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ABSTRAK

Fadhil Mursiagama .2022. Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan
Android Dalam Mata Pelajaran Bahasa Inggris Kelas VII SMP. Skripsi.
Fakutas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Pendidikan adalah kegiatan dalam rangka pengembangan potensi dan
keterampilan secara optimal, sekaligus merupakan salah satu modal untuk
mencapai kemajuan bangsa dan meningkatkan harkat dan martabat manusia.
multimedia merupakan salah satu media yang mampu mendukung pembelajaran
siswa baik di sekolah maupun individu di rumah. Media pembelajaran dapat
dijadikan alternatif untuk mengurangi permasalahan dalam pembelajaran pada
keterampilan menyimak siswa, sehingga dapat membuat pembelajaran yang
menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Inggris kelas VII SMP agar
menghasilkan media yang layak dan praktis digunakan oleh guru dan siswa.

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Reseacrh and
Development). Penelitian dilakukan dengan 4 tahapan sesuai model 4D (Define,
Design, Development, disseminate). Teknik pengumpulan data pada penelitian ini
menggunakan lembar validasi dan angket respon siswa. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi dari instrumen penilaian
multimedia pembelajaran yang telan di modifikasi sesuai kebutuhan
pengembangan media dan angket respon siswa. Uji validitas produk dilakukan
oleh tiga orang validator yang terdiri dari dua orang vaidator produk dn satu orang
validator materi. Uji praktikalitas dilakukan kepada siswa/i kelas VII di SMP N
26 Padang.

Hasil dari penelitian ini menjelaskan bahwa penilaian dari validator media
dinyatakan “sangat valid” dengan nilai rata-rata yang diperoleh oleh validator
media I yaitu 4,72 dan validator media II yaitu 4,48. Sedangkan hasil uji validasi
materi oleh validator materi pada produk multimedia pembelajaran yang telah
dikembangkan dinyatakan “sangat valid” dengan nilai rata-rata yaitu 4,66.
Penilaian dari peserta didik dinyatakan “Sangat Praktis” dengan skor rata-rata
4,44. Berdasarkan perhitungan tersebut, maka kesimpulan dari multimedia
pembelajaran Bahasa Inggris yang dikembangkan “layak digunakan” dalam
proses pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Multimedia, Adobe Animate, Bahasa Inggris,
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu proses untuk membina dan menemukan
peserta didik dalam menemukan jati dirinya. Dijelaskan dalam Undang-

Undang No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 Butir 1 yang berbunyi:

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi diri untuk memiliki kekuatan spritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa dan negara”.

Pendidikan dipandang sebagai faktor penting yang dapat
meningkatkan kualitas sumber daya manusia karena, di dalam pendidikan
terjadi proses interaksi yang dapat menambah atau memperkaya pengetahuan
seseorang. Peningkatan mutu dari sebuah pendidikan akan menunjang
pembangunan nasional sehingga upaya peningkatan mutu ini menjadi
tanggung jawab seluruh masyarakat indonesia. Terwujudnya pendidikan yang
bermutu tersebut dipengaruhi oleh peran seorang guru dan berbagai pihak
terkait dalam mencapai tujuan belajar. Guru adalah faktor utama dalam
kegiatan pembelajaran di kelas karena guru merupakan komponen pendidikan
yang berhubungan langsung dengan siswa.

Pendidikan merupakan salah satu bidang yang tidak terlepas dari
perkembangan teknologi. Dengan perkembangan teknologi, guru khususnya
perlu memiliki kemampuan dan keterampilan untuk terus dilatih agar mampu

bersaing dengan perkembangan zaman dan tidak ketinggalan teknologi.



Menurut Ningsih dan Adesti (2019), “Fenomena yang sangat dirasakan saat
ini adalah orang cenderung menghabiskan waktu di Smartphone Android dan
membuat Android lebih populer.”

Menurut Adam & Taufik (2015) media pembelajaran adalah segala
komponen baik berupa fisik maupun teknis dalam proses pembelajaran yang
dapat membantu guru untuk mempermudah dalam menyampaikan materi
pelajaran kepada siswa sehingga dapat memudahkan siswa dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Media pembelajaran memiliki peran penting dalam
proses belajar. Media pembelajaran memiliki fungsi untuk memperjelas
maksud dari pesan yang disampaikan guru kepada siswa. Salah satu alternatif
yang dapat digunakan guru adalah menggunakan media pembelajaran
berbantuan android.

Pemanfaatan media android dalam pembelajaran dapat mempermudah
guru dalam penyampaian materi dan akan mempermudah siswa dalam
menerima materi tersebut. Media android adalah suatu media yang tergolong
dalam media berbasis android berbentuk elektronik, karena produk aplikasi
android tersebut dijalankan pada smartphone dan gadget termasuk salah satu
teknologi komunikasi. Dengan adanya media siswa dapat menyaksikan secara
langsung suatu peristiwa siswapun dapat memutar kembali media sesuai
kebutuhan dan keperluan mereka. Pembelajaran dengan media menumbuhkan
minat serta motivasi siswa untuk selalu memperhatikan pelajaran.

Media dapat menyajikan konsep dengan tampilan yang menarik akibat

gabungan antara gambar, animasi, bahkan suara yang menarik. Dengan



tampilan seperti itu, rasa bosan yang dialami siswa karena pembelajaran yang
monoton akan dapat berkurang, sehingga siswa akan lebih tertarik untuk
memahami materi yang diberikan (Dian, 2016).

Menurut Nazruddin (2012) Android merupakan sistem operasi yang
digunakan pada Smartphone dan komputer yang berbasis Linux. Banyak
media pembelajaran berbasis Android yang dirancang dan digunakan dalam
proses pembelajaran saat ini. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa
android, termasuk teknologi yang dapat meningkatkan kinerja dan dapat
motivasi siswa. Hal ini dapat mendukung proses pembelajaran pemahaman
konsep tanpa melalui ruang dan batas waktunya (Anggraeni & Rudi, 2013).
Kustandi (2011: 7) agar pembelajaran dapat diterima oleh siswa maka media
pembelajaran berbasis Android yang digunakan harus dapat memenuhi
kebutuhan pembelajaran dari target pembelajaran. Manfaat penggunaan
media pembelajaran berbasis Android untuk pembelajaran dapat
meningkatkan hasil belajar siswa melalui proses melihat pengalaman yang
sebenarnya dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna
(Tamami, 2014).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang peneliti lakukan
pada 5 Oktober 2021 di kelas VII SMP 26 Padang. Diperoleh beberapa
permasalahan bahwa sebagian besar siswa tidak paham dan tidak lancar untuk
memperkenalkan diri dalam bahasa Inggris kemudian merasa kesulitan
dalam memahami materi pelajaran terutama pada bagian Listening.

Siswa menggunakan smartphone android untuk hiburan. sedangkan



penggunaan android dapat dioptimalkan untuk mendukung aktivitas belajar.
Karna sulit dalam memahami materi tersebut, siswa memiliki kesulitan
dalam belajar mandiri. Penggunaan media pembelajaran belum dimanfaatkan
secara maksimal dalam kegiatan pembelajaran sehingga pembelajaran pasif
dan tidak menarik dalam proses pembelajaran. Belum adanya inovasi dari
guru dalam membuat sebuah media berbasis android pada Mata Pelajaran
Bahasa Inggris di SMP.

Penggunaan Android masih di dominasi oleh game, hiburan, dan
media sosial. Pada dasarnya, media berbasis android sangat penting bagi guru
untuk menjelaskan konsep dan materi selama pembelajaran, belajar secara
mandiri, dan melibatkan siswa secara aktif. Namun, pada kenyataannya
pemanfaatan media pembelajaran berbasis Android belum dimanfaatkan
secara optimal khususnya pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris Kelas VII
SMP.

Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa media
merupakan suatu bentuk alat yang mana dapat membawa informasi antara
pengirim dan penerima sehingga mudah diterima dan diperoleh dengan baik.
Berikut adalah kerucut pengalaman Edgar Dale (Edgar Dale Cone of

Experience) dalam Arsyad (2013: 10)
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Film, tuniutan diskusi

Televisi Vide. Taoe. fenmstan
Pameran \Pluspe'..ﬁmla','.mpan
Darmawisata , Tintutan observasi
Demonstrasi Alat-alat, bahan mentah, pasen s
/ Pengataman yang didramatisas Wavang, sein, drams

Pangalaman yang lagis \\ Madel, objek, specimen
Pengalaman yang bertujuan \ Mariual nuntutan

Gambar 1. Kerucut Pengalaman Edgar Dale (Dalam Arsyad, 2013: 10)

Berdasarkan kerucut pengalaman tersebut, kita dapat melihat
bahwa pengetahuan itu dapat diperoleh melalui pengalaman langsung
(konkret), kenyataan yang ada di lingkungan kehidupan seseorang
kemudian melalui benda tiruan (tidak langsung), sampai kepada lambang
verbal (abstrak). Semakin ke atas di puncak kerucut adalah semakin
abstrak sehingga pesan utama yang konkret dapat tersampaikan dengan
mudah, terutama dalam penerapannya terhadap materi pembelajaran
dengan adanya pengembangan teknologi pembelajaran. Kesimpulan yang
dapat kita peroleh dari kerucut pengalaman belajar tersebut adalah proses
pembelajaran dapat berhasil jika kita dapat menampilkan stimulasi yang
dapat diproses dari berbagai indera, baik pengalaman secara langsung,
melalui benda-benda tiruan, drama, demonstrasi wisata, maupun pameran.
Dari hal ini, maka kedudukan media pembelajaran pada proses belajar dan

mengajar adalah sangat penting. Media dapat digunakan sebagai sarana



penyampaian informasi atau materi pembelajaran yang berupa
pengetahuan secara nyata dan membantu peserta didik memperoleh
pengalaman belajar yang tidak dapat diperoleh secara langsung.

Pengembangan media pembelajaran berbasis Android dilakukan
pada Mata Pelelajaran Bahasa Inggris hal ini dilakukan karena pada saat
sekarang ini siswa sebagian besar sudah memiliki Smartphone dan peneliti
juga melihat fenomena itu sebagai pedoman penelitian dan juga agar
pembelajaran lebih menarik, pembelajaran bisa diulang-ulang, tersedia fitur
yang menarik seperti soal-soal yang berkaitan dengan materi, video
pembelajaran, Quiz, gambar- gambar yang berkaitan dengan materi, dan
lain sebagainya.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis ingin mengembangkan
media pembelajaran berbantuan android menggunakan Adobe Animate
yang dapat membantu mengoptimalkan dalam proses pembelajaran. Maka
peneliti  tertarik  untuk  melakukan penelitian dengan  judul
”Pengembangan Media Pembelajaran  Berbantuan  Android
Menggunakan Adobe Animate pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris

Kelas VII SMP”.
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian yang ada pada latar belakang maka penulis
mengidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut:
1. Sebagian besar siswa tidak paham dan tidak lancar untuk

memperkenalkan diri dalam bahasa Inggris kemudian merasa



kesulitan dalam memahami materi pelajaran terutama pada
bagian Listening.

2. Penggunaan media pembelajaran belum dimanfaatkan secara
maksimal dalam kegiatan pembelajaran sehingga pembelajaran pasif
dan tidak menarik dalam proses pembelajaran.

3. Belum adanya inovasi dari guru dalam membuat sebuah media

berbasis android pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris di SMP.

C. Batasan Masalah

Sehubungan dengan Identifikasi masalah di atas, mengingat
luasnya ruang lingkup permasalahan dalam penelitian ini dan agar
penelitian ini menjadi lebih terarah serta untuk menghindari adanya
penyimpangan dari tujuan penelitian. Adapun batasan masalah dalam
penelitian ini adalah, Belum adanya inovasi dari guru dalam membuat
sebuah media interaktif berbasis android pada Mata Pelajaran Bahasa
Inggris di SMP. solusinya adalah dengan pengembangan media
pembelajaran berbantuan android dalam mata pelajaran bahasa inggris

kelas VII SMP, ini juga dibatasi pada materi Self Introcdution.
D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis android
pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris yang dikembangkan di SMP?

2. Bagaimana validitas media berbasis android interaktif Bahasa Inggris



3.

berbasis android yang dikembangkan di SMP?
Bagaimana praktikalitas media berbasis android interaktif Bahasa

Inggris berbasis android yang dikembangkan di SMP?

E. Tujuan Penelitian

1.

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini:

Mengembangkan media pembelajaran berbasis android pada Mata
Pelajaran Bahasa Inggris kelas VII di SMP sesuai prosedur
pengembangan.

Menghasilkan media pembelajaran berbasis android yang valid Pada
Mata Pelajaran Bahasa Inggris kelas VII di SMP.

Menghasilkan media pembelajaran  berbasis android yang

praktis/efektivitas pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris di SMP.

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah terciptanya sebuah

produk media pembelajaran berbasis android pada Mata Pelajaran Bahasa

Inggris yang efektif, menarik dan layak untuk digunakan dalam proses

pembelajaran serta mampu meningkatkan motivasi dan kemandirian siswa

dalam belajar.

Adapun spesifikasi produk media pembelajaran berbasis android adalah

sebagai berikut:

1.

Dari aspek isi media pembelajaran berbasis android berisikan tentang
Self Introduction yang disusun berdasarkan analisis kurikulum dan
analisis kebutuhan siswa di SMP 26 Padang.



2. Media pembelajaran ini memiliki komponen-komponen yang
memungkinkan siswa mudah mempelajarinya, karena media berbasis
android ini bersifat interaktif.

3. Media pembelajaran berbasis android ini dapat menarik perhatian siswa,
karena materi yang diasajikan dengan menggabungkan audio visual
dalam bentuk teks,gambar, animasi dan video.

4. Media pembelajaran berbasis android ini dirancang berdasarkan
kurikulum merdeka.

5. Media pembelajaran berbasis android ini mencakup 7 bagian: KI/KD,
peta konsep, Materi, Quiz, Video, Petunjuk penggunaan dan Profil
pengembang.

6. Dari produk media pembelajaran berbasis android memiliki beberapa
karekteristik sebagai berikut:

a) Media pembelajaran berbasis android ini dibuat dan dirancang
sendiri oleh penulis dengan bantuan beberapa orang yang ahli
dalam pembuatan media.

b) Media pembelajaran berbasis android dibuat dengan
menggunakan aplikasi Adobe Animate.

7. Proses pembuatan media pembelajaran berbasis android mengenai Self
Introduction
a) Perkembangbiakan tumbuhan angiosperma
b) Perkembangbiakan tumbuhan gymnosperma
¢) Perkembangbiakan tumbuhan paku

d) Perkembangbiakan tumbuhan lumut

e) Teknologi perkembangan pada tumbuhan

Semua hal di atas adalah gambaran singkat tentang spesifikasi

produk media video pembelajaran yang akan dikembangkan oleh penulis.
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G. Pentingnya Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran berbasis android ini, dengan
menggunakan Adobe Animate dalam pembelajaran Bahasa Inggris perlu
dilakukan sebagai upaya untuk memecahakan berbagai macam masalah yang
ada dalam pembelajaran Bahasa Inggris serta untuk mengatasi kurangnya
sumber belajar. Dengan adanya media pembelajaran berbasis android ini
materi Bahasa Inggris dirancang sedemikian rupa sehingga menarik minat,
motivasi, dan keaktifan belajar pada siswa.

Pengembangan media pembelajaran berbasis android pada Mata
Pelajaran Bahasa Inggris ini dapat digunakan oleh siswa sebagai media untuk
belajar mandiri dan dapat memudahkan siswa untuk mengulang lagi
pembelajaran yang telah dipelajari di sekolah serta dapat membantu guru
dalam menyampaikan materi ajar dengan mudah kepada siswa.

Melalui media pembelajaran berbasis android pemahaman siswa
terhadap materi yang diajarkan akan lebih mudah berkembang karena siswa
dibantu untuk memahami proses-proses pembelajaran tersebut. Media
pembelajaran berbasis android mengandung unsur audio dan visual yang
melibatkan indra pendengaran dan penglihatan yang dapat meningkatkan

daya serap dan daya ingat pada siswa.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Media pembelajaran berbasis android memiliki peran besar dalam

proses pencapaian tujuan pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran
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berbasis android ini bertujuan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih

menyenangkan. Pengembangan media pembelajaran berbasis android

menggunakan aplikasi Adobe Animate pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris

ini dapat diasumsikan sebagai berikut :

1.

Memenuhi kebutuhan guru dalam pemberian materi bahasa inggris
kepada siswa.

2. Memberikan kemudahan kepada siswa untuk memperoleh informasi.

3. Membantu siswa dalam berbahasa inggris karena didalam video
terdapat subtitle bahasa Indonesia.

4. Memberikan kemudahan kepada siswa dalam mempelajari materi
Bahasa Inggris.

5. Meningkatkan minat, motivasi serta keaktifan belajar pada siswa.

6. Memberikan inovasi terhadap proses pembelajaran khususnya pada
Mata Pelajaran Bahasa Inggris.
Pengembangan media viedo ini memiliki beberapa keterbatasan,

diantaranya:

1. Kemampuan peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran

berbasis android untuk mata pelajaran Bahasa Inggris masih terbatas,
karena media pembelajaran berbasis android ini dibuat untuk satu KD

maka tidak semua materi dapat dilengkapi.

2. Penggunaan media pembelajaran berbasis android dalam pembelajaran

bahasa inggris masih sangat jarang, karena kurangnya biaya yang

dikeluarkan dalam proses pembuatan video ini.

I. Manfaat Pengembangan

Adapun manfaat dari penelitian ini lebih rinci yaitu:

1) Bagi Peneliti



2)

3)
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Memperoleh pengalaman langsung dalam mengapliksikan ilmu
dan pelaksanaan pembelajaran dengan pembuatan media berbasis
android interaktif pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris.

Bagi Siswa

Hasil penelitian ini berguna untuk meningkatkan minat dan
motivasi belajar dengan media pembelajran yang menarik.
Bagi Guru

Memberikan inovasi dalam proses belajar mengajar sehingga
penyajian materi tidak monoton dan membawa wawasan guru untuk

mengembangkan media berbantuan android.



