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ABSTRAK 

Sri Oktra Rafdi Yallah : Pengembangan Media Pembelajaran Smart app 

creator3 Berbasis Android pada Mata Pelajaran 

Kerja Bengkel dan Gambar Teknik di SMKN 1 

Sumatera Barat.  

Penelitian ini bertujuan untuk pengembangan media pembelajaran Smart App 

Creator3 berbasis Android pada mata pelajaran Kerja Bengkel dan Gambar Teknik 

di SMK Negeri 1 Sumatra Barat, Mengetahui hasil uji validitas dan praktikalitas 

media pembelajaran yang dibuat menggunakan aplikasi Smart App Creator3. Jenis 

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan research & development (R&D) 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Richye dan 

Klein. Uji validitas dilakukan oleh 2 orang dosen dan 2 orang guru mata pelajaran 

kerja bengkel dan gambar teknik yaitu 2 Orang Ahli Materi dan 2 Orang Ahli 

Media. Hasil penilaian validasi materi secara keseluruhan mendapat nilai total 

sebesar 91% dengan kategori sangat valid. Hasil penilaian validasi media oleh 

kedua ahli media secara keseluruhan mendapat nilai total sebebsar 91% dengan 

kategori sangat valid. Uji praktikalitas dilakukan kepada 10 orang siswa SMK 

Negeri 1 Sumatera Barat. Hasil penilaian praktikalitas oleh 10 orang siswa SMK 

Negeri 1 Sumatera Barat secara keseluruhan mendapat nilai total 90% dengan 

kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil tersebut  media pembelajaran smart app 

creator3 berbasis android yang dihasilkan sudah valid dan praktis untuk dapat 

digunakan oleh guru dan peserta didik dalam pembelajaran.  

 

Kata kunci : Pengembangan dan penelitian, Smart app creator3, media             

pembelajaran, android, Kerja Bengkel dan Gambar Teknik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

      Pendidikan tidak dapat dipisahkan dalam kehidupan manusia. Pendidikan 

adalah bagian internal dari pembangunan (Ika dkk , (2021:159), Pendidikan 

memegang peranan penting dalam kehidupan bangsa dan dalam upaya 

meningkatkan kualitas manusia itu sendiri, baik dalam sosial, spritual, 

intelektual, maupun kemampuan fungsional. Karena manusia merupakan 

kekuatan utama pembangunan bangsa, maka kualitas mutu sistem pendidikan 

akan menentukan tingkat keberhasilan pembangunan, dalam agama pendidikan 

pun menjadi hal utama dalam kehidupan contohnya dalam Islam terdapat 

istilah tuntutlah ilmu dari ayunan sampai ke liang lahat/kematian, maksud ini 

dapat diartikan bahwa kita dalam menuntut ilmu tidak mengenal batas usia, 

baik muda ataupun sudah tua. 

      Pendidikan sendiri merupakan tujuan bangsa Indonesia yang terdapat pada 

pembukaan undang-undang dasar 1945 alinea ke-4 yang berbunyi kemudian 

dari pada itu untuk membentuk suatu pemerintahan negara indonesia yang 

melindungi segenap bangsa indonesia dan seluruh tumpah darah indonesia dan 

untuk memajukan kesejahteraan umum, mencerdaskan kehidupan bangsa dan 

ikut melaksanakan ketertiban dunia yang berdasarkan kemerdekaan, 

perdamaian abadi dan keadilan sosial. Maka dari itu pendidikan di indonesia 

harus ditingkatkan dari yang baik kepada yang paling baik. 
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      Pendidikan di indonesia juga diatur dalam undang-undang no 20 tahun 

2003 tentang sistem pendidikan yang menyebutkan “pendidikan nasional 

bertujuan untuk berkembangnya potensi siswa agar menjadi manusia yang 

beriman, bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 

berilmu,cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis, 

serta bertangguang jawab”. Maka semakin bagus pendidikan bangsa maka 

kualitas manusia semakin bagus. 

      Salah satu cara agar tercapainya pembangunan pendidikan yaitu  

meningkatkan kualitas pendidikan dalam bidang ilmu pengetahuan, teknologi, 

informasi dan komunikasi. Di masa sekarang ini ilmu pengetahuan, teknologi, 

informasi dan komunikasi yang semakin pesat mendorong upaya pembaruan 

dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi khususnya dalam pembelajaran. Salah 

satu ciri perkembangan teknologi yaitu penyampaian informasi yang semakin 

cepat dan akurat. 

      Guru merupakan ujung tombak pendidikan sebab secara langsung berupaya 

mempengaruhi, membina dan mengembangkan peserta didik, guru dituntut 

untuk memiliki kemampuan dasar yang diperlukan sebagai pendidik, 

pembimbing dan pengajar. Maka dari itu guru harus mempersiapkan diri di era 

digital saat ini untuk menghubungkanya dengan pendidikan, di era digital ini 

guru di tuntut untuk mampu mengunakan teknologi untuk meningkatkan 

pendidikan pada generasi saat ini. (Ondi Saondi dan Aris Suherman ,2012:3) 

      Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru mata pelajaran Kerja 

Bengkel dan Gambar Teknik SMK Negeri 1 Sumatera Barat, bahwasannya 
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metode belajar pada masa covid-19 membuat minat dan motivasi belajar siswa 

sangat kurang, karena materi pembelajaran Kerja Bengkel dan Gambar Teknik 

adalah mata pelajaran yang menuntut siswa harus praktikum. Untuk 

menggantikan materi praktikum guru mengganti dengan mengirim materi 

pembelajaran dalam group WhatsApp kemudian memberikan latihan yang ada 

dalam materi tersebut. 

      Pada penelitian ini penulis membuat media pembelajaran pada satu 

semester pada mata pelajaran teknik kerja bengkel dan gambar teknik. kondisi 

pandemi saat ini maka perlu di buat media pembelajaran yang cocok yaitu 

media pembelajaran mengunakan android dengan aplikasi smart app creator3 

di mana pada media tersebut bisa di masukan vidio yang bisa di amati dan di 

pelajari siswa sehingga bisa lebih di mengerti oleh siswa tersebut. 

      Perkembangan zaman yang sudah sangat maju dan karakteristik siswa 

sudah berubah maka guru perlu memanfaatkan teknologi yang mampu 

mendukung semangat dan kreatifitas siswa dalam belajar agar pembelajaran 

lebih efektif dan mudah di pahami oleh siswa itu sendiri, faktor lain yang 

menyebabkan kurangnya pemanfaatan teknologi adalah kurangnya fasilitas 

sekolah seperti komputer yang dimanfaatkan bergantian yang menyebabkan 

siswa kurang efektif dalam mengunakan teknologi seperti komputer, komputer 

sendiri tidak dimiliki pribadi oleh siswa walaupun ada satu atau dua orang yang 

memilikinya, maka dari itu perlu media pembelajaran yang dapat diakses oleh 

seluruh siswa baik saat jam pelajaran atau pun bisa diakses di luar jam 
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pelajaran, media pembelajaran tersebut adalah media pembelajaran 

smartphone. 

      Smartphone menjadi solusi untuk saat ini karena selain mudah digunakan 

dari perangkat komputer juga bisa diakses di mana pun dan juga simpel dibawa 

kemana-mana. Saat ini smartphone menjadi hal wajib dan menjadi primadona 

di masyarakat indonesia, khususnya dikalangan pemuda dan pelajar pada 

tingkat smk ataupun sma. Di kalangan masyarakat smartphone menjadi 

kebutuhan utama disamping kebutuhan pangan, sandang, dan papan. Dengan 

adanya smartphone maka informasi akan cepat sampai kepada masyrakat 

khususnya di kalangan pelajar.  

      Berdasarkan observasi penulis ke SMK N 1 Sumatera Barat bahwa siswa  

memiliki smartphone jauh lebih banyak di bandingkan siswa yang memiliki 

komputer. Maka dari itu penulis membuat sebuah Media Pembelajaran 

mengunakan aplikasi Smart app creator3 yang bisa diakses mengunakan 

smsrtphone android. Berikut data siswa yang memiliki Smartphone. 

       Tabel 1. Jumlah siswa yang memiliki smartphone 

NO Kelas 
Jumlah 

Siswa 

Kondisi Smartphone Siswa 

Memiliki 

Smartphone 

Tidak Memiliki 

Smartphone 

1 X TAV 30 30 - 

2 XI TAV 35 35 - 

3 XII TAV 30 30 - 

Jumlah 95 95 - 

       (Sumber : Wali Kelas TAV SMK N 1 Sumatera Barat) 
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      Media pembelajaran berbasis android ini merupakan salah satu media 

pembelajaran yang dapat diakses melalui android dimanapun dan kapan-pun. 

Hal ini merupakan kemudahan dari smartphone android dalam memajukan 

inovasi sehingga pengguna dapat mengeksplorasi kemampuan. Media 

pembelajaran yang akan dibuat adalah media pembelajaran yang dapat 

menampilkan materi pembelajaran dan diharapkan dengan mengunakan 

smartphone android ini dapat memudahkan para siswa dalam belajar secara 

mandiri. 

      Smartphone saat ini masih belum memaksimalkan kegunaannya untuk 

kegiatan belajar oleh siswa, saat ini siswa lebih sering mengunakan smartphone 

untuk selfi dan juga untuk nelpon bahkan hanya untuk main game. Oleh karena 

itu penulis mencoba membuat kerja smartphone lebih maksimal dengan 

membuat sebuah media pembelajaran yang bisa diakses dengan android dan  

bisa diakses oleh siswa di mana pun, tujuan media pembelajaran ini yaitu untuk 

meningkatkan minat belajar siswa dengan media pembelajaran yang menarik 

dan dapat meningkatkan nilai belajar siswa. 

      Berdasarkan uraian di atas maka penulis berniat membuat sebuah media 

pembelajaran berbasis android untuk kelas X TAV SMK N 1 Sumatera Barat, 

oleh karena itu penulis memberi judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Smart app creator3 Berbasis Android Pada Mata Pelajaran Kerja Bengkel dan 

Gambar Teknik di SMK N 1 Sumatera Barat”. 
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B. Identifikasi Masalah 

      Berdasarkan dari latar belakang masalah di atas dapat di identifikasi 

beberapa masalah yakni: 

1. Belum maksimalnya penggunaan aplikasi android/Smartphone untuk 

menunjang kegiatan belajar siswa SMK N 1 Sumatera Barat. 

2. Belum adanya media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran 

kerja bengkel dan gambar teknik. 

3. Penggunaan media pembelajaran sebelumnya cenderung monoton yang 

menyebabkan siswa cepat jenuh dan bosan. 

C. Batasan Masalah 

      Berdasarkan identifikasi masalah yang dikemukankan di atas, maka 

penelitian ini dibatasi agar tidak menyimpang dan lebih terarah.  

1. Pengembangan media interaktif mengunakan aplikasi smart app creator3 

berbasis android menampilkan materi,vidio, dan evaluasi. 

2. Pengembangan media pembelajaran ini dibatasi untuk menguji validitas dan 

pratikalitas pada satu semester pada mata pelajaran kerja bengkel dan 

gambar teknik. 

D. Rumusan Masalah 

      Berdasarkan latar belakang  maka dapat dibuat suatu perumusan masalah 

yaitu : 

1. Bagaimana mengembangkan media interaktif mengunakan aplikasi smart 

app creator3 berbasis android dengan menampilkan materi,vidio dan 
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evaluasi pada mata pelajaran kerja bengkel dan gambar teknik di SMK N 1 

Sumatera Barat. 

2. Bagaimana tingkat validitas dan praktikalitas media pembelajaran kerja 

bengkel dan gambar teknik mengunakan aplikasi smart app creator3 

berbasis android untuk siswa kelas X TAV SMK N 1 Sumatera Barat ? 

E. Tujuan Penelitian 

      Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan dari 

penelitian adalah untuk : 

1. Mengetahui tahap pembuatan aplikasi media pembelajaran interaktif 

berbasis android pada Mata Pelajaran kerja bengkel dan gambar teknik di 

SMK N 1 Sumatera Barat. 

2. Mengetahui tingkat validitas dan praktikalitas media pembelajaran 

interaktif berbasis andoid pada mata pelajaran kerja bengkel dan gambar 

teknik mengunakan android untuk siswa kelas X TAV SMK N 1 Sumatera 

Barat. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan dampak positif terhadap hasil 

belajar siswa kelas X pada mata pelajaran Kerja Bengkel dan Gambar 

Teknik di SMK N 1 Sumatera Barat. 

2. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi media pembelajaran yang dapat 

digunakan oleh guru untuk seluruh pembelajaran di SMK N 1 Sumatera 

Barat. 
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3. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan bagi penelitian media 

pembelajaran berbasis android selanjutnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN 
 

A. Kesimpulan 

      Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, 

maka dapat ditarik beberapa kesimpulan: 

1. Media pembelajaran Smart app creator3 berbasis android menampilkan 

materi, vidio dan evaluasi dikembangkan mengunakan model ADDIE 

yang terdiri dari lima tahap yaitu Analisis, design, development, 

implementation dan evaluation. Namun pada penelitin ini dibatasi hanya 

sampai tahap development (pengembangan). Media pembelajaran ini 

dilengkapi dengan video yang di ambil dari youtube untuk mendukung 

materi pembelajaran. 

2. Penelitian pengembangan yang dilakukan sudah menghasilkan media 

pembelajaran yang valid dan praktis pada mata pelajaran teknik kerja 

bengkel dan gambar teknik di SMK N 1 Sumatera Barat. Berdasarkan hasil 

validasi oleh dua orang validator ahli media mendapat nilai 50 dari 11 

indikator apabila di presentasekan mendapat nilai 91% maka 

dikategorikan “sangat valid” . Dua orang validator ahli materi mendapat 

nilai 54,5 dari 12 indikator apabila di presentasekan mendapat nilai 91% 

maka dikategorikan “sangat valid”. Hasil pengujian praktikalitas media 

pembelajaran dari peserta didik dapat dikategorikan sangat praktis. 

Berdasarkan penilaian sepuluh orang peserta didik mendapat nilai total 
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sebesar 540 dari 12 pernyataan, apabila di persentasekan mendapat nilai 

90% maka dapat di katagorikan sebagai “sangat praktis” 

B. Saran 

      Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan di atas, maka 

saran yang dapat diberikan pada penelitian ini adalah: 

1. Bagi sekolah, agar dapat memanfaatkan media pembelajaran smart app 

creator3 berbasis android sebagai salah satu media yang membantu proses 

pembelajar menjadi lebih menarik. 

2. Bagi para peserta didik, agar dapat menggunakan media pembelajaran smart 

app creator berbasis android ini dengan baik dan maksimal sebagai salah 

satu sumber belajar. 

3. Bagi peneliti selanjutnya pembuatan produk lebih lanjut yang dapat 

dilakukan peneliti selanjutnya adalah melakukan uji besarnya peningkatan 

motivasi peserta didik dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran 

mengunakan aplikasi smart app creator3 berbasis android. 

4. Pengembangan media pembelajaran ini hanya dilaksanakan untuk 3 tahap, 

dikarenakan keterbatasan waktu dan dana, untuk itu perlu adanya 

penyempurnaan pelaksanaan metode penelitan dan pengembangan yaitu 

tahap implementasi dan evaluasi. 

5. Video yang digunakan dalam media pembelajaran ini didownload dari 

youtube karena keterbatasan waktu, untuk membuat vidio pembelajaran 

sendiri. Untuk itu di perlukan penyempurnaan untuk membua vidio 
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pembelajaran sendiri agar media pembelajaran yang digunakan bisa di akui 

keaslian dan kesempurnaanya 
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