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ABSTRAK

SYALMA AUDHIA CHAIRANA : Rancang Bangun Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis
Android pada Mata Pelajaran
Komputer Jaringan Dasar Kelas X
SMK Negeri 1 Painan

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun media
pembelajaran interaktif berbasis Android pada mata pelajaran Komputer dan
Jaringan Dasar kelas X jurusan Teknik Komputer Jaringan di SMK Negeri 1
Painan. Media pembelajaran ini memanfaatkan teknologi mobile sehingga peserta
didik dapat mengakses materi pelajaran kapan saja dan di mana saja. Dalam media
ini penulis mengintegrasikan metode client-server untuk menciptakan media
pembelajaran yang lebih interaktif, dimana pendidik dapat melakukan CRUD
(Create, Read, Update, Delete) terhadap konten pembelajaran yang dikelola di
sebuah web service, sedangkan peserta didik dapat mengakses materi melalui
aplikasi khusus di perangkat mobile mereka.

Media pembelajaran ini dirancang dengan menerapkan metode
pengembangan perangkat lunak waterfall. Tahap-tahap pengembagan disesuaikan
dengan kebutuhan rancang bangun media pembelajaran yang meliputi : analisis
kebutuhan, perancangan sistem, implementasi dan pengujian. Perangkat lunak yang
digunakan pada bagian web server adalah bahasa pemrograman PHP (Hypertext
Pre-Processor), web server NGINX, framework Laravel, dan database MySQOL.
Pembuatan aplikasi android menggunakan bahasa pemrograman Dart, framework
Flutter, dan database SQLite.

Rancang bangun ini menghasilkan media pembelajaran yang layak
digunakan dengan acuan pengujian dan validasi. Pengujian dilakukan dengan
metode Black Box Testing, berdasarkan tabel pengujian dapat disimpulkan bahwa
keseluruhan fungsionalitas media pembelajaran interaktif telah terpenuhi dan
dinyatakan berhasil dijalankan sesuai dengan fungsi dan tujuannya masing-masing.
Selain itu juga dilakukan validasi ahli materi dan validasi ahli media terhadap
kelayakan media yang dibuat, sehingga memperoleh hasil “Sangat Layak” dengan
skor dari ahli materi sebesar 95% dan ahli media sebesar 88%.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Client-Server, Komputer dan Jaringan Dasar.
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang berkembang pesat
saat ini tidak hanya memberikan manfaat tetapi juga menimbulkan tantangan
di berbagai bidang termasuk pendidikan. Gunawan dan Widiati (2019:595)
menyatakan bahwa pendidikan harus dilakukan sesuai dengan tuntutan zaman
untuk melahirkan perserta didik yang kompetitif dan tidak tertinggal. Oleh
karena itu, tokoh pendidikan diharapkan untuk selalu mengikuti perkembangan
TIK dan menerapkannya ke dalam bidang pendidikan.

Salah satu bentuk penerapan TIK dalam bidang pendidikan adalah
dengan rancang bangun media pembelajaran. Menurut Musfiqon (2012:35),
komponen-komponen dalam pembelajaran terdiri dari : tujuan pembelajaran,
materi ajar, strategi belajar, media pembelajaran dan evaluasi. Media
pembelajaran merupakan salah satu komponen yang harus ada dalam proses
pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang berperan sebagai
perantara dalam menyebarkan dan menyajikan suatu pengetahuan. Menurut
Ani (2019:27) dengan adanya media pembelajaran, materi pelajaran dapat
disajikan dengan bermacam cara, sehingga pendidik tidak harus
menyampaikan seluruh materi secara lisan yang akan menguras tenaga serta

menimbulakan kejenuhan terhadap peserta didik selama proses pembelajaran.



Pandemi Covid-19 menuntut seluruh kegiatan termasuk proses
pendidikan dilakukan secara daring atau tanpa tatap muka. Untuk itu, peran
teknologi komunikasi menjadi semakin dibutuhkan demi keberlangsungan
kegiatan sosial masyarakat. Pasca pandemi Covid-19, paradigma masyarakat
tentang kegiatan serba onl/ine masih melekat. Perubahan kondisi pasca pandemi
ini tidak membuat proses pembelajaran secara daring berhenti diterapkan.
Karena menurut Zulfikah (2022:123) pembelajaran daring masih efektif untuk
mendukung pembelajaran karena dapat digunakan sebagai pengayaan materi
belajar bagi peserta didik di dalam maupun di luar sekolah.

Salah satu model pembelajaran yang mengadopsi konsep pembelajaran
online adalah mobile learning (m-learning). Model pembelajaran ini
memanfaatkan perangkat komunikasi bergerak sebagai media pembelajaran.
Rika dan Nanang (2020:112) menyatakan bahwa konsep m-learning
memberikan kemudahan dalam menyediakan materi pembelajaran yang dapat
diakses setiap waktu dan berulang-ulang.

Konsep m-learning dapat diterapkan dengan menggunakan perangkat
portabel berupa smartphone. Menurut Tedy (2021:3) penggunaan smartphone
mampu mengakomodasi kebutuhan belajar peserta didik tidak hanya di dalam
namun juga di luar kelas, karena sifatnya yang portabel sehingga mudah
dibawa kemana saja. Selain itu, smartphone juga mampu menyajikan media
dalam berbagai format, seperti teks, gambar, audio, dan video, sehingga hal itu

sangat bermanfaat untuk diangkat menjadi media pembelajaran interaktif.



SMK merupakan jenjang sekolah yang mempersiapkan dan mencetak
lulusan yang siap kerja berdasarkan bidang keahliannya. Sekolah ini
mengakomodasi bidang keahlian yang beragam, salah satunya adalah jurusan
Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). Perkembangan teknologi di bidang ini
menyebabkan tenaga ahlinya semakin dibutuhkan, untuk itu banyak SMK
sudah mengusung bidang keahlian ini termasuk di SMK Negeri 1 Painan.

Berbeda dengan SMA, SMK memiliki kelompok mata pelajaran khusus
yaitu peminatan (produktif). Peserta didik kelas X jurusan TKJ pada pelajaran
produktif mempelajari semua pengetahuan dan keterampilan dasar dalam
lingkup teknik komputer dan jaringan. Salah satu mata pelajaran yang secara
spesifik mempelajari hal itu adalah Komputer dan Jaringan Dasar. Proses
pembelajaran pada mata pelajaran ini di SMK Negeri 1 Painan umumnya
menggunakan media pembelajaran tradisional dan juga memanfaatkan media
pembelajaran digital, seperti Google Classroom, e-modul, dan Whats App
(Zuryana, 2021).

Menurut Fita (2013:79) pemahaman terhadap gaya belajar siswa tidak
boleh dianggap sepele, karena akan berpengaruh terhadap cara siswa menyerap
informasi, yang sangat menentukan keberhasilan pembelajaran. Sejak
mengenal pembelajaran daring, media sosial seperti Whats App menjadi salah
satu alternatif dalam mengomunikasikan pembelajaran. Selain itu, terdapat
aplikasi khusus pembelajaran Google Classroom. Zuryana (2023) menyatakan
bahwa pasca pandemi, media tersebut sudah tidak efektif lagi digunakan,

karena hanya dapat digunakan untuk berbagi berkas.



Selama pandemi, peserta didik dibiasakan untuk belajar secara daring,
sehingga adanya perubahan kondisi pasca pandemi mengakibatkan peserta
didik menjadi kurang bersemangat untuk belajar secara tatap muka. Zuryana
(2023) menambahkan bahwa media pembelajaran interaktif diharapkan dapat
bermanfaat untuk meningkatkan motivasi peserta didik dalam melakukan
pembelajaran di dalam maupun di luar jam pelajaran.

Proses pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar dilakukan dengan
metode ceramah dan menggunakan media power point yang sifatnya
komunikasi satu arah. Selain itu, mata pelajaran ini tidak hanya mencakup teori
namun juga praktikum, materi yang dipelajari tidak familiar bagi peserta didik
di fase awal (kelas X) dan cukup kompleks untuk dipelajari, karena banyak
berkaitan dengan peralatan dan langkah-langkah kerja. Hal ini dikhawatirkan
akan berdampak pada saat melakukan praktikum.

Proses perekapan data peserta didik terkait pengumpulan nilai tugas
merupakan aspek lain dari proses pembelajaran yang perlu diperhatikan oleh
pendidik. Dyah W. Mentari (2017 : 26) menyatakan bahwa penilaian hasil
belajar oleh pendidik adalah faktor penting untuk memantau proses dan
kemajuan belajar peserta didik, juga untuk meningkatkan efektivitas kegiatan
pembelajaran. Persoalan kerap terjadi terkait penilaian tugas apabila penilaina
dilakukan secara manual. Banyaknya peserta didik dan tugas yang perlu dinilai
akan memerlukan waktu dan tenaga yang besar sehingga dapat mempengaruhi

akurasi, efisiensi, dan konsistensi penilaian.



Oleh karena itu, berdasarkan latar belakang tersebut, penulis
mengangkat judul “Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Android Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar Kelas X

TKJ SMK Negeri 1 Painan” sebagai topik pembahasan tugas akhir.

Identifikasi Masalah
Berdasakan uraian pada latar belakang masalah, maka penulis
mengidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut :

1. Variasi penggunaan media pembelajaran di SMK Negeri 1 Painan
khususnya mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar masih sedikit
yang menyebabkan minat belajar peserta didik masih belum optimal.

2. Media pembelajaran yang diterapkan di SMK Negeri 1 Painan, khususnya
mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar masih bersifat satu arah.

3. Penilaian dan perekapan nilai peserta didik di SMK Negeri 1 Painan,

khususnya mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar masih manual.

Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, maka penulis menetapkan beberapa
batasan masalah sebagai berikut :
1. Media pembelajaran ini menerapkan konsep aplikasi client-server dan
digunakan pada platform Android.
2. Media pembelajaran ini sebagai penyedia materi dan agregator penilaian
tugas, sehingga membutuhkan sebuah web service yang digunakan oleh

pendidik untuk manajemen data peserta didik, materi, tugas, dan penilaian.



3. Media pembelajaran ini dapat diakses secara onl/ine maupun offline dengan
beberapa syarat dan ketentuan.

4. Rancang bangun media pembelajaran interaktif berbasis android ini
diterapkan pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar kelas X
semester 1.

5. Media pembelajaran ini dibuat menggunakan framework flutter pada

bagian mobile dan framework laravel pada bagian web.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang dan identifikasi masalah, maka
masalah yang dapat dirumuskan adalah “Bagaimana proses dalam rancang
bangun media pembelajaran interaktif berbasis android pada mata pelajaran

Komputer dan Jaringan Dasar?”.

E. Tujuan Tugas Akhir
Berdasarkan rumusan masalah, maka yang menjadi tujuan dari tugas
akhir ini adalah untuk merancang dan membangun media pembelajaran

interaktif berbasis android pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar.

F. Manfaat Tugas Akhir
Adapun beberapa manfaat tugas akhir ini antara lain adalah sebagai berikut :
1. Bagi peserta didik. Sebagai salah satu media pembelajaran yang fleksibel
untuk mendukung pelaksanaan proses pembelajaran mobile (m-learning)

yang dapat diakses secara online maupun offline.



Bagi pendidik. Untuk menambah variasi media pembelajaran dalam
melaksanakan proses pembelajaran, terutama membantu dalam
menyajikan konten pembelajaran online.

Bagi peneliti. Sebagai pedoman mengenai inovasi-inovasi teknologi yang
cocok dan layak digunakan sebagai media pembelajaran sehingga dapat

merancang dan membangun media yang lebih baik di masa mendatang.



