











ABSTRAK

Anisa Kusumawardhani: Rancang Bangun Media Interaktif Berbasis
Android Menggunakan Mit App Inventor dan
Proteus pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar
Teknik Elektronika Kelas X Teknik Elektronika
Industri di SMK Negeri 1 Bintan Utara

Penelitian ini membahas tentang perancangan dan pembuatan media interaktif
berbasis Android menggunakan Mit App Inventor dan Proteus pada mata pelajaran
Dasar-Dasar Teknik Elektronika kelas X Teknik Elektronika Industri di SMK
Negeri 1 Bintan Utara. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media interaktif
berbasis Android dan memaksimalkan pemanfaatan Smartphone Android pada
proses pembelajaran. Media dibuat menggunakan bantuan Mit App Inventor,
Proteus serta Canva. Penelitian ini menggunakan metode waterfall sebagai
perancangan dan pembuatan. Penelitian ini menggunakan metode waterfall sebagai
perancangan dan pembuatan media interaktif yang terdiri dari 5 langkah. Hasil
penelitian menunjukkan media interaktif dapat membantu guru dan peserta didik
saat proses pembelajaran, dibuktikan dengan hasil uji validitas dan praktikalitas.
Uji validitas oleh ahli media dan ahli materi. Penilaian oleh kedua validator ahli
media secara keseluruhan pada 15 indikator mendapatkan nilai sebesar 92,66%
sehingga memasuki kategori “Sangat Valid”. Penilaian oleh kedua validator ahli
materi secara keseluruhan pada 15 indikator mendapatkan nilai sebesar 96%
sehingga memasuki kategori “Sangat Valid”. Untuk uji praktikalitas dilakukan oleh
15 orang peserta didik, secara keseluruhan pada 15 indikator mendapatkan nilai
sebesar 96% memasuki kategori “Sangat Praktis”. Diperoleh bahwa media
interaktif berbasis Android menggunakan Mit App Inventor dan Proteus dinyatakan
“Sangat Valid” dan ‘Sangat Praktis’ untuk dapat digunakan sebagai pendukung
proses pembelajaran.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Negara Indonesia sangat memperhatikan pendidikan kepada warganya
setiap tahunnya. Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara
(Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 Pasal 1). Fungsi
pendidikan harus menanamkan keyakinan kepada peserta didik bahwa untuk
mencapai kemajuan bangsa yang lebih baik dimasa yang akan datang haruslah
dengan ilmu pengetahuan (Rosmita Sari Siregar et al., 2021: 13). Pendidikan
di Indonesia dituntut oleh pemerintahan untuk berpacu pada kurikulum
pembelajaran. Kurikulum adalah sekumpulan rencana dan pengaturan yang
mencakup tujuan, isi dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan untuk
mengarahkan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan akademik tertentu.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1 Bintan Utara adalah sekolah
kejuruan yang berpacu pada kurikulum serta memberikan ilmu teori dan
praktik untuk keahlian tertentu salah satunya Teknik Elektronika Industri.
Bahan ajar dan media pembelajaran bertujuan untuk membantu peserta didik

memahami materi pembelajaran dan mencapai hasil belajar yang terbaik.



Media pembelajaran adalah komponen sumber belajar yang terdiri dari
kombinasi bahan belajar dan alat belajar.

Jenis media pembelajaran dapat digunakan dalam proses pembelajaran
yaitu media pembelajaran secara cetak maupun secara elektronik. Penggunaan
Mobile Learning banyak diminati saat ini sebagai media pembelajaran secara
elektronik. Mobile Learning merupakan pembelajaran yang memanfaatkan
informasi teknologi (IT) menggunakan Mobile untuk belajar dan mengakses
materi kapanpun dan dimanapun (Septia et al., 2021: 36). Mobile learning
menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang menarik, mandiri serta
fleksibel (Hakim et al., 2023: 341).

Mobile learning dapat membantu peserta didik untuk lebih fokus dalam
belajar dan membantu menghilangkan keengganan peserta didik terhadap
pembelajaran secara formal (Aulia et al., 2022: 1476). Maka salah satu bentuk
lingkungan belajar yang dapat dikaitkan dengan perkembangan teknologi
dibidang pendidikan adalah Mobile Learning berbasis Smartphone dan
Android.

Berdasarkan pantauan yang penulis lakukan di SMK Negeri 1 Bintan
Utara saat Praktik Lapangan Kependidikan (PLK), bahwa peserta didik banyak
menggunakan Smartphone selama pembelajaran di kelas. Berikut ini disajikan

data jumlah peserta didik yang menggunakan Smartphone.



Tabel 1. Jumlah Siswa yang mempunyai dan menggunakan Smartphone

Jumlah Data smartphone siswa
Kelas . Memiliki Tidak memiliki
Siswa
smartphone smartphone
X TEI 36 36 0

Sumber: Peserta didik X TElI SMK Negeri 1 Bintan Utara

Tabel 1 diperoleh bahwa semua peserta didik kelas X TEI SMK Negeri 1
Bintan Utara mempunyai dan menggunakan Smartphone. Diperoleh langsung
dari peserta didik dengan mengisi Google Form. Penggunaan smartphone pada
peserta didik dapat dijadikan sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran
yang dapat diimplementasikan pada Smartphone vyaitu media interaktif
berbasis Android. Media interaktif yaitu media yang menggabungkan teks,
grafik dan suara untuk menyampaikan pesan dan informasi juga
menghubungkan peralatan yang memungkinkan pemakaian melalui navigasi
dan komunikasi.

Penggunaan media pembelajaran secara interaktif di jurusan Teknik
Elektronika Industri adalah mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika.
Dasar-Dasar Teknik Elektronika adalah mata pelajaran yang harus dipelajari
oleh peserta didik kelas X Teknik Elektronika Industri di SMK Negeri 1 Bintan
Utara. Melalui mata pelajaran ini peserta didik mendapatkan keterampilan
penguasaan keahlian teknik elektronika melalui pemikiran yang Kritis saat
memecahkan masalah dan menemukan solusi yang kreatif pada setiap
masalahnya.

Pada kurikulum merdeka mata pelajaran Dasar- Dasar Teknik Elektronika

memiliki 11 elemen pembelajaran, yaitu: 1) Proses bisnis secara menyeluruh



bidang manufaktur dan rekayasa elektronika, 2) Perkembangan teknologi di
dunia kerja dan isu-isu global terkait dunia industri manufaktur dan rekayasa
elektronika, 3) Profesi dan kewirausahaan serta peluang usaha dibidang
manufaktur dan rekayasa elektronika, 4) Teknik dasar proses produksi industri
manufaktur dan rekayasa elektronika, 5) Keselamatan dan Kesehatan Kerja
Lingkungan Hidup (K3LH) dan budaya industri, 6) Penggunaan perkakas
tangan, 7) Gambar teknik elektronika, 8) Alat ukur listrik, elektronika dan
instrumentasi, 9) Komponen elektronika aktif dan pasif, 10) Mesin-mesin
listrik, elektronika dan instrumentasi, 11) Konsep dasar kelistrikan dan
elektronika.

Media interaktif yang diterapkan pada elemen pembelajaran gambar
teknik elektronika yaitu media interaktif berbasis Android menggunakan Mit
App Inventor dan Proteus. Elemen gambar teknik elektronika memiliki capaian
pembelajaran yaitu: 1) Gambar teknik listrik dan elektronika, 2) Peralatan
Gambar, 3) Simbol dan komponen rangkaian listrik dan elektronika, 4) Gambar
rangkaian listrik, 5) Gambar rangkaian elektronika. Salah satu aspek dalam
pembelajaran adalah tingkat ketuntasan atau keberhasilan pada hasil belajar.
Hasil belajar memiliki indikator ketuntasan yang disebut dengan Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Berdasarkan hasil Sumatif
Tengah Semester (STS) peserta didik 2023/2024 kelas X TEI SMK Negeri 1
Bintan Utara bahwa 30,55% peserta didik yang memenuhi standar ketuntasan
dan 69,44% peserta didik tidak memenuhi standar ketuntasan dari 36 peserta

didik.



Tabel 2. Hasil Belajar Peserta Didik pada Sumatif Tengah Semester (STS)
2023/2024

Belum Tuntas | Sudah Tuntas
<75 >75

KKTP Kelas Jumlah Siswa

75 XTEI1 36 orang 25 11

Sumber: Guru mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika SMK Negeri 1
Bintan Utara

Berdasarkan pantauan yang penulis lakukan di SMK Negeri 1 Bintan
Utara saat Praktik Lapangan Kependidikan (PLK), beberapa penyebabnya
termasuk penggunaan media pembelajaran yang monoton dan tidak menarik,
ketika listrik padam proyektor tidak dapat memaparkan materi pembelajaran
sebagai alternatif guru memanfaatkan papan tulis sebagai perantara dan peserta
didik mencatat materi serta penjelasan dari guru di buku catatan. Namun,
peserta didik sering kehilangan buku catatan yang mana akan menghambat
pencapaian tujuan pembelajaran.

Penulis akan memaksimalkan pemanfaatan Smartphone khususnya
Android untuk proses pembelajaran dengan menggunakan bantuan Mit App
Inventor. Mit App Inventor adalah sebuah aplikasi Builder untuk membuat
aplikasi yang berjalan di sistem aplikasi Android yang disediakan oleh
Googlelabs dan untuk membuat aplikasi Android haruslah bermodelkan
koneksi internet dan mesin pencarian (Negara et al., 2019: 43). Peserta didik
dapat mengakses dan menggunakan media pembelajaran interaktif ini untuk
belajar dimanapun dan kapanpun.

Mengacu pada uraian di atas, maka penulis melakukan “Rancang Bangun

Media Interaktif Berbasis Android Menggunakan Mit App Inventor dan



Proteus Pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika Kelas X Teknik

Elektronika Industri Di SMK Negeri 1 Bintan Utara”.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang dijelaskan, dapat diidentifikasi
masalah sebagai berikut:

1. Hasil belajar pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika belum
semuanya memenuhi standar penilaian Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP).

2. Penggunaan media pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik
Elektronika yang monoton dan kurang menarik menyebabkan kejenuhan
peserta didik saat belajar.

3. Pemanfaatan perkembangan teknologi Smartphone Android belum
digunakan secara maksimal sebagai media pembelajaran pada mata

pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika.

Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang dikemukakan diatas, maka yang
menjadi fokus permasalahan ini adalah:
1. Perancangan dan pembuatan media interaktif berbasis Android pada mata
pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika.
2. Perancangan dan pembuatan media interaktif berbasis android

menggunakan Mit App Inventor, Proteus dan Canva.



E.

3. Pembuatan media interaktif berbasis Android ini khusus untuk elemen

pembelajaran 7 yaitu gambar teknik elektronika.

Rumusan Masalah
Identifikasi dan Batasan masalah yang telah dijelaskan, maka rumusan
masalah pada penelitian ini adalah:
1. Bagaimana merancang dan membuat media interaktif berbasis android pada
mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika?
2. Bagaimana penggunaan Mit App Inventor, Proteus dan Canva pada
pembuatan media interaktif berbasis Android?
3. Bagaimana membuat media interaktif berbasis Android khusus untuk

elemen pembelajaran 7 yaitu gambar teknik elektronika?

Tujuan Penelitian
Dalam penelitian ini, ada beberapa tujuan yang akan dicapai oleh peneliti,
maka tujuan dari penelitian adalah:
1. Dapat merancang dan membuat media interaktif berbasis Android pada
mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika.
2. Dapat menggunakan Mit App Inventor, Proteus dan Canva pada pembuatan
media interaktif berbasis Android.
3. Dapat membuat media interaktif berbasis Android khusus untuk elemen

pembelajaran 7 yaitu gambar teknik elektronika.



F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi bagaimana
proses melakukan perancangan dan pembuatan media pembelajaran
berbasis Android untuk meningkatkan mutu pada pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Sebagai masukan dan inovasi dalam proses pembelajaran untuk
memanfaatkan smartphone android sehingga media yang digunakan
tidak monoton dan menambah pengetahuan guru untuk membuat media
pembelajaran.
b. Bagi Peserta Didik
Penelitian memberikan media pembelajaran interaktif yang menarik
untuk meningkatkan semangat peserta didik dan mencapai peningkatan
pemahaman dalam pembelajaran.
c. Bagi Peneliti
Memberikan pengetahuan untuk membuat dan menghasilkan media
pembelajaran interaktif dan menarik berbasis android sesuai dengan

tingginya kebutuhan penggunaan android.



BAB V

PENUTUP

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian untuk perancangan dan pembuatan media
interaktif berbasis Android menggunakan aplikasi Mit App Inventor dan Proteus,
maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Telah dihasilkan sebuah produk berupa media interaktif berbasis Android
menggunakan aplikasi Mit App Inventor dan Proteus untuk mata pelajaran
Dasar-Dasar Teknik Elektronika kelas X yang dapat membantu guru dan
peserta didik saat proses pembelajaran, media ini berperan sebagai
pendukung proses pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan hasil uji validitas
dan praktikalitas. Terdapat penilaian dari ahli media dan materi, penilaian
oleh kedua validator ahli media secara keseluruhan mendapatkan nilai dengan
total 69,5 pada 15 indikator dan mendapatkan sebesar 92,66% sehingga
termasuk dalam Kkategori “Sangat Valid” digunakan sebagai media
pembelajaran. Sedangkan untuk penilaian dari kedua validator ahli materi
secara keseluruhan mendapatkan nilai dengan total 144 pada 15 indikator dan
mendapatkan sebesar 96% sehingga termasuk dalam kategori “Sangat Valid”.
Sedangkan penilaian praktikalitas oleh peserta didik yang dilakukan oleh 15
orang peserta didik mendapatkan nilai dengan total 724 dari 15 indikator,
apabila dihitung dengan persentase mendapatkan sebesar 96% sehingga
termasuk dalam kategori “Sangat Praktis” untuk digunakan dan diterapkan

pada proses pembelajaran sebagai pendukung pembelajaran.
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2. Rancang bangun media interaktif berbasis Android hanya digunakan untuk
elemen pembelajaran 7 yaitu gambar teknik elektronika dengan 5 capaian
pembelajaran.

3. Perancangan dan pembuatan media interaktif berbasis Android ini
menggunakan Mit App Inventor dan Proteus, media ini tersedia dalam bentuk

format file (.apk).

B. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka terdapat beberapa saran
sebagai berikut:

1. Media interaktif ini dapat diterapkan lebih banyak elemen lainnya maupun
mata pelajaran lainnya.

2. Dalam proses pembelajaran guru diharapkan tetap memberikan penjabaran
materi lebih lengkap karena media interaktif ini hanya berperan sebagai
pendukung pembelajaran.

3. Pihak sekolah perlu mengadakan pelatihan yang berkaitan dengan pembuatan

media interaktif berbasis Android.
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