
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS  

APLIKASI UNTUK MATA PELAJARAN 

SIMULASI KOMUNIKASI DIGITAL 

KELAS X SMK 

 
SKRIPSI 

 

Diajukan sebagai  Salah Satu Persyaratan Memperoleh 

Gelar Sarjana Pendidikan 

 

 

 

 

 

 
Oleh : 

 

DEWI KUSNAWATI 

15004022/2015 
 

 

 
JURUSAN KURIKULUM DAN TEKNOLOGI PENDIDIKAN 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN 

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS NEGERI PADANG 

2019 



 



 



 



i 

 

ABSTRAK 

Dewi Kusnawati. 2019. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis    Aplikasi   

untuk Mata Pelajaran Simulasi Komunikasi  Digital 

Kelas X SMK 

 

Permasalahan pada mata pelajaran Simulasi Komunikasi Digital di SMK N 7 

Padang yaitu kurangnya penggunaan media pembelajaran sebagai alat bantu guru 

dalam mengajar. Pembelajaran yang cenderung membosankan menyebabkan minat 

belajar Siskomdig siswa masih rendah. Untuk mengatasi hal tersebut dilakukan 

penelitian tentang Pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Aurora 3D 

Presentation pada mata pelajaran Simulasi Komunikasi Digital (Siskomdig) yang 

merupakan upaya yang dilakukan agar siswa dapat merasakan proses pembelajaran 

yang lebih menarik dan menyenangkan serta dapat mendorong motivasi siswa, 

Sehingga siswa akan lebih mudah memahami tentang materi yang sedang dipelajari, 

dengan penggunaan media pembelajaran dapat menunjang daya ingat siswa dalam 

memahami pembelajaran. Penelitian pengembangan media pembelajaran ini 

bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran interaktif pada mata 

pelajaran Simulasi Komunikasi Digital sebagai alat atau media yang sesuai dengan 

kriteria kelayakan media dan materi. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research & 

Development). Uji kelayakan produk dilakukan oleh dua orang validator yang terdiri 

dari satu orang ahli media dan satu orang ahli materi. Uji praktikalitas diberikan 

kepada 20 orang siswa kelas X Musik II SMK N 7 Padang yang bertujuan untuk 

menguji kepraktisan dan kelayakan produk media Auroa 3D Presentation  yang telah 

dirancang. 

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan oleh ahli media dan ahli materi, hasil 

penilaian oleh satu orang ahli media dikategorikan layak untuk digunakan dengan 

nilai rata-rata  4.86. Hasil kelayakan penilaian oleh ahli materi juga dikategorikan 

layak untuk digunakan dengan nilai rata-rata 4.77 Selanjutnya, hasil analisis 

berdasarkan uji coba untuk praktikalitas produk media Aurora 3D Presentation 

berada pada kategori layak digunakan dengan nilai rata-rata dari penilaian siswa 

dengan rata-rata 4.51. Jadi berdasarkan hasil uji kelayakan, praktikalitas serta uji coba 

terhadap anak dapat disimpulkan bahwa produk media Aurora 3D Presentaton yang 

telah dikembangkan pada mata pelajaran Simulasi Komunikasi Digital terbukti layak 

dan praktis digunakan. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Aurora 3D Presentation, Siskomdig 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat cepat dan 

sudah mempengaruhi berbagai bidang kehidupan. Keberadaan dan peran 

teknologi informasi disegala sektor kehidupan tanpa disadari telah membawa 

dunia pada era globalisasi lebih cepat. Seluruh komponen pembelajaran juga 

terjadi perubahan terutama pada media pembelajaran.  

Media pembelajaran menjadi sesuatu yang sangat berpengaruh dalam 

memusatkan perhatian anak. Media pembelajaran secara umum merupakan suatu 

alat bantu dalam proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat 

dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, kemampuan dan 

bahkan dapat mendorong suksesnya proses pembelajaran. Pribadi (2017: 15) 

menjelaskan bahwa dalam proses belajar mengajar, media berperan untuk 

menjembatani proses pengiriman dan menyampaian informasi. Dengan 

menggunakan media, proses pengiriman pesan dan informasi akan dapat berjalan 

dengan efektif dan efesien kepada penerima pesan.   

Penggunaan media pembelajaran secara terintegrasi dalam proses belajar 

mengajar yang merupakan sebagai alat bantu mengajar juga dapat meningkatkan 

prestasi belajar siswa jika dirancang sedemikian rupa sehingga siswa dapat 

memanfaatkan sebaik mungkin. Dengan adanya media pembelajaran diharapkan 

untuk mempertinggi hasil belajar yang dicapainya. 
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Pembelajaran merupakan perpaduan yang harmonis antara kegiatan 

pengajaran yang dilakukan guru dan kegiatan belajar yang dilakukan oleh siswa. 

Pada kegiatan pembelajaran tersebut, terjadi interaksi antara siswa dengan siswa, 

dan interaksi antara guru dan siswa. Diharapkan dengan adanya interaksi 

tersebut, siswa dapat membangun pengetahuan secara aktif, pembelajaran 

berlangsung secara interaktif, menyenangkan, serta dapat memotivasi peserta 

didik sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar siswa dan dapat mencapai 

kompetensi yang diharapkan. 

Prestasi belajar siswa memperlihatkan bahwa dirinya telah mengalami 

proses belajar dan telah mengalami perubahan-perubahan baik perubahan dalam 

bentuk pengetahuan, keterampilan, ataupun sikap. Seorang guru harus 

menyiapkan serangkaian tes yang bertujuan untuk menyimpulkan prestasi belajar 

siswa meliputi  ketuntasan pada materi tertentu dalam kurikulum, kemampuan 

kognitif, dan potensi siswa. 

Beberapa komponen yang perlu ditinjau dalam perbaikan pendidikan 

yaitu kurikulum, peningkatan kualitas belajar, penggunaan model pembelajaran 

dan media dalam proses pembelajaran. Peningkatan kualitas pembelajaran dapat 

ditingkatkan dengan cara menerapkan inovasi-inovasi dalam pendidikan salah 

satunya yaitu penerapan media pembelajaran. 

Media pembelajaran dengan teknologi informasi dan komunikasi sudah 

banyak dikembangkan, sehingga mudah untuk diperoleh dan diakses. Salah satu 

media yang sangat diunggulkan saat ini adalah yang berbasis aplikasi, yaitu 
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berupa media presentasi, yang terdiri dari  gabungan antara berbagai elemen 

media yaitu teks, gambar, animasi, audio, dan video. Pada saat sekarang ini, 

siswa-siswa sudah mengikuti perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi, setiap siswa sudah bisa menggunakan bahkan mengaplikasikannya 

dalam proses pembelajaran, terlebih lagi pembelajaran Simulasi Komunikasi 

Digital (SISKOMDIG) yang merupakan pembelajaran wajib di SMK N 7 Padang 

karena kurikulum di sekolah tersebut pada saat sekarang ini sudah menggunakan 

Kurikulum 2013. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SMKN 7 Padang, 

pada saat proses pembalajaran ditemukan beberapa masalah yaitu kurangnya 

penggunaan media pembelajaran sebagai alat bantu guru dalam mengajar. 

Pembelajaran yang cenderung membosankan menyebabkan minat belajar 

siskomdig siswa masih rendah. Rendahnya prestasi belajar siswa tidak hanya 

tergantung pada siswa itu sendiri melainkan ada beberapa faktor yang 

mempengaruhinya. Faktor tersebut diantaranya kurangnya motivasi belajar dan 

penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik. Siswa yang tidak 

mempunyai semangat belajar menyebabkan siswa kurang dapat menerima dan 

memahami materi yang disampaikan guru, sehingga menyebabkan nilai 

belajarnya rendah.  

Ketika proses pembelajaran, siswa susah untuk memahami materi pokok 

yang dibahas, dimana guru hanya memindahkan pengetahuan secara utuh yang 

ada difikiran guru kepada muridnya. Akibatnya guru telah merasa mengajar 
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dengan baik, namun pada kenyataannya murid tidak belajar. Sehingga pada 

akhirnya siswa menganggap pelajaran siskomdig adalah pelajaran yang 

membosankan dan pembelajaran menyulitkan. Dapat dicontohkan pada materi 

pelajaran peta minda. Sebagai tugas latihan, siswa disuruh membuat struktur 

organisasi kelas menggunakan aplikasi power point tanpa ada arahan yang jelas 

mengenai perintah tugas yang diberikan dari gurunya. Siswa dituntut untuk 

belajar mandiri dengan berbantuan power point membuat desain di slide power 

point tersebut yang bersumber materinya dari internet. 

Selain dari hasil pengamatan, peneliti juga melakukan wawancara dengan 

Bapak Mulyanto guru mata pelajaran Simulasi Komunikasi Digital, ditemukan 

bahwa dalam proses pembelajaran di kelas X, XI dan XII, di mana  guru masih 

menggunakan media pembelajaran sederhana seperti papan tulis, buku cetak, dan 

power point. Media power point yang digunakan kurang menarik, seperti dari 

segi desain, animasi serta dari segi ukuran huruf. Media power point yang kurang 

menarik menyebabkan siswa malas memperhatikan guru yang sedang mengajar. 

Pembalajaran cenderung membosankan sehingga minat siswa masih rendah dan 

nilai siswa di bawah kriteria ketuntasan minimal.   

Peneliti tertarik mengembangkan media pembelajaran dengan perangkat 

lunak Aurora 3D Presentation. Dengan bantuan perangkat lunak Aurora 3D 

presentation akan mampu menghasilkan slide presentasi yang berbeda dengan 

biasanya. Presentasi dapat dibuat dengan  efek 3D (tiga dimensi), selain itu kita 

juga dapat menggabungkan gambar, teks, video, serta latar belakang dan grafis 
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tiga dimensi. Aplikasi utama yang digunakan untuk membuat media ini adalah 

Aurora 3D presentation, dan aplikasi pendukung berupa Photoshop, Lexis Audio 

Editor, dan Filmoora, aplikasi tersebut membantu untuk menghasilkan desain 

produk media pembelajaran yang menarik. 

Media pembelajaran dapat dikembangkan dan digunakan secara tepat dan 

baik, tentunya akan memberi manfaat yang sangat besar bagi para guru dan 

siswa. Secara umum manfaat yang dapat diperoleh adalah proses pembelajaran 

yang menarik, dan kualitas belajar siswa dapat meningkat. Salah satu 

penggunaan media  pembelajaran adalah penggunaan media dalam bentuk 

presentasi. Penggunaan media pembelajaran dapat memberikan peranan terhadap 

lembaga pendidikan dalam penyediaan media pembelajaran untuk menunjang 

proses pembelajaran yang berlangsung.  

Sesuai dengan masalah yang dipaparkan diatas, maka cara yang dapat 

dilakukan untuk meningkatkan minat belajar siswa adalah dengan merancang 

media pembelajaran menggunakan aplikasi Aurora 3D Presentation. Oleh karena 

itu, peneliti tertarik mengangkat judul Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Aplikasi Untuk Mata  Pelajaran Simulasi Komunikasi Digital 

Kelas X  SMK. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah pada penelitian 

ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimanakah kelayakan media Aurora 3D Presentation untuk pelajaran 

Simulasi Komunikasi Digital Kelas X SMK ? 

2. Bagaimanakah praktilitas media Aurora 3D Presentation untuk mata pelajaran 

Simulasi Komunikasi Digital Kelas X SMK ? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian pengembangan ini adalah : 

1.  Mengetahui kelayakan media Aurora 3D Presentation untuk mata pelajaran 

Simulasi Komunikasi Digital Kelas X SMK. 

2. Mengetahui praktilitas media Aurora 3D Presentation untuk mata pelajaran 

Simulasi Komunikasi Digital Kelas X SMK. 

D. Batasan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang ada, mengingat luasnya ruang lingkup 

permasalahan dalam penelitian ini dan agar penelitian ini menjadi lebih terarah 

serta untuk menghindari adanya penyimpangan dari tujuan penelitian. Peneliti 

membatasi masalah yang ada pada penelitian yaitu Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Aplikasi Untuk Mata  Pelajaran Simulasi Komunikasi 

Digital Kelas X  SMK pada semester 1 dengan materi sesuai silabus. 
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E. Spesifik Produk 

Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah media 

pembelajaran 3 dimensi yang berupa media Aurora 3D Presentation untuk mata 

pelajaran Simulasi Komunikasi Digital pada Kelas X yang berkualitas dan layak 

serta praktis digunakan. Dengan penggunaan media Aurora 3D Presentation ini, 

diharapkan siswa akan lebih mudah memahami materi karena tampilan yang 

disajikan pada media Aurora 3D Presentation dan dirancang sedemikian rupa 

sehingga siswa akan lebih tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah : 

1. Media pembelajaran Siskomdig dibuat menggunakan aplikasi utama yaitu 

Aurora 3D Presentation dan program pendukung berupa Photoshop, Lexis 

Audio Editor, dan Filmoora. Dalam pemakaian media ini menggunakan 

bantuan komputer dan layar infokus. 

2. Pembuatan Flowchart dan Storyboard yang bertujuan untuk rancangan dari 

media yang dibuat. 

3. Media pembelajaran Siskomdig yang dikembangkan memuat materi pokok 

berdasarkan silabus untuk pembelajaran 1 semester, diantaranya : 

a. KD. 1 Algoritma 

b. KD. 2 Peta Minda 

c. KD. 3 Teknik Presentasi 

d. KD. 4 E-Book 
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4. Media pembelajaran berbasis Aurora 3D Presentation ini terdapat teks, 

gambar, audio, animasi dan video yang fungsinya adalah untuk menunjang 

agar media menjadi lebih menarik. 

5. Media pembelajaran yang akan dikembangkan didalamnya mengandung 

prinsip pembelajaran artinya media ini digunakan untuk kepentingan 

pembelajaran. Media pembelajaran ini diharapkan dapat memberikan 

visualisasi yang jelas terhadap materi yang akan disampaikan kepada siswa. 

Media pembelajaran ini dibuat bukan untuk menggantikan peran guru untuk 

membimbing siswa dalam belajar sehingga siswa memperoleh kemudahan 

dalam memahami materi. 

6. Tampilan Produk 

a. Pada bagian awal, media ini akan menampilkan tampilan awal atau cover 

media yang berisikan judul dari pelajaran (Siskomdig).  

b. Halaman kedua adalah merupakan halaman utama atau menu yang 

dilengkapi animasi dan musik. Apabila mengklik tombol navigasi mulai 

maka akan masuk kehalaman menu. 

c. Tombol menu home dibuat semenarik mungkin agar mempunyai motivasi 

untuk belajar dengan tampilan yang dilengkapi dengan gambar, animasi, 

dan sound. Didalam halaman menu disajikan beberapa button yang 

terdapat dalam produk, yaitu tombol kompetensi, tombol profil, tombol 

materi, tombol video, tombol latihan dan tombol exit. Jika mengklik salah 

satu tombol tersebut, maka akan terbuka slide sesuai keterangan tombol.  
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F. Manfaat Penelitian 

Peneliti mengharapkan hasil dari penelitian ini dapat memeberikan 

manfaat yang positif seperti berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dan dapat 

mempermudah serta memberikan pengetahuan yang lebih dalam mengenai 

penggunaan media-media pendukung dalam pembelajaran khususnya media 

Aurora 3D Presentation. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat bagi Siswa 

Setelah diadakannya penelitia ini, media tersebut diharapkan dapat 

digunakan sebagai salah satu media pembelajaran alternatif dalam rangka 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

b. Manfaat bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan wawasan guru dalam 

mengoptimalkan segala jenis media pembelajaran, khususnya dalam 

memanfaatkan media Aurora 3D Presentation ini yang nantinya dapat 

mendukung proses pembelajaran sehingga siswa dapat menuntaskan materi 

pembelajaran. 
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c. Manfaat bagi peneliti 

Bertujuan untuk memperdalam wawasan keilmuan serta menjadi 

bahan masukan mengetahui pengembangan media Aurora 3D Presentation 

untuk mata pelajaran Simulasi Komunikasi Digital Kelas X SMK. 

G. Pentingnya Pengembangan  

Pengembangan media Aurora 3D Presentation untuk mata pelajaran 

Simulasi Komunikasi Digital Kelas X SMK dilakukan sebagai upaya untuk 

mengatasi masalah-masalah pembelajaran yang terjadi pada siswa kelas X SMK 

khususnya pelajaran Siskomdig. Melalui pengembangan media Aurora 3D 

Presentation ini diharapkan proses pembelajaran menjadi lebih menarik, serta 

kualitas belajar dan hasil belajar dapat ditingkatkan. 

Media presentasi yang dibuat dengan menggunakan aplikasi Aurora 3D 

Presentation memiliki banyak keunggulan seperti audio,video, teks, animasi, 

gambar dengan efek 3 dimensi. Hal ini menjadikan materi pembelajaran bisa 

lebih menarik. Dengan keadaan seperti ini, memungkinkan siswa selalu ingat 

tentang apa yang dipelajari. Sehinga tersedianya media Aurora 3D Presentation 

sebagai media pembelajaran dapat digunakan sebagai salah satu solusi untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Pada akhirnya, produk ini juga mampu 

menunjang pemahaman siswa tentang materi  yang dipelajari sehingga dapat 

memperoleh nilai yang optimal. 
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H. Asumsi dan Keterbatasan pengembangan. 

1. Asumsi 

Adanya penerapan teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia 

pendidikan, khususnya di sekolah menjadi salah satu faktor penting untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi 

dalam pembelajaran adalah penggunaan media pembelajaran seperti media 

Aurora 3D Presentation yang bertujuan untuk membuat pembelajaran lebih 

menarik dan komunikatif. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan media ini sebaiknya dibuat secara keseluruhan agar 

materi yang diterima oleh peserta didik menjadi suatu kesatuan yang utuh dan 

kesinambungan. Namun karena keterbatasan waktu, dana dan kemampuan 

penulis membatasi pengembangan media Aurora 3D Presentation pada mata 

pelajaran Simulasi Komunikasi Digital Kelas X SMK semester 1. 

 

 

 

 

 

 


