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MOTTO 

 

Dan berbuat baiklah (kepada orang lain) sebagaimana Allah telah berbuat baik, 

kepadamu 

(Q.S. Al-Qashash : 77) 

 

 

 

 Kamu memiliki kendali atas pikiranmu, bukan kejadian-kejadian di luar sana. 

Sadari ini dan kamu akan menemukan kekuatan. 

-Marcus Aurelius(Meditations) 

 

 

 

”Kamu tidak akan pernah mengetahui sesuatu sampai kamu mencoba dan 

merasakannya sendiri” 
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PENGEMBANGAN JOBSHEET BERBASIS AUGMENTED REALITY 

UNTUK MENUNJANG PERKULIAHAN CNC LANJUT MAHASISWA 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK MESIN FKIP UNSRI 

Oleh: 

 

Tasya Ameliya 

NIM : 06121182025016 

Pembimbing : Elfahmi Dwi Kurniawan, S.Pd., M.Pd.T 

Program Studi Pendidikan Teknik Mesin 

 

ABSTRAK 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 

Developmen) yang bertujuan untuk menghasilkan produk berupa Jobsheet Berbasis 

Augmented Reality yang valid dan praktis untuk mata kuliah CNC Lanjut. Model 

pengembangan menggunakan model 4D (Define, Design, Development, 

Disseminate). Penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun 2024 dengan 

teknik pengumpulan data menggunakan angket. Subjek penelitian ini adalah 30 

mahasiswa aktif Pendidikan Teknik Mesin FKIP Universitas Sriwijaya yang telah 

menempuh perkuliahan CNC Lanjut. Objek penelitian ini ialah Jobsheet berbasis 

Augmented Reality. Adapun hasil yang diperoleh yaitu: (1) Berdasarkan hasil dari 

validasi ahli materi diperoleh rata-rata penilaian 3.7 dengan kategori valid. (2) Hasil 

dari validasi ahli media dengan rata-rata nilai 4 yang termasuk dalam kategori valid. 

(3) Berdasarkan uji coba pengguna menunjukkan bahwa penilaian dengan rata-rata 

penilaian 4.06 dengan kategori praktis. Dapat disimpulkan bahwa pengembangan 

jobsheet berbasis augmented reality ini valid dalam kelayakan dan praktis untuk 

digunakan. Terdapat kelemahan pada aplikasi ini yaitu hanya bisa digunakan di 

android dengan versi android 8.0 (Oreo) ke atas. 

 

Kata kunci: Jobsheet Augmented Reality, CNC, Pengembangan 
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DEVELOPMENT OF AUGMENTED REALITY-BASED JOBSHEET TO 

SUPPORT ADVANCED CNC LECTURES OF MECHANICAL 

ENGINEERING EDUCATION STUDY PROGRAM STUDENTS FKIP 

UNSRI 

By: 

 

Tasya Ameliya 

NIM : 06121182025016 

Advisor: Elfahmi Dwi Kurniawan, S.Pd., M.Pd.T. 

Mechanical Engineering Education Study Program 

 

ABSTRACT 

This type of research is research and development (Research and 

Developmen) which aims to produce products in the form of Augmented Reality 

Based Jobsheet that are valid and practical for Advanced CNC courses. The 

development model uses the 4D model (Define, Design, Development, 

Disseminate). This research was conducted in the even semester of 2024 with data 

collection techniques using a questionnaire. The subjects of this research were 30 

active students of Mechanical Engineering Education FKIP Sriwijaya University 

who had taken Advanced CNC lectures. The object of this research is Augmented 

Reality-based Jobsheet. The results obtained are: (1) Based on the results of the 

material expert validation, the average assessment is 3.7 with a valid category. (2) 

Results from media expert validation with an average score of 4 which is included 

in the valid category. (3) Based on user trials, it shows that the assessment with an 

average rating of 4.06 with a practical category. It can be concluded that the 

development of augmented reality-based jobsheet is valid in feasibility and 

practical to use. There is a weakness in this application that can only be used on 

android with android version 8.0 (Oreo) and above. 

 

Keywords: Augmented Reality Jobsheet, CNC, Development
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan era masa kini memaksa kita untuk selalu mengikuti segala 

perubahan yang terjadi. Perubahan yang sangat kita rasakan saat ini salah satunya 

adalah penggunaan teknologi dalam berbagai aspek, begitupun dengan pendidikan. 

Istilah teknologi pendidikan mulai muncul dan digunakan sejak tahun 1963, dan 

secara resmi diikrarkan oleh Association of Education and Communication 

Technology (AECT) sejak tahun 1977. Teknologi pendidikan merupakan proses 

dengan sisem tertentu untuk mempermudah siswa dalam belajar dan mengkaji 

masalah-masalah sehingga membuat belajar lebih efekif (Dewi Salma & Eveline, 

2008). 

Kemajuan teknologi sangat berpengaruh terhadap alat bantu pembelajaran 

di sekolah. Hal ini menyebabkan terjadinya perubahan gaya belajar dan cara 

pandang dalam pendidikan yang harus menyesuaikan dengan perkembangan yang 

terus berjalan. Pembelajaran dengan cara konvensional terkesan membosankan dan 

kurang menarik, untuk itu perlu dikembangkan cara belajar yang kreatif dan 

inovatif agar transfer pengetahuan berjalan lancar. Karena pada dasarnya 

pembelajaran merupakan sebuah proses komunikasi dua arah yang bermakna 

(Muhson, 2010). Salah satu hal yang dapat mendukung proses belajar mengajar 

adalah media yang digunakan. Semakin baik media yang digunakan maka semakin 

baik pula respon yang akan diberikan peserta didik. 

Media pembelajaran merupakan sarana yang dapat digunakan untuk 

menunjang proses pembelajararan yang digunakan sebagai medium untuk 

mentrasfer sebuah pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar. Media 

pembelajaran sangat dibutuhkan untuk mendukung peserta didik menerima 

keterampilan dan konsep baru (Hasan et al., 2021). Media pembelajaran juga harus 

selalu disesuaikan dengan keadaan dan situasi peserta didik agar mereka dapat lebih 

bertanggungjawab dan nyaman atas apa yang mereka lakukan. Oleh karena itu, 
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media pembelajaran harus selalu diupdate dan tidak bisa berdasarkan hanya pada 

pusat. Guru dituntut lebih aktif dan kreatif dalam melihat perkembangan peserta 

didik. 

Media pembelajaran dapat berupa media cetak, audio, visual dan 

multimedia. Media cetak merupakan sarana belajar yang berupa teks atau gambar 

dan terstruktur. Media audio yaitu media pembelajaran berupa suara yang dapat 

menunjang peserta didik mengembangkan imajinasinya. Media Visual, media 

visual dibagi lagi menjadi beberapa seperti media visual diam, media visual gerak, 

dan filmstrip. Multimedia yaitu media tiga dimensi yang dapat menampilkan ciri 

fisik objek dan menggabungkannya dengan audio dan tulisan (Hasan et al., 2021). 

Media pembelajaran yang saat ini sedang populer adalah media yang 

melibatkan teknologi dalam penggunaanya, misalnya suara edukasi yang 

dikeluarkan oleh kemendikbud yang merupakan distribusi siaran edukatif yang 

berupa podcast konten edukasi yang dapat diakses atau diunduh sesuai kebutuhan . 

Dewasa ini media belajar tidak hanya terpaku terhadap teks atau sebuah tulisan saja 

tetapi juga audio dan gerakan yang dapat membuat anak menjadi lebih mudah 

memahami inti dari sebuah materi. Tujuan digunakannya media pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar agar dapat memimbukan minat, keinginan serta 

motivasi belajar siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran (Febrita & Ulfah, 

2019).  

Video game juga dapat dijadikan salah satu media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan pemahaman belajar peserta didik serta dapat membuat belajar 

menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan (Hasanah et al., 2021). 

Video game education merupakan bentuk permainan yang dirancang untuk 

meningkatkan bukan hanya untuk hiburan tetapi juga mengasah kemampuan 

berpikir peserta didik. Peserta didik akan lebih nyaman karena mereka akan merasa 

sedang bermain. Saat ini banyak video game education yang menggunakan 

teknologi Augemted Reality (AR) sebagai alat bantu yang dapat membuat 

permainan menjadi lebih nyata dan seru. AR merupakan perkembangan teknologi 
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yang dapat menyatukan dunia maya dengan dunia nyata secara bersamaan melalui 

bantuan sebuah kamera dan desain yang sebelumnya sudah dirancang developer. 

Visi Pendidikan Teknik Mesin Universitas Sriwijaya yaitu unggul dalam 

pengembangan SDM dan riset serta tanggap terhadap perkembangan IPTEK 

dibidang Pendidikan Teknik Mesin. Untuk itu  perlu dilakukan pengembangan 

secara berkala baik sarana prasarana, media, dan kemampuan mahasiswa. Mata 

Kuliah yang menjadi salah satu konsen mahasiswa Pendidikan Teknik Mesin 

(PTM) yaitu Computer Numerical Control (CNC) yang merupakan komponen inti 

dalam manufaktur presisi yang banyak digunakan dalam sebuah proses produksi 

industri. Yang dipelajari dalam mata kuliah ini yaitu cara pengoperasian mesin, cara 

membuat program yang akan diinput serta alat dan bahan yang digunakan nantinya 

dalam proses pengerjaan. 

CNC terbagi menjadi beberapa jenis antara lain CNC 2 Axis atau CNC 

bubut dan CNC 3 Axis atau CNC milling. Proses pemesinan diawali dengan 

membuat gambar atau desain produk yang akan dikerjakan dengan menggunakan 

aplikasi berbasis komputer yaitu Computer Aided Design (CAM), kemudian akan 

ditransmisi menggunakan software berbasis Computer Aided Manufacturing 

(CAM) sehingga gambar akan diproses sehingga akan membantu mesin membuat 

jalur pemotongan yang tepat dan menghasilkan produk yang presisi. Sebagai 

panduan dalam pengerjaan pemesinan CNC diperlukan Jobsheet atau langkah kerja 

yang akan mempermudah tekniksi atau peserta didik dalam memperoleh informasi. 

Jobsheet merupakan panduan atau prosedur kerja praktek yang berbentuk 

lembaran yang digunakan sebagai panduan untuk mempermudah dalam melatih 

keterampilan peserta didik (Nurhasanah et al., 2017). Jobsheet berisi prosedur 

kerjayang berisi tujuan praktikum, tugas sebelum dan sesudah praktikum dengan 

tujuan agar peserta didik dapat belajar dan memahami materi secara mandiri. 

(Prasetya et al., n.d.).  Jobsheet adalah lembar kerja berisi panduan yang dapat 

digunakan peserta didik dalam memahami materi secara mandiri. 
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Jobsheet dapat berupa gambar atau langkah kerja yang akan menjadi acuan 

dasar peserta didik dalam melakukan praktik. Didalam jobsheet hal yang harus 

dimuat adalah informasi mengenai pengerjaan, seperti langkah kerja, alat dan bahan 

serta keselamatan dan kesehatan kerja. Jobsheet dapat juga berupa gambar yang 

memuat informasi detail dari produk yang akan dibuat. Jobsheet dapat dirancang 

untuk memudahkan peserta didik untuk melakukan praktik mandiri yang akan 

mengasah kemampuan berpikir dan tanggungjawab mereka.  

Tujuan disusunnya jobsheet menurut (Prastowo, 2011) adalah : (1) 

memudahkan siswa berinteraksi dengan materi yang disajikan, (2) menampilkan 

prosedur kerja serta tugas, (3) membentuk sifat mandiri siswa, (4) memudahkan 

pendidik mendampingi proses praktikum. Namun, bahan ajar berupa jobsheet ini 

masih memiliki keterbatasan salah satunya yaitu sulit menampilkan animasi gerak. 

Kesulitan yang selama ini dialami peserta didik saat melakukan praktik 

CNC yaitu kurangnya interaksi langsung dengan mesin karena tidak tersedianya 

mesin di workshop pendidikan teknik mesin Universitas Sriwijaya yang disebabkan 

oleh harga permesinnya yang terbilang mahal. Selain itu, mahasiswa sering kali 

kesulitan dalam memahami gambar dari sebuah jobsheet dikarenakan sebelumnya 

mahasiswa mempelajari dasar gambar hanya melalui daring dan objek pada 

jobsheet hanya berupa gambar 2 dimensi dan merupakan tampilan yang monoton 

yang hanya berupa tulisan dan gambar. 

CNC Milling Simulator dapat menjadi solusi dari permasalahan yang ada. 

CNC Milling Simulator adalah aplikasi multimedia yang dirancang untuk 

memberikan pengenalan dasar pada pemula dengan prinsip operasi pemrograman 

menggunakan G-Code standar (sunspire, 2021). Tujuan utama dari aplikasi ini 

untuk membantu mensimulasikan proses pemesinan CNC Milling berbasis android. 

CNC Milling Simulator memberikan akses belajar CNC dengan mudah dan 

tidak berbayar. Aplikasi ini dapat digunakan kapan saja dan dimana saja hanya 

dengan bermodalkan smartphone yang saat ini sudah menjadi sahabat peserta didik. 

CNC Milling Simulator memberi fasilitas yang terbilang hampir sama dengan 
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mesin aslinya, selain itu juga terdapat berbagai pilihan bahan yang dapat digunakan 

dan disesuaikan dengan kebutuhan. Peserta didik juga dapat mengatur ukuran serta 

pahat apa yang akan digunakan. 

Terdapat masalah lainnya yaitu kesulitan membaca gambar pada jobsheet, 

karena jika ingin membuat program pada CNC Milling Simulator diperlukan 

kemampuan membaca gambar. Media pembelajaran yang monoton juga membuat 

peserta didik menjadi malas dan bosan. Hal ini dapat diatasi dengan 

menggabungkan teknologi berupa AR dengan jobsheet. Dimana nantinya AR akan 

memantulkan atau memproyeksikan benda kerja menjadi sebuah objek 3 dimensi 

yang dapat diputar untuk melihat setiap detail benda kerja yang akan membantu 

mahasiswa dalam memahami gambar kerja dan menentukan dari mana pengerjan 

akan dimulai. Oleh karena itu, berdasarkan permasalahan diatas dan keinginan 

peneliti maka peneliti memfokuskan tentang PENGEMBANGAN JOBSHEET 

BERBASIS AUGMENTED REALITY UNTUK MENUNJANG PERKULIAHAN  

CNC LANJUT MAHASISWA PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK 

MESIN FKIP UNSRI. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas dan hasil angket pra-penelitian yang 

terdapat pada lampiran 1, dapat diidentifikasi masalahnya sebagai berikut : 

1.2.1 Kurangnya interaksi dengan mesin CNC secara langsung karena 

keterbatasan alat yang ada. 

1.2.2 Kesulitan membaca gambar karena pembelajaran sebelumnnya yang 

berlangsung secara daring  

1.2.3 Kurangnya media pembelajaran yang menarik dan interakif 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang ada , adapun pembahasan masalah yang 

terdapat dalam laporan ini hanya terbatas pada pengembangan jobsheet berbasis 

Augmented Reality untuk menunjang pembelajaran mata kuliah praktik CNC 

Lanjut. 
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1.3.1 Aplikasi Augmented Reality berbasis Android 

1.3.2 Jenis mesin yang digunakan yaitu CNC VMC Simulator for Andoid 

1.3.3 Materi yang dibahas yaitu facing, bertingkat, chamfer,radius,dan drilling. 

1.3.4 Pengembangan berupa visualisasi gambar 3D menggunakan Augmented 

Reality 

 

1.4 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas maka dapat 

dirumuskan permasalahan sebagai berikut : 

1.4.1 Bagaimana mengembangkan jobsheet berbasis Augmented Reality tehadap 

perkuliahan praktik CNC Lanjut yang valid? 

1.4.2 Bagaimana mengembangkan jobsheet berbasis Augmented Reality terhadap 

perkuliahan praktik CNC Lanjut yang praktis? 

 

1.5 Tujuan Pengembangan 

 Tujuan dalam penelitian ini adalah : 

1.5.1 Mengembangkan jobsheet berbasis Augmented Reality tehadap perkuliahan 

praktik CNC Lanjut yang valid. 

1.5.2 Mengembangkan jobsheet berbasis Augmented Reality terhadap 

perkuliahan praktik CNC Lanjut yang praktis. 

 

1.6 Manfaat Pengembangan 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yaitu : 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini dapat bermanfaat sebagai : 

1. Sebagai referensi untuk pembuatan jobsheet atau bahan ajar sejenisnya 
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2. Sebagai referensi pedoman dalam melaksanakan praktik CNC Milling baik 

pada mesin secara langsung ataupun simulator. 

3. Memberikan sumbangsih dalam karya ilmiah bagi siswa terutama dibidang 

teknik mesin dalam mata pelajaran CNC Milling ataupun CNC Lanjut. 

 

1.6.2 Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

1. Sebagai sarana dalam meningkatkan kemampuan membaca gambar pada 

mata kuliah paktik CNC Lanjut.  

2. Meningkatkan minat dan motivasi peserta didik karena media belajar yang 

menarik 

b. Bagi Pendidik 

1. Media ini meringankan pendidik dalam melaksanakan pembelajaran dan 

membimbing peserta didik dalam membangun kemampuan serta 

pemahaman membaca gambar pada perkuliahan 

2. Meningkatkan motivasi pendidik untuk memanfaatkan teknologi 

Augmented Reality sebagai media pembelajaran 

3. Menambah wawasan pendidik untuk mengembangkan media pembelajaran. 

c. Bagi Peneliti 

Pengembangan ini sangat bermanfat bagi peneliti karena dapat menambah 

pengetahuan mengenai perkembangan teknologi yang dapat digunakan dalam 

pendidikan salah satunya yaitu Augmented Reality dalam menghasilkan jobsheet 

yang mudah digunakan, menarik, dan sesuai bahan ajar yang berlaku. 

 

1.7  Spesifikasi Produk 

Produk pengembangan ini hanya bisa digunakan untuk android 8.0 (oreo) 

keatas dengan minimal storage 200 mb. Produk merupakan hasil pengembangan 

dengan versi 0.1. 
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