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INTISARI 

SMK Negeri 2 Pengasih merupakan sekolah menengah kejuruan yang 

terdapat di desa Margosari, Pengasih, Kulon Progo, Yogyakarta. Untuk siswa 

kelas 3, khusunya teknik pemesinan terdapat kegiatan PKL selama enam bulan, 

selama enam bulan tersebut guru mengalami kesulitan untuk memberikan asupan 

materi kepada siswa, baik materi tertulis maupun materi praktek ditengah 

sibuknya kegiatan PKL siswa kelas 3.  

Media pembelajaran berperan penting dalam menjadikan suatu proses 

pembelajaran berlangsung secara efektif, menarik, dan efisien. Media 

pembelajaran yang dibuat dilengkapi dengan komponen multimedia yang meliputi 

teks, gambar, animasi, audio, dan video. Aplikasi media pembelajaran ini 

dibangun menggunakan software Unity dan perangkat pendukung lainnya seperti 

Corel Draw X8, Adobe After Effect CC2018, dan Adobe Photoshop CC2018 

Hasil dari aplikasi media pembelajaran interaktif ini berbasis android yang 

memiliki fitur menu materi yang mencakup proses pembuatan roda gigi cacing 

dan poros cacing, diantaranya menu pengaturan, menu tentang aplikasi, menu 

petunjuk, menu standar kompetensi, menu materi, menu quis, dan menu keluar. 

Berdasarkan hasil analisis data kuesioner siswa dan guru dengan menggunakan 

Skala likert, secara keseluruhan penilaian rata-rata dari aplikasi ini adalah 79%. 

Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif pada materi 

pembuatan roda gigi cacing dan poros cacing layak digunakan pada proses 

pembelajaran siswa kelas 3 teknik pemesinan di SMK Negeri 2 Pengasih 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Unity, Pembuatan Roda Gigi Cacing 

dan Poros Cacing. 
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ABSTRACT 

SMK Negeri 2 Pengasih is a vocational high school located in margosari 

village, Pengasih, Kulon Progo, Yogyakarta. For grade 3 students, especially the 

mechanical engineering technique there are street vendor activities for six 

months, for six months the teacher has difficulty to provide material intake to 

students, both written materials and practical materials in the midst of busy pkl 

activities of grade 3 students. 
Learning media plays an important role in making a learning process take 

place effective, attractive and efficiently. The learning media that are made are 

equipped with multimedia components which include text, images, animation, audio, 

and video. This learning media application was built using Unity software and other 

supporting tools such as Corel Draw X8, Adobe After Effect CC2018, and Adobe 

Photoshop CC2018. 
The results of this interactive learning media application based on android 

that has a material menu feature that includes the process of making worm gears and 

worm shafts, including the settings menu, menu about the application, the 

instructions menu, the competency standard menu, the material menu, the quis menu, 

and the exit menu. Based on the results of analysis of student and teacher 

questionnaire data using likert scale, the overall average assessment of this 

application is 79%. This shows that interactive learning media on the the process of 

making worm gears and worm shafts is suitable for use in the learning process of 

grade 3 students at SMK Negeri 2 Pengasih. 

Keywords: Learning Media, Unity, Manufacture of Worm Gears and Worm 

Shafts.


