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ABSTRAK 

 

Pembelajaran daring atau online adalah kegiatan pembelajaran yang dilakukan 

dengan menggunakan koneksi internet. Dengan pembelajaran daring atau online 

diharapkan siswa memperoleh pengetahuan yang sama dengan pembelajaran tatap 

muka, namun lebih santai karena kegiatan belajar mengajar dilakukan di rumah. 

Karena pembelajaran dilakukan secara daring atau online, maka dari itu Augmented 

Reality (AR) ini dibuat untuk memudahkan mahasiswa dalam memahami 

pembelajarannya. Metode yang digunakan pada media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality ini adalah metode yang digunakan Sutopo dengan memodifikasi 

metode dari Luther yaitu metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). 

Hasil akhir dari tugas akhir ini adalah terciptanya suatu aplikasi media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality yang didalamnya terdapat beberapa fitur 

seperti gambar 3D, animasi 3D dan juga suara sebagai pendukung sebuah aplikasi 

Augmented Reality ini. Aplikasi ini nantinya akan digunakan oleh mahasiswa 

karena pembelajaran yang dilakukan secara daring dan tidak memungkinkan 

dilakukan diruangan praktikum. 

 

Kata kunci: Daring, Augmented Reality, MDLC, Media Pembelajaran 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Penelitian ini didasarkan pada pembelajaran daring di Indonesia. Awal 

mula pembelajaran daring di Indonesia dikenal dengan istilah Sistem 

Pembelajaran Daring Indonesia (SPADA) yang telah diresmikan oleh Wakil 

Presiden Republik Indonesia pada tanggal 15 Oktober 2014 dengan tujuan 

untuk meningkatkan akses terhadap pendidikan tinggi yang bermutu guna 

memenuhi tantangan dunia pendidikan dewasa ini. Hingga saat ini, tercatat 6 

perguruan tinggi yang telah menyelenggarakan blended learning melalui 

SPADA (Surahman et al., 2020). Adanya pandemi covid-19 yang melanda 

seluruh dunia juga termasuk Indonesia. Berdampak kepada kita sebagai peserta 

didik yang harus melakukan pembelajaran secara daring dan tidak bisa 

dilaksanakan secara tatap muka. Menurut (Mustakim, 2020) ia sangat 

mendukung jika pembelajaran dilakukan secara daring selama pandemi covid-

19 ini. Dapat didata, peserta didik menilai pembelajaran yang menggunakan 

media online sangat efektif (23,3%), Sebagian besar mereka menilai efektif 

(46,7%), dan menilai biasa saja (20%). Meskipun juga ada peserta didik yang 

menganggap pembelajaran daring tidak efektif (10%) dan sama sekali tidak ada 

(0%) yang menilai sangat tidak efektif. 

Pemerintah telah melakukan berbagai upaya untuk menyukseskan 

pembelajaran daring. Melalui Kemendikbud, pemerintah memerintahkan agar 

memberikan layanan untuk mempermudah peserta didik dalam melaksanakan 

pembelajaran daring ini. Kemendikbud memberikan bantuan berupa kuota 
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internet, guna memperlancar kegiatan belajar mengajar bagi guru, siswa, 

mahasiswa, dan dosen. Besaran bantuan untuk siswa sebesar 35GB perbulan, 

guru 42GB perbulan, mahasiswa dan dosen 50GB perbulan. Menurut (Nafrin, 

2021) adanya pandemi Covid-19 ini pemerintah memberikan kebijakan untuk 

membatasi aktivitas di luar rumah dan untuk tetap berada dirumah sampai 

meredanya pandemi ini. Adapun hal yang dapat dilakukan untuk mencegah 

penyebaran terinfeksi virus corona adalah dengan menerapkan 3M yang 

dianjurkan pemerintah yaitu menjaga jarak, memakai masker, dan mencuci 

tangan menggunakan sabun di air yang mengalir. Diharapkan dengan 

dilaksanakannya 3M ini dapat mengurangi penyebaran virus corona di sekitar 

masyarakat. 

Pembelajaran secara daring ini tentunya juga memiliki kekurangan. 

Menurut (Nengrum et al., 2021) pembelajaran yang biasanya didesain dan 

dilaksanakan di dalam ruangan kelas, kini diganti dalam via daring, tanpa tatap 

muka. Pembelajaran dilaksanakan dengan berbagai media pendukung. Dapat 

dipastikan, bahwa pembelajaran menggunakan media virtual memiliki banyak 

keterbatasan. Selain itu, lama pembelajaran juga dikurangi. Dalam 

pembelajaran daring ini peserta didik akan terfokus kepada handphonenya. Hal 

itu akan membuat peserta didik akan malas untuk membaca bukunya atau 

memulai mengerjakan tugasnya karena handphone yang mereka pakai selalu 

ditangan dengan alasan sedang belajar. Menurut (Petta Solong, 2021) pendidik 

terkesan kurang mampu mengelola pembelajaran dengan baik sehingga 

terkesan hanya menyampaikan materi pembelajaran dan kurang meninjau 
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penguasaan kompetensi peserta didik, padahal kompetensi baik kognitif 

maupun afektif juga dikuatkan bukan malah diabaikan. Pendidikan semakin 

mengalami perkembangan signifikan terutama teknologinya, namun tidak 

dipungkiri terjadinya penurunan kualitas pembelajarannya baik daring maupun 

luring. Mengelola pembelajaran daring dengan menjadikan teknologi 

cenderung berkembang agar tercapai kompetensi dasar. Sejalan dengan 

perkembangan era digital didukung oleh teknologi informasi dan komunikasi 

sebagai keniscayaan dalam keefektifan pembelajaran. 

Dikarenakan pembelajaran dilakukan secara daring, maka dari itu 

dibuatlah rancang bangun augmented reality ini agar mempermudah peserta 

didik memahami pembelajarannya terutama bagi mahasiswa. Jurusan Teknik 

Mesin FT UNP ialah salah satu jurusan dengan tiga program studi yaitu 

Pendidikan Teknik Mesin (S1), Teknik Mesin (S1), Teknik Mesin (D3). Mata 

kuliah Pemrograman CNC merupakan salah satu mata kuliah bidang keahlian 

wajib yang harus diambil oleh mahasiswa dalam menjalani pendidikan di 

Program Studi Pendidikan Teknik Mesin FT UNP pada semester 4. Perograman 

CNC terdiri dari 3 SKS yang bertujuan untuk memberikan pengetahuan dasar 

pengoperasian dan pemrograman pada perkakas CNC, sistem persumbuan, tool 

offset, titik referensi, fungsi-fungsi miscellaneaus standar, kode M dan kode G 

untuk interpolasi linear, melingkar, siklus pembubutan memanjang, melintang, 

penguliran, aliur, bor, siklus pengefraisan kantong, serta pembuatan sub 

program. 
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Perkembangan augmented reality ini digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk menjelaskan informasi agar dapat diterima, juga 

memberikan interaksi dalam proses belajar mengajar. Pada masa pandemi ini 

jika pratikum yang dilakukan di dalam kelas sangat kurang kondusif, karena 

nantinya akan menimbulkan banyak masa yang datang ke ruang praktik dan 

tentunya tidak akan menjaga jarak. Materi tentang karakteristik dan prinsip 

kerja mesin bubut CNC TU-2A ini masih sukar dipahami oleh banyak 

mahasiswa, bahkan di lingkungan sekolah sekalipun pembelajaran mesin bubut 

CNC TU-2A rata-rata menggunakan buku panduan yang sulit dipahami oleh 

mahasiswa. Pada masa pandemi ini tidak memungkinkan dilaksanakannya 

pratikum secara offline. Nah dengan adanya augmented reality ini mahasiswa 

bisa mempelajarinya baik offline maunpun online. 

Bersadarkan permasalahan diatas, penulis mencoba merancang aplikasi 

“Augmented Reality Karakteristik dan Prinsip Kerja Mesin Bubut CNC TU-2A” 

dengan menggunakan teknik augmented reality sebagai media pembelajaran 

interaktif yang fleksibel dan menyenangkan. Dalam aplikasi ini menyediakan 

berbagai fitur media seperti teks, gambar, animasi 3D serta audio, dengan tujuan 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi karakteristik dan prinsip 

kerja mesin bubut CNC TU-2A, karena dilengkapi dengan berbagai fitur keren 

agar dapat menarik minat siswa untuk mempelajarinya. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, beberapa permasalahan yang 

dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut: 
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a. Pembelajaran praktikum kurang efektif dilakukan secara daring. 

b. Materi karakteristik dan prinsip kerja mesin bubut CNC TU-2A masih sulit 

dipahami oleh mahasiswa, maka dari itu dibuatlah rancang bangun 

augmented reality ini. 

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terfokus dan tidak meluas dari pembahasan 

yang dimaksudkan, maka penulis memberikan batasan dalam penelitian ini, 

yaitu khusus membahas tentang rancang bangun augmented reality karakteristik 

dan prinsip kerja mesin bubut CNC TU-2A di Jurusan Teknik Mesin pada mata 

kuliah Pemrograman CNC di semester 4. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah di atas, rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana membuat rancang bangun 

augmented reality, karakteristik dan prinsip kerja mesin bubut CNC TU-2A?”. 

E. Tujuan 

 Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Menghasilkan aplikasi praktikum berkualitas sebagai alternatif belajar 

yang dapat membantu mahasiswa dan dosen 

b. Memudahkan mahasiswa dalam memahami karakteristik dan prinsip kerja 

mesin bubut CNC TU-2A. 

c. Menarik minat mahasiswa untuk mempelajari materi karakteristik dan 

prinsip kerja mesin bubut CNC TU-2A. 
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F. Manfaat 

Adapun manfaat atau kegunaan dari aplikasi Augmented Reality dalam 

karakteristik dan prinsip kerja mesin bubut CNC TU-2A ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Mahasiswa akan lebih mudah memahami materi karakteristik dan prinsip 

kerja mesin bubut CNC TU-2A karena didukung tampilan media interaktif 

berupa animasi 3D, gambar, teks, dan audio penunjang yang ditampilkan. 

b. Mahasiswa akan lebih tertarik untuk mempelajari materi karakteristik dan 

prinsip kerja mesin bubut CNC TU-2A karena didukung menggunakan 

teknik Augmented Reality.  

 

 

 

 

  



63 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan perancangan yang telah dilakukan, beberapa point 

kesimpulan yang telah didapat yaitu: 

1. Adanya rancang bangun karakteristik dan prinsip kerja mesin bubut CNC 

TU-2A berbasis Augmented Reality ini sebagai bahan ajar yang digunakan 

oleh mahasiswa dan dosen guna membantu proses belajar mengajar dan 

juga menggunakan metode pengembangan MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle). 

2. Adanya rancang bangun karakteristik dan prinsip kerja mesin bubut CNC 

TU-2A berbasis Augmented Reality ini, pada karakteristik mesin yang 

dilengkapi dengan gambar beserta penjelasan dari mesin bubut CNC TU-

2A. 

3. Adanya rancang bangun karakteristik dan prinsip kerja mesin bubut CNC 

TU-2A berbasis Augmented Reality ini pada prinsip kerja mesin yang 

didalamnya berisi animasi 3D dengan menggunakan tools blender 3D, unity, 

Vuforia sdk. 

B. Saran  

Dari hasil pembuatan rancang bangun karakteristik dan prinsip kerja 

mesin bubut CNC TU-2A yang berbasis Augmented Reality ini untuk 

pembelajaran pada mata kuliah pemrograman cnc, maka disarankan hal-hal 

sebagai berikut: 
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1. Diharapkan rancang bangun karakteristik dan prinsip kerja mesin bubut 

CNC TU-2A berbasis Augmented Reality ini agar dapat digunakan sebagai 

bahan alternatif bagi dosen dan mahasiswa dalam keadaan sekarang ini. 

2. Diharapkan rancang bangun karakteristik dan prinsip kerja mesin bubut 

CNC TU-2A berbasis Augmented Reality ini agar dapat digunakan oleh 

mahasiswa dimanapun dan kapanpun berada. 

3. Untuk peneliti selanjutnya diharapkan supaya dapat meneruskan penelitian 

ini dengan menambahkan beberapa menu lainnya untuk menunjang kembali 

aplikasi ini.  
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