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Abstrak

Pelajaran merakit komputer saat ini, yang ada di tingkat SMK terutama SMKN 3 Kota
Bekasi masih menggunakan komponen komputer yang sudah tidak berfungsi. Biaya
untuk menyediakan komponen-komponen komputer yang sesuai dengan generasi
terbaru sangat memberatkan pihak sekolah. Para siswa hanya dapat melihat tanpa ada
perakitan secara langsung, serta pengenalan komponen komputer yang hanya dijelaskan
secara konvensional yaitu, dengan cara lisan atau teori saja, hal tersebut membuat jenuh
dan bosan. Melihat fenomena tersebut, menginspirasi peneliti untuk membuat sebuah
media pembelajaran menggunakan teknologi Virtual Reality yang interaktif dan mudah
digunakan, sehingga dapat meningkatkan minat dan ketertarikan siswa terhadap mata
pelajaran merakit komputer. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah Research
and Dewelopment (R&D) yang dimulai dari identifikasi masalah, pengumpulan data,
sampai produksi prototipe akhir. Hasil penelitian yang didapatkan dengan perhitungan
menggunakan skala likert tercapai kepuasan dengan nilai rata-rata dari tiga penguiji,
yaitu: para ahli = 75%, guru = 82.5%, dan siswa = 84.479%.

Kata kunci: Media pembelajaran, Interaktif, Virtual Reality, Perakitan Komputer

Abstract

The current computer assembly lesson, which is at the vocational lewel, especially SMKN
3 Bekasi City still uses computer components that are no longer functioning. The cost of
providing computer components in accordance with the latest generation is very
burdensome to the school. The students who just only can see without direct assembly,
as well as the introduction of computer components that are only explained verbally or in
theory alone are saturated and bored. Seeing this phenomenon, inspiring researchers to
create a learning media that aims to make Virtual Reality as a leamning media that is
interactive and easy to use so that it can increase students' interest and interest in the
subject of assembling computers. The method used in this research is Research and
Development (R&D) which starts from problem identification, untill to the final prototype
production. The results obtained by calculations using a Likert scale achieved satisfaction
with the average value of three examiners, namely: an experts = 75%, the teachers =
82.5%, and the students = 84.479%.

Keywords: Learning Media, Interactive, Virtual Reality, Computer Assembly

adalah dengan meningkatkan kualitas
PENDAHULUAN media pembelajaran yang digunakan.

Kemajuan limu Pengetahuan dan
Teknologi tentunya diikuti dengan
berkembangnya ilmu di bidang pendidikan.
Berbagai cara dan metode digunakan untuk
meningkatkan kualitas dalam pendidikan.
Salah satu upaya yang dapat dilakukan

Media dalam pembelajaran merupakan hal
yang tentunya dapat mendukung efektifitas
serta ketertarikan siswa dalam memahami
pelajaran yang ada. Dengan adanya media
yang baik dan menarik, maka minat siswa
dalam mengikuti dan mengolah
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pembelajaran yang diberikan akan ikut
serta meningkat. Pelajaran  merakit
komputer di Sekolah terutama di Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 3 Kota
Bekasi merupakan salah satu indikator
pencapaian ketuntasan kompetensi dasar
dari Teknik Jaringan dan Komputer. Yang
terjadi saat ini, pada saat pelajaran tersebut
siswa hanya diperlihatkan saja secara
langsung beberapa komponen komputer
yang sudah tidak berfungsi, sehingga
membuat proses belajar mengajar menjadi
kurang efektif, dan terdapatnya siswa yang
kurang tertarik, yang pada akhirnya kurang
memahami dengan materi pada komponen
pada komputer dan cara merakitnya,
khususnya pada komponen komputer
generasi terbaru.

Penelitian mengenai media
pembelajaran dengan menggunakan
teknologi Virtual Reality telah banyak
dilakukan untuk membantu permasalah
atau kendala terhadap pengenalan atau
pembelajaran terhadap sebuah objek
tertentu. Hasil yang didapatkan dari
penelitian lain, yaitu pembelajaran dengan
menggunakan teknologi  Virtual reality
selalu  mendapatkan  respone  baik,
dibandingkan cara konvensional (hanya
teori atau penyampaian bahan ajar dengan
lisan), cara “Pembelajaran kontekstual
dapat dilakukan secara REALITA, vyaitu
Related, Easy, Applying, Lesson,
Interesting, Transferring, Actual” [1]. Perlu
dikemukakan  pula bahwa  kegiatan
pembelajaran  adalah  suatu  proses
komunikasi. Dengan kata lain, kegiatan
belajar melalui media terjadi bila ada
komunikasi antar penerima pesan (P)
dengan sumber (S) lewat media (M)
tersebut. Namun proses komunikasi itu
sendiri baru terjadi setelah ada reaksi balik
(Feedback). Berdasarkan uraian di atas
maka secara singkat dapat dikemukakan
bahwa media pembelajaran itu merupakan
wahana penyalur pesan atau informasi
belajar [2].

Penelitian pertama mengenai
pemanfaatan Virtual Reality sebagai Media
Pembelajaran Interaktif untuk sistem tata
surya telah dilakukan oleh Ade Randi, pada
tahun 2017. Pada penelitiannya, metode
yang digunakan adalah penelitian kuantitatif
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dimana strategis yang digunakan adalah
Design and Creation. Penelitian ini
merancang dan membangun aplikasi
sebagai Media Pembelajaran sistem tata
surya yang memanfaatkan Virtual Reality
berbasis Android. Pemodelan tata surya
pada aplikasi ini menggunakan Blender 3D,
Game Engine yang digunakan yaitu
Unity3D. berdasarkan hasil pengujian, 80%
responden menyatakan aplikasi ini mudah
digunakan. 53% responden menyatakan
aplikasi ini sangat bermanfaat [2].

Penelitian  kedua, vyaitu media
pembelajaran dengan Virtual Reality telah
dilakukan oleh Nurhadi Zakiyan, Estu
Sinduningrum, dan H. Iffan pada tahun
2017. Dalam jurnal nya, penelitian ini
merancang sebuah media pembelajaran
virtualisasi dari obyek Masjidil Haram
menggunakan Virtual  Reality  yang
beroperasi pada Smartphone. Media
pembelajaran ini dibuat sebagai
pembekalan dan pengetahuan mengenai
lokasi tentang Masijidii Haram yang
berperan sangat penting untuk para calon
jamaah haji dan juga bagi pengetahuan
umat muslim. Pemodelan pada media
pembelajaran ini dibuat di Google Sketchup
3D, dan memprosesnya menjadi sebuah
Virtual Reality = menggunakan Game
EngineUnity. Bedasarkan pengujian yang
telah diimplementasikan di Kementerian
Agama kota Tangerang, dapat disimpulkan
bahwa visualisasi Masjidil Haram dengan
Virtual Reality sudah menarik dan mudah
dimengerti oleh masyarakat dengan nilai
index sebesar 90% [3]. Penelitian ketiga
yang dilakukan oleh Servasius Vidiardi
tentang pengembangan Museum Virtual
Interaktif menggunakan teknologi desktop
Virtual Reality Pada Museum
Ranggawarsita bertujuan untuk
mempelajari obyek yang ada di Museum,
dan juga dapat memberikan inisiatif tentang
penggunaan teknologi masa kini khususnya
multimedia untuk mengemas potensi
Museum secara lebih atraktif, dan kekinian.
Penelitian ini juga menggunakan Blender
3D sebagai aplikasi untuk 3D Modelling dan
Unity 4.3 4f1 sebagaiGame Enginenya.
Berdasarkan pengujian  yang telah
dilakukan penelitian ini, berhasil membuat
sebuah desktop Virtual Reality yang
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bernama  Museum Virtual Interaktif
Ranggawasira (MuVIR) yang
dikembangkan ke Third Person Controller
yang memiliki nilai sangat layak yaitu
sebesar 83,833% [4]. Pada penelitian ini
akan memperbaiki cara pembelajaran dari
cara konvensional, menjadi pembelajaran
interaktif dengan menggunakan teknologi
saat ini, yaitu Virtual Reality.

Dengan itu penulis akan melakukan
penelitian dengan judul “Pembuatan Media
Pembelajaran Merakit PC (Personal
Computer) Dengan Virtual Reality
menggunakan Aplikasi Mobile”.

METODE

Virtual Reality adalah teknologi
berbasiskan komputer yang
mengkombinasikan perangkat khusus input
dan output agar pengguna dapat
berinteraksi secara mendalam dengan
lingkungan maya seolah-olah berada pada
dunia nyata. VR memungkinkan
pengembang dalam membuat lingkungan
virtual dengan cara potensial sebagai
simulasi. Visualisasi-visualisasi yang terjadi
pada dunia maya (virtual world) pada saat
menggunakan VR terdiri dari secara
pandangan (visual), secara pendengaran
(auditory) ataupun rangsangan-rangsangan
lainnya[5].

Lingkungan vyang ditirukan dapat

Volume 9, Nomor 1, Maret 2020

menjadi mirip dengan dunia nyata, sebagai
contoh, simulasi untuk pilot atau pelatihan
pertempuran, atau dapat sangat berbeda
dengan kenyataan, seperti di VR game.
Dalam praktik, sekarang ini sangat sukar
untuk menciptakan pengalaman Realitas
maya dengan kejernihan tinggi, karena
keterbatasan teknis atas daya proses,
resolusi citra dan lebar pita komunikasi.
Bagaimanapun, pembatasan itu diharapkan
untuk secepatnya diatasi dengan
berkembangnya pengolah, pencitraan dan
teknologi komunikasi data yang menjadi
lebih hemat biaya dan lebih kuat dari waktu
ke waktu.

Klasifikasi tersebut kemudian
dikenal dengan nama “Kerucut
pengalaman” dari Edgar Dale dan pada
saat itu dianut secara luas dalam
menentukan alat bantu yang paling sesuai
untuk pengalaman belajar. Dalam kaitannya
dengan fungsi media pembelajaran, dapat
ditekankan beberapa hal berikut ini: [5]

Virtual Reality adalah teknologi
berbasiskan komputer yang
mengkombinasikan perangkat khusus input
dan output agar pengguna dapat
berinteraksi secara mendalam dengan
lingkungan maya seolah-olah berada pada
dunia nyata. VR memungkinkan
pengembang dalam membuat lingkungan

Abstrak
L
Lambang
Visual
Gambar dam,
/ Fekarman radio
/ Gambar hudup pameran \
/ Televis \
J Haryauasata \
/ Dramatzas \
/r Benda Truan /Pengamatan \
W
¥ onghret / Pengalaman Langsung \

Gambar 1. Kerucut Pengalaman Edgar Gale [5].
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virtual dengan cara potensial sebagai
simulasi.

Visualisasi-visualisasi yang terjadi
pada dunia maya (virtual world) pada saat
menggunakan VR terdiri dari secara
pandangan (visual), secara pendengaran
(auditory) ataupun rangsangan-rangsangan
lainnya[5].

Realitas maya dengan kejernihan
tinggi, karena keterbatasan teknis atas
daya proses, resolusi citra dan lebar pita
komunikasi. Bagaimanapun, pembatasan
itu diharapkan untuk secepatnya diatasi
dengan berkembangnya pengolah,
pencitraan dan teknologi komunikasi data
yang menjadi lebih hemat biaya dan lebih
kuat dari waktu ke waktu[6]. Research and
Development (R&D) adalah metode
penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguiji
keefektifan metode tersebut. Dalam bidang

Mulai @
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pendidikan, penelitian dan pengembangan
atau Research and Development (R&D),
merupakan  metode penelitan  yang
digunakan untuk mengembangkan atau
memvalidasi produk-produk yang
digunakan dalam pendidikan dan
pembelajaran. Dari uraian tersebut maka
dapat ditarik kesimpulan bahwa Research
and Development adalah metode penelitian
yang bertujuan untuk menghasilkan produk-
produk tertentu serta menguji validitas dan
keefektifan produk  tersebut  dalam
penerapannya
[7](http://www.aftanalisis.com).

Produk tersebut tidak selalu
berbentuk benda atau perangkat keras
(hardware), seperti buku, modul, alat bantu
pembelajaran di kelas atau di laboratorium,
tetapi bisa juga perangkat lunak (software),
seperti program komputer untuk
pengolahan data, pembelajaran di kelas,
perpustakaan atau laboratorium, ataupun

]ianli_‘?kg;i:\h.s_alahnﬂ_dia Pembuatan Prototipe
pembelajaran di SMEN 3
KotaBekas
Implementasi desain
pada Gemne Engine
Pengumpulan Data

¥
Uji V aliditas { Ahli)
dengan ks oner

Rewvisi Produk
-,
b
Produks Prototipe
Akhir
TIDAK
¥

Wawancara
Pendatmlvan

!

YA

Desain Produk +
Desan - _
Storyboard Rewis Produk
[ Desan M% |
— Uj Efektifitas
Desain GUI (Penggund) deng
lui sioner (Skala Likekert)

Gambar 2. Langkah-langkah Penggunaan Metode R&D
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model-model pendidikan, pembelajaran,
pelatihan, bimbingan, evaluasi, sistem
manajemen, dan lain-lain[8]. Pada gambar
1, merupakan klasifikasi “Kerucut
pengalaman” dari Edgar Dale dan pada
saat itu dianut secara luas dalam
menentukan alat bantu yang paling sesuai
untuk pengalaman belajar.

Metode yang digunakan dalam
penelitian ini  menggunakan pendekatan
penelitian pengembangan (Research and
Development). Alur penelitian ditunjukkan
pada gambar 2. Penjelasan gambar 2,
yaitu:

A. Analisa Masalah

SMKN 3 Kota Bekasi memiliki
komponen perangkat komputer yang sudah
tidak berfungsi. Hal tersebut dapat
dimanfaatkan siswa sebagai media
pembelajaran. Dalam  pelaksanaannya
sebelum melaksanakan prakiek secara
langsung, diperlukan pemahaman dasar
perangkat dan teknik serta skema perakitan
komputer.

Virtual Reality menjadi salah satu
alternatif yang dipakai dalam membantu
para siswa/siswi untuk belajar teknologi
dengan cara dan pengalaman yang
berbeda serta lebih interaktif. Dengan
merancang dan mengemas media
pembelajaran  demikian akan  dapat
menghadirkan komponen-komponen
komputer generasi terbaru secara visual,
memberikan informasi yang berisi ilmu

praktek merakit komputer (PC) sesuai
dengan ketentuan yang ada di sekolah.

B. Analisa sistem

Interaksi manusia dan komputer
adalah suatu disiplin ilmu yang mengkaji
komunikasi  ataupun interaksi  antar
pengguna dengan sistem komputer. Peran
utama dari interaksi manusia dan komputer
adalah untuk menghasilkan sistem yang
mudah digunakan, aman, efektif dan
efisien. Dalam interaksi manusia dan
komputer terdapat tiga komponen yang
terlibat dalam sistem antara lain pengguna
sistem, model interaksinya dan sistem yang
akan digunakan[9]. Adapun  Analisa
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kebutuhan perangkat keras yang
dibutuhkan pada penelitian ini, yaitu:
a. Spesifikasi minimal PC

e Processor . Intel i3-4170
(3M cache, 3.70GHz)

¢ RAM : 4 Giga Byte

e Hard Disk : Kartu grafis deng--
an DX9

b. Spesifikasi minimal Smartphone
e Operating System : Android 4.0
versi Kitkat

Analisa kebutuhan perangkat lunak
e Windows 10
e Unity 3D 2018
e Blender 2.79
¢ Adobe Photoshop CC 2019
C. Perancangan Use Case Diagram

Use case diagram merupakan
pemodelan untuk kelakuakn (behavior)
sistem informasi yang akan dibuat. Use
case digunakan untuk mengetahui fungsi
apa saja yang ada di dalam sistem
informasi dan siapa saja yang berhak
menggunakan fungsi-fungsi tersebut[10].

Pada gambar 3 menunjukan
interaksi antara pengguna dengan sistem,
mulai dari membuka aplikasi, lalu
dilanjutkan ke mode belajar, mode simulasi,
dan menutup aplikasi.

/ Membuka Aplikasi
_——

Mode belajar
Pengguna Menutup Aplikasi
g

Gambar 3. Use Case Diagram Aplikasi media

pembelajaran

D. Perancangan Diagram Statechart
Pada  diagram statechart  akan
menunjukan keadaan-keadaan yang
mungkin terjadi atau dialami oleh objek.
Berikut ini adalah penggambaran Statechart
diagram pada Aplikasi media pembelajaran.
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1. Statechart Diagram Membuka Aplikasi
Pada gambar 4 adalah proses membuka
aplikasi, terdapat 3 keadaan yang yang
terjadi sampai akhir proses. Dimulai dari
ketika pengguna menyambung joystick
ke perangkat Android, menggunakan VR
box dan langsung membuka aplikasi,
dan akan menampilkan main menu.

(e 1
Sambung Joystick
Q—v dan Android
Onclick()

Gunakan Membuka Aplikasi Playgame()
perangkat VR Box Simgame()
Exitgame()

Sensor gyroscope

CharacterController()

Gambar 4. Statechart diagram membuka aplikasi
pembelajaran

2. Statechart Diagram Mode Belajar
Pada gambar 5 merupakan proses mode
belajar, terdapat 5 keadaan yang yang
terjadi sampai akhir proses. Dimulai dari
ketika sistem menampilkan komponen
komputer 3D sampai berpindah scene ke
quiz.

Menampilkan
komponen komputer

button
animation ()

collider ()
gazedAt ()

Pilihan ganda

jawaban(bool)
SetActive()

Quiz Startscreen

onclick()
SetActive()

Mengarahkan pointer

Informasi komponen T

komputer Pindah scene

Membaca dan
PointerDown() mempelajari komponen scenemanager.
Show() loadscene()

Gambar 5. Statechart diagram mode belajar

3. Statechart Diagram Mode Simulasi
Pada gambar 6 adalah proses mode
simulasi, terdapat 4 keadaan yang yang
terjadi sampai akhir proses.Dimulai dari
keadaan scene simulasi telah aktif,
sampai menampilkan canvas berhasil.

Simulasi Menampilkan Perakitan Menampilkan
aktif Komg komp Komp canvas

Simgame [ button Event Trigger Airy Ul
() OnClick() transform.position() | | Text
Collider () destroy () show()

Gambar 6. Statechart diagram mode simulasi
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E. Perancangan Component Diagram
Pada gambar 7 merupakan komponen
diagram yang menggambarkan alokasi
semua Class dan Object kedalam
komponen dalam desain fisik system
software, termasuk pengaturan dan
kebergantungan antar komponen software.

Airy Ul Google VR CH#

T I
| | |
| | |
| | |
| |

|

V

=
Merakit komputer VR [€————!

V
Android SDK

Gambar 7. Komponen diagram Media
Pembelajaran

F. Perancangan Deployment Diagram

Deployment Diagram  menunjukkan
susunan fisik sebuah sistem, menunjukkan
bagian perangkat lunak mana yang berjalan
pada perangkat keras. Gambar 8
merupakan deployment diagram media
pembelajaran dengan VR.

G. Tahap Produksi

a) Desain Storyboard
Desain sebuah storyboard yang
menentukan tampilan layar per-layar
agar media pembelajaran yang di
desain lebih terstruktur. Dan storyboard
ini berisikan deskripsi pada setiap layar
yang bertujuan untuk
menjelaskan/menggambarkan  media
pembelajaran yang dibuat.

b) Desain Model 3D
Desain model 3D untuk bagian
komponen utama dalam perakitan
komputer dan juga model 3D
lingkungan menggunakan perangkat
lunak Blender.

c) Desain GUI Aplikasi
Bertujuan untuk memberikan gambaran
tentang sistem yang akan dibangun
dan hasilnya sesuai dengan
kebutuhan. Dan dengan
memperhatikan desain tampilan
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Google VR API

<<component>> P
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Unity VR Engine

Sensor Gyroscope

Gambar 8. Deployment Diagram Media
Pembelajaran dengan VR

sehingga mempermudah pengguna
dalam menggunakan aplikasi ini.

H. Tahap Uji Validasi & Efektifitas

Tahap uji validasi dilakukan untuk
pengujian  aplikasi yang dilakukan
menggunakan metode black box untuk
memeriksa apakah setiap komponen
yang telah dibuat di dalam sistem telah
bekerja dan proses sistem ini dapat
dilihat pada tabel 2. Black box testing
digunakan bertujuan untuk mengetahui
apakah fungsi-fungsi pada aplikasi telah
berjalan sesuai dengan fungsinya dan
mengevaluasi kesesuaian aplikasi
dengan kebutuhan pengguna [11].

Tahap uji efektifitas menggunakan
skala likert, dimana skala ini digunakan
untuk mengukur sikap, pendapat, dan
persepsi seseorang atau sekelompok
orang tentang fenomena sosial. Dengan
Skala Likert, variabel yang akan diukur
dijabarkan menjadi indikator variabel
[12].

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari pembuatan aplikasi terdiri

dari 3 tahap, yaitu:

a)

Hasil dari storyboard, yaitu:
Storyboard  merupakan  kumpulan
sketsa gambar yang disusun secara

b)
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berurutan dan disesuaikan dengan
konsep awal sehingga ide cerita
aplikasi ini

dapat disampaikan dengan mudah.

Storyboard  untuk  Aplikasi media
pembelajaran ini dapat dilihat pada
tabel 1.

Tabel 1. Storyboard Aplikasi Media
Pembelajaran merakit komputer.

Ketorangan

Memu swal ketika
membika Game VR

Media  pembe
merakit kompuier. Soen
terads & sebush rumah

kengan bentuk 3
dimenal,  posisi mees
dgalih  dengan  cana
melskukan ok pada
smatich

Actikn masuk ke
ne “belaar”, penggus
akan dihadepkan pada

mulm daei tipe, gencrasd

vhackspved, memon, dan

Ketika  pengguns
menghlih  salah sau
komponen, maka ada

Loenpo scorn 3
(dart segula sudu, dapat
durotas Schungga
pengguna dapat melibat
kengan detail dari
S 0 - Otak g

komponen

Ketika massk scene

poda casing pe. Cam
pemasangneny2
menggunakan drag and
drep

Menzmpilkas
Scene ketiks  pengguna

Hasil dari Desain Model 3D Desain Model
3D merupakan tahap selanjutnya setelah
perancangan selesai maka akan
dilanjutkan dengan pembuatan Desain
menu utama, Object Environment, Button
dan Penganimasian menggunakan Game
Engine Unity.
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C) Hasil pengujian dan implementasi aplikasi
media pembelajaran merakit PC (Personal
Computer) dengan VR vyang telah dibuat
untuk siswa SMKN 3 Kota Bekasi (desain
GUI Aplikasi), yaitu:

1) Implementasi Antarmuka Menu
Untuk memulai pembelajaran dan
simulasi merakit PC, tampilan menu
utama akan menampilkan 3 button
yaitu belajar, simulasi, dan keluar.

2) Implementasi Mode Belajar
Pada mode belajar ini, pengguna
seakan akan berada di sebuah

ISSN 2089-(

ruangan dengan berbagai macam
komponen komputer di sekelilingnya.
Agar dapat mempelajari masing-
masing komponen komputer pengguna
hanya mengarahkan pointer pada
objek 3D nya lalu akan muncul canvas
berisikan deskripsi dari komponen
komputer tersebut.

3) Implementasi Mode Simulasi
Pada mode simulasi ini pengguna
dihadapkan dengan komponen komputer
yang akan dirakit yang ada pada di atas
sebuah objek meja, selain itu juga ada
casing PC tempat dimana komputer
akan dirakit.

Pengujian aplikasi dilakukan dengan 2
tahap, yaitu:
1). Pengujian  kerja
metode black box.
2). Pengujian tingkat kepuasan dari
pengguna aplikasi, memakai kuesioner
dihitung dengan skala likert.

aplikasi  dengan

Hasil dari pengujian kerja aplikasi yang
dilakukan menggunakan metode black box
(tabel 2).
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Tabel 2. Hasil Pengujian Kerja Aplikasi.
Wil ‘s disg Peaga s sl Eslcrangam
Feeson daps di klik dos
Mleonalih daarmow bempindah scere sesumi Herdasil

s Mol

s el Pergerakan brerge Berbasil

kzinginan pengguns

Eampanen
Bl idasil
koergraier 30
Deskripsi dam spesifikasi Becrhass]
Mempehian koerpomen kamputer
rincian kompomen fampil ketika pointer

dmarahkmn ke kompanen

Ieerhasil

Mlede: bl
: L mncil b han Teerhasil
A ketiks &h Elik seene akan i
pindsk ke mode sl
Cihjeke Knnsponien
Merakit kompsr | MOTPULET dapat Seinglu Bechasil
dan dipinclahl L
liraki®
Muude Simulasi
Aplkasi menampalkan
Bemampilian cmnaes “berhasil” srialah teerhasil
ALY semuz komponen sclesa
dirakin
Setelah perancangan media

pembelajaran selesai diimplementasikan di
SMKN 3 Kota Bekasi, maka peneliti
mengumpulkan data sebagai acuan dalam
menghitung tingkat keberhasilan media

b)
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wakil yang mengerti Kompetensi
Dasar (KD) materi pembelajaran
bidang komputer. Pada pengisian
kuesioner ini ada 5 responden dengan
10 pertanyaan. Para ahli materi terdiri
dari (kepala sekolah: 1 orang, wakil
kepala sekolah: 1 orang, dan 3 guru
penyusun kurikulum KD). Tabel Likert
hasil kuesioner dari para ahli materi
terkait aspek isi materi pada aplikasi ini
ditunjukkan pada tabel 3. Pertanyaan
yang diajukan pada tabel 4.

Kuesioner Respon Guru

Guru disini merupakan yang mengajar
TKJ (Teknik komputer dan jaringan).
Pada sekolah ini terdapat memiliki 10
orang guru, dengan 6 pertanyaan.
Hasil dari kuesioner ini ditunjukkan
pada tabel 5. Pertanyaan yang
diajukan pada tabel 6.

Kuesioner Respon Siswa

Pada pengisian kuesioner ini terdapat
30 responden (siswa) dengan 8
pertanyaan, berikut hasil kuesioner dari
para siswa kelas Xl terkait tampilan,
informasi, dan kemudahan media
pembelajaran ini ditunjukkan pada
tabel 7. Daftar pertanyaan pada tabel
8.

Tabel 3. Skala Likert kepada ahli materi

Kuesioner Validasi Media Pembelajaran
Skor Jurmbah $kor Persentasi

No - hda Jumilah
1 2 3 4 1 2 3 4 (%)
1 1 4 a o 3 16 19 a5
2 2 3 0 0 G 12 18 S0
3 4 1 0 0 12 4 16 &0
4 5 0 0 0 20 20 100
] 1 2 3 20 0 2 G 12 20 100
G 5 0 0 0 20 20 100
7 1 4 0 2 0 16 18 20
8 1 4 [}] a 3 16 19 a5
9 4 1 [}] o 12 4 16 BO
10 1 4 [}] o 3 16 19 a5
Jumlah 750

pembelajaran VR ini, data yang peneliti

peroleh adalah sebagai berikut:

a) Kuesioner Ahli Materi
Ahli materi disini merupakan guru yang
berkompeten  (pengajar komputer),
selain itu juga kepala sekolah, dan

Tabel 4. Daftar Pertanyaan kepada ahli materi
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2AL
Aspek No Indikator
Kesesuaian  media  pembelajaran
1 | terhadap silabus
Kesesualan materi pada media
2 | pembelajaran  dengan  kebutuhan
mengajar
Kesesuaian  materi  pembelajaran
Isi 3 | dengan indikator yang akan dicapai
siswa

Manfaat materi untuk penambahan
wawasan pengetahuan siswa
Kemudahan dalam memahami materi
5 | pembelajaran

Konstruksi | 3

Kesesualian  materi  pembelajaran
1 dengan tingkat kemampuan siswa

Urutan  penyajian  dalam  materi
2 pembelajaran

Mengenai  kelengkapan  informasi

dalam media pembelajaran ini
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Eﬂ(‘l’ﬂ.l.'llﬁ_?lll :
1 = Tidak Baik 3 =Baik
? = Kurang Baik 4 = Sangal Baik
Tabel 7. Skala Likert respon siswa
Kuesioner Validasi Media Pembelajaran
Skor Jumlah skor Persentasi
No N-Max Jumlzh
1] 2]3]34 1]2]3]34 %)
1 1 14115 1 0 42 ] 60 103 85,8333333
2 2 16| 12 0 4 43 | 48 100 83,3333333
3 1 11 | 18 1 0 FE IR 106 88,3333333
4 2 15113 120 0 4 45 | 52 101 84,1666667
3 1 13 ] 16 0 2 P/ | 4 105 87,3
6 5 151 10 0 0] 45| 40 95 79,1666667
7 3 11| 16 0 6 EER 103 85,8333333
8 1 2 15112 1 4 45 | 48 98 81,6666667
Jumlah 675,833333
Rerata Total (%) BA 4751667

Mengenai sistematika media Tabel 8. Daftar pertanyaan kepada siswa
4 pembelajaran ini No Pertanyaan
Bagaimana media pembelajaran ini 1 Kemenarikan tampilan pada media pembelajaran
5 | akan memberikan motivasi belajar untuk dipelajari siswa
pada siswa , | Kejelasan warna. jenis fonr. pada tulisan dalam
media pembelajaran ini
Eeterancan 3 Kesesuaian _1nater'1 pada media _pelnbelajaran
L =Ti {‘IGI-J'L Baik 3 = Baik dengan 1.1_1a1er1 pok_ok pada I(.O]]-.l.pETt‘ﬂlSl Dasar (KD)
2= Kurang Baik 4 - Sangat Baik 4 Kesesual_an materi yang _dlsajl_kan dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai
5 Penyajian objek 3 dimensi dari komponen
) komputer pada media pembelajaran
Tabel 5. Skala Likert respon guru Kemampuan media pembelajaran ini dalam
Kuesioner Validasi Media Pembelajaran 6 meningkatkan motivasi belajar siswa
No Skar N-Max Jumlah skor I e Fleksibilitas penggunaan media pembelajaran pada
1]2]3]¢ 1]2]3]zs (%) 7 | saat dalam pembelajaran
1 21414 o4l w] 22 &0 Kemudahan media pembelajaran untuk memahami
2 313 ] ¢ 0l 6|91 3 775 8 | materi yang disajikan
3 T s, oo juful s 815 Foeleranga -
4 2] s 0Jols]n)] = 95 1="Tiduk Baik 3 =Buk
)12 1]5 1143 ] 3 7 ? - Knrang Baik 4 = Saurl Buk
6 4] 6 ool n]lu] 3% 50
Jumlah 493
Rerata Total (%) 82,5

Tabel 6. Daftar pertanyaan kepada guru

No Pertanyaan

1 | Tampilan pada media pembelajaran ini

5 Kemudahan dalam menggunakan  media
pembelajaran ini

3 Kesesuaian objek 3D dari komponen-komponen
komputer

4 Kemampuan media pembelajaran ini dalam
meningkatkan motivasi belajar
Kemampuan media pembelajaran untuk membantu

5 | mempelajari komponen komputer beserta cara
merakitnya

6 Kejelasan informasi vang ada pada media
pembelajaran ini

SIMPULAN

Setelah selesai melakukan pembuatan
aplikasi, maka dapat diambil kesimpulan
sebagai berikut:

Aplikasi Virtual Reality ini dibuat sebagai
media belajar siswa dengan unsur materi
pelajaran yang sesuai dengan materi pokok
pada Kompetensi Dasar (KD) yang ada di
SMKN 3 Kota Bekasi dapat dilihat dari hasil
skala likert kepada ahli materi didapatkan
hasil total 75%. Repone guru terhadap
aplikasi ini didapatkan dari kuesioner yang
telah di berikan mendapatkan hasil total
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82.5%. Berdasarkan tingkat keberhasilan
yang telah tercapai mengenai kejelasan
objek 3D komponen komputer, kejelasan
warna dan jenis font. Media Pembelajaran
dengan Virtual Reality ini dapat digunakan
sebagai salah satu metode dalam
pembelajaran yang mampu meningkatkan
motivasi serta ketertarikan siswa dapat
dilihat pada hasil Skala Likert respon siswa
79.167%. Dari segi tampilan dan kejelasan
informasi yang baik, sehingga dapat
memudahkan siswa untuk mempelajari
komponen komputer dan membantu siswa
dalam memahami cara merakitnya dengan
didapatkan hasil total 84.479%. Maka dapat
disimpulkan dari hasil penelitian yang telah
dilakukan, bawah pembuatan media
pembelajaran merakit PC dengan teknologi
virtual reality bisa menjadi salah satu solusi
dalam mengantikan pembelajaran dengan
cara konvensional.
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Abstrak

Pelajaran merakit komputer saat ini, yang ada di tingkat SMK terutama SMKN 3 Kota
Bekasi masih menggunakan komponen komputer yang sudah tidak berfungsi. Biaya
untuk menyediakan komponen-komponen komputer yang sesuai dengan generasi
terbaru sangat memberatkan pihak sekolah. Para siswa hanya dapat melihat tanpa ada
perakitan secara langsung, serta pengenalan komponen komputer yang hanya dijelaskan
secara konvensional yaitu, dengan cara lisan atau teori saja, hal tersebut membuat jenuh
dan bosan. Melihat fenomena tersebut, menginspirasi peneliti untuk membuat sebuah
media pembelajaran menggunakan teknologi Virtual Reality yang interaktif dan mudah
digunakan, sehingga dapat B¥eningkatkan minat dan ketertarikan siswa terhadap mata
pelajaran merakit komputer. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah Research
and Dewelopment (R&D) yang dimulai dar identifikasi masalah, pengumpulan data,
sampai produksi prototipe akhir. Hasil penelitian yang didapatkan dengan perhitungan
menggunakan skala likert tercapai kepuasan dengan nilai rata-rata dari tiga penguiji,
yaitu: para ahli = 75%, guru = 82.5%, dan siswa = 84.479%.

Kata kunci: Media pembelajaran, Interaktif, Virtual Reality, Perakitan Komputer

Abstract

The current computer assembly lesson, which is at the vocational level, especially SMKN
3 Bekasi City still uses computer components that are no longer functioning. The cost of
provding computer components in accordance with the latest generation is very
burdensome to the school. The students who just only can see without direct assembly,
as well as the introduction of computer components that are only explained verbally or in
theory alone are saturated and bored. Seeing this phenomenon, inspiring researchers to
create a learning media that aims to make Virtual Reality as a learning media that is
interactive and easy to use so that it can increase students' interest and interest in the
subject of assembling computers. The method used in this research is Research and
Development (R&D) which starts from problem identification, untill to the final prototype
production. The results obtained by calculations using a Likert scale achieved satisfaction
with the average value of three examiners, namely: an experts = 75%, the teachers =
82.5%, and the students = 84.479%.

Keywords: Leaming Media, Interactive, Virtual Reality, Computer Assembly

adalah dengan meningkatkan kualitas

PENDATULUAN media pembelajaran yang digunakan.
Kemajuan Imu Pengetahuan dan Media dalam pembelajaran merupakan hal
Teknologi tentunya diikuti dengan yang tentunya dapat mendukung efektifitas

berkembangnya ilmu di bidang pendidikan.
Berbagai cara dan metode digunakan untuk
meningkatkan kualitas dalam pendidikan.
Salah satu upaya yang dapat dilakukan

serta ketertarikan siswa dalam memahami
pelajaran yang ada. Dengan adanya media
yang baik dan menarik, maka minat siswa
dalam mengikuti dan mengolah
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pembelajaran yang diberikan akan ikut
serta meningkat.  Pelajaran  merakit
komputer di Sekolah terutama di Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 3 Kota
Bekasi merupakan salah satu indikator
pencapaian ketuntasan kompetensi dasar
dari Teknik Jaringan dan Komputer. Yang
terjadi saat ini, pada saat pelajaran tersebut
siswa hanya diperlihatkan saja secara
langsung beberapa komponen komputer
yang sudah tidak berfungsi, sehingga
membuat proses belajar mengajar menjadi
kurang efektif, dan terdapatnya siswa yang
kurang tertarik, yang pada akhirnya kurang
memahami dengan materi pada komponen
pada komputer dan cara merakitnya,
khususnya pada komponen komputer
generasi terbaru.

Penelitian mengenai media
pembelajaran dengan menggunakan
teknologi Virtual Reality telah banyak
dilakukan untuk membantu permasalah
atau kendala terhadap pengenalan atau
pembelajaran terhadap sebuah objek
tertentu. Hasil yang didapatkan dari
penelitian lain, yaitu pembelajaran dengan
menggunakan teknologi Virtual reality
selalu  mendapatkan  respone  baik,
dibandingkan cara konvensional (hanya
teori atau penyampaian bahan ajar dengan
lisan), cara “Pembelajaran kontekstual
dapat dilakukan secara REALITA, vyaitu
Related, Easy, Applying, LefBon,
Interesting, Transferring, Actual” [1]. Perlu
dikemukakan pula bahwa  kegiatan
pembelajaran adalah  suatu  proses
komunikasi. Dengan kata lain, kegiatan
belajar melalui media terjadi bila ada
komunikasi antar penerima pesan (P)
dengan sumber (S) lewat media (M)
tersebut. Namun proses komunikasi itu
sendiri baru terjadi setelah ada reaksi balik
(Feedback). Berdasarkan uraian di atas
maka secara singkat dapat dikemukakan
bahwa media pembelajaran itu merupakan
wahana penyalur pesan atau informasi
belajar [2].

Penelitiaff) pertama mengenai
pemanfaatan Virtual Reality sebagai Media
Pembelajaran Interaktif untuk sistem tata
surya telah dilakukan oleh Ade Randi, pada
tahun 2017. Pada penelitiannya, metode
yang digunakan adalah penelitian kuantitatif
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dimana strategis yang digunakan adalah
Design and Creation. Penelitian ini
merancang dan membangun aplikasi
sebagai Media Pembelajaran sistem tata
surya yang memanfaatkan Virtual Reality
berbasis Android. Pemodelan tata surya
pada aplikasi ini menggunakan Blender 3D,
Game Engine yang digunakan yaitu
Unity3D. berdasarkan hasil pengujian, 80%
responden menyatakan aplikasi ini mudah
digunakan. 53% responden menyatakan
aplikasi ini sangat bermanfaat [2].

Penelitian  kedua, vyaitu media
pembelajaran dengan Virtual Reality telah
dilakukan oleh Nurhadi Zakiyan, Estu
Sinduningrum, dan H. Ifan pada tahun
2017. Dalam jurnal@hya, penelitian ini
merancang sebuah media pembelajaran
virtualisasi dari obyek Masjidil Haram
menggunakan Virtual ~ Reality  yang
beroperasi pada Smartphone. Media
[Embelajaran ini dibuat sebagai
pembekalan dan pengetahuan mengenai
lokasi tentang Masjidii Haram yang
berperan sangat penting untuk para calon
jamaah haji dan juga bagi pengetahuan
umat muslim. Pemodelan pada media
pembelajaran ini dibuat di Google Sketchup
3D, dan memprosesnya menjadi sebuah
Virtual ~ Reality = menggunakan Game
EngineUnity. Bedasarkan pengujian yang
telah diimplementasikan@di Kementerian
Agama kota Tangerang, dapat disimpulkan
bahwa visualisasi Masjidil Haram dengan
Virtual Reality sudah menarik dan mudah
dimengerti oleh masyarakat dengan nilai
[f@ex sebesar 90% [3]. Penelitian ketiga
yang dilakukan oleh Servasius Vidiardi
tentang pengembangan Museum Virtual
Interaktif menggunakan teknologi deskiop
Virtual Reality Pada Museum
Ranggawarsita bertujuan untuk
mempelajfifl obyek yang ada di Museum,
dan juga dapat memberikan inisiatif tentang
penggunaan teknologi masa kini khususnya
multimedia untuk mengemas potensi
Museum secara lebih atraktif, dan kekinian.
Penelitian ini juga menggunakan Blender
3D sebagai aplikasi untuk 3D Modelling dan
Unity 4.3 4f1 sebagaiGame Enginenya.
Berdasarkan penguijian yang telah
dilakukan penelitian ini, berhasil membuat
sebuah desktop Virtual Reality vyang
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bernama  Museum Virtual  Interaktif
Ranggawasira (MuVIR) yang
dikembangkan ke Third Person Controller
yang memiliki nilai sangat layak vyaitu
sebesar 83,833% [4]. Pada penelitian ini
akan memperbaiki cara pembelajaran dari
cara konvensional, menjadi pembelajaran
interaktif dengan menggunakan teknologi
saat ini, yaitu Virtual Reality.

Dengan itu penulis akan melakukan
penelitian dengan judul “Pembuatan Media
Pembelajaran Merakit PC (Personal
Computer) Dengan Virtual Reality
me nggunakan Aplikasi Mobile”.

METODE 1
Virtual Reality adalah teknologi
berbasiskan komputer yang

mengkombinasikan perangkat khusus input
dan oufput agar pengguna dapat
berinteraksi secara mendalam dengan
lingkungan maya seolah-olah berada pada
dunia nyata. VR memungkinkan
pengembang dalam membuat lingkungan
vitual dengan cara potensial sebagai
simulasi. Visualisasi-visualisasi yang terjadi
pada dunia maya (virtual world) pada saat
menggunakan VR terdiri dari secara
pandangan (visual), secara pendengaran
(auditory) ataupun rangsangan-rangsangan
lainnya[gy.

Lingkungan yang ditirukan dapat

Abstrak
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menjadi mirip dengan dunia nyata, sebagai
contoh, simulasi untuk pilot atau pelatihan
pertempuran, atau dapat sangat berbeda
dengan kenyataan, seperti di VR game.
Dalam praktik, sekarang ini sangat sukar
untuk menciptakan pengalaman Realitas
maya dengan kejernihan tinggi, karena
keterbatasan teknis atas daya proses,
resolusi citra dan lebar pita komunikasi.
Bagaimanapun, pembatasan itu diharapkan
untuk secepatnya diatasi dengan
berkembangnya pengolah, pencitraan dan
teknologi komunikasi data yang menjadi
lebih hemat biaya dan lebih kuat dari waktu

ke wakitu.
Klasifikasi tersebut kemudian
dikenal dengan nama “Kerucut

pengalaman” dari Edgar Dale dan pada
saat itu dianut secara luas dalam
menentukan alat bantu yang paling sesuai
untuk pengalaman belajar. Dalam kaitannya
dengan fungsi media pembelajaran, dapat
ditekankan beberapa hal barikul ini: [5]

1

Virtual Reality adalah teknologi
berbasiskan komputer yang
mengkombinasikan perangkat khusus input
dan output agar pengguna dapat
berinteraksi secara mendalam dengan
lingkungan maya seolah-olah berada pada
dunia nyata. VR memungkinkan
pengembang dalam membuat lingkungan

Gambar dam,
Rekamanradio

/ Gambar hudup pameran \

/

Telewnisi \

/

Karyawasata \

/

Dramatsan \

/ Benda Twuan /Pengamatan \

K nn;cm / Pengalaman Langsung \

Gambar 1. Kerucut Pengalaman Edgar Gale [9].
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vitual dengan cara potensial sebagai
simulasi.

Visualisasi-visualisasi yang terjadi
pada dunia maya (virtual world) pada saat
menggunakan VR terdiri dari secara
pandangan (visual), secara pendengaran
(auditory) ataupun rangsangan-rangsangan

pendidikan, penelitian dan pengembangan
atau Research and Development (R&D),
merupakan metode penelitian  yang
digunakan untuk mengembangkan atau
memvalidasi produk-produk yang
digunakan dalam pendidikan dan
pembelajaran. Dari uraian tersebut maka
dapat ditarik kesimpulan bahwa Research

lainnya([5]. and Development adalah metode penelitian
yang bertujuan untuk menghasilkan produk-

Realitas maya dengan kejemihan produk tertentu serta menguji validitas dan

tinggi, karena keterbatasan teknis atas

e : keefektifan ~ produk  tersebut  dalam
daya proses, resolusi citra dan lebar pita penerapannya
komunikasi. Bagaimanapun, pembatasan ' .
itu diharapkan untuk secepatnya diatasi [7)(http./lwww. aftanalisis.com).
dengan berkembangnya pengolah, Produk  tersebut tidak selalu

pencitraan dan teknologi komunikasi data
yang menjadi lebih hemat bflya dan lebih
kuat dari waktu ke waktu[6]. Research and
Development (R&D) adalah metode
penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji pengolahan data, pembelajaran di kelas,
keefektifan metode tersebut. Dalam bldang perpuslakaan atau laboratorium, ataupun

M (19

berbentuk benda atau perangkat keras
(hardware), seperti buku, modul, alat bantu
pembelajaran di kelas atau di laboratorium,
tetapi bisa juga perangkat lunak (software),
seperti program komputer untuk

Kent fikasi Masalah meda buatan :
pembelajaran di SMEN 3 Fenl Frototpe Revisi Produk
KotaBekas
Implementasi desain| [
pada Game Engine .
Produkd Prototipe
Alchir

r
Uji V ali ditas (AH)
dengan k uisi oner

YA

Revisl Produk

Uji Efelaifitas
(Pengguna) dengan
lnni Sloner (Skala Likekert)|

Gambar 2. Langkah-langkah Penggunaan Metode R&D

Jumal Nasional Pendidikan Teknik Informatika : JANAPATI | 99




9 ISSN 2089-8673 (Print) | ISSN 2548-4265 (Online)

._P/; )

A IANAPATI
‘_..//,'! IANALATI

model-model pendidikan, pembelajaran,
pelatihan, bimbingan, evaluasi, sistem
manajemen, dan lain-lain[8]. Pada gambar
1, merupakigh klasifikasi “Kerucut
pengalaman” dari Edgar Dale dan pada
saat itu dianut secara Iluas dalam
menentukan alat bantu yang paling sesuai
untuk pengalaman belajar.

Metode yang digunakan dalam
penelitian ini menggunakan pendekatan
penelitian pengembangan (Research and
Development). Alur penelitian ditunjukkan
pada gambar 2. Penjelasan gambar 2,
yaitu:

A. Analisa Masalah

SMKN 3 Kota Bekasi memiliki
komponen perangkat komputer yang sudah
tidak berfungsi. Hal tersebut dapat
dimanfaatkan siswa sebagai media
pembelajaran. Dalam  pelaksanaannya
sebelum melaksanakan praktek secara
langsung, diperlukan pemahaman dasar
perangkat dan teknik serta skema perakitan
komputer.

Virtual Reality menjadi salah satu
alternatif yang dipakai dalam membantu
para siswa/siswi untuk belajar teknologi
dengan cara dan pengalaman yang
berbeda serta lebih interaktif. Dengan
merancang dan mengemas media
pembelajaran  demikian akan dapat
menghadirkan komponen-komponen
komputer generasi terbaru secara visual,
memberikan informasi yang berisi ilmu
praktek merakit komputer (PC) sesuai
dengan ketentuan yang ada di sekolah.

B. Andijsa sistem

Interaksi manusia dan komputer
adalah suatu disiplin ilmu yang mengkaiji
komunikasi  ataupun interaksi antar
pengguna dengan sistem komputer. Peran
utama dari interaksi manusia dan komputer
adalah untuk menghasilkan sistem yang
mudah digunakan, aman, efektif dan
efisien. Dalam interaksi manusia dan
komputer terdapat tiga komponen yang
terlibat dalam sistem antara lain pengguna
sistem, model interaksinya dan sistem yang
akan digunakan[9]. Adapun  Analisa
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kebutuhan perangkat keras yang
dibutuhkan pada penelitian ini, yaitu:
a. Spesifikasi minimal PC

e Processor . Intel i3-4170
(3M cache, 3.70GHz)

¢« RAM . 4 Giga Byte

 Hard Disk : Kartu grafis deng--
an DX9

b. Spesifikasi minimal Smartphone
 Operating System : Android 4.0
versi Kitkat

Analisa kebutuhan perangkat lunak
e Windows 10
Unity 3D 2018
Blender 2.79
Adobe Photosh@ CC 2019
. Perancangan Use Case Diagram

Use case diagram merupakan
pemodelan untuk kelakuakn (behavior)
sistem informasi yang akan dibuat. Use
case digunakan untuk mengetahui fungsi
apa saja yang ada di dalam sistem
infoormasi dan siapa saja yang berhak
menggunakan fungsi-fungsi tersebut[10].

Qe o

Pada gambar 3 menunjukan
interaksi antara pengguna dengan sistem,
mulai dari  membuka aplikasi, lalu
dilanjutkan ke mode belajar, mode simulasi,
dan menutup aplikasi.

/ Membuka Aplikasi
—_— -

Pen gguna Menutup Aplikasi

Gambar 3. Use Case Diagram Aplikasi media

pembelajaran

D. Perancangan Diagram Statechart
Pada diagram  statechart akan
menunjukan keadaan-keadaan yang
mungkin terjadi atau dialami oleh objek.
Berikut ini adalah penggambaran Statechart
diagram pada Aplikasi media pembelajaran.
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1. Statechart Diagram Membuka Aplikasi
Pada gambar 4 adalah proses membuka
aplikasi, terdapat 3 keadaan yang yang
terjadi sampai akhir proses. Dimulai dari
ketika pengguna menyambung joystick
ke perangkat Android, menggunakan VR
box dan langsung membuka aplikasi,
dan akan menampilkan main menu.

Sambung Joystick
dan Android

O-

Main Menu

Onclick()
Gunakan Membuka Aplikas—] Playgame{}
perangkat VR Box _j_ Simgame(}
Exitgame{ }
CharacterController(}

Sensor gyroscope
—

Gambar 4. Statechart diagram membuka aplikasi
pembelajaran

2. Statechart Diagram Mode Belajar
Pada gambar 5 merupakan proses mode
belgjar, terdapat 5 keadaan yang yang
terjadi sampai akhir proses. Dimulai dari
ketika sistem menampilkan komponen
komputer 3D sampai berpindah scene ke
quiz.

Gambar 5. Statechart diagram mode belajar

3. Statechart Diagram Mode Simulasi
Pada gambar 6 adalah proses mode
simulasi, terdapat 4 keadaan yang yang
terjadi sampai akhir proses.Dimulai dari
keadaan scene simulasi telah aktif,

sampai menampilkan canvas berhasil.
Simulasi Menampilkan Menampilkan
aktif { 1 { W { camnas WI—O
Gambar 6. Statechart diagram mode simulasi

Perakitan

Komp onen komputer Komputer
‘\—) Simgame [ butten Event Trigger NiryUl
] OnClick|| transform position | | | Text
Coliider | destray {] show(]
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E. Perancangan Component Diagram

# Pada gambar 7 merupakan komponen
diagram yang menggambarkan alokasi

semua Class dan Object kedalam
komponen dalam desain fisik system
software, termasuk pengaturan dan

kebergantungan antar komponen software.

T &= o

W
T

v
% Android SDK

Gambar 7. Komponen diagram Media
Pembelajaran

Google VR

Merakit komputer VR [E————

F. Perancangan Deployment Diagram

Deployment Diagram menunjukkan
susunan fisik sebuah sistem, menunjukkan
bagian perangkat lunak mana yang berjalan
pada perangkat keras. Gambar 8
merupakan deployment diagram media
pembelajaran dengan VR.

G. Tahap Produksi

a) Desain Storyboard

Desain sebuah storyboard yang
menentukan tampilan layar per-layar
agar media pembelajaran yang di
desain lebih terstruktur. Dan storyboard
ini berisikan deskripsi pada setiap layar
yang bertujuan untuk
menjelaskan/menggambarkan  media
pembelajaran yang dibuat.

b) Desain Model 3D
Desain model 3D untuk bagian
komponen utama dalam perakitan
komputer dan juga model 3D
lingkungan menggunakan perangkat
lunak Blender.

c) Desain GE Aplikasi

Bertujuan untuk memberikan gambaran
tentang sistem yang akan dibangun

dan hasilnya sesuai dengan
kebutuhan. Dan dengan
memperhatikan desain tampilan
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smrsar Garmcope

Gambar 8. Deployment Diagram Media
Pembelajaran dengan VR

sehingga mempermudah pengguna
dalam menggunakan aplikasi ini.

H. Tahap Uji Validasi & Efektifitas
Tahap uji validasi dilakukan untuk
pengujian  aplikasi yang dilakukan
menggunakan metode black box untuk
memeriksa apakah setiap komponen
yang telah dibuat di dalam sistem telah
bekerja dan proses sistem ini dapat
dilihat pada tabel 2. Black box testing
digunakan bertujuan untuk mengetahui
apakah fungsi-fungsi pada aplikasi telah
berjalan sesuai dengan fungsinya dan
mengevaluasi kesesuaian aplikasi
dengan kebutuhan pengguna [11].
Tahap uji efektifitas menggunakan
skala likert, dimana skala ini digunakan
untuk mengukur sikap, pendapat, dan
persepsi seseorang atau sekelompok
orang tentang fenomena sosial. Dengan
Skala Likert, variabel yang akan diukur
dijabarkan menjadi indikator variabel
[12].

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari pembuatan aplikasi terdiri
dari 3 tahap, yaitu:
a) @easil dari storyboard, yaitu:
Storyboard merupakan kumpulan
sketsa gambar yang disusun secara

Volume 9, Nomor 1, Maret 2020

berurutan dan disesuaikan dengan
konsep awal sehingga ide cerita
aplikasi ini

dapat disampaikan dengan mudah.
Storyboard untuk  Aplikasi media
pembelajaran ini dapat dilihat pada
tabel 1.

Tabel 1. Storyboard Aplikasi Media
Pembelajaran merakit komputer.

Crmibaar Keterengan

s —
digalih  dengan  cana
melsukan ol pada
syt

heotika masuk ke

b) Hasil dari Desain Model 3D Desain Model
3D merupakan tahap selanjutnya setelah
perancangan selesai maka akan
dilanjutkan dengan pembuatan Desain
menu utama, Object Environment, Button
dan Penganimasian menggunakan Game
Engine Unity.
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Blender

rumah pad
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Blender
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ruangan dengan berbagai macam
komponen komputer di sekelilingnya.
Agar dapat mempelajari masing-
masing komponen komputer pengguna
hanya mengarahkan pointer pada
objek 3D nya lalu akan muncul canvas
berisikan deskripsi dari komponen
komputer tersebut.

¢) Hasil pengujian dan implementasi aplikasi
media pembelajaran merakit PC (Personal
Computer) dengan VR yang telah dibuat
untuk siswa SMKN 3 Kota Bekasi (desain
GUI Aplikasi), yaitu:

1) Implementasi Antarmuka Menu
Untuk memulai pembelajaran dan
simulasi merakit PC, tampilan menu
utama akan menampilkan 3 button
yaitu belajar, simulasi, dan keluar.

2) Implementasi Mode Belajar
Pada mode belajar ini, pengguna
seakan akan berada di sebuah

3) Implementasi Mode Simulasi

Pada mode simulasi ini pengguna
dihadapkan dengan komponen komputer
yang akan dirakit yang ada pada di atas
sebuah objek meja, selain itu juga ada
casing PC tempat dimana komputer
akan dirakit.

Penguijian aplikasi dilakukan dengan 2

tahap, yaitu:
1). Pengujian kerja aplikasi dengan

metode black box.

2). Pengujian  tingkat kepuasan dari

pengguna aplikasi, memakai kuesioner
dihitung dengan skala likert.

Hasil dari pengujian kerja aplikasi yang

dilakukan menggunakan metode black box
(tabel 2).
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Tabel 2. Hasil Pengujian Kerja Aplikasi.
Menils yamg digi | [ (™) Ketctangm |
Betsown dapast i khik des
Memulih bumron berpndah scene sesuai Berbasil
Perzerakan Berbasil
fiem mye
|
Kaompomen Apdikass mcnammlkas
ey 1y | macem-macem objek 30 | Berhasil
N komponen komputer
| Deskripsi dan spesifikasi | Berhasi
Mempelaan ke
rincian komponen

Berhas

Mude: belayie

Beerhass

Merakit koengester Berh,
Mide Simulasi
Aplikns mensmpalkan
Menunpelkan ey “berhasl” seialsh Berhasi
cans semua komponen scless
diraks
Setelah perancangan media

pembelajaran selesai dimpldhentasikan di
SMKN 3 Kota Bekasi, maka peneliti
mengumpulkan data sebagai acuan dalam
menghitung tingkat keberhasilan media
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wakil yang mengerti Kompetensi
Dasar (KD) materi pembelajaran
bidang komputer. Pada pengisian

kuesioner ini ada 5 responden dengan
10 pertanyaan. Para ahli materi terdiri
dari (kepala sekolah: 1 orang, wakil
kepala sekolah: 1 orang, dan 3 guru
penyusun Kkurikulum KD). Tabel Likert
hasil kuesioner dari para ahli materi
terkait aspek isi materi pada aplikasi ini
ditunjukkan pada tabel 3. Pertanyaan
yang diajukan pada tabel 4.

b) Kuesioner Respon Guru
Guru disini merupakan yang mengajar
TKJ (Teknik komputer dan jaringan).
Pada sekolah ini terdapat memiliki 10
orang guru, dengan 6 pertanyaan.
Hasil dari kuesioner ini ditunjukkan
pada tabel 5. Pertanyaan yang
diajukan pada tabel 6.

c) Kuesioner Respon Siswa
Pada pengisian kuesioner ini terdapat
30 responden (siswa) dengan 8
pertanyaan, berikut hasil kuesioner dari
para siswa kelas Xl terkait tampilan,
informasi, dan kemudahan media
pembelajaran ini ditunjukkan pada
tabel 7. Daftar pertanyaan pada tabel
8.

Tabel 3. Skala Likert kepada ahli materi

pembelajaran VR ini, data yang peneliti

peroleh adalah sebagai berikut:

a) Kuesioner Ahli Materi
Ahli materi disini merupakan guru yang
berkompeten (pengajar komputer),
selain itu juga kepala sekolah, dan

Kuesioner Validasi Media Pembelajaran
Skor Jumlah skor Persentasi

No N-Max Jumilah
1 2 3 4 1 2 3 4 (%)
1 1 4 0 0 3 16 19 a5
2 2 3 0 0 6 12 18 90
3 4 1 0 0 12 4 16 80
4 S 0 0 0 20 20 100
5 1 2 3 20 0 2 6 12 20 100
6 5 0 0 0 20 20 100
7 1 4 0 2 0 16 18 20
8 1 4 0 0 3 16 19 95
9 4 1 0 0 12 4 16 80
10 1 4 0 0 3 16 19 95
Jumlah 750

Tabel 4. Daftar Pertanyaan kepada ahli materi

Jurnal Nasional Pendidikan Teknik Informatika : JANAPATI | 104




&iﬁﬁ%ﬂ?

ISSN 2089-8673 (Print) | ISSN 2548-4265 (Online)

Volume 9, Nomor 1, Maret 2020

< NIANARAT
=
Aspek | No . Indikator [Keteranean -
[ z : E 1 = Tidak Baik 3 =Baik
Kesesnaian  media  pembelajaran > - Kurang Baik 4 = Sangat Baik
1 terhadap silabus
| Kesesuaian  materi pada media . .
2 | pembelajaran  dengan  kebutuhan Tabel 7. Skala Likert respon siswa
| mengajar Kuesioner Validasi Media Pembelajaran
| Kesesuaian  materi  pembelajaran N Skor b Jumlan skor P L
Isi 3 | dengan indikator yang akan dicapai 12]3]¢s 1]2]3]¢4 (%)
(L 1]1 uls 1jojaje] W |ss8Es
4 | Manfaat materi untuk penambahan 2 26| 2 1]a]uls w835
| wawasan pengetahuan siswa } 1] nl|B8 1Jolsn| 1w |s3m83
| Kemudahan dalam memahami materi 4 2] 5] i [HERKE' AR 101 | 54,1666667
5| pembelajaran 5 1 u]s 0 [ 2o ]e ] s 815
| Kesesuaian  materi  pembelajaran 6 L A 0 Jwo 4 |4) 95 |m60667
1 | dengan tingkat kemampuan siswa [ 7] |3 ]uj.] | 0 ] 6 | 3|64 103 |essaum
| Urutan  penyajian  dalam  materi §l1l2]5]R 1 48| % 816666667
2 | pembelajaran Jumlah 675833033
[ 1 i i Rerata Total (%) 791667
Konstruksi | 3 Mengenai kelengka_pan _ !nfmnam Rerata Total 44731667
dalam media pembelajaran ini
[ Mengenai sistematika media Tabel 8. Daftar pertanyaan kepada siswa
4 | pembelajaran ini No Pertanyaan
Bagaimana media pembelajaran ini 1 | Kemenarikan tampilan pada media pembelajaran
5 | akan memberikan motivasi belajar untuk dipelajari siswa
jP‘"-l“ s1swa 2 Kejelasan wama, jenis forr, pada tulisan dalam
media pembelajaran ini
Feoom TR 3 Kesesuaian _matt?n‘ pada media _]Jembelaja.ra.n
| = Tidak Baik 3 = Baik dengan materi pokok pada Kompetensi Dasar (KD)
2= Kll;m1giiaik 1 Sangat Baik 4 Kesesuai_an materi_ya_.ug _disaji_kan dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai
5 Penyajian objek 3 dimensi dan komponen
. = | komputer pada media pembelajaran
Tabel 5. S_kala _L'ke't requn gurd Kemampuan media pembelajaran ini dalam
Huesioner Validesi Medi Pembelajeran 6 | meningkatkan motivasi belajar siswa
No Skar Nl Jumlzh skor Jumizh | PEreentEst = Fleksibilitas penggunaan media pembelajaran pada
1 ]2 )3]4 1]2]3]4 (%) saat dalam pembelajaran
1 11414 pjeajurjwe] 2 8 8 Kemudahan media pembelajaran untuk memahami
2 334 069 ]w] 2 5 materi yang disajikan
3 t NEN (v U BN B (TR 85 [Keierangem -
4 2] 8 0] 0 6 | 2 EL 95 1= Tiduk Buk 3=Buk
5112 115 143 2 B b 2 - Knrang Baik 4 = Sangal Bk
[ 4|6 0 Jofu]u] 3 50
Jumiah 435
Rerata Total (%) 825
Tabel 6. Daftar pertanyaan kepada guru
. SIMPULAN
No Pertanvaan :
. - — Setelah selesai melakukan pembuatan
1 | Tampilan pada media pembelajaran ini & 5 3 : :
aplikasi, maka dapat diambil kesimpulan
2 Kemudahan  dalam  menggunakan  media sebagai berikut:
pembelajaran ini Aplikasi Virtual Reality ini dibuat sebagai
3 |Kesesuaian objek 3D dari komponen-komponen media belajar siswa dengan unsur materi
komputer i i _ pelajaran yang sesuai dengan materi pokok
4 Kem,“'npl'fg media ,g’eln!be_lﬂlmm ini  dalam pada Kompetensi Dasar (KD) yang ada di
meningkatian “‘;’,‘“’“S‘ i = SMKN 3 Kota Bekasi dapat dilihat dari hasil
s KE]‘IIHII]]J‘.IIRIII media pembelajaran unfuk membantu skala likert kepada ahli materi didapatkan
S | mempelajari komponen komputer beserta cara . o
merakitnya hasil total 75%. Repone guru terhadap
P Kejelasan informasi vang ada pada media apllkaSI.Inl d!dapatkan dari kuesmner yang
pembelajaran ini telah di berikan mendapatkan hasil total
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82.5%. Berdasarkan tingkat keberhasilan
yang telah tercapai mengenai kejelasan
objek 3D komponen komputer, kejelasan
warna dan jenis font. Media Pembelajaran
dengan Virtual Reality ini dapat digunakan
sebagai salah satu metode dalam
pembelajaran yang mampu meningkatkan
motivasi serta ketertarikan siswa dapat
dilihat pada hasil Skala Likert respon siswa
79.167%. Dari segi tampilan dan kejelasan
informasi yang baik, sehingga dapat
memudahkan siswa untuk mempelajari
komponen komputer dan membantu siswa
dalam memahami cara merakitnya dengan
didapatkan hasil total 84.479%. Maka dapat
disimpulkan dari hasil penelitian yang telah
dilakukan, bawah perfffliatan media
pembelajaran merakit PC dengan teknologi
virtual reality bisa menjadi salah satu solusi
dalam mengantikan pembelajaran dengan
cara konvensional.
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