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ABSTRAK

Genkry Yunanda: Rancang Bangun Media Pembelajaran Berbasis
Android Pada Mata Pelajaran Penerapan
Rangkaian Elektronika Kelas XI Teknik Audio
Vidio Di SMK Negeri 1 Ranah Ampek Hulu.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
Penerapan Rangkaian Elektronika dengan media berbasis Android. Media
ini dibuat dengan software Smart apps Creator. Metode penelitian dan
pengembangan media berbasis android ini adalah Design and Development
(D&D) metode Richey and Klein yang terdiri dari tiga tahapan yaitu
Planning (perancangan), Production (memproduksi), dan Evaluation
(evaluasi). Hasil dari penelitian ini adalah (1) Validasi ahli materi |
diperoleh nilai persentase 94% dan validasi ahli materi Il diperoleh
persentase 90% sehingga dikategorikan “Sangat Valid” untuk digunakan
sebagai media pembelajaran. (2) Validasi ahli media | diperoleh hasil
persentase 95,38% dan validasi ahli media Il diperoleh 93,84% sehingga
dikategorikan “Sangat Valid” untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

Kata kunci :Rancang Bangun, Media Pembelajaran, Richey and
Klein,Android
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan bagian terpenting dalam kehidupan manusia dan
merupakan aspek utama tercipta nya sumber daya manusia yang berkualitas.
Pendidikan dapat memanusiakan manusia menjadi individu yang bermanfaat
bagi kehidupan, baik dalam kehidupan individu itu sendiri, bangsa maupun
negara.

Tuntutan sumber daya manusia yang memiliki kemampuan untuk
merespon perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sangat dibutuhkan.
Kemampuan untuk memahami perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
membutuhkan pemikiran yang Kkritis, sistematis, logis, kreatif dan kemauan
bekerjasama secara efektif.

Media merupakan salah satu faktor penunjang tercapainya tujuan
pembelajaran. Hal ini berkaitan dengan penggunaan media yang tepat dan
bervariasi dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar dan
dapat mengurangi sikap pasif siswa. (Deni Hardianto, 2005: 102).

Buku pelajaran yang ada saat ini perlu adanya inovasi supaya dapat
mengikuti perkembangan zaman dan akan memudahkan siswanya untuk
belajar. Media pembelajaran yang sering digunakan di sekolah adalah power

point, video pembelajaran, buku teks Penerapan Rangkaian Elektronika, dan



jobsheet. Media pembelajaran tersebut tidak bisa sewaktu-waktu digunakan
oleh siswa (kurang praktis).

Pemanfaatan media pembelajaran sedapat mungkin dapat diterapkan di
semua mata pelajaran, termasuk di jurusan Teknik Audio Vidio. Mata pelajaran
Penerapan Rangkaian Elektronika. Materi ini dikatakan sulit untuk dipahami
berdasarkan observasi banyak siswa yang merasa kebingungan dalam
memahami materi mata pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika kelas XI.

Media pembelajaran harus dikemas semenarik mungkin agar siswa bisa
berlama-lama mempelajari suatu materi. Salah satu media pembelajaran yang
sering dipakai untuk mengatasi masalah rendahnya minat siswa dalam
membawa buku ke sekolah. Kurang semangatnya belajar bukan semata-mata
kesalahan guru, namun karena kurang mengoptimalkan perkembangan
teknologi.

Berdasarkan observasi yang dilakukan di kelas XI TAV | hampir semua
siswa sudah memiliki telepon seluler. Di SMK Negeri 1 Ranah Ampek Hulu
belum ada media pembelajaran yang memanfaatkan telepon seluler. Para siswa
masih menggunakan buku untuk menunjang pembelajaran di sekolah sehingga.
Melihat potensiini, Pengembangan media dengan memamfaatkan telepon
seluler adalah dengan membuat rancang bangun media pelajaran berbasis

Android.



Tabel 1. Hasil belajar pada ujian Semester Ganjil Mata Pelajaran
Penerapan Rangkaian Elektronika Siswa kelas XI Jurusan

Teknik Audio Vidio Tahun Pelajaran 2020/2021

Ketentuan KKM
No | Kelas| Jumlah Nilai >75 Nilai <75
Siswa
Jumlah % Jumlah %
1
TAV 35 12 34,28 23 65,71
Jumlah 35 12 34,28 23 65,71

Sumber: Guru Mata Pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika
Berdasarkan data dari table diatas memberikan kesan pembelajaran kurang
berjalan dengan baik sehingga siswa banyak mendapatkan hasil yang kurang
bagus. Karena ada hasil yang kurang bagus maka dibuat rancang bangun media
pembelajaran berbasis Android.
Melalui Android yang tidak lepas dari sifatnya yang tebuka (open source)
yaitu dapat memberikan sumber kode perangkat lunak gratis sehingga para
pengembang bisa mengembangkan, mendistribusikan, dan menggandakannya

tanpa perlu membayar lisensi apapun.



Oleh karena itu, melalui tugas akhir ini, penulis termotivasi untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis Android untuk mata pelajaran
Penerapan Rangkaian Elektronika kelas XI. Pembelajaran melalui media
smartphone akan lebih praktis dilakukan dimana saja dan kapan saja sehingga
dapat membuat siswa lebih mudah dalam belajar.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat ditemukan berbagai
macam masalah pembelajaran yang terjadi antara lain:

1. Pendidik masih menggunakan metode konvensional dalam pembelajaran
Penerapan Rangkaian Elektronika di SMK Negeri 1 Ranah Ampek Hulu.

2. Kurangnya variasi belajar sehingga membuat peserta didik merasa bosan
ketika mengikuti pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika.

3. Kurangnya kesadaran siswa akan pentingnya membawa buku pelajaran
karena terkesan kurang praktis.

. Pembatasan Masalah

Penelitian ini dibatasi pada pengembangan media pembelajaran berupa
rancang bangun media pembelajaran berbasis Android untuk mata pelajaran
Penerapan Rangkaian Elektronika di SMK Negeri 1 Ranah Ampek Hulu.
Penelitian ini difokuskan untuk mengukur kelayakan media pembelajaran,

tidak sampai membahas pengaruhnya terhadap prestasi belajar.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan pembatasan masalah

yang telah dijelaskan di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini:

1

Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis Android untuk
mata pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika di kelas XI

Bagaimana kelayakan produk rancang bangun media pembelajaran berbasis
Android dalam mata pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika di kelas XI

berdasarkan penilaian para validator?

E. Tujuan Penelitian

1

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini adalah untuk:
Mengembangkan media pembelajaran berbentuk aplikasi berbasis Android
yang layak untuk diterapkan sebagai media pembelajaran Penerapan
Rangkaian Elektronika.

Mengetahui kelayakan produk berbasis Android untuk diterapkan sebagai
media pembelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika di SMK Negeri 1
Ranah Ampek Hulu.

Mengetahui pendapat siswa terhadap produk berbasis Android sebagai
media pembelajaran untuk mata pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika

di SMK Negeri 1 Ranah Ampek Hulu.



F. Mamfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan referensi guna
pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media, khususnya rancang

bangun media pembelajaran berbasis Android.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data dan pembahasan di bab 1V, maka dapat disimpulkan:

1)

2)

3)

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan metode pengembangan
Design and Development (D&D) yaitu metode Richey and Klein yang terdiri
dari tiga tahapan yaitu planning (perancangan), production (memproduksi),

evaluation (evaluasi).

Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh validasi ahli materi dapat diketahui
hasil penilaian oleh validator 1 dengan nilai persentase 94% sehingga
dikategorikan “sangat valid” untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
Dan validator 2 dengan nilai persentase 90% sehingga dikategorikan ‘““sangat

valid” untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh validasi ahli media dapat diketahui
hasil penilaian oleh validator 1 dengan nilai persentase 95,38% sehingga
dikategorikan “sangat valid” untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
Dan validator 2 dengan nilai pesentase persentase 93,84% sehingga

dikategorikan “sangat valid” untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
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B. Saran
Berdasarkan kualitas media, kelemahan dan keterbatasan penelitian yang telah
dibahas sebelumnya, peneliti dapat memberikan beberapa saran pemanfaatan dan

pengembangan media lebih lanjut sebagai berikut:

1) Media dengan software smart apps creator hanya bisa digunakan pada
smartphone android, sehingga perlu dikembangkan lebih lanjut agar dapat

diakses pada I-Phone, 10S, atau tablet.

2) Untuk penelitian dan pengembangan selanjutnya, diharapkan media ini pada

cakupan materi lebih luas minimal menjadi 1 semester.

3) Pada media pembelajaran berbasis android ini hanya berisi penjelasan materi,
penjelasan vidio, dan quiz berupa pilihan ganda. Untuk pengembangan
berikutnya bisa menambahkan Ujian Tengah Semester atau Ujian Akhir

Semester.
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