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ABSTRAK

Material Teknik merupakan cabang ilmu yang mempelajari berbagai aspek bahan
material termasuk struktur kristal logam. Namun, Hasil survei menunjukkan bahwa
mahasiswa mengalami kesulitan dalam memahami materi struktur kristal logam
karena konsep struktur kristal logam bersifat abstrak dan kompleks sehingga sulit
dijelaskan hanya melalui teks semata. Untuk mengatasi permasalahan ini, teknologi
Virtual Reality dimanfaatkan sebagai solusi agar materi struktur kristal logam dapat
tersampaikan dengan baik melalui visualisasi 3 dimensi untuk memahami tata letak
atom yang terdapat pada kristal logam secara mendalam. Penelitian ini bertujuan
untuk membuat media pembelajaran struktur kristal logam untuk mata kuliah
Material Teknik berbasis teknologi Virtual Reality. Metodologi penelitian yang
digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang merupakan
pendekatan sistematis dalam pengembangan media pembelajaran. Tahapannya
meliputi pembuatan konsep, perancangan, pengumpulan material, penggabungan,
pengujian dan pendistribusian media pembelajaran dengan menggunakan software
Solidworks, Blender, dan Unity. Media Pembelajaran ini menyajikan animasi 3
dimensi yang mengilustrasikan struktur kristal logam SC, FCC, BCC dan HCP.
Hasil pengujian menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai rata-
rata pretest dan posttest, dengan peningkatan rata-rata sebesar 41,79 poin. Sehingga
hal tersebut menegaskan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi Virtual
Reality ini efektif dalam meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap konsep
struktur kristal logam.

Kata kunci: Media pembelajaran, Virtual Reality, Material Teknik, Struktur kristal

logam.
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ABSTRACT

Material Engineering is a branch of science that studies various aspects of
materials including metal crystal structures. However, the survey results show that
students have difficulty in understanding metal crystal structure material because
the concept of metal crystal structure is abstract and complex so it is difficult to
explain only through text. To overcome this problem, Virtual Reality technology is
used as a solution so that metal crystal structure material can be conveyed properly
through 3-dimensional visualization to understand the layout of atoms contained in
metal crystals in depth. This research aims to create a learning media for metal
crystal structure for the Material Engineering course based on Virtual Reality
technology. The research methodology used is the Multimedia Development Life
Cycle (MDLC), which is a systematic approach in the development of learning
media. The stages include conceptualizing, designing, collecting materials,
combining, testing and distributing learning media using Solidworks, Blender, and
Unity software. This Learning Media presents 3-dimensional animation that
illustrates the crystal structure of SC, FCC, BCC and HCP metals. The test results
showed a significant difference between the average pretest and posttest scores,
with an average increase of 41.79 points. So that it confirms that this Virtual
Reality-based learning media is effective in increasing students' understanding of
the concept of metal crystal structure.

Keywords: Learning Media, Virtual reality, material science. metal crystal

structure
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan Revolusi Industri 4.0 ditandai dengan berkembangnya teknologi
informasi dan komunikasi yang memberikan pengaruh dalam segala aspek
kehidupan manusia. Dalam konteks pendidikan, revolusi industri 4.0 telah
mendorong perubahan cara pandang dalam proses pembelajaran, di mana
pemanfaatan teknologi menjadi kunci untuk mempersiapkan generasi yang
kompeten dalam menghadapi tantangan masa depan. Salah satu aspek penting
dalam pendidikan teknologi adalah pengajaran materi ilmiah yang berfokus pada
pemahaman mendalam tentang prinsip-prinsip teknis dan praktis. Salah satu
contohnya pada mata kuliah material teknik dimana mata kuliah ini berfokus pada
studi tentang bahan material dan sifat-sifatnya, serta penerapan dalam berbagai
bidang teknik, seperti manufaktur, rekayasa, dan konstruksi. Mata kuliah ini
memberikan dasar pemahaman tentang berbagai jenis bahan material, termasuk
material logam. Tujuan dari mata kuliah ini adalah untuk memberikan pamahaman
yang mendalam tentang struktur dan sifat-sifat material serta bagaimana
karakteristik ini dapat mempengaruhi performa dan aplikasi bahan dalam
lingkungan yang berbeda.

Untuk mendukung penelitian ini penulis telah melakukan survei dengan cara
membagikan kuesioner kepada mahasiswa jurusan teknik manufaktur mengenai
tingkat pemahaman mahasiswa terhadap mata kuliah Material Teknik di jurusan
teknik manufaktur Politeknik Manufaktur Bandung yang mencakup pertanyaan
mengenai tingkat pemahaman materi yang disampaikan, materi yang mudah
dipahami mahasiswa, materi yang sulit dipahami mahasiswa, efektivitas
pembelajaran yang dilakukan, serta kesulitan mahasiswa dalam mempelajari
pembelajaran. Berdasarkan hasil kuesioner tersebut, didapatkan data sebanyak 42
responden dari mahasiswa jurusan Teknik Manufaktur tingkat 2, 3, dan 4 yang telah

menempuh mata kuliah ini. Hasil analisis menunjukkan bahwa materi seperti



klasifikasi bahan, sifat-sifat material, pembentukan baja dan proses pengujian
material dapat dipahami dengan baik oleh mahasiswa. Namun, terdapat hambatan
pemahaman pada materi struktur Kkristal logam dengan persentase pemahaman
61,9% yang ditunjukkan pada gambar 1.1. Hasil kuesioner lainnya dapat dilihat

pada Lampiran 1.

. Klasifikasi jenis material dan sifat-sifat material

. Material besi dan baja berdasarkan kandungan
karbon

Struktur Kristal logam dan proses perlakuan
panas (Heat Treatment)

. Proses pengujian bahan

Gambar I. 1 Diagram lingkaran materi yang sulit dipahami

Dalam mata kuliah Material Teknik, mahasiswa diajarkan konsep dasar struktur
material, termasuk struktur kristal logam. Struktur kristal logam membentuk dasar
pemahaman mengenai bagaimana atom-atom tersusun dalam sebuah kristal logam
dan bagaimana tata letak ini mempengaruhi sifat-sifat mekanis, termal, dan Isitrik
material. Pemahaman tentang struktur kristal logam sangat penting dalam proses
produksi dan manufaktur, karena akan memengaruhi bagaimana material tersebut
akan ditempa, dikerjakan, dan diolah. Namun, pembelajaran materi struktur kristal
logam sering kali dihadapkan pada tantangan dalam hal pemahaman konsep yang
abstrak dan kompleks. Dalam konteks ilmu material, visualisasi memiliki peranan
penting. Kurangnya representasi visual dapat mengakibatkan pamahaman menjadi
terhambat, karena konsep-konsep ini sulit dipahami hanya melalui teks semata.[1].
Metode pengajaran konvensional yang bersifat dua dimensi seringkali kurang

efektif dalam membantu mahasiswa memvisualisasikan konsep ini.



Dalam era digital dan teknologi informasi seperti saat ini, pemanfaatan teknologi
pendidikan semakin penting. Salah satu teknologi yang dapat meningkatkan proses
pembelajaran adalah Teknologi Virtual Reality. Virtual Reality (VR) adalah
teknologi yang dapat menciptakan pengalaman visual tiga dimensi interaktif, di
mana pengguna dapat berinteraksi dengan lingkungan buatan komputer. Melalui
penggunaan VR, mahasiswa dapat “memasuki” dunia struktur kristal logam yang
kompleks, melihatnya dari berbagai sudut. Ini dapat membantu mengatasi
hambatan pemahaman konsep dan membuat pembelajaran menjadi lebih menarik

dan interaktif.

Pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis VR untuk materi struktur kristal
logam memiliki potensi untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran di POLMAN
Bandung. Dengan menggabungkan pendekatan visual, interaktif, dan mendalam,
teknologi VR dapat membantu mahasiswa POLMAN Bandung dalam memahami
konsep struktur kristal logam dengan lebih baik serta mempersiapkan mereka

dengan lebih baik untuk tantangan dalam dunia industri.

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana cara membuat media pembelajaran struktur kristal logam untuk
mata kuliah Material Teknik dengan menggunakan teknologi Virtual Reality?

2. Bagaimana media pembelajaran berbasis teknologi Virtual Reality dapat
membantu mahasiswa dalam memvisualisasikan dan memahami konsep
struktur kristal logam dalam mata kuliah material teknik?

3. Bagaimana media pembelajaran berbasis Virtual Reality dapat meningkatkan
pemahaman mahasiswa terhadap materi struktur kristal logam dalam mata
kuliah Material Teknik ?

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang didapatkan, agar dapat dibahas lebih spesifik maka
dibentuk beberapa batasan masalah sebagai berikut.
1. Membahas pembuatan media pembelajaran Virtual Reality yang digunakan

untuk pembelajaran materi struktur kristal logam mata kuliah Material Teknik.



2. Membahas media pembalajaran dengan teknologi Virtual Reality dalam
memvisualisasikan struktur kristal logam SC, FCC, BCC, dan HCP secara 3
Dimensi.

3. Membahas mengenai cara pengujian media pembelajaran berbasis teknologi
Virtual Reality yang digunakan untuk pembelajaran materi struktur kristal logam
mata kuliah Material Teknik agar dapat meningkatkan pemahaman dan

mengefektifkan kegiatan pembelajaran.

.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari pembuatan media pembelajaran ini adalah sebagai berikut :

1. Menghasilkan program media pembelajaran struktur kristal logam mata kuliah
Material Teknik berbasis teknologi Virtual Reality.

2. Menganalisis penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi Virtual
Reality materi struktur kristal dalam memfasilitasi proses pembelajaran pada
mata kuliah Material Teknik.

Adapun manfaat dari pengembangan media pembelajaran ini adalah sebagai

berikut.

1. Meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap konsep materi struktur kristal
logam melalui pengalaman visual dan interaktif yang disajikan di dalam media
pembelajaran berbasis Virtual Reality.

2. Harapannya dalam pelaksanaan pembelajaran terutama dalam materi stuktur
kristal logam pada mata kuliah Material Teknik dapat lebih dipahami oleh

mahasiswa.

1.5 Sistematika Penulisan

Dalam penulisan karya tulis ini, terdapat 5 (lima) bab yang akan disusun yaitu
sebagai berikut :

BAB | PENDAHULUAN, berisi uraian mengenai latar belakang, perumusan
masalah, tujuan, batasan masalah dan sistematika penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, berisi teori-teori pendukung penelitian atau

pembuatan yang berasala dari jurnal ,buku, dan sumber lainnya..



BAB 11l METODOLOGI PENYELESAIAN MASALAH, berisi metode penelitian
yang akan dilakukan pada pembuatan media pembelajaran, seperti langkah-
langkah pembuatan

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, berisi hasil dari pembuatan media
pembelajaran dan hasil uji coba yang dilakukan.

BAB V PENUTUP, berisi kesimpulan dari kajian yang dilakukan dan saran untuk

pengembangan hasil kajian di masa mendatang.



