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ABSTRACT

Perkembangan teknologi informasi yang pesat meijela terjadinya perubahan dalam
paradigma pembelajaran. Penggunaan e-learningaabadia pembelajaran, menjadi salah satu
unsur dalam perubahan tersebut. Hal ini karenamileg dapat mencakup kebebasan interaksi
antara siswa dan instruktur, atau antar sesama sifalam hal keterbatasan waktu dan ruang
belajar. Virtual world sebagai suatu bentuk simiud&sdapat menjadi salah satu alternatif dalam
penerapan e-learning. Bahasan dari Penelitiardadaad menyediakan penggunaan virtual world
sebagai sarana pembelajaran virtual (virtual leapni

Kata Kunci : virtual learning environment, e-learning

1. Introduction

Masyarakat dan ekonomi kita telah mengalami transdsi yang mendalam dari ketergantungan
pada industri berbasis pengetahuan. Peningkatamgian global yang disebut "kompetensi abad ke-
21" - termasuk pemahaman yang mendalam, fleksibilitan kapasitas untuk membuat koneksi yang
kreatif, yang disebut juga "soft skill" termasukntkerja. Kuantitas dan kualitas pembelajaran meénjad
pusatnya, dengan keprihatinan yang menyertai bapermdekatan pendidikan tradisional tidak
mencukupi [1].

Lingkungan belajar telah berubah secara dramalisda0 tahun terakhir, sebagian besar karena
informasi dan teknologi komunikasi [2]. Lingkungbelajar yang mengacu pada beragam fisik lokasi,
konteks, dan budaya di mana siswa belajar. Contohdglah ruang kelas, tempat kerja, laboratorium,
museum, situs alam, sarana transportasi, dan rufeslanyakan lingkungan belajar yang sengaja diatur
atau disesuaikan untuk merangsang belajar terhizelagrapa tujuan pembelajaran, misalnya dengan
menambahkan bahan belajar, tugas, tes, umpan tafikdukungan [3]. Namun begitu hadirnya
berbagai macam jenis teknologi pembelajaran /etieg seperti pembelajaran multimedia, technology-
enhanced learning (TEL), computer based instru¢tii®i), computer based training (CBT), computer-
assisted instruction atau computer-aided instrucf©Al), internet-based training (IBT), web-based
training (WBT), online education, virtual educatigf, memungkinkan adanya perubahan teknik dan
cara dalam proses maupun lingkungan pembelajaran.

Berbagai teknik tersebut dikembangkan karena basigaka menggunakan teknologi hanya untuk
kepuasan sosial mereka dan cenderung mengabaikalidigen mereka. Salah satu metode dalam
menciptakan strategi menyenangkan dalam prosebegdajaran dapat dilakukan dengan melakukan
simulasi virtual ke dalam proses pembelajaran. Bemgenggunakan metode ini, dapat menghasilkan
motivasi kepada siswa untuk belajar dan terlibdardaproses belajar yang lebih baik [5] dengan
memanfaatkan aspek motivasi dalam proses belgartsenotivasi ekstrinsik dan motivasi intrinsik.

Sebagai bentuk perkembangan dari konsep e-lears@a],ini juga sudah mulai dikembangkan
konsep pembelajaran dengan sistem virtual learyaigy dengan menggunakan perangkat lunak
berbasis Learning Management System (LMS) dan 3&iWorld. Konsep virtual learning memiliki
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kelebihan tersendiri dengan dikembangkan berdasddasep pembelajaran formal pada umumnya
yang diterapkan ke dalam suatu sistem virtual oBjéknensi sehingga konsep e-learning yang terkesan
membosankan serta terkait dengan kendala tadi yadgh dibahas mungkin akan berubah. Karena
pada konsep virtual learning pihak pengajar dawasibarus bersama-sama melakukan kegiatan
pembelajaran meskipun melalui ruang virtual.

2. Research Method
2.1. Virtual World

Virtual World ialah sebuah lingkungan komputer yaligasilkan di mana pengguna bebas untuk
mengeksplorasi dan berinteraksi sesuai dengan #aekesendiri [6]. Bell dan Robbins mendefinisikan
virtual world menjadi beberapa hal berikut [7]:

Virtual World tetap. Terlepas dari apakah individrtentu login. Biasanya, ada proses di dunia ini
seperti waktu dan ekonomi yang terus berkembangnddleberapa skala real time bahkan ketika
pengguna individu tidak login.

Virtual World berada pada wide are networks (WANMNtuk mencapai skala dari "dunia” daripada
"lingkungan™ atau "ruang" dunia maya/Virtual WoHdrus dapat diakses dalam skala besar dan tidak
terdapat di belakang firewall atau pembatasan serdjirtual World multi-user. Ini merupakan
perbedaan penting antara ruang virtual dibangunkubtberapa pengguna dan dunia yang dapat
menampung pengguna dengan skala global/lebih beganal World menggunakan avatar untuk
mewakili pengguna. Avatar adalah agen semi-otonangydiwakili dalam ruang digital dan mampu
melakukan tindakan ketika diperintahkan oleh penggami membedakan avatar dari ikon atau profil
yang mewakili pengguna tetapi tidak dapat melakukatakan.

Lingkungan Virtual World merupakan ruang virtualisy mendalam di mana orang berinteraksi
dengan satu sama lain melalui avatar, yang grafetau 3-D representasi dari pengguna. Di antara
Virtual World berbasis internet paling terkenal tsaai adalah Linden Labs "Second Life
(www.secondlife.com), Virtual World 3-D di mana ggruna dapat bersosialisasi, berkolaborasi, dan
melakukan bisnis menggunakan suara dan teks dpattglalui avatar pribadi. dunia maya yang
menarik perhatian di industri serta akademisi urgatensi mereka untuk meningkatkan kolaborasi
online dan perdagangan [8].

2.2. Open Simulator

OpenSimulator merupakan open source multi-platfonoifi-user server aplikasi 3D. Hal ini dapat
digunakan untuk menciptakan lingkungan virtualfatania) yang dapat diakses melalui berbagai klien,
pada beberapa protokol. OpenSimulator dapat digumaktuk mensimulasikan lingkungan virtual
yang mirip dengan Second Life (SL) ™ [9].

OpenSimulator ini memiliki beberapa fitur VirtualdAd berupa :

1. Mendukung online, multi-user lingkungan 3D sekdc#imulator atau sebagai besar sebagai

ribuan simulator.
2. Mendukung ruang virtual 3D ukuran variabel dalatu santoh tunggal.

3. Mendukung banyak klien dan protokol - mengaksesadyang sama pada saat yang sama
melalui beberapa protokol.

4. Mendukung realtime Fisika Simulasi, dengan bebepéjpean mesin termasuk Bullet dan ODE.

5. Mendukung klien yang membuat konten 3D secaratiraal

6. Mendukung scripting inworld menggunakan termasuk/OSSL dan C #.

7. Memberikan kemampuan terbatas untuk menyesuaikdikasip dunia maya melalui

penggunaan modul Plugin.
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2.3. SLOODLE (Simulation-Linked Object Oriented Learning Environment)

S OODLE (Smulation-Linked Object Oriented Dynamic Learning Environment) adalah sebuah
paket perangkat lunak yang mengintegrasikan ling&onbelajar virtual berbasis web-Moodle dan
platform dunia virtual 3D Second Life atau Open$l®, 11]. SLOODLE memadukan kedua platform
yang berbeda ke dalam campuran 3D / web belajaraVitunggal lingkungan Aktivitas dapat dicampur
di kedua platform. Alat berbasis web Moodle dapgtidakan untuk mendukung kelas dunia maya dan
Second Life dapat digunakan untuk membawa keté¢glibpgang lebih kaya dan perendaman ke Moodle
kegiatan pembelajaran online [10].

Dengan SLOODLE, Second Life dapat digunakan sebkigen 3D alternatif untuk Moodle,
menggantikan laman biasa web dengan dominan te#lalainnya. SLOODLE memungkinkan tutor
untuk menggunakan Moodle sebagai database backrenki pembelajaran virtual [10].

3. Result and Analysis
3.1.Desain Virtual Learning

Sistem yang diusulkan terdiri dari tiga bagianmtieal guru, terminal siswa, dan server. Guru dan
siswa dapat mengakses pembelajaran melalui appleasimpil yang disebut singularitas. Aplikasi ini
berfungsi sebagai akses server terminal ke simulatbubung ke Moodle melalui Sloodle, sehingga
pembelajaran tidak dilakukan konten akses langqatn sistem manajemen pembelajaran di web
server, namun dijalankan oleh simulasi. Gambar humgkkan sistem struktur keseluruhan sistem
pembelajaran.

Gambar.2 menunjukkan kegiatan pembelajaran. Guriakoiean proses pengelolaan dan
pemantauan kegiatan belajar, seperti mengelolaekgmémbelajaran, mengelola tugas / kuis konten,
dan pemantauan kegiatan masing-masing siswa.
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Gambar 1. Desain Virtual Learning
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Gambar 2. Aktivitas pembelajaran

3.2.Penerapan

Gambar 3. Aktivitas Login
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Gambar 5. Aktivitas Evaluas

4. Conclusion

Penelitian ini berpendapat bahwa unsur pembelajbeshasis virtual perlu diciptakan sebagai
sarana peningkatan pembelajaran. Melalui duniaaligiswa diajak untuk dapat berinteraksi dengan
cara dan model yang tidak didapatkan melalui prpsesbelajaran sehari-hari.
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Unsur gaya visual auditory dan kinestetik dalanspspembelajaran dimungkinkan dapat terpenuh
sehingga siswa dapat belajar mandiri dengan efa#tifefisien
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