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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan merancang aplikasi media pembelajaran android dengan
mata pelajaran Informatika dengan menggunakan aplikasi pendukung seperti
adobe illustrator untuk mendesain dan aplikasi animate sebagai
pembuat/perancangan aplikasi media pembelajaran. Lokasi penelitian ini dilakukan
di SMKS Mutiara Bangsa Sebatik. Penelitian ini menggunakan metode ADDIE
(Analyze (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Tahap analisis
mengacu kepada permasalahan da solusi, sistem yang sedang berjalan dan
kebutuhan sistem. Tahapan desain, tahapan ini mengacu kepada desain flowmap,
activity  diagram, use case, flowchart, context diagram dan desain
storyboard/kerangka aplikasi media pembelajaran. Tahapan pengembangan, tahap
ini mengacu untuk pengembangan aplikasi yang sedang dibuat. Tahapan
impelentasi, tahapan ini mengacu kepada uji coba aplikasi kepada siswa SMKS
Mutiara Bangsa Sebatik. Tahapan evaluasi, tahapan ini mengacu evaluasi aplikasi

dan juga evaluasi uji coba aplikasi.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan Era Revolusi Industri 4.0 untuk menggambarkan berbagai cara
mengintegritaskan teknologi cyber baik secara fisik maupun non fisik dalam
pembelajaran. Pendidikan Era Revolusi Industri 4.0 adalah fenomena yang merespons
kebutuhan revolusi industri dengan penyesuaian kurikulum merdeka. Kurikulum
tersebut mampu membuka jendela dunia melalui genggaman contohnya memanfaatkan
teknologi didalam bidang pendidikan. Tantangan bagi para pendidik untuk
mengimplementasikannya. Yang masih belum mumpuni oleh para pendidik dalam hal
kompetensi keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah, keterampilan
komunikasi dan kolaborasi, kemampuan berpikir kreatif dan inovatif, dan literasi
teknologi dan informasi.

Industri 4.0 sebagai fase revolusi teknologi telah mengubah cara manusia dalam
memiliki aktivitas dibandingkan dengan pengalaman hidup mereka sebelumnya.
Menghadapi industri 4.0 adalah tidak mudah, sehingga kita harus mempersiapkan
banyak hal yang berkaitan dengannya. Salah satu elemen penting yang harus menjadi
perhatian untuk meningkatkan pertumbuhan ekonomi dan daya saing nasional di era ini
untuk mempersiapkan sistem pembelajaran yang lebih inovatif dan meningkatkan

lulusan kompetensi yang memiliki keterampilan belajar dan inovasi di abad 21. Ini



menyebabkan ini abad lebih menitikberatkan pada spesialisasi tertentu, sehingga di
dunia pendidikan harus diarahkan untuk menciptakan keterampilan dan sikap individu di
abad 21. Keterampilan berpikir kritis merupakan keterampilan dasar dalam memecahkan
masalah. Itu keterampilan penting yang harus dimiliki siswa dalam menemukan sumber
masalah dan solusi yang tepat. Keterampilan berpikir kritis dapat ditanamkan dalam
berbagai disiplin ilmu. Para pendidik memegang peranan penting dalam merancang dan
mengembangkan program pembelajaran yang berfokus pada pemberdayaan
keterampilan berpikir kritis.

Keterampilan berpikir kreatif berkaitan dengan keterampilan berpikir kritis yang
menerapkan pendekatan baru untuk memecahkan masalah dan menjadi inovasi.
Keterampilan berpikir kreatif adalah tindakan yang benar-benar baru, baik secara pribadi
maupun budaya. Beberapa contoh keterampilan berpikir kreatif siswa adalah kesediaan
mereka untuk berpikir masalah atau tantangan, berbagi dengan orang lain, dan menerima
umpan balik. Keterampilan ini meliputi mendengarkan, keterampilan menulis, dan
berbicara (Darmuki et.al., 2018; Darmuki et al., 2017; Darmuki et.al, 2019).

Media Pembelajaran adalah bagian penting dalam dunia pendidikan, media
pembelajaran erat hubungannya dengan proses pembelajaran di sekolah. Pemanfaatan
media pembelajaran harus diutamakan para pendidik dalam setiap kegiatan belajar
mengajar. Namun pada kenyataannya bagian ini sering tidak diutamakan oleh seorang

guru. Penyebab utamanya antara lain waktu yang terbatas dalam membuat rencana



pelaksanaan pembelajaran, ketersediaan sumber belajar, tidak mudah mendapatkan alat
peraga, biaya yang tidak memungkinkan dan lain-lain. Hal ini bisa dianulir jika seorang
guru bisa mengembangkan media pembelajaran di sekolah. Karakteristik media juga
dapat dilihat menurut kemampuannya membangunkan kepekaan seluruh panca indra
siswa. Salah satu faktor penting dalam meningkatkan mutu pendidikan adalah kualitas
tenaga pendidik dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran di kelas.

Media digunakan untuk memperjelas materi atau bahan pmbelajaran yang akan
disampaikan kepada siswa. Lebih tepat media yang akan digunakan oleh guru, maka
semakin tinggi tingkat keberhasilan guru dalam proses pelaksanaan pembelajaran. Untuk
itu guru perlu mengetahui cara memilih dan merancang media yang sesuai dengan
materi yang akan disampaikan dan untuk siswanya sehingga dapat benar-benar
mencapai tujuan pembelajaran. Dalam melaksanakan tugasnya tersebut, guru dapat
memilih dan merancang media melalui analisis kebutuhan media.

SMK Mutiara Bangsa Sebatik adalah salah satu satuan pendidikan dengan jenjang
SMK di PADAIDI, Kec. Sebatik, Kab. Nunukan, Kalimantan Utara. Dalam
menjalankan kegiatannya, SMK Mutiara Bangsa Sebatik berada di bawah naungan
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Dimana SMK Mutiara Bangsa Sebatik juga
berbasis Pondok Pesantren. SMK di PADAIDI, Kec. Sebatik, Kab. Nunukan,

Kalimantan Utara.



Berdasarkan hasil wawancara dengan Kepala Sekolah SMK Mutiara Bangsa yaitu
ibu Syamsidar S.Pd, SMK Mutiara Bangsa sangat membutuhkan media pembelajaran
yang dirancang oleh penguna, dimana media pembelajara ini bisa menigkat hasil belajar
peserta didik dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan juga memudahkan
guru-guru dalam melakukan proses belajar mengajar yang tiap hari guru-guru
menggunkan papan tulis. Dan juga bisa membuat variasi baru untuk media pembelajaran
yang sudah ada di SMK Mutiara Bangsa Sebatik. Di SMK Mutiara Bangsa Sebatik
sudah pernah menggunakan media pembelajaran untuk melakukan proses belajar
mengajar didalam kelas. Jumlah siswa/siswi SMK Mutiara Bangsa Sebatik sebesar 206
orang dimana diantara jumlah siswa/siswi di SMK Mutiara Bangsa Sebatik sebagaian
adalah siswa/siswi yang tinggal di pondok pesantren jumlahnya 88 orang.

Permasalahan yang terjadi di SMK Mutiara Bangsa Sebatik, Faktor yang pertama
mempengaruhi permasalahan dalam proses pembelajaran tersebut yaitu dari diri sendiri,
yang mana diri sendiri ini sangat berpengaruh pada kurangnya minat belajar. Selain dari
diri sendiri faktor yang mempengaruhi minat belajar yaitu metode cara gur melakukan
proses belajar mengajar dikelas. Di SMK Mutiara Bangsa Sebatik kurangnya
pemanfaatan media pembelajaran didalam kelas sehingga kurangnya minat belajar siswa
saat belajar dalam kelas. Faktor selanjutnya rendahnya motivasi belajar, menyebabkan
hasil belajar siswa menjadi rendah. Hal tersebut dapat di lihat dari 26 siswa, sebanyak 19

yang mendapatkan nilai di bawah KKTP (Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) dan hanya



ada 7 orang yang berada diatas KKTP. Lemahnya motivasi atau tiadanya motivasi

belajar akan melemahkan kegiatan, sehingga mutu hasil belajar menjadi rendah. Oleh

sebab itu, motivasi belajar pada diri siswa perlu diperkuat terus menerus, agar hasil

belajarnya yang diraihnya dapat optimal.

Tabel 1. Rata-rata Nilai Ujian Informatika Kelas X SMK Mutiara Bangsa Sebatik

NO Kelas Jumlah | KTTP Nilai Tuntas Belum Tuntas
P:)rii;ita l;j‘t; Jumlah | % | Jumlah | %
1 Kelas X 26 Orang 75 73,76923 7 24.,4% 19 75,6%
TKJ A
2 Kelas X 23 Orang 75 76,52174 9 26,1% 14 73,9%
TKJ B

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang, permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai

berikut:

1. Kurangnya minat belajar peserta didik didalam kelas.

2. Pemanfaatan gadget di kelas masih terbilang terbatas.

3. Motivasi belajar peserta didik masih rendah.

4. Metode pembelajaran yang digunakan oleh guru masih konvensional, hanya metode

ceramah, tanya jawab, pemberian tugas.

C. Batasan Masalah

1. Media pembelajaran dirancang untuk guru dan siswa di SMK Mutiara Bangsa

Sebatik




2. Media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi animate dan adobe
ilustrator.
3. Media pembelajaran ini menjadi alat bantu untuk guru melakukan proses belajar
mengajar dikelas.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah, rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah:
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis android di SMK Mutiara
Bangsa Sebatik
2. Bagaimana menyampaikan mata pelajaran informatika dengan memanfaatkan media
pembelajaran berbasis android
3. Bagaimana merancang media pembelajaran android yang dapat meningkatkan minat
belajar siswa dan meningkat motivasi siswa.
4. Bagaimana merancang media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi
Animate dan Adobe Ilustrator
E. Tujuan Tugas Akhir
Tujuan dari tugas ini sebagai berikut:
1. Menghasilkan media pembelajaran berbasis android untuk memudahkan guru dan
peserta didik untuk melakukan proses belajar mengajar.

2. Meningkatkan minat belajar peserta didik dengan menggunakan media pembelajaran



3. Efektivitas media pembelajaran terhadap hasil belajar peserta didik.
F. Manfaat Tugas Akhir
Manfaat dari tugas akhir sebagai berikut:
1. Mafaat bagi sekolah
Sebagai bahan masukan bagi guru atau pendidik agar lebih cenderung atau sering
memanfaatkan multimedia pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar
siswa, serta manfaat lainnya adalah sebagai bahan masukan atau batu loncatan bagi
pengembang media pembelajaran terutama bagi teknologi pendidikan dalam
mengembangkan media pembelajaran yang menggunakan multimedia.
2. Manfaat bagi siswa
a. Media pembelajaran memberikan pengalaman baru bagi peserta didik dalam
mempelajari  mata pelajaran  disekolah dengan menggunakan media
pembelajaran.
b. Dengan adanya media pembelajaran bisa membantu peserta didik untuk
meningkatkan minat belajar dan motivasi belajar.
c. Mengetahui kualitas belajar peserta didik dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis android
3. Manfaat bagi guru
a. Media pembelajaran memberikan pengalaman baru bagi guru dalam

mengajarkan peserta didalam kelas dengan menggunakan media pembelajaran.



b. Mempermudah guru-guru dalam melakukan proses belajar mengajar didalam
kelas.

c. Media pembelajaran juga dapat menjadi sumber belajar yang menggunakan
perangkat android pada implementasinya.

4. Manfaat bagi peneliti

Manfaat bagi peneliti adalah dapat mengembangkan ilmu yang didapat di bangku

kuliah dan memberikan inovasi dalam kegiatan belajar mengajar serta sebagai acuan

pengembangan ide yang kreatif dikesempatan yang telah ada, dan juga mahasiswa

bisa membuat cara-cara baru untuk melengkapi cara belajar di sekolah.



