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INFORMASI ARTIKEL ABSTRACT

Kemajuan pada era industri 4.0 ini mengakibatkan seluruh kalangan pemerintah maupun
masyarakat di Indonesia mengunakan teknologi sebagai kemudahan dalam melakukan
pekerjaan maupun kegiatan yang membutuhkan internet.gawai,dan komputer yang
digunakan semua kalangan,teknologi juga berguna di sekolah-sekolah pada masa era
pademi transisi ini dengan penggunaan media belajar seperti pembelajaran E-
Learning,video  conference,google classroom,dll yang menjadikan pedukung
pembelajaran jarak jauh antara guru dan siswa.karena perkembangan teknologi
tersebut,banyaknya aplikasi media social maupun permainan yang disebut game dapat
memudahkan dan menghilangkan jenuh pada pengguna yang menggunakannya.pada
pembelajaran daring pasti adanya kejenuhan terhadap siswa yang menyebabkan
berkurangnya konsentrasi belajar maka diperlukannya permainan simulasi sebagai
penunjang dalam pembelajaran daring pada sekolah,permainan suimulasi mesin bubut ini
menjadikan efisiensi guru dalam melakukan pembelajaran dalam menggantikan
pembelajaran praktik menjadi memainkan permainan simulasi mesin bubut tersebut
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memahami pembelajaran daring dengan penggunaan perangkat
seperti (HP,Laptop,dll)yang mendukung belajar jarak jauh, juga
banyak siswa yang tidak bisa serius atau sulit dalam pembelajaran
daring karena beberapa alasan dan tejadinya keluh kesah

1. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi, informasi dan komunikasi saat ini telah

memberikan kemudahan terhadap guru dan siswa saat melakukan
pembelajaran di kelas ataupun pembelajaran di luar kelas [1], [2].
Teknologi saat ini mulai berkembang pesat yang menyebabkan
efisiensi para guru dalam melakukan pembelajaran maupun
mengolah data input nilai siswa saat ini,karena terjadinya pademi
sampai saat ini maka semua sektor dari kesehatan, sosial,
ekonomi, dan juga pendidikan menjadi terhambat dengan adanya
pemberlakuan yang diadakan oleh pemerintah sebagai tindak
pencegahan terhadap virus yang menyebabkan semua dunia
menjadi  terdampak.maka dari hal inilah peraturan untuk
melakukan kerja maupun sekolah dirumahkan sebagai
penyebaran virus berkurang [3]-[6].

Pada segi pendidikan,semua sekolah di Indonesia menerapakan
kegiatan belajar secara langsung dengan pembagian kelompok
[7] online maupun ofline di sekolah , kelompok kegiatan belajar
di rumah ini menjadikan banyak siswa masih belum/susah

problematika pada pembelajaran daring. Oleh karena itu perlunya
penerapan simulasi mesin bubut sebagai tambahan pembelajaran
di salah satu mata pelajaran mesin bubut,penerapan pembelajaran
ini perlu adanya dukungan dari guru dan siswa itu sendiri agar
tidak adanya tidak kesenjangan dari pembelajaran simulasi bubur
tersebut.

Dampak dari Teknologi Informasi Dalam Pembelajaran Jarak
Jauh di Tengah Pandemi sebelumnya,pemanfaatan teknologi
informasi memiliki peranan yang sangat penting dalam
pelaksanaan pembelajaran jarak jauh ditengah pandemi virus
corona covid19, proses pembelajaran bisa berjalan dengan baik
dengan adanya teknologi informasi yang sudah berkembang pesat
saat ini diantaranya elearning, google class, whatsapp, zoom serta
media infromasi lainnya serta jaringan internet yang dapat
menghubungkan guru dan siswa sehingga proses belajar
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mengajar dapat berjalan dengan baik sebagai mana mestinya
meskipun ditengah pandemi virus corona covid-19 [8].

Penerapan pada pembelajaran ini perlu untuk mengatasi apabila
adanya permasalahan siswa karena belum memahami
penggunaan mesin bubut di penerapan pembelajaran daring
tersebut,guru dapat memberikan penilaian dengan pmberian
tugas yang mudah dan tidak memberatkan siswa [9], [10].

Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi berarah
terhadap perubahan yang semakin signifikan dan menuju era
efisien. Dalam sektor pendidikan, perkembangan teknologi
informasi merujuk pada sistem pengelolaan dan juga sistem
pembelajaran di kelas. Pemanfaatan media yang semakin
bervariasi menjadi tantangan baru guru dalam melaksanakan
tugasnya sebagai tenaga pengajar di sekolah dalam rangka
mencapai tujuan pembelajaran yang ingin dicapainya [11]-[15]

Perlunya hal-hal yang harus dipersiapkan oleh guru dalam
pembelajaran selain silabus,rpp yaitu media pembelajaran yang
bervariasi contohnya seperti simulasi permainan mesin bubut
yang harus dibuat/pengaturan oleh guru dalam penyesuaian
penerapan permainan simulasi, Simulasi berasal dari kata
simulate yang artinya berpura-pura atau berbuat seolah-olah
menipu. Kata simulation artinya tiruan atau perbuatan yang
berpura-pura. Dengan demikian, simulasi dalam metode
mengajar dimaksudkan sebagai cara untuk memperjelas sesuatu
(bahan pelajaran) melalui perbuatan yang bersifat berpura-pura
atau melalui proses tingkah laku imitasi, atau bermain peranan
mengenai suatu tingkah laku yang dilakukan seolah-olah dalam
keadaan yang sebenarnya. Jadi, permainan simulasi adalah
metode yang menggambarkan baik sistem sosial maupun sistem
fisik dari realitas dan disederhanakan.

2. LANDASAN TEORI

Pada dasarnya Penggunaan android yang sangat masif dalam
kehidupan sehari-hari dapat dimanfaatkan oleh guru untuk
mengembangkan pembelajaran yang ditunjang oleh ponsel pintar
atau gawai lain yang berbasis android. Kajian teoritis
pembelajaran dengan memanfaatkan ~ android  dapat
disandarkan juga menggunakan computer [16] dari penjelasan
terrsebut perlu diambil kesimpulan bahwa pemanfaatan android
perlu dikembangkan dengan melihat dampak pengurangan siswa
jenuh maka dapat dibuat dengan cara pembelajaran GBL (Game
Based Learning) [17], [18] pada simulasi permainan mesin bubut,
perlu dipahami Game Based Learning dalam teori Bahasa inggris
“Most researchers conceptualise learning as a
multidimensional construct of learning skills, cognitive
learning outcomes, such as procedural, declarative and
strategic knowledge, and attitudes. The game based
learning model is used in formal education very
successfully, in particular, in military, medicine,
physical, etc. training.based on the Model of game-
based learning, how and when learning occurs when
learners interact e.g. play a game. The main
characteristic of an educational game is the fact that
instructional content is blurred with game
characteristics [19].”
Konsep pembelajaran simulasi berbasis praktik mesin bubut ini
perlu dikembangkan secara 1 sekolah karena dampak peluang
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kecil ini dapat diggunakan untuk mengatasi siswa kelompok
online maupun ofline dalam pembelajaran praktik mesin bubut
ini,model pembelajaran berbasis aplikasi pada penerapannya
perlu dipahami dulu cara penggunaan aplikasi simulasi mesin
bubut ini oleh guru dahulu dengan memahami panduan
penggunaan yang ada di aplikasi tersebut dan guru juga dapat
mengarahkan pedoman penggunaan aplikasi simulasi mesin
bubut berupa video tutorial penggunaan Game simulasi ini
mempunyai potensi yang positif pada siswa Smk.karena Kesan
positif ini penting pula untuk membantu perkembangan
kemampuan, kesehatan dan kognitif siswa [20]-[22]. Positif
simulasi permainan juga dapat digunakan dalam bentuk didikan
anak-anak dalam memahami pembelajaran mesin bubut.
Terdapat banyak kaidah yang inovatif termasukah penggunaan
latihan game based learning (pengkalan-permainan electronik)
untuk meningkatkan informasi dan kratifitas pada siswa [23]

Guru harus membuat dan memberikan motivasi belajar dan
inovasi pembelajaran pada siswa dalam melaksanakan
pembelajaran pada mesin bubut dengan pengguaan aplikasi
simulasi agar dapat terarah jalannya pembelajaran yang
menyesuaiakan alur pada RPP,maksud dari Motivasi belajar ini
menurut kamus Bahasa Indonesia dapat diambil artinya yang
merupakan tindakan yang timbul pada diri seseorang secara sadar
atau tidak sadar untuk melakukan sesuatu tindakan yang dengan
tujuan tertentu,dan menurut sumber pendapat dari Chi nguyen ini
motivasi belajar pada siswa dipengaruhi beberapa jenis motivasi
pada belajarnya. Motivasi adalah poin utama untuk melakukan
belajar karena itu adalah kekuatan pendorong bagi siswa untuk
menyelesaikan tugas-tugas yang membangun pengetahuan dan
keterampilan).motivasi belajar menurut Mulyasa, H. E,Iskandar

D ,Aryani W,[24] yang harus menyesuaiakan prosedurnya ialah ;

a. Motivasi siswa untuk berpendapat kebutuhan belajar
berupa kompetinsi keahlian tertentu yang ingin dimiliki
siswa dan diperoleh melalui pembelajaran.

b. Motivasi siswa untuk memahami dan merealisasikan
lingkungan sebagai sumber belajar sebagai kebutuhan
belajar.

C.  Mendampingin siswa  dalam mengenal dan
berpendapat adanya kesulitan dalam memenuhi kebutuhan

belajarnya,baik dari internal maupun eksternal.

Kata “inovasi” biasanya diterjemahkan sebagai sesuatu yang baru
atau inovatif. Inovasi adalah setiap perubahan (dalam bentuk ide,
praktik, baik atau sesuatu) yang dilakukan dengan perencanaan
yang sistematis untuk membawa perubahan yang positif dan
dirasakan sebagai sesuatu yang baru bagi seseorang atau
sekelompok orang [25]-[27]. Inovasi digunakan untuk mencapai
tujuan tertentu atau memecahkan suatu masalah, sedangkan difusi
adalah proses mengkomunikasikan suatu inovasi melalui saluran
tertentu dalam jangka waktu tertentu kepada anggota organisasi,
kepada kelompok sosial tertentu. Dengan demikian, konsep
inovasi pendidikan  adalah  suatu  gagasan/gagasan,
strategi/metode atau unsur, yang dirasakan dan diamati sebagai
sesuatu yang baru bagi seseorang atau sekelompok orang dan
digunakan untuk mencapai tujuan pendidikan atau memecahkan
masalah pendidikan [26], [28].

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah
berarti: menengahi, menengahi atau memperkenalkan. Dalam
bahasa Arab , media adalah perantara atau pembawa pesan dari
pengirim kepada penerima pesan. teori Gerlach dan Ely
(1971)[29] menyatakan bahwa berarti, jika dipahami secara luas
sebagai materi manusia, atau peristiwa merupakan Kondisi yang
membuat siswa (HS) mampu memahami pengetahuan,
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kompetensi, atau sikap [29]-[33]. Dalam pengertian ini, guru,
buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan sarana
komunikasi. Lebih khusus, konsep media dalam proses
pembelajaran cenderung dipahami sebagai alat grafis, fotografi
atau elektronik untuk pengumpulan, pengolahan dan rekonstruksi
informasi verbal atau visual [34]

Media pembelajaran yang harus disiapkan pada mata pelajaran

mesin bubut ialah :

a. Aplikasi  permainan  simulasi mesin  bubut ;
https://bit.ly/3p46FuP

b. Media video pembelajaran sebagai penunjang dari aplikasi
permainan simulasi mesin bubut ; https://bit.ly/3x9RWSG

Guru dalam melakukan pembelajaran pasti harus mempersiapkan
media pembelajaran seperti buku modul,jobsheet,dan bisa juga
mempersiapkan aplikasi simulasi ini dalam menangguh siswa
dalam belajar apabila dalam pembelajaran di ruang praktik masih
kurang [35]-[37].

Pada aplikasi simulasi permainan ini pasti adanya spesifikasi
yang ada di dalam aplikasi ini seperti :

a.  Menu Utama

Dalam tampilan membuka aplikasi yang ada di android pasti
adanya tampilan menu utama yang menampilkan bentuk seperti
mesin bubut dan ikon yang disediakan developer aplikasi seperti
menyalakan coolant pada mesin agar para pengguna saat ingin
menjalankan aplikasi ini tidak kebingungan

Gambar 1. Tampilan utama aplikasi

Dalam tampilan ini selain ikon coolant menyediakan ikon-ikon
penting dalam melakukan pengoperasian mesin bubut,selain itu
ditampilan utama ini menyediakan menu yang ada ditampilan
kanan berwarna hitam seperti yang disediakan developer seperti
panduan bagian-bagian pada mesin bubut

menu halaman project

penyesuaian ukuran benda kerja

penyesuaian alat potong pada pemasangan di eretan
penyesuaian pada kepala lepas

pengukuran hasil dengan penggunaan jangka sorong

ok whE

b.  Panduan bagian-bagian mesin bubut

Pada bagian ini developeringin memberikan
panduan pada bagian-bagian yang ada di aplikasi simulasi
mesin bubut seperti kepala tetap,kepala lepas sampai
pengereman didalam menu tersebut

Gambar 2. Tampilan panduan bagian- bagian mesin bubut

¢.  Menu halaman project

Select the Next Action With the Project:

Gambar 3. Tampilan menu project
Pada tampilan ini menyediakan menu pembuatan project
baru,membuka project yang sudah disimpan dan menyimpan
project yang sudah dilakukan.

d. Penyesuaian ukuran benda kerja

Workpiece:

Gambar 4. Tampilan penyesuaian ukuran benda kerja

Pada tampilan ini menampilkan ukuran yang harus diatur pada
benda kerja seperti panjang benda,diameter benda dan
penyesuaian ukuran peletakan penguncian chuck pada benda
kerja dalam bentuk mm (millimeter).

e. Penyesuaian alat
eretan

Pada  tampilan ini memperlihatkan  bentuk-bentuk

menu seperti slot pemasangan 4 alat potong dan pemilihan alat

potong yang menyesuakan skema pengerjaan pada mesin bubut.

potong pada pemasangan di

Tool Kit

Gambar 5. Tampilan Penyesuaian alat potong pada
pemasangan di eretan
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f.  Penyesuaian pada kepala lepas

Tailstock Tools:

Gambar 6. Tampilan pada kepala lepas

Pada Tampilan ini memperlihatkan pengaturan pada kepala
lepas dari model penyesuaian center maupun pengeboran,dan
ditampilan ini menjelaskan diameter dan offset pada kepala
lepas.

g. Pengukuran hasil dengan jangka sorong

L=0.0 mm D=0.0 mm

Gambar 7. Tampilan untuk pengukuran

Pada tampilan ini memperlihatkan pengukuran dengan
mengukur hasil benda kerja yang dibuat.

h.  Media

simulasi
Dengan adanya aplikasi simulasi ini pasti guru dan siswa harus
memahami pengguanaannya dengan melihat video penggunaan
aplikasi ini,rata-rata siswa harus mengetahui cara kerja dengan
guru mendemonstrasikan penggunaan aplikasi simulasi dengan
arahan dan video dengan guru harus memahami dahulu
penggunaany

pembelajaran video  aplikasi

3. METODE

Metode penelitian yang diterapkan pada penelitian ini ialah kajian
pustaka (Literature Review). Tinjauan pustaka meliputi uraian
teori, hasil dan bahan penelitian lainnya yang diperoleh dari
referensi yang digunakan sebagai dasar kegiatan penelitian.
Uraian dalam  Tinjauan Dokumen bertujuan  untuk
mengembangkan kerangka kerja yang jelas untuk menangani
masalah yang dijelaskan sebelumnya dalam perumusan masalah.
Studi dimulai dengan pencarian literatur tentang subyek dari
studi. Pencarian literatur adalah langkah pertama dalam
mengumpulkan informasi yang relevan dengan penelitian. Daftar
pustaka berguna untuk menghindari duplikasi saat melakukan
penelitian. Dengan mencari di dokumen ,akan mengetahui
bahwa pencarian telah dilakukan.Landasan teoretis, teori, dan
komentar sastra merupakan sarana bagi untuk melakukan
komentar sastra. Tinjauan Pustaka adalah suatu cara untuk
meneliti, menemukan artikel, buku, dan sumber lain seperti tesis,
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disertasi, prosedur, yang berkaitan dengan suatu masalah tertentu
atau suatu teori atau penelitian yang menarik [38].

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari hasil penelitian ini telah banyak mereview jurnal-jurnal yang
berhubungan dengan penelitian ini dan menerapkan ide ini sesuai
pada topik penelitian,dari pendahuluan hingga landasan teori
tersebut penelitian ini dapat memliki gambaran apakah kelayakan
atau tidaknya kelayakannya penelitian ini.

Pada Hasil pembahasan dapat diambil dari salah satu sampel
statistik diagram dengan salah satu contoh Media Sosial Jadi
Aplikasi Favorit Guru untuk Pembelajaran Daring

Gambar 8. Media sosial jadi aplikasi favorit guru untuk
pembelajaran daring

Hasil survei Perhimpunan untuk Pendidikan dan Guru Indonesia
(P2GI) menunjukkan, 70% guru menggunakan media sosial,
seperti  Whatsapp, Facebook, Line, dan Instagram untuk
pembelajaran jarak jauh (PJJ) selama pandemi virus corona
Covid-19. Sebanyak 54% responden menggunakan Google
Classroom untuk PJJ.Sebanyak 42% responden memilih aplikasi
Zoom untuk PJJ.

Kemudian, 31% responden menggunakan Google Meet untuk
PJJ. Sementara, kurang dari 10% responden yang menggunakan
aplikasi lainnya, seperti Cisco Webex, Microsoft Teams, U Meet
Me, Rumah Belajar, Quipper School, Edmodo, hingga
Ruangguru untuk PJJ. (Baca: Mayoritas Guru Indonesia
Mengajar Secara Daring selama 1-2 Jam per Hari) P2GlI
melakukan survei terhadap 320 guru, kepala sekolah, hingga
manajemen sekolah di berbagai jenjang pendidikan yang berasal
dari 29 provinsi dan 100  kota/kabupaten.  Survei  tersebut
dilakukan secara daring sejak 24-27 November 2020, Survei ini
diambil dari situs databooks.

5. KESIMPULAN

Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa model media
pembelajaran dengan pengunaan aplikasi simulasi dengan
penggunaan metode penelitian ini dapat dikatakan layak atau
tidak,tergantung dari guru itu sendiri dalam melakukan penerapan
pembelajaran praktik secara langsung ataupun daring dengan
berpendapat melalui literature yang terkait..
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