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ABSTRAK

Rini Oktavia :RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN
SIMULASI DAN  KOMUNIKASI DIGITAL
BERBASIS MOBILE

Media pembelajaran ini bertujuan agar siswa bisa belajar mandiri serta bisa
di gunakan ketika berada di luar sekolah atau ketika siswa berada di rumah
kapanpun dan dimana pun. Dirancang dengan platform berbasis mobile. Simulasi
dan Komunikasi Digital adalah salah satu mata pelajaran untuk semua kelas X.
Dikembangkan menggunakan metode waterfall yang masih dipakai pada saat
sekarang. Hasil dari tugas akhir ini yaitu menghasilkan sebuah media pembelajaran
sebagai sarana untuk belajar mata pelajaran simulasi dan komunikasi digital,
dimana didalamnya terdapat beberapa menu seperti silabus, RPP, materi, video,
evaluasi dan about. Dengan adanya media ini diharapkan dapat meningkatkan
kemampuan pemahaman siswa dalam belajar Simulasi dan Komunikasi Digital dan

memberikan kontribusi dalam belajar mengajar.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Simulasi dan Komunikasi Digital, Mobile,
waterfall
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Kemajuan teknologi saat ini di dunia pendidikan memerlukan usaha yang
maksimal untuk menghasilkan peserta didik yang berkualitas guna untuk
menghadapi ilmu pengetahuan dan teknologi. Pemanfaatan teknologi
smartphone dalam bidang pendidikan salah satunya adalah digunakan sebagai
media pembelajaran. Media secara umum adalah alat bantu proses belajar
mengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan pembelajaran sehingga
dapat mendorong terjadinya proses belajar (Mutia et al., 2019).

Pelaksanaan kegiatan belajar mengajar yang dilakukan di dalam kelas
sering ditemukan masalah, antara lain guru yang menganggap siswa hanyalah
benda yang dapat menerima pembelajaran dari gurunya saja, serta banyaknya
materi pembelajaran yang harus dipelajari siswa. Selain itu, guru juga kurang
terbiasa menggunakan media pembelajaran yang bervariasi.

Dalam hal ini media yang akan dibuat dan dirancang dengan sebagai
aplikasi mobile adalah media Simulasi dan Komunikasi Digital untuk kelas X
Busana.

Tabel 1. Data pengguna smartphone kelas X Busana

No Kelas Jumlah Siswa Srne;rgtgﬁgge
- Android 36
1 X Busana 36 - 10S0
- Total 36




Berdasarkan data tabel diatas maka diperoleh hasil siswa yang
menggunakan smartphone dari 36 siswa pada kelas X Busana terdapat 36 siswa
yang menggunakan smartphone android dan tidak ada siswa yang
menggunakan 10S/Iphone.

Kitchenham (2011:9) berpendapat bahwa pemanfaatan smartphone
dalam program pendidikan menjadi perangkat yang dapat digunakan sebagai
alternatif dalam pengembangan media. Penggunaan smartphone dalam
pendidikan dikenal sebagai teknologi mobile learning (m-Learning).
Pemanfaatan m-Learning dinyatakan oleh Gonzalez (2015:32) dapat
memberikan kontribusi yang positif kepada peserta untuk mengakses bahan
belajar ataupun sebagai media pembelajaran. Selain itu, Laurillard (2007)
berpendapat bahwa dengan menggunakan smartphone dalam pendidikan
membuat teknologi ini memiliki peran yang sentral untuk dapat digunakan
sebagai sarana penyampaian informasi kepada siswa melalui teknologi
perangkat mobile.

Rogozin (2012:913) menyatakan bahwa menggunakan smartphone
sebagai media pembelajaran memberikan kesempatan belajar yang lebih
mendalam bagi siswa karena dengan menggunkan smartphone siswa dapat
mengembangkan pembelajaran melalui penelusuran informasi dari internet,
serta lebih melatih keterampilan mereka dalam melaksanakan pratikum karena
prinsip mobilitas yang dimiliki oleh smartphone. Lebih lanjut dikatakan bahwa
dengan menggunakan smartphone siswa mampu membangun kompetensi

mereka dengan cara yang dinamis (Pembelajaran, 2017) .



Sekolah menengah kejuruan (SMK) merupakan jenis pendidikan
menengah yang secara khusus mempersiapkan lulusannya untuk menjadi
tenaga kerja terampil dan terlatih. Selain itu, mereka diharapkan mudah
beradaptasi dengan lingkungan dan perubahan teknologi serta dapat
mengembangkan diri dalam rangka memenuhi pasar kerja di berbagai sektor
yang selalu berkembang. SMK merupakan suatu lembaga pendidikan yang
mempunyai program dimana siswa dituntut untuk mempunyai suatu keahlian.
Salah satu mata pelajaran di SMK kelas X adalah Simulasi dan Komunikasi
Digital. Simulasi dan Komunikasi Digital merupakan mata pelajaran yang
terdiri dari teori dan praktik. Materi yang bersifat teori disampaikan melalui
cara konvensional di mana guru berperan sebagai pusat pembelajaran,
sedangkan pada kelas praktik siswa dituntut untuk bisa mengoperasikan
komputer sesuai dengan materi pelajaran.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan penulis terhadap
pelaksanaan pembelajaran pada mata pelajaran Simulasi dan Komunikasi
Digital kelas X di SMK Negeri 6 Padang, sekolah masih kekurangan dalam
sarana dan prasarana seperti komputer dan hardware pembelajaran. Media yang
sering digunakan berupa buku cetak dan infokus masih terbatas. Selain media
belajar tersebut, media yang digunakan juga belum bervariasi, masih terbatas
penggunaan media yang bersifat indoor tidak bisa digunakan diluar ruangan
atau ketika siswa berada dirumah tidak ada yang menjembatani bagaimana
hubungan antara guru dengan siswa. Guru sudah menerapkan media berbasis

teknologi informasi dan komunikasi, akan tetapi penggunaan media



B.

pembelajaran tersebut masih belum maksimal, karena powerpoint yang dimuat
hanya memuat materi berupa teks dan gambar.

Berbagai permasalahan seperti yang telah diuraikan di atas dapat
diminimalisir dengan bantuan media pembelajaran. Salah satu media
pembelajaran yang dapat dikembangkan adalah media pembelajaran Berbasis
Mobile. Dengan adanya media pembelajaran Berbasis Mobile ini maka siswa
dapat secara mandiri mampu memahami materi pembelajaran karena terdapat
silabus, RPP, materi, video, dan evaluasi untuk melatih kemampuannya. Media
pembelajaran Berbasis Mobile diharapkan dapat membantu guru dalam
menjelaskan materi-materi pembelajaran yang bersifat teori maupun praktik,
agar selama pembelajaran berlangsung siswa lebih tertarik pada proses
pembelajaran dan lebih memahami.

Dalam media pembelajaran Berbasis Mobile ini memuat silabus, RPP,
materi, video, dan evaluasi yang dapat mempermudah pendidik dalam
menyampaikan materi pembelajaran. Kemudian yang paling penting adalah
media pembelajaran Berbasis Mobile ini dapat mempermudah dan membantu
siswa dalam memahami materi pembelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital.

Berdasarkan uraian diatas, maka penting untuk mengadakan rancang
bangun media pembelajaran Berbasis Mobile yang akan digunakan dalam
proses pembelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital judul “Rancang
Bangun Media Pembelajaran Berbasis Mobile Pada Mata Pelajaran

Simulasi dan Komunikasi Digital TA 2020/2021”.

Identifikasi Masalah



Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan diatas, maka
dapat di identifikasi beberapa masalah dalam penelitian diantaranya adalah :
1. Media yang digunakan belum variasi.

2. Masih terbatas penggunaan media yang bersifat indoor tidak bisa digunakan
diluar ruangan atau ketika siswa berada dirumah.

3. Media pembelajaran yang digunakan berupa Microsoft Office, Power Point
dan demonstrasi yang menyebabkan kurangnya minat siswa dalam belajar
sehingga menimbulkan kejenuhan.

4. Belum adanya atau diterapkannya penggunaan media pembelajaran
Berbasis Mobile di SMKN 6 Padang.

5. Tingginya presentase siswa yang mempunyai smartphone untuk memenuhi

berbagai kebutuhan.

Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah
dikemukakan diatas serta luasnya ruang lingkup dari permasalahan maka
penulis perlu membatasi masalah pada :
1. Aplikasi dirancang hanya untuk satu mata pelajaran yaitu simulasi dan
komunikasi digital kelas X Semester Juli-Desember.
2. Aplikasi dikembangkan berbasis Clint-Server, dan android.

3. Metode pengembangan yang digunakan model waterfall.

Rumusan Masalah



Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu “Bagaimanakah Merancang
Bangun Media Pembelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital Berbasis

Mobile” yang dapat dijadikan suplemen bagi siswa.

Tujuan Tugas Akhir
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan sebelumnya,
maka tujuan dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut:
1. Menghasilkan media pembelajaran simulasi dan komunikasi digital suntuk
mempermudah mempelajari materi simulasi dan komunikasi digital.
2. Menghasilkan media pembelajaran berbasis client-server, dan android.
3. Menghasilkan Aplikasi media pembelajaran simulasi dan komunikasi

digital dengan metode waterfall.

Manfaat Tugas Akhir
Adapun manfaat yang diperoleh dari perancangan aplikasi ini adalah sebagai
berikut:
1. Mamfaat Teoritis
a. Tugas akhir ini diharapkan dapat bermanfaat untuk memperluas
wawasan tentang pemanfaatan media android sebagai media
pembelajaran.
b. Sebagai motivasi dan membangkitkan ide-ide dalam pengembangan

media pembelajaran.



c. Meningkatkan minat belajar siswa khususnya pada mata pelajaran
simulasi dan komunikasi digital.

d. Memunculkan pengalaman baru yang tidak mudah didapat melalui dari
media-media yang lain dan menjadikan proses belajar lebih menarik dan
bervariasi.

2. Bagi Praktis
a. Bagi Guru
Media pembelajaran dapat memudahkan peran guru dalam
menyampaikan atau mendemostrasikan materi ajar kepada siswa
sehingga meningkatkan hasil belajar siswa.

b. Bagi Siswa

Diharapkan tugas akhir ini bermanfaat untuk menumbuhkan
semangat belajar dan mempermudah siswa untuk mempelajari simulasi
dan komunikasi digital.

c. Bagi Sekolah

Agar dapat mendorong guru untuk bersemangat mengeluarkan daya
kreatifnya untuk membuat berbagai media pembelajaran yang dapat

dimanfaatkan banyak orang.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan rancang bangun media pembelajaran simulasi dan

komunikasi digital berbasis mobile dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Rancang bangun media pembelajaran berbasis mobile dapat dilakukan
dengan menggunakan bahasa pemograman Java dan IDE Android Studio.

2. Pengolahan dan penyimpanan data pada rancangan bangun aplikasi media
pembelajaran berbasis mobile dapat dilakukan dengan menggunakan
library Share Preference.

3. Rancang bangun aplikasi media pembelajaran ini dikembangkan berbasis

Client-Server.

B. Saran
Adapun saran setelah merancang dan membangun media
pembelajaran simulasi dan komunikasi digital di smartphone berbasis mobile,
antara lain:

1. Diharapkan aplikasi belajar simulasi dan komunikasi digital dapat
memberikan kemudahan pada seluruh pengguna, terutama bagi siswa yang
sedang mempelajari mata pelajaran simulasi dan komunikasi digital.

2. Diharapkan aplikasi belajar simulasi dan komunikasi digital dapat
digunakan sebagai bahan alternative guru dalam meningkatkan

pemahaman pada siswa.
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3. Media pembelajaran teknologi simulasi dan komunikasi digital dapat
dirancang sesuai dengan kebutuhan yang diinginkan di masa yang akan

datang.
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