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ABSTRAK

PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS VIRTUAL REALITY TENTANG ROBOT LENGAN 6-SUMBU PADA MATA KULIAH ROBOTIKA DI JURUSAN TEKNIK KOMPUTER
[image: ][image: ]

(Lutfiah Indryani, 76 Halaman)


Perkembangan teknologi memberikan banyak kemudahan di berbagai bidang termasuk dalam dunia pendidikan. Contoh pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan adalah penggunaan media pembelajaran berbasis virtual reality. Dengan pemanfaatan Virtual Reality, siswa dapat menjelajahi suatu objek seperti pada dunia aslinya. Penelitian ini bertujuan untuk membuat suatu media pembelajaran berbasis virtual reality untuk salah satu materi pada mata kuliah Robotika tentang pengenalan salah satu jenis robot yang tidak tersedia secara nyata di lingkungan perkuliahan yaitu robot lengan 6-sumbu. Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Metode pengumpulan data dalam penelitian ini adalah kuesioner dengan skala Likert. Hasil dari kuesioner alfa yang diisi oleh ahli media menunjukkan media pembelajaran berbasis virtual reality tentang pengenalan robot lengan 6-sumbu ini berada di kategori sangat baik dengan persentase sebesar 83,3%. Sementara untuk kuesioner beta yang diisi oleh mahasiswa D3 Teknik Komputer Politeknik Negeri Sriwijaya menunjukkan persentase sebesar 88,16% yang juga berada dalam kategori sangat baik.



Kata Kunci : Media Pembelajaran, Virtual Reality, Robot Lengan 6-Sumbu.
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF VIRTUAL REALITY-BASED LEARNING MEDIA ABOUT 6-AXIS ARM ROBOT IN ROBOTICS COURSE IN COMPUTER ENGINEERING DEPARTMENT
[image: ][image: ]

(Lutfiah Indryani, 76 Pages)


The development of technology provides many conveniences in various of fields including in the world of education. An example of the use of technology in education is the use of virtual reality-based learning media. By using Virtual Reality, students can explore an object like in the reality.This research aims to make a virtual reality-based learning media for one of the materials in the Robotics course about the introduction of 6-Axis robotic arm that is unavailable in reality in college environment. The development of this learning media uses ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The data collection method in this research is questionnaire with Likert scale. The result of the alpha questionnaire filled out by media experts shows that this virtual reality-based learning media about the introduction of 6-Axis robotic arm is in the very good category with a percentage of 83,3%. Meanwhile for the results of the beta questionnaire filled out by D3 Computer Engineering students of Sriwijaya State Polytechnic shows a percentage of 88,16% which is also in the very good category.



Keywords: Learning Media, Virtual Reality, 6-Axis Robotic Arm.
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