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Urgensi Model:

1. Terciptanya model Pelatihan secara Virtual  yang mampu meminimalkan biaya, meningkatkan
daya ingat, memberikan lingkungan yang realistis,  transfer pengetahuan, pelatihan yang
aman tanpa Bahaya, dan dapat diulang (Repeatability);

2. Terciptanya proses Pelatihan yang Lebih Efektif dengan Faster learning, menampilkan
peralatan yang belum ada sebelumnya  (Seeing the unseen), meningkatkan keterampilan,  dan
kemampuan memecahkan masalah melalui pendekatan STEM;

3. Terciptanya konten dan model pelatihan (memanfaatkan teknologi  virtual reality ) yang
relevan dengan kebutuhan Industri sehingga akan memperkuat link and match antara SMK
dan Industri.
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A.     PROGRAM PELATIHAN SMK

Program pelatihan (Training) merupakan variabel yang mewakili landasan filsafat dari teori ketiga
belas Prosser kaitannya dengan perwujudan efektivitas Sekolah Menengah Kejuruan. Pendidikan
vokasi/ kejuruan dengan pembelajarannya dikenal tiga istilah yaitu, pendidikan, pelatihan/ training
dan pengembangan. Pelaksanaan pelatihan mempersiapkan pesertanya agar dapat mengerjakan
pekerjaan yang akan dihadapi dan menerapkan sikap disiplin kerja yang tentunya dapat berpengaruh
terhadap kinerjanya [18]. Program pelatihan yang dilakukan di sekolah mampu memberikan
pengajaran dalam hal pengembangan pengetahuan, keterampilan dan sikap [19]. Program pelatihan
merupakan suatu kegiatan untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan peserta guna
melaksanakan pekerjaan tertentu sesuai kualifikasi kompetensi [20].

B.      VIRTUAL REALITY

Teknologi VR adalah teknologi yang membuat pengguna dapat berinteraksi dengan suatu lingkungan
yang disimulasikan oleh komputer, yakni sebuah lingkungan yang sebenarnya ditiru dari yang asli [21].
Lingkungan realitas maya umumnya menyajikan pengalaman visual [22], yang ditampilkan pada
sebuah layar komputer atau melalui stereoskopik, bahkan beberapa simulasi mengikutsertakan
tambahan informasi hasil pengindraan, seperti suara, sensor gerakan, getaran dan genggaman.

Kebutuhan akan visualisasi dan interaksi di berbagai disiplin ilmu (pendekatan STEM) dapat
dioptimalkan melalui teknologi Virtual Reality (Gambar 3).

Gambar 3. VR dapat memecahkan masalah dunia nyata dan menciptakan keunggulan kompetitif [9].
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Pelatihan dengan VR dapat mengurangi biaya dibandingkan dengan pelatihan secara konvensional
[23]. Kebutuhan akan peralatan pelatihan yang mahal dalam laboratorium nyata, atau peralatan
tambahan untuk pelatihan dapat dikurangi. Sistem dengan media teknologi ruang VR memungkinkan
pengguna mempunyai pengalaman seperti melihat dan berinteraksi dengan lingkungan yang jarang
mereka alami [24]. Banyak permintaan terkait konten pelatihan VR yang mampu mengintegrasikan
pengalaman-langsung yang dapat menggantikan pelatihan peralatan industri yang berisiko
tinggi/mahal [25][26]. Aktivitas yang digunakan dalam pengembangan model menggunakan konsep
“virtual environment”, didesain secara 3-Dimensi, tampak seperti nyata (realitas Maya) terdiri atas
modify, construct, inject, evaluate, dan measure [27] seperti diperlihatkan Gambar 4.

Gambar 4. Aktivitas Pembelajaran virtual [24]
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Gambar 5. Virtual Reality Glasses [27]

C. VIRTUAL REALITY UNTUK PELATIHAN

Meningkatnya kompleksitas tugas pelatihan, VR melampaui metode pelatihan tradisional lainnya
karena kemampuannya untuk melibatkan dan memusatkan pembelajar, serta memberikan instruksi
individual [28]. Dalam proses Pelatihan, tidak ada perbedaan yang signifikan antara yang
menggunakan platform VR dengan yang menggunakan metode konvensional [11]. VR memiliki
potensi untuk menggantikan metode tradisional melalui pemanfaatan konten digital yang
dikombinasikan dengan hands-on master-apprentice learning.
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Gambar 6. Kerangka kerja keputusan kapan dan bagaimana menggunakan VR Untuk Pelatihan

STEM

STEM merupakan singkatan dari sebuah pendekatan pembelajaran interdisiplin antara Science,
Technology, Engineering and Mathematics. Pendidikan STEM tidak bermakna hanya penguatan
praksis pendidikan dalam bidang bidang STEM secara terpisah, melainkan mengembangkan
pendekatan pendidikan yang mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, dan matematika, dengan
memfokuskan proses pendidikan pada pemecahan masalah nyata dalam kehidupan sehari-hari
maupun kehidupan profesi [12]. Setiap aspek dari STEM memiliki ciri-ciri khusus yang membedakan
antara empat aspek, masing-masing dari aspek membantu peserta didik menyelesaikan masalah jauh
lebih komprehensif jika diintegrasikan. Adapun ke empat ciri tersebut berdasarkan definisi yang
dijabarkan oleh Torlakson [29] yakni: (1) sains yang mewakili pengetahuan mengenai hukum-hukum
dan konsep-konsep yang berlaku di alam; (2) teknologi adalah keterampilan atau sebuah sistem yang
digunakan dalam mengatur masyarakat, organisasi, pengetahuan atau mendesain serta
menggunakan sebuah alat buatan yang dapat memudahkan pekerjaan [30]; (3) teknik atau
Engineering adalah pengetahuan untuk mengoperasikan atau mendesain sebuah prosedur untuk
menyelesaikan sebuah masalah; dan (4) matematika adalah ilmu yang menghubungkan antara
besaran, angka dan ruang yang hanya membutuhkan argumen logis tanpa atau disertai dengan bukti
empiris. Seluruh aspek ini dapat membuat pengetahuan menjadi lebih bermakna jika diintegrasikan
dalam proses pembelajaran [31].
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Sistem realitas virtual terdiri dari beberapa komponen yang harus terintegrasi dengan baik.
Komponen-komponen ini adalah perangkat keras sistem, bersama dengan perangkat lunak
pendukungnya untuk menghubungkan tampilan 3D, desain antarmuka pengguna yang
memungkinkan interaktivitas yang nyaman, dan dunia virtual yang berisi konten dimana user akan
berinteraksi.
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