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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi kegiatan pembelajaran online di rumah siswa
sebagai upaya mendukung program pemerintah yaitu belajar dari rumah selama pandemi
covid 19. Jenis penelitian ini adalah penelitian kepustakaan, jadi bahwa pengumpulan
informasi dan data diperoleh dengan teknik dokumentasi dengan cara mencari data tentang
hal-hal yang relevan dari berbagai sumber di perpustakaan seperti buku, majalah, berita,
atau dokumen lainnya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran online yang
dilakukan di rumah masing-masing membuat siswa lebih mandiri dan berkreasi motivasi
belajar. Selain itu, pembelajaran online menjadi salah satu keberhasilan dalam menciptakan
social distancing sehingga meminimalkan terjadinya kerumunan yang dianggap berpotensi
dapat menyebarkan lebih lanjut covid 19 di lingkungan kampus.

Kata Kunci: Covid 19, Pembelajaran Online, Belajar dari Rumah

Abstrack

This study aims to identify online learning activities in students' homes as an effort to support
the government program, namely learning from home during the covid 19 pandemic. This
type of research is library research, so that information and data collection is obtained by
documentation techniques by searching for data about the subject. -Relevant things from
various sources in the library such as books, magazines, news, or other documents. The
results showed that online learning carried out at home each made students more
independent and creative in learning motivation. In addition, online learning is one of the
successes in creating social distancing behavior so as to minimize the occurrence of crowds
that are considered to have the potential to further spread COVID-19 in the school
environment.
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PENDAHULUAN

Indonesia termasuk salah satu negara yang terpapar corona virus disease 2019
(Covid-19), penyebaran penyakit tersebut sangat cepat. Bukan hanya di negara Indonesia,
bahkan di penjuru dunia saat ini sedang mengalami krisis kesehatan. Awalnya penyebaran
covid 19 sangat berdampak pada kegiatan ekonomi yang mulai lesu, tidak hanya itu
pemerintah di beberapa daerah juga membuat kebijakan penutupan jalan hingga
pembatasan wilayah untuk warga yang ingin keluar masuk dalam suatu daerah yang juga
disebut lockdown. Saat ini dampak dari wabah tersebut juga dirasakan oleh dunia
pendidikan.

Wabah corona virus disease 2019 (Covid-19) yang melanda 215 negara didunia,
memberikan tantangan tersendiri bagi lembaga pendidikan, khususnya Perguruan
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Tinggi.Untuk melawan Covid-19 Pemerintah telah melarang untuk berkerumun, pembatasan
sosial (social distancing) dan menjaga jarak fisik (physical distancing), memakai masker dan
selalu mencuci tangan.Melalui Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Pemerintah telah
melarang perguruan tinggi untuk melaksanakan perkuliahan tatap muka (konvensional) dan
memerintahkan untuk menyelenggarakan perkuliahan atau pembelajaran secara daring
(Surat Edaran Kemendikbud Dikti No.1 tahun 2020).

Tidak ada yang dapat memprediksi munculnya corona virus disease 2019 (Covid-19)
yang sekarang ini sedang mewabah. Hal ini menyebabkan kegagapan-kegagapan dari
berbagai pihak baik dari pemerintah maupun masyarakat luas dalam menghadapi pandemi
Covid-19. Tak terkecuali kegagapan sekolah saat mengadapi wabah yang tiba-tiba muncul
membuat banyak pihak sempat kebingungan saat sekolah mendapat intruksi untuk
menyelenggarakan proses pembelajaran secara online atau daring guna mencegah dan
memutus penyebaran corona virus disease 2019 (Covid-19) agar tak semakin meluas.
Berbagai kegagapan muncul dari pihak guru, sekolah, orang tua dan siswa itu sendiri.
Bagaimana tidak sekolah yang biasanya diselenggarakan dengan proses tatap muka,
kemudian dialihkan dengan metode online daring dan jarak jauh.

Media pendidikan sebagai perantara penyampaian pesan, guna meminimalkan
kegagalan selama proses komunikasi berlangsung. Proses belajar adalah proses
penyampaian pesan atau materi dari pemberi pesan (pengajar) ke penerima pesan (peseta
didik). Proses pengubahan pesan/materi menjadi simbol komunikasi baik verbal maupun non
verbal disebut encoding. Penafsiran simbol komunikasi oleh peserta didik disebut decoding
(lmawan mustagim & Nanang Kurniawan 2017: 36). Dalam proses penyampaian
pesan/materi tersebut ada kalanya berhasil, ada kalanya tidak. Kegagalan dalam proses
komunikasi ini disebut dengan noise/bariere.Media pembelajaran diperlukan guru untuk
membantu menyampaikan materi dalam sebuah proses pembelajaran.Dan salah satu media
pembelajaran yang digunakan pada saat sekarang ini adalah virtual reality.

METODE

Pada penelitian ini penulis mengguanakan metode Multimedia Development Life
Cycle, dimana metode ini memiliki 6 tahapan, yaitu concept (konsep), design (desain),
material collecting (pengumpulan materi), assembly (Pembuatan), testing (Ujicoba), dan
Disribution.

Concept
Analisis Sistem

Analisis Sistem atau System Analysis adalah suatu teknik atau metode pemecahan
masalah dengan cara menguraikan system ke dalam komponen-komponen pembentuknya
untuk mengetahui bagaimana komponen-komponen tersebut bekerja dan saling berinteraksi
satu sama lain untuk mencapai tujuan system. System Analysis biasanya dilakukan dalam
membuat System Design. System Design adalah salah satu langkah dalam teknik
pemecahan masalah dimana komponen-komponen pembentuk system digabungkan
sehingga membentuk satu kesatuan system yang utuh. Hasil dari System Design merupakan
gambaran system yang sudah diperbaiki. Teknik dari System Design ini meliputi proses
penambahan, penghilangan, dan pengubahan komponen-komponen dari system semula.
Tujuan utama dari analisis sistem adalah menetukan hal-hal yang akan dirancang atau
dikerjakan oleh sistem sehingga berguna untuk memperjelas langkah kerja dan konsep
rancangan dengan unsur-unsur yang harus dirancang dan terlibat pada sistem, baik dari segi
pengelola sistem (administrator), pengguna (user), maupun perangkat yang digunakan untuk
membangun sistem itu.

Desain, pengumpulan materi, Penyusunan dan Pembuatan
Perancangan Sistem

Perancangan sistem adalah proses perancangan untuk merancang system atau
memperbaiki sistem yang telah ada sehingga sistem menjadi lebih baik serta dapat
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mengerjakan pekerjaan secara efektif dan efisien, proses
rancangan bisa berupa rancangan input, rancangan output, rancangan file. Perancangan
dilakukan untuk membuat rincian perangkat lunak yang merupakan hasil dari analisa
menjadi bentuk perancangan agar dimengerti oleh user. Tahap perancangan menggunakan
design berbasis virtual reality yang menggambarkan tampilan perancangan antarmuka dan
flowchart.
Perancangan Flowchart

Flowchart atau diagram alir adalah sebuah gambaran yang menampilkan struktur,
urutan kegiatan dari suatu program dari awal sampai akhir dan isi halaman per halaman.
Flowchart memiliki jenis-jenis simbol yang masing-masing juga mempunyai fungsi yang
berbeda.

Gambar 1. Flowchart Aplikasi VR Media Pembelajaran
StoryBoard
Storyboard merupakan kumpulan sketsa gambar yang disusun secara berurutan dan
disesuaikan dengan naskahnya sehingga ide cerita bisa disampaikan dengan mudabh.
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Gambar 2. StoryBoard VR Perawatan Perangkat Komputer
Use Case Diagram
Use case diagram merupakan sebuah kegiatan atau juga interaksi yang saling
berhubungan antara pengguna dan juga sistem. Untuk mengembangkan software / sistem
informasi dan untuk memperoleh kebutuhan fungsional dari sistem yang ada.
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Gambar 3. Use Case Diagram Virtual Reality Perawatan Perangkat Komputer
Activity Diagram
Activity diagram vyaitu diagram yang memodelkan proses-proses yang terjadi pada
sebuah sistem. Activity diagram merupakan pengembangan dari use case yang memiliki alur
aktivitas. Alur atau aktivitas bisa berupa runtutan menu-menu yang terdapat di dalam sistem
tersebut.
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Gambar 4. Activity Diagram Pemeliharaan Perangkat Komputer

Sequence Diagram
Sequence diagram yaitu langkah-langkah yang akan dilakukan sebagai respon dari

event untuk menghasilkan output tertentu. Dalam sequence diagram itu menjelaskan
bagaimana entitas dan sistem berinteraksi dan pesan yang dipakai saat berinteraksi.
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Gambar 5. Sequencé Diagram Virtual Reality Perawatan Perangkat Komputer
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Perancangan Interface

Halaman Utama
Menu Utama

Tentang
VR BOX

| Aplikasi ini bertujuan sebagai syarat mengambil
| gelar 5.Pd pada program studi Pendidikan Teknik

| Informatika di Universitas Negeri Padang
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Gambar 6. Halaman Menu Tentang

Menu Materi
Menu RPS

Learning Outcomes 1

Learning Outcomes 1 1. Pengantar pemeliharaan peranglat kemputer
2. Kualifikasi teknisi

3. Istilah komputer Dasar

4. Kempenen computer yang umum
Learning Qutcomes 2 5. Jenis port komputer yang umum

.
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Gambar 7. Halaman Menu Materi
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Rancangan Tampilan VR Play
Menu Playi'lﬁ
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= Learning Learning
Outcomes 1 Outcomes 1

Gambar 8. Halaman Play VR
Menu Petunjuk

Menu Petunjul

VR BOX Petunjuk

1. Aktifkan Bluetooth pada smartphone

2. Hubunglan Bluetooth Smartphone dengan
TENTANG remota VR Box
PETUNJUK
EXIT

Gambar 9. Halaman Menu Petunjuk
HASIL DAN PEMBAHASAN
Menu Utama
Menu utama ini akan menampilkan beberapa menu yang terdapat pada media
pembelajaran ini. Dan juga terdapat 5 button yang pada masing-masing button berfungsi
untuk masuk ke masing-masing menu yaitu RPS, VR BOX, Tentang, Petunjuk, serta satu
button untuk keluar dari aplikasi.
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Gambar 10. Tampilan Menu Utama
Menu RPS
Jika klik button RPS pada menu utama, maka RPS mata kuliah pemeliharaan perangkat
komputer akan terdownload otomatis. Menu RPS ini berisi hal-hal yang harus dicapai dalam
pembelajaran.
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Gambar 11. Tampilan Menu RPS
Menu VR Box
Menu VR Box 1
Terdapat tampilan dari VR Box 1 yang didalamnya berisi jenis-jenis konektor yang
terdapat dalam komputer. Di setiap konektor terdapat keterangan tentang konektor tersebut.
Setelah mengetahui tentang keterangan konektor tersebut, maka yang akan dilakukan
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selanjutnya adalah memasang konektor tersebut sesuai port yang terdapat di dalam CPU.

N

Gambar 12. Tampilan VR Box 1
Menu VR Box 2

Tampilan yang terdapat dalam VR Box 2 menampilkan komponen-komponen yang
terdapat di dalam CPU. Disetiap komponen terdapat keterangan tentang komponen tersebut.
Pada VR Box 2 ini yang akan dilakukan yaitu memasang komponen-komponen yang
terdapat didalam CPU. Cara memasangnya yaitu dengan mengarahkan komponen tersebut
ke slot yang telah disediakan.

Gambar 13. Tampilan VR Box 2

Menu Tentang

Pada menu utama, terdapat menu tentang. Pada menu tentang ini berisikan informasi
tentang tujuan aplikasi ini dibuat.

Aplikasi ini bertujuan sebagai syarat |
mengambil gelar S.Pd pada program *
studi Pendidikan Teknik Informatika

Gambar 14. Tampilan Menu Tentang
Menu Petunjuk

Pada menu petunjuk ini menjelaskan bagaimana petunjuk dari penggunaan aplikasi ini.
Yaitu dengan cara menghubungkan bluetooth perangkat android dengan remote VR Box.

Petunjuk

1. Aktifkan bluetooth pada smartphone 4
2. Hubungkan bluetooth smartphone dengan
remote VR Box .

Gambar 15. Tampilan Menu Petunjuk

SIMPULAN

Kesimpulan yang diambil setelah membangun dan merancang media pembelajaran
pemeliharaan perangkat komputer untuk mata kuliah pemeliharaan perangkat komputer ini
adalah untuk mempermudah mahasiswa dalam pengenalan perangkat-perangkatkomputer
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serta jenis-jenis konektor yang terdapat dalam komputer. Dan juga untuk memudahkan
dosen dalam penyampaian materi dua learning outcomes serta mempersingkat waktu dalam
penyampaian materi dan informasi tentang materi pemeliharaan perangkat komputer.
Berdasarkan hasil pembuatan media pembelajaran pemeliharaan perangkat komputer dapat
diberikan kesimpulan sebagai berikut: Pada media pembelajaran ini diharapkan nantinya
dapat dikembangkan menjadi lebih baik lagi dengan mengembangkan materi yang ada pada
Rencana Pembelajaran Semester, Perbaikan dan penambahan objek 3D yang bisa lebih
baik lagi dan lebih lengkap lagi, Menggunakan smartphone yang memiliki spesifikasi lebih
tinggi akan menampilkan objek 3D yang lebih bagus.
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