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Perancangan UI/UX Konten Pembelajaran Robotic Arm Industri Berbasis 

Mixed Reality (MR) 

Abstrak 

 

Pembelajaran robotic arm industri pada pendidikan vokasi masih menghadapi kendala 

dalam memahami konsep kinematika, sistem koordinat, ruang gerak, dan logika pergerakan 

robot yang bersifat abstrak. Keterbatasan visualisasi pada media pembelajaran 

konvensional berpotensi meningkatkan extraneous cognitive load dan menghambat 

pemahaman konseptual mahasiswa. Penelitian ini bertujuan untuk menentukan kebutuhan 

pengguna, merancang UI/UX dan alur konten pembelajaran robotic arm industri berbasis 

Mixed Reality (MR), serta mengevaluasi tingkat usability dan pengalaman pengguna 

terhadap media yang dikembangkan. Penelitian menggunakan metode ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Analisis kebutuhan dilakukan melalui 

kuesioner terhadap 33 mahasiswa dan alumni Program Studi Mekatronika Politeknik Astra 

serta wawancara dengan instruktur robotika industri. Hasil analisis menunjukkan bahwa 

kebutuhan interaksi dan visualisasi interaktif menjadi kebutuhan utama pengguna. 

Berdasarkan temuan tersebut, dirancang dua modul pembelajaran yang mencakup 

kinematika, ruang gerak, operasi robot, dan logika gerakan. Hasil perancangan diwujudkan 

dalam bentuk storyboard, wireframe, desain antarmuka high-fidelity, dan prototipe aplikasi 

MR RoboMRLab berbasis Meta Quest 3. Evaluasi terhadap 18 responden menghasilkan 

skor SUS sebesar 71,25 (Good, Grade B, Acceptable). Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan dinilai usable, interaktif, dan relevan untuk mendukung 

pembelajaran robotic arm industri pada pendidikan vokasi. 

Kata kunci: Mixed Reality, UI/UX, Robotic Arm Industri, Pendidikan Vokasi, Meta 

Quest 3
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Lanskap manufaktur global terus berkembang menuju Industri 4.0 dan 5.0 yang 

ditandai dengan integrasi robotika, kecerdasan buatan, dan Internet of Things (IoT) 

dalam proses produksi (Hananto et al., 2024; Suryodiningrat et al., 2024a; Tarng et 

al., 2024). Perkembangan tersebut meningkatkan kebutuhan terhadap tenaga kerja 

yang memiliki kompetensi di bidang otomasi dan robotika industri. Oleh karena itu, 

institusi pendidikan vokasi dituntut untuk menghasilkan lulusan siap kerja melalui 

pembelajaran yang mampu mengembangkan pemahaman konseptual sekaligus 

keterampilan praktis yang relevan dengan kebutuhan industri (Kumar Karanam and 

Hartman, 2025; Suryodiningrat et al., 2024b).  

Meskipun penting, pembelajaran robotic arm industri masih menghadapi berbagai 

kendala konseptual dan praktis. Pada tahap awal pembelajaran, mahasiswa perlu 

memahami hubungan antara pergerakan joint dan posisi end-effector, sistem 

koordinat robot, batas area kerja (workspace), serta logika pergerakan robot 

sebelum mampu melakukan operasi yang lebih kompleks. Namun, konsep-konsep 

tersebut sering kali sulit dipahami jika hanya melalui penjelasan teoritis atau media 

pembelajaran konvensional (Suryodiningrat et al., 2024b). Konsep-konsep tersebut 

bersifat spasial, dinamis, dan melibatkan hubungan antarobjek dalam ruang tiga 

dimensi sehingga sulit direpresentasikan hanya melalui teks, gambar dua dimensi, 

maupun demonstrasi singkat di laboratorium. Kondisi ini sejalan dengan Cognitive 

Load Theory yang menjelaskan bahwa penyajian informasi yang kurang sesuai 

dapat meningkatkan extraneous cognitive load sehingga menghambat 

pembentukan pemahaman konseptual (Tarng et al., 2024).  

Menurut narasumber, ketidakpahaman terhadap konsep-konsep dasar tersebut akan 

menyulitkan mahasiswa dalam memahami materi lanjutan, seperti trajectory, 

waypoint, dan singularity. Kondisi tersebut berpotensi mengurangi efektivitas 

praktikum karena mahasiswa belum memiliki model mental yang memadai 

mengenai perilaku robot. Selain menghambat pencapaian kompetensi lanjutan, 
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kurangnya pemahaman mengenai arah gerak, orientasi robot, dan batas area kerja 

juga dapat menyebabkan mahasiswa kesulitan mengenali kondisi singularity, yaitu 

konfigurasi robot yang menyebabkan gerakan tidak stabil atau kehilangan sebagian 

derajat kebebasan sehingga berpotensi membahayakan operator (Baize, 2024). 

Hasil studi pendahuluan yang melibatkan 33 mahasiswa dan alumni Program Studi 

Mekatronika Politeknik Astra menunjukkan bahwa sekitar 85% responden 

mengalami kesulitan memahami konsep robotic arm melalui media pembelajaran 

yang digunakan saat ini. Analisis kualitatif menunjukkan bahwa kesulitan 

visualisasi merupakan permasalahan yang paling dominan, khususnya dalam 

memahami arah gerak joint, ruang kerja robot, dan hubungan antar sistem 

koordinat. Temuan tersebut menunjukkan bahwa permasalahan utama bukan 

terletak pada kurangnya materi, melainkan pada keterbatasan media dalam 

membantu mahasiswa membangun representasi visual terhadap konsep-konsep 

robotic arm. Hasil ini diperkuat melalui wawancara dengan instruktur mata kuliah 

Robotika yang menyampaikan bahwa mahasiswa memerlukan pemahaman 

konseptual yang baik sebelum berinteraksi langsung dengan robot ABB GoFa CRB 

15000 yang digunakan pada praktikum dan sertifikasi internasional. Oleh karena 

itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu membantu mahasiswa 

membangun pemahaman konseptual secara bertahap melalui visualisasi dan 

interaksi yang lebih intuitif. 

Salah satu teknologi yang berpotensi mengatasi permasalahan tersebut adalah 

Mixed Reality (MR), yaitu teknologi yang menggabungkan objek virtual dengan 

lingkungan nyata sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan keduanya secara 

bersamaan (Skarbez et al., 2021). Dalam konteks pendidikan robotika, MR 

memungkinkan visualisasi struktur robot, pergerakan joint, lintasan gerak, serta 

sistem koordinat dalam bentuk tiga dimensi yang lebih mudah diamati dan 

dieksplorasi dibandingkan media konvensional (Tarng et al., 2024; Tennakoon et 

al., 2024). Temuan ini didukung oleh hasil studi pendahuluan, di mana indikator 

Interaction Need memperoleh nilai rata-rata yang tinggi sebesar 85,05%, sementara 

kemampuan untuk memanipulasi objek virtual secara langsung memperoleh skor 

tertinggi sebesar 87,27%.  
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Namun, efektivitas pembelajaran berbasis MR tidak hanya ditentukan oleh 

teknologi yang digunakan, tetapi juga oleh kualitas desain pengalaman pengguna 

dan struktur penyampaian materi pembelajaran. Desain antarmuka yang kurang 

intuitif maupun alur pembelajaran yang tidak terstruktur berpotensi mengurangi 

efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan (Prudente et al., 2025; Tarng 

et al., 2024). Di sisi lain, sebagian besar penelitian sebelumnya masih berfokus pada 

aspek teknis sistem MR dan robotika, sementara kajian mengenai perancangan 

UI/UX dan alur interaksi konten pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan 

mahasiswa vokasi masih relatif terbatas (Chen, 2023; Tu et al., 2021). Oleh karena 

itu, penelitian ini berfokus pada perancangan UI/UX dan alur konten pembelajaran 

robotic arm industri berbasis Mixed Reality menggunakan Meta Quest 3. 

Perancangan dilakukan berdasarkan analisis kebutuhan mahasiswa dan validasi 

instruktur dengan tujuan menghasilkan media pembelajaran yang lebih intuitif, 

interaktif, dan mendukung pemahaman konsep robotic arm industri secara 

bertahap. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, permasalahan penelitian ini 

dirumuskan sebagai berikut: Bagaimana merancang UI/UX media pembelajaran 

robotic arm berbasis Mixed Reality yang sesuai dengan kebutuhan pengguna dan 

prinsip scaffolding pedagogis?  

1.3 Batasan Masalah 

Agar penelitian lebih fokus dan terarah, maka batasan masalah ditetapkan sebagai 

berikut: 

a. Penelitian difokuskan pada perancangan dan evaluasi desain UI/UX media 

pembelajaran robotic arm industri berbasis Mixed Reality, dengan penekanan 

pada reduksi extraneous cognitive load melalui tata letak antarmuka, alur 

interaksi, dan struktur konten pembelajaran yang terstruktur secara pedagogis 

(scaffolded). Penelitian ini tidak mencakup pengembangan sistem kendali 

robot, pemrograman robot fisik, maupun akurasi simulasi kinematika secara 

teknis. 
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b. Konten pembelajaran dibatasi pada dua modul yang disusun secara bertahap 

(scaffolded) sesuai prinsip progresivitas kognitif. 

1) Kinematika & Ruang Gerak Robot: meliputi visualisasi struktur fisik 

robot, fungsi komponen utama, jenis dan arah gerak joint, sistem 

koordinat, serta representasi 3D area kerja dan batas jangkauan robot. 

2) Operasi Robot & Logika Gerakan: meliputi manipulasi waypoint 

secara visual, visualisasi gerak (trajectory), kondisi singularity, serta 

simulasi tugas pick and place. 

c. Evaluasi penelitian difokuskan pada kualitas pengalaman pengguna yang 

diukur menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS) untuk mengukur 

usability antarmuka, serta kuesioner persepsi pengguna berbasis skala Likert 

untuk menilai kejelasan visual konten dan kesesuaian alur pembelajaran. 

d. Luaran penelitian dibatasi pada artefak desain dan prototipe aplikasi yang 

mendukung evaluasi UI/UX yang dibuat di Figma, meliputi wireframe, 

storyboard, desain antarmuka high-fidelity, dan prototipe Mixed Reality yang 

diberikan kepada pengembang. Fokus penelitian berada pada perancangan 

pengalaman pengguna dan struktur konten pembelajaran, bukan pada 

pengembangan algoritma sistem robot maupun optimasi teknis perangkat lunak. 

e. Subjek evaluasi dibatasi pada mahasiswa Program Studi Mekatronika 

Politeknik Astra yang telah atau sedang menempuh mata kuliah robotika 

industri. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Terdapat beberapa tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini: 

a. Menentukan kebutuhan pengguna dan kebutuhan pembelajaran yang 

menjadi dasar perancangan media pembelajaran robotic arm industri 

berbasis Mixed Reality. 

b. Menghasilkan prototipe UI/UX yang memenuhi ambang batas usability 

dengan skor System Usability Scale (SUS) >= 68, atau dikategorikan 

“baik” atau “sangat baik”. 
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c. Menentukan tingkat usability dan pengalaman pengguna terhadap media 

pembelajaran robotic arm industri berbasis Mixed Reality sebagai dasar 

penilaian kesesuaian desain UI/UX yang dirancang. 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini ialah: 

a. Bagi Mahasiswa, membantu meningkatkan pemahaman konsep robot industri 

melalui media pembelajaran yang visual, interaktif, dan aman, serta mengurangi 

beban kognitif. 

b. Bagi Institusi Pendidikan, menjadi media penunjang pembelajaran berbasis 

Mixed Reality untuk meningkatkan kualitas pembelajaran robot industri di 

pendidikan vokasi. 

c. Bagi Pengembangan Ilmu Pengetahuan, memberikan kontribusi pada kajian 

desain UI/UX dalam pembelajaran berbasis Mixed Reality, khususnya pada 

konteks pendidikan vokasi dan robotika industri. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan terkait penelitian yang akan dilakukan ditulis sebagai berikut 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini memuat latar belakang penelitian, perumusan masalah, tujuan dan manfaat 

penelitian, batasan masalah, serta sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas landasan teori dan penelitian terdahulu yang relevan sebagai 

dasar konseptual serta identifikasi celah pengembangan ini. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menguraikan metode dan model penelitian, tahapan penelitian, objek 

penelitian, serta teknik pengumpulan dan analisis data. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menyajikan hasil analisis kebutuhan berdasarkan kuesioner mahasiswa dan 

wawancara instruktur, perancangan modul dan UI/UX aplikasi MR, pengembangan 
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dan implementasi aplikasi, serta pengujian usability dan evaluasi pengalaman 

pengguna. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan penelitian yang menjawab rumusan masalah serta saran 

untuk pengembangan lebih lanjut  berdasarkan temuan dan keterbatasan penelitian.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Simpulan 

Penelitian ini bertujuan merancang UI/UX media pembelajaran robotic arm industri 

berbasis Mixed Reality pada perangkat Meta Quest 3 yang sesuai dengan kebutuhan 

pengguna dan prinsip scaffolding pedagogis. Berdasarkan hasil penelitian, dapat 

disimpulkan sebagai berikut. 

a. Pertama, analisis kebutuhan berhasil mengidentifikasi bahwa kesulitan 

utama mahasiswa dalam mempelajari robotic arm industri berkaitan dengan 

pemahaman konsep, visualisasi spasial, keterbatasan media pembelajaran, 

dan kebutuhan akan interaksi yang lebih intuitif. Hasil analisis tersebut 

divalidasi melalui wawancara dengan instruktur dan menjadi dasar dalam 

penyusunan lima fitur utama (F0–F5) pada aplikasi. 

b. Kedua, penelitian ini menghasilkan rancangan UI/UX berupa storyboard, 

wireframe, desain high-fidelity, dan prototipe aplikasi RoboMRLab berbasis 

MR Perancangan menerapkan prinsip scaffolding melalui dua modul 

pembelajaran yang disusun secara bertahap, serta mengimplementasikan 

berbagai keputusan desain untuk mendukung visualisasi, interaksi, dan 

kemudahan belajar pengguna. 

c. Ketiga, hasil evaluasi menunjukkan bahwa aplikasi RoboMRLab memiliki 

tingkat usability yang baik dan dapat diterima oleh pengguna. Selain itu, 

pengguna memberikan persepsi positif terhadap kualitas visualisasi, 

kemudahan penggunaan, struktur pembelajaran, dan pengalaman belajar 

yang diberikan. Temuan observasi dan wawancara instruktur juga 

menunjukkan bahwa aplikasi berpotensi digunakan sebagai media 

pembelajaran pendahuluan sebelum praktikum menggunakan robot fisik.. 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa tujuan penelitian telah 

tercapai. UI/UX media pembelajaran robotic arm industri berbasis Mixed Reality 

yang dirancang berhasil memenuhi kebutuhan pengguna, menerapkan prinsip  
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scaffolding dalam penyusunan konten pembelajaran, serta memperoleh tingkat 

usability yang baik sehingga berpotensi mendukung proses pembelajaran robotic 

arm industri pada pendidikan vokasi. 

5.2.  Saran 

Pertama, penelitian ini mengukur usability dan persepsi pengguna, namun belum 

mengukur efektivitas pembelajaran secara langsung. Penelitian selanjutnya 

disarankan untuk menambahkan desain pre-test dan post-test guna mengukur 

peningkatan pemahaman konseptual mahasiswa secara terukur sebelum dan setelah 

menggunakan aplikasi, sehingga klaim reduksi extraneous cognitive load dapat 

diverifikasi secara empiris, bukan hanya melalui proxy persepsi. 

Kedua, ukuran sampel pengujian pada penelitian ini terbatas pada 18 responden. 

Replikasi dengan sampel yang lebih besar dan lebih beragam, mencakup mahasiswa 

dengan tingkat pemahaman awal yang bervariasi dan dari institusi vokasi yang 

berbeda, akan meningkatkan generalisabilitas temuan. 

Ketiga, penelitian ini difokuskan pada robot ABB GoFa CRB 15000. Adaptasi 

konten untuk jenis robot industri lain yang umum digunakan di pendidikan vokasi 

Indonesia, seperti KUKA atau Fanuc, akan memperluas manfaat aplikasi secara 

signifikan. 

Keempat, variasi skor SUS yang cukup lebar antar responden (52,5–95) 

mengindikasikan bahwa pengalaman pengguna sangat dipengaruhi oleh latar 

belakang penggunaan VR/AR sebelumnya. Penelitian selanjutnya dapat 

mengeksplorasi apakah diperlukan jalur onboarding yang berbeda untuk pengguna 

dengan dan tanpa pengalaman VR/AR sebelumnya, sebagai implementasi lebih 

lanjut dari prinsip scaffolding yang adaptif. 

Kelima, integrasi formal aplikasi ke dalam struktur kurikulum sebagai aktivitas pre-

lab atau pengisi waktu tunggu antrian praktikum, sebagaimana direkomendasikan 

instruktur, perlu dievaluasi secara sistematis untuk mengukur dampaknya terhadap 

efisiensi sesi praktikum dan kesiapan mahasiswa menghadapi robot fisik. 
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Lampiran 2 Transkrip Wawancara dengan Instruktur 
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Lampiran 3 Kunjungan Lapangan ke Politeknik Astra 

    

 

 `   

 



112 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

Lampiran 4 Validasi Storyline Konten Pembelajaran 
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Lampiran 5 RPS Politeknik Astra 
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Lampiran 6 Lembar Observasi 1 Uji Coba Aplikasi RoboMRLab 
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Lampiran 7 Lembar Observasi 2 Uji Coba Aplikasi RoboMRLab 
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Lampiran 8 Lembar Observasi 3 Uji Coba Aplikasi RoboMRLab 
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Lampiran 9 Lembar Observasi 4 Uji Coba Aplikasi RoboMRLab 
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Lampiran 10 Lembar Observasi 5 Uji Coba Aplikasi RoboMRLab 
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Lampiran 10 Kuesioner User Testing 
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Lampiran 11 Tabel Skor SUS 

Responde

n 

Q

1 

Q

2 

Q

3 

Q

4 

Q

5 

Q

6 

Q

7 

Q

8 

Q

9 

Q1

0 

SU

M 

SUS 

Scor

e 

Interpretatio

n 

R01 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 37 92.5 Excellent 

R02 3 2 3 0 4 3 2 3 3 1 24 60 Poor 

R03 4 4 4 3 4 3 3 3 4 2 34 85 Excellent 

R04 4 0 2 0 4 2 3 3 3 1 22 55 Poor 

R05 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 38 95 Excellent 

R06 4 3 3 1 4 4 4 4 4 4 35 87.5 Excellent 

R07 4 2 4 3 4 3 4 0 4 0 28 70 Good 

R08 2 3 3 3 3 3 3 2 3 1 26 65 Poor 

R09 3 3 3 4 3 1 4 3 2 3 29 72.5 Good 

R10 4 3 4 1 4 3 4 4 4 1 32 80 Good 

R11 4 1 2 1 4 3 1 3 3 2 24 60 Poor 

R12 3 2 3 2 3 2 3 2 2 0 22 55 Poor 

R13 4 4 3 1 4 4 4 4 3 1 32 80 Good 

R14 2 1 1 1 4 1 4 4 3 0 21 52.5 Poor 

R15 3 3 3 1 3 2 3 2 3 1 24 60 Poor 

R16 3 3 1 1 2 3 4 3 4 0 24 60 Poor 

R17 3 4 0 1 4 3 4 4 4 4 31 77.5 Good 

R18 3 4 4 1 3 2 3 3 4 3 30 75 Good 

AVG            71.2

5 
Good 
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Lampiran 12 Tabel Hasil Kuesioner Likert 

ID Q11 Q12 Q13 Q14 Q15 Q16 Q17 Q18 Q19 Q20 Q21 Q22 

R01 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 

R02 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 

R03 5 3 5 3 5 5 5 5 5 5 4 3 

R04 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 

R05 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

R06 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

R07 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

R08 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

R09 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

R10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

R11 5 5 5 5 3 3 4 4 5 5 5 5 

R12 4 4 3 2 2 2 4 4 4 4 4 4 

R13 5 5 5 5 2 2 5 5 4 5 5 5 

R14 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

R15 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

R16 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 

R17 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

R18 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 
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Lampiran 12 Tabel Hasil Pertanyaan Terbuka 

ID Q23 Q24 Q25 

R01 Ya Tidak Sudah OK 

R02 

Menunjang, karena memberikan 

gambaran simulasi pembelajaran 

Tutorial bisa 

ditambahkan pengantar 

demo penggunaan 

aplikasinya 

Sebelum memulai, bisa 

ditambahkan demonstrasi 

video cara menggunakan 

aplikasi tersebut 

R03 

Setuju, karena visual mode seperti 

ini sangat lah mudah untuk 

mahasiswa mekatronika untuk 

memudahkan pembelajaran robot 

Tidak ada Tidak ada masukan karena 

ini sangat canggih dan sangat 

cocok untuk nilai tambahan 

R04 bisa banget belum ada  - 

R05 

Ya, karena sangat membantu bagi 

yang belum pernah mengetahui 

tentang robot untuk. 

mempelajarinya dengan cepat.  

Tidak ada Cukup menurut saya.  

R06 
sangat membantu, karna ada 3d 

robotnya seperti di aslinya 

masih terkendala 

memindahkan robot  

semoga bisa dibenerin 

kendalanya 

R07 
ya karena sangat membantu untuk 

simulasi nya 

tidak ada, aplikasi sangat 

mudah digunakan 

tidak ada, sudah sangat bagus 

R08 

Ya, karena untuk beberapa orang 

yang lebih bisa mengerti dengan 

pembelajaran visual seperti ini 

dapat lebih dimudahkan 

Hanya dalam adaptasi 

dengan pengaturannya 

Untuk bagian untuk 

perpindahan posisi robot 

dengan jog itu bisa sedikit 

lebih smooth 

R09 

iya bisa, karna kita bisa bebas 

eksplor dengan resiko yg lebih 

minim 

tidak perlu diturunkan sensitivitas 

pada kontrol robot 

R10 

iyaa, karena MR menggabungkan 

antara dunia fisik dengan digital. 

cocok karena mengubah nilai 

abstrak menjadi visual nyata.  

tidak ada kendala besar, 

hanya membutuhkan 

sedikit bantuan dari 

instrukstur.  

mungkin bisa sedikit di 

turunkan sensitifitas pada 

saat menggerakkan axis nya 

karena terlalu cepat 

digerakkan padahal hanya 

sedikit memainkan joy. 

R11 

karena kita bisa langsung belajar 

dengan mudah dan tidak perlu 

menunggu gantian untuk 

mempelajari robot, karena robot 

yg tersedia hanya ada beberapa 

dan tidak semua langsung bisa 

pakai karena bergantian 

sensitifitasnya terlalu 

tinggi  

kurangi sensitifitas joystick 

dan tanbahkan fitur untuk 

lock posisi robot dan tab 

informasi agar tidak berubah 

ketika tidak sengaja joystick 

nya ke geser 

R12 

Ya, karena kemajuan teknologi 

saat ini sangat disayangkan 

apabila tidak dipergunakan atau 

membantu kita sebagai media 

belajar 

Tidak Pada robot masih perlu 

diberikan pemberitahuan jika 

gerakan robot melewati batas 

R13 

Ya karena dapat mengurangi 

risiko bahaya jika menggunakan 

robot secara nyata  

Tidak, karena mudah 

dipahami  

Diberikan latihan" untuk 

melatih hingga terbiasa untuk 

mengetahui cara 

menggerakkan robot sesuai 

tujuan dan aman 
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R14 

Iya, karena untuk 

mempermudahkan pembelajaran 

ketika tidak ada robot  

- - 

R15 

Setuju, karena membantu apabila 

robot yang ada di real hanya 1pcs, 

jd bisa pake alat ini dulu 

Masih terasa belum 

cukup jelas untuk point 

point yang harus 

dilakukan 

- 

R16 

iyaa karna intruksi 

pembelajaranya mudah dipahami 

ada, saat menggunakan 

jog terus pindah ke linear 

robotny langsung ke 

posisi home 

sudah bagus tapi untuk gerak 

robotnya terlalu cepat  

R17 

ya, karena dengan adanya metode 

pembelajaran ini saya dapat 

mencoba mengoprasikan robot 

arm gofa tanpa harus 

menggunakan robot yang real 

tidak ada, karena selama 

sya menggunakan apk ini 

saya dapat mencerna 

informasi yang ada 

didalam dengan mudah  

menurut saya sudah sangat 

bagus  

R18 

Ya, membantu pengalaman belajar 

robot tanpa ada robot fisik. 

tidak bisa ditambahkan quiz dan 

scoring untuk evaluasi 

pembelajaran 
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Lampiran 13 Testing ke Politeknik Astra 
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