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ABSTRAK 

Habi Akbar : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Android Menggunakan Apikasi Ispring Suite Pada Mata 

Pelajaran Teknik Pemograman Di SMKN 1 Tanjung Raya 

 

Pembimbing  : Ika Parma Dewi S.Pd., M.Pd.T. 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui hasil uji validitas dan 

praktikalitas aplikasi media pembelajaran yang di buat menggunakan aplikasi 

Ispring Suite. Metodologi yang diadopsi adalah Research and Development 

(R&D) dengan model 4-D. Model pengembangan 4-D mempunyai langkah-

langkah yaitu Pendefinisian, Perancangan, Pengembangan, dan Penyebaran 

tetapi pada penelitian ini diadopsi sampai ke tahap ke-3 yakni Pengembangan 

karna keterbatasan tenaga dan waktu. Uji validitas dilakukan oleh 4 orang, yakni 

2 orang ahli media dan 2 orang ahli materi. Hasil validasi ahli media yang 

ditotalkan adalah 94% dengan katagori sangat valid. Hasil validasi ahli materi 

adalah 93% dengan katagori sangat valid. Uji praktikalitas dilaksanakan kepada 

siswa kelas X TAV SMKN 1 tanjung raya sebanyak 9 orang. Hasil penilaian uji 

praktikalitas kepada peserta didik adalah 91% dengan katagori sangat praktis. 

Bersumber pada hasil penilaian tersebut, dapat di ambil kesimpulan bahwa 

aplikasi media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi Ispring 

Suite yang dihasilkan sudah valid dan praktis untuk dapat pakai oleh guru dan 

peserta didik. 

Kata Kunci— Pengembangan dan penelitian, Aplikasi media pembelajaran, 

Ispring suite, Teknik pemograman 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Pendidikan merupakan komponen yang paling utama dalam 

pembangunan bangsa untuk mencerdaskan kehidupan seluruh masyarakat. 

Lembaga pendidikan di Indonesia telah berupaya merealisasikan tujuan 

pendidikan sebagai komponen utama yang membangun manusia seutuhnya. 

Hal ini sesuai dengan Undang Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan yang menyebutkan “Pendidikan nasional memiliki tujuan untuk 

berkembangnya potensi siswa agar 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”.  

Pembelajaran yang efektif merupakan salah satu dari komponen yang 

mendukung untuk tercapainya tujuan pendidikan nasional Indonesia. Menurut 

Aprida dan Darwis (2017:333-352) Pembelajaran pada hakikatnya adalah suatu 

proses, yaitu proses mengatur, mengorganisasi lingkungan yang ada di sekitar 

peserta didik sehingga dapat menumbuhkan dan mendorong peserta didik 

melakukan proses belajar. Pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran 

dimana proses penyampaian pesan atau ilmu yang di sampaikan oleh guru dapat 

diterima dengan baik oleh siswa, sehingga mampu membuat kondisi dan situasi 

kelas yang baik untuk mencapai tujuan pembelajaran sepenuhnya. Guru 

merupakan komponen utama dalam proses pembelajaran.  
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Menurut Ondi Saondi dan Aris Suherman (2012:3) guru merupakan 

ujung tombak pendidikan sebab secara langsung berupaya mempengaruhi, 

membina dan mengembangkan peserta didik, guru di tuntut untuk memiliki 

kemampuan dasar yang di perlukan sebagai pendidik, pembimbing dan 

pengajar. Oleh karena itu, seorang guru juga harus mampu mempersiapkan diri 

untuk berhadapan dengan era digital lalu menghubungkannya dengan 

pendidikan. Guru juga dituntut untuk mampu menggunakan teknologi dalam 

meningkatkan kompotensi diri dalam menghadapi generasi Z.  

Islami dalam Pipit Fitriani (2018:307-314) mengatakan generasi Z 

adalah Generasi yang lahir dalam rentang tahun 1998–2009. Generasi yang 

memiliki karakteristik menyukai penggunaan simbol, gambar, visual serta 

pengoptimalan teknologi untuk mendukung proses pembelajaran dengan tepat 

dan efisien. Karena generasi ini sejak kecil sudah di kenalkan dengan berbagai 

macam teknologi seperti TV, gadged, dunia maya dan sebagainya. Selain itu 

ciri khas dari generasi ini adalah kegiatan multitasking, artinya dapat melakukan 

beberapa pekerjaan dalam satu waktu. Mereka dapat mengunakan banyak 

aplikasi media sosial, melakukan pencarian data dengan Komputer, 

mendengarkan musik, mengunakan handset, makan dalam waktu yang sama. 

Untuk itu seorang guru pada saat ini di tuntut untuk bisa lebih meyesuikan 

pembelajaran dengan karakteristik siswa saat ini . 

Pada kenyataannya saat ini proses pembelajaran yang di laksanakan 

masih belum sesuai dengan karakteristik dasar siswa saat ini, guru masih 

banyak menggunakan model pembelajaran yang konvensional di sekolah. 
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Berdasarkan hasil observasi penulis saat melakukan Praktek mengajar di 

SMKN 1 Tanjung raya dan hasil wawancara, mayoritas guru belum 

memanfaatkan teknologi, saat ini para guru masih menggunakan model 

pembelajaran ceramah dan papan tulis serta terkadang juga menggunakan 

proyektor untuk menyampaikan materi pembelajaran. Apabila dilihat  

pembelajaran konvensional kurang efektif untuk menghadapi perkembangan 

zaman yang sudah sangat maju dan karakteristik siswa yang sudah berubah. 

Pemanfaatan teknologi informasi dalam dunia pendidikan diharapkan mampu 

untuk membuat pembelajaran yang lebih efektif dan menarik bagi guru ataupun 

siswa.  

Faktor lain yang menyebabkan kurangnya dalam penggunaan media 

pembelajaran adalah keterbatasan jumlah media yang di gunakan seperti 

komputer. Saat pembelajaran siswa masih berganti-gantian dalam 

menggunakan komputer atau menggunakan komputer satu berdua. Sehingga 

siswa belum terlalu akrab dengan penggunaan teknologi dalam belajar. Jika 

diperhatikan dengan kemampuan siswa menggunakan teknologi maka akan 

menjadi sangat efektif bila pendidikan bisa di kombinasikan dengan teknologi. 

Maka dari itu perlu adanya media pembelajaran yang digunakan guru yang juga 

dapat diakses oleh siswa dan dapat digunakan dengan mudah diluar jam mata 

pelajaran. Perangkat media pembelajaran tersebut adalah Smartphone. 

Perangkat Smartphone menjadi alternatif solusi untuk saat ini karena 

mudah digunakan dari pada perangkat lain seperti komputer atau laptop. 

Smartphone sampai saat ini masih menjadi sebuah perangkat primadona 
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ditengah tengah masyarakat, khususnya saat ini dikalangan pemuda termasuk 

dikalangan terpelajar pada tingkat Sekolah Menegah Atas (SMA). Saat ini 

smartphone menjadi kebutuhan utama disamping pangan, sandang, dan 

papan. Pesatnya perkembangan smartphone menjadi fenomena yang tidak 

bisa dihindari, karena masyarakat membutuhkan komunikasi, informasi dan 

dipakai juga untuk mengakses internet. Pada Tahun 2015 menurut salah satu 

situs Okezone pengguna smartphone di indonsia mencapai angka 55 Juta, 

disana juga di prediksikan pada tahun berikutnya pengguna smartphone akan 

semakin terus bertambah.  

Berdasarkan observasi penulis melaksanakan praktek mengajar di 

SMKN 1 Tanjung Raya siswa banyak lebih memiliki Smartphone dari pada 

komputer atau laptop. Maka menggunakan metode Mobile Learning 

merupakan salah satu cara yang bisa dimaksimalkan untuk mecapai 

pembelajaran di sekolah. Berikut merupakan data siswa yang memiliki 

smartphone.  

Tabel 1. Jumlah siswa yang memiliki perangkat Smartphone 

No Kelas 
Jumlah 
Siswa 

Kondisi smartphone siswa 
Memliki 

smartphone 
Tidak memiliki 

smartphone 
1 X TAV  29 28 1 
2 XI TAV 23 23 - 
3 XII TAV 33 33 - 

Jumlah 85 84 1 
      Sumber : Wali Kelas TAV SMKN 1 Tanjung Raya 

Media pembelajaran berbasis Mobile learning adalah suatu media 

pembelajaran yang unik karena pembelajar dapat diakses kapan-pun dan 

dimanapun. Hal ini akan meningkatkan perhatian pada materi pembelajaran, 
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membuat pembelajaran mejadi pervasif, dan dapat mendorong motivasi 

pembelajaran kepada pembelajaran sepanjang hayat (Ida Sriyani, 2015:1). 

Sistem operasi yang banyak di gunakan saat ini adalah Android. Android sendiri 

memiliki kelebihan dalam memajukan inovasi smarphone sehingga pengguna 

dapat mengekplorasi kemampuan dan pengalaman baru. Kemudahan tersebut 

yang menjadikan juga sebagai keunggulan dari android. Media pembelajaran 

yang akan dibuat adalah media pembelajaran yang berfungsi untuk 

menampilkan materi pembelajaran, diharapkan dengan menggunakan 

perangkat smarphone android ini dapat memudahkan siswa dalam belajar 

dikelas maupun belajar secara mandiri dirumah.  

Menurut Teni Nurrita (2018:171-187) menyatakan bahwa media 

pembelajaran adalah alat yang membantu proses belajar mengajar sehingga 

pesan yang di sampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan pendidikan dapat 

tercapai dengan efektif dan efesien. Media pembelajaran yang saat ini 

digunakan guru TAV SMKN 1 Tanjung Raya masih belum menimbulkan 

ketertarikan siswa dalam mengikuti pembelajaran diikuti dengan mata pelajaran 

Teknik Pemograman yang dinilai kurang menarik dan sulit bagi siswa. Mata 

pelajaran ini merupakan mata pelajaran yang wajib lulus dan dikuasai oleh 

siswa TAV dengan kondisi tersebut perlu adanya media pembelajaran yang 

menarik dan mudah bagi siswa dalam mengikuti pembelajaran Teknik 

Pemograman ini. 

Pemanfaatan teknologi berupa smartphone saat ini belum di manfaatkan 

secara maksimal oleh siswa di SMKN 1 Tanjun Raya terkhusus kelas X TAV. 
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Siswa lebih banyak mengunakannya untuk selfie, game, bermain media sosial 

dan lain lain. Dari hal tersebut penulis memiliki gagasan baru untuk membuat 

aplikasi media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi Ispring 

Suite.  

Menurut Ramadhani, Fatmawati & Oktarik, (2019: 27-28) Ispring suite 

adalah sebuah perangkat lunak yang dioperasikan untuk membuat media 

pembelajaran dengan memuat beberapa aspek media seperti audio, visual, dan 

audio visual. ISpring suite  adalah sebuah media yang dapat terintegrasi dengan 

powerpoint serta memiliki kemampuan untuk mengubah format presentasi 

menjadi sebuah file dalam format flash serta dapat menyediakan tool untuk 

pembuatan soal dengan jenis yang bervariasi dan dapat mengolah nilai secara 

otomatis. Ispring Suite selanjutnya  menerbitkan powerpoint tersebut menjadi 

format HTML5, menggunakan aplikasi Website APK 2 Builder maka Media 

pembelajaran dalam Format HTML5 berubah menjadi format APK. Media 

pembelajaran interaktif berbasis android ini akan memuat materi mata pelajran 

Teknik Pemograman sebanyak satu semester. 

Mengacu pada uraian di atas maka penulis berniat untuk membangun 

sebuah aplikasi media pembelajaran berbasis android mata pelajaran 

pemograman dasar untuk kelas X TAV SMK 1 Tanjung Raya. Oleh karena itu 

penulis memberi judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Android Menggunakan Aplikasi Isping Suite Pada Mata Pelajaran 

Teknik Pemograman Di Kelas X SMKN 1 Tanjung Raya”. 
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B. Indentifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, dapat 

diidentifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Belum maksimalnnya pemanfaatan teknologi seperti Smartphone Android 

untuk kegiatan belajar dan mengajar di SMK Negeri 1 Tanjung Raya. 

2. Belum adanya media pembelajaran berbasis android yang menarik dan 

sesuai dengan mata pelajaran Teknik pemograman yang bisa di akses oleh 

siswa dimana saja dan kapan saja di SMK Negeri 1 Tanjung Raya. 

3. Penggunaan media sebelumnya cenderung monoton dan satu arah 

mengakibatkan siswa cepat jenuh. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang dikemukakan diatas, maka 

pembatasan masalah dalam penelitian ini agar tidak menyimpang dan lebih 

terarah. Penelitian ini fokus pada pembangunan Media Pembelajaran interaktif 

berbasis android pada mata pelajaran Teknik Pemograman kelas X TAV SMKN 

1 Tanjung Raya Menggunakan Aplikasi Isping Suite. 

D. Rumusan Masalah 

Mengacu pada latar belakang, identifikasi dan batasan masalah yang 

telah dijelaskan, maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana membuat aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis 

android pada Mata Pelajaran Teknik Pemograman SMKN 1 Tanjung Raya 

? 
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2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran Teknik Pemograman 

menggunakan android untuk siswa kelas X TAV SMK 1 Tanjung Raya  ? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan dari 

penelitian adalah : 

1. Mengetahui cara pembuatan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis 

android pada Mata Pelajaran Teknik Pemograman SMKN 1 Tanjung Raya. 

2. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis 

andoid pada mata pelajaran Teknik Pemograman menggunakan android 

untuk siswa kelas X TAV SMK 1 Tanjung Raya. 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah :  

1. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan keilmuan berkaitan 

dengan pengembangan media pembelajaran berbasis android bagi penulis 

dan guru SMK 1 tanjung raya. 

2. Penelitian ini diharapkan dapat menjadikan alternatif dalam penggunaan 

media pembelajaran dalam mata pelajaran Teknik Pemograman dan Mata 

pelajaran lain di SMK 1 Tanjung raya. 

3. Penelitian ini di harapkan menjadi masukan bagi penelitian media 

pembelajaran berbasis android untuk selanjutnya
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian pengembangan yang dilakukan sudah menghasilkan Media 

Pembelajaran Berbasis Android menggunakan aplikasi Ispring Suite yang valid 

dan praktis pada mata pelajaran Teknik Pemograman SMKN 1 Tanjung Raya.   

1. Telah dihasilkan sebuah produk aplikasi media pembelajaran di 

kembangkan menggunakan aplikasi Powepoint yang sudah terintegrasi 

dengan aplikasi Ispirng Suite. Pengembangan tampilan, navigasi, gambar 

dll pada Aplikasi menggunakan tools yang ada pada aplikasi Powerpoint 

sedangkan untuk materi pada aplikasi menggunakan aplikasi Ispring Suite 

yang sudah terintegrasi atau tambahan tools pada aplikasi Powerpoint. 

Aplikasi Ispring Suite selanjutnya akan mempublish hasil desain aplikasi 

menjadi format .Html. Hasil publish tersebut akan di export menjadi format 

.Apk menggunakan aplikasi Website 2 APK Builder.  

2. Hasil validasi media pembelajaran Berbasis Android dari empat validator 

dapat disimpulkan bahwa media Pembelajaran yang dikembangkan 

dikategorikan valid. Dua orang validator dari ahli media mendapat nilai 

sebesar 51,5 dari 11 indikator pernyataan, apabila di persentasekan 

mendapat nilai  94% maka dapat dikatagorikan sebagai “sangat valid”. 

Dua orang validator dari ahli materi mendapat nilai sebesar 56 dari 12 

indikator pernyataan, apabila di persentasekan mendapat nilai 93% maka 



72 
 

 

dapat dikatagorikan sebagai “sangat valid”. Hasil pengujian praktikalitas 

media pembelajaran dari peserta didik dapat dikategorikan sangat praktis. 

Berdasarkan penilaian sembilan orang peserta didik mendapat nilai 

sebesar 54,33 dari 12 pernyataan, apabila di persentasekan mendapat nilai 

91% maka dapat di katagorikan sebagai “sangat praktis”. 

B. Saran  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka sebagai tindak 

lanjut penelitian dapat diungkapkan beberapa saran sebagai berkut: 

1. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan keilmuan berkaitan 

dengan pengembangan media pembelajaran berbasis android bagi penulis 

dan guru SMK 1 tanjung raya. 

2. Dalam proses belajar dan mengajar guru diharapkan bersama-sama dengan 

peserta didik menggunakan media pembelajaran Berbasis Android ini agar 

fungsi dan tujuan dari media tersalurkan. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian menyadari terdapat kekurangan dan 

keterbatasan pengetahuan yang dimiliki oleh peneliti, maka peneliti 

mengharapkan pada peneliti selanjutnya agar mencari referensi yang 

terbaru dan melakukan perbaikan menjadi lebih baik. 
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