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ABSTRAK

Saza Kurnia Utami. 2019. “Pengembangan Modul Interaktif Komputer dan
Jaringan Dasar Teknik Komputer Jaringan Kelas X Berbasis Android di
SMKN 5 Padang” Tugas Akhir. Padang: Program Studi Pendidikan
Teknik Informatika, Jurusan Teknik Elektronika, Fakultas Teknik
Universitas Negeri Padang.

Penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan dapat mempermudah proses
pembelajaran serta meningkatkan potensi siswa dalam mengembangkan minat dan
potensi agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. Berdasarkan pengamatan pada
mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar SMKN 5 Padang bahwa guru belum
menerapkan media berupa modul interaktif dalam proses pembelajaran sehingga
berdampak pada hasil belajar siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengembangkan modul interaktif Komputer dan Jaringan Dasar. Pembuatan
modul ini menggunakan soffware Android Studio. pengembangan dimulai pada
analisis sistem (Fishbone diagram), analisis sistem yang berjalan, serta analisis
sistem baru yang diusulkan usecase, actifity diagram, dan perancangan interface.
Kesimpulan dari pengembangan modul ini yaitu menghasilkan sebuah aplikasi
modul interaktif Komputer dan Jaringan Dasar yang dapat diakses melalui
smartphone android. Selain itu modul ini juga dapat dijalankan pada
komputer/PC. Dengan adanya media berupa modul interaktif maka dapat
memudahkan siswa dalam memahami materi serta sangat praktis untuk digunakan
sebagai media pembelajaran.

Kata kunci : Modul Interaktif, Komputer dan Jaringan Dasar, Android Studio.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pada saat ini manusia dituntut untuk lebih dinamis dalam menggali
informasi. Dengan adanya teknologi yang semakin berkembang di masa
sekarang, dapat dirasakan manfaat dari kehadiran teknologi itu sendiri dalam
proses penggalian informasi. Oleh karena itu, manusia sebagai sumber daya
diharapkan mampu beradaptasi dengan teknologi yang sudah ada. Berbagai
rangkaian inovasi teknologi diciptakan dalam rangka memenuhi kebutuhan
manusia di zaman sekarang. Teknologi yang kita kenal sebagai pelopor dari
era modern pada saat sekarang salah satunya adalah telepon genggam
(handphone Kolaborasi) yang menggabungan fungsi dari sebuah teknologi
dengan lainnya, sehingga menghasilkan sebuah teknologi bernilai tambah

karena fungsionalitas tersebut (Urfan, [zzan Muhammad, dkk 2016:44).

Perkembangan teknologi informasi juga membawa perubahan besar
dalam bidang pendidikan, dimana teknologi tersebut dapat dimanfaatkan
sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran. Penggunaan teknologi
bertujuan untuk meningkatkan kualitas pendidikan sehingga hasil dari proses
pendidikan semakin baik dan dapat bersaing pada saat memasuki dunia kerja.
Sesuai dengan tujuan pendidikan nasional untuk mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat
dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, agar berkembangnya potensi

peserta didik menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan



Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif,
mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab
(UU No. 20 Tahun 2003 Bab II Pasal 3), sehingga berbagai usaha senantiasa

dilakukan untuk dapat meningkatkan mutu pendidikan.

Guru sebagai ujung tombak pendidikan harus berpartisipasi aktif
untuk mewujudkan tujuan pendidikan nasional, yakni menciptakan
pembelajaran yang efektif dengan memanfaatkan media pembelajaran terkini.
Guru memiliki kewajiban meningkatkan dan mengembangkan kualifikasi
akademik dan kompetensi secara berkelanjutan sejalan dengan perkembangan
ilmu pengetahuan, teknologi dan seni (UU No. 14 Tahun 2005 Pasal 20).
Pasal tersebut menekankan agar guru dapat menyesuaikan diri terhadap

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.

Pendidikan abad 21 menekankan penggunaan teknologi untuk
meningkatkan proses pembelajaran. Standar guru abad 21 mengharuskan guru
untuk menggunakan pengetahuan mereka tentang bahan ajar, proses
pembelajaran, dan teknologi untuk menfasilitasi pengalaman belajar siswa
(Smaldino, 2014:19). Begitupun dengan siswa, standar teknologi pendidikan
siswa abad 21 adalah proses pembelajaran memanfaatkan teknologi dan
memungkinkan pembelajaran secara mandiri (Smaldino, 2014:21).
Berdasarkan standar pendidikan abad 21 penggunaan teknologi bukan suatu
pilihan lagi, namun telah menjadi suatu keharusan demi meningkatkan proses

pembelajaran.



Mengacu pada Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional
menyebutkan bahwa, pendidikan kejuruan atau Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK) yang mempersiapkan peserta didik terutama untuk bekerja di bidang
tertentu (UUSPN No. 20 Tahun 2003 pasal 15). Berdasarkan spektrum dan
struktur kurikulum keahlian SMK bidang teknologi informasi dan komunikasi
terdapat mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar sebagai mata pelajaran
vokasi kelas X program keahlian Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) di
SMK Negeri 5 Padang. Mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar ini
diperkenalkan, dipraktikkan dan harus dikuasai oleh siswa dalam bidang
keahlian TKJ. Maka dari itu siswa dituntut harus memahami setiap

kompetensi dengan baik.

Pada saat peneliti melakukan observasi di SMKN 5 Padang, proses
pembelajaran guru jarang memanfaatkan teknologi sebagai bahan ajar pada
saat pembelajaran. Guru lebih sering menggunakan papan tulis dan terkadang
menggunakan proyektor untuk menampilkan slide powerpoint ataupun
jobsheet dalam bentuk PDF untuk menjelaskan materi pembelajaran pada
siswa. Terlihat siswa masih sangat bergantung pada penyampaian materi yang
disampaikan oleh guru secara langsung, karena kurangnya media

pembelajaran yang bisa dipelajari secara mandiri.

Selain itu, proses pembelajaran pada mata pelajaran ini masih
menggunakan metode yang konvensional terutama metode ceramah dan
penggunaan modul serta jobsheet dalam menyampaikan materi kurang

menarik karena tidak memiliki sistem interaksi. Metode ini kurang tepat



digunakan pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar yang

penekanannya bersifat afektif dan psikomotorik.

Selanjutnya siswa kelas X TKJ di SMKN 5 Padang telah banyak
menggunakan smartphone karena harganya lebih murah dibandingkan dengan
komputer/PC. Saat ini smartphone telah menjadi kebutuhan utama, baik dari
remaja hingga dewasa. Bahkan tidak dipungkiri anak-anakpun juga sudah
menggunakan smartphone di zaman modern saat ini. Namun penggunaan
smartphone tersebut masih kurang di manfaatkan pada proses pembelajaran.
Guru belum memanfaatkan smartphone ini sebagai media pembelajaran yang
berisi materi yang telah dipersiapkan oleh guru, agar siswa dapat mempelajari

materi belajar secara mandiri, baik di sekolah maupun diluar sekolah.

Berdasarkan masalah yang terdapat di sekolah SMKN 5 Padang,
maka kita dapat membuat Media interaktif berbasis Android sebagai solusi
dari permasalahan tersebut, karena android dapat memudahkan siswa dalam
belajar, baik belajar di kelas maupun di luar sekolah. kemudahan dalam
menggunakan dan dapat digunakan di berbagai tempat membuat siswa dapat
melihat dan membaca materi pembelajaran. Semakin sering siswa
mengulangi materi yang disampaikan, tentunya siswa akan semakin paham

dengan yang dipelajari.

Media pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar Berbasis Android
sudah terdapat materi berupa teori, gambar dan teks yang paling penting

dalam modul ini terdapat uji kompetensi yang berupa latihandan dapat



melihat seberapa jauh kemampuan siswa, yang dapat memuaskan perhatian

siswa dalam belajar, dan tidak bosan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan dengan guru mata
pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar,bahwa siswa boleh menggunakan
smartphone saat proses pembelajaran dengan tujuan agar siswa dapat mencari
materi belajardan tidak mudah bosan dalam proses pembelajaran.
Kenyataannya banyak siswa tidak mempergunakan smartphone tersebut
untuk mencari materi, melainkan dipergunakan untuk hal lain yang tidak
bermanfaat misalnyaseperti melihat media sosial.

Melihat potensi ini, peneliti ingin memanfaatkan smartphone tersebut
yaitu dengan merancang dan membuat Aplikasi Modul Interaktif berbasis
android yang ditujukan untuk semua siswa dan guru yang memiliki android.
Alasannya, karena belum ada media pembelajaran berbasis android yang
diterapkan disekolah. Selain lebih praktis dan sederhana, sudah banyak
smartphone android yang harganya terjangkau. Selain itu, dengan adanya
modul interaktif yang dirancang menggunakan android, dapat memudahkan
siswa belajar dengan smartphone, tanpa harus memiliki paket data, dan
pastinya juga menghindari siswa membuka hal tidak berguna seperti melihat
media sosial.

Berikut adalah hasil observasi dan wawancara siswa yang memiliki
smartphone dengan berbagai tipe android yang mendukung modul dapat

dijalankan pada smartphone siswa.



Tabel 1. Siswa yang memiliki android

Kelas Smartphone Android Jumlah
Tidak Memiliki Memiliki Siswa
X TKJ 3 29 32

Sumber : Siswa Kelas X TKJ Semester Juli-Desember 2018/2019

Berdasarkan tabel 1 dapat dilihat bahwa dari 32 orang siswa, ada
sebanyak 29 orang siswa memiliki smartphone android dan 3 orang siswa
tidak memiliki smartphone android. Hal tersebut sangat mendukung
digunakannya modul interaktif berbasis android pada kelas X TKJ. Namun,
untuk siswa yang tidak memiliki smartphone android masih bisa
ditanggulangi dengan memakai laptop/PC, dimana bisa ditambahkan android
emulator sebagai pendukung aplikasi agar dapat dijalankan.

Tabel 2. Data versi android yang digunakan siswa

No. | Tipe Android Jumlah siswa | Tipe handphone
1. | Lenovo A369i 2 Orang Jelly Bean
Samsung Galaxy Y Neo 2 Orang
Smartfren Androimax G 1 Orang
2. | LG 1 Orang Kitkat
Sony Xperia 3 Orang
3. | Samsung Galaxy A7 2 Orang Lolipop
Samsung Galaxy J3 2 Orang
Asus zenfon Selfie 3 Orang
Lenovo Vibe PIm 1 Orang
4. | Asus ZenFone Go ZB450KL | 2 Orang Marshmallow
Smartfren Andromax B SE 1 Orang
5. | Oppo A71 2 Orang Nougat
6. | Xiaomi Redmi 6A 1 Orang Oreo
Oppo A3s 2 Orang
Xiaomi Redmi S2 1 Orang
Vivo Y93 1 Orang
7 Xiaomi Redmi Note 7 2 Orang Pie

Sumber : Siswa Kelas X TKJ Semester Juli-Desember 2018/2019



Berdasarkan tabel 2 dapat dilihat bahwa dari 32 orang siswa, rata — rata
android yang dimiliki siswa telah berspesifikasi sedang sampai tinggi mulai
dari tipe android Jelly Bean sampai dengan pie. Hal tersebut mendukung sekali
dalam penggunaan aplikasi modul interaktif pada masing-masing smartphone
android siswa karena batas minimum android yang dapat digunakan adalah
dengan tipe jelly bean, sehingga tidak akan mengganggu kinerja smartphone
yang digunakan oleh siswa.

Oleh karena itu, kita dapat memanfaatkan smartphone ini sebagai media
pembelajaran disekolah. Salah satunya adalah dengan membuat modul
interaktif berbasis android, karena dengan modul interaktif ini siswa dapat
belajar secara mandiri di sekolah maupun di luar sekolah. Selain itu, modul
interaktif dapat membuat, menggabungkan teks, gambar, dan dilengkapi

dengan tombol navigasi dalam penggunaannya.

Aplikasi modul interaktif Komputer dan Jaringan Dasar berbasis android
adalah modul interaktif yang digunakan pada ponsel yang memiliki sistem
operasiandroid, modul interaktif ini juga bisa diakses melalui laptop tetapi
akan lebih praktis jika digunakan memalui smartphone android oleh karena itu
siswa diwajibkan memiliki smartphone dengan sistem operasi android agar
dapat menggunakan media pembelajaran berbasis android.

Berdasarkan masalah  tersebut, penulis mengangkat judul
“Pengembangan Modul Interaktif Komputer dan Jaringan Dasar Teknik

Komputer Jaringan Kelas X Berbasis Android di SMKN 5 Padang”.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka didapatkan identifikasi

masalah sebagai berikut:

Sistem operasi Android populer digunakan dalam mendukung berbagai

kebutuhan khususnya bidang pendidikan.

Perangkat yang digunakan sebagai media pendukung proses pembelajaran
memiliki tingkat fleksibel dan portabilitas yang rendah sehingga siswa
masih dibatasi waktu dan tempat saat ingin mengakses media

pembelajaran.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan dari latar belakang dan identifikasi masalah, agar

pembahasan lebih fokus dan tidak mengambang, diperlukan batasan-batasan

masalah yang sesuai. Batasan masalah dari penulisan tugas akhir ini, yaitu:

1.

Perancangan ini hanya untuk satu mata pelajaran yaitu Komputer dan

Jaringan Dassar kelas X TKJ.

Aplikasi ini difokuskan pada materi Komputer dan Jaringan Dasar pada

Semester satu.

Media ini dirancang berbasis mobile pada smartphone dengan sistem

operasi jellyben sampai dengan pie.

Media pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar ini membuat konten

dengan silabus, RPP, Materi ajar, Latihan, video dan About.



5. Perancangan dan pembuatan media pembelajaran ini menggunakan
software utama android studio dan beberapa software pendukung seperti:

adobe photoshop, coreldraw, SDK Android.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan dari identifikasi dan batasan masalah yang telah
diuraikan diatas, maka dapat dirumuskan masalah yang akan dibahas dalam
Tugas Akhir ini, yaitu “Langkah merancang dan membangun Media
Pembelajaran pada Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar kelas X

berbasis Android”.

E. Tujuan Tugas Akhir
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan aplikasi ini

adalah sebagai berikut :

1. Menghasilkan aplikasi modul interaktif Komputer dan Jaringan Dasar pada
smartphone berbasis android.

2. Menghasilkan aplikasi yang dapat diakses secara offline.

3. Menghasilkan media pembelajaran berbasis Andorid yang kreatif dan
inovatif sebagai penyemangat belajar.

F. Manfaat Tugas Akhir

Tugas Akhir ini sangat berguna bagi semua kalangan. Manfaat dari

Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut:

1. Memberikan sumber belajar alternatif yang lebih menarik dan fleksibel yang

tidak terikat ruang dan waktu.
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. Mendorong guru lebih inovatif dalam menciptakan dan mengembangkan
media pembelajaran serta sebagai bahan alternatif yang digunakan untuk
meningkatkan pemahaman siswa.

. Diharapkan mampu menjadi media pembelajaran mandiri untuk

. meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah SMKN 5 Padang.



BABV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Perancangan dan pembuatan aplikasi modul interaktif berbasis android

pada SMK Negeri 5 Padang ini, maka didapatkan kesimpulan sebagai berikut:

1.

Pengembangan modul interaktif ini telah menghasilkan sebuah aplikasi
modul interaktif Komputer dan Jaringan Dasar yang dapat berjalan di
smartphone.

Pengembangan aplikasi modul interaktif Komputer dan Jaringan Dasar
berbasis android ini dapat digunakan langsung oleh pengguna tanpa harus
terhubung dengan jaringan internet.

Dengan memanfaatkan aplikasi modul interaktif berbasis android ini maka
proses pembelajaran dapat dilakukan dengan lebih mudah kapanpun dan

dimanapun serta menarik minat belajar siswa.

B. Saran

Saran yang dapat diberikan setelah perancangan dan pembuatan aplikasi

modul interaktif berbasis adalah sebagai berikut :

1.

Aplikasi Modul interaktif Komputer dan Jaringan Dasar ini berbasis offline
dan sudah dilengkapi dengan video, gambar, silabus, RPP, PPT, materi,
KIKD, kuis, bantuan, dan About. Sehingga memudahkan siswa untuk
belajar dimanapun dan kapanpun.

Aplikasi modul interaktif berbasis android pada mata pelajaran komputer

dan jaringan dasar ini dapat dikembangkan menjadi aplikasi yang lebih
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lengkap lagi.

. Di dalam aplikasi ini hanya tersedia penjelasan materi, pemutaran video dan
ujian dalam bentuk latihan dan evaluasi pembelajaran. Diharapkan mampu
menjadi media pembelajaran mandiri untuk meningkatkan kualitas

pembelajaran di sekolah SMKN 5 Padang.
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