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ABSTRAK

Muhammad Al Fath Y, 2020 : Perancangan Media Pembelajaran Interaktif
Virtual Reality pada Mata Kuliah Teknologi
Pemesinan di Jurusan Teknik Mesin FT-UNP.
Mata Kuliah Teknologi Pemesinan sulit dipahami karena mahasiswa belum
pernah mengoperasikan mesin bubut selama masa pandemi Covid — 19. Pada
penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang dapat
digunakan pada mahasiswa angkatan 2020 Jurusan Teknik Mesin FT UNP.

Metode penelitian ini adalah penelitian Research and Development dan
menggunakan jenis pengembangan Plomp. Penelitian ini dilakukan di Jurusan
Teknik Mesin FT-UNP Pada Semester Juli-Desember 2021. Subjek penelitian ini
adalah 60 orang Mahasiswa Angkatan Masuk 2020 Jurusan Teknik Mesin FT-
UNP.

Hasil validasi ahli media terhadap penggunaan aplikasi Virtual Reality pada
Mata Kuliah Teknologi Pemesinan menunjukan nilai pencapaian sebesar 95,29%
yang menunjukan sangat valid. Hasil validasi ahli materi terhadap penggunaan
aplikasi Virtual Reality menunjukan nilai pencapaian sebesar 83,5% yang
menunjukan sudah valid. Hasil praktikalitas salah satu dosen terhadap
penggunaan aplikasi Virtual Reality pada mata kuliah Teknologi Pemesinan
diperoleh 80% nilai pencapaian yang menunjukan bahwa aplikasi Virtual Reality
sudah praktis. Hasil riset Perancangan aplikasi Virtual Reality pada Mata Kuliah
Teknologi Pemesinan di Jurusan Teknik Mesin FT-UNP dari 60 responden,
menunjukan nilai pencapaian sebesar 84,93% dapat disimpulkan bahwa persepsi
siswa terhadap penggunaan Virtual Reality dalam proses pembelajaran khususnya

mata kuliah Teknologi Pemesinan sudah Efektif untuk digunakan.

Padang, November 2021
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NIM. 16067093
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan ialah suatu usaha atau kegiatan yang dilakukan secara senagaja
dengan tujuan merubah perilaku seseorang (Waskito & Alkadra, 2016) Mutu
pendidikan menjadi suatu masalah berat bagi masyarakat indonesia (Budi &
Syahrial, 2020). Dalam dunia pendidikan perkembangan teknologi dan informasi
membawa dampak positif. Dengan adanya perkembangan teknologi informasi
dunia pendidikan menjadi lebih baik, hal itu ditandai dengan adanya inovasi
dalam penggunaan media pembelajaran dalam bidang pendidikan. Pengunaan
media pembelajaran yang tepat dapat memberi manfaat bagi peserta didik.
Ketertarikan untuk memahami suatu materi menggunakan media pembelajaran

dapat membantu peserta didik untuk menguasai materi tersebut.

Media ialah alat yang dipakai sebagai penyampai pesan dalam mencapai
tujuan pengajaran (Rahim et al.,2018). Sedangkan Media pembelajaran adalah
segala sesuatu baik berupa fisik maupun teknis dalam proses pembelajaran yang
dapat membantu guru untuk mempermudah dalam menyampaikan materi
pelajaran kepada siswa sehingga memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran
yang telah dirumuskan (Steffi Adam : 2015).

Melalui penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat mempertinggi
kualitas proses belajar mengajar yang pada akhirnya dapat mempengaruhi kualitas
hasil belajar mahasiswa. Beberapa jenis media yang biasa digunakan dalam
kegiatan pendidikan dan pengajaran dapat digolongkan menjadi media grafis,
media fotografis, media tiga dimensi, media proyeksi, media audio dan

lingkungan sebagai media pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran sangat dibutuhkan. Namun tidak semua
media bisa digunakan dalam proses belajar. Salah satu yang perlu di perhatikan
adalah gaya belajar peserta didik. Sehingga mempermudah penerimaan bahan
pelajaran yang di berikan kepada peserta didik di jurusan Teknik Mesin FT — UNP
pada mata kuliah Teknologi Permesinan.



Mata kuliah Teknologi Pemesinan merupakan mata kuliah bidang keahlian
wajib yang harus diambil oleh mahasiswa dalam menjalani program pendidikan di
Jurusan Teknik Mesin Fakultas Teknik UNP. Teknologi Pemesinan terdiri dari 3
SKS vyang bertujuan untuk memberikan pengetahuan keterampilan dalam
mengasah alat-alat potong dengan mesin gerinda, mengoperasikan mesin-mesin
perkakas konvensional, seperti mesin bubut, mesin sekrap, mesin bor dan mesin
frais untuk membuat berbagai benda —benda non-rakitan, Pada mata kuliah ini
memiliki kendala yaitu menerangkan pembelajaran paraktek secara daring pada
mahasiswa di jurusan Teknik Mesin FT — UNP karena adanya pandemi Covid —
19, Sehingga pembelajaran tersebut belum efisien, masih ada permasalahan yang

terjadi, hasil dari wawancara dosen Teknologi Pemesinan yaitu :

1. Mahasiswa Cenderung lebih bosan karena sifat pembelajaran yang
mendengarkan dari persentasi dosen.
2. Sebagian Mahasiswa tidak mengerti apa yang diterangkan oleh dosen

tersebut karena mereka tidak mengenali wujud dari mesin bubut tersebut.

Untuk mengatasi permasalah di atas, pada mata kuliah Teknologi
Permesinan maka peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran melalui

aplikasi virtual reality.

Virtual Reality merupakan teknologi yang memungkinkan seseorang
melakukan suatu simulasi terhadap suatu objek nyata dengan menggunakan
komputer yang mampu membangkitkan suasana tiga dimensi (3D) sehingga
membuat pengguna seolah-olah terlibat secara fisik, Sehingga masalah pada mata
kuliah teknologi permesinan yang cendrung membosankan pada teori nya dapat

diatasi dan dapat membantu jalannya proses pembelajaran.

Berdasarkan hal tersebut maka penulis sangat tertarik untuk menyusun
penelitian mengenai penggunaan media virtual reality sebagai upaya untuk
meningkatkan hasil belajar mahasiswa. Maka penelitian ini penulis beri judul
“Perancangan Media Pembelajaran Interaktif Virtual Reality Pada Mata
Kuliah Teknologi Permesinan di Jurusan Teknik Mesin FT-UNP”



B. Identifikasi Masalah

Untuk memperoleh gambaran dan penjelasan ruang lingkup permasalahan
yang akan diteliti serta untuk mengarahkan cara berpikir dalam menentukan
jawaban dari permasalahan, maka perlu dilakukan identifikasi masalah.
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka yang merupakan

permasalahan yaitu :

1. Proses pembelajaran yang terjadi masih satu arah yaitu dosen sebagai
pusat pembelajaran dan proses belajar mengajar yang cendrung kepada

ceramah.

2. Pandemi yang di akibatkan oleh virus Corona Virus Disease (COVID-19)
yang menyerang seluruh dunia dan menyebabkan pembelajaran dilakukan

secara daring

3. Power Point yang kurang menarik sehingga siswa kurang memperhatikan

sewaktu guru menyampaikan materi
C. Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah dan dapat mencapai sasaran yang
diinginkan maka perlu adanya suatu pembatasan. Adapun pembatasan masalah
dalam penelitian ini adalah :

1. Untuk menciptakan media pembelajaran yang menarik dan mudah
digunakkan dengan media Virtual Reality dalam mata kuliah Teknologi

Permesinan di Jurusan Teknik Mesin Universitas Negeri Padang.

2. Untuk menciptakan media pembelajaran yang praktis dengan
menggunakan media Virtual Reality dalam mata kuliah teknologi

permesinan jurusan teknik mesin Universitas Negeri Padang.
D. Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan dalam latar belakang, identifikasi masalah dan
batasan masalah diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adlah sebagai
berikut:



1. Bagaimana menciptakan media pembelajaran interaktif Virtual Reality
(VR) yang menarik dan mempermudah mahasiswa dalam proses
pembelajaran pada mata kuliah Teknologi Permesinan mahasiswa Jurusan
Teknik Mesin Universitas Negeri Padang.

2. Bagaimana menciptakan media pembelajaran interaktif Virtual Reality
(VR) vyang praktis agar mempermudah mahasiswa dalam proses
pembelajaran pada mata kuliah Teknologi Permesinan mahasiswa Jurusan

Teknik Mesin Universitas Negeri Padang.
E. Tujuan

Tujan dari penelitian ini adalah untuk:

1. Menghasilkan media pembelajaran yang menarik dan mudah digunakan
mahasiswa Jurusan Teknik Mesin Universitas Negeri Padang pada mata
kuliah Teknologi Permesinan dengan menggunakan media Virtual Reality
(VR).

2. Menghasilkan media pembelajaran yang praktis digunakan mahasiswa
Jurusan Teknik Mesin Universitas Negeri Padang pada mata kuliah

Teknologi Permesinan dengan menggunakan media Virtual Reality (VR).
F. Manfaat

Berdasarkan penjelasan dalam latar belakang, identifikasi masalah dan
batasan masalah di atas, maka rumusan maslah dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut:

a) Mahasiswa
Dengan penelitian ini diharapkan mahasiswa termotivasi untuk aktif dalam
pembelajaran dan memberi kesempatan kepada mahasiswa untuk
mengemukakan gagasan dengan bahasa sendiri yang pada akhirnya dapat
meningkatkan hasil belajar mahasiswa.
b) Dosen
Dengan penelitian ini diharapkan dosen dapat menerapkan penggunaan
media Virtual Reality (VR) sebagai usaha dalam memperbaiki dan



menyempurnakan proses pembelajaran untuk meningkatkan motivasi
mahasiswa agar tercapainya hasil belajar yang lebih baik.
c) Universitas
Memberikan gambaran tentang aktivitas dan hasil belajar mata kuliah
Teknologi Permesinan di jurusan Teknik Mesin Universitas Negeri Padang
angkatan 2018.
d) Peneliti
Melengkapi salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana pendidikan

S1 dijurusan Teknik Mesin Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang.



