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MI Azharul Ulum III Kabupaten Malang merupakan sekolah yang berada di jalan KH.Moch.Ikhsan, masih menerapkan proses belajar mengajar menggunakan media buku untuk menyampaikan materi. Termasuk pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam yaitu tentang sistem tata surya, sistem tata surya sangat penting untuk dipelajari agar mengetahui planet planet yang terdapat di salah satu galaksi Bimasakti. Beberapa siswa mengetahui dasar dasar planet yang mengelilingi matahari tetapi tidak paham jarak planet satu dengan lainnya.
Banyak siswa yang malas mempelajari ilmu pengetahuan alam tentang sistem tata surya, dikarenakan siswa kesulitan memahami materi serta kurang adanya bayangan untuk lebih memahami materi yang disampaikan sehingga siswa cenderung mengalami kebosanan dalam mempelajari sistem tata surya. Dalam beberapa hal yang disampaikan oleh guru kurang efektif sebagai pembelajaran, sehingga materi yang disampaikan tidak dapat diterapkan oleh siswa untuk mendalami ilmu pengetahuan tentang tata surya. Sehingga diperlukan metode lain untuk proses pembelajaran melalui sebuah aplikasi pembelajaran sistem tata surya menggunakan Virtual reality. 
Game pembelajaran sistem tata surya merupakan salah satu upaya mempermudah siswa dalam kegiatan belajar mengajar dan membangun semangat belajar. Dengan memanfaatkan fitur yang ada, siswa lebih mengerti tentang sistem tata surya dan dapat melihat secara langsung tentang sistem tata surya. Adanya fitur yang ada pada aplikasi seperti info setiap planet, Controller Device, ada soal pembelajaran tentang tata surya untuk mengetahui ilmu pengetahuan siswa dalam game ini. 
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Berdasarkan dari latar belakang diatas dapat dirumuskan permasalahan yang akan diselesaikan pada penelitian ini yaitu bagaimana membuat sebuah aplikasi pembelajaran sistem tata surya dapat mempermudah proses belajar serta memberikan kenyamanan bagi siswa yang ingin belajar ilmu tata surya?
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Tujuan dari penelitian adalah untuk membuat aplikasi pembelajaran sistem tata surya menggunakan Virtual reality yang bermanfaat dan mempermudah proses belajar.
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Berdasarkan rumusan  masalah yang ada, maka batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut : 
1. Game ini hanya berjalan di Android minimal OS jellybean.
2. Game engine menggunakan Unity 3D
3. Game edukasi ini diperuntukan untuk siswa MI Azharul Ulum III kelas VI.
4. Game ini hanya berfokus pada planet yang mengelilingi matahari sebagai orbitnya.
5. Game ini membutuhkan alat khusus untuk membantu dalam menggunakan Virtual reality.
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Adapun manfaat penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat antara lain :
1. Siswa dapat belajar sistem tata surya menggunakan Virtual reality seperti terlihat nyata.
2. Siswa dapat meningkatkan ilmu pengetahuan seputar planet melalui Game edukasi ini.
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Metodologi penilitian yang akan digunakan dalam penyusunan tugas akhir ini adalah sebagai berikut :

1. [bookmark: _Toc57717573][bookmark: _Toc57725549]
1.1. [bookmark: _Toc57717574][bookmark: _Toc57725550]
1.2. [bookmark: _Toc57717575][bookmark: _Toc57725551]
1.3. [bookmark: _Toc57717576][bookmark: _Toc57725552]
1.4. [bookmark: _Toc57717577][bookmark: _Toc57725553]
1.5. [bookmark: _Toc57717578][bookmark: _Toc57725554]
1.6. [bookmark: _Toc57717579][bookmark: _Toc57725555]
1.6.1. [bookmark: _Toc57725556]Tempat dan waktu penelitian 
Tempat penelitian dilakukan di MI Azharul Ulum III, Kabupaten Malang.
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[bookmark: _Toc57226625]Tabel 1.1 Jadwal Penelitian
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Bahan dan alat yang digunakan terdiri dari Hardware / perangkat keras dan Software / perangkat lunak. Hardware yang digunakan adalah smartphone dengan RAM 2 gb dan OS jellybean, Virtual reality dan Controller sedangkan software menggunakan Unity.
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1.6.3. [bookmark: _Toc57725575]Pengumpulan data dan informasi
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini survey yang dilakukan langsung ke lokasi di MI Azharul ulum III Kabupaten Malang untuk mengumpulkan informasi. Berdasarkan survey yang dilakukan diperoleh data dalam bentuk kurikulum silabus yang akan digunakan oleh penulis untuk mendukung penelitian ini.
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Berdasarkan data yang terkumpul dilakukan wawancara untuk mengetahui kebutuhan siswa dalam mempelajari sistem tata surya dari aplikasi tersebut, sehingga kita dapat mengetahui kekurangan dan kelebihan dari aplikasi pembelajaran system tata surya ini.
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Langkah-langkah pada penelitian ini dimulai dengan perencanaan tentang aplikasi yang akan dibuat. Pengumpulan data dengan cara studi pustaka dan wawancara, merancang tampilan aplikasi, membangun aplikasi, melakukan implementasi, pengujian aplikasi.
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Untuk menjelaskan sistem yang dibuat, maka sistematika penulisan laporan tugas akhir ini dibagi menjadi beberapa bab, antara lain:
BAB I PENDAHULUAN
Bab I menguraikan tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB II LANDASAN TEORI
Bab II berisi uraian sistematis tentang informasi dari hasil penelitian yang menjadi referensi yang berkaitan dengan penelitian yang sedang dilakukan.
BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN
Bab III berisi pembahasan analisa sistem, perancangan DFD (Data Flow Diagram), perancangan Flowchart, perancangan User Interface dan perancangan ERD (Entity Relationship Diagram) yang akan dibentuk.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab IV berisi pembahasan akan pemecahan masalah-masalah yang sedang dihadapi dengan membuat aplikasi sistem tata surya menggunakan Virtual reality untuk MI Azharul Ulum III Kabupaten Malang.
BAB V PENUTUP
[bookmark: _GoBack]Bab V berisi kesimpulan dari laporan yang dibentuk dan saran yang bisa menjadi acuan untuk mengembangkan sistem ini kedepannya.
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