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ABSTRAK

Riri Indriani. 2022. “Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Mobile Untuk
Mata Pelajaran Teknologi Jaringan WAN Menggunakan Metode
2DE”. Tugas Akhir. Padang. Program Studi Pendidikan Teknik
Informatika, Departemen Teknik Elektronika, Fakultas Teknik
Universitas Negeri Padang.

Observasi ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi mobile learning
keterampilan Teknologi Jaringan WAN dengan menggunakan bahasa
pemrograman dart dan framework flutter . Lokasi penelitian ini dilakukan di
SMK N 1 Bukittinggi. Penelitian ini menggunakan metode 2DE (Define, Develop,
and Evaluate) yang merupakan bagian dari pengembangan IDI (Instructional
Development Institute). Tahap Define mengacu pada penetapan Kompetensi Dasar
dan silabus. Tahap Develop mengacu pada pengembangan media aplikasi yang
meliputi perancangan aset , layout , animasi dan coding . Sedangkan tahap
evaluasi mengacu pada uji validitas Berdasarkan penelitian oleh instruktur dan
ahli materi yaitu guru keterampilan Teknologi Jaringan WAN dapat disimpulkan
bahwa aplikasi mobile learning sangat cocok digunakan pada mata pelajaran
Teknologi Jaringan WAN.

Kata kunci : Aplikasi Mobile Learning , Teknologi Jaringan WAN, Metode 2DE
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan abad 21 ditandai dengan perkembangan teknologi yang
begitu pesat sehingga dapat meningkatkan kualitas pendidikan itu sendiri.
Tidak hanya itu, kehidupan di abad ke — 21 menuntut berbagai keterampilan
yang harus dikuasai oleh seseorang, sehingga diharapkan pendidikan dapat
mempersiapkan siswa untuk menguasai berbagai keterampilan tersebut agar
menjadi pribadi yang sukses dalam hidup. Keterampilan penting di abad ke —
21 relevan dengan empat pilar kehidupan mencakup learning to know,
learning to do, learning to be, dan learning to live together. Empat prinsip
tersebut masing — masing mgandung keterampilan khusus yang perlu
diberdayakan dalam kegiatan belajar, seperti keterampilan berpikir Kkritis,
pemecahan  masalah,  metakognisi,  keterampilan  berkomunikasi,

berkolaborasi, inovasi, kreasi, literasi informasi, dan keterampilan lainnya.

Berbagai organisasi mencoba merumuskan berbagai macam kompetensi
dan keterampilan yang diperlukan dalam menghadapi abad ke — 21. Namun,
satu hal yang perlu diperhatikan adalah bahwa mendidik generasi muda di
abad ke — 21 tidak bisa hanya dilakukan melalui satu pendekatan saja. Selain
itu perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada abad — 21
mengalami  perkembangan yang begitu cepat, sehingga dalam

perkembangannya mampu merubah paradigma masyarakat dalam mencari



dan memperoleh informasi sehingga apa yang didapat sudah tidak terbatas
pada media cetak ( koran dan majalah), media audio (radio), media audio
visual (televisi) saja, akan tetapi bisa diperoleh melalui sumber — sumber

informasi lainnya seperti internet dan lain — lain.

Salah satu perkembangan kemajuan teknologi dan informasi pada
pendidikan abad 21 adalah adanya aplikasi pembelajaran mobile yang mampu
menyerap informasi darimana saja berada. Pembelajaran mobile merupakan
media pembelajaran yang berisi materi jurnal umum yang dikemas dalam
bentuk aplikasi dengan memanfaatkan teknologi komunikasi seluler di ponsel

android. (Rizka Amisa Putri, Supri Wahyudi Utomo, 2020)

Perangkat mobile tidak hanya dapat digunakan sebagai alat komunikasi
saja akan tetapi juga dapat digunakan dalam dunia pendidikan yaitu sebagai
media dan sumber belajar karena perangkat mobile dapat menjadikan
pembelajaran lebih fleksible tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. Alasan
lainnya mengapa diperlukan suatu terobosan baru yang kemudian disebut
sebagai inovasi dalam dunia pendidikan adalah karena efek dari
perkembangan teknologi dirasakan secara langsung oleh orang — orang yang
berada atau yang menggeluti bidang pendidikan. Dimana pendidikan menjadi
dasar atau pondasi dalam penyebaran informasi — informasi khusunya

“pengetahuan” yaitu dari pendidik kepada peserta didik.

Berdasarkan observasi dan pengamatan ditemukan fakta bahwa

pemahaman siswa terhadap materi Teknologi Jaringan WAN yang



disampaikan masih kurang karena hanya mengandalkan sumber belajar dari
buku. Kegiatan observasi awal yang dilakukan terhadap proses pembelajaran
di SMK N 1 Bukittinggi, khususnya pada mata pelajaran Teknologi Jaringan
WAN, menunjukkan bahwa masih belum tersedia media pembelajaran yang
mampu menjelaskan materi yang bersifat abstrak dengan metode yang lebih
interaktif untuk membantu guru dalam menjelaskan materi pelajaran dan
membantu siswa dalam memahami materi pelajaran dalam proses
pembelajaran, yang tersedia hanya media pembelajaran presentasi sederhana
seperti papan tulis dan slide presentasi yang hanya berupa materi tertulis, dan
gambar statis. Selain itu, materi pelajaran belum dilengkapi dengan audio dan
video yang sangat dibutuhkan pada proses pembelajaran. Media pembelajaran
seperti ini dan dijelaskan dengan metode ceramah akan menyebabkan
pembelajaran akan terpusat pada guru, karena guru yang lebih aktif dalam
melaksanakan proses pembelajaran. Siswa terkesan pasif dalam
melaksanakan proses pembelajaran hanya merespon beberapa pertanyaan
yang disampaikan oleh guru di depan kelas.

Pelaksanaan pembelajaran pada mata pelajaran di SMKN 1 Bukittinggi
diketahui bahwa ketika Proses Belajar Mengajar (PBM) berlangsung, guru
mencatat materi pelajaran pada papan tulis, atau terkadang menggunakan
slide presentasi kemudian guru menjelaskan materi, siswa mencatat dan
mendengarkan materi yang ditulis dan dijelaskan oleh guru. Sehingga
sedikitnya partisipasi siswa untuk bertanya kepada guru. Pada akhir proses

pembelajaran, siswa diberi Pekerjaan Rumah (PR), berupa pertanyaan-



pertanyaan mengenai materi yang telah dibahas pada proses pembelajaran
yang sudah dilaksanakan.

Pembelajaran seperti ini menimbulkan beberapa permasalahan, seperti
yang terlihat pada saat observasi antara lain; (1) siswa tidak fokus dalam
mengikuti proses pembelajaran, (2) tidak terjalin komunikasi dua arah antara
guru dan siswa, (3) siswa tidak berpartisipasi aktif selama proses
pembelajaran, (4) proses pembelajaran masih terpusat pada guru (Teacher
Center) sehingga tidak mendukung aktifitas belajar siswa di dalam kelas.

Berdasarkan kondisi tersebut, maka perlu dicari alternatif lain dengan
melakukan inovasi dan pendekatan dalam penggunaan media pembelajaran
yang valid berdasarkan kemajuan teknologi serta mampu mendukung
aktivitas belajar untuk penyampaian materi kepada siswa pada saat
berlangsung proses pembelajaran di kelas. Dengan demikian proses
pembelajaran dapat berlangsung aktif, inovatif dan kreatif. Salah satu
pendekatan yang mampu mewujudkan situasi pembelajaran tersebut adalah
pendekatan pembelajaran menggunakan aplikasi pembelajaran mobile.
Dengan demikian maka perlu dilakukan pengembangan aplikasi pembelajaran

mobile mata pelajaran Teknologi Jaringan WAN.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan, maka identifikasi
masalah adalah sebagai berikut :
1. Belum adanya media pembelajaran mobile yang digunakan siswa dalam

kegiatan belajar mandiri pada mata pelajaran Teknologi Jaringan WAN



2. Minimnya media yang berkaitan dengan mata pelajaran Teknologi
Jaringan WAN

3. Pemanfaatan teknologi informasi khusunya smartphone yang kurang
optimal dalam dunia pendidikan.

4. Siswa kesulitan memahami materi — materi bersifat abstrak melalui media
pembelajaran yang tersedia dan digunakan oleh guru di dalam kelas.

5. Kurangnya minat siswa dalam memahami materi yang disampaikan

karena media yang ditampilkan kaku dan monoton.

Batasan Masalah
Dari identifikasi masalah di atas maka penulis membatasi ruang lingkup

pembahasan agar perancangan aplikasi ini tidak mengembang, adapun ruang

lingkup pembahasan meliputi :

1. Aplikasi yang akan dibangun adalah aplikasi media pembelajaran mobile
dan difokuskan pada mata pelajaran Teknologi Jaringan WAN kelas XI
SMKN 1 Bukittinggi.

2. Aplikasi yang dibangun menggunakan flutterflow.

3. Aplikasi yang akan dibangun menggunakan metode pengembangan 2DE
(Define, Development, Evaluate) yang merupakan bagian dari model IDI.

4. Silabus yang digunakan fokus pada 2 KD (Kompetensi Dasar).

Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah  bagaimana
mengembangkan aplikasi pembelajaran mobile pada mata pelajaran

Teknologi Jaringan WAN kelas X1 di SMKN 1 Bukittinggi.



Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian sebagai berikut :

1. Mengembangkan aplikasi pembelajaran mobile pada mata pelajaran
Teknologi Jaringan WAN di SMKN 1 Bukittinggi secara maksimal.

2. Mengetahui validitas aplikasi pembelajaran mobile pada mata pelajaran

Teknologi Jaringan WAN di SMK.

Manfaat Penelitian
1. Bagi Sekolah
a) Mengoptimalkan penggunaan sarana pembelajaran di sekolah.
b) Memberikan inovasi pembelajaran bagi sekolah.
2. Bagi Guru
a) Membantu guru menciptakan proses pembelajaran yang lebih
interaktif menggunakan pembelajaran mobile di kelas.
b) Mendorong inovasi guru dalam penggunaan teknologi informasi
dalam proses pembelajaran di sekolah.
c) Menambah referensi bagi guru.
3. Bagi Siswa
a) Memberikan tambahan bahan dan sumber belajar.
b) Memberikan keleluasaan belajar dengan kemudahan penggunaan

media digital.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Perancangan dan pembuatan aplikasi pembelajaran mobile pada SMK N

1 Bukittinggi ini menggunakan metode 2DE (Define, Develop, Evaluate),

maka didapatkan kesimpulan sebagai berikut :

1.

2.

3.

4.

Dengan memanfaatkan aplikasi pembelajaran mobile ini proses
pembelajaran dapat dilakukan dengan lebih mudah dan kapanpun dan
dimanapun serta menarik minat belajar siswa, sebagai media yang mampu
menarik perhatian siswa.

Aplikasi pembelajaran mobile mata pelajaran Teknologi Jaringan WAN
dapat digunakan secara offline, membuat siswa fokus mencari materi
pelajaran tanpa harus terhubung ke internet, sehingga dapat
meminimalisir adanya siswa yang mengakses media sosial di waktu
belajar.

Aplikasi pembelajaran mobile mampu menghemat waktu pembelajaran
dari manual ke sistem digital sehingga ilmu yang didapat siswa
berkualitas dan maksimal.

Aplikasi pembelajaran mobile ini dapat memudahkan siswa dan guru
dalam segala hal dimana pembelajaran dikemas dalam bentuk 4 in 1
sehingga materi, KI/KD, video dan evaluasi bisa diakses siswa secara

mobile.

71
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B. Saran

Saran yag dapat diberikan setelah perancangan dan pembuatan aplikasi

pembelajaran mobile adalah sebagai berikut :

1. Aplikasi pembelajaran mobile pada mata pelajaran Teknologi Jaringan
WAN ini dapat dikembangkan menjadi aplikasi yang lebih lengkap lagi.

2. Di dalam aplikasi ini hanya tersedia penjelasan materi, pemutaran video,
dan ujian dalam bentuk evaluasi pembelajaran yang dapat diakses melalui
googleform. Diharapkan kedepannya ada pengembangan berupa fungsi
lainnya seperti game, tanya jawab serta penggunaan sistem client server

pada aplikasi agar admin dapat memantau aktivitas siswa.
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