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ABSTRAK

Aditya Dwiansyah. 2022. “Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi
Mobile Virtual Reality Pada Mata Pelajaran Keteknikan”. Skripsi. Padang :
Program Studi Pendidikan Teknik Elektronika, Departemen Teknik
Elektronika, Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang.

Peranan teknologi dalam aspek pendidikan berkembang cepat, teknologi
menjadi kebutuhan primer di era pandemi saat ini. Kegiatan belajarmengajar yang
semula bersifat tatap muka beralih ke pembelajaran jarak jauh. Kemajuan suatu
lembaga pendidikan salah satunya ditinjau dari pemanfaatan Teknologi Informasi
dan Komunikasi (TIK) sesuai kebutuhan dan memanfaatkannya dengan optimal.
Tujuan dari penelitian ini yaitu : (1) menghasilkan media pembelajaran interaktif
berbasis teknologi mobile virtual reality pada mata pelajaran DLE kelas sepuluh
(X) SMK, (2) mengetahui tingkat validitas dan praktikalitas media pembelajaran
interaktif berbasis teknologi mobile virtual reality pada mata pelajaran DLE kelas
sepuluh (X) SMK. Metode pembuatan produk mengadopsi model pengembangan
sistem waterfall. Ada empat tahapan yang dilakukan dalam menggunakan model
pengembangan ini yaitu melakukan analisis, desain, coding, dan pengujian. Hasil
penilaian validasi materi menurut para ahli materi mendapatkan persentase nilai
sebesar 97,8% dengan kategori sangat valid. Hasil penilaian validasi media menurut
ahli media mendapatkan persentase nilai sebesar 97,3% dengan kategori sangat
valid. Hasil penilaian praktikalitas oleh siswa mendapatkan persentase nilai sebesar

95% dengan kategori sangat praktis.

Kata kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Virtual Reality, Dasar Listrik dan
Elektronika, Waterfall.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Perkembangan zaman membawa perkembangan pula pada bidang
teknologi. Teknologi hadir dan menjadi bagian hidup manusia dewasa ini.
Manusia seolah tidak bisa berfungsi tanpa ponsel cerdas, tablet, dan komputer
yang merupakan alat-alat produk teknologi modern. Hingga kini, teknologi yang
berkembang sudah memasuki tahap digital. Termasuk di Indonesia, setiap
bidang sudah mulai memanfaatkan teknologi untuk memudahkan pekerjaan,

termasuk juga di bidang pendidikan.

Peranan teknologi dalam bidang pendidikan berkembang pesat,
kebutuhan terhadap teknologi sangat diperlukan di era pandemi saat ini.
Kegiatan belajar-mengajar yang awalnya bersifat tatap muka beralih ke
pembelajaran jarak jauh atau daring. Kemajuan suatu lembaga pendidikan salah
satunya dapat dilihat dari bagaimana sekolah tersebut memanfaatkan Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) sesuai kebutuhan dan memanfaatkannya

dengan optimal.

Berdasarkan observasi ketika pelaksanaan Praktek Lapangan
Kependidikan (PLK) periode Juli-Desember 2020 dan keterangan kepala jurusan
Teknik Audio Video SMKN 4 Tebo, proses pembelajaran selama masa pandemi
mata pelajaran Dasar Listrik dan Elektronika (DLE) di SMKN 4 Tebo tidak

berjalan dengan optimal. Permasalahan ini tidak timbul begitu saja melainkan



beberapa faktor penyebab diantaranya: sarana pembelajaran hanya mengunakan
aplikasi whatsapp, media pembelajaran yang monoton dimana hanya
menggunakan e-modul, interaksi guru dan siswa dalam proses pembelaran yang

hanya sebatas absen, menjawab salam, dan sedikit berdiskusi tentang pelajaran.

Padahal mata pelajaran DLE tidak cukup hanya menekankan pada
konsep teoritis, tetapi juga yang lebih penting adalah proses berupa pengetahuan
visual terhadap objek-objek pembahasan dalam materi. Gambar yang terdapat
pada e-modul hanya berupa gambar dua dimensi, bukan tiga dimensi. Menyikapi
hal ini tentunya dibutuhkan bantuan teknologi pembelajaran yang mampu
menghadirkan suasana sekolah yang imersif dan siswa dapat berinteraksi dengan

objek-objek materi pada pelajaran DLE.

Teknologi yang memungkinkan dapat memberikan pengalaman visual
kepada siswa dalam berinteraksi dengan objek-objek materi pada pelajaran dasar
listrik dan elektronika ialah teknologi Virtual Reality (VR). Turabo (2013) dalam
Erick Paulus, dkk. (2019:3-4) menjelaskan VR adalah sebuah simulasi
lingkungan yang dapat menstimulasi pengguna seakan berada di dunia nyata.
Dengan demikian, VR berbeda dengan animasi 3D yang terdapat dalam game
ataupun film yang tidak memperhitungkan data dan kondisi fisik dari objek-
objek yang berada di dalamnya. VR dapat dimanfaatkan secara optimal melalui

bantuan kaca mata VR.

Merespons fenomena di atas, perlu adanya kehadiran teknologi VR

pada pembelajaran mata pelajaran DLE untuk melengkapi kekurangan metode



pembelajaran yang sudah ada. Oleh karena itu, penulis terdorong untuk membuat
tugas akhir dengan judul “Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi

Mobile Virtual Reality Pada Mata Pelajaran Keteknikan”.

B. Identifikasi Masalah

Adapun identifikasi masalah dalam tugas akhir ini adalah :

1. Proses pembelajaran selama masa pandemi mata pelajaran DLE di SMKN 4
Tebo tidak berjalan dengan optimal.
2. Minimnya pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi

mobile VR pada mata pelajaran DLE.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka ditetapkan batasan

masalah yaitu :

1. Tugas akhir ini dibuat hanya untuk kompetensi dasar yang memiliki objek-
objek tiga dimensi. Adapun kompetensi dasar yang akan dimuat yaitu
kompetensi dasar alat-alat ukur listrik dan elektronika, komponen pengaman
listrik dan elektronika, dan jenis-jenis sumber tegangan listrik (baterai, aki,
sel surya, genset) mata pelajaran DLE kelas sepuluh (X) semester ganjil
SMK.

2. Tugas akhir ini menggunakan konsep teknologi VR yang dibuat dengan

aplikasi Unity 3D versi 2018.4.32f1.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, maka masalah yang dapat

dirumuskan antara lain :

1. Bagaimana membuat media pembelajaran interaktif berbasis teknologi
mobile virtual reality pada mata pelajaran DLE kelas sepuluh (X) SMK?
2. Bagaimana tingkat validitas dan praktikalitas media pembelajaran interaktif

berbasis teknologi mobile virtual reality pada mata pelajaran DLE?

E. Tujuan Tugas AKkhir

Adapun tujuan pembuatan tugas akhir ini yaitu :

1. Menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi mobile
virtual reality pada mata pelajaran DLE kelas sepuluh (X) SMK.
2. Media yang dibuat layak digunakan sehingga menimbulkan kemudahan

dalam pemakaiannya.

F. Manfaat Tugas Akhir
Adapun manfaat pembuatan tugas akhir ini antara lain :
1. Manfaat Teoritis

a. Memberikan ilmu bagi penulis dalam membuat media pembelajaran
interaktif berbasis teknologi mobile virtual reality pada mata pelajaran
DLE.

b. Menjadi referensi untuk pengkajian topik dengan perancangan aplikasi
yang serupa.

2. Manfaat Praktis



Manfaat praktis yang didapatkan dari tugas akhir ini yaitu
memudahkan guru dan siswa dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran

DLE.



