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ABSTRAK

Al-lika Fadia Arta : Perancangan Media Animasi Interaktif Pada Mata
Pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika

Pada penelitian ini dirancang dengan tujuan (1) menghasilkan media
animasi interaktif untuk meningkatkan pemahaman pembelajaran pada mata
pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika kelas XI TAV di SMKN 1 Sumatera
Barat; dan (2) mengukur tingkat validitas yang layak pada media pembelajaran
Penerapan Rangkaian Elektronika kelas XI TAV di SMKN 1 Sumatera Barat.
Penelitian ini merupakan sebuah perancangan dengan desain penelitian
menggunakan model 4D sebagai metode pengembangan dalam perancangan ini.
Model 4D ini memiliki 4 tahapan, yaitu (1) Define (Pendefinisian); (2) Design
(Perancangan); (3) Develop (Pengembangan); (4) Disseminate (Penyebaran)
(Kartika 2022). Teknik pengumpulan data yaitu melalui penyebaran angket
dengan pemberian skor jawaban berdasarkan skala likert. Skala likert digunakan
untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seorang atau kelompok orang
tentang fenomena sosial (Sugiyono 2012). Dari penelitian ini dihasilkan validasi
ahli media mencapai rata-rata sebesar 95,6% dengan kategori sangat layak dan
validasi ahli materi dengan rata-rata sebesar 93% dengan kategori sangat layak.
Meskipun media animasi ini dinilai layak diterapkan dalam pembelajaran,
memiliki beberapa keterbatasan bagi guru dalam menerapkan penggunaan media
animasi ini dalam belajar.

Kata Kunci: perancangan, media animasi, penerapan rangkaian elektronika.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam undang-undang tahun 2003 Pasal 1 ayat 1 sistem
pendidikan nasional dijelaskan bahwa pendidikan adalah upaya sadar dan
terencana yang bertujuan untuk menciptakan suasana belajar dan proses
pembelajaran, dengan tujuan untuk mendorong perkembangan siswa.
Dalam proses pembelajaran, guru selalu dituntut untuk memberikan
pengaruh yang inovatif agar siswa dapat memperoleh pengalaman yang
baru dalam proses mengajar. Inovasi ini diperlukan agar proses
pembelajaran menjadi menyenangkan. Inovasi ini dapat berupa
pengembangan media pembelajaran. Media pembelajaran secara umum
adalah alat bantu proses belajar mengajar. Selain itu media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk meransang pikiran,
perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan siswa sehingga
dapat mendorong terjadinya proses belajar. Batasan ini cukup luas dan
mendalam mencakup pengertian sumber, lingkungan, manusia dan metode
yang dimanfaatkan untuk tujuan pembelajaran.

Pentingnya media yang membantu pembelajaran sudah dirasakan
oleh guru dan siswa sejalan dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang begitu pesat, perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi telah membawa perubahan yang sangat signifikan terhadap

berbagai dimensi kehidupan manusia baik di bidang ekonomi, sosial,



budaya dan pendidikan. Perkembangan dan perubahan peradaban manusia
akan terus berlangsung dan menuntut masyarakat untuk siap memasuki
abad 21. Tuntutan layanan professional diberbagai sektor kehidupan
semakin mendalam dan kulitas sumber daya manusia yang memenuhi
harapan masyarakat kian diperlukan. Peningkatan kualitas sumber daya
manusia perlu disiapkan sejak dini guna menghadapi tuntutan perubahan
zaman. Mutu pendidikan perlu ditingkatkan dengan adanya pembaharuan
dibidang pendidikan. Pemilihan metode dan media pembelajaran yang
tepat dapat menunjang penyampaian materi ke siswa dengan baik. Salah
satu media pembelajaran yang baik yaitu menggunakan media animasi
yang interaktif. Media pembelajaran yang interaktif dapat disajikan secara
tekstual, video, dan gambar. Perpaduan penyajian tersebut diharapkan
siswa lebih termotivasi dan merasa tidak cepat bosan.

Menurut Nomleni & Manu (2018), berpendapat bahwa media
pembelajaran adalah alat yang dapat digunakan untuk membantu proses
pembelajaran dan berfungsi untuk memperjelas makna yang disampaikan
oleh guru, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan baik dan
sempurna. Dengan demikian media dapat mempermudah proses belajar
mengajar pada komunikasi antara guru dan siswa. Salah satu media
pembelajaran berbasis teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam bidang
pendidikan yaitu media yang berbasis animasi.

Media pembelajaran berbasis animasi menghadirkan suasana baru

dalam proses pembelajaran. Pengembangan multimedia dalam



pembelajaran berbasis animasi dapat membantu guru dalam mengajar dan
membantu siswa dalam belajar. Animasi merupakan gambar bergerak
berbentuk dari sekumpulan objek yang disusun secara beraturan mengikuti
pergerakan yang telah ditentukan pada setiap pertambahan hitungan waktu
yang terjadi. Gambar atau objek yang dimaksud dalam definisi diatas bisa
berupa gambar manusia, hewan, maupun tulisan. Pada proses
pembuatannya sang pembuat animasi atau yang lebih dikenal dengan
animator harus menggunakan logika berfikir untuk menentukan alur gerak
suatu objek dari keadaan awal hingga keadaan akhir objek tersebut.
Animasi juga memkiliki daya tarik sehingga tampilan dapat terlihat lebih
menarik. Menurut Firmansyah & Kurniawan (2013) “Animasi sebenarnya
adalah sebuah rangkaian gambar yang disusun berurutan atau dikenal
dengan istilah frame. Objek dalam gambar bisa berupa fotografi, gambar,
tulisan, warna atau spesial efek”. “Animasi adalah gambar bergerak yang
terbentuk dari sekumpulan objek (gambar) yang disusun secara beraturan
mengikuti alur pergerakkan yang telah ditentukan pada setiap pertambahan
hitungan waktu yang terjadi”’(Silitonga & Rosyida, 2015).

Penggunaan media pembelajaran dengan berbasis animasi
memberikan dampak yang positif bagi kemampuan dan kemauan siswa
untuk mengikuti proses pembelajaran. Salah satu software yang dapat
digunakan untuk menambahkan media pembelajaran berbasis animasi
adalah menggunakan Adobe Animate CC yang merupakan software

multimedia yang dapat digunakan untuk membuat media animasi



interaktif. Media ini dibuat dengan menggunakan format Shock Wave
Flash (SWF) dimana tujuannya yaitu agar media tersebut mudah
digunakan yang nantinya menghasilkan sebuah media pembelajaran
animasi dalam bentuk aplikasi/APK yang dapat digunakan pada android
dan dapat di akses dimana saja.

Dengan proses pembelajaran yang menggunakan media berbasis
animasi siswa tidak hanya membayangkan, tetapi siswa dapat melihat
langsung konsep yang dijelaskan oleh guru (I Made Some, dkk, 2017).
Sehingga dengan bantuan animasi siswa dapat termotivasi dalam belajar
yang nantinya diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar mereka. Media
pembelajaran berbasis animasi dapat melatih kemandirian siswa. Siswa
dapat belajar secara mandiri tanpa harus disertai peran guru. Siswa dapat
berinteraksi dengan media seperti halnya berinteraksi dengan guru. Media
semacam ini disebut media interaktif. Media pembelajaran interaktif dapat
berupa software dan hardware yang dapat digunakan sebagai perantaraan
untuk menyampaikan materi kepada siswa yang dapat memungkinkan
siswa berinteraksi dengan lingkungan pembelajaran (Sutarti, T., & Irawan,
2017).

Penerapan Rangkaian Elektronika merupakan salah satu mata
pelajaran yang ada di SMKN 1 Sumatera Barat kelas XI Teknik Audio
Video. Materi yang diajarkan pada mata pelajaran Penerapan Rangkaian
Elektronika berhubungan dengan komponen elektronika, yang mana

komponen tersebut dapat digunakan pada perangkat elektronik yang dapat



diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan hasil observasi di
SMKN 1 Sumatera Barat, dalam hal ini pendidik yang menguasai materi
sudah menghadirkan beberapa media pembelajaran yang dapat menujang
pembelajaran. Namun terdapat beberapa permasalahan yang terjadi dalam
proses belajar mengajar khususnya pada pembelajaran penerapan
rangkaian elektronika, Program Keahlian Teknik Audio Vidio, Jurusan
Teknik Elektronika, dengan perkembangan teknologi saat ini di SMKN 1
Sumatera Barat masih menggunakan media yang kurang sesuai dengan
kemajuan teknologi tersebut. Oleh karena itu penulis ingin menghadirkan
suasana baru dalam pembelajaran dengan menerapkan penggunaan
teknologi pada media pembelajaran dengan berbasis animasi. Diharapkan
dengan pembaharuan pada media pembelajaran tersebut dapat
meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari mata pelajaran
penerapan rangkaian elektronika. Karena peserta didik cendrung kurang
memberikan respon terhadap materi yang diberikan karena materi yang
sebelumnya belum memanfaatkan penggunaan teknologi, oleh karena itu
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang maksimal pada proses belajar
mengajar pada mata pelajaran penerapan rangkaian elektronika maka perlu
adanya media pembelajaran yang mudah dipahami dan menarik dalam
menyampaikan materi.

Berdasarkan uraian di atas penulis berinisiatif membuat media
pembelajaran yang menarik dalam proses pembelajaran, media tersebut

berupa media pembelajaran interaktif berbasis animasi. Yang mana



nantinya diharapkan dengan adanya media animasi tersebut penulis dapat
menyampaikan kepada siswa maksud dari materi pembelajaran pada mata
pelajaran penerapan rangkaian elektronika yang disampaikan agar

mempermudah siswa dalam memahami materi tersebut.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut maka diidentifikasi masalah
sebagai berikut:

1. Kurangnya ketersediaan media pembelajaran dengan menerapkan
penggunaan teknologi sebagai media alternatif dalam penyampaian
materi pembelajaran agar dapat meningkatkan pemahaman siswa
dalam belajar yang nantinya diharapkan dapat meningkatkan hasil
belajar mereka.

2. Kurangnya respon siswa terhadap materi yang diberikan dikarenakan

kurangnya media pembelajaran yang menarik.

. Batasan Masalah

Dari beberapa masalah yang dikemukakan, agar penelitian ini lebih
terarah maka batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:
1. Media yang dibuat hanya dapat digunakan pada aplikasi android saja
menggunakan adobe animate CC versi 2021.
2. Materi pelajaran yang dicantumkan pada media animasi interaktif
membahas tentang komponen FET dan MOSFET, bagaimana cara
kerja sensor dan tranduser pada mata pelajaran penerapan rangkaian

elektronika.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang
telah dijelaskan, maka dapat dirumuskan permasalahan penelitian yaitu:

1. Bagaimana merancang media pembelajaran berbasis animasi interaktif
pada mata pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika kelas XI TAV
di SMKN 1 Sumatera Barat?

2. Bagaimana tingkat validitas media animasi interaktif pada mata
pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika kelas XI TAV di SMKN 1
Sumatera Barat?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini adalah:

1. Menghasilkan media animasi interaktif untuk meningkatkan
pemahaman pembelajaran pada mata pelajaran Penerapan Rangkaian
Elektronika kelas XI TAV di SMKN 1 Sumatera Barat.

2. Mengukur tingkat validitas yang layak pada media pembelajaran
Penerapan Rangkaian Elektronika kelas XI TAV di SMKN 1 Sumatera
Barat.

F. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian adalah sebagai berikut:

1. Bagi siswa, hasil penelitian ini mampu meningkatkan motivasi belajar
Penerapan Rangkaian Elektronika siswa kelas XI TAV di SMKN 1

Sumatera Barat dengan penerapan media berbasis animasi.



2. Bagi guru, penerapan media berbasis animasi dalam pembelajaran
dapat memfasilitasi siswa dalam belajar dan mempelajari materi
dengan mudah dan bermakna.

3. Bagi sekolah, hasil dari penelitian penerapan media berbasis animasi
ini memberikan referensi dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan
proses belajar mengajar yang dilakukan oleh guru. Serta sekolah dapat
mendukung guru untuk menciptakan media yang lebih bervariasi lagi.

4. Bagi peneliti, peneliti mampu menerapkan media yang sesuai dalam
materi pembelajaran tertentu. Serta peneliti mempunyai pengetahuan

dan wawasan mengenai materi dan media pembelajaran yang sesuai.



