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ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang semakin meningkat memberikan dampak terhadap
dunia Pendidikan. Banyak inovasi-inovasi yang diciptakan salah satunya yaitu teknologi
virtual. Adanya teknologi virtual memberikan dampak terhadap dunia pendidikan.
Pelaksanaan kegiatan pembelajaran saat ini tidak lagi harus dilaksanakan didalam ruangan.
Kelas dapat dilaksanakan secara virtual dengan bantuan media seperti classroom dan zoom
meeting. Metaverse merupakan hasil dari perkembangan teknologi virtual yang
memadukan antara teknologi virtual reality (VR) dan Augmented Reality (AR).
Perkembangan teknologi ini dapat dimanfaatkan untuk menciptakan sebuah kelas virtual
yang mana didalam kelas tersebut dapat dilakukan interaksi seperti kelas di dunia nyata.
Perkuliahan daring seringkali terasa membosankan karena media yang ditampilkan hanya
sebatas powerpoint, gambar, dan video. Kegiatan diskusi juga hanya sebatas forum online
yang terasa biasa saja. Adanya kelas virtual yang memiliki lebih banyak fitur tentu
memberikan sensasi perkuliahan daring yang baru. Perkuliahan terasa lebih inovatif dan
menarik. Kelas virtual dirancang sesuai dengan rencana pembelajaran semester (RPS)
matakuliah komponen elektronika dan dapat diakses melalui PC dan handphone dan
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dalam proses
pengembangannya.

Kata kunci: Virtual Reality, Metaverse, Virtual Classroom, MDLC, Komponen

Elektronika
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi yang semakin meningkat
memberikan dampak terhadap dunia Pendidikan. Pendidikan yang bersifat
dinamis memerlukan perubahan dan perbaikan yang bertujuan untuk mencapai
tujuan pendidikan dan proses pembelajaran dituntut untuk senantiasa
menyesuaikan dengan perkembangan teknologi yang ada. Keberadaan
teknologi saat ini dinilai sangat penting dalam kehidupan manusia sebagai
penunjang dalam melakukan berbagai aktivitas baik dalam melakukan
pekerjaan maupun dalam hal pendidikan (Hanifah et al., 2021). Perkembangan
teknologi membantu memperkuat aspek kolaboratif dan interaktif yang terjadi
pada proses pembelajaran. Siswa dapat menggunakan perangkat seperti
komputer, laptop, dan smartphone untuk ikut berpartisipasi dalam kegiatan
pembelajaran. Kolaborasi antara sesama siswa atau siswa dengan guru dapat
meningkatkan keterampilan sosial siswa. Hal ini mampu mempersiapkan siswa
untuk dapat bekerja dalam lingkungan yang semakin terhubung di masa depan.

Seiring dengan berkembangnya teknologi, inovasi-inovasi pun banyak
diciptakan salah satunya yaitu teknologi virtual seperti Virtual Reality.
Teknologi virtual memberikan dampak yang cukup signifikan pada setiap
khalayak. Adanya teknologi virtual ini sangat memberi dampak positif baik di
kehidupan sehari hari. Contohnya seperti kelas virtual yang memungkinkan

kita untuk tidak harus datang ke kelas secara langsung melainkan dapat



menghadiri kelas secara virfual dengan menggunakan media yang tersedia
seperti classroom, zoom meeting, dan google meet.

Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang dapat membuat pengguna
memasuki dunia maya (virtual) dan melakukan berbagai interaksi di dalamnya.
Virtual Reality merupakan teknologi yang berbasis komputer yang
membutuhkan perangkat perangkat pendukung sehingga interaksi dapat
dilakukan dengan lebih optimal. Teknologi virtual tidak hanya memiliki
kontribusi terhadap perkembangan industri game saja tetapi juga memiliki
kontribusi terhadap bidang lain khususnya di bidang pendidikan. Penerapan
teknologi VR dalam dunia pendidikan memberikan dampak yang sangat besar.
Hal itu dapat dilihat dari bagaimana teknologi VR dapat membantu siswa
mengeksplorasi lebih jauh sesuatu. Contohnya teknologi VR dapat membantu
siswa dalam memvisualisasikan dengan lebih jelas objek tertentu seperti alat
praktikum, organ tubuh manusia, zat kimia, dan lebih banyak lagi.
Pembelajaran pun menjadi lebih menarik dan inovatif juga tentunya
meningkatkan niat belajar siswa.

Pendidikan sudah jauh berubah dan semakin berkembang.
Berkembangnya teknologi tidak luput pengaruhnya terhadap pendidikan.
Pendidikan yang dahulu hanya berpusat pada guru kini telah mengalami banyak
perubahan. Pendidikan sekarang ini lebih berpusat pada siswa sehingga guru
hanya memiliki peran sebagai fasilitator. Proses pendidikan sekarang ini juga
tak luput dari penggunaan teknologi. Pemanfaatan teknologi telah menjadi

aspek penting dalam meningkatkan pengalaman belajar dan efektivitas



pendidikan. Pelaksanaan pendidikan menjadi semakin beragam. Banyak
macam cara dalam melaksanakan pendidikan, seperti adanya pembelajaran
jarak jauh (Distance Learning), Blended Learning, E-Learning, dan simulasi
virtual. Perubahan paradigma pendidikan ini tentunya memiliki tujuan untuk
memberikan pendidikan yang lebih inklusif, relevan, dan siap menghadapi
tantangan dari berrkembangnya dunia modern saat ini.

Metaverse adalah teknologi digital yang mampu menciptakan dunia
virtual tiga dimensi dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR)
dan Virtual Reality (VR), dimana penggunanya seolah-olah berinteraksi secara
nyata dalam dunia virfual (Akbar Endarto, 2022). Fenomena metaverse yang
semakin ramai di berbagai bidang mendorong banyak kampus-kampus di dunia
untuk menciptakan kelas virtual yang memiliki konsep metaverse. Kampus-
kampus di Indonesia tak luput dari fenomena tersebut, seperti kampus BINUS
yang telah menciptakan BINUS MAYA. Penerapan teknologi metaverse
sendiri di UNP belum terlihat secara signifikan. Dilihat dari manfaatnya, kelas
virtual dengan implementasi metaverse dapat memberikan dampak positif pada
perkuliahan. Perkuliahan semakin inovatif dan dapat dilakukan dengan
fleksibel.

Proses pembelajaran tidak lagi harus dilakukan secara tatap muka.
Jarak bukan lagi menjadi halangan untuk seseorang dalam melaksanakan
proses pembelajaran. Tenaga pendidik dapat memanfaatkan teknologi sebagai
media dalam penyampaian pembelajaran seperti zoom, google classroom, dan

google meeting. Media pembelajaran berbasis video conference masih memiliki



kekurangan di dalamnya terutama dalam penyampaian materi yang tentunya
masih berupa dua dimensi terutama pada matakuliah yang memerlukan
pemahaman yang jelas pada objek-objek tertentu. Visualisasi materi
merupakan hal yang penting karena mahasiswa perlu memahami struktur yang
detail pada objek yang ditampilkan.

Departemen elektronika sendiri saat ini belum memiliki kelas virtual
tiga dimensi. Berdasarkan rencana pembelajaran semester (RPS) matakuliah
teori komponen elektronika, proses perkuliahan dilakukan secara daring.
Pemahaman materi merupakan fondasi yang harus kuat pada setiap matakuliah,
seperti di matakuliah komponen elektronika yang merupakan dasar dalam
mempelajari dan menguasai bidang elektronika secara menyeluruh.
Pemahaman yang baik tentang komponen elektronika dapat membantu
mahasiswa menguasai prinsip dasar elektronika beserta komponen yang ada.

Adanya kelas virtual tiga dimensi dapat membantu mahasiswa yang
ingin mempelajari kembali materi perkuliahan diluar jam perkuliahan. Adanya
kelas virtual yang memiliki konsep metaverse tentu menjadi nilai tambah.
Kelas virtual tersebut dapat membantu mahasiswa untuk belajar secara mandiri
dan meningkatkan pemahaman mahasiswa.

Berdasarkan Rencana Pembelajaran Semester (RPS) matakuliah teori
Komponen Elektronika, kelas virtual ini dapat digunakan pada pertemuan
pertama yang memiliki capaian kompetensi “Mampu menguasai konsep
komponen elektronika”, pertemuan kedua sampai dengan pertemuan kelima

yang memiliki capaian kompetensi “Mampu menganalisis prinsip, fungsi, jenis



B.

C.

dan penggunaan komponen-komponen elektronika dalam kehidupan sehari-
hari”, dan pertemuan keenam dengan capaian kompetensi “Mampu
menganalisis komponen-komponen elektronika pada rangkaian tertentu sesuai
dengan fungsi dan karakteristik komponen™.

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis ingin membuat sebuah
dunia virtual dengan menanamkan konsep metaverse didalamnya dan
memfokuskan pengembangan kelas virfual untuk mata kuliah Komponen
Elektronika sebagai Penyusunan Proposal tugas akhir (TA) dengan judul
“RANCANG BANGUN 3D VIRTUAL CLASSROOM PADA MATA
KULIAH KOMPONEN ELEKTRONIKA DI DEPARTEMEN TEKNIK

ELEKTRONIKA.”

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka
identifikasi masalah yang dikaji dalam tugas akhir ini adalah:
1. Belum adanya kelas virtual 3 dimensi di Departemen Teknik Elektronika.
2. Visualisasi materi melalui video conference masih kurang tervisualisasikan
dengan baik karena berupa 2 dimensi terutama dalam pengenalan perangkat-
perangkat komponen.

3. Terbatasnya kesempatan belajar mandiri.

Batasan Masalah
Agar pembahasan tugas akhir ini tidak menyimpang pada topik yang

ditentukan, batasan masalah ditentukan sebagai berikut :



D.

E.

1. Kelas virtual yang dibangun dapat digunakan untuk mata kuliah Komponen
Elektronika dalam pertemuan pertama sampai dengan pertemuan keenam.
2. Perancangan kelas virtual menggunakan hubs by Mozilla dan Blender.

3. Kelas virtual dapat diakses menggunakan PC dan mobile.

Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang didapatkan adalah :

1. Bagaimana merancang kelas virtual tiga dimensi dalam Rancang Bangun 3d
Virtual Classroom Pada Mata Kuliah Komponen Elektronika Di
Departemen Teknik Elektronika sehingga dapat digunakan dalam pertemuan
pertama sampai dengan pertemuan keenam?

2. Bagaimana merancang kelas virtual menggunakan hubs by mozilla dan
Blender?

3. Bagaimana kelas virtual dapat diakses baik menggunakan PC dan Mobile?

Tujuan Tugas Akhir
Tujuan tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
1. Menciptakan kelas virtual tiga dimensi pada Departemen Teknik
Elektronika dengan menerapkan konsep metaverse.
2. Menciptakan kelas virtual tiga dimensi yang dapat digunakan dalam mata
kuliah Komponen Elektronika.

3. Menciptakan kelas virtual yang membantu perkuliahan agar lebih fleksibel.



F. Manfaat Tugas Akhir
Adapun manfaat dari pembuatan tugas akhir ini adalah:
1. Departemen Teknik Elektronika memiliki kelas virtual 3 dimensi.
2. Membantu perkuliahan pada mata kuliah komponen elektronika.

3. Perkuliahan dapat dilakukan dengan lebih fleksibel.



