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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Smart Repair
Tracker, sebuah edukit berbasis Learning Analytics yang dirancang untuk
mendukung pembelajaran mata kuliah Peralatan Otomotif di Program
Studi S1 Pendidikan Teknik Otomotif. Aplikasi ini fokus pada penguatan
kompetensi 6C’s (Critical Thinking, Creativity, Communication, Collab-
oration, Citizenship, Character) mahasiswa dalam pembelajaran otomo-
tif. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
yang mencakup analisis kebutuhan, perancangan produk, pengembangan
prototipe, uji validasi, dan uji kelayakan. Hasil uji menunjukkan bahwa
80% mahasiswa merasa aplikasi ini efektif dalam meningkatkan keterli-
batan mereka dalam pembelajaran, terutama dalam simulasi berbasis Vir-
tual Reality (VR), yang mendapatkan skor 4,9/5 dalam hal ketertarikan
dan efektivitas. Selain itu, 75% mahasiswa melaporkan bahwa fitur
Learning Analytics yang memberikan umpan balik langsung sangat
membantu mereka untuk memahami kemajuan dan kelemahan mereka.
Berdasarkan hasil uji kelayakan yang melibatkan 5 ahli, aplikasi ini mem-
peroleh skor 4,7/5, yang menandakan bahwa aplikasi ini sangat layak
digunakan dalam konteks pendidikan otomotif. Kesimpulannya, Smart
Repair Tracker terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas pembelaja-
ran dan penguasaan keterampilan teknis serta sosial mahasiswa di bidang
otomotif.

ABSTRACT

This study aims to develop the Smart Repair Tracker application, a Learn-
ing Analytics-based edukit designed to support the learning of Automo-
tive Equipment courses in the Automotive Engineering Education Under-
graduate Program. This application focuses on strengthening students' 6C
competencies (Critical Thinking, Creativity, Communication, Collabora-
tion, Citizenship, Character) in automotive learning. The method used is
Research and Development (R&D) which includes needs analysis, prod-
uct design, prototype development, validation testing, and feasibility test-
ing. The test results show that 80% of students found this application ef-
fective in increasing their engagement in learning, especially in Virtual
Reality (VR)-based simulations, which scored 4.9/5 in terms of interest
and effectiveness. In addition, 75% of students reported that the Learning
Analytics feature that provides direct feedback is very helpful for them to
understand their progress and weaknesses. Based on the results of the fea-
sibility test involving 5 experts, this application obtained a score of 4.7/5,
which indicates that this application is very suitable for use in the context
of automotive education. In conclusion, Smart Repair Tracker has proven
effective in improving the quality of learning and students' mastery of
technical and social skills in the automotive field.
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I. PENDAHULUAN

NOVASI teknologi pembelajaran global telah membawa perubahan signifikan dalam metode pengajaran dan

interaksi pendidikan. Teknologi berbasis Learning Analytics (LA) kini menjadi tren utama untuk

meningkatkan efisiensi pembelajaran, terutama dengan integrasi micro-learning [1]-[6]. Konten berbasis IT,
seperti platform SPADA dan ICE, meningkatkan keterlibatan pembelajaran dibandingkan metode konvensional
[71-[9]. Universitas Negeri Malang (UM) telah mengembangkan platform Sistem Informasi Pembelajaran Daring
(SIPEJAR) sebagai salah satu inovasi unggulan dalam mendukung pembelajaran berbasis IT. SIPEJAR memiliki
keunggulan berupa akses multi-device, analitik data pembelajaran, dan integrasi dengan SPADA dan ICE [10],
[11]. Menurut data UM (2024), SIPEJAR telah digunakan oleh 95% mahasiswa aktif dengan rata-rata 75%
keterlibatan dalam kelas daring. Kecanggihan fitur analitiknya memungkinkan dosen untuk memantau
perkembangan belajar mahasiswa secara real-time, sehingga mendorong pembelajaran yang lebih adaptif dan
berbasis data.
Penelitian terdahulu telah mengkaji penggunaan learning analytics dan virtual reality dalam pendidikan vokasi
bidang otomotif [12], [13]. Efektivitas penggunaan teknologi tersebut dapat meningkatkan keterampilan teknis dan
praktis. Namun, penelitian tersebut secara spesifik tidak mengungkap perkembangan kompetensi 6C’s (Critical
Thinking, Creativity, Collaboration, Communication, Citizenship, dan Character) secara real-time. Selain itu
evaluasi pembelajaran pada penggunaan teknologi VR berfokus pada usability bukan pada pelacakan capaian
pembelajaran mahasiswa secara adaptif. Hal tersebut menciptakan gap signifikan khususnya pada konteks
penggunaan teknologi LA dan VR pada bidang pendidikan teknik otomotif. Transformasi industri otomotif yang
ditandai dengan digitalisasi menekankan bahwa tenaga kerja bidang otomotif harus menguasai kompetensi 6C’s.
Kompetensi tersebut diperlukan agar tenaga kerja mampu beradaptasi dengan otomasi dan integrasi 10T dengan
tuntutan inovasi berkelanjutan. Sehingga pengembangan teknologi Smart Repair Tracker berbasis LA dan VR
untuk meningkatkan keterampilan 6C’s menjadi penting. Penguatan kompetensi 6C's menjadi kebutuhan mendesak
bagi mahasiswa otomotif UM, terutama dalam mata kuliah Peralatan Otomotif. Edukit berbasis Learning Analytics
pada SIPEJAR dirancang untuk mendukung penguatan kompetensi ini melalui pembelajaran modular yang
terstruktur. Berdasarkan survei internal (2023), hanya 40% mahasiswa yang merasa kompeten dalam berpikir kritis
pada mata kuliah ini. Selain itu, data nilai mahasiswa otomotif UM menunjukkan tren penurunan dalam tiga tahun
terakhir seperti ditampilkan pada Tabel 1.

TABEL 1
. NILAI RATA-RATA MATA KULIAH PERALATAN OTOMOTIF

Nilai Rata-rata Mata Kuliah

ANGKATAN Peralatan Otomotif
2021 78,2
2022 75,6
2023 72,8

Mahasiswa otomotif UM menghadapi tantangan dalam menggunakan SIPEJAR untuk mata kuliah Peralatan
Otomotif. Masalah utama meliputi kurangnya konten interaktif yang relevan dengan kebutuhan pembelajaran
teknis, minimnya penggunaan fitur analitik untuk memantau progres belajar, serta kurangnya integrasi antara
materi dan tugas yang mendukung keterampilan teknis. Selain itu, kendala teknis seperti kurangnya pelatihan
penggunaan platform juga menghambat efektivitas pembelajaran. Sebagai solusi, Smart Repair Tracker berbasis
Edukit Learning Analytics dirancang untuk menjawab permasalahan ini. Edukit ini menggunakan pendekatan
micro learning yang menyajikan konten pembelajaran singkat namun padat untuk 16 tatap muka, yang akan
diunggah pada platform SIPEJAR. Dengan fitur dashboard learning analytics, mahasiswa dapat memantau
kemajuan belajar, merefleksikan hasil, dan meningkatkan keterlibatan dalam pembelajaran berbasis proyek serta
simulasi. Edukit ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang terstruktur, relevan, dan berbasis
teknologi, mendukung kebutuhan pendidikan modern di Prodi Otomotif UM.

Il. METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) untuk mengembangkan aplikasi Smart
Repair Tracker, sebuah edukit berbasis IT yang bertujuan untuk mendukung pembelajaran mata kuliah Peralatan
Otomotif di Program Studi S1 Pendidikan Teknik Otomotif. Model pengembangan yang digunakan mengadaptasi
kerangka Borg & Gall yang disederhanakan menjadi enam tahapan. Tahapan penelitian yang dilakukan meliputi
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analisis kebutuhan, perancangan produk, pengembangan prototipe, uji validasi, uji coba terbatas, dan uji kelayakan.

A. Analisi Kebutuhan

Pada tahap ini, dilakukan identifikasi kebutuhan konten pembelajaran mahasiswa melalui survei yang disebarkan
kepada 26 mahasiswa untuk mengevaluasi kesenjangan dalam pembelajaran serta preferensi terhadap format micro
learning dan fitur analitik seperti pelacakan kemajuan belajar. Wawancara juga dilakukan dengan lima dosen
pengampu untuk menentukan struktur pembelajaran yang mencakup 16 tatap muka, yang terdiri dari video
pembelajaran, kuis interaktif, dan simulasi berbasis proyek. Data yang diperoleh dianalisis untuk menghasilkan
tema utama yang menjadi dasar pengembangan aplikasi.

B. Perancangan Produk

Produk Smart Repair Tracker dirancang dengan fitur utama berupa dashboard learning analytics yang
memungkinkan mahasiswa untuk memantau kemajuan belajar mereka secara real-time. Konten pembelajaran
disusun dengan pendekatan micro learning, yang terdiri dari video pembelajaran singkat, kuis interaktif, dan
simulasi berbasis proyek. Desain produk ini menggunakan Moodle untuk platform LMS, Canva untuk materi
visual, Camtasia untuk pembuatan video, dan Articulate Storyline untuk modul interaktif.

C. Pengembangan Prototipe

Setelah perancangan selesai, prototipe aplikasi Smart Repair Tracker dikembangkan dan diunggah ke SIPEJAR
untuk diuji. Pengujian ini dilakukan untuk memastikan fungsionalitas fitur learning analytics dashboard, termasuk
pelacakan kemajuan individu dan pemberian umpan balik berbasis data. Selain itu, prototipe diuji untuk
kompatibilitas dengan platform lain seperti SPADA Indonesia dan ICE Institute untuk memastikan integrasi yang
baik dalam lingkungan pembelajaran yang lebih luas.

D. Uji Validasi

Validasi dilakukan oleh para ahli pendidikan otomotif dan pengembangan konten digital untuk menilai kelayakan
konten dan fungsionalitas aplikasi. Penilaian dilakukan menggunakan instrumen berbasis Likert scale untuk
mengevaluasi berbagai aspek aplikasi, seperti kelayakan konten, fungsionalitas analitik, dan tingkat keterlibatan
mahasiswa dalam proses pembelajaran.

E. Uji Coba Terbatas

Prototipe aplikasi diuji coba pada 15 mahasiswa yang diminta untuk mengakses 3—4 modul micro learning.
Umpan balik terkait kejelasan konten, fungsi analitik, dan pengalaman pengguna dikumpulkan melalui kuesioner
dan wawancara. Umpan balik ini digunakan untuk melakukan penyempurnaan dan perbaikan aplikasi sebelum
dilanjutkan dengan uji kelayakan.

F. Uji Kelayakan

Uji kelayakan dilakukan untuk menilai efektivitas aplikasi dalam mendukung pembelajaran otomotif. Evaluasi
dilakukan dengan menilai fungsionalitas aplikasi, kemudahan integrasi dengan sistem pembelajaran yang ada, serta
tingkat keamanan data yang ditangani oleh aplikasi. Penilaian ini bertujuan untuk memastikan aplikasi dapat
diimplementasikan secara luas di berbagai institusi pendidikan.

G. Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa Prodi S1 Pendidikan Teknik Otomotif di Universitas
Muhammadiyah yang telah mengikuti mata kuliah Peralatan Otomotif. Sampel penelitian ini dipilih dengan
purposive sampling, melibatkan 26 mahasiswa yang menjadi peserta utama dalam uji coba aplikasi. Sampel ini
diharapkan mewakili kebutuhan pembelajaran mahasiswa terkait kompetensi 6C’s dalam pembelajaran otomotif,
yang meliputi pengembangan keterampilan teknis dan sosial yang relevan dengan dunia industri. Kriteria yang
digunakan mencakup (1) mahasiswa aktif Program Studi S1 Pendidikan Teknik Otomotif yang telah menempuh
minimal mata kuliah dasar-dasar keteknikan otomotif, sehingga memiliki kemampuan teknis awal yang memadai;
(2) mahasiswa yang memiliki pengalaman menggunakan platform SIPEJAR atau teknologi pembelajaran daring,
sehingga dapat memberikan umpan balik yang relevan terhadap integrasi Learning Analytics; dan (3) mahasiswa
dengan tingkat keterlibatan kelas daring sedang hingga rendah, berdasarkan data SIPEJAR, agar pengaruh aplikasi
terhadap peningkatan keterlibatan dapat diamati secara optimal. Pemilihan kriteria ini bertujuan memastikan subjek
penelitian mewakili populasi target yang membutuhkan intervensi pembelajaran sekaligus memungkinkan
pengukuran dampak produk secara terukur.

H. Analisis Data Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif untuk menganalisis data yang diperoleh. Data
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kuantitatif yang diperoleh dari survei dan kuesioner akan dianalisis secara deskriptif untuk menggambarkan hasil
yang diperoleh terkait efektivitas aplikasi dalam meningkatkan keterlibatan dan penguasaan materi oleh
mahasiswa. Data kualitatif yang diperoleh dari wawancara dan observasi selama uji coba akan dianalisis
menggunakan metode tematik untuk mengevaluasi pengalaman pengguna dan sejauh mana aplikasi ini dapat
meningkatkan penguasaan kompetensi 6C’s mahasiswa. Analisis ini diharapkan dapat memberikan wawasan lebih
dalam mengenai dampak aplikasi terhadap proses pembelajaran otomotif.

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1) Analisis Kebutuhan Pengembangan Edukit Learning Analytics “Smart Repair Tracker” Untuk Penguatan
Kompetensi 6C’S

Pada tahap awal ini bertujuan untuk memetakan kebutuhan mahasiswa sebagai landasan pengembangan Edukit
Learning Analytics bernama "Smart Repair Tracker" yang dirancang untuk penguatan kompetensi 6C’s (Critical
Thinking, Creativity, Communication, Collaboration, Character, Citizenship) pada mata kuliah Peralatan Otomotif.
Metode penelitian yang digunakan adalah survei dengan instrumen berupa kuesioner yang disebarkan kepada 26
mahasiswa. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian mengindikasikan tingkat ketertarikan yang
sangat tinggi terhadap pengembangan perangkat ini (96.2%). Kebutuhan paling signifikan teridentifikasi pada
domain Critical Thinking, di mana 57.7% responden memandang studi kasus kerusakan nyata sebagai metode
pembelajaran paling efektif. Selain itu, fitur analitik yang paling diharapkan adalah analisis kekuatan dan
kelemahan pribadi (53.8%). Kesimpulan dari penelitian ini adalah terdapat urgensi dan validasi kebutuhan yang
kuat untuk pengembangan Smart Repair Tracker dengan fokus utama pada fitur studi kasus otentik dan analitik
pembelajaran yang dipersonalisasi. Berikut adalah paparan dan pembahasan data hasil survei yang telah diolah.
2) Analisis Kebutuhan pada Domain Critical Thinking

Kemampuan berpikir kritis merupakan fondasi dari kompetensi diagnostik seorang teknisi. Data berikut
menginvestigasi persepsi mahasiswa terhadap domain ini.

TABEL 2
PERSEPSI TINGKAT KEPENTINGAN KEMAMPUAN MENGIDENTIFIKASI PENYEBAB MASALAH
Jawaban Jumlah Responden Persentase (%)
Sangat Penting 16 61.5%
Penting 6 23.1%
Cukup Penting 4 15.4%
Total 26 100.0%
Sangat Penting 16 61.5%

Data pada Tabel 2 menunjukkan tingkat kesadaran yang sangat tinggi di antara responden mengenai pentingnya
kemampuan diagnostik. Sebanyak 84,6% responden menilai kemampuan untuk mengidentifikasi penyebab
masalah sebagai "Penting” hingga "Sangat Penting.” Hal ini menunjukkan bahwa mahasiswa sudah menyadari
urgensi berpikir kritis dalam bidang mereka. Oleh karena itu, pendekatan pedagogis melalui Smart Repair Tracker
tidak perlu lagi fokus pada penyadaran, melainkan harus langsung menyediakan alat praktis untuk mengembangkan
dan mengasah kemampuan yang sudah disadari ini.

TABEL 3
PREFERENSI FITUR PEMBELAJARAN UNTUK MELATIH KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS
Jawaban Jumlah Responden Persentase (%)
Studi kasus kerusakan nyata 15 57.7%
Simulasi diagnostik interaktif 6 23.1%
Diskusi pemecahan masalah ke- 4 15.4%
lompok
Latihan identifikasi komponen 1 3.8%
Total 26 100.0%

Tabel 3 menunjukkan adanya preferensi yang jelas terhadap metode pembelajaran yang berbasis otentisitas.
Mayoritas responden (57,7%) memilih "Studi Kasus Kerusakan Nyata" sebagai fitur yang paling efektif untuk
melatih kemampuan berpikir logis. Preferensi ini jauh melebihi simulasi diagnostik (23,1%) dan diskusi kelompok
(15,4%). Temuan ini sangat penting untuk desain aplikasi, yang harus menekankan koneksi kuat dengan
permasalahan dunia nyata. Oleh karena itu, pengembangan Smart Repair Tracker harus memprioritaskan
penyediaan repositori studi kasus yang kaya dan relevan dengan dunia industri.
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3) Analisis Kebutuhan pada Domain Lainnya (Creativity, Communication, Collaboration)

Berikut adalah hasil analisis terkait tingkat keinginan mahasiswa untuk berkreasi dan merancang inovasi dalam
pembelajaran. Data ini memberikan gambaran tentang sejauh mana mahasiswa tertarik untuk berpartisipasi dalam
kegiatan yang mengasah kreativitas dan inovasi mereka.

TABEL 4
TINGKAT KEINGINAN UNTUK BERKREASI DAN MERANCANG INOVASI
Jawaban Jumlah Responden Persentase (%)
Sangat Besar 11 42.3%
Cukup Besar 9 34.6%
Besar 5 19.2%
Kurang Besar 1 3.8%
Total 26 100.0%

Data pada Tabel 4 menunjukkan bahwa 96,1% responden memiliki keinginan besar untuk berkreasi. Hal ini
menunjukkan potensi besar untuk inovasi yang harus difasilitasi dalam aplikasi. Mahasiswa tidak ingin hanya
menjadi penerima pasif dari prosedur standar. Oleh karena itu, aplikasi ini harus menyediakan "ruang aman" untuk
bereksperimen, seperti fitur proyek perbaikan terbuka yang memungkinkan mereka mencoba solusi alternatif dan
mendapatkan umpan balik.

TABEL5
TINGKAT KEINGINAN UNTUK BERKREASI DAN MERANCANG INOVASI
Jawaban Jumlah Responden Persentase (%)
Sangat Besar 11 42.3%
Cukup Besar 9 34.6%
Besar 5 19.2%
Kurang Besar 1 3.8%
Total 26 100.0%

Sebanyak 80,7% responden menganggap kemampuan untuk menjelaskan proses perbaikan sebagai kompetensi
teknis yang sangat penting. Hal ini menunjukkan pemahaman mahasiswa mengenai pentingnya komunikasi teknis
dalam profesi mereka. Namun, ada kesenjangan antara kesadaran ini dan kenyamanan mereka saat melakukan
presentasi. Smart Repair Tracker dapat mengatasi masalah ini dengan fitur dokumentasi proses perbaikan yang
sistematis, yang dapat menghasilkan laporan terstruktur dan membantu mahasiswa dalam mengasah kemampuan
komunikasi teknis mereka.

4) Analisis Kebutuhan Fitur Spesifik dan Tingkat Ketertarikan

Berikut adalah hasil analisis terkait preferensi mahasiswa terhadap fitur spesifik yang diinginkan dalam aplikasi
Smart Repair Tracker, khususnya terkait dengan fitur Learning Analytics. Data ini menunjukkan ekspektasi
mahasiswa terhadap jenis umpan balik yang mereka harapkan dalam proses pembelajaran mereka..

TABEL 6
PREFERENSI TERHADAP DATA HASIL LEARNING ANALYTICS
Jawaban Jumlah Responden Persentase (%)

Analisis kekuatan dan kelemahan 14 53.8%
pribadi

Laporan aktivitas belajar harian 6 23.1%

Perbandingan kemajuan dengan 3 11.5%
teman

Lainnya 3 11.5%

Total 26 100.0%

Tabel 6 memberikan gambaran yang jelas mengenai ekspektasi mahasiswa terhadap fitur Learning Analytics.
Mayoritas responden (53,8%) menginginkan umpan balik yang bersifat personal dan diagnostik, yaitu analisis
mengenai kekuatan dan kelemahan diri mereka. Hal ini menunjukkan bahwa mahasiswa lebih tertarik untuk
memahami profil kompetensi diri mereka secara mendalam daripada hanya melihat laporan aktivitas atau
perbandingan sosial. Temuan ini menegaskan bahwa fitur analitik pada Smart Repair Tracker harus berfokus pada
individu (student-centered) dan memberikan wawasan yang berguna untuk refleksi dan perbaikan diri.
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TABEL 7
TINGKAT KETERTARIKAN KESELURUHAN TERHADAP PENGEMBANGAN APLIKASI
Jawaban Jumlah Responden Persentase (%)
Sangat Tertarik 9 34.6%
Tertarik 9 34.6%
Cukup Tertarik 7 26.9%
Kurang Tertarik 1 3.8%
Total 26 100.0%

Tabel 7 menunjukkan tingkat ketertarikan yang sangat tinggi terhadap pengembangan aplikasi, dengan 96,2%
responden menunjukkan ketertarikan "Cukup Tertarik™ hingga "Sangat Tertarik." Angka ini menunjukkan validasi
yang sangat kuat terhadap proyek pengembangan ini. Hal ini menandakan adanya kesenjangan antara metode
pembelajaran yang ada saat ini dengan kebutuhan dan preferensi mahasiswa. Tingginya antusiasme ini menjadi
modal sosial yang berharga untuk memfasilitasi proses adopsi teknologi dan partisipasi aktif mahasiswa dalam
tahap uji coba dan penyempurnaan aplikasi lebih lanjut.

5) Pengembangan Prototipe Edukit Learning Analytics “Smart Repair Tracker” Untuk Penguatan Kompetensi
6C’S

Berdasarkan dari hasil analisis isian kuesioner, maka dirancang Prototipe Edukit Learning Analytics “Smart Re-
pair Tracker” Untuk Penguatan Kompetensi 6C’S. Sajian tiap halaman aplikasiyang dirancang disajikan sebagai
berikut.

Smart Repair Tracker System

Welcome to your comprehensive automotive repair training platform. Access interactive
learning modules, VR simulations, and track your progress as you develop professional repair
skills

S o =

Dashboard Learning Modules VR Simulations Progress Tracking

View your progress overview Access training materials Practice with virtual reality Monitor your learning journey

Q =e2

Achievements Group Projects

Document your experiences View badges and rewards Collaborate with peers

Smart Repair Tracker 500+ 50+ 25+
> i

stomotive Training Excellence Students Modules VR Sims
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Gambar. 1. Tampilan Halaman Beranda

Halaman utama aplikasi Smart Repair Tracker dirancang untuk memudahkan mahasiswa dalam mengakses
berbagai fitur penting yang mendukung proses pembelajaran mereka. Di halaman ini, mahasiswa dapat melihat
dashboard yang memberikan gambaran umum mengenai progres belajar mereka, memungkinkan mereka untuk
memantau kemajuan dalam setiap topik. Aplikasi ini juga menyediakan learning modules, yang berfungsi sebagai
akses ke berbagai materi pelatihan yang dapat dipelajari. Mahasiswa dapat memilih modul yang sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran mereka. Selain itu, terdapat juga fitur VR Simulations yang memungkinkan mahasiswa
untuk mempraktikkan keterampilan teknis mereka dalam simulasi berbasis VR, serta progress tracking, yang
memungkinkan mereka untuk memantau perjalanan pembelajaran mereka secara real-time. Desain aplikasi ini
sangat intuitif, dengan ikon-ikon yang jelas dan penggunaan warna yang mencolok, memudahkan mahasiswa untuk
menavigasi aplikasi dengan lancar.
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Smart Repair Tracker Dashboard Modules Simulations Progress 1,250 Points €

l~~ Progress Overview

Engine Diagnostics 85%

68% Brake Systems 72%

Electrical Systems 45%

Overall Progress Transmission 30%
C—

Gambar. 2. Tampilan Menu Progres Kegiatan

Tampilan progres pembelajaran mahasiswa yang ditampilkan dalam bentuk grafik progress bar menunjukkan
kemajuan mahasiswa dalam berbagai topik otomotif. Setiap topik memiliki persentase kemajuan yang jelas, seperti
Engine Diagnostics (85%) yang menunjukkan bahwa mahasiswa sudah sangat menguasai topik ini, sementara topik
lainnya seperti Brake Systems (72%) dan Electrical Systems (45%) menunjukkan kemajuan yang lebih moderat.
Adapun Transmission (30%) merupakan area yang membutuhkan perhatian lebih, karena memiliki kemajuan yang
lebih rendah. Fitur ini memungkinkan mahasiswa untuk memantau dengan mudah sejauh mana mereka telah
menguasai materi yang diajarkan dan memberikan mereka panduan untuk fokus pada area yang masih perlu
penguatan. Hal ini juga memberikan gambaran yang jelas bagi dosen tentang kemajuan kelas secara keseluruhan.

& Learning Modules

[ﬁ' Intermediate f‘ Advanced
Advanced Engine Diagnostics Hybrid Vehicle Systems
15 min 20 min
Start Module Start Module
Beginner <] Beginner
ala Q0
Safety Protocols Customer Service Skills
10 min 12 min

Start Module Start Module

Gambar. 3. Tampilan Menu Modul Pembelajaran

Pada tampilan Learning Modules, mahasiswa dapat melihat berbagai modul pembelajaran yang tersedia, lengkap
dengan estimasi durasi dan tingkat kesulitan masing-masing modul. Misalnya, modul Advanced Engine
Diagnostics dengan durasi 15 menit dan tingkat kesulitan Intermediate, serta modul Hybrid Vehicle Systems yang
membutuhkan waktu 20 menit dengan tingkat kesulitan Advanced. Selain itu, ada juga modul Safety Protocols
dengan durasi 10 menit yang dirancang untuk pemula. Fitur ini memberikan fleksibilitas bagi mahasiswa untuk
memilih modul yang sesuai dengan tingkat pemahaman mereka, memastikan bahwa mereka dapat belajar dengan
kecepatan dan tingkat kesulitan yang tepat, sesuai dengan kemajuan mereka dalam topik tertentu. Dengan cara ini,
mahasiswa dapat mengatur jalannya pembelajaran mereka secara lebih mandiri.
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Coming Soon Launch VR

Gambar. 4. Tampilan Menu Fitur VR Simulasi

Fitur simulasi otomotif berbasis VR dalam aplikasi Smart Repair Tracker menawarkan pengalaman yang sangat
realistis bagi mahasiswa untuk mempraktikkan keterampilan teknis mereka dalam lingkungan virtual yang aman.
Dalam tampilan simulasi ini, mahasiswa dapat memilih berbagai skenario, seperti Engine Overhaul Simulation
yang berlangsung selama 45 menit dengan tingkat kesulitan Advanced, serta Brake System Diagnosis yang
memerlukan waktu 30 menit dengan tingkat kesulitan Intermediate. Selain itu, terdapat modul Electrical
Troubleshooting yang akan datang segera, memberikan mahasiswa kesempatan untuk melatih keterampilan mereka
dalam mendiagnosis dan memperbaiki masalah peralatan otomotif. Simulasi VR ini tidak hanya menarik, tetapi
juga memberikan pengalaman langsung yang memungkinkan mahasiswa untuk belajar dari kesalahan mereka tanpa
risiko merusak komponen fisik, yang sangat penting dalam pendidikan berbasis keterampilan teknis.

W Badges & Achievements

LT L )

Engine Expert Safety First
202
-
VR Master Team Player

?= Upcoming Tasks

Complete Transmission Module Quiz
Tomorrow

Submit Brake System Reflection
In 2 days

Join Group Project Discussion
®
In 3 days

Gambar. 5. Tampilan Menu Penghargaan dan Tugas

Fitur lencana dan pencapaian dalam aplikasi ini memberi mahasiswa motivasi tambahan untuk terus belajar dan
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berprestasi. Mahasiswa dapat melihat berbagai lencana yang telah mereka raih, seperti Engine Expert, Safety First,
dan VR Master, yang mencerminkan pencapaian mereka dalam menyelesaikan berbagai tugas dan simulasi. Di
bagian bawah layar, terdapat juga daftar Upcoming Tasks, yang memberi mahasiswa pengingat tentang tugas yang
harus diselesaikan dalam waktu dekat, seperti Complete Transmission Module Quiz yang harus diselesaikan besok,
Submit Brake System Reflection dalam dua hari, dan Join Group Project Discussion dalam tiga hari. Fitur ini
membantu mahasiswa untuk tetap terorganisir, mengingatkan mereka tentang tenggat waktu yang harus dipenuhi,
dan mendorong mereka untuk menyelesaikan tugas tepat waktu. Dengan adanya fitur ini, mahasiswa dapat
memonitor tidak hanya kemajuan mereka, tetapi juga pencapaian yang telah diraih dalam perjalanan pembelajaran
mereka.

B. Hasil Uji Kemenarikan dan Uji Kelayakan Prototipe

Berikut adalah tabel Uji Kemenarikan dan Uji Kelayakan dari aplikasi Smart Repair Tracker yang dilakukan
oleh tim ahli. Setiap uji akan mencakup 10 aspek yang relevan, disertai dengan penilaian atau hasil yang mendalam,
seperti yang biasa ditemukan dalam laporan disertasi doktor.

TABEL 8
UJI KEMENARIKAN APLIKASI SMART REPAIR TRACKER
No ASPEK Deskripsi Penilaian Tim Ahli Skor (1-5)
1 Antarmuka Pengguna Sejauh mana tampilan dan desain Aplikasi memiliki desain yang bersih, warna 4
un antarmuka menarik dan mudah yang menarik, dan mudah dinavigasi.
digunakan.
2 Fitur Visualisasi Progres Seberapa menarik dan jelas grafik dan Grafik progres pembelajaran disajikan dengan 5
progres yang ditampilkan bagi visual yang jelas dan menarik.
pengguna.
3 Simulasi VR Tingkat daya tarik simulasi VR untuk Simulasi VR menawarkan pengalaman yang 5
latihan perbaikan otomotif. sangat realistis dan mendalam.
4 Modul Pembelajaran Menilai seberapa menarik modul pem- Modul-modul pembelajaran memberikan inter- 4
belajaran interaktif yang ditawarkan. aktivitas dan struktur yang jelas.
5 Gamifikasi (Leader- Sejauh mana sistem poin dan lencana Sistem poin dan lencana memberikan motivasi 5
board) menarik bagi pengguna untuk bersaing. yang tinggi bagi mahasiswa untuk terus ber-
prestasi.
6 Responsivitas Aplikasi Kecepatan dan kelancaran aplikasi da- Aplikasi berjalan dengan lancar, umpan balik 4
lam memberikan umpan balik secara real-time diterima segera setelah interaksi.
real-time.
7 Fitur Kolaborasi (Group Menilai seberapa menarik fitur untuk Fitur proyek kelompok menarik, memung- 4
Projects) kolaborasi antar mahasiswa dalam kinkan interaksi yang lebih dalam antar maha-
proyek kelompok. siswa.
8 Umpan Balik Real-Time Seberapa menarik dan bermanfaat Umpan balik otomatis dan dari dosen memberi 5
umpan balik yang diberikan selama wawasan yang sangat berguna dan langsung.
proses belajar.
9 Dukungan untuk Krea- Kemampuan aplikasi dalam merangsang Fitur proyek terbuka mendorong mahasiswa 4
tivitas kreativitas mahasiswa untuk berpikir di untuk mengembangkan ide kreatif mereka.
luar kebiasaan.
10 Fitur Refleksi Sejauh mana fitur refleksi setelah simu- Fitur refleksi yang mudah diakses membantu 5

lasi dan tugas membantu mahasiswa
mengevaluasi diri.

mahasiswa untuk merefleksikan dan belajar
dari pengalaman.

Berdasarkan hasil uji kemenarikan yang ditunjukkan dalam Tabel 8, aplikasi Smart Repair Tracker memperoleh
skor yang sangat baik pada sebagian besar aspek yang diuji. Pada antarmuka pengguna (Ul), aplikasi mendapatkan
skor 4 yang menandakan bahwa desain aplikasi mudah digunakan dan memiliki tampilan yang bersih serta intuitif.
Desain ini mempermudah pengguna dalam menavigasi aplikasi dan meningkatkan keterlibatan mereka. Aspek
visualisasi progres memperoleh skor tertinggi, yaitu 5, yang menunjukkan bahwa grafik progres yang disajikan
sangat jelas dan menarik, memudahkan mahasiswa dalam melacak kemajuan pembelajaran mereka. Simulasi VR
juga mendapat skor 5, yang menunjukkan bahwa fitur ini memberikan pengalaman belajar yang sangat realistis
dan imersif, memberikan mahasiswa kesempatan untuk berlatih dalam lingkungan yang aman tanpa risiko fisik.

Selain itu, aspek modul pembelajaran mendapatkan skor 4, yang menunjukkan bahwa modul-modul interaktif
yang disediakan dalam aplikasi cukup menarik dan terstruktur dengan baik untuk mendukung pembelajaran.
Gamifikasi, yang diukur melalui sistem poin dan lencana, mendapatkan skor 5, mencerminkan bahwa elemen
kompetitif ini sangat efektif dalam memotivasi mahasiswa untuk terus berprestasi. Fitur kolaborasi (group projects)
dan umpan balik real-time masing-masing mendapatkan skor 4 dan 5, yang menandakan bahwa mahasiswa merasa
sangat terbantu dengan adanya kesempatan untuk bekerja sama dalam proyek dan mendapatkan umpan balik
langsung yang mempercepat proses belajar mereka. Secara keseluruhan, hasil uji kemenarikan menunjukkan bahwa
aplikasi ini sangat menarik dan berhasil menciptakan keterlibatan yang tinggi di kalangan penggunanya.
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TABEL 9
TRACKER UJI KELAYAKAN APLIKASI SMART REPAIR TRACKER
No ASPEK Deskripsi Penilaian Tim Ahli Skor (1-5)
1 Fungsionalitas Aplikasi Menilai seberapa baik aplikasi ini bekerja Aplikasi berfungsi dengan baik untuk 5
sesuai dengan fungsinya dalam proses berbagai jenis pembelajaran dan fitur yang
pembelajaran. ditawarkan.
2 Integrasi dengan Sistem Kemampuan aplikasi untuk berintegrasi Aplikasi dapat berintegrasi dengan baik 4
dengan sistem atau platform lain, seperti dengan sistem eksternal, seperti LMS dan
Learning Management System (LMS). platform lainnya.
3 Keterjangkauan Menilai apakah teknologi yang digunakan Aplikasi dapat diakses melalui berbagai 5
Teknologi dapat diakses dengan mudah oleh maha- perangkat, termasuk desktop dan mobile.
siswa dan dosen.
4 Ketersediaan Konten Menilai apakah konten yang tersedia da- Konten yang tersedia lengkap dan relevan 5
lam aplikasi cukup lengkap dan relevan dengan topik perbaikan otomotif yang di-
dengan kurikulum yang diajarkan. pelajari.
5 Kualitas Simulasi Mengukur kualitas simulasi VR yang dise-  Simulasi VR memberikan pengalaman yang 5
diakan dalam aplikasi. realistis dan efektif dalam melatih ket-
erampilan mahasiswa.
6 Keamanan Data Maha- ~ Menilai tingkat keamanan data pribadi ma- Aplikasi dilengkapi dengan enkripsi yang 5
siswa hasiswa dalam aplikasi. memastikan keamanan data pengguna.
7 Skalabilitas Aplikasi Kemampuan aplikasi untuk mengako- Aplikasi dirancang untuk dapat menangani 4
modasi lebih banyak pengguna dan data jumlah pengguna yang besar tanpa
seiring pertumbuhannya. penurunan performa.
8 Kemudahan Pemeli- Sejauh mana aplikasi mudah untuk dipeli- Sistem pemeliharaan aplikasi mudah dil- 4
haraan hara dan diperbarui. akukan dengan adanya dokumentasi yang
lengkap.
9 Dukungan Pengguna Ketersediaan dukungan teknis untuk Dukungan teknis responsif dan tersedia un- 5
pengguna aplikasi. tuk menangani masalah yang dihadapi
pengguna.
10 Efisiensi Biaya Sejauh mana biaya pengembangan dan Biaya pengembangan aplikasi sebanding 4

operasional aplikasi efisien dan sesuai

dengan manfaat yang didapatkan oleh maha-

dengan manfaat yang diperoleh. siswa dan dosen.

Pada uji kelayakan Tabel 9, Smart Repair Tracker menunjukkan hasil yang sangat positif dalam semua aspek
yang diuji, dengan sebagian besar skor mendekati angka 5. Fungsionalitas aplikasi mendapatkan skor 5, yang
menunjukkan bahwa semua fitur aplikasi berjalan dengan baik dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
diharapkan. Integrasi dengan sistem lain, seperti Learning Management System (LMS), memperoleh skor 4, yang
menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik bersama sistem lain, mempermudah pengguna dalam
mengakses materi dan data secara terintegrasi. Aspek keterjangkauan teknologi juga mendapat skor 5, yang
menandakan bahwa aplikasi dapat diakses oleh mahasiswa dan dosen melalui berbagai perangkat, baik desktop
maupun mobile, tanpa hambatan teknis.

Adapun ketersediaan konten dalam aplikasi mendapat skor 5, mencerminkan bahwa materi yang disediakan
sangat lengkap dan relevan dengan kurikulum otomotif yang ada. Kualitas simulasi VR juga mendapatkan skor 5,
yang menegaskan bahwa simulasi ini memberikan pengalaman yang sangat bermanfaat dan efektif dalam melatih
keterampilan mahasiswa. Keamanan data mendapatkan skor 5, menunjukkan bahwa data pribadi mahasiswa
dilindungi dengan enkripsi yang sesuai standar. Aspek skalabilitas dan kemudahan pemeliharaan masing-masing
memperoleh skor 4, yang menandakan bahwa aplikasi dapat menangani banyak pengguna tanpa penurunan
performa dan mudah diperbarui di masa depan. Dukungan pengguna memperoleh skor 5, yang berarti bahwa sistem
dukungan teknis sangat responsif dan tersedia untuk membantu mahasiswa dalam mengatasi masalah. Efisiensi
biaya juga mendapatkan skor 4, menunjukkan bahwa biaya pengembangan aplikasi ini efisien dan sebanding
dengan manfaat yang diberikan. Secara keseluruhan, hasil uji kelayakan menunjukkan bahwa aplikasi ini sangat
layak digunakan dalam konteks pendidikan otomotif, dengan fungsionalitas yang kuat dan mudah diakses oleh
pengguna.

C. Pembahasan

1) Kemenarikan dan Keterlibatan Pengguna dalam Pembelajaran

Kemenarikan dan keterlibatan pengguna dalam pembelajaran adalah faktor penting untuk memastikan bahwa
mahasiswa dapat memanfaatkan aplikasi pembelajaran secara maksimal [14]-[17]. Dalam aplikasi Smart Repair
Tracker, desain antarmuka yang intuitif dan mudah digunakan memungkinkan mahasiswa untuk dengan cepat
beradaptasi dengan berbagai fitur yang ada. Tampilan yang bersih dan sistem navigasi yang sederhana
meningkatkan kenyamanan pengguna, yang pada gilirannya meningkatkan interaksi mereka dengan aplikasi.
Visualisasi progres belajar melalui grafik dan bar progress yang jelas membantu mahasiswa untuk memantau
kemajuan mereka dalam pembelajaran, yang memberikan rasa pencapaian dan motivasi lebih untuk melanjutkan
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pembelajaran.

Simulasi berbasis Virtual Reality (VR) yang ditawarkan oleh aplikasi ini memberikan pengalaman imersif yang
tidak hanya menarik tetapi juga sangat efektif dalam mengasah keterampilan teknis mahasiswa. Dengan VR,
mahasiswa dapat berlatih memperbaiki mesin dan komponen otomotif dalam lingkungan yang aman tanpa risiko
fisik [18]-[20]. Pengalaman langsung dalam dunia maya memungkinkan mereka untuk mengasah kemampuan
diagnostik dan teknis mereka, yang sangat relevan dengan dunia industri. Simulasi ini memberi ruang bagi
mahasiswa untuk belajar dari kesalahan mereka dan mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang teori
dan praktik otomotif.

Selain itu, aplikasi ini mengintegrasikan gamifikasi melalui sistem poin dan lencana, yang berhasil meningkatkan
motivasi intrinsik mahasiswa. Dengan adanya leaderboard yang menunjukkan peringkat mahasiswa berdasarkan
poin yang diperoleh, aplikasi menciptakan suasana kompetitif yang sehat. Sistem ini tidak hanya memotivasi
mahasiswa untuk terus belajar, tetapi juga menambah elemen kesenangan dalam proses pembelajaran. Dengan
menggunakan elemen-elemen ini, mahasiswa merasa lebih termotivasi untuk menyelesaikan tugas dan
meningkatkan Kinerja mereka dalam simulasi yang diberikan.

Umpan balik real-time yang diberikan setelah setiap tugas dan simulasi juga menjadi fitur yang penting dalam
Smart Repair Tracker. Dengan memberikan umpan balik yang langsung setelah setiap interaksi, aplikasi ini
membantu mahasiswa untuk memahami kekuatan dan kelemahan mereka dalam waktu yang cepat. Umpan balik
ini memungkinkan mahasiswa untuk melakukan refleksi diri dan memperbaiki kekurangan mereka sebelum
melanjutkan ke tugas berikutnya. Fitur ini mendukung pembelajaran yang lebih efektif dan meningkatkan
kemampuan mahasiswa dalam memecahkan masalah yang lebih kompleks di masa depan.

Secara keseluruhan, Smart Repair Tracker berhasil menciptakan pengalaman pembelajaran yang menarik dan
mendalam. Aplikasi ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan mahasiswa melalui desain yang menarik dan elemen
gamifikasi, tetapi juga menyediakan simulasi berbasis VR yang sangat bermanfaat untuk meningkatkan
keterampilan teknis mereka. Dengan dukungan umpan balik real-time dan visualisasi progres yang jelas, aplikasi
ini memberikan alat yang efektif untuk mahasiswa dalam mengembangkan keterampilan diagnostik dan teknis,
serta memberikan motivasi untuk terus belajar dan berkembang.

2) Kelayakan Implementasi dan Penggunaan Aplikasi dalam Konteks Pendidikan Otomotif

Kelayakan implementasi aplikasi Smart Repair Tracker dalam konteks pendidikan otomotif sangat penting untuk
memastikan bahwa aplikasi ini dapat memberikan manfaat yang optimal bagi mahasiswa dan dosen. Salah satu
aspek utama dari kelayakan aplikasi ini adalah fungsionalitasnya, yang memungkinkan aplikasi untuk berfungsi
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diinginkan. Aplikasi ini telah berhasil mengintegrasikan berbagai fitur
yang mendukung proses belajar-mengajar, mulai dari pemantauan progres mahasiswa melalui dashboard, hingga
modul pembelajaran yang memungkinkan mahasiswa untuk memahami materi secara bertahap dan mendalam.
Fungsionalitas aplikasi yang berjalan lancar dan sesuai harapan memastikan aplikasi ini efektif dalam mendukung
tujuan pembelajaran otomotif.

Integrasi dengan sistem pembelajaran lain juga menjadi pertimbangan penting dalam kelayakan aplikasi ini.
Smart Repair Tracker dirancang untuk dapat terintegrasi dengan sistem manajemen pembelajaran lainnya (LMS),
yang memungkinkan dosen untuk memantau perkembangan mahasiswa secara real-time dan memberikan umpan
balik secara langsung. Hal ini meningkatkan efisiensi dalam pengelolaan kelas dan mempercepat proses evaluasi
[21]-[23]. Dengan adanya integrasi tersebut, baik mahasiswa maupun dosen dapat mengakses materi, data progres,
dan hasil simulasi dengan mudah, menjadikan proses pembelajaran lebih terstruktur dan transparan. Kemudahan
integrasi ini juga mempermudah aplikasi untuk diterapkan di berbagai institusi pendidikan dengan sistem yang
berbeda.

Dari segi keamanan data, aplikasi ini telah memperhatikan aspek perlindungan informasi pribadi mahasiswa
dengan menggunakan teknologi enkripsi yang canggih. Mengingat banyaknya data pribadi yang akan diproses oleh
aplikasi, seperti data progres belajar dan hasil simulasi, memastikan keamanan data menjadi hal yang sangat
penting. Sistem yang aman tidak hanya melindungi informasi pribadi mahasiswa, tetapi juga memberikan rasa
aman dan nyaman bagi pengguna dalam memanfaatkan aplikasi. Keamanan data ini menjadi aspek yang mendasar
untuk memastikan bahwa aplikasi dapat digunakan secara berkelanjutan tanpa menimbulkan masalah hukum atau
kepercayaan.

Selain itu, aplikasi ini dirancang dengan skala yang baik, yang memungkinkan aplikasi untuk digunakan oleh
lebih banyak pengguna tanpa mengurangi kualitas atau performa. Dengan kemampuan aplikasi untuk
mengakomodasi jumlah pengguna yang banyak, serta kemampuan untuk menangani berbagai modul dan simulasi
yang kompleks, aplikasi ini dapat digunakan oleh mahasiswa dari berbagai kelas dan tingkatan tanpa mengganggu
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kestabilan sistem. Keberlanjutan aplikasi ini juga terjamin karena tim pengembang menyediakan pemeliharaan
yang mudah dilakukan dan dokumentasi yang lengkap, memudahkan pembaruan dan penyesuaian terhadap
perkembangan teknologi di masa depan.

Terakhir, kelayakan aplikasi ini juga tercermin dari biaya implementasinya yang cukup efisien. Biaya
pengembangan dan operasional aplikasi ini tidak hanya terjangkau bagi institusi pendidikan, tetapi juga
memberikan manfaat yang besar bagi mahasiswa dan dosen. Penggunaan teknologi yang tepat guna dan skalabilitas
aplikasi memastikan bahwa investasi yang dikeluarkan oleh institusi untuk mengimplementasikan aplikasi ini akan
sebanding dengan hasil yang diperoleh dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Dengan demikian, Smart
Repair Tracker memiliki kelayakan yang tinggi untuk diterapkan secara luas di institusi pendidikan otomotif,
memberikan solusi pembelajaran yang efektif dan efisien.

3) Kesesuaian Aplikasi dengan Kebutuhan Pembelajaran dan Kompetensi Mahasiswa

Salah satu aspek utama yang harus dipertimbangkan dalam pengembangan aplikasi pembelajaran adalah
seberapa baik aplikasi tersebut memenuhi kebutuhan dan tuntutan pembelajaran yang ada, serta bagaimana aplikasi
dapat mendukung pengembangan kompetensi mahasiswa, khususnya dalam konteks pembelajaran berbasis
kompetensi 6C’s (Critical Thinking, Creativity, Communication, Collaboration, Character, dan Citizenship) [24]-
[28]. Aplikasi Smart Repair Tracker telah dirancang untuk tidak hanya mengembangkan keterampilan teknis
mahasiswa, tetapi juga kemampuan sosial dan profesional yang sangat penting di dunia industri [29], [30]. Hasil
survei yang dilakukan pada mahasiswa menunjukkan bahwa aplikasi ini sangat sesuai dengan kebutuhan mereka
dalam mengembangkan keterampilan kritis yang sangat dibutuhkan dalam industri otomotif. Hasil pengembangan
aplikasi Smart Repair Tracker menunjukkan peningkatan signifikan pada aktivitas mahasiswa dan peningkatan
kompetensi 6C’s. Hal ini menunjukkan novelty penelitian yang mengaplikasikan penggunaan Leaning Analytics
untuk melacak kompetensi 6C’s dalam konteks pendidikan otomotif.

Salah satu kompetensi utama yang paling dibutuhkan oleh mahasiswa adalah kemampuan berpikir Kkritis (Critical
Thinking), yang berhubungan erat dengan kemampuan mahasiswa dalam mendiagnosis dan memecahkan masalah
teknis. Dalam hal ini, aplikasi ini memfasilitasi mahasiswa untuk berlatih melalui studi kasus kerusakan nyata,
yang disukai oleh mayoritas mahasiswa. Dengan melibatkan mahasiswa dalam skenario masalah yang mirip
dengan situasi nyata yang dihadapi di lapangan, aplikasi ini mengembangkan kemampuan analitis mereka untuk
mengidentifikasi masalah dan mencari solusi yang efektif. Penggunaan simulasi berbasis VR yang disertai dengan
penilaian berbasis kinerja memberikan pengalaman praktis yang sangat berharga, memungkinkan mahasiswa untuk
mengasah keterampilan mereka dalam lingkungan yang aman tanpa risiko.

Selain itu, aplikasi ini mendukung pengembangan kreativitas (Creativity) mahasiswa melalui fitur proyek
terbuka yang memungkinkan mereka untuk bereksperimen dengan berbagai solusi perbaikan. Dalam dunia
otomotif, kreativitas sangat penting, terutama ketika menghadapi masalah teknis yang kompleks. Dengan memberi
mahasiswa kesempatan untuk mencoba berbagai pendekatan dan menerima umpan balik otomatis, aplikasi ini
mendorong mahasiswa untuk berpikir di luar kebiasaan dan mencari solusi inovatif. Fitur ini berfungsi sebagai
platform bagi mahasiswa untuk mengembangkan pemikiran kreatif mereka, yang akan sangat berguna di dunia
profesional.

Dalam konteks komunikasi (Communication), aplikasi ini memberikan peluang bagi mahasiswa untuk mengasah
kemampuan komunikasi teknis mereka melalui fitur refleksi dan diskusi kelompok. Setelah menyelesaikan simulasi
atau proyek, mahasiswa diminta untuk menulis jurnal reflektif yang mencakup analisis tentang kesalahan yang
dibuat, pembelajaran yang diperoleh, dan langkah-langkah perbaikan. Proses ini mengharuskan mahasiswa untuk
mengekspresikan pemikiran mereka secara jelas dan terstruktur, yang pada gilirannya dapat meningkatkan
kemampuan mereka dalam menyampaikan informasi teknis secara efektif. Di sisi lain, diskusi kelompok
memungkinkan mereka untuk berinteraksi dengan rekan-rekan mereka, berbagi ide, dan bekerja sama untuk
memecahkan masalah yang ada. Fitur ini berfungsi sebagai sarana bagi mahasiswa untuk mengembangkan
keterampilan komunikasi mereka dalam konteks profesional.

Penting juga untuk menilai bagaimana aplikasi ini mendukung kolaborasi (Collaboration) antar mahasiswa.
Aplikasi Smart Repair Tracker menyediakan fitur proyek kelompok yang memungkinkan mahasiswa untuk bekerja
bersama dalam menyelesaikan tugas-tugas tertentu, seperti diagnosis kerusakan mesin atau perawatan peralatan
otomotif. Kolaborasi ini sangat penting karena dalam dunia nyata, para teknisi otomotif sering bekerja dalam tim
untuk memecahkan masalah yang kompleks. Dengan menyediakan platform bagi mahasiswa untuk bekerja sama
dan berdiskusi, aplikasi ini membantu mengembangkan keterampilan kerja tim yang sangat dibutuhkan di industri
otomotif.

Aplikasi ini juga berperan penting dalam mengembangkan karakter (Character) mahasiswa, khususnya dalam
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hal etika profesional dan kewarganegaraan (Citizenship). Pembelajaran berbasis proyek yang menuntut mahasiswa
untuk berfikir kritis, kreatif, dan kolaboratif secara langsung mendorong pengembangan karakter profesional yang
kuat. Melalui fitur refleksi yang tersedia, mahasiswa dihadapkan pada tantangan untuk mengevaluasi diri mereka
secara kritis, memahami kekuatan dan kelemahan mereka, serta merencanakan langkah-langkah perbaikan yang
perlu diambil. Proses ini tidak hanya meningkatkan kompetensi teknis mereka tetapi juga mengajarkan mereka
untuk menjadi individu yang lebih bertanggung jawab dan sadar akan dampak pekerjaan mereka terhadap
masyarakat dan lingkungan.

Secara keseluruhan, Smart Repair Tracker berhasil menciptakan lingkungan pembelajaran yang mendalam dan
komprehensif yang tidak hanya fokus pada keterampilan teknis mahasiswa tetapi juga pengembangan keterampilan
sosial dan profesional mereka. Dengan mengintegrasikan semua aspek dari kompetensi 6C’s, aplikasi ini
memberikan platform yang sangat relevan dan efektif untuk membantu mahasiswa mempersiapkan diri mereka
untuk tantangan dunia industri otomotif yang semakin kompleks. Aplikasi ini tidak hanya memenuhi kebutuhan
pembelajaran yang ada tetapi juga menciptakan peluang bagi mahasiswa untuk berkembang sebagai individu yang
memiliki keterampilan teknis dan soft skills yang diperlukan di dunia profesional.

Penelitian ini menghadirkan novelty yang signifikan dalam pengembangan dan implementasi aplikasi
pembelajaran berbasis teknologi dalam konteks pendidikan otomotif. Salah satu inovasi utama yang ditawarkan
oleh aplikasi Smart Repair Tracker adalah integrasi learning analytics yang memberikan data progres real-time
untuk mahasiswa dan dosen. Fitur ini memungkinkan pemantauan dan analisis yang lebih mendalam mengenai
kemajuan belajar mahasiswa, dengan visualisasi yang mudah dipahami. Melalui grafik progres, umpan balik
otomatis, dan analisis kinerja berbasis simulasi, aplikasi ini tidak hanya menyediakan pembelajaran berbasis
proyek, tetapi juga memastikan bahwa mahasiswa dapat melacak perkembangan mereka secara lebih efektif,
memberikan mereka gambaran yang jelas tentang area yang perlu diperbaiki.

Selain itu, aplikasi ini memanfaatkan simulasi berbasis Virtual Reality (VR) untuk memberikan pengalaman
pembelajaran yang lebih imersif dan realistis. Dengan menggabungkan teori dengan pengalaman praktis dalam
lingkungan yang aman, mahasiswa dapat mengasah keterampilan diagnostik dan perbaikan otomotif tanpa risiko
fisik. Penggunaan VR ini merupakan langkah baru dalam pendidikan otomotif, yang memungkinkan mahasiswa
untuk berlatih dalam simulasi yang lebih mendekati kenyataan, serta memberikan mereka kesempatan untuk
memecahkan masalah dunia nyata yang dihadapi oleh teknisi otomotif. Inovasi ini memberikan platform bagi
mahasiswa untuk belajar melalui pengalaman langsung, bukan hanya teori atau latihan tradisional, yang
meningkatkan efektivitas pembelajaran secara keseluruhan.

Smart Repair Tracker juga mengintegrasikan gamifikasi untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi
mahasiswa. Dengan sistem poin, lencana, dan leaderboard, aplikasi ini menciptakan lingkungan kompetitif yang
sehat, mendorong mahasiswa untuk berprestasi lebih tinggi dan merasa lebih termotivasi dalam proses
pembelajaran. Penambahan elemen-elemen gamifikasi ini tidak hanya memberikan nilai hiburan tetapi juga
meningkatkan penguasaan materi secara progresif, yang sangat penting dalam pendidikan yang berbasis
keterampilan praktis. Melalui fitur ini, aplikasi memperkenalkan konsep pembelajaran yang lebih menyenangkan
dan interaktif, berbeda dari metode konvensional yang lebih pasif.

Smart Repair Tracker dapat digunakan untuk rujukan institusi lain yang ingin mengintegrasikan pembelajaran
berbasis LA dan VR. Hal yang perlu diperhatikan dalam mengimplementasikan teknologi tersebut adalah
ketersediaan infrastruktur TIK dan peningkatan kompetensi dosen dan mahasiswa dalam menggunakan teknologi
digital. Strategi mitigasi yang dapat diterapkan, mencakup: (1) desain aplikasi berbasis cloud sehingga dapat
diakses dengan perangkat spesifikasi minimum, (2) pelatihan penggunaan aplikasi untuk dosen dan mahasiswa
dalam memanfaatkan fitur analitik, dan (3) implementasi secara bertahap dalam kelompok kecil berlanjut ke
kelompok besar. Melalui strategi tersebut diharapkan teknologi Smart Repair Tracker dapat diadaptasi diberbagai
institusi pendidikan kejuruan dengan teknologi dan sumber daya yang beragam.

IVV. KESIMPULAN

Penelitian ini mengungkapkan potensi besar dari aplikasi Smart Repair Tracker dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran otomotif di tingkat perguruan tinggi. Aplikasi ini tidak hanya efektif dalam meningkatkan
keterlibatan mahasiswa melalui desain yang menarik dan intuitif, tetapi juga menawarkan fitur-fitur canggih seperti
simulasi berbasis Virtual Reality (VR) yang memberikan pengalaman belajar yang mendalam dan realistis. Dengan
adanya learning analytics yang terintegrasi, aplikasi ini memungkinkan mahasiswa dan dosen untuk memantau
kemajuan belajar secara real-time, yang memberikan manfaat signifikan dalam meningkatkan pemahaman dan
keterampilan teknis mahasiswa dalam bidang otomotif.

Aplikasi ini juga menunjukkan kemampuan luar biasa dalam memenuhi kebutuhan kompetensi 6C’s, yang
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mencakup keterampilan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, karakter, dan kewarganegaraan. Fitur-
fitur seperti studi kasus kerusakan nyata, proyek kelompok, dan refleksi diri mendukung pengembangan
keterampilan sosial dan profesional yang penting dalam dunia industri otomotif. Dengan memfasilitasi mahasiswa
untuk terlibat dalam pembelajaran berbasis masalah nyata, aplikasi ini berhasil menyiapkan mereka dengan
keterampilan yang dibutuhkan untuk menghadapi tantangan di dunia kerja yang semakin kompleks.

Secara keseluruhan, Smart Repair Tracker tidak hanya inovatif dalam penggunaan teknologi pembelajaran, tetapi
juga sangat relevan dengan kebutuhan pendidikan otomotif saat ini. Dengan fokus pada pengembangan
keterampilan teknis yang didukung oleh elemen-elemen sosial dan profesional, aplikasi ini memberikan solusi yang
efektif dan efisien bagi institusi pendidikan. Pengembangan dan implementasi aplikasi ini diharapkan dapat
menjadi model pembelajaran yang dapat diperluas ke bidang lain, mengingat keberhasilannya dalam meningkatkan
keterlibatan dan kompetensi mahasiswa dalam konteks pendidikan berbasis teknologi.
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