4 21412 |42]|41]2]2 2 28 70
30313 (3|2 (3]2(3]3 3 28 70
4 (2142|434 2]4]|2 31 78
30313 (313 ([3]3(3]3 3 30 75
3 (3133|444 (3]4]3 34 85
31313 (313313312 3 29 73
4 13|43 |4|2]|4]3]2 3 32 80
3 (3|3 (3 4241313 3 31 78
2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 21 53
30313 (3|3 [2]3(3]3 3 29 73
313 (3131323313 3 29 73
4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 39 98
3 (313 (3 4341313 3 32 80
313 (3131333313 3 30 75
4 |4 14 (4|3 [4]|3[4]3 4 37 93
313 (33|43 [4|3]3 3 32 80
4 |3 14 (3 |4|4]4]3]3 3 35 88
2 0222|333 (2]3 2 24 60
4 314 (3|3 [3]3(3]3 3 32 80

Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 78

Hasil perhitungan menunjukkan bahwa aplikasi memperoleh nilai rata-rata 78, yang termasuk dalam kategori
“Baik” atau “Good” berdasarkan rentang nilai 70—84. Pengujian usability score terhadap 20 responden juga
mengonfirmasi bahwa aplikasi telah memenuhi standar kemudahan penggunaan, sehingga pengguna merasa cukup
nyaman dalam mengoperasikannya. Namun, meskipun aplikasi sudah menunjukkan kinerja yang baik, masih
terdapat beberapa aspek yang perlu diperbaiki untuk meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan.

4. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis Virtual Reality yang memungkinkan anak
usia dini menjelajahi ruang kelas dan mengenal objek dalam dua bahasa secara interaktif dan imersif. Penggunaan
perangkat Oculus Quest memberikan kebebasan bergerak serta pengalaman belajar yang menyenangkan dan aman

DOI: https://doi.org/10.31004/riggs.v4i2.958
Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)

2974



Andi Saenong!, Muhammad Rusdi Rahman?
Journal of Artificial Intelligence and Digital Business (RIGGS) Volume 4 Nomor 2, 2025

bagi anak. Evaluasi usability score menunjukkan skor rata-rata 78 yang mengindikasikan aplikasi memiliki tingkat
kegunaan yang baik. Anak-anak mampu memahami dan mengoperasikan aplikasi dengan mudah, serta
menunjukkan motivasi belajar yang meningkat. Namun, masih terdapat aspek-aspek desain visual dan teknis yang
dapat ditingkatkan untuk pengalaman pengguna yang lebih optimal. Secara keseluruhan, teknologi VR ini
memiliki potensi besar untuk dijadikan media pembelajaran inovatif dalam pendidikan anak usia dini, terutama
dalam konteks pembelajaran bilingual.
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