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ABSTRAK 

 

Annisa Wahyuni, 2022. “Rancang Bangun Aplikasi Virtual Laboratory 

Pengelasan Tungsten Inert Gas dan Metal Inert Gas (Tig dan Mig).” Tugas 

Akhir. Padang : Program Studi Pendidikan Teknik Informatika, Jurusan 

Teknik Elektronika, Fakultas Teknik Uiversitas Negeri Padang 

 

 

Pergeseran paradigma pendidikan membuat dunia pendidikan terus 

melakukan pengembangan dan pembaharuan dalam memberikan 

pembelajaran. Salah satu pengembangan tersebut adalah teknologi virtual 

laboratory yang merupakan sebuah teknologi yang memiliki peranan 

penting dalam perkembangan dunia pendidikan. Virtual laboratory sendiri 

adalah teknologi laboratorium virtual yang telah disimulasikan oleh 

komputer (computer-simulated environment) sehingga dapat membuat 

pengguna berinteraksi dengan lingkungan laboratorium beserta peralatan 

yang berada di dalamnya. Aplikasi virtual laboratory pengelasan tungsten 

inert gas dan metal inert gas (TIG dan MIG) ini dirancang untuk 

mahasiswa jurusan mesin dengan matakuliah pratikum las TIG dan MIG. 

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan pembelajaran dapat menjadi lebih 

interaktif disaat luring maupun daring karena dengan adanya aplikasi ini 

mahasiswa bisa melakukan pratikum berulang-ulang tanpa harus 

mengeluarkan biaya serta keselamatan kerja yang terjamin karena 

pengguna tidak bersentuhan langsung dengan peralatan pratikum. 

 

 

https://id.wikipedia.org/wiki/Teknologi
https://id.wikipedia.org/wiki/Komputer
https://id.wikipedia.org/wiki/Pengguna
https://id.wikipedia.org/wiki/Lingkungan
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pergeseran paradigma pendidikan merupakan hal baru tentang 

pemahaman pembaharuan dalam hal pendidikan, baik dalam sistem yang akan 

dilaksanakan serta pembelajaran yang bertujuan untuk mengembangkan 

potensi setiap pelaku pendidikan kepada arah yang lebih baik. Pergeseran 

paradigma pendidikan memiliki dua karakteristik dasar yaitu terprogram dan 

sistemik. Pergeseran paradigma pendidikan yang terprogram menunjuk pada 

kurikulum atau program suatu institusi pendidikan. Yang termasuk ke dalam 

pergeseran paradigma pendidikan yang terprogram ini adalah inovasi. Inovasi 

adalah memperkenalkan ide baru, metode baru atau sarana baru untuk 

meningkatkan beberapa aspek dalam proses pendidikan agar terjadi perubahan 

secara kontras dari sebelumnya dengan memperlihatkan perbedaan yang nyata 

apabila diperbandingkan (Simatupang & Yuhertiana, 2021) 

Pendidikan di Universitas/Perguruan Tinggi merupakan tingkat yang 

lebih tinggi sebagaimana yang dijelaskan dalam Pemerintah Republik 

Indonesia, 2012 tentang Pendidikan Tinggi, dimana pendidikan tinggi sebagai 

bagian dari sistem pendidikan nasional yang memiliki peran yang strategis 

dalam mencerdaskan kehidupan bangsa, memajukan ilmu pengetahuan dan 

teknologi dengan memperhatikan sekaligus menerapkan nilai humaniora, 

pembudayaan serta pemberdayaan bangsa Indonesia yang berkelanjutan.  

Pendidikan akan memberikan pengalaman-pengalaman belajar di dalam 

program-program pendidikan formal, nonformal atau informal. Sesuai yang 

diamanatkan dalam Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 

Tahun 2003 pasal 3 menyatakan bahwa tujuan pendidikan nasional adalah 

untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia sehat, 

berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis 
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serta bertanggungjawab (Republik Indonesia, 2003; Mukartik dkk, 2020; 

Abdullah, 2020; Apriani dkk, 2020; Amalia, 2019). 

Perkembangan serta kemajuan teknologi yang begitu pesat 

mengharuskan adanya pergeseran paradigma pembelajaran dari paradigma 

tradisional ke arah paradigma yang lebih modern (Mishra, Gupta, & Shree, 

2020). Pembelajaran yang dulunya dilakukan tatap muka sekarang dilakukan 

secara daring melalui beberapa aplikasi, seperti google classroom, google 

meet, zoom, maupun whatsaap grup. Perubahan yang terjadi ini juga 

berdampak pada pembelajaran pratikum.  

Salah satu  matakuliah yang menerapkan pratikum adalah pengelasan 

TIG dan MIG (Tungsten Inert Gas dan Metal Inert Gas). Matakuliah ini 

memberikan pengetahuan dan keterampilan penggunaan mesin las MIG dan 

TIG dengan Prinsip dan prosedur Las Oxy Asitelin TIG dan MIG, pengelasan 

sambungan T dan Sambungan Pipa dengan berbagai Posisi pengelasan 

menggunakan las Oxy Asitelin TIG dan MIG. Namun karena perubahan 

paradigma pembelajaran sejak pandemi covid-19 menyebabkan matakuliah 

pratikum mengalami perubahan yang sebelumnya dilakukan di labor secara 

tatap muka namun sekarang matakuliah pratikum tidak harus selalu dilakukan 

tatap muka melainkan tergantung dengan kondisi yang terjadi saat itu. 

Berdasarkan hasil wawancara yang tidak terstruktur dengan dosen 

matakuliah pratikum Las Tig dan Mig Bapak Bulkia Rahim,, M.Pd.T. 

diketahui bahwa sejak pandemi Covid-19 pembelajaran matakuliah pratikum 

terjadi perubahan yang mana sebelumnya hanya dilakukan luring sekarang 

menjadi mengikuti kondisi yaang terjadi pada saat itu. Walaupun perkuliahan 

sudah beransur-ansur dilakukan secara luring kembali tetapi pembelajaran 

tetap harus dibatasi sesuai peraturan pemerintah untuk mencegah penyebaran 

virus covid-19 dan variannya. Perubahan pembelajaran yang tidak menentu ini 

membuat dosen dan mahasiswa menjadi sulit untuk memahi pembelajaran 

karena perubahan pembelajaran yang terkadang dilaksanakan luring dan 

terkadang dilaksanakan daring. 
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Pentingnya peran pratikum untuk pemahaman mahasiswa, membuat 

dunia pendidikan terus melakukan pengembangan dan pembaruan dalam 

memberikan pembelajaran, salah satu perkembangannya yakni menggunakan 

teknologi Virtual Laboratory. Virtual Laboratory memiliki peranan penting 

dalam pendidikan, khususnya di masa Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) saat ini. 

Virtual Laboratory sendiri adalah teknologi yang membuat pengguna dapat 

berinteraksi dengan suatu lingkungan yang disimulasikan oleh komputer 

(computer-simulated environment), suatu lingkungan sebenarnya yang ditiru 

atau benar-benar suatu lingkungan yang hanya ada dalam imajinasi. 

Lingkungan realitas maya terkini umumnya menyajikan pengalaman visual, 

yang ditampilkan pada sebuah layar komputer atau melalui sebuah penampil 

stereokopik, tetapi beberapa simulasi mengikutsertakan tambahan informasi 

hasil pengindraan, seperti suara melalui speaker atau headphone. 

Berdasarkan uraian diatas, maka penulis mencoba merancang sebuah 

Virtual Laboratory tentang proses pengenalan pengelasan TIG dan MIG yang 

mana ini diharapkan menjadi media pembelajaran yang interaktif dimasa 

sekarang ini khususnya pada pembelajaran praktik tentang pengelasan TIG 

dan MIG. Dengan memanfaatkan rancang bangun Virtual Laboratory 

Pengelasan TIG dan MIG ini diharapkan dapat mempermudah dosen dan 

mahasiswa untuk melaksanakan pembelajaran tersebut walaupun dilakukan 

saat daring. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan  uraian latar belakang diatas maka idetifikasi masalah yang 

dibahas dalam tugas akhir ini antara lain : 

1. Perubahan paradigma pembelajaran yang membuat sistem pendidikan 

berubah. 

2. Belum tersedianya media interaktif untuk pratikum selama pembelajaran 

daring. 

3. Belum tersedianya rancang bangun aplikasi virtual laboratory tentang 

proses pengelasan Tungsten Inert Gas dan Metal Inert Gas (TIG dan MIG) 

https://id.wikipedia.org/wiki/Teknologi
https://id.wikipedia.org/wiki/Pengguna
https://id.wikipedia.org/wiki/Lingkungan
https://id.wikipedia.org/wiki/Komputer
https://id.wikipedia.org/wiki/Imajinasi
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Pengalaman_visual&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/wiki/Tampilan_komputer
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Penampil_stereokopik&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Penampil_stereokopik&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/wiki/Simulasi
https://id.wikipedia.org/wiki/Suara
https://id.wikipedia.org/wiki/Speaker
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan pada latar belakang agar 

pembahasan tidak menyimpang dari topik pembahasan maka penulis 

membatasi masalah jadi beberapa poin yakni : 

1. Dalam tugas akhir ini rancang bangun hanya fokus pada aplikasi virtual 

laboratory pengelasan Tungsten Inert Gas dan Metal Inert Gas (TIG dan 

MIG) 

2. Materi yang akan dijabarkan hanya tentang pengenalan pengelasan TIG 

dan MIG 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang terdapat pada latar belakang, maka 

rumusan masalah Tugas Akhir ini yakni “Bagaimana merancang aplikasi 

Virtual Laboratory pengelasan TIG dan MIG” 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Adapun tujuan dari tugas akhir ini antara lain : 

1. Membuat rancang bangun Virtual Laboratory proses pengenalan 

pengelasan TIG dan MIG 

2. Mempermudah dosen dalam memberikan pembelajaran tentang prosedur 

pengelasan TIG dan MIG 

3. Mempermudah mahasiswa dalam menerima dan memahami 

pembelajaran tentang prosedur pengelasan TIG dan MIG 

4. Menarik minat mahasiswa untuk mempelajari pembelajaran tentang 

pengelasan TIG dan MIG 

5. Menerapkan media interaktif dengan bantuan Virtual Laboratory dalam 

pembelajaran pengelasan TIG dan MIG 

F. Manfaat Tugas Akhir 

Manfaat dari tugas akhir ini antara lain : 

1. Menghasilkan rancang bangun Virtual Laboratory proses pengenalan 

pengelasan TIG dan MIG 
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2. Menghasilkan media interaktif dengan bantuan Virtual Laboratory 

3. Menghasilkan alternatif pengganti laboratorium dan dapat digunakan 

dalam jangka panjang 

4. Mengatasi hambatan geografis karena jarak antara dosen dan mahasiswa 

yang cukup jauh 

5. Menghasilkan rancang bangun yang ekonomis, karna bisa dipakai 

berulang-ulang  dan dapat dipakai oleh siapapun tanpa harus membeli 

alat yang baru 

6. Meningkatkan keamanan dan keselamatan pengguna , karena pengguna 

tidak langsung berinteraksi dengan alat dan  bahan yang nyata.
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan data pembahasan mengenai 

pembuatan aplikasi Virtual Laboratory Pengelasan TIG dan MIG  untuk 

materi las TIG dan MIG yaitu : 

1. Terciptanya aplikasi Virtual Laboratory untuk materi Las TIG dan MIG 

dengan rancangan sesuai materi pembelajaran yang berada di RPS, Standar 

Kompetensi dan Kompetensi inti yang diterapkan di Jurusan Mesin dan 

dapat diakses melalui Android dengan controller nya Oculus Quest 2. 

2. Terciptanya aplikasi Virtual Laboratory yang dapat membantu mengatasi 

kurangnya biaya untuk pengadaan peralatan labor yang digantikan dengan 

aset objek 3D beserta labor virtualnya. 

3. Terciptanya sebuah media pembelajaran berupa simulasi dengan teknologi 

Virtual Laboratory untuk mengurangi resiko terjadinya kecelakaan kerja, 

karena seluruh aset dalam bentuk virtual. 

B. Saran 

Dari hasil pembuatan aplikasi Virtual Laboratory Pengelasan TIG dan 

MIG  untuk materi Las TIG dan MIG, maka disarankan hal-hal sebagai 

berikut : 

1. Diharapkan kepada dosen mata kuliah Las TIG dan MIG juga dapat 

menggunakan aplikasi Virtual Laboratory  untuk materi las TIG dan MIG 

sebagai bahan alternatif dosen dalam meningkatkan pemahaman dan 

keaktifan pada mahasiswa. 

2. Diharapkan kepada mahasiswa dapat menggunakan fasilitas yang 

disediakan oleh kampus berupa Oculus sebagai media peningkatan sumber 
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belajar yang menarik dan efektif, Hal-hal negatif yang dapat diakibatkan 

oleh gadget dan internet harus dihindari. 

3. Untuk peneliti selanjutnya supaya dapat meneruskan tugas akhir ini 

dengan cara menggunakan software yang sama pada pengembangan 

aplikasi kelanjutan atau dengan dukungan software lain yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran yang interaktif dan 

menarik. 
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