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ABSTRAK

Rahmi Anita Azmi. 2018. Rancang Bangun Aplikasi Media Interaktif
Berbasis Platform Android Pada Mata
Pelajaran Simulasi Digital.

Teknologi pada dunia pendidikan saat ini diharapkan dapat
memberdayakan proses belajar mengajar menjadi lebih kreatif dan
menyenangkan. Pada dasarnya media pembelajaran yang sudah ada seperti buku
pelajaran dan power point saat ini sangat membantu dalam proses pembelajaran.
Namun dengan seiring berkembangnya teknologi terkhusus dibidang smartphone
maka android sudah bisa dimanfaatkan sebagai media pendukung dalam proses
pembelajaran. Tugas akhir ini membuat rancang bangun aplikasi media
interaktif berbasis platform android pada mata pelajaran Simulasi Digital. Tugas
akhir ini bertujuan untuk mempermudah penguna dalam mendalami materi
pembelajaran dan merangsang pola pikir penguna dalam mengakses dan
menerima informasi secara cepat dan realtime. Tugas akhir ini dibangun melalui
tahap analisis, perancangan dan pengujian program. Aplikasi ini dibuat
menggunakan adobeflash profesional dengan actions script 3.0. Hasil dari
perancangan interface diimplementasikan pada media pembelajaran interaktif
berupa aplikasi pembelajaran untuk Platform Android pada Mata Pelajaran
Simulasi Digital kelas X SMK. Flash project disimpan berupa file *.exe agar
dapat dijalankan pada komputer atau leptop tanpa harus menginstal aplikasi
adobeflash dan nantinya di publish ke file *.apk agar bisa terinstal pada
smartphone android. Dengan aplikasi media pembelajaran Simulasi Digital kelas
X berbasis platform android ini dapat membantu siswa dalam menambah
wawasan dan mempertajam pemahaman siswa kelas X mengenai mata pelajaran
Simulasi Digital.

Kata Kunci : Simulasi Digital, platfrom android, actionsScript 3.0, adobeflash
profesional, smartphone.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi terjadi semakin pesat,
terutama teknologi informasi (T1). Fenomena tersebut menimbulkan berbagai
macam perubahan yang sangat bermanfaat bagi kehidupan manusia.
Melimpahnya informasi yang ada dari berbagai penjuru dunia yang terkumpul
dalam sebuah jaringan internasional (Internet), tidak terlepas dari peran
sistem teknologi informasi sebagai sebuah trend teknologi di abad ini yang
memanfaatkan teknologi komputer dan teknologi telekomunikasi di dalamnya
(Kadir dan Triwahyuni, 2003: 4).

Berdasarkan pengertian diatas dapat dinyatakan bahwa banyak
perubahan yang ditimbulkan oleh teknologi informasi salah satunya yaitu
seperti media. Media yang dibuat dengan menggunakan kecanggihan
teknologi akan berdampak lebih menarik bagi dunia pendidikan.

Ada berbagai jenis macam media yang dapat digunakan sebagai
sarana komunikasi dan penyampaian informasi. Diantaranya media elektronik
seperti handphone, internet, televisi, radio maupun media cetak seperti koran
dan majalah. Didalam dunia pendidikan jenis media yang digunakan yaitu
buku pelajaran seperti buku ajar, modul pelajaran, jobsheet, dan media
presentasi power point (Arsyad, 2007:8).

Power point merupakan media presentasi yang dibuat menggunakan

teknologi komputer. Dengan memanfaatkan teknologi pada dunia pendidikan



diharapkan dapat memberdayakan proses belajar mengajar menjadi
lebih kreatif dan menyenangkan.

Agar pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan ini tidak meluas
maka di adakanlah panduan pembelajaran seperti kurikulum. Didalam
Kurikulum 2013 pembelajaran berpusat pada peserta didik yang mengikuti
pola pikir. Hal ini tertuang dalam Permendikbud No. 70 Thn 2013 pada point
ke-6 yang menjelaskan “Pola pembelajaran alat tunggal menjadi
pembelajaran berbasis alat multimedia”. Point tersebut menjelaskan bahwa
penggunaan media multimedia dibutuhkan dalam pembelajaran mandiri.
Dengan demikian multimedia sangat penting dalam implementasi kurikulum
2013 (Permedikbud, 2013).

Menurut Hamalik dalam Arsyad (2007:15) bahwa pemakaian media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan
dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan
belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.
Dengan adanya stimulus menarik, maka peserta didik akan mudah dalam
memproses informasi yang diterimanya.

Desmita, menyatakan bahwa informasi dapat ditransfer menuju
memori jangka pendek apabila informasi tersebut mendapat perhatian khusus.
Hal penting dalam proses pengolah informasi adalah pemrosesan sandi-sandi
(encoding) yang bermakna, yang membutuhkan proses perhatian kesasaran.

Proses penyandian ini merupakan inti dari proses belajar (Desmita, 2012:6).



Berdasarkan pendapat para ahli tersebut dapat penulis simpulkan
bahwa stimulus yang dimaksud dapat dikemas dalam suatu media yang dapat
mendukung proses belajar dalam memahami konsep tanpa terbatas ruang dan
waktu.

Berdasarkan wawancara yang penulis lakukan dengan Kelpin
Ardiansyah kelas X RPL 2 pada 17 Februari 2017 SMK Negeri 1 Sintoga
mengatakan bahwa “Media pembelajaran yang digunakan pada mata
pelajaran Simulasi Digital adalah power point yang masih membingungkan
karena power point hanyalah menampilakan poin-poinnya saja.

Hal tersebut di pertegas oleh Putri Ulandari kelas X RPL 1 pada 17
Februari 2017 SMK Negeri 1 Sintoga mengatakan “Pembelajaran Simulasi
Digital dikelas kurang efektif dirasakan. Karena hanya berpatokan pada
power point saja. Selain itu materi yang belum di pelajari sebelumnya tanpa
belajar terlebih dahulu akan sulit untuk memahaminya”.

Berdasarkan wawancara diatas dapat penulis simpulkan bahwa media
ajar yang digunakan dalam mata pelajaran Simulasi Digital di dalam kelas
adalah berupa power point. Tampilan yang ada di dalam media presentasi
power point yang hanya menampilkan poin-poinnya saja, sehingga siswa
yang belum belajar akan kebingungan karena materi yang dibahas tidak
dikuasai sebelumnya.

Sesuai dengan pengamatan yang penulis lakukan pada 17 Januari
2018 di SMKN 1 Sintoga, penulis menemukan siswa/siswi kurang

memperhatikan pelajaran dikarenakan media yang dipakai guru seperti power



point pada mata pelajaran Simulasi Digital kurang menarik minat mereka
dalam memperhatikan pelajaran. Selain itu diantara mereka ada yang keluar
masuk kelas saat proses kegiatan belajar mengajar tengah berlangsung. Hal
ini juga di dukung oleh wawancara yang penulis lakukan pada 17 Januari
2018 SMK Negeri 1 Sintoga dengan Ibu Herawati, S.Kom salah seorang guru
mata pelajaran Simulasi Digital kelas X di SMKN 1 Sintoga mengatakan
“pembelajaran Simulasi Digital yang ada di sekolah ini memakai buku dan
media presentasi power point sebagai media ajar, namun itu belum cukup
untuk menarik minat mereka dalam menguasai materi Simulasi Digital kelas
X ini”.

Pada dasarnya media pembelajaran seperti buku pelajaran dan power
point yang ada saat sekarang ini sudah sangat membantu dalam pembelajaran.
Kenyataan yang terjadi malah media pembelajaran yang ada sekarang ini
belum mampu membangkitkan keinginan dan minat belajar karena media
pembelajaran yang dijumpai masih berupa buku dan dekstop yang masih
memberatkan peserta didik. Karenanya media pembelajaran yang ada masih
belum efektif. Namun seiring berkembangnya teknologi termasuk di bidang
smartphone maka android sudah bisa dimanfaatkan sebagai media
pendukung dalam pembelajaran (Zulkifli, 2012).

Selain itu, kelemahan dari media yang ada masih bersifat monoton
dan membutuhkan waktu untuk memahami sebuah materi bacaan, tidak dapat
digunakan dalam tempat gelap, membutuhkan konsep awal, memerlukandaya

ingat yang tajam, serta membosankan. Maka dari itu penulis tertarik untuk



mengembangkan media interaktif berbasis platform android pada mata
pelajaran Simulasi Digital Kelas X untuk SMK/SMAK.

Pembelajaran Simulasi Digital merupakan salah satu mata pelajaran
yang bisa di pelajari oleh semua pelajar yang dapat dikembangkan kedalam
media interaktif berbasis platform android. Di SMK/SMAK sendiri, mata
pelajaran ini termasuk ke dalam salah satu mata pelajaran umum yang
dipelajari oleh semua jurusan dari kelas X sampai dengan kelas XII, salah
satunya seperti yang ada di SMK Negeri 1 Sintuk Toboh Gadang.

Hal ini sesuai dengan pendapat ibu Tri Kurniawati S.Pd salah seorang
guru mata pelajaran Simulasi Digital kelas XII di SMKN 1 Sintoga pada 1
Mai 2017 yang mengatakan bahwa pembelajaran Simulasi Digital ini sudah
dipelajari oleh siswa SMK dari mulai kelas X sampai dengan kelas XII.

Diharapkan dengan dikembangkannya media interaktif berbasis
platform android pada mata pelajaran Simulasi Digital, dapat memudahkan
pengguna dalam belajar kapanpun dimanapun dan dapat membantu pengguna
menambah referensi bacaan dalam memahami materi Simulasi Digital.

Berdasarkan dari data IDC (Internasional Data Corporation) pada
tahun 2015 android memegang 82,8% market share smartphone di seluruh
dunia, iphone operating system merupakan system operasi dari iPhone
menduduki peringkat ke dua dengan 13,9% di susul dengan Windows Phone
di peringkat ketiga sebesar 2,6%, dan Blackberry di peringkat ke empat

dengan 0,3% market share (IDC, 2014).



Persentase dari data IDC diatas menunjukan perbedaan yang sangat
jauh. Dimana Android memiliki 82,8% pasar diseluruh dunia, sementara i0S
hanya memperoleh 13,9% saja. Melihat potensi diatas penulis tertarik
melakukan pengembangan media pembelajaran dengan memanfaatkan
smartphone sebagai media interaktif berbasis platform android yang
ditujukan untuk semua telepon seluler yang berplatform Android. Alasannya
karena operating sistem android menjelma menjadi sebuah sistem yang
paling banyak digunakan pada smartphone.

Diharapkan dengan menggabungkan teknologi smartphone dan
multimedia, media pembelajaran interaktif yang dihasilkan menjadi sangat
efektif sebagai alat (tools) yang lengkap dalam proses pengajaran dan
pembelajaran.

Berdasarkan hasil pencarian yang penulis lakukan pada aplikasi Play
Store dengan menuliskan kata kunci pencarian “Simulasi Digital”

menampilkan tampilan Screenshot sebagai berikut:

Gambar 1. Screenshot hasil pencarian aplikasi Simulasi Digital
Sumber: Play Store, diakses 4 Mai 2017



Dari Gambar 1 diatas penulis melakukan pencarian aplikasi dengan
kata kunci “Simulasi Digital” dengan menggunakan aplikasi Play Store.
Aplikasi Play Store merupakan toko aplikasi resmi untuk Platform Android.
Dari hasil pencarian yang dilakukan oleh penulis menunjukan bahwa
terbatasnya ketersediaan aplikasi pembelajaran Simulasi Digital.

Adapun aplikasi yang ditemukan yang berhubungan dengan Simulasi
Digital masih berbentuk artikel dan e-book (Play Store, 2017). Oleh karena
itu, perlu adanya aplikasi media interaktif berbasis platform android untuk
pembelajaran Simulasi Digital yang mencakup materi kelas X dan dapat
dimanfaatkan oleh siswa maupun umum.

Aplikasi yang dibangun untuk smartphone android dibuat dengan
materi berdasarkan e-book oleh Kementerian pendidikan Dan Kebudayaan
Republik Indonesia 2013. Diharapkan dengan adanya aplikasi media
interaktif pada pembelajaran Simulasi Digital, peserta didik dapat
memperdalam pemahaman dan menambah wawasan terhadap pembelajaran
Simulasi Digital yang ada di sekolah maupun dipergunakan untuk umum.

Pembuatan media interaktif untuk mata pelajaran “Simulasi Digital”
memanfaatkan Adobe Flash yang merupakan salah satu software yang dapat
digunakan untuk membuat media interaktif, didukung dengan software
program video editing, sound recorder dan pemrograman ActionScript yang
akan menghasilkan media pembelajaran interaktif yang menarik, dan mudah
dipahami. ActionScript adalah suatu bahasa pemrograman yang berorientasi

objek yang di pakai dalam Adobe Flash. Pembuatannya menggunakan



ActionScript 3.0 agar hasilnya bisa digunakan oleh device berbasis Android
dan format .apk (Maulana, 2014).

Menurut (Safaat, 2015) android adalah sebuah sistem operasi untuk
mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan
aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk
menciptakan aplikasi mereka. Sedangkan menurut Arif (2013: 1) menyatakan
android merupakan sebuah sistem operasi berbasi linux yang di desain khusus
untuk perangkat bergerak (mobile) seperti smartphone atau tablet. Sistem
operasi android bersifat open source sehingga banyak sekali programer yang
berbondong-bondong membuat aplikasi maupun memodifikasi sistem operasi
ini.

Diharapkan dengan adanya aplikasi media interaktif berbasis Platform
Android ini mampu mempermudah pemahaman siswa dan mahasiswa dalam
mendalami materi pembelajaran “Simulasi Digital” serta menciptakan
suasana pembelajaran yang efektif dan menyenangkan. Bagi siswa yang ingin
belajar sendiripun menjadi lebih mudah mengerti dan menjadi termotivasi,
karena aplikasi media interaktif berbasis platform android ini mudah dibawa
kemanapun dan kapanpun. Serta pada aplikasi ini menyediakan video
simulasi dalam praktikum dan ditambahkan lagi dengan latihan soal-soal
yang membantu mahasiswa dalam mengevaluasi materi belajar yang telah

dipelajari.



Berdasarkan uraian di atas, penulis bermaksud mengajukan tugas
akhir yang berjudul, “Perancangan Sistem Informasi Dinas Pendidikan
Kota Sungai Penuh menggunakan PHP Framework Codelgniter”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat diidentifikasi
masalah sebagai berikut :

1. Media pembelajaran dalam mata pelajaran Simulasi Digital kurang
menarik.

2. Dibutuhkan aplikasi media pembelajaran interaktif dalam implementasi
kurikulum 2013.

3. Belum tersedianya aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
platform android pada pelajaran Simulasi Digital.

. Batasan Masalah

Agar perancangan yang dibahas pada proyek tugas akhir ini tidak
terlalu luas dan menyimpang pada topik yang ditentukan, maka dalam
perancangan aplikasi ini penulis membatasi masalah sebagai berikut:

1. Aplikasi ini dirancang untuk materi pada mata pelajaran Simulasi Digital
Kelas X dengan bahan ajar diambil dari e-book yang diterbitkan oleh
Kementerian pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia 2013.

2. Aplikasi ini hanya dapat bekerja pada smartphone android minimal v5.0-

5.1 Lollipop
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3. Aplikasi ini dirancang untuk platform android menggunakan Adobe
Flash Professional CS 6 sebagai perancangan tools dan Action Script
3.0 sebagai bahasa pemrogramannya dengan format .apk

. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka dapat dibuat suatu
perumusan masalah yaitu:

1. Bagaimana membangun aplikasi media interaktif pada mata pelajaran
Simulasi Digital Kelas X berbasis Platform Android?

2. Bagaimana membangun aplikasi media interaktif berbasis platform
android dengan Adobe Flash Professional CS 6?

3. Bagaimana membangun aplikasi media interaktif berbasis platform
android menggunakan Action Script 3.0 dan mengubah ke format .apk

. Tujuan Tugas Akhir
Tujuan yang akan dicapai dalam pembuatan Tugas Akhir ini adalah:

1. Membuat rancangan aplikasi Media interaktif berbasis platform android.

2. Merancang materi pembelajaran dengan evaluasi posttest, simulasi,
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 dalam bentuk penggunaan
teks, gambar, animasi, video yang dapat menimbul daya tarik bagi
pengguna.

3. Mempermudah pengguna dalam mendalami materi pembelajaran dan
merangsang pola pikir pengguna dalam mengakses dan menerima

informasi secara cepat dan realtime.
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Dapat digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa dan pengguna
umum lainnya sehingga meningkatkan pemanfaatan smartphone sebagai
media pembelajaran.

Peserta didik bisa belajar dimanapun dan kapanpun.

Menghasilkan aplikasi Media interaktif berbasis platform android pada

pembelajaran Simulasi Digital.

F. Manfaat Tugas Akhir

=

Adapun manfaat dari pembuatan aplikasi ini adalah:
Bagi penulis, diharapkan dapat menambah wawasan, pengetahuan dan
referensi guna pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media,
khususnya media pembelajaran pada mata pelajaran Simulasi Digital
Bagi Guru, diharapkan dapat membantu proses pembelajaran Simulasi
Digital.
Bagi Peserta didik, dapat memberikan alternatif pembelajaran pada mata
mata pelajaran Simulasi Digital di SMK/MAK sehingga siswa dan dapat
mengakses dan mendalami materi pembelajaran kapanpun dimanapun.
Bagi pihak lain, sebagai bahan referensi dan tambahan informasi untuk
pengkajian topik yang berkaitan dengan aplikasi media interaktif berbasis

platform android.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan media pembelajaran interaktif berupa

aplikasi pembelajaran untuk Platform Android pada Mata Pelajaran Simulasi

Digital kelas X SMK serta pembahasan dan pengembangan hasil penelitian,

maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Tugas akhir yang dikembangkan menghasilkan produk berupa aplikasi
media pembelajaran Simulasi Digital kelas X berbasis platform android.

Menghasilkan aplikasi dengan materi pembelajaran Simulasi Digital
kelas X yang dilengkapi dengan evaluasi, posttest dan simulasi,
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 dalam bentuk penggunaan
teks, gambar, animasi, video sehingga menimbul daya tarik bagi
pengguna.

Aplikasi ini dibangun untuk memudahkan proses belajar mengajar,
sehingga menjadi lebih mudah dan merangsang pola pikir pengguna
dalam menerima informasi secara cepat dan realtime.

Aplikasi media pembelajaran Simulasi Digital kelas X berbasis platform
android ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa dan
pengguna umum lainnya sehingga meningkatkan pemanfaatan
smartphone sebagai media pembelajaran.

Aplikasi ini dibangun untuk mempermudah peserta didik belajar

dimanapun dan kapanpun.
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6. Aplikasi ini dibangun untuk membantu siswa dalam menambah wawasan
dan mempertajam pemahaman siswa kelas X mengenai mata pelajaran
Simulasi Digital.

A. SARAN
Adapun saran-saran yang diberikan setelah merancang dan membangun
aplikasi media pembelajaran Simulasi Digital kelas X berbasis platform
android ini, antara lain :

1. Dalam pengembangan berikutnya, aplikasi media pembelajaran Simulasi
Digital kelas X berbasis platform android ini diharapkan tidak hanya
untuk kelas X saja namun dapat dikembangkan untuk kelas XI dan XII.

2. Aplikasi media pembelajaran Simulasi Digital kelas X berbasis platform
android ini dapat diaplikasikan dalam kegiatan pembelajaran di
SMK/MAK.

3. Aplikasi Android dapat dikembangkan sebagai alternatife lain media

pembelajaran.
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