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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Seiringfdengan kemajuanfteknologi di beberapafbidang, termasuk dalam 

pendidikan,fpendidikan saat ini mengalami perkembangan yang pesatfkarena setiap 

elemen pedidikan terikat dengan teknologi.fSetiap inovasi yang lahir membawa 

manfaatfpositif bagi kehidupan masyarakat. Akibatnya, peserta didikfakan belajar 

lebihfbaik di lingkungan yang menggunakan teknologi.fPendidikan merupakan 

faktor penting dalam membangun suatu bangsa dan dalam mengembangkan potensi 

manusia.ffMelalui pendidikan,fmanusia memperoleh pengetahuan dasar, 

keterampilanfdan nilai-nilai,fsehingga memiliki pemikiran yangfsistematis, 

rasional danfkritis terhadap permasalahan yang dihadapinya dan mampu bersaing 

di erafglobal saatfini (Djatmiko, 2017). 

Penggunaan teknologifdalamfpendidikan telah memberikan kontribusi  

besar pada aspek fpedagogis (Jamieson-Proctorfdkk., 2013). fPendidik harus 

mampu mengoptimalkan fperkembangan teknologi saat ini,  mendukung dan 

memaksimalkanfkegiatan pembelajaran, kompetensifpedagogik merupakan salah 

satu keterampilan yangfharusfdimiliki  pendidik. Kompetensifpedagogik menuntut 

pendidikfuntuk mampufmerancang  mediafpembelajaran, mengembangkan 

pembelajaran, fdan menggunakan teknologifpembelajaran (Depdiknas, 2005). 

Tujuanfpembelajaranfakanfberhasil jika didukungfoleh beberapa faktor. 

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi tujuan 

pembelajaran (Naz & Akbar, 2008). Diperlukan mediafpembelajaranfyang mudah 

dipahamifpeserta didik, sepertifanimasi, simulasi, fvideo, gambar, dll. Untuk media 

pembelajaran dapat merangsang motivasi belajar pesertafdidik dan membangkitkan 

minat belajarnya. Hal ini diperkuatfdengan temuan penelitianfbahwa keberadaan 

mediafpembelajaran dapat mengefektifkan prosesfpembelajaran (Handoyono & 

Hadi, 2018). 

Jannahfdan Sontani (2018) mengatakan bahwafsarana danfprasarana belajar 

adalah salah satufunsur yang dapat mempengaruhifmotivasifbelajar peserta didik. 

Peranti teknologifseperti smartphonefdapat dijadikan sebagai alat bantu
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pembelajaranfmultimediafinteraktif yangfdapat diakses dan dimilikifpeserta didik 

sertafdapat meningkatkanfmotivasi belajarfpesertafdidik. Manfaat multimedia 

interaktiffdapatfdigunakan peserta didikfuntuk melatih materifdanfbelajar mandiri 

(Munadi Y. , 2008). 

DatafdarifAPJII (2017) menunjukkanfbahwa perantifteknologi yang 

digunakanfoleh masyarakat Indonesia sebagai pencarian informasi di internet 

adalah 44,16% memakai smartphone atau tablet, f4,49% memakai 

komputerfatauflaptop, dan 39,28%fmemakai kedua peranti 

(smartphonefatauftablet dan komputerfatauflaptop). Denganfdemikian, saat ini 

hampirfsemua orangfmenggunakan smartphone, ftermasuk pelajar (Nayak, 2018). 

Pemakaian smartphonefolehfpeserta didik di SMKfsendiri  belum 

maksimal,  sebatas permainan, jejaring sosialfdan komunikasi. Smartphone bukan 

hanyafalat komunikasiftetapifjuga media pembelajaranfyangfbagus untuk 

digunakan (Chen, 2018). Agar dapat mendukungferafindustri 4.0, peranti 

smartphone digunakan sebagai mobile learning pada pembelajaran 

(Nachiketafdkk., 2013). 

Pembelajaranfmobile lebihffamiliar danfdisukai olehfpesertafdidik yang 

cenderung memilihfteknologi familiar (Yusri & Goodwin, 2013). Pemakaian media 

pembelajaran pada kegiatanfpembelajaranfmerupakan salahfsatu cara untuk 

menghilangkanfkebosanan danfkemonotonan. Mediafpembelajaranfmobile  adalah 

cara penggunaanfsmartphonefagar pembelajaranfdapat berlangsung dimana saja 

dan kapan saja tanpa dibatasi oleh ruangfdanfwaktu (Ozdamlia & Cavus, 2011). 

Peserta didikfdapat meninjau materifsecara mendalamftanpa harusfmencari di 

tempat lain. Dari perspektiffpendidik, mobileflearning adalah mediafyang efektif 

karenaftersedia padafperantinya (Hunaiyyan dkk., 2018). Hal inifberdampak pada 

frekuensifbelajar pesertafdidik, mungkin lebihftinggi untukfmeningkatkan retensi 

peserta didik yang berkualifikasiftinggi (Lubis & Ikhsan, 2015).  

Matafpelajaranfteknik merancangfdengan CAM adalah materi yang berisi 

gambarfCADfyang dibuat dengan software AutodeskfInventorfdan MasterCAM. 

Oleh karena itu, topik-topik ini terkait dengan proses penggunaan perintah pada 

software tersebut. Fenomena mikro, abstrak, dan terkait proses memerlukan 
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interpretasi model dinamisfyang mampufmenggambarkan abstraksi dan dinamika 

fenomenaftersebut menggunakan animasifdanfmultimedia (Muchson, 2013). 

Peneliti melakukan observasi langsung di SMK Negeri 1 Katapang. Mata 

Pelajaran teknik merancang dengan CAM kelas XI di SMKN 1 Katapang 

khususnya membahas tentang perintah-perintah software untuk membuat gambar 

3D sederhana. Saat ini media yangfdipakai berupa tulisanfcara-cara menggunakan 

perintah yang adafpada AutodeskfInventor sertafpendidik mendemonstrasikan 

cara-carafmengunakan perintah padafAutodesk Inventor padafsaat pembelajaran 

tatap muka, namunffdengan adanya pandemi Covid-19ffmembuat sistem 

pembelajaranfyang biasanya dilakukanfsecara tatap mukafpenuhfberubah menjadi 

pembelajaran tatapfmuka terbatas, perubahanfsistem pembelajaranfini menjadikan 

peserta didikfyang dapat melakukanftatap muka dibatasifsebanyak 50% perkelas.  

Hasil diskusi dengan beberapa peserta didik yang melakukan pembelajaran 

daring di rumah mengatakan bahwa kesulitan memahami materi yang disampaikan 

saat daring, karena tidak didemonstrasikan cara-cara menggunakan perintahnya, 

serta tidak dapat melakukan praktik langsung di laptop. Keluh kesah peserta didik 

ini mengacu pada pemberian media pembelajaran yang berupa tulisan-tulisan cara 

menggunakan perintahnya. Peserta didik berpendapat bahwa lebih mudah melihat 

demonstrasi penggunaan perintahnya oleh pendidik saat tatap muka atau melihat 

video tutorialnya di youtube, karena dijelaskan dan lebih mudah dengan melihat 

pergerakan kursor mouse-nya, daripada membaca tulisan-tulisan prosedural. Dan 

peserta didik merasa lebih mudah mengingatnya serta lebih termotivasi untuk 

belajar dengan melihat video daripada membaca. 

Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran tertulis, cara 

penggunaan perintah pada Autodesk Inventor yang tidak dipresentasikan di kelas 

oleh pendidik dan tidak dipraktikkan akan menyulitkan peserta didik, karena sulit 

memvisualisasikan dan memahami materi saat pembelajaran online. Sehingga 

dalamfhal inifmedia pembelajaranfyang digunakan belum optimal. 

Berdasarkanfpenjelasan diatas, pembuatan media mobile learning yang 

dapat mendukung era industri 4.0 dan memanfaatkan teknologi dalam 

pembelajaran, serta pembelajaran yang tidak dibatasi waktu, tempat, dan pendidik, 

harus dibuat agar dapat mewujudkan tujuan pembelajaran. Karena Autodesk 
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Inventor hanya dapat dibuka di laptop, tidak bisa di smartphone, maka peneliti 

menyederhanakannya dengan mencari alternatif lain yaitu membuat media 

pembelajaran yang menjelaskan perintah membangun gambar 3D sederhana 

software Autodesk Inventor yang dapat dibuka di smartphone. Media Mobile 

learning yangfdirancang dalamfpenelitian ini menggunakanfsmartphone dengan 

sistem operasifandroid, karena banyakfpengguna smartphonefberbasis android di 

kalangan pesertafdidik dan diharapkan menghasilkanfmediafpembelajaran yang 

menjelaskanfperintah membangun gambarff3D sederhanafsoftware Autodesk 

Inventorfberbasis android yangflayak digunakan.  

Peneliti membuat media ini karena untuk lebih mengoptimalkan 

pembelajaran, karena melihat keluh kesah peserta didik dalam proses pembelajaran 

pada mata pelajaran teknik merancang dengan CAM, serta membantu pendidik 

dalam pembelajaran luring maupun daring. serta dengan adanya media tersebut 

diharapkan, peserta didik mampu belajar mandiri, tidak dibatasi waktu dengan tatap 

muka yang ada di sekolah, serta sudah seharusnya pendidik membuat media 

pembelajaran yang medukung era industi 4.0, memanfaatkan teknologi dalam dunia 

pendidikan. 

Media berupa video prosedural perintah-perintah membangun gambar 3D 

software Autodesk Inventor beserta audio penjelasannya. Pada media yang akan 

dibuat, selain peserta didik dapat menonton videonya, peserta didik juga akan 

diikutsertakan dalam praktik menggunakan perintahnya, dengan cara meng-klik 

perintahnya seperti mempraktikkannya di laptop sesuai arahan dalam media 

pembelajaran yang dibuat, seperti simulasi penggunaan perintah-perintahnya, 

sampai selesai mengunakan perintah tesebut. 

Media pembelajaran yang akan dibuat diharapkan memiliki pola 

pembelajaran bermedia, media yang mampu membuat peserta didik belajar 

mandiri. Dalam rancang bangun media pembelajaran ini, yang akan menggunakan 

media ini khususnya peserta didik SMK Negeri 1 Katapang jurusan Teknik 

Perancangan dan Gambar Mesin, umumnya dapat digunakan oleh orang yang akan 

mempelajari software Autodesk inventor. Maka dari itu peneliti mengangkat judul 

“RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID 
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PADA MATERI MEMBANGUN GAMBAR 3D SEDERHANA AUTODESK 

INVENTOR”. 

1.2 Rumusan Masalah Penelitian 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah 

yang dikaji dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1.2.1 Bagaimana pengembangan media pembelajaranfberbasis androidfpada 

materi perintahfmembangun gambar 3Dffsederhana software Autodesk 

Inventorfdengan topik bahasanfextrude,frevolve, sweep,floft, danfcoil? 

1.2.2 Bagaimana kelayakan mediafpembelajaran berbasisfandroid pada materi 

perintahfmembangun gambarff3D sederhana software Autodesk Inventor? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, maka 

tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1.3.1 Menghasilkan pengembangan mediafpembelajaran berbasisfandroid pada 

materi perintahfmembangun gambarff3D sederhana software Autodesk 

Inventor dengan topik bahasanfextrude,frevolve, sweep,floft, danfcoil. 

1.3.2 Mengetahuifkelayakan media pembelajaranfberbasis androidfpada materi 

perintah membangunfgambar 3D sederhana software Autodesk Inventor. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian yang dilakukan diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 

berikut: 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Bagi peneliti dan pihak lain, hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan 

referensi sebagai bahan kajian lebih lanjut mengenai perintah membangun 

gambar 3D sederhana. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1) Bagi Peneliti 

Peneliti dapat melakukanfpenelitian mengenai RancangfBangun Media 

PembelajaranfBerbasis Android pada Materi Membangun Gambar 3D 

Sederhana Autodesk Inventor. 
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2) Bagi Mahasiswa 

Hasil penelitianfdapat dimanfaatkanfdalam pengembangan media 

pembelajaranfperintah membangun gambarf3D sederhana. 

3) Bagi Peserta Didik 

Hasil penelitian dapatfdimanfaatkan agar peserta didik dapat belajar 

secarafpraktis danfmaksimal. 

1.5 Struktur Organisasi Skripsi 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berkut: 

Bab 1 berisi tentang pendahuluan. Pada bab ini menjelaskan mengenai latar 

belakang penelitian, rumusan masalah penelitian, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, dan struktur organisasi skripsi. 

Bab 2 berisi tentang kajian pustaka. Padafbab ini menjelaskanfmengenai, 

mediafpembelajaran, teori dale’s cone of experience, mobileflearning, sistem 

android,fAutodesk Inventor, mata pelajaran teknikfmerancang 

denganfCAM,fpenelitian yang relevan, dan kerangka berfikir. 

Bab 3 berisi metode penelitian. Pada bab ini menjelaskan mengenai desain 

penelitian, partisipan dan tempat penelitian, teknik pengumpulan data, instrumen 

penelitian, prosedur penelitian, dan analisis data. 

Bab 4 berisi temuan penelitian berdasarkanfhasil pengolahanfdan analisis 

data dengan berbagai kemungkinanfbentuknya sesuai denganfurutan rumusan 

permasalahan penelitianfdan pembahasan temuanfpenelitian untuk menjawab 

pertanyaan penelitianfyang telah dirumuskanfsebelumnya. 

Bab 5 berisi kesimpulan dan rekomendasi. Pada bab ini menyajikan 

kesimpulan dan rekomendasi dari penelitian ini.  
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