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ABSTRAK

Proses pembelajaran animasi 2 Dimensi jurusan Multimedia di SMK Negeri 1
Merangin masih menggunakan buku, papan tulis, power point dan alat peraga
sebagai media pembelajaran.Aplikasi Media pembelajaran ini bertujuan agar
siswa bisa belajar mandiri serta bisa digunakan ketika berada di luar sekolah atau
ketika siswa berada di rumah dan dimana pun. Aplikasi ini dirancang dengan
platform berbasis mobile.Teknik Animasi 2 Dimensi adalah salah satu mata
pelajaran untuk semua kelas XI Multimedia. Dikembangkan menggunakan
metode ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation)
yang masih dipakai pada saat sekarang. Media pembelajaran berbasis android ini
dibangun menggunakan software utama yaitu Development Kit Flutter dan
Android Studio, Framework Laravel, pemograman PHP. Hasil dari tugas akhir ini
yaitu menghasilkan sebuah media pembelajaran sebagai sarana untuk belajar mata
pelajaran teknik animasi 2 dimensi, dimana didalamnya terdapat beberapa menu
seperti petunjuk, materi, video, evaluasi dan about. Dengan adanya medi ini di
harapkan dapat meningkatkan kemampuan pemahaman siswa dalam belajar
Teknik animasi 2.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Android Studio, Flutter, Laravel, Addie
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Seiring perkembangan zaman dari masa ke masa, baik secara umum
maupun khusus dalam dunia pendidikan, maka sistem Pendidikan tersebut
harus pula mengikuti segala perkembangan zaman tersebut baik itu
perkembangan teknologi ataupun perkembangan kurikulum dalam
Pendidikan itu sendiri. Khususnya dalam kegiatan belajar mengajar di
jenjang sekolah juga diperlukan inovasi atau pembaharuan dalam segi
penyampaian materi pembelajaran baik itu cara penggunaan media ataupun
penguasaan materi itu sendiri. Oleh karena itu setiap guru di sekolah dituntut
untuk mampu mengikuti setiap perkembangan yang ada dalam dunia
pendidikan agar bisa menyesuaikan dengan kemajuan teknologi yang ada.

Untuk itu diperlukannya sebuah gagasan baru khususnya dalam
penggunaan teknologi dalam pembelajaran seperti penggunaan media
interaktif sebagai pengembangan dari teknik pembelajaran secara
konvensional yang selama ini dilaksanakan. Kelebihan dari penggunaan
media ini dalam proses pembelajaran yaitu dapat memberi peran aktif siswa
dalam belajar dan menghidupkan suasana yang aktif dalam mengikuti
kegiatan belajar. Penggunaan media dalam proses belajar mengajar secara
umum adalah untuk memperjelas penyajian pesan secara nyata, tidak hanya
dalam bentuk lisan dan tulisan saja. Kemudian mengatasi keterbatasan
ruang, bahan bacaan dan juga menciptakan interaksi yang lebih langsung

dan meningkatkan rangsangan bagi siswa dalam belajar (Subhan dan



Kurniadi, 2019).

Media pembelajaran mempunyai peranan penting salah satunya
sebagai alat yang dapat merangsang perhatian siswa dan membangkitkan
motivasi belajar siswa, dengan media pembelajaran dapat menjadikan
pembelajaran lebih menarik, interaktif dan mudah dipahami, sehingga dapat
mempersingkat waktu dalam menyampaikan pesan dan isi pembelajaran.
Media pembelajaran dapat menjadi alat komunikasi antara guru dan siswa
sehingga siswa dapat lebih memahami makna pesan yang disampaikan.
Komunikasi yang baik antara guru dan siswa dapat menunjang tingkat hasil
belajar siswa. Salah satunya dengan media pembelajaran yang interaktif.

Media interaktif merupakan suatu alat atau perantara sumber belajar
yang digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang dapat
merangsang siswa untuk belajar dan memudahkan siswa untuk memahami
materi pelajaran.Media yang interaktif dapat menampilkan materi
pembelajaran lebih konkret sehingga siswa dapat berinteraksi langsung
dengan media dan pembelajaran tidak membosankan. Salah satu media yang
dapat dimanfaatkan untuk menambah perbendaharaan atau alternatif selain
buku, papan tulis, dan alat peraga sebagai media pembelajaran adalah
smartphone (android). Banyak yang didapatkan jika proses pembelajaran
memanfaatkan teknologi media pembelajaran berbasis smartphone (android)
sebagai alternatif atau pendamping dalam proses pembelajaran di sekolah
(Permadi dan Huda, 2019). Resti Yektyastuti dan Jaslin lkhsan (2016:89)

menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis android



merupakan salah satu penerapan gaya belajar abad ke 21. Penggunaan media
pembelajaran sejenis ini berpotensi untuk membantu meningkatkan
performa akademik peserta didik berupa hasil belajar pada ranah kognitif,
motivasi belajar peserta didik, belajar tidak terbatas oleh waktu dan tempat.
Menurut Deary Putriani, et al. (2017:1) upaya guru untuk mendukung
implementasi kurikulum 2013 adalah penggunaan metode dan media yang
bervariasi dalam pembelajaran dengan mengikuti perkembangan
pengetahuan yang mutakhir (Khuzaini & Yogo Sulistyo, 2018).

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.

Berdasarkan observasi yang dilakukan pada saat praktek lapangan
kependidikan yang dimulai pada tanggal 10 Agustus s/d 4 November 2020
adalah, SMK Negeri 1 Merangin terletak di JI. Talang Kawo Bangko, Kel.
Dusun Bangko, Bangko, Kabupaten Merangin, Provinsi Jambi. Diketahui
bahwa sekolah menggunakan kurikulum 2013. Proses pembelajaran animasi
2 Dimensi jurusan Multimedia di SMK Negeri 1 Merangin masih

menggunakan buku, papan tulis, power point dan alat peraga sebagai media



pembelajaran. Di SMK Negeri 1 Merangin terlihat bahwa sebagian besar

siswa telah mempunyai dan membawa perangkat smartphone berbasis

android ke sekolah. Hal ini terbukti pada saat penulis mengajar diketahui
bahwa dari beberapa kelas tersebut semua siswa telah mempunyai
smartphone berbasis android.

Dari hasil wawancara yang dilakukan peneliti pada hari senin tanggal

05 April 2021 dengan beberapa guru dapatkan beberapa permasalahan yaitu:

1. Penggunaan media berbasis Multimedia di SMK Negeri 1 Merangin
belum diterapkan secara maksimal.

2. Media yang sering digunakan yaitu papan tulis, buku cetak, power point
dan pada masa pandemi ini kegiatan pembelajaran menggunakan google
classroom,

3. Belum adanya inovasi pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Android di SMK Negeri 1 merangin.

4. Kegiatan pembelajaran Animasi 2 dimensi di kelas XI Multimedia masih
terpusat pada guru.

Siswa/siswi kelas XI Multimedia pada SMK N 1 Merangin rata-rata

sudah menggunakan Smartphone Android. Berdasarkan observasi penulis di

SMK Negeri 1 Merangin maka diperoleh hasil siswa yang menggunakan

smartphone dari 33 siswa pada kelas XI Multimedia terdapat 33 siswa yang

menggunakan smartphone android dan tidak ada siswa yang menggunakan

I0S/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 menggunakan smartphone siswa dapat
mengembangkan pembelajaran melalui penelusuran informasi dari internet,
serta lebih melatih keterampilan mereka dalam melaksanakan praktikum
karena prinsip mobilitas yang dimiliki oleh smartphone.Lebih lanjut
dikatakan bahwa dengan menggunakan smartphone siswa mampu
membangun kompetensi mereka dengan cara yang dinamis (Ismanto et al.,

2017).



Dalam hal ini media yang akan dibuat dan dirancang dengan sebagai
aplikasi mobile adalah media Animasi 2 Dimensi untuk kelas XI Multimedia
Perangkat lunak atau software yang digunakan untuk menegembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis android ini, yaitu menggunakan
software development kit Flutter.

Berdasarkan uraian diatas, maka penting untuk mengadakan rancang
bangun media pembelajaran Berbasis Mobile Learning yang akan digunakan
dalam proses pembelajaran Animasi 2 Dimensi yang berjudul “Rancang
Bangun Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran Animasi
2 Dimensi Berbasis Android”

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat diidentifikasi
beberapa masalah sebagai berikut:

1. Penggunaan media berbasis multimedia di SMK Negeri 1 Merangin
belum diterapkan secara maksimal.

2. Belum ada inovasi pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
android di SMK Negeri 1 Merangin.

3. Media pembelajaran yang digunakan masih menggunakan Power Point
dan buku cetak.

4. Kegiatan pembelajaran teknik animasi 2 Dimensi di kelas XI SMK Negeri
1 Merangin masih terpusat pada guru.

5. Tingginya persentase siswa yang mempunyai smartphone untuk

memenuhi berbagai kebutuhan.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka masalah dalam penelitian
ini dibatasi pada Rancang bangun media interaktif pada mata pelajaran
animasi 2 Dimensi berbasis android untuk siswa di SMK Negeri 1 Merangin
kelas X1 Jurusan Multimedia yaitu:
1. Aplikasi dirancang hanya untuk beberpa KD yaitu KD 3.1-4.1 sampai 3.4-
4.4 pada mata pelajaran Animasi 2 Dimensi kelas XI Jurusan Multimedia

2. Tampilan Aplikasi ini akan di design menggunakan tools figma dan
aplikasi ini dibuat menggunakan bahasa pemograman Dart, dan dengan
software development kit flutter.

3. Aplikasi dikembangkan berbasis web service dan android menggunakan
metode pengembangan ADDIE (Analisys, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation). Namun, dalam pengembangan media
pembelajaran ini tahap yang digunakan dibatasi yaitu analisis, design,
dan development dalam pengembangannya.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, maka dapat dikemukakan
rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Android ini pada maa pelajaran Animasi 2 Dimensi kelas XI Jurusan
Multimedia?

2. Bagaimana Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif

menggunakan software development kit flutter?



3. Bagaimana Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata
Pelajaran Animasi 2 Dimensi berbasis web service dan android

menggunakan metode pengembangan ADDIE?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka dapat dirumuskan tujuan
Rancang bangun media interaktif berbasis android yang akan dicapai adalah
sebagai berikut:
1. Menghasilkan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android pada
mata pelajaran Animasi 2 Dimensi kelas X1 Jurusan Multimedia.
2. Menghasilkan Media Pembelajaran Interaktif menggunakan software
development kit flutter.
3. Menghasilkan aplikasi berbasis web service, dan android menggunakan
metode pengembangan ADDIE.
F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi siswa, peneliti, guru,
dan semua pihak yang terlibat dalam dunia pendidikan khususnya pelajaran
animasi.
1. Bagi Siswa
a. Siswa dapat menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis
android di mana saja karena praktis.
b. Siswa menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran animasi.

c. Siswa menjadi lebih termotivasi untuk belajar animasi.



2. Bagi Guru

a. Sebagai informasi teknologi yang dapat dimanfaatkan oleh guru
dalam proses pembelajaran

b. Sebagai alternatif penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan
pembelajaran animasi 2 dimensi.

3. Bagi Peneliti

a. Dapat menambah pengetahuan dan pengalaman terhadap media
pembelajaran.

b. Dapat belajar/memanfaatkan kemajuan teknologi sebagai bekal
perbendaharaan penggunaan media pembelajaran di masa depan
untuk menjadi guru profesional.

4. Bagi Sekolah

a. Sebagai pertimbangan penggunaan media pembelajaran berbasis
android untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.

b. Smartphone berbasis android siswa termanfatkan untuk proses

pembelajaran.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan rancang bangun media pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran animasi 2 dimensi berbasis android dapat disimpulkan
sebagai berikut:

1. Pada tugas akhir ini, rancang bangun media pembelajaran interaktif
pada mata pelajaran animasi 2 dimensi berbasis android. Sesuai
dengan tujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis
android pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi untuk untuk
siswa kelas XI Multimedia . Media pembelajaran ini dapat membantu
siswa dalam melaksanakan pembelajaran.

2. Pembuatan media pembelajaran berbasis android ini dikembangkan
berdasarkan metode ADDIE. Sebuah metode yang terstruktur untuk
digunakan dalam mengembangkan suatu media. Metode ADDIE
(Analisys, Design, Development, Implementation, dan Evaluation) yang
diterapkan pada proses pengembangan media pembelajaran android
hanya sampai pada tahap ketiga yaitu development.

3. Media pembelajaran berbasis android dibangun menggunakan software

utama vyaitu Development Kit Flutter dan Android Studio.
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B. Saran
Adapun saran setelah merancang dan membangun media
pembelajaran animasi 2 dimensi di smartphone berbasis android, antara
lain:

1. Diharapkan aplikasi belajar Teknik Animasi 2 Dimensi memberikan
kemudahan pada seluruh pengguna, terutama bagi siswa yang sedang
mempelajari mata pelajaran teknik animasi 2 Dimensi.

2. Diharapkan aplikasi belajar Teknik Animasi 2 Dimensi  dapat
digunakan sebagai bahan alternative guru dalam meningkatkan
pemahaman pada siswa.

3. Media pembelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi dapat dirancang

sesuai dengan kebutuhan yang diinginkan di masa yang akan datang.



99

DAFTAR PUSTAKA

Adawiyah, R. (2016). Pengembangan E-Modul Tentang Penggunaan Scene Pada
Mata Pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi Kelas Xi Multimedia Di Smk
Negeri 1 Lamongan. Jurnal Mahasiswa Teknologi Pendidikan, 8(1), 16.

Aghni, R. 1. (2018). Fungsi Dan Jenis Media Pembelajaran Dalam Pembelajaran
Akuntansi. Jurnal Pendidikan Akuntansi Indonesia, 16(1).
https://doi.org/10.21831/jpai.v16i1.20173

Dan, P., Media, P., Berbasis, P., Pada, A., & Komputer, P. S. (2018). Jurnal
Pendidikan Teknologi Informasi Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi.
5(2), 31-41.

Jeklin, A. (2016). ZF#No Title No Title No Title. 3(July), 1-23.

Purnama Sari, D., & Wijanarko, R. (2020). Implementasi Framework Laravel
pada Sistem Informasi Penyewaan Kamera (Studi Kasus di Rumah Kamera
Semarang). Jurnal Informatika Dan Rekayasa Perangkat Lunak, 2(1), 32.
https://doi.org/10.36499/jinrpl.v2i1.3190

Rully Pramudita, Rita Wahyuni Arifin, Ari Nurul Alfian, Nadya Safitri, & Shilka
Dina Anwariya. (2021). Penggunaan Aplikasi Figma Dalam Membangun
Ui/Ux Yang Interaktif Pada Program Studi Teknik Informatika Stmik
Tasikmalaya. Jurnal Buana Pengabdian, 3(1), 149-154.
https://doi.org/10.36805/jurnalbuanapengabdian.v3il.1542

Afitri, N., & Budayawan, K. (2019). RancangAghni, R. I. (2018). Fungsi Dan
Jenis Media Pembelajaran Dalam Pembelajaran Akuntansi. Jurnal
Pendidikan Akuntansi Indonesia, 16(1).
https://doi.org/10.21831/jpai.v16i1.20173

Dan, P., Media, P., Berbasis, P., Pada, A., & Komputer, P. S. (2018). Jurnal
Pendidikan Teknologi Informasi Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi.
5(2), 31-41.

Jeklin, A. (2016). & #No Title No Title No Title. 3(July), 1-23.

Purnama Sari, D., & Wijanarko, R. (2020). Implementasi Framework Laravel
pada Sistem Informasi Penyewaan Kamera (Studi Kasus di Rumah Kamera
Semarang). Jurnal Informatika Dan Rekayasa Perangkat Lunak, 2(1), 32.
https://doi.org/10.36499/jinrpl.v2i1.3190

Rully Pramudita, Rita Wahyuni Arifin, Ari Nurul Alfian, Nadya Safitri, & Shilka
Dina Anwariya. (2021). Penggunaan Aplikasi Figma Dalam Membangun



