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ABSTRAK

Resi Maielfia : “Rancang Bangun Media Pembelajaran Pemrograman
Dasar Berbasis Android”.

Tugas Akhir ini di latarbelakangi oleh keterbatasan kreativitas guru yang
lebih dominan menggunakan media pembelajaran yang sederhana berupa
powerpoint dan buku teks. Media pembelajaran yang dipersiapkan tidak dirancang
untuk melibatkan siswa aktif dalam proses belajar, sehingga siswa hanya
mendengar penjelasan dari guru, serta waktu pembelajaran dikelas yang terbatas
menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa. Tujuan dari tugas akhir ini adalah
merancang dan membangun sebuah media pembelajaran Pemrograman Dasar
yang vald. Media yang di rancang menjelaskan tentang sebuah media
pembelajaran yang digunakan siswa untuk membantu siswa dalam belajar dengan
memanfaatkan teknologi, agar tercapainya tujuan pembelajaran. Media yang
dibuat ialah media pembelajaran pemrograman dasar yang berbasis android.

Rancang bangun Pemrograman dasar merupakan mata pelajaran vokasi
untuk siswa SMK kelas X. Mata pelajaran ini menjelaskan bagaimana cara
menyelesaikan suatu masalah secara logis dan sistematis dalam bentuk program.
Didalam media ini terdapat silabus pembelajaran, materi, RPP, video
pembelajaran dan soal latihan untuk mengetahui pemahaman siswa terhadap
materi yang disajikan. Terdapat halaman pencarian jika siswa ingin menambah
wawasan lagi. Media yang dirancang berbasis android menggunakan bahasa
pemrograman java dengan Android Studio sebagai IDE nya dan model
prototyping untuk model pengembangannya. Media pembelajaran ini diharapkan
dapat menambah wawasan siswa pada pembelajaran Pemrograman Dasar

Kata Kunci : Media pembelajaran, Android, Pemrograman Dasar.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kemajuan suatu bangsa sangat di pengaruhi oleh aspek pendidikan,
karena melalui pendidikan akan dihasilkan sumber daya manusia Yyang
berkualitas guna mendukung pembangunan. Pendidikan adalah suatu proses
yang dapat membuat manusia maju dan berkembang dan mampu menghadapi
segala permasalahan yang muncul. Pada era industri 4.0 ini, teknologi
informasi dan komunikasi telah banyak membantu pekerjaan manusia di
berbagai bidang, salah satunya di bidang pendidikan.

Guru sebagai ujung tombak pada proses pendidikan harus memiliki
kemampuan menciptakan suasana pembelajaran yang menarik bagi Siswa,
menjadi tuntutan profesi yang melatarbelakangi pentingnya Kreativitas guru.
Selain menguasai materi yang diajarkan, guru juga dituntut untuk membuat
strategi dan media pembelajaran yang menarik bagi siswa. Media
pembelajaran yang digunakan hendaknya dapat meningkatkan aktivitas belajar
ternadap materi  pembelajaran  yang  diberikan.  Penggunaan = media
pembelajaran yang dimaksud ialah media yang dapat digunakan oleh siswa
dalam kegiatan pembelajaran di dalam maupun di luar ruangan kelas, dengan
atau tanpa bantuan dari guru.

Berdasarkan penuturan para ahli, salah satu unsur yang sangat penting
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran adalah media pembelajaran.
Cecep dan Bambang (2011:9) menyatakan bahwa ‘“media pembelajaran

adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi



untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai
tujuan pembelajaran yang lebih baik dan sempurna”. Media pembelajaran
dapat menjadi alat komunikasi antara guru kepada siswanya sehingga siswa
dapat lebih memahami makna pesan yang disampaikan. Dampak yang
dihasilkan dari komunikasi yang baik antara guru dan siswa tersebut dapat
menunjang tingkat hasil belajar siswa. Salah satunya dengan media
pembelajaran yang dapat menampilkan materi pembelajaran lebih konkret.

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 70 Tahun
2013. Diatur bahwasanya mata pelajaran untuk pendidikan menengah terdiri
dari mata pelajaran wajib dan mata pelajaran pilihan. Substansi untuk mata
pelajaran wajib untuk SMA/MA dan SMK/MK adalah sama. Sedangkan mata
pelajaran pilihan terdiri atas pilihan akademik untuk SMA/MA dan pilihan
vokasional untuk SMK/MAK.

Pemrograman Dasar merupakan salah satu mata pelajaran vokasi yang
ada di SMK/MAK kurikulum 2013 untuk program keahlian Rekayasa
Perangkat Lunak (RPL). Pemrograman telah diperkenalkan pada siswa sejak
kelas X Semester 1. Pemrograman dasar adalah salah satu mata pelajaran yang
menuntut siswa untuk menyelesaikan suatu permasalahan secara urut.
Vebriyanti,dkk (2013:187) mengemukakan “mata pelajaran pemrograman
terstruktur memperhatikan urutan langkah untuk menyelesaikan suatu masalah
dalam bentuk program. Urutan langkah-langkah perintah tersebut sistematis,
logis, dan tersusun berdasarkan algoritma yang sederhana dan mudah

dipahami”.



Berdasarkan observasi penulis di SMK Negeri 2 Guguak pada mata
pelajaran pemrograman dasar, permasalahan penting pada pembelajaran
Pemrograman  Dasar adalah  kurangnya media  pembelajaran  yang
memudahkan siswa untuk memahami teori maupun praktik dalam
pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan masih berupa text dan
gambar menggunakan software powerpoint akibatnya siswa kurang bisa
mengerti dan memahami konsep-konsep yang diberikan guru dan akan
mempengaruhi hasil belajar siswa. Guru memang sudah menggunakan media
berbasis teknologi informasi dan komunikasi, namun penggunaan media
tersebut masih belum maksimal, karena powerpoint yang digunakan hanya
memuat penyampaian materi berupa teks dan gambar saja, belum terdapat
video, animasi, simulasi, dan evaluasi. Sehingga dibutuhkan media
pembelajaran penunjang yang mampu menampilkan teks, gambar, video,
animasi, simulasi, dan evaluasi untuk meningkatkan pemahaman  siswa.
Dengan adanya variasi penggunaan berbagai media dalam  proses
pembelajaran dimaksudkan untuk terlaksananya proses pembelajaran yang
efektif dan efisien.

Siswa memiliki kemampuan yang berbeda dalam menyerap penjabaran
materi dari guru, sehingga tidak semua siswa mampu menyerap secara
maksimal materi yang dijabarkan oleh guru. Media yang hanya sekali tampil
dan penjelasan materi yang hanya berlangsung seminggu sekali pun terkadang
menjadi kendala dalam proses pembelajaran. Maka diperlukan sebuah media

pembelajaran berbasis teknologi yang relevan dengan kebutuhan siswa yang



mudah diakses dan dapat mendukung proses pembelajaran baik di dalam
maupun di luar kegiatan belajar mengajar di kelas. Selain itu, smartphone
menjadi tren masa kini dan banyak digunakan berbagai kalangan, tidak
terkecuali dalam kalangan pendidikan khususnya siswa. Oleh sebab itu, siswa
tidak asing dengan smartphone.

Berdasarkan hasil survei Mobility Report Ericsson disebutkan bahwa
pengguna perangkat mobile akan mencapai 9,3 miliar pada tahun 20109.
Sekitar 5,6 miliar atau lebih dari 60 persennya merupakan pengguna
smartphone. Menurut Vice President Marketing and Communications
Ericsson Indonesia, Hardyana Syintawati, Asia Pasifik termasuk Indonesia di
dalamnya, akan menjadi kontribusi terbesar pada penggunaan perangkat

mobile. Hal ini dipengaruhi jumlah penduduknya yang juga sangat besar.
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Sumber: www.databoks.katadata.co. id.

Gambar 1. Jumlah pengguna smartphone dari tahun 2016-2019



Jumlah penggunaan smartphone di Indonesia dari tahun 2016-2019
berdasarkan data yang diambil dari databoks.katadata.co.id mengalami
peningkatan. Ini  membuktikan bahwa smartphone sudah menjadi barang
wajib dimiliki oleh pengguna mobile phone di Indonesia. Bagi pelajar
smartphone tidak hanya sebagai alat komunikasi, tetapi juga sebagai sarana
untuk belajar dan mencari hiburan. Hal ini juga dikemukanan oleh lzzan
(2016:45) bahwa perangkat mobile atau yang dikenal dengan smartphone
tidak hanya sebagai alat komunikasi saja, tetapi juga berfungsi untuk
kebutuhan-kebutuhan perangkat lain, seperti sebagi tempat penyimpanan data,
media pembelajaran, sarana mencari hiburan (game) serta berbagai mobile
application  lainnya. Hal tersebut mendukung pemanfaatan media
pembelajaran yang menggunakan smartphone.

Penelitian  terhadap  pengembangan  android  sebagai  media
pembelajaran sudah banyak dilakukan, berikut ini beberapa temuan dari
penelitian tentang media pembelajaran berbasis android: Penerapan media
pembelajaran inovatif dalam pembelajaran matematika Sekolah Dasar di
PGSD UPP Tegal (Noening, Andrijati, 2014). Game edukasi berbasis android
sebagai media pembelajaran untuk anak usia dini (Dian Wahyu P, dkk., 2016).
Perancangan mobile learning mata kuliah sistem operasi berbasis android
(Listyorini, Tri.,2013). Rancang bangun aplikasi pembelajaran igra untuk anak
usia dini berbasis android (Busran, dkk., 2015).

Berbeda dengan penelitian sebelumnya, pada penelitian kali ini

peneliti ingin merancang media pembelajaran berbasis android pada mata



pelajaran Pemrograman Dasar dengan menggunakan android sebagai sarana
dalam pembuatan media. Media pembelajaran ini ditujukan pada siswa kelas

X SMK Teknologi.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatas maka diperoleh
beberapa identifikasi permasalahan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran pemrograman dasar ini dibuat sebagai sarana media
pembelajaran bagi siswa untuk lebih memahami pelajaran pemrograman
dasar.

2. Kurangnya bahan ajar atau media pembelajaran yang membantu guru
dalam melaksanakan proses belajar mengajar.

3. Media pembelajaran buku masih bersifat monoton.

4. Belum adanya media pembelajaran berbasis android yang diterapkan di

SMKN 2 Guguak pada mata pelajaran Pemrograman Dasar di kelas X.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan uraian identifikasi masalah diatas dan untuk lebih
terfokusnya masalah yang akan diteliti serta mengingat luasnya ruang lingkup
permasalahan maka penulis perlu membatasi masalah pada :
1. Media pembelajaran pemrograman dasar ini membahas pemrograman

dasar secara umum dan berjalan pada smartphone berbasis android.



2. Media pembelajaran pemrograman dasar ini dirancang untuk satu semester
berdasarkan kurikulum 2013.

3. Media pembelajaran pemrograman dasar memuat konten tentang materi-
materi pemrograman dasar yang disertakan quiz, dan video tutorial
pemrograman dasar.

4. Tools yang digunakan ialah android studio sebagai IDE nya dan Corel
Draw X4 sebagai interfacenya.

5. Media pembelajaran yang dibuat bersifat offline atau tidak membutuhkan

koneksi internet untuk dijalankan.

. Rumusan Masalah

Sesuai dengan latar belakang dan batasan masalah, maka penulis dapat
merumuskan permasalahan yaitu “Bagaimana Merancang Bangun Media
Pembelajaran Pemrograman Dasar Berbasis Android Menggunakan Bahasa
Pemrograman Java Memakai Tools Android Studio sebagai IDE nya dan

Corel Draw sebagai Interfacenya”.

. Tujuan Tugas Akhir

Sesuai dengan rumusan masalah yang diuraikan diatas, maka tujuan
tugas akhir ini adalah:
1. Rancang bangun media pembelajaran pemrograman dasar berbasis

android.



2. Menghasilkan media pembelajaran pemrograman dasar memuat konten
tentang materi-materi pemrograman dasar yang disertakan dengan video
tutorial dan quiz pemrograman dasar.

3. Menghasilkan aplikasi yang dapat dibuka dalam koneksi internet sedang
offline.

4. Menghasilkan aplikasi yang dapat diakses dengan instalasi instan.

5. Menghasilkkan media pembelajaran yang dapat menunjang proses

pembelajaran pemrograman dasar.

. Manfaat Tugas Akhir

Adapun manfaat yang diperoleh nantinya dari perancangan aplikasi ini
adalah:
1. Manfaat Teoritis

a. Tugas akhir ini diharapkan dapat bermanfaat untuk memperluas
wawasan dan khasanah keilmuan tentang pemanfaatan media android
sebagai sebuah media pembelajaran.

b. Sebagai motivasi dan membangkitkan ide-ide untuk terus
mengembangkan media pembelajaran yang mudah, menyenangkan
dan murah.

c. Meningkatkan minat siswa untuk materi pembelajaran khususnya

mata pelajaran pemrograman dasar.



d. Menyediakan pengalaman-pengalaman yang tidak mudah didapat
melalui media-media yang lain dan menjadikan proses belajar

mendalam dan beragam.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi guru
Bahan masukan bagi para guru mata pelajaran pemrograman
dasar dalam proses pembelajaran pemrograman dasar sedapat mungkin
menggunakan mobile learning agar proses belajar mengajar menjadi
lebih variatif dan menarik minat siswa.
b. Bagi Siswa
Diharapkan penelitian ini bermanfaat dan dapat menumbuh
kembangkan semangat belajar dan mempermudah siswa untuk
mempelajari pemrograman dasar tanpa membuka buku lagi.
c. Bagi Sekolah
Sebagai inventarisasi berupa media pembelajaran yang dapat
digunakan pada saat pembelajaran pemrograman dasar maupun saat-
saat tertentu. Inventaris di sekolah juga dapat mendorong guru untuk
lebih  bersemangat mengeluarkan daya kreatifnya untuk membuat
berbagai media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan bersama.
d. Bagi Penulis
Tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan serta

sebagai arsip dokumen untuk penelitian yang akan datang.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan rancang bangun media pembelajaran berbasis android
pada mata pelajaran pemrograman dasar dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Rancang bangun media pembelajaran berbasis android pada mata
pelajaran pemrograman dasar dilakukan dengan menggunakan bahasa
pemograman Java dan IDE Android Studio.

2. Pengolahan dan penyimpanan data pada rancang bangun aplikasi
media pembelajaran berbasis android dapat dilakukan dengan
menggunakan library SharePreferences.

3. Media pembelajaran yang dirancang telah dinyatakan valid setelah
divalidasi oleh 2 orang validator media. Hasil penilaian untuk validasi
media telah dinyatakan valid oleh validator dengan koefisien validitas dari
validator satu pada syarat didaktik sebesar 0,88, syarat konstruksi sebesar
0,91, dan syarat teknis sebesar 0,89, dengan nilai rata-rata 0,89. Sementara
penilaian dari validator 2 diperoleh nilai validitas pada syarat 0,88, syarat
kontruksi 0,88, dan syarat teknis sebesar 0,84, dengan nilai rata-rata
sebesar 0,87. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa media

pembelajaran ini termasuk pada kategori valid.
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B. Saran
Adapun saran setelah merancang dan membangun media
pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran pemrograman dasar,
antara lain:

1. Diharapkan media pembelajaran pemrograman dasar ini dapat
memberikan kemudahan pada seluruh pengguna, terutama bagi siswa yang
sedang mempelajari mata pelajaran pemrograman dasar.

2. Diharapkan aplikasi media pembelajaran pada mata pelajaran
pemrograman dasar dapat digunakan sebagai bahan alternatif guru dalam
meningkatkan pemahaman pada siswa.

3. Aplikasi media pembelajaran pemrograman dasar ini dapat dikembangkan
lagi.

4. Di dalam aplikasi ini hanya tersedia penjelasan materi, pemutaran video
dan quiz dalam bentuk soal Ilatihan. Diharapkan ke depannya ada
pengembangan berupa fungsi lainnya seperti game, tanya jawab dan sesuai

dengan kebutuhan yang diinginkan di masa yang akan datang.
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