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ABSTRAK

Muhammad Rois Imanudin : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Pada Mata Pelajaran Kesehatan, Keselamatan
Kerja dan Lingkungan Hidup Di SMK Negeri 1
Padang

Tugas akhir ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
wordwall dengan menggunakan aplikasi canva pada mata pelajaran Kesehatan,
Keselamatan Kerja dan Lingkungan Hidup (K3LH) di SMK Negeri 1 Padang yang valid
dan praktis. Metode dan model yang digunakan dalam pengembangan yaitu model
pengembangan (Four D Models) 4D yang terdiri atas 4 tahap utama yaitu : Define
(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan Disseminate
(Penyebaran). Metode dan model dipilih dapat menciptakan media interaktif sebagai
produk akhir. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa validasi yang dilakukan
oleh ahli media dan ahli materi dengan total persentase 95% yang menunjukkan kedalam
kategori "Sangat Valid". Kemudian hasil uji praktikalitas yang dilakukan kepada peserta
didik kelas X Teknik Elektronika di SMK Negeri 1 Padang didapatkan hasil sebesar 86%
yang masuk kedalam kategori "Sangat Praktis". Media pembelajaran yang termasuk
kedalam kategori "Sangat Valid" dan "Sangat Praktis" digunakan pada mata pelajaran
Dasar-dasar Elektronika Khususnya pada materi pembelajaran Kesehatan, Keselamatan
Kerja dan Lingkungan Hidup (K3LH).

Kata kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran Interaktif, 4D Model, Wordwall,
Dasar-Dasar Elektronika K3LH
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A.

BAB1

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Era digital pada abad ini membawa dampak yang sangat besar bagi
kehidupan manusia sehingga tidak dapat dipandang sebelah mata
khususnya oleh dunia pendidikan di Indonesia (Widiara, 2018). Pada era
digital peranan teknologi dapat dimanfaatkan secara maksimal untuk
menunjang proses pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran,
sehingga dapat membantu seorang pendidik di dalam mengemas dan
menyajikan informasi kepada peserta didik. Pemanfaatan media dalam
pembelajaran  dapat membangkitkan keinginan  peminat  baru,
meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan
berpengaruh secara psikologis kepada anak (Putra dan Ishartiwi, 2015)

Pemanfaatan teknologi digital di dalam menunjang proses
pembelajaran belum diterapkan secara maksimal karena beberapa kendala
seperti memilih ataupun merancang media pembelajaran yang sesuai
dengan materi pembelajaran, mengoperasikan media pembelajaran
berbasis IT, dan lain-lain. Hal tersebut menyebabkan kurang menariknya
proses pembelajaran, sehingga menyebabkan kurangnya pengalaman
belajar bagi peserta didik, dengan demikian tujuan pembelajaran tidak
dapat tercapai dengan maksimal. (Rusdewanti dan Gafur, 2014) juga
menyatakan bahwa permasalahan yang dihadapi sekolah dalam

pemanfaatan media saat ini adalah kurang tersedianya media pembelajaran



interaktif di sekolah selain itu masih banyaknya guru yang belum mampu
membuat media pembelajaran interaktif. Pernyataan tersebut diperkuat
dengan hasil penelitian dari (Abdullah, 2016) yang menyatakan bahwa
kreativitas guru suatu mata pelajaran dalam memanfaatkan media
pembelajaran belum begitu maksimal. Kurangnya inovatif guru dalam
mengajar dan hanya menggunakan media berupa buku, papan tulis dan
media pajang. Hal tersebut dikarenakan dalam merancang atau mendesain
media sendiri yang berhubungan dengan materi pelajaran guru tidak dapat
melakukannya dengan optimal.

Dunia pendidikan di Indonesia baru saja mengeluarkan kurikulum
baru, yaitu kurikulum merdeka belajar. Dimana kurikulum merdeka
dimaknai sebagai desain pembelajaran yang memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk belajar dengan tenang, santai, menyenangkan,
bebas stres dan bebas tekanan, untuk menunjukkan bakat alaminya.
Merdeka belajar berfokus pada kebebasan dan pemikiran kreatif (Rahayu
et al., 2022). Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan salah satu
wadah penghasil sumber daya manusia yang amat dibutuhkan dalam
berbagai bidang pekerjaan. Karena itu kualitas pendidikan kejuruan harus
terus diperhatikan dan dijamin. Segala sesuatu yang dapat membantu dan
meningkatkan efektivitas pendidikan penting untuk diperhatikan.

Berdasarkan hasil pengalaman dan observasi yang telah dilakukan
di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1 Padang dalam

Pelaksanaan Program Pengalaman Lapangan Kependidikan (PPLK)



periode Juli-Desember 2023, peneliti menemukan beberapa permasalahan
yang ada khususnya di Jurusan Teknik Elektronika program keahlian
Elektronika Industri. Permasalahan tersebut salah satunya adalah
kurangnya minat belajar peserta didik terlihat dari hasil belajar beberapa
peserta didik yang masih dibawah batas ketuntasan. Dilihat dari hasil
ulangan harian peserta didik kelas X ELKA-A, terlihat dari 28 siswa
hanya 15% atau 6 orang siswa yang berhasil mencapai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Sedangkan nilai kriteria
ketercapaian tujuan pembelajaran pada mata pelajaran Kesehatan,
Keselamatan Kerja dan Lingkungan Hidup (K3LH) adalah 70.
Berdasarkan jumlah keseluruhan peserta didik yaitu 28 peserta didik,
terdapat 11 orang peserta didik yang masih dibawah batas ketuntasan.
Permasalahan lain yang penulis temukan adalah kurangnya
keragaman media pembelajaran yang mana masih terpaku pada buku
paket, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dan media-media
konvensional dengan metode ceramah yang kurang efektif dan inovatif.
Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat baru, serta membangkitkan motivasi
belajar. Disamping itu, penggunaan media pembelajaran sangat penting
karena secara langsung dapat menyingkat waktu. Artinya, pembelajaran
dengan menggunakan media dapat menyederhanakan masalah terutama
dalam menyampaikan hal-hal yang baru dan asing bagi peserta didik. Dari

beberapa hal yang diuraikan diatas dapat disimpulkan bahwa media



pembelajaran sangat penting untuk meningkatkan minat belajar dan hasil
belajar peserta didik. Suatu pembelajaran yang dilakukan memerlukan
adanya sebuah media. Menurut (Septiawan & Abdurrahman, 2020) media
adalah alat perantara yang melancarkan terwujudnya tujuan dari
pendidikan sekolah. Media dalam pembelajaran mampu menyampaikan
pesan secara utuh, dan mampu menyelesaikan masalah guru serta peserta
didik di proses belajar. Pembelajaran yang menggunakan media dapat
menimbulkan keaktifan dan keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran mampu juga membantu guru maupun
peserta didik untuk dapat menyampaikan dan memahami materi dengan
baik. Dalam hal tersebut diperlukan beberapa strategi yang digunakan guru
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Guru perlu
mengembangkan strategi mengajar yang mengakibatkan peserta didik
lebih aktif dan termotivasi dalam proses pembelajaran guru juga bisa
berkreasi semenarik mungkin. Kemampuan guru dalam menggunakan
model pembelajaran yang tepat akan membuat peserta didik lebih mudah
dalam mempelajari materi pelajaran.

Pemanfaatan dengan berkembangnya teknologi saat ini, komputer
memiliki banyak manfaat dalam berbagai bidang, yaitu informasi,
pendidikan, bisnis, dan komunikasi. Begitu banyak teknologi yang
diperlukan untuk mempromosikan aktivitas manusia sehari-hari, seperti
aktivitas militer, pemerintahan, perkantoran, hiburan, dan pendidikan.

Salah satu media interaktif yang bisa digunakan dalam kegiatan



pembelajaran adalah aplikasi Canva dan Wordwall. Diantara tahapan guru
terkait pengaplikasian teknik mengajar yang baik pemberian materi ketika
proses menuntut ilmu serta, mendukung peserta didik agar bisa memahami
materi dengan lancar yaitu dengan menggunakan aplikasi canva dan
wordwall. (Herawati, 2018).

Canva merupakan program desain online yang menyediakan
bermacam peralatan presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik,
infografis, spanduk, penanda buku, buletin, dan lain sebagainya yang
disediakan dalam aplikasi canva. Adapun jenis-jenis presentasi yang ada
pada canva seperti presentasi kreatif, pendidikan, bisnis, periklanan,
teknologi, dan lain sebagainya. Kelebihan dalam aplikasi canva adalah
memiliki beragam desain yang menarik, mampu meningkatkan kreativitas
pendidik dan peserta didik dalam mendesain media pembelajaran karena
banyak fitur yang telah disediakan, menghemat waktu, dan media
pembelajaran dilakukan secara praktis. (Mahyudin, 2023). Pada aplikasi
canva juga dapat digunakan sebagai template media permainan ataupun
quiz dari wordwall sehingga hal tersebut lebih efektif jika keduanya dapat
digunakan secara bersamaan.

Aplikasi wordwall merupakan aplikasi web yang tersedia sebagai
penunjang kegiatan kelas misalnya permainan untuk menumbuhkan
suasana interaktif (Sinarga & Soesanto, 2022). Namun, media ini juga
memiliki kekurangan, yaitu peserta didik tidak bisa mengakses media

tersebut jika tidak memiliki jaringan internet. Sehingga penulis



melaksanakan tugas akhir untuk melihat seberapa efektifnya penggunaan
media canva dan wordwall terkait materi Kesehatan, Keselamatan Kerja
dan Lingkungan Hidup (K3LH).

Sejalan dengan penelitian sebelumnya menurut L. S. Sari &
Fatonah (2022) yang menunjukan bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan pada hasil belajar peserta didik dengan antara sebelum dan
sesudah penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi canva. Menurut
Wardani et al., (2022) yang menyatakan bahwa penggunaan Canva dan
Wordwall dapat meningkatkan usaha, keseriusan, kepuasan, minat,
pemahaman, dan kemandirian peserta didik dalam proses belajar. Selain
itu, penggunaan media canva dan wordwall dapat meningkatkan usaha,
rasa bersungguh-sungguh, rasa senang, minat, pemahaman, dan
kemandirian peserta didik dalam belajar. Dan menurut (Wahyono, 2019)
menyatakan lebih efektif jika menggunakan media pembelajaran yang
interaktif untuk meningkatkan hasil belajar daripada pembelajaran di kelas
yang tidak menggunakan media pembelajaran interaktif.

Pada tugas akhir ini metode yang dipilih untuk mengembangkan
media pembelajaran dari canva dan wordwall tersebut adalah dengan
menggunakan prosedur pengembangan 4D yang terdiri dari 4 tahap utama
yaitu, Pendefenisian (Define), Perancangan (Design), Pengembangan
(Develop) dan Penyebaran (Disseminate). Alasan metode ini dipilih karena
model 4D tahapannya tersusun secara terprogram, sederhana, mudah

dipahami dan implementasinya lebih sistematis. Serta tahapannya yang



relatif tidak terlalu kompleks sehingga tidak membutuhkan waktu yang
lama.

Media pembelajaran interaktif ini, diharapkan peserta didik akan
lebih efektif, dan tertarik dalam mengikuti pembelajaran, sehingga peserta
didik menjadi lebih bersemangat dalam belajar, serta dapat meningkatkan
hasil belajar mereka. Oleh karena itu penulis ingin mengembangkan media
pembelajaran  dengan judul tugas akhir “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran Kesehatan, Keselamatan

Kerja dan Lingkungan Hidup (K3LH) Kelas X di SMK Negeri 1 Padang”

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, peneliti

mengidentifikasi masalah sebagai berikut :

1. Proses pembelajaran masih bersifat konvensional (didominasi metode
ceramah dan tanya jawab serta kurangnya variasi model lain).

2. Kurangnya keragaman materi/media pembelajaran menyebabkan
menurunnya ketertarikan belajar dan prestasi belajar peserta didik.

3. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam mengajar kurang
inovatif, dan belum interaktif pada mata pelajaran K3LH di SMK

Negeri 1 Padang.

C. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam tugas akhir ini adalah:
1.Media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran K3LH

menggunakan aplikasi canva.



2.Media pembelajaran interaktif berbasis canva dengan wordwall
dibatasi untuk teori mata pelajaran K3LH kelas X kurikulum merdeka.

3. Metode yang digunakan tidak melibatkan pengujian efektivitas dengan
media pembelajaran lainnya, fokus pada pengembangan media

tersebut.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian diatas maka dapat diambil rumusan masalah
dalam tugas akhir ini yaitu : Bagaimana mengembangkan media
pembelajaran interaktif yang valid dan praktis menggunakan aplikasi
canva berbasis wordwall pada mata pelajaran K3LH di SMK Negeri 1

Padang ?

E. Tujuan Tugas Akhir
Sejalan dengan rumusan masalah yang telah dipaparkan di atas,
maka tujuan dari tugas akhir ini adalah Menghasilkan pengembangan
media pembelajaran Interaktif yang valid dan praktis berbasis wordwall
menggunakan aplikasi canva pada mata pelajaran K3LH di SMK Negeri 1

Padang.

F. Manfaat Tugas Akhir
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, tugas akhir ini bermanfaat untuk menambah
wawasan pengetahuan mengenai penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis aplikasi canva pada pembelajaran K3LH. Selain

itu tugas akhir ini juga biasa menjadi acuan atau referensi untuk



kedepannya yang berkaitan.

2. Manfaat Praktis

a.

Bagi Guru

Sebagai masukan khususnya di bidang pendidikan, yaitu
bagaimana penerapan media pembelajaran yang inovatif dan
kreatif agar hasil belajar peserta didik semakin meningkat.
Bagi Sekolah

Tugas akhir ini diharapkan menjadi solusi untuk
meningkatkan kualitas pendidikan yang menarik dan sesuai
dengan tujuan pembelajaran.

Bagi Peserta Didik

Dapat memudahkan proses pembelajaran, menghilangkan

kejenuhan dan meningkatkan motivasi belajar.



