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Reality (VR), Studenst of SMK use learning systems such as real classes, increase their ability to absorb

Glagah information, visualize abstract parts and three-dimensional shapes. The
results of applying VR learning media show that the material received by
students is more interesting and easier to understand. VR technology is
expected to play a successful role in the learning system in the era of
society 5.0 and the achievement of national education and a golden
Indonesia by 2050.

1. PENDAHULUAN mempercepat perkembangan masyarakat
Indonesia dengan internet [3]. Internet

merupakan layanan komunikasi secara virtual
setiap individu pada individu lainnya [4]. Balai
Statistik  Indonesia  menyebutkan  bahwa
pengguna internet di Indonesia mencapai 50%
dari total jumlah penduduk 132.700.000 jiwa.
Total pengguna internet 6.3% atau 8.300.000
adalah pelajar dan 17 tahun terakhir mengalami

Selama pandemi COVID-19, pendidikan
dilakukan secara daring atau online dari rumah
masing-masing untuk mencegah penyebaran
virus [1]. Pemerintah berusaha untuk mencegah
pendidikan di Indonesia terhenti selama pandemi.
Hal ini dilakukan karena pendidikan dapat
dilakukan berbasis digital [2]. Pendidikan
berbasis digital dapat mendorong dalam
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peningkatan sebesar 6.535% [5]. Sedangkan
tahun 2018-2022 penduduk mengakses internet
mencapai 39.90%-66.48%. Tingginya jumlah
pengguna internet di Indonesia tidak terlepas dari
perkembangan telepon seluler. Pada tahun 2022
tercatat 67.88% penduduk di Indonesia telah
memiliki telepon seluler. Angka ini meningkat jika
dibandingkan dengan kondisi tahun 2021 yang
mencapai 65.87% [6].

Peningkatan pengguna internet memberikan
kemudahan bagi masyarakat khususnya dunia
pendidikan [7]. Walaupun internet memberikan
kemudahan, namun dampak positif dan negatif
tidak mempengaruhi pencarian data serta
informasi melalui internet [8]. Dampak positif
internet yaitu sarana kreatif, media pembelajaran,
penyelesaian tugas, dan berbisnis. Sedangkan
dampak negatif adalah cyber bullying, kesehatan,
prilaku negatif, penyebaran hoax, dan cyber crime
[9]. Beberapa dampak positif internet yang
digunakan dalam pendidikan seperti sistem
pembelajaran SPADA [10], sarana belajar dan
informasi [11], sumber belajar agama islam [12],
sumber belajar bagi perguruan tinggi [13],
pendidikan budi pekerti [14], meningkatkan
pengetahuan guru [15], pembelajaran bahasa
inggris [16], sumber belajar siswa SD [17][18],
pembelajaran PAI [19], pembelajaran mata kuliah
pancasila [20], pembelajaran jarak jauh [21],
blended learning [22], mata kuliah
kewarganegaraan [23], kemandirian belajar [24],
kegiatan belajar pendidikan Al-Qur'an [25],
mencari pengetahuan dan keterampilan [26], dan
pembelajaran daring di masa pandemi [27][28].

Upaya yang dilakukan oleh Dinas Pendidikan
dalam menjalankan pendidikan di masa pandemi
COVID-19 tidak mudah bagi sekolah. Sekolah
memberikan fasilitas internet dan platform
pembelajaran untuk mempermudah bagi guru
dan siswa. Hal ini dilakukan agar supaya sistem
pembelajaran di Indonesia tetap berjalan.
Beberapa sekolah yang memanfaatkan fasilitas
internet serta platform pembelajaran pada
tingkat Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah
Pertama (SMP), Sekolah Menengah Atas (SMA),
dan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Namun,
pembelajaran di tingkat SMA atau SMK dituntut
untuk memiliki pengetahuan dan keterampilan
kompetensi  keahlian yang siap
menghadapi dunia kerja. Karena pengetahuan

sesuai

dan keterampilan siswa/siswi di SMK terbatas
pada pembelajaran praktikum di Program Studi
Teknik Kendaraan Ringan Otomotif (TKRO).
Pembelajaran online memiliki keterbatasan
karena siswa kurang memahami gambaran
bentuk nyata dari benda atau komponen dalam
mesin yang dipelajari secara luring. Untuk
mengatasi keterbatasan pembalajaran
siswa/siswi khususnya pengetahuan serta
keterampilan, maka disediakan platform.

Platform media pembelajaran yang sudah
digunakan yaitu Participatory Learning and
Action (PLA) [29], google class [30], Unified
Modelling Language (UML) [31], bahasa
pemrograman PHP, database MySQL dan Usecase
diagram [32], Asynchronous dan Synchronous [33],
pendekatan metode Waterfall [34], whatsapp
group, fasilitas google classroom, google form,
google meet, dan zoom cloud meeting [35],
whatsapp dan confrence meeting [36], Youtube,
WAG, Edmod [37], platform Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan RI www.belajar.id
[38], platform digital learning [39], E-learning
[40], email, telegram [41], Google Meet [42], video
conference [43], internet, gadget [44], instagram
[45], image, voice note, google from, video [46],
Learning Tools, Online Learning [47], video call
dalam fitur whatsapp [48], media pembelajaran
daring, whatsapp [49], konferensi video [50],
Google For Education, Microsoft Office 365,
Quipper School, Ruangguru, Rumah Belajar,
Icando, IndonesiaX, Meja Kita, Kelas Pintar, Zenius,
Cisco Webex, dan Sekolahmu [51], dan telepon
video [52].

Dari beberapa platform media pembelajaran
yang sudah digunakan di atas tampak bahwa
media pendidikan online dan bisa dilakukan
dimana saja tanpa ada batasan tempat serta
waktu belum diterapkan. Oleh sebab itu, teknologi
Virtual — Reality  (VR)  diusulkan  untuk
memudahkan siswa pada sistem pembelajaran
seperti kelas nyata [53], meningkatkan daya serap
informasi [54], visualisasi bagian abstrak dam
bentuk tiga dimensi, sehingga materi yang
diterima oleh siswa lebih menarik dan mudah
dimengerti [55]. Teknologi VR merupakan
penggabungan antara dunia maya dan dunia
maya. Teknologi dimanfaatkan di era digital
khususnya generan Z dalam sistem pembelajaran
[56]. Selain itu, teknologi VR diharapkan sebagai
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peran keberhasilan dalam sistem pembelajaran di
era society 5.0 dan tercapainya pendidikan
nasional serta Indonesia emas tahun 2050.

2. METODE

Tahapan dalam penerapan sistem
pembelajaran menggunakan VR bagi siswa/siswi
di SMK Glagah, J1. Kuntulan No.1, Dusun Watu Ulo,
Rejosari, Kec. Glagah, Kabupaten Banyuwangi,

Jawa Timur dijelaskan gambar 1 berikut.
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Gambar 1. Tahapan Kegiatan Pengabdian
Masyarakat

Tahapan meliputi observasi  bersama
mahasiswa, wawancara dengan kepala sekolah
SMK  Glagah, pelatihan tentang media
pembelajaran berbasis virtual reality. Observasi
dilakukan untuk mengetahui batasan siswa-siswi
di SMK terkait sistem pembelajaran khususnya
pada program Studi TKRO selama pandemi
COVID-19. Selanjutnya, wawancara dilakukan
kepala sekolah untuk mengetahui kebutuhan
siswa-siswi ~ yang  sesuai  pada
pembelajaran. Media pembelajaran  yang
digunakan selama pandemi seperti whatsapp,
google classroom, google meet. Sedangkan
penerapan pembelajaran khususnya praktek
tidak memadai. Hal ini disebabkan siswa-siswi
mengalami kesulitan dalam memahami praktek
secara online. Sehingga sistem pembelajaran
berbasis Virtual Reality diterapkan pada siswa-
siswi program studi TKRO. VR memberikan
dampak positif bagi pembelajaran siswa-siswi,
meningkatkan efektivitas, antusiasme, minat
peserta didik [57], memberikan gambar atau
video yang menarik sesuai dengan waktu yang
ditentukan [58].

3. HASIL
Dalam analilsis situasi ini penulis mengambil

SMKN 1 Glagah, Banyuwangi khususnya di
Jurusan Teknik Kendaraan Ringan Otomotif. Di

media

tahun 2020 saat pandemi COVID-19 muncul,
pembelajaran di SMKN 1 Glagah mengalami
permasalahan akan tidak dapat berlangsungnya
pengajaran secara tatap muka karena kebijakan
pemerintah dalam pembatasan pegajaran secara
luring. sehingga pengajaran secara dari harus
dilakukan SMKN 1 Glagah dalam mengupayakan
pembelajaran dan materi tetap tersampaikan
untuk siswa/siswi-nya. Namun permasalahan
muncul untuk siswa/siswi dengan jurusan yang
memerlukan praktik langsung pada benda nyata
seperti Teknik kendaraan ringan otomotif, karena
jika hanya gambaran yang diterima siswa/siswi
menyebakan pemahaman materi disimpulkan
sukar untuk dipahami.

Gambar 2. Pembelajaran Berbasis Virtual
Reality

4. PEMBAHASAN

Kebijakan pemerintah yang membatasi
pembelajaran secara luring pada tahun 2020
selama pandemi COVID-19, pembelajaran di
SMKN 1 Glagah harus dilakukan secara daring
untuk memastikan bahwa siswa tetap menerima
pelajaran dan materi tetap disampaikan. Namun,
ada masalah bagi siswa di jurusan yang
bengkel.
Meskipun di era sekarang pembelajaraan sudah

memerlukan praktik langsung di

dilakukan secara Blended, siswa/siswi masih
belum secara maksimal dalam memahami materi
Teknik kendaraan ringan otomotif secara penuh
karena kurangnya maksimal durasi pembelajaran
yang disediakan. Berdasarkan permasalahan
terhadap sisitem pengajaran pada SMKN 1 glagah
khususnya pada jurusan Teknik Kendaraan
Ringan Otomotif dalam pemahaman materi yang
seharusnya wajib dilakuan secara luring untuk
pemahaman siswa/siswi secara sempurna, dan
persiapan pembelajaran di era digital 4.0 saat ini,
dimunculkan metode pembelajaran tambahan
berupa Virtual Reality (VR) class, dimana
siswa/siswi dapat menggunakan alat bantu VR
Glass ataupun menggunakan fitur di platform
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google yaitu Youtube 3600 sehingga siswa/sisiwi
dapat merasakan simulasi pembelajaran yang
lebih nyata dan lebih memahami bentuk maupu
keadaan dalam pembelajaran yang lebih terkesan
nyata.

Gambar 1. SlmulaSI Pembelaran Online
Dengan Alat Bantu VR

Karena media pembelajran yang digunakan
berupa video rekaman yang di publikasikan
menggunakan  platform Youtube, maka
siswa/siswi dapat mengakses rekaman tersebut
secara fleksibel dimanapun dan kapanpun dia
membuthkannya. Jikalau memang mereka tidak
menggunakan alat bantu berupa VR Glass, mereka
masih tetap bisa megakses video tersebut dengan
rotasi layer secara manual dalam pemahamannya.
Membutuhkan kamera khusus yang dibutuhkan
dalam perekaman video 360° untuk bahan
pengajaran tersebut, sehingga dapat
menghasilkan video hukan hanya tampak depan
kamera, melainkan lingkungan sekitar dari
kamera tersebut. Software komputer sebagai
pembuatakn komponen benda yang akan
dipresentasikan dan dapat dilihat secara 360°.

1X-2Y= (Imu\) OO
(%2~ 1")(111-})

Gambar 4. Kamera 360°

5. KESIMPULAN

Sistematika pengajaran digital dengan
mengandalakan system Virtual Reality dalam
lingup sekolah  kejuruan dirasa sangat

memumpuni dalam menjawab permasalahan
kurangnya pemahaman materi yang seahrusnya

wajib akan adanya tatap muka menjadikanya
video pembelajraan yang lebih nyata. Sehingga
siswa dapat merasakan pembelajaran yang
menarik dan dapat dengan jelas melihat
komponen dan pengajaran secara nyata tanpa

adanya Batasan sudut pandang tampak depan.
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