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ABSTRAK

Virtual Reality (VR) merupakan metode yang sangat baik untuk digunakan dalam
metode pembelajaran pada dunia pendidikan, mengingat Virtual Reality (VR) adalah
salah satu kemajuan teknologi paling inovatif di dunia saat ini, dan potensinya untuk
meningkatkan sistem pendidikan sangat besar. maka diusulkan sebuah gagasan untuk
mengimplementasikan teknologi virtual reality pada praktikum pemesinan dalam
bentuk sebuah simulasi pemesinan yang interaktif sebagai penerapan industri 4.0 pada
pendidikan vokasi di Indonesia. VR digunakan sebagai bentuk penerapan industri 4.0
pada bidang pendidikan terutama pada pendidikan vokasi yang menitik beratkan pada
keterampilan, dengan menggunakan VR dapat mempermudah proses pembelajaran
yang akan diterapkan. Oleh karena itu, penelitian ini merupakan pengembangan media
pembelajaran pemesinan frais yang sudah ada sebelumnya dengan menambahkan
materi mengenai proses pemotongan dan penekanan SOP pada setiap materi yang
diberikan. Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang mencakup pembuatan concept, design,
material collecting, assembly, testing, dan distribution. Pengujian dilakukan secara
langsung dengan memberikan kuesioner pada mahasiswa jurusan teknik manufaktur
setelah mencoba media pembelajaran yang dibuat. Hasil yang diperoleh adalah tingkat
keefektifan sebesar 86,14% yang termasuk dalam interval 76-100% dengan kategori
efektif.

Kata kunci : Virtual Reality, Pemesinan frais, Standart Operating Procedure
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ABSTRACT

Virtual reality is a very good method to use it as a learning guide at educational
world, considering that virtual reality is one of the most innovative technology in
the world today, and it has a very big potential to imcrease the learning system.
then proposed an idea to implement virtual reality technology in machining
practicum in the form of an interactive machining simulation as an application of
industry 4.0 in the education sector, especially in vocational education which
focuses on skills, with VR it can make learning proccess much easier. Because of
that, This research is a development of pre-existing milling operation learning
media by adding material of the cutting proccess and emphasizing standart
operational procedure on each material. The methodology used in this study is the
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) which includes concept, design,
material collecting, assembly, testing, and distribution. Testing was carried out
directly by giving questions to students majoring in manufacturing engineering
after they try the learning media that had been made. The results obtained are an
effectiveness level of 86.14% which is included in the 76-100% interval with the
effective category.

Keywords: Virtual Reality, Milling Operation, Standart Operating Procedure
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri 4.0 merupakan fenomena yang mengkolaborasikan teknologi yang
penerapannya berpusat pada otomatisasi, dalam industri 4.0 terdapat beberapa pilar
utama dalam mengembangkan industri siap digital yaitu, Internet of Things (loT),
Big Data, Artifical Intellegence, Cloud Computing, Aditive Manufacturing,
Collaboration System, Cyber Security, Simulation, Augmented Reality (AR) &
Virtual Reality (VR). Melihat banyaknya pilar tersebut maka sangat dianjurkan bagi
lembaga pendidikan terutama pendidikan vokasi dalam bidang industri menerapkan
salah satu pilar tersebut dalam metode pembelajarannya. Virtual Reality (VR)
merupakan pilar yang sangat baik untuk digunakan dalam metode pembelajaran
pada dunia pendidikan, mengingat Virtual Reality (VR) adalah salah satu kemajuan
teknologi paling inovatif di dunia saat ini, dan potensinya untuk meningkatkan

sistem pendidikan sangat besar.

Tujuan digunakannya Virtual Reality (VR) dalam dunia pendidikan adalah untuk
meningkatkan pemahaman terhadap materi karena menyediakan tools yang dapat
memvisualisasikan objek dan memungkinkan pengguna untuk berinteraksi
dengannya [1]. Penggunaan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR)
dalam pendidikan telah meningkat dalam beberapa tahun terakhir dan memberikan
banyak peluang untuk memanfaatkan pembelajaran yang ditingkatkan teknologi.
AR dan VR memperkenalkan siswa pada pengalaman digital imersif yang tidak
dapat ditiru melalui metode pengajaran tradisional. memungkinkan mereka untuk
terlibat lebih baik dengan materi yang kompleks lebih dari sekadar kuliah dan buku
teks, sekaligus memungkinkan dosen untuk menyesuaikan konten untuk gaya
belajar individu [2]. Berdasarkan penjelasan tersebut, maka diusulkan sebuah
gagasan untuk mengimplementasikan teknologi virtual reality pada praktikum
pemesinan dalam bentuk sebuah simulasi pemesinan yang interaktif sebagai

penerapan industri 4.0 pada pendidikan vokasi di Indonesia.



VR digunakan sebagai bentuk penerapan industri 4.0 pada bidang pendidikan
terutama pada pendidikan vokasi yang menitik beratkan pada keterampilan, dengan
menggunakan VR dapat mempermudah proses pembelajaran yang akan diterapkan.
Politeknik Manufaktur Bandung saat ini juga telah menggunakan VR pada salah
satu pembelajaran praktikum dalam praktikum perakitan konstruksi mesin 1, VR
berperan sebagai media pembelajaran untuk melakukan simulasi perakitan mesin
CNC, dengan begitu mahasiswa dapat melakukan perakitan mesin dengan mudah
tanpa harus merakitnya secara langsung, selain pada praktikum perakitan
konstruksi mesin 1 VR juga sudah dibuat pada penelitian terdahulu untuk
pembelajaran praktikuam frais dasar, tetapi masih memiliki kekurangan dalam hal
penekanan Standar Operasional Prosedur (SOP) dan belum ada materi mengenai

proses pemotongan.

Gambar 1.2 Tampilan keseluruhan ruangan/scene 2 [3]



Pada penelitian sebelumnya VR dibuat dengan 2 buat scene yang berisikan materi
pembelajaran pada scene 1 dan games pada scene 2, nantinya mahasiswa akan
mendapatkan materi tentang definisi dan jenis mesin frais, materi pencekaman serta
alat pencekaman benda kerja, materi pencekaman serta alat pencekaman cutter, dan
nantinya diberikan games sebagai bentuk evaluasi pembelajaran yang sebelumnya
telah diberikan, tetapi pada penelitian sebelumnya memiliki kekurangan dalam hal
penekanan SOP pada setiap materinya dan hanya diberikan pada materi terakhir
sebagai kesalahan yang umum terjadi pada pemesinan frais, lalu pada penelitian
sebelumnya belum ada materi mengenai proses pemotongan. Pada penelitian kali
ini metode pembalajarannya akan diubah dari segi tampilan dan diberikan
penambahan materi mengenai penekanan SOP pada setiap scene dan proses
pemotongan yang belum ada pada metode pembelajaran sebelumnya, untuk materi
yang diberikan akan disesuaikan dari Rencana Pembelajaran Semester (RPS) yang
dapat dicapai oleh VR. Pada metode penelitian yang akan dibuat nantinya berisi 6
scene yang mencakup materi pengertian mesin frais secara umum, mesin frais
Fehlmann P18S, pencekaman benda kerja, pencekaman alat potong, pemotongan,

dan evaluasi keseluruhan.

Praktikum pengoperasian mesin frais merupakan praktikum dasar yang akan
dipelajari oleh setiap mahasiswa Jurusan Teknik Manufaktur, saat ini metode
pembelajaran tatap muka memiliki kekurangan dalam hal waktu pemberian materi
yang harus disesuaikan dengan waktu praktikum mahasiswa yang menyebabkan
mahasiswa harus melakukan responsi dari pekerjaan yang belum selesai, dengan
kondisi seperti ini diharapkan media pembelajaran menggunakan teknologi virtual
reality dapat digunakan untuk mengefektifkan proses belajar dan mengajar
praktikum pemesinan frais dasar, dilihat dari hasil kuesioner yang telah dilakukan,
dengan pembelajaran yang masih menggunakan sistem dalam jaringan (daring)
selama 3 hari dan luar jaringan (luring) 2 hari kepada tingkat 1 jurusan teknik
manufaktur. Data yang didapat adalah jawaban 62 mahasiswa dari 120 mahasiswa
tingkat 1 jurusan teknik manufaktur. Data 2 kuesioner berupa skala 1 sampai 5
dimana skala 1 sampai 3 dinilai kurang baik sedangkan skala 4 sampai 5 dinilai

baik. Hasil data kuesioner yang sudah dilakukan uji validasi adalah sebagai berikut:
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Gambar 1.1 Grafik hasil kuisioner [3]
Berdasarkan grafik hasil kuesioner diatas, tingkat pemahaman dan kepuasan
mahasiswa serta waktu yang diberikan saat pembelajaran praktikum pengoperasian
dinilai baik. Sedangkan tingkat penunjang pembelajaran dalam jaringan dalam
membantu pengoperasian mesin secara luar jaringan dinilai kurang baik serta

efektifitas pembelajaran dalam jaringan juga dinilai kurang baik.

Dengan memaksimalkan media pembelajaran yang ada untuk sepenuhnya
menunjang kegiatan pembelajaran, diharapkan pemahaman mahasiswa akan sesuai
dengan rencana pembelajaran semester sekarang. Dalam hal ini implementasi
teknologi virtual reality dengan praktikum pemesinan frais perlu dilakukan, karena
praktikum tersebut lengkap membahas teknik pemesinan, serta mesin frais juga
termasuk mesin yang cukup lumrah di lingkungan teknik mesin.

.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana mahasiswa dapat mengetahui Standart Operating Procedure
(SOP) dalam mengoperasikan mesin frais sebelum mengoperasikan mesin
secara langsung?

2. Bagaimana cara agar mahasiswa dapat mengenal prinsip dan proses
pemotongan pada benda kerja pada mesin frais sebelum mengoperasikan
mesin secara langsung?

3.  Bagaimana mengevaluasi media pembelajaran berbasis teknologi virtual
reality terhadap pemahaman mahasiswa sesuai dengan rencana

pembelajaran semester?



1.3

Batasan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang didapatkan, agar dapat dibahas lebih spesifik maka

dibentuk beberapa batasan masalah sebagai berikut.

1.

Menambahkan pemahaman mengenai Standart Operating Procedure (SOP)
dalam pengoperasian mesin frais pada virtual reality.

Menambahkan informasi mengenai proses pemotongan dan aksesoris
tambahan dalam mesin frais pada virtual reality.

Membuat metode evaluasi yang terukur bagi mahasiswa dalam melakukan
pembelajaran menggunakan virtual reality. VR dibuat dengan
pengembangan metode evaluasi tanpa feedback

Media pembelajaran berbasis teknologi virtual reality yang dibuat

menggunakan mesin frais Fehlmann P18S sebagai objek pembelajaran.

1.4  Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari pengembangan media pembelajaran ini adalah seabgai berikut.

1.

Melakukan pembaharuan pada media pembelajaran sebelumnya dengan
menekankan Standart Operating Procedure (SOP) dalam penggunaan
mesin frais serta menambahkan materi pemotongan pada mesin frais dalam
media pembelajaran berteknologi virtual reality.

Mahasiswa mengerti mekanisme kerja mesin, menguasai penggunaan
peralatan pencekaman benda kerja dan alat potong sesuai kaidah dan

prinsip, serta dapat menentukan metode pemotongan.

Adapun manfaat dari pengembangan media pembelajaran ini adalah sebagai
berikut.

1.

Mengoptimalkan waktu pembelajaran praktikum pengoperasian mesin,
optimalnya waktu ini dapat digunakan sebagai penambahan materi lainnya.
Mempermudah pengajar dalam menyampaikan materi pembelajaran
pengoperasian mesin secara luar jaringan (luring) dan mahasiswa tetap
mendapatkan kompetensi yang diinginkan.

Penerapan industri 4.0 semakin optimal pada bidang pendidikan.



1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika proposal Tugas Akhir ini dibahas dengan penjabaran sebagai berikut.
BAB | PENDAHULUAN

Berisi uraian mengenai latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,tujuan
dan manfaat, sistematika penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Berisi tinjauan teori dari pengertian media pembelajaran interaktif, teori mengenai
pencekaman benda kerja dan alat potong, mesin frais Fehmann P18S, pemotongan
pada mesin frais, dan teknologi virtual reality serta perangkat-perangkat yang
mendukung pembuatan program virtual reality. Selain itu, pada bab ini terdapat
tinjauan alat yang berisi mengenai alat yang digunakan pada pembuatan media
pembelajaran ini.

BAB Il METODOLOGI PENELITIAN

Berisi mengenai tahapan penyelesaian masalah yang terdiri dari enam tahapan,
yaitu tahap konsep, perancangan, pengumpulan material, pembuatan, pengujian dan
penyebaran.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Berisi hasil dari pembuatan media pembelajaran dan hasil uji coba yang dilakukan.
BAB V PENUTUP

Berisi kesimpulan dari kajian yang dilakukan dan saran untuk pengembangan hasil

kajian di masa mendatang.



