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ABSTRAK

Latar belakang penelitian ke ini dengan bagaimana menciptakan sebuah usulan sistem yang bisa digunakan
untuk media pembelajaran di masa depan, oleh karena itu penelitian ini mengangkat masalah bagaimana
metode yang tepat akan digunakan pada media pelajaran dengan menggunakan media virtual reality,
dengan media virtual reality maka akan terhubung dengan sistem pendidikan secara online dan bisa
dilakukan dimana saja dan kapan saja tanpa ada batasan tempat dan waktu. Metode yang digunakan pada
penelitian kali ini dengan menggunakan metode literatur review lalu menemukan masalah penelitian setelah
itu membuat sebuah prototipe dari sistem yang akan menjadi usulan pada penelitian kali ini dengan adanya
usulan sistem maka keterbaruan sistem bisa diketahui. Banyak sistem yang telah diciptakan untuk sebuah
media pembelajaran contohnya adalah dengan menggunakan aplikasi yang bernama Zoom dan Google
Meet, dengan adanya aplikasi yang diciptakan banyak membantu media pembelajaran secara online karena
sistem belajar dan mengajar dilakukan dengan secara online agar bisa memutus penyebaran virus covid 19.
Pada penelitian ini akan menghasilkan sebuah usulan sistem yang bisa dijadikan dasar pembelajaran secara
online di masa depan, dan media sistem pembelajaran online dengan menggunakan virtual reality, maka
akan bisa membantu sistem belajar dan mengajar dari jarak jauh dengan menggunakan media online.

Kata Kunci : Belajar, Virtual Reality, Masa Depan, Online.

PENDAHULUAN

Sistem pendidikan terus berkembang dengan mengikuti perkembangan zaman dengan adanya
pandemic covid 19, maka sistem pendidikan juga ikut berubah, yang awalnya bertatap muka secara
langsung namun sekarang dengan metode sistem belajar online, menggunakan media internet
dengan berbagai aplikasi sebagai contoh aplikasi Zoom, aplikasi Google Map, dan aplikasi
Edmodo, dengan adanya perkembangan zaman dan perkembangan pandemik maka sistem belajar
mengajar terus berkembang mengikuti dengan kecanggihan teknologi, salah satu kecanggihan
teknologi nya adalah dengan menggunakan virtual reality yang semakin berkembang dengan
adanya virtual reality maka sistem belajar,mengajar akan menjadi lebih nyata meski dilakukan
pada jarak yang sangat jauh (Aditya Nalendra, et al., 2021).

Sistem yang sedang berjalan adalah menggunakan media aplikasi Zoom dan Google Map
sebagai media pembelajaran pada masa pandemics covid-19 sekarang ini, dengan adanya sistem
tersebut maka sudah sangat membantu siswa dan guru dalam melakukan belajar mengajar pada
sistem yang ditawarkan makalah ini, maka sistem tersebut akan membantu pihak siswa dan guru
agar bisa berinteraksi lebih baik lagi selain hanya berinteraksi pada media aplikasi Zoom dan
Google Map (Amandin , Lamaya, Vikaliana, Putra, & Aisyah, 2021).
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Rumusan masalah pada penelitian kali ini adalah bagaimana membuat sebuah sistem yang bisa
membantu agar belajar pengajar tetap bisa berjalan pada masa pandemi covid 19 sekarang ini,
dengan adanya usulan sistem maka sistem yang ada akan terus diperbaiki sehingga mendapatkan
sebuah sistem yang terbaik untuk membantu belajar dan mengajar siswa dan guru agar terus bisa
berlangsung, meski dengan banyak keterbatasan seperti keterbatasan tatap muka dan keterbatasan
praktek langsung (Damuri, et al., 2021).

Metode yang digunakan pada penelitian kali ini dengan menggunakan metode literatur review,
dengan banyak membaca jurnal dan buku yang berhubungan dengan penelitian ini, dengan banyak
membaca akan bisa menemukan masalah-masalah yang terbaru agar bisa diangkat pada penelitian
kali ini (Dewi, Mulyana, Putra, & Radita, 2020).

Pada penelitian ini akan menghasilkan sebuah usulan sistem menggunakan virtual reality yang
bisa digunakan dalam media belajar dan mengajar dengan adanya usulan sistem tersebut maka
akan menjadi media yang tepat pada masa pandemic sekarang ini yang bisa melakukan
pembelajaran meski dilakukan jarak jauh dan bisa membantu siswa lebih semangat belajar meski
dilakukan dari jauh dan seolah-olah berada pada suatu ruangan yang sama dengan siswa lainnya
nya (Dewi, Irawan, Fitry, & Putra, 2020).

Di era sekarang yang sudah sangat maju, banyak hal yang dilakukan secara virtual atau secara
online salah satunya adalah dengan virtual reality, dengan adanya virtual reality semua hal bisa
dilakukan dari jarak jauh dan seakan nyata karena dilakukan secara virtual, dengan adanya alat
virtual reality maka hal yang jauh bisa menjadi dekat, hal yang dekat bisa menjadi semakin dekat,
karena dengan adanya hal tersebut dunia akan semakin nyata dan akan terlihat seperti
sesungguhnya meski dilakukan dari jarak jauh, oleh karena itu perkembangan virtual reality sudah
sangat pesat dan berkembang karena bisa dilakukan pada masa pandemi covid 19 (Putra & Harco
, 2018).

Internet sudah ada pada zaman 1990an, dengan adanya internet maka dunia bisa disatukan
kedalam sebuah dunia virtual yang bisa diketahui dari mana saja, kita bisa melihat dunia tanpa
harus keluar rumabh, kita bisa melihat dunia hanya dalam genggaman yaitu dengan menggunakan
smartphone, dengan media internet maka semua yang jauh akan menjadi dekat dan semua yang
dekat akan menjadi lebih dekat, karena dengan internet semua hal bisa diketahui dengan mudah
dan cepat internet bisa digunakan dan diterapkan di semua bidang kehidupan, dari pendidikan,
ekonomi, bahkan berjualan, dengan adanya internet maka kita bisa mengetahui segala hal di
bidang pendidikan dengan sangat mudah bahkan kita bisa bertanya kepada ada aplikasi yang
bernama google (Givan, et al., 2021).

Sistem pembelajaran di indonesia yang sudah digunakan adalah sistem belajar wajib belajar 9
tahun, dengan adanya sistem tersebut maka anak indonesia diwajibkan belajar hingga sekolah
menengah pertama, dengan adanya wajib belajar ini maka anak indonesia akan bisa membaca dan
menulis sehingga buta huruf dapat dihilangkan di Indonesia, orang yang bisa membaca sudah
semakin banyak dan dengan adanya sistem belajar 9 tahun, maka kesempatan belajar anak
indonesia semakin luas dan bisa berkembang terus ke sekolah menengah atas bahkan tingkat kuliah
hingga strata yang paling tinggi, dengan adanya sistem pembelajaran di indonesia yang baik maka
akan bisa membantu indonesia menjadi negara berkembang dengan tingkat populasi pendidikan
tinggi yang sangat banyak (Putra & Harco , 2018).

Sistem belajar online memang sudah ada sejak 1990 banyak dilakukan, pada sekolah atau
perguruan tinggi dari luar negeri yang melakukan pendidikan jarak jauh, namun dengan adanya
pandemic cofid 19 sekarang ini, maka sistem belajar online akan digunakan sebagai media utama
dalam melakukan belajar dan mengajar, karena dengan belajar online sistem pembelajaran akan
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terus dilakukan meski penyebaran covid 19 terus berlangsung dan terus memakan korban, dengan
adanya sistem belajar online maka siswa dan guru tetap bisa berkomunikasi meski dilakukan
dengan jarak jauh secara online, intinya adalah tetap belajar meski tidak bisa bertemu langsung
secara tatap muka, meski banyak kekurangan maka harus dimaklumi dan tetap dilaksanakan
karena pandemic akan segera berakhir dan pertemuan offline bisa dilakukan seperti dulu lagi
(Suryadithia, Faisal, Putra, & Aisyah, 2021).

Kelas virtual adalah kelas yang menggunakan metode virtual reality dengan sistem belajar jarak
jauh, dengan adanya kelas virtual maka sistem belajar mengajar tetap bisa berjalan meskipun
dilakukan secara online, namun dengan adanya kelas virtual siswa akan menganggap seperti kelas
nyata, pada umumnya karena siswa merasa berada di suatu tempat dan bersama teman-temannya
belajar di suatu ruangan yang diberikan langsung materi oleh seorang guru, karena kelas virtual
adalah kelas yang sesungguhnya namun dilakukan secara virtual dan secara online, oleh karena
ini kelas virtual banyak digunakan pada sistem pembelajaran jarak jauh terutama pada masa
sekarang ini (Sudaria, Putra, & Novembrianto, 2021).

METODE

Metode pada penelitian ini menggunakan metode literatur review yang menggunakan
penelitian kuantitatif, karena penelitian ini menggunakan metode survei kepada 100 orang orang
tua murid yang dilakukan agar bisa mengetahui efektivitas dari sistem yang diusulkan, dengan
adanya sistem yang diusulkan ini apakah bisa membantu siswa dalam belajar dan membantu guru
dalam mengajar, agar bisa memberikan pelajaran dengan maksimal dengan adanya sistem virtual
reality ini maka akan membantu berbagai pihak terutama siswa dalam belajar karena siswa kurang
termotivasi jika belajar secara online (Suhardjono, et al., 2021).

Banyak penelitian sebelumnya menggunakan aplikasi Zoom dalam media belajar mengajar
pada masa pandemic sekarang ini, dengan adanya aplikasi Zoom memang sudah sangat efektif
dalam menyampaikan materi untuk siswa yang berada jauh, namun siswa masih belum bisa
maksimal dalam belajar karena media tatap muka merupakan masih media yang dianggap sangat
efektif dalam memberikan pelajaran secara langsung, oleh karena itu dengan adanya usulan sistem
ini maka media tatap muka bisa dilakukan meski dilakukan secara virtual dengan menggunakan
alat virtual reality (Damuri, et al., 2021).
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Gambar 1. Metode Penelitian
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan masalah dan metode di atas maka akan dijelaskan pada bagian ini berdasarkan
gambar dan penjelasan di bawah ini.

L |

Gambar 2. Model Usulan Sistem

a. Siswa

Berdasarkan gambar 2 diatas maka siswa yang berada pada usulan sistem gambar diatas
menggunakan alat yang bernama virtual reality, yang diletakkan pada mata seperti meletakkan
kacamata, dengan adanya alat virtual reality maka siswa akan masuk kedalam sistem dan melihat
secara langsung kelas tersebut langsung dengan alat ritual reality tersebut, dengan adanya
kacamata virtual reality tersebut maka siswa akan merasa seolah-olah akan berada di kelas seperti
belajar pada kelas offline sebelum pandemic covid 19.

b. Guru

Berdasarkan gambar 2 diatas maka guru yang berada pada usulan sistem gambar diatas
menggunakan alat yang bernama virtual reality, yang diletakkan pada mata seperti meletakkan
kacamata, dengan adanya alat virtual reality maka guru akan masuk kedalam sistem dan melihat
secara langsung kelas tersebut langsung dengan alat ritual reality tersebut, dengan adanya
kacamata virtual reality tersebut maka guru akan merasa seolah-olah akan berada di kelas seperti
belajar pada kelas offline sebelum pandemic covid 19.

c. Internet of Think

Berdasarkan gambar 2 diatas maka internet of think yang berada pada usulan sistem gambar diatas
merupakan media yang digunakan untuk menghubungkan alat virtual reality dengan system,
dengan internet of think maka system belajar dan mengajar bisa dilakukan dimana saja dan kapan
saja agar belajar dan mengajar bisa dirasakan seperti belajar dan mengajar seperti asli nya sebelum
masa pandemic covid 19.
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d. Belajar Virtual

Berdasarkan gambar 2 diatas maka belajar virtual yang berada pada usulan sistem gambar diatas

merupakan system belajar menggunakan alat virtual reality agar bisa dilihar secara nyata meski

dilakukan dari jarak jauh.

Survey Kepada 100 Orang Tua
Berdasarkan Tingkat Pendidikan
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Gambar 1.
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Survey Berdasarkan Tingkat Pendidikan

Berdasarkan tabel 1 diatas berdasarkan hasil survey berdasarkan tingkat pendidikan kepada 100
orang tua murid maka dapat disimpulkan bahwa tingkat pendidikan orang tua SMU sebanyak 20
orang, tingkat pendidikan orang tua S1 sebanyak 25 orang, tingkat pendidikan orang tua S2
sebanyak 30 orang dan tingkat pendidikan orang tua S3 sebanyak 25 orang, dapat disimpulkan
bahwa pendidikan paling rendah orang tua adalah SMU dan pendidikan orang tua paling tinggi

S3.
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Berdasarkan tabel 2 diatas berdasarkan hasil survey berdasarkan sistem pembelajaran kepada
100 orang tua murid maka dapat disimpulkan bahwa orang tua yang mempunyai tingkat
pendidikan SMU sebanyak 20 orang memilih online 5 orang dan offline 15 orang, tingkat
pendidikan orang tua S1 sebanyak 25 orang memilih online 5 orang dan offline 20 orang, tingkat
pendidikan orang tua S2 sebanyak 30 orang memilih online 5 orang dan offline 25 orang dan
tingkat pendidikan orang tua S3 sebanyak 25 orang memilih online 4 orang dan offline 21 orang,
dapat disimpulkan bahwa 20% orang tua menginginkan belajar secara online dan 80% orang tua
menginginkan belajar secara offline.

Survey Kepada 100 Orang Tua
Berdasarkan Efektivitas Belajar Online Terhadap Siswa
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Gambar 3. Survey Berdasarkan Efektivitas Belajar Online Terhadap Siswa

Berdasarkan table 3 diatas berdasarkan hasil survey berdasarkan efektivitas belajar online
terhadap siswa kepada 100 orang tua murid maka dapat disimpulkan bahwa orang tua yang
mempunyai tingkat pendidikan SMU sebanyak 20 orang memilih online tidak efektif 3 orang dan
offline efektif 17 orang, tingkat pendidikan orang tua S1 sebanyak 25 orang memilih online tidak
efektif 2 orang dan offline efektif 23 orang, tingkat pendidikan orang tua S2 sebanyak 30 orang
memilih online tidak efektif 4 orang dan offline efektif 26 orang dan tingkat pendidikan orang tua
S3 sebanyak 25 orang memilih online tidak efektif 4 orang dan offline efektif 21 orang, dapat
disimpulkan bahwa 13% orang tua menganggap belajar secara online tidak efektif dan 87% orang
tua menganggap belajar secara offline efektif.

Survey Kepada 100 Orang Tua
Berdasarkan Pembelajaran Menggunakan Virtual Reality

Terhadap Siswa
30 26
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Gambar 4. Survey Berdasarkan Pembelajaran Menggunakan Virtual Reality
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Berdasarkan table 4 diatas berdasarkan hasil survey berdasarkan efektivitas belajar online
terhadap siswa kepada 100 orang tua murid maka dapat disimpulkan bahwa orang tua yang
mempunyai tingkat pendidikan SMU sebanyak 20 orang memilih tidak setuju 2 orang dan setuju
18 orang, tingkat pendidikan orang tua S1 sebanyak 25 orang memilih tidak setuju 2 orang dan
setuju 23 orang, tingkat pendidikan orang tua S2 sebanyak 30 memilih tidak setuju 4 orang dan
setuju 26 orang dan tingkat pendidikan orang tua S3 sebanyak 25 orang memilih memilih tidak
setuju 3 orang dan setuju 22 orang, dapat disimpulkan bahwa 11% orang tua menganggap tidak
setuju belajar menggunakan virtual reality dan 89% orang tua menganggap tidak setuju belajar
menggunakan virtual reality.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengolahan data diatas maka dapat disimpulkan bahwa orang tua murid
memilih system pembelajaran secara secara offline dengan hasil survey sebesar 80% dan
menganggap system pembelajaran secara secara offline efektif dengan nilai survey sebesar 87% dan
setuju dengan system pembelajaran dengan virtual reality dengan nilai survey sebesar 89%,
berdasarkan hasil survey diatas maka dapat simpulkan bahwa pembelajaran masih efektif dengan
system belajar secara offline dan jika online orang tua murid setuju dengan menggunakan virtual
reality, karena dianggap lebih baik dari pada pengunaan aplikasi meeting yang ada.
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