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ABSTRAK

Yeni Marita Juanda : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android
Pada Mata Kuliah Pemrograman Visual dengan Metode
ADDIE

Media pemblajaran ialah penunjang kebutuhan untuk pelaksanaan aktivitas belajar.
Pengembangan media pembelajaran bertujuan untuk meningkatkan kualitas dan
kuantitas pemahaman terhadap suatu materi ajar bagi setiap peserta didik. Selain itu,
pengembangan suatu media dapat memenuhi kebutuhan peserta didik dalam
mendalami suatu pelajaran yang dianggap sulit untuk diserap hanya melalui satu
media. Pada mata kuliah Pemrograman Visual Program Studi Pendidikan Teknik
Informatika Jurusan Teknik Elektronika FT UNP biasanya menggunakan media
jobsheet. Sejak pandemi Corona Virus Disease 2019 (Covid-19) perkuliahan pada
mata kuliah tersebut baik dosen maupun mahasiswa terdapat beberapa kendala. Salah
satu kendala yaitu interaksi secara langsung di Laboratorium FT UNP tidak dapat
dilakukan saat melaksanakan praktikum. Berdasarkan kendala yang terjadi,
diperlukan suatu pengembangan terhadap media pembelajaran. Solusi yang diberikan
terhadap permasalahan tersebut adalah mengembangkan sebuah media pembelajaran
berbasis android. Pengembangan media pembelajaran berbasis android bertujuan
mendukung proses pebelajaran pada mata kuliah Pemrograman Visual. Metode yang
digunakan pada pengembangan media pembelajaran ini yaitu ADDIE. Pada
penerapan metode tersebut hanya mengunakan tahap analisys, design, dan
development. Media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan dengan
memanfaatkan Camtasia Studio 8.0 dan Android Studio sebagai tools utama. Media
pembelajaran ini menyediakan beberapa menu utama diantaranya yaitu RPS,
material, video, quiz, panduan, dan about. Media pembelajaran berbasis android
dilakukan uji validasi oleh satu orang ahli materi dan ahli media. Hasil validasi dari
kedua validator menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat digunakan dengan
revisi atau perbaikan. Melalui aplikasi media pembelajaran ini baik mahasiswa
maupun dosen akan terbantu dalam menyelenggarakan proses belajar mengajar baik
secara online maupun offline.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Multimedia, Video Tutorial, Camtasia Studio,
Android, ADDIE.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Revolusi industri 4.0 memberikan pengaruh yang besar bagi dunia digital.
Kecepatan dan keakuratan sebuah teknologi dalam membantu pekerjaan
manusia sehari-hari tidak lagi diragukan. Beragam jenis teknologi dengan
keunggulan fiturnya masing-masing meningkatkan minat bagi penggunanya
untuk menyelesaikan pekerjaan pribadi secara efektif dan efisien. Hal ini
menjadi salah satu bentuk dukungan dalam kemajuan bangsa dan negara
khususnya di bidang teknologi dan informasi.

Perkembangan komputer elektronik digital, yaitu komputer pribadi, dan
khususnya mikroprosesor dengan kinerjanya semakin meningkat. Hal ini
memungkinkan teknologi komputer untuk tertanam ke berbagai objek mulai
dari kamera ke pemutar musik pribadi. Sama pentingnya dengan
pengembangan teknologi transmisi termasuk jaringan komputering, internet
dan penyiaran digital. Bantuan teknologi komputer memberikan sejumlah
informasi terkait situasi dan kondisi di bidang budaya dan sosial dengan cepat
dan waktu yang singkat.

Informasi-informasi yang diperoleh dari bantuan teknologi memberikan
pemahaman bagi setiap pengguna dalam memanfaatkannya. Sebagai contoh
dapat dilihat dari informasi tentang pandemi Corona Virus Disease 2019
(Covid-19) yang muncul di Indonesia saat ini. Seperti yang diketahui
memberikan dampak dari berbagai aspek kehidupan terutama di bidang

Pendidikan. Pada tanggal 30 Januari 2020 WHO telah menetapkan sebagai



kedaruratan kesehatan masyarakat yang meresahkan dunia. Pada tanggal 2
Maret 2020, Indonesia melaporkan kasus konfirmasi Covid-19 sebanyak 2
kasus. Sampai dengan 16 Maret 2020 terdapat 10 orang yang dinyatakan
positif corona.

Berbagai dampak yang ditimbulkan pandemi tersebut muncul di berbagai
aspek kehidupan masyarakat Indonesia, termasuk di bidang pendidikan.
Menurut UNESCO sekitar 1,3 miliar pelajar dan mahasiswa di seluruh dunia
tidak dapat bersekolah atau kuliah sebagaimana biasanya akibat penyebaran
Covid-19. Hal tersebut menjadi salah satu bahan kajian yang dilakukan oleh
para pakar pendidikan di seluruh dunia, mengenai bagaimana agar
pembelajaran tetap berjalan dan kualitas pembelajaran tidak menurun,
walaupun terdapat tantangan yang begitu besar, termasuk menjawab apa dan
bagaimana strategi yang dapat dilakukan.

Selama masa pandemi di Indonesia, penerapan merdeka belajar tetap
dilaksanakan di perguruan tinggi. Merdeka belajar di perguruan tinggi yang
lebih otonom. Prinsipnya, perubahan paradigma pendidikan agar menjadi
lebih otonom dengan kultur pembelajaran yang inovatif. Kebijakan merdeka
belajar yang dimaksud vyaitu kampus merdeka mendorong proses
pembelajaran di perguruan tinggi yang semakin otonom dan fleksibel. Hal ini
bertujuan demi terciptanya kultur belajar yang inovatif, tidak mengekang, dan
sesuai dengan kebutuhan masing-masing perguruan tinggi. Konsep merdeka

belajar adalah kemerdekaan unit pendidikan untuk melakukan inovasi.



Inovasi dalam belajar tentunya disesuaikan dengan budaya, agama, sosial,
ekonomi, dan kearifan lokal.

Surat Edaran (SE) yang dikeluarkan pemerintah pada 18 Maret 2020
segala kegiatan di dalam dan di luar ruangan pada semua sektor sementara
waktu ditunda demi mengurangi penyebaran corona terutama pada bidang
pendidikan. Pada tanggal 24 Maret 2020 Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesia mengeluarkan Surat Edaran No 4 Tahun
2020 Tentang Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan Dalam Masa Darurat
Penyebaran Covid-19. Dalam Surat Edaran tersebut dijelaskan bahwa proses
belajar dilaksanakan di rumah melalui pembelajaran Daring (Dalam Jaringan)
dilaksanakan untuk memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi
peserta didik.

Pembelajaran Daring tersebut dilakukan oleh peserta didik dimulai dari
tingkat dasar hingga perguruan tinggi. Berbagai media digunakan oleh
pendidik dan peserta didik untuk mendukung pelaksanan kegiatan belajar.
Interaksi yang biasa dilakukan di kelas dialihkan melalui aplikasi seperti
zoom, google meet, whatsapps, dan lain-lain. Hal ini juga diiringi dengan
usaha pencegahan penyebaran Covid-19 dimana wabah ini meluas di
Sumatera Barat telah dalam status Kejadian Luar Biasa (KLB) dan merujuk
pada Edaran Rektor Universitas Negeri Padang No. 1530/UN35/TU/2020,
tanggal 14 Maret 2020 dan No. 1061/UN35/TU/2020, tanggal 18 Maret 2020
tentang kesiapsiagaan dan pencegahan Covid-19 di Lingkungan UNP.

Selanjutnya, ditetapkan salah satu kebijakan pada poin no 2 dalam edaran ini



yaitu perkuliahan praktikum di laboratorium, bengkel, atau sejenis disarankan
diganti dengan bentuk penugasan, vitual reality, simulasi, rekaman video dan
lain-lain sehingga keterampilan/kompetensi minimal diperoleh mahasiswa.
Jika dosen memandang ada mata kuliah yang sangat memerlukan beberapa
kali pertemuan, maka untuk sementara nilai itu bisa diberikan Belum
Lengkap (BL), sesuai ketentuan yang berlaku.

Berdasarkan Surat Edaran Rektor Universitas Negeri Padang di atas maka
berbagai upaya dilakukan oleh dosen dan mahasiswa agar dapat
melaksanakan pembelajaran dengan baik memanfaatkan media yang tersedia.
Salah satu mata kuliah wajib bagi mahasiswa Program Studi (Prodi)
Pendidikan Teknik Informatika yaitu Praktikum Pemrograman Visual.
Kegiatan praktikum ini biasanya dilakukan di Laboratorium Jurusan. Namun
sejak pembelajaran dilakukan secara mandiri oleh masing-masing mahasiswa,
mengikuti aturan dari Universitas Negeri Padang maka praktikum tersebut
dialihkan secara virtual learning. Dimana mahasiwa akan memperoleh materi
praktikum dari dosen melalui E-Leraning yang tersedia.

Daya serap setiap mahasiswa berbeda-beda dalam memahami suatu
materi perkuliahan. Ada beberapa mahasiswa daya serapnya tinggi
memahami materi melalui media jobsheet dan ada pula beberapa mahasiswa
daya serapnya sedang untuk memahami materi melalui media tersebut.
Selama melaksanakan kegiatan praktikum secara Daring dosen dan
mahasiswa pada Prodi Pendidikan Teknik Informatika menggunakan media

untuk pembelajaran Pemrograman Visual berupa jobsheet dengan file



berformat pdf. Melalui hasil wawancara dengan beberapa mahasiswa Prodi
Pendidikan Teknik Informatika angkatan 2018 dan 2019 yang melaksanakan
perkuliahan Daring pada mata kuliah Pemrograman Visual terdapat beberapa
kendala yang dialami. Pada pelaksanaan praktikum Daring, mahasiswa sulit
memahami materi pada jobsheet. Hal ini terlihat dari hasil program yang
dijalankan mengalami error. Terkadang program yang sudah dibuat tidak
dapat dijalankan sama sekali. Penggunaan coding pada jobsheet yang
digunakan tidak dapat dimengerti fungsinya oleh mahasiswa. Terbukti coding
yang digunakan kadang berhasil menjalankan suatu program tetapi saat
coding tersebut digunakan pada program yang berbeda justru mengalami
error dan tidak dapat dijalankan. Interaksi yang biasa terjadi di kelas tidak
dapat dilakukan antar mahasiswa dan dosen juga menjadi salah satu hambatan
dalam proses pembelajaran. Hal ini mengakibatkan mahasiswa yang
mengalami kendala ketika melakukan praktikum terbatas untuk bertanya. Saat
terjadinya error pada program, mahasiswa tidak dapat menanyakan langsung
terkait permasalahan saat praktikum.

Berdasarkan beberapa hambatan yang dialami oleh mahasiswa Prodi
Pendidikan Teknik Informatika dalam pelaksanaan praktikum mata kuliah
Pemrograman Visual, dapat disimpulkan bahwa dibutuhkan sebuah media
yang dapat dikembangkan untuk mendukung perkuliahan Pemrograman
Visual. Media Pembelajaran yang dapat membantu mahasiswa berupa
aplikasi android yang berisikan modul, soal untuk latihan, disertai video

tutorial. Video tutorial yang terdapat pada media pembelajaran ini dapat



menuntun mahasiswa dalam melakukan praktikum. Melalui video tutorial

tersebut mahasiswa juga dapat mengulang kembali bagian materi yang sudah

dipelajari sebelumnya kapan pun dan dimana pun. Kemudian, media
pembelajaran ini juga didukung oleh audio dan visual yang dapat membantu
mahasiswa untuk lebih memahami materi yang dipelajari.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, identifikasi masalah dalam

penulisan tugas akhir ini sebagai berikut.

1. Hambatan seperti keterbatasan daya serap mahasiswa terhadap media
pembelajaran berupa jobsheet pada saat mengerjakan praktikum.

2. Pembelajaran Daring menggunakan media berupa jobsheet sulit dipahami
oleh mahasiswa.

3. Mahasiswa tidak dapat memahami kegunaan coding yang digunakan pada
program yang sedang dikerjakan.

4. Interaksi yang terbatas selama pembelajaran Daring menghambat
mahasiswa untuk memperoleh pemahaman saat terjadinya kendala selama
praktikum mandiri.

Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah tersebut, diperlukan

batasan-batasan masalah yang relevan agar lebih terfokus. Batasan masalah

dalam penulisan tugas akhir ini sebagai berikut.



5.

Media pembelajaran yang dikembangkan untuk mahasiswa Program Studi
Pendidikan Teknik Informatika FT UNP yang melaksanakan praktikum
Pemrograman Visual.

Media pembelajaran yang dikembangkan berupa aplikasi android untuk
membantu dan meningkatkan pemahaman masiswa terhadap materi
praktikum Pemrograman Visual.

Media pembelajaran yang akan dikembangkan berdasarkan metode
ADDIE (Analisys, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation). Namun, dalam pengembangan media pembelajaran ini tahap
yang digunakan dibatasi yaitu analisis, design, dan development.

Media pembelajaran yang dikembangkan berupa aplikasi android
menggunakan sistem operasi Windows 10, software utama untuk proses
pengembangan yaitu Camtasia Studio 8.0 dan Android Studio.

Media pembelajaran hanya dapat diakses melalui android.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan batasan

masalah yang telah diuraikan tersebut, maka perumusan masalah yang dapat

dikaji dalam tugas akhir ini sebagai berikut.

1.

Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis android pada
mata kuliah pemrograman visual untuk mahasiswa Prodi Pendidikan
Teknik Informatika FT UNP ?

Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis android pada

mata kuliah Pemrograman Visual berdasarkan metode yang digunakan?



3. Bagaimana memanfaatkan tools yang akan digunakan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis android pada mata kuliah
pemrograman visual ?

Tujuan
Berdasarkan rumusan masalah tersebut tujuan yang dapat diperoleh dalam

pembuatan tugas akhir ini sebagai berikut.

1. Menghasilkan media pembelajaran berbasis android pada mata kuliah
pemrograman visual untuk mahasiswa Prodi Pendidikan Teknik
Informatika FT UNP.

2. Menghasilkan media pembelajaran berbasis android berdasarkan metode
pengembangan yang digunakan pada praktikum Pemrograman Visual.

3. Menghasilkan media pembelajaran menggunakan tools yang
dimanfaatkan dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis
android pada mata kuliah pemrograman visual.

Manfaat
Manfaat yang dapat diperoleh dalam pembuatan tugas akhir ini sebagai

berikut.

1. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu mahasiswa dan
dosen dalam melakukan praktikum Pemrograman Visual baik secara
online maupun offline.

2. Media pembelajaran berbasis android bersifat interaktif sehingga menarik

untuk digunakan.



. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan mahasiswa
baik secara mandiri maupun berkelompok.
. Mahasiswa dan dosen dapat menggunakan media pembelajaran yang

dikembangkan kapan pun dan dimana pun.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Adapun kesimpulan yang didapat dari hasil pengembangan media
pembelajaran berbasis android ini sebagai berikut.

1. Pada tugas akhir ini, media pembelajaran yang dikembangkan berupa
media pembelajaran berbasis android. Sesuai dengan tujuan
pengembangan media untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis
android pada mata kuliah Pemrograman Visual untuk mahasiswa Prodi
Pendidikan Teknik Informatika. Media pembelajaran ini dapat membantu
mahasiswa dalam melaksanakan kegiatan praktikum baik secara bersama-
sama maupun secara mendiri di rumah masing-masing.

2. Pengembangan media pembelajaran berbasis android ini dikembangkan
berdasarkan metode ADDIE. Sebuah metode yang terstruktur untuk
digunakan dalam mengembangkan suatu media. Metode ADDIE
(Analisys, Design, Development, Implementation, dan Evaluation) yang
diterapkan pada proses pengembangan media pembelajaran android
hanya sampai pada tahap ketiga yaitu development.

3. Media pembelajaran berbasis android yang telah dikembangkan ini
menggunakan aplikasi utama yaitu Camtasia Studio 8.0 dan Android

Studio.
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B. Saran
Berikut ini saran setelah mengembangkan media pembelajaran berbasis
android pada mata kuliah Pemrograman Visual.

1. Diharapkan media pembelajaran berbasis android pada mata kuliah
Pemrograman Visual dapat memberikan kemudahan kepada seluruh
pengguna.

2. Diharapkan tutorial tersedia pada media pembelajaran dapat
meningkatkan pemahaman mahasiswa dalam melakukan praktikum baik
secara bersama-sama maupun mandiri di rumah.

3. Media pembelajaran berbasis android ini dapat dikembangkan lagi sesuai

dengan kebutuhan dan kondisi dimasa yang akan datang.
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