RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA
MATA PELAJARAN DASAR-DASAR TEKNIK ELEKTRONIKA

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat Untuk Memperoleh Gelar Strata 1 (S1) Pada
Program Studi Pendidikan Teknik Elekronika Departemen Teknik Elekronika
Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang

Oleh:

SETIA PRATAMA
19065021

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK ELEKRONIKA
DEPARTEMEN TEKNIK ELEKRONIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI PADANG
2023



Scanned by TapScanner



Scanned by TapScanner




Scanned by TapScanner



ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif
yang akan diterapkan pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D)
dengan model penelitian Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation (ADDIE Model), namun penelitian ini mencapai tahap pengembangan
(Development). Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas X di SMK Negeri 1

Batipuh.

Uji validitas dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Uji praktikalitas
dilakukan oleh kelompok kecil, yaitu sebanyak lima belas peserta didik. Hasil
penelitian ini menunjukkan rancang bangun media pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran Dasar—Dasar Teknik Elektronika di SMK Negeri 1 Batipuh dengan
menggunakan aplikasi Canva. Validasi yang dilakukan oleh ahli materi, mencapai
93% dari penilaian dua validator terhadap keseluruhan aspek, dan dikategorikan
sebagai "Sangat Layak". Validasi oleh ahli media, mencapai 93% dari penilaian dua
validator pada semua aspek, dan dikategorikan sebagai "Sangat Layak". Hasil uji.
praktikalitas yang dilakukan oleh beberapa siswa jurusan Teknik Audio Video Kelas
X di SMK Negeri 1 Batipuh, mencapai 90% dari penilaian siswa terhadap

keseluruhan aspek, dan dikategorikan sebagai "Sangat Praktis".

Kata kunci: Canva, Dasar Teknik Elekronika, ADDIE, Media Pembelajaran

Interaktif, Teknik Audio Video.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan di Indonesia semakin berkembang dan berusaha untuk
memenuhi kebutuhan siswa dalam menghadapi tantangan global di era digital
saat ini. Berbagai upaya telah dilakukan mulai dari penyempurnaan
kurikulum pembelajaran, sistem pembelajaran dan metode pembalajaran.
Berada pada era digital merupakan sebuah tantangan bagi guru untuk tetap
bisa mengembangkan minat belajar siswa dalam memahami materi
pembelajaran sehingga dapat mencapai tujuan akhir pembelajaran. Minat
belajar siswa dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor, salah satu faktornya
adalah media pembelajaran yang digunakan oleh guru (Octavia et al, 2021).

Selama 6 bulan pengamatan di SMK Negeri 1 Batipuh ditemukan
bahwa pada saat penyampaian materi pembelajaran kepada siswa, guru masih
menggunakan metode yang konservatif, yaitu dengan metode ceramah, tanya
jawab, diskusi dan penugasan. Penggunaan media pembelajaran yang inovatif
dan interaktif pada mata pelajaran dasar-dasar elektronika belum maksimal,
keterbatasan prasarana media pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum
merdeka dan karakteristik siswa menyebabkan minat belajar siswa menjadi
berkurang, schingga ilmu yang ditransfer guru ke siswa tidak semuanya
terserap dengan baik dan akan sulit dalam mencapai tujuan akhir
pembelajaran. Sedangkan, mata pelajaran dasar-dasar elektronika merupakan

mata pelajaran yang vital pada jurusan tersebut, karena merupakan mata



pelajaran yang akan menjadi pondasi terhadap mata pelajaran lainnya pada
jurusan tersebut.

Perkembangan teknologi yang pesat pada era digital saat ini,
menuntut guru untuk dapat menyesuaikan diri dengan teknologi informasi,
penguasaan teknologi informasi dapat disalurkan melalui penggunaan media
pembalajaran pada saat pembelajaran. Hal tersebut akan memudahkan guru
dalam penyampaian materi pembelajaran. (Rohmah & Bukhori, 2020). Media
pembelajaran yang digunakan akan sangat berpengaruh terhadap minat dan
hasil belajar siswa, jika media yang digunakan menarik, inovatif, interaktif
dan efisien maka hal tersebut akan menunjang penyampaian materi
pembelajaran oleh sorang guru kepada para siswa.

Media pembelajaran akan membuat materi yang disampaikan menjadi
lebih mudah dipahami, media dapat berupa visual, audio dan audio visual.
Media pembelajaran yang berhasil adalah media pembelajaran yang
menghasilkan keterampilan. Untuk mencapai hal tersebut maka dibutuhkan
sebuah aplikasi yang dapat merancang media pembelajaran dengan baik,
yaitu aplikasi Canva (Sunarti, 2022). Ketika media pembelajaran yang
digunakan dapat diakses dari berbagai platform maka hal tersebut akan
memudahkan siswa untuk belajar di manasaja dan kapan saja. Pemanfaatan
media komunikasi yang dapat dibawa kemanasaja seperti smartphone dapat
dijadikan sarana untuk menunjang pembelajaran, yaitu dengan menambahkan

sebuah media pembelajaran di dalam nya.



Berdasarkan uraian di atas, penulis merasa perlu untuk melakukan
rancang bangun media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Dasar-
dasar Teknik Elektronika di kelas X SMK Negeri 1 Batipuh dengan
menggunakan  Canva. Diharapkan dengan pengembangan media
pembelajaran interaktif ini, proses belajar mengajar dapat menjadi lebih
efektif dan menarik, serta dapat meningkatkan hasil belajar siswa di SMK

Negeri 1 Batipuh.

B. Ildentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, terdapat

beberapa masalah yang terdeteksi dapat diidentifikasi sebagai berikut:

1. Metode pembelajaran yang digunakan tergolong konservatif sehingga
kurangnya minat belajar siswa.

2. Keterbatasan penggunaan media pembelajaran oleh guru yang sesuai
dengan kurikulum merdeka dan karakteristik siswa.

3. Belum tersedianya prasarana yang memadai untuk mendukung

pembelajaran serta minat belajar siswa.

C. Batasan Masalah
Batasan masalah rancang bangun media pembelajaran interaktif
menggunakan Canva pada mata pelajaran Dasar-dasar Teknik Elektronika

kelas X di SMK Negeri 1 Batipuh meliputi:



1. Rancang bangun media pembelajaran interaktif menggunakan Canva pada
mata pelajaran Dasar-dasar Teknik Elektronika Elemen 4,5 dan 6 kelas X
di SMK Negeri 1 Batipuh.

2. Penggunaan Canva sebagai alat pengembangan media pembelajaran

interaktif.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah yang telah diuraikan,
rumusan masalah dalam tugas akhir ini adalah bagaimana menghasilkan
media pembelajaran interaktif menggunakan Canva pada mata pelajaran
Dasar-dasar Teknik Elektronika Elemen 4, 5 dan 6 kelas X di SMK Negeri 1

Batipuh.

E. Tujuan
Tujuan tugas akhir ini adalah menghasilkan media pembelajaran
interaktif menggunakan Canva pada mata pelajaran Dasar-dasar Teknik
Elektronika kelas X di SMK Negeri 1 Batipuh adalah untuk meningkatkan

efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran siswa.

F. Manfaat
Tugas akhir ini diharapkan dapat bermanfaat:
1. Bagi peneliti, menambah pengetahuan dalam segi pembuatan media

pembelajaran yang efektif, inovatif, praktis dan valid.



2. Bagi pendidik, dapat memanfaatkan sebagai media pembelajaran yang
digunakan dalam proses belajar mengajar sehingga peserta didik akan
lebih mudah memahami isi dari materi pembelajaran.

3. Bagi peserta didik, menjadi salah satu media pembelajaran yang dapat
dimanfaatkan ketika melakukan pembelajaran secara mandiri.

4. Bagi peneliti lain, sebagai bahan referensi untuk membuat media

pembelajaran lainnya.



