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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Pada era globalisasi seperti sekarang ini perkembangan teknologi 

berkembang idengan ipesatnya. iPemanfaatan iteknologi isudah imerambah ike 

seluruh iaspek ikehidupan imanusia ibaik idari ibidang isosial, iekonomi, ipolitik, 

begitu ipulang idengan ibidang ipendidikan. iTeknologi iadalah ikeseluruhan idari 

metode iyang isecara irasional imengarah idan imemiliki iciri i– iciri iefisiensi 

dalam isetiap ibidang ikegiatan imanusia i(Mulyani i& Haliza, i2021). 

Keberadaan teknologi saat ini dinilai sangat penting dalam kehidupan manusia 

sebagai penunjang dalam melakukan berbagai aktivitas baik dalam melakukan 

pekerjaan maupun dalam hal pendidikan (Agustian & Salsabila, 2021). Teknologi 

akan iterus berdampingan idengan pendidikan iserta imenjadikannya ibidang  

yang itak terpisah idari iperkembangan teknologi. iPemanfaatan iteknologi idalam 

bidang pendidikan imembawa pengaruh iyang isangat ibesar idalam imengiringi 

perkembangan ipendidikan ike arah iyang ilebih ibaik isebagai ipembaharuan 

dalam ipengembangan iteknologi pendidikan. 

Pembelajaran berbasis teknologi dapat mewujudkan peran teknologi 

sebagai ipenunjang ikualitas ipendidikan antara lainimenyediakan ifasilitas 

ibelajar yang imendukung, imeningkatkan ikualitas ibelajar iatau ipenguasaan 

imateri belajar, imeningkatkan ikemampuan iguru idalam imenyampaikan imateri, 

pengelolaan iteknologi ipendidikan iserta ievaluasi isecara iberkala, iserta isarana 
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penunjang iseperti ihandphone, ikomputer, ilaptop idan ilain-lain isebagai imedia 

dari ipembelajaran imasa ikini.  

Dengan pemanfaatan iteknologi ipada idunia ipendidikan idiharapkan 

dapat meningkatkan proses ipembelajaran imenjadi ilebih ikreatif idan kompetitif. 

Dalam ikonteks pendidikan, iakhir-akhir iini itelah ibanyak idiperkenalkan imodel 

pembelajaran berbasis iteknologi. iPeranan iteknologi ipada ipendidikan 

sebelumnya imemang tidak iterlalu imeluas, inamun isaat iini idengan iadanya 

kemajuan iteknologi, peranan iteknologi ipada ibidang ipendidikan imenjadi 

sangat penting idalam meningkatkan imutu ipendidikan isebagai imodel 

pembelajaran yang memanfaatkan iteknologi ikomunikasi idan iinformasi 

khususnya iinternet atau bisa idisebut idengan isistem ipembelajaran ijarak ijauh. 

Melalui imetode iini maka kualitas ipendidikan idiharapkan imenjadi ilebih ibaik, 

proses ipembelajaran semakin imaju idan itidak itertinggal. iSalah isatu 

keuntungan iyang ibisa didapatkan idari ipenerapan idan ipemanfaatan iteknologi 

pendidikan idalam  proses ibelajar imengajar idi ikelas iadalah imembuat isuasana 

kelas imenjadi kondusif idan imencetak isiswa imenjadi ilebih ikreatif. iSelain iitu 

siswa itidak merasa ibosan ikarena iproses ipembelajaran ilebih imenarik iserta 

siswa ilebih semangat isaat ibelajar. Pembelajaran itidak iselalu imengandalkan 

sistem itatap muka iantara iguru idan isiswa idi ikelas, inamun ipembelajaran 

ijuga bisa dilaksanakan idimana isaja idengan isyarat iterkoneksi iantara isatu 

idengan yang lain. iDari isini iguru idapat idengan imudah imemantau iaktivitas 

isiswanya, sejauh mana iperkembangan idengan itugas iyang isudah idiberikan. 
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iSiswa ijuga bisa bertanya isecara idaring itentang ikesulitan iyang idihadapi isaat 

imengerjakan tugas iyang isudah idiberikan. 

Dalam pengembangannya, teknologi pendidikan tidak lepas dari 

multimedia. Multimedia memberikan suatu pengalaman ibaru iyang iberbeda 

dalam menyampaikan iinformasi. Kekuatan pengaruhnya iterhadap iberbagai 

iaspek kehidupan isangatlah ibesar. Adanya multimedia iini, isebuah iinformasi 

itidak selalu iberupa iteks isemata, namun dikemas isecara imenarik ikedalam 

ibentuk visualisasi igambar, ivideo, animasi, dan isuara. iMultimedia merupakan 

kumpulan dari ibeberapa iunsur iseperti teks, igambar, iaudio, ivideo, igrafis, idan 

animasi. Dengan ipengembangan imultimedia itersebut imenghasilkan isebuah 

media pembelajaran iinteraktif iyang iberkualitas idan imudah idipahami iserta 

dapat dijangkau idengan imudah ioleh ipeserta ididik isehingga itujuan 

pembelajaran bisa tercapai idengan ibaik. 

Sehubungan dengan pengembangan multimedia pada bidang pendidikan 

khususnya materi pembelajaran yang dikemas menjadi media interaktif, maka 

penulis melakukan observasi di SMK Negeri 2 Wonogiri untuk mengetahui 

permasalahan yang ada sekolah ini khususnya pada program keahlian Teknik 

Pemesinan. Observasi meliputi pengamatan terhadap objek penelitian yaitu unit 

mesin bubut konvensional, mengamati proses kegiatan belajar mengajar materi 

pengenalan dasar mesin bubut konvensional dari guru dan peserta didik teknik 

pemesinan. Berdasarkan wawancara yang saya lakukan dengan Kaprodi Teknik 

Pemesinan SMK Negeri 2 Wonogiri, sudah ada upaya untuk meningkatkan proses 

belajar mengajar, salah satunya dengan memanfaatkan media interaktif. Namun 
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media interaktif ini hanya bisa berjalan pada komputer dan laptop, dan tidak selalu 

ditayangkan pada saat pembelajaran berlangsung. Dengan adanya media interaktif 

berbasis andriod ini diharapkan lebih membantu daripada guru untuk memberi 

pemahaman materi kepada peserta didik. Suatu terobosan karena belum banyak 

yang membuat media interaktif berbasis android dan diterapkan disekolah ini. 

Dari ibeberapa iguru imata ipelajaran Teknik Pemesinanikelas i10 iSMK 

Negeri i2 iWonogiri, imetode iyang idigunakan isaat iini idalam iproses 

pembelajaran imasih imonoton, idimana iguru ihanya imenjelaskan isuatu imateri 

pada isetiap ikali pertemuan idalam ijam ipelajaran, ikemudian isiswa iberusaha 

memahami imateri iyang idisampaikan ioleh iguru. iSebagian ipeserta imungkin 

sudah icukup ipaham inamun isebagian ikecil ijuga imasih iada iyang ibelum 

paham akan imateri iyang isudah idisampaikan. iDitambah ipeserta ididik iyang 

ikurang paham itersebut itidak iberani ibertanya ikembali ikepada iguru iyang 

isudah menyampaikan imateri. iDisitulah imetode iseperti iini ikurangnya 

iinteraksi iantar siswa idan iguru imembuat imateri iyang idisampaikan iguru 

itidak itersalurkan sepenuhnya idan iditerima idapat idengan ibaik ioleh ipeserta 

ididik. 

Pentingnya mengenalkan materi pengenalan dasar mesin bubut kepada 

peserta didik sebelum terjun ke bengkel untuk praktik pengoperasian mesin bubut 

sesuai SOP yang baik dan benar. Pembekalan yang diberikan kepada peserta didik 

antara lain memberi penjelasan gambaran umum apa itu mesin bubut, bagaimana 

cara pengoperasiannya, komponen apa saja yang dibutuhkan, apa fungsi dari 

komponen tersebut, bagaimana sikap yang baik dalam mengoperasikan mesin 
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bubut. Disamping iitu ibanyak isiswa iyang ilupa idengan ilangkah-langkah iyang 

ada ipada imateri isebelumnya iyang itelah idisampaikan iguru, isehingga 

membuatnya iharus iberulang ikali imenjelaskan imateri iyang isama. 

iPengulangan materi iini iyang imenyebabkan isiswa imerasa ibosan idan itidak 

ifokus idan berpengaruh ijuga ikepada ipeserta ididik iyang isebelumnya isudah 

ipaham. Permasalahannya iyaitu ikekurangan iguru iyang iproduktif, ibuku-buku 

ipelajaran, dan ibelum itersedianya imedia ipembelajaran iinteraktif isebagai ialat 

ibantu iguru dalam iproses ipembelajaran. iBelum ilagi ipada imasa ipandemi 

iseperti isaat iini, pembelajaran idaring ilebih ibanyak idigunakan idaripada 

ipembelajaran ilangsung di ikelas. 

Oleh ikarena iitu imuncul iinisiatif idari ipenulis iuntuk imembuat isebuah 

media ipembelajaran iinteraktif iyang iberisi itentang imateri, ivideo, idan ikuis 

berupa ianimasi i2D. iMedia iini imembantu ipenjelasan ipada imateri ikhususnya 

pengenalan idasar imesin ibubut ikonvensional. iDiharapkan imedia iinteraktif iini 

dapat imempermudah ipeserta ididik idalam imemahami imateri. iMereka idapat 

membuka imaterinya ikapanpun idan idimanapun. iKarena imedia iinteraktif iini 

dirancang iuntuk idigunakan ipada ismartphone iandroid. iMedia iinteraktif iini 

juga idilengkapi idengan ikuis iyang idapat imengukur ipemahaman ipeserta 

ididik, meningkatkan iminat ibelajar isiswa iagar itidak imudah ibosan. 

iDisamping iitu media iinteraktif iini idapat imenjadi ialat ibantu ipembelajaran 

ibagi iguru. 

Berdasarkan ilatar ibelakang imasalah iyang itelah idiuraikan idiatas, 

penulis imembuat imedia ipembelajaran iinteraktif iberbasis iandroid idengan 
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judul “Media iPembelajaran iInteraktif iMateri iPengenalan iDasar iMesin iBubut 

Konvensional Berbasis iAndroid”. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan ilatar ibelakang imasalah idiatas, imaka ipermasalahan idalam 

penelitian iini idapat idirumuskan iyaitu 

a. Bagaimana iproses imembuat imedia ipembelajaran iinteraktif imateri 

ipengenalan idasar imesin ibubut ikonvensional iberbasis iandroid? 

b. Bagaimana irespon iguru idan ipeserta ididik idengan iadanya imedia 

ipembelajaran iinteraktif ipengenalan idasar imesin ibubut ikonvensional 

iberbasis iandroid? 

c. Apakah idengan iadanya imedia ipembelajaran iinteraktif imateri ipengenalan 

idasar imesin ibubut ikonvensional iberbasis iandroid iini idapat imembantu 

iproses ipembelajaran ibagi iguru idan ipeserta ididik? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Berikut ibatasan imasalah ipada ipenelitian iini: 

a. Pembuatan imedia iinteraktif iini iditujukan ikepada iguru iteknik ipemesinan 

idan ipeserta ididik iteknik ipemesinan ikelas i10 iSMK iNegeri i2 iWonogiri. 

b. Proyek iini idisesuaikan idengan ikurikulum iyang iberlaku idi iSMK iNegeri 

i2 iWonogiri. 

c. Media ipembelajaran iini itidak iterhubung ike iinternet. 
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d. Adobe iPhotoshop iCC i2017 idan iCorel iDraw iX5 idigunakan idalam 

imembuat idesain, iAdobe iAnimate iCC i2017 idigunakan idalam ipembuatan 

ianimasi iserta imenjadikannya iaplikasi imedia iinteraktif iini. 

e. Aplikasi iini idibuat idan ihanya ikompatibel idengan iandroid iversi i10-11. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan irumusan imasalah itersebut, imaka itujuan ipenelitian iini 

iadalah: 

a. Untuk imembuat imedia ipembelajaran iinteraktif imateri ipengenalan dasar 

imesin ibubut ikonvensional iberbasis iandroid. 

b. Untuk imengetahui iberbagai imacam imanfaat iyang idiperoleh idari imedia 

ipembelajaran iinteraktif imateri idasar ipengenalan imesin ibubut 

ikonvensional iberbasis iandroid ibagi iguru idan ipeserta ididik. i 

c. Untuk imengetahui irespon iguru idan ipeserta ididik idengan iadanya imedia 

ipembelajaran iinteraktif imateri ipengenalan idasar imesin ibubut 

ikonvensional iberbasis iandriod. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Berikut imanfaat idari ipenelitian iini: 

a. Bagi ipeserta ididik, idengan iadanya imedia ipembelajaran iinteraktif iini 

idiharapkan idapat imempermudah ipemahaman ipada imateri ipengenalan 

idasar imesin ibubut ikonvensional, imeningkatkan imotivasi idalam 

ipembelajaran iserta imembantu ipeserta ididik idalam imemahami imateri 
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iyang idisampaikan idengan imudah ikarena idibantu idengan iadanya 

ivisualisasi ipada imedia ipembelajaran iinteraktif iini. 

b. Bagi iguru, idengan iadanya imedia ipembelajaran iinteraktif iini isebagai ialat 

ibantu idalam ipembelajaran, iguru ijurusan iteknik ipemesinan imenjadi ilebih 

imudah idalam imenjelaskan imateri itentang imata ipelajaran ikhususnya 

imateri ipengenalan idasar imesin ibubut ikonvensional, imenjadikan imedia 

ipembelajaran iinteraktif iini isebagai imetode ialternatif idalam ipenyampaian 

imateri ipembelajaran ipengenalan idasar imesin ibubut ikonvensional. 

c. Bagi ipenulis, ipembuatan imedia ipembelajaran iinteraktif iini iadalah isarana 

iatau iwadah iuntuk imemperluas iwawasan ipengetahuan, imenambah 

ipengalaman idan ipemahaman iterutama ipada imateri idasar ipengenalan 

imesin ibubut ikonvensional. 

 


