BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi ving semakin maju memberikan kemudahan
bagi manusia dalam menyelesaikan pekerjaanya. Teknologi smartphone saat ini

adalah salah satudeknolozi yang banyak digunakan oléh.orang dewasa dan anak-
hingga banyak
di guninkan di
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ng difakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet

Sementara ity sebesar  704%  pengguna
dan sebanyak 64.2%
sarkan hasil survei tersebut
24 tahun cendenmng lebih
menggunakan smartphone. Padahal pada usia 13-24 tahun tersebut remaja sedang
berada pada masa sekolah, dimana remaja membutuhkan waktu belajar yang lebih

banyak. Remaja khususnya siswa SMK yang mengambil jurusan otomotif mobil,

maten pembelajaran harus di- sompaikan kepada siswa secara detsil dan menark



agar mudah di pahami. Materi pembelajaran tersebut khusunya materi overhaul
mesin mobil.

Pada penelitian ini diambil materi overhaul tingkat SMK/STM kelas XII
di Balai Latihan Pendidikan Teknik (BLPT) Yogyaskarta menjadi topik
pembahasan, karena beberapa materi perliipenjelasan secarn visualisasi, video,
wa dalam memahami materi yang di
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le. Apabila media pembelajaran tersebut di buiat secars portabel dapat lebih
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Balai Latihan Pendidikan Teknik Yogyvakarta™.

droid di

“Bagaimana membuat media pembelajara berbasis Android mengenai
overhaul mesin mobil untuk siswa kelass X1 di BLPT Yogyakarta?"

1.3 Batasan Masalah

Pada aplikasi media pembelajaran overhaul mesin mobil terdapat batasan-

batasan masalah, sebagai berikut :



1. Pembuatan aplikasi hanya berfokus pada smartphone Android
2. Informasi yang di dapatkan yaitu pengenalan engein dan komponennya
yang berfokus pada maten overhaul mekanisme mesin mobil

1.4 Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah :




1.6 Metode Penelitian
L.6.1 Metode Fengumpulan Data
Adapun metode pengumpulan data dalam penelitian ini agar lebih akurat
adalah dengan cara:
1. Metode Observasi
Penelitian di lakukan denganpengamatan langsung ke BLPT Yogyakarta

) olode W e

2. Metode Perancangan Aplikasi
Dalam metode ini dilakukan perancangan media pembelajaran
berbasis android yang meliputi tampilan dan cutput yang di hasilkan, serta
semua informasi yang di butuhkan.
3. Metode Testing Aplikasi



Dalam metode ini akan dilakukan pengujian aplikasi yang di buat
untuk menguji fungsi dan kelayakan aplikasi tersebut.
1.7 Sistematika Penullsan

Sistematika yang nkan diuraikan menjadi 5 bab. masing-masing dapat di

tujuan yang di harapkan.



BAB V : PENUTUP
Bab ini merupakan bagian akhir dari pembuatan skripsi yang berisi
kesimpulan dan saran dari seluruh hasil penulisan.

DAFTAR PUSTAKA
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