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ABSTRAK 

 

Aulia Putri : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

BERBASIS ANDROID PADA MATA PELAJARAN DASAR-

DASAR ELEKTRONIKA 

 

Semangat dan minat siswa pada pelajaran Dasar-Dasar Eletronika masih rendah 

karena guru belum menggunakan media interaktif yang dapat menimbulkan minat 

belajar siswa. Banyaknya peralatan untuk pratikum yang kurang dan beberapa ada 

yang rusak. hal seperti ini kurang menarik minat belajar siswa. Penelitian ini 

bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis android 

menggunakan aplikasi Adobe Flash Cs 6 dengan Metode pengembangan ADDIE 

(Analiysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation). Penilaian 

kelayakan dari media ini dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan uji praktikalitas. 

Rata-rata persentase dari ahli media didapatkan 89,21%, selanjutnya rata-rata 

persentase dari ahli materi 86,92%. Hasil uji praktikalitas dengan persentase nilai 

88,88%. Jadi dari hasil persentase ahli media, ahli materi media interaktif berbasis 

-dasar 

Elektronika.  

 

Kata kunci : Media Interaktif, Android, ADDIE, Dasar-Dasar Elektronika 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Abad ke-21 merupakan eranya globalisasi, artinya pada abad ke-21 

telah terjadi perubahan mendasar dalam kehidupan manusia  yang berbeda 

dengan kehidupan abad sebelumnya. Di abad ini, institusi diharapkan memiliki 

sumber daya manusia yang berkualitas. Abad ini telah melihat banyak 

tantangan baru seperti cara berpikir, membentuk konsep dan tindakan. 

Paradigma baru  diperlukan untuk menjawab tantangan baru ini. Menurut 

filsuf Khun, apabila tantangan-tantangan baru dihadapi dengan menggunakan 

paradigma lama, maka segala usaha akan menemui kegagalan. Tantangan yang 

baru menuntut proses terobosan pemikiran (breakthrough thinking process) 

apabila yang diinginkan adalah output yang bermutu yang dapat bersaing 

dengan hasil karya dalam dunia yang serba terbuka. Perubahan era 4.0 ini tidak 

dapat dihindari oleh siapapun sehingga dibutuhkan sumber daya yang 

berkualitas dan memadai agar siap menyesuaikan dan mampu bersaing dalam 

skala global. (Harahap & Siregar 2020:1911). 

Peningkatan kualitas sumber daya manusia tergantung pada 

peningkatan kualitas pendidikan. Pada saat ini Merdeka Belajar menjadi 

revolusi pendidikan Indonesia yang makin berkualitas. Kemerdekaan 

memberikan berbagai macam fleksibilitas di kurikulum. Kemerdekaan adalah 

guru diberikan hak untuk memasukkan kearifan lokal dan kemerdekaan 

pemikiran agar anak-anak bangsa bisa berpikir secara merdeka dan tidak
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terjajah oleh pemikiran sempit. Merdeka Belajar dilaksanakan untuk 

memerdekakan otak dan kesempatan ekonomi anak-anak penerus bangsa pada 

saat masuk ke dunia pekerjaan, memerdekakan guru untuk bisa menentukan 

apa yang terbaik bagi level kompetensi dan minat dari anak-anaknya, serta 

memerdekakan institusi-institusi pendidikan untuk berinovasi dan mencoba 

kemerdekaan berpikir. Nadiem A. Makarim mengartikan merdeka belajar 

sebagai sebuah kebebasan untuk berinovasi, kebebasan untuk belajar dengan 

mandiri dan kreatif. Artinya sekolah, guru dan peserta didiknya punya 

kebebasan dalam belajar dan menyiapkan pembelajaran (Pascasarjana & 

Malang, 2021).  

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) memiliki peranan mempersiapkan 

lulusannya sebagai calon tenaga kerja potensial di bidangnya, dan mampu 

secara profesional dan kompetitif memenuhi kebutuhan tenaga kerja di 

lapangan atau menciptakan lapangan kerja. Karena itu, semua komponen 

penyelenggaraan pendidikan kejuruan, seperti kurikulum, tenaga pendidik, 

fasilitas, manajemen dan proses pembelajaran harus memenuhi standar yang 

ditentukan, kualitas pembelajaran sangat mempengaruhi hasil belajar. 

SMK N 5 Padang merupakan salah satu lembaga pendidikan formal 

yang menyelenggarakan pendidikan kejuruan pada jenjang menengah atas 

yang berada di Kota Padang, Sumatera Barat dengan 8 jurusan dimana salah 

satunya adalah jurusan Teknik Audio Video. Berdasarkan Pengalaman 

Lapangan Kependidikan (PPLK) di SMK N 5 Padang periode Juli-Desember 
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2022, SMK Negeri 5 padang sudah menggunakan Kurikulum Merdeka untuk 

kelas X, sedangkan untuk kelas XI dan XII masih menggunakan kurikulum 

2013. Khususnya jurusan Teknik Audio Video kelas X, ditemukan 

permasalahan  yang berkaitan dengan kesulitan belajar pada mata pelajaran 

Dasar-dasar Elektronika yang menyebabkan rata-rata prestasi peserta didik 

SMK N 5 Padang Jurusan Teknik Audio Video kelas X kurang memuaskan. 

Permasalahan ini didapatkan dari hasil pengamatan dan juga 

wawancara dengan salah satu wali kelas yang juga merupakan guru mata 

pelajaran Dasar-dasar Elektronika di SMK Negeri 5 Padang Ibuk Rima Murti, 

S.Pd, yang menyatakan bahwa kurangnya antusiasnya peserta didik dalam 

mengikuti pembelajaran dikelas. Hal ini bisa disebabkan karena media 

pembelajaran yang digunakan kurang menarik, sebagai contoh guru hanya 

menggunakan buku teks dan power point saja dalam kegiatan belajar mengajar 

serta belum adanya penggunaan media pembelajaran berbasis android. 

Kurangnya minat peserta didik dalam kegiatan pembelajaran terlihat ketika 

proses pembelajaran berlangsung sering kali peserta didik tidak 

memperhatikan penjelasan dari guru, terlebih untuk peserta didik yang duduk 

dibarisan tengah kebelakang banyak yang kedapatan sedang bermain 

smartphone masing-masing dan bicara sendiri dengan teman sebelahnya.Selain 

itu juga belum tersedianya media pembelajaran berbasis android pada Elemen 

8 mata pelajaran Dasar-dasar elektronika kurikulum merdeka.  

Dilihat dari data hasil Ujian Tengah Semester Ganjil kelas X Elka 1 

banyak peserta didik yang nilainya dibawah 61-80 atau tidak tuntas. Sedangkan 
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nilai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) pada mata pelajaran 

Dasar-dasar Elektronika sebesar 78.  

Tabel 1. NilaiUjian Tengah Semester Ganjil Kelas X Elka 1 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

Sumber : Nilai Ujian Tengah Semester Kelas X Elka 1 

Selain itu dilihat dari segi sarana dan prasarana banyak peralatan untuk 

pratikum yang kurang dan beberapa ada yang rusak seperti multimeter dan 

osciloskop. Dan dari observasi saat pembelajaran berlangsung karakteristik 

peserta didik yang kurang aktif dengan melemparkan beberapa pertanyaan 

mengenai materi pada pertemuan di minggu sebelumnya hanya 2-3 orang 

peserta didik yang menjawab pertanyaan. 

Tabel 2. JumlahAlat Ukur di Jurusan Teknik Audio Video 
No. Nama Alat Baik Rusak Jumlah 

1. Multimeter 13 7 20 

2. Osciloskop 4 - 4 

Sumber : Toolman Jurusan Teknik Audio Video SMK Negeri 5 Padang 

Berdasarkan masalah diatas, dengan memanfaatkan smartphone peserta 

didik sebagai sarana media pembelajaran, sehingga peserta didik menggunakan 

smartphone untuk mendukung pembelajaran bukan untuk kegiatan di luar 

pembelajaran selain itu juga dapat membantu keterbatasan pendidik dalam 

No Nilai Banyak Peserta didik 

1. 0-20 8 

2. 21-30 7 

3. 31-40 11 

4. 41-50 3 

5. 51-60 2 

6. 61-80 5 

7. 81-100 0 

 Jumlah Peserta didik 36 
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menyampaikan informasi maupun keterbatasan jam pelajaran di kelas. Dengan 

begitu peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

Android yang dapat meningkatkan efektifitas pembelajaran mandiri peserta 

didik SMK. Penggunaan media pembelajaran berbasis Android merupakan 

salah satu penerapan gaya belajar abad ke 21, media pembelajaran sejenis ini 

berpotensi untuk membantu meningkatkan performa akademik peserta didik 

berupa hasil belajar pada ranah kognitif dan motivasi belajar peserta didik. 

Menurut Hamalik (Anggraeni et al., 2021) menyatakan bahwa penggunaan 

media dalam pembelajaran merupakan proses belajar dan mengajar yang dapat 

memicu keinginan dan minat peserta didik, memberikan motivasi dan 

merangsang proses belajar, serta memberikan dampak psikologis bagi peserta 

didik. Hal ini sejalan dengan Kustandi, Sujipto mengungkapkan bahwa media 

pembelajaran adalah alat untuk meningkatkan kegiatan belajar mengajar 

dengan memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga memungkinkan 

tercapainya tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan tepat. 

Media pembelajaran interaktif adalah suatu sistem penyampaian 

pengajaran yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian 

komputer kepada penonton (peserta didik) yang tidak hanya mendengar, 

melihat video, dan suara, tetapi peserta didik juga dapat memberikan respon 

yang aktif dan respon itu yang menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian. 

Rob Philips dalam Nugroho menjelaskan makna interaktif sebagai suatu proses 

pemberdayaan peserta didik untuk mengendalikan lingkungan belajar. Dalam 

konteks ini lingkungan belajar yang dimaksud adalah belajar dengan 
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menggunakan komputer serta media pembelajaran dibuat dengan bantuan 

perangkat lunak (Software). Multimedia memiliki keunggulan diantaranya 

membuat pembelajaran lebih bermakna, meningkatkan pengalaman belajar dan 

peserta didik menjadi lebih nyaman sehingga membuat peserta didik 

termotivasi, memiliki minat dan bersemangat . Salah satu perangkat lunak yang 

dapat digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran adalah Adobe 

Flash CS6 atau lebih dikenal dengan sebutan Flash CS 6 adalah salah satu 

program unggulan dari Adobe Sistem yang khusus digunakan untuk membuat 

animasi gambar vector (Edwar et al., 2021).  

Menciptakan lingkungan belajar yang interaktif menggunakan berbasis 

Android diharapkan dapat meningkatkan efisiensi belajar mandiri peserta didik 

serta meningkatkan motivasi dan minat belajar mandiri peserta didik tanpa 

membatasi ruang dan waktu, serta membantu guru menyampaikan materi dan 

memfasilitasi pembelajaran. Maka dari itu peneliti melakukan penelitian 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android 

Pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar Elektronika  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasi 

beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1. Guru hanya menggunakan buku teks dan power point saja dalam kegiatan 

belajar mengajar serta belum adanya penggunaan media pembelajaran 

berbasis android. 
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2. Semangat dan minat siswa pada pelajaran Dasar-Dasar Eletronika masih 

rendah karena guru belum menggunakan media interaktif yang dapat 

menimbulkan minat belajar siswa. 

3. Banyaknya peralatan untuk pratikum yang kurang dan beberapa ada yang 

rusak.  

C. Batasan Masalah 

Agar penulisan tugas akhir ini lebih terarah maka penulis membuat 

batasan permasalahan pada tugas akhir ini sebagai berikut:  

1. Pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan 

Adobe Flash CS 6 pada mata pelajaran Dasar-dasar Elektronika kelas X 

Semester Ganjil di SMK Negeri 5 Padang dengan materi Elemen 8 yaitu 

Alat Ukur Listrik, Elektronika, dan Instrumentasi yang terdiri dari 5 Capaian 

Pembelajaran (CP) menggunakan software Adobe Flash. 

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis android 

menggunakan Adobe Flash CS 6 pada mata pelajaran Dasar-dasar 

Elektronika kelas X berdasarkan penilaian validator dan uji coba terbatas 

kepada 6 orang siswa di SMK Negeri 5 Padang. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penulis merumuskan 

permasalahan dalam penelitian ini adalah Bagaimana merancang media 

pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan software Adobe Flash 

CS 6 yang berkaitan dengan mata pelajaran Dasar-dasar Elektronika kelas X 

semester ganjil di SMK Negeri 5 Padang. 
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E. Tujuan Penelitian 

Sejalan dengan rumusan masalah yang telah dipaparkan diatas, maka 

tujuan yang diharapkan dari penelitian ini adalah : 

1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis android pada 

mata pelajaran Dasar-Dasar Elektronika berdasarkan penilaian validator 

media.  

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis android pada 

mata pelajaran Dasar-Dasar Elektronika berdasarkan penilaian validator 

materi.  

3. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis android 

pada mata pelajaran Dasar-Dasar Elektronika berdasarkan uji coba terbatas 

kepada 6 orang peserta didik.  

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini mempunyai manfaat, baik segi teoritis maupun praktis. 

Manfaat teoritis merupakan manfaat jangka panjang dalam pengembangan 

teori pembelajaran. Sedangkan manfaat praktis memberikan dampak secara 

langsung terhadap komponen-komponen pembelajaran. Manfaat teoritis dan 

manfaat praktis dari penelitian ini sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis  

Secara teoritis, penelitian ini bermanfaat untuk menambah wawasan 

pengetahuan mengenai penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 

android pada materi Elemen 8 pada pelajaran Dasar-dasar Elektronika. 

Penelitian ini juga digunakan untuk acuan penelitian  selanjutnya yang 
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sejenis dan juga berkontribusi dalam pendidikan, khususnya pengembangan 

media pembelajaran.   

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta didik untuk meningkatkan kompetensi pengetahuan dan 

keterampilan peserta didik mengenai Alat Ukur Listrik, Elektronika, dan 

Instrumentasi. 

b. Bagi Guru Sebagi sumber bantu media pembelajaran guru SMK TAV 

dan untuk menjadi motivasi agar guru dapat mengembangkan media 

pembelajaran yang penulis buat. 

c. Bagi Sekolah Hasil sebagai media pembelajaran berbasis android 

menggunakan software Adobe FlashCS 6 dapat membantu pembelajaran 

disekolah. 

d. Bagi peneliti lain, sebagai bahan referensi membuat media pembelajaran. 

 

 

 

 


