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ABSTRAK 

 

Lira Rahma Marzalius:  Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif 

Pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar Teknik 

Elektronika di SMK Negeri 5 Padang 

Pendidikan bertujuan mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi individu 

yang mandiri dan berkompeten. Pada pembelajaran di SMK Negeri 5 Padang, 

khususnya mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika, proses belajar masih 

berpusat pada guru sehingga siswa cenderung pasif. Keterbatasan media interaktif 

juga menyebabkan pemahaman siswa terhadap materi rendah. Penelitian ini bertujuan 

merancang dan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Animate serta menguji tingkat validitas dan praktikalitasnya. Jenis penelitian yang 

digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 4D (Define, 

Design, Develop, dan Disseminate). Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

pembelajaran telah divalidasi oleh dua ahli materi dan dua ahli media dengan 

persentase masing-masing 90,8% dan 94,16% (kategori “Sangat Valid”). Uji 

praktikalitas terhadap 15 peserta didik kelas X Teknik Elektronika memperoleh hasil 

92,3% (kategori “Sangat Praktis”). Dengan demikian, media pembelajaran interaktif 

berbasis Adobe Animate ini layak dan praktis digunakan sebagai media pendukung 

pembelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika di SMK Negeri 5 Padang. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif,  Adobe Animate, Model 4D, Dasar-

Dasar Teknik Elektronika. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Di era globalisasi dan kemajuan teknologi, pendidikan menjadi 

landasan utama dalam membentuk generasi yang mampu bersaing secara 

global. Proses pendidikan kini dituntut tidak hanya mengandalkan metode 

tradisional, namun juga mengintegrasikan inovasi digital untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran. Pemanfaatan teknologi informasi seperti media 

pembelajaran interaktif memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

memahami konsep-konsep kompleks dengan lebih mudah dan menarik. 

Dengan akses sumber belajar yang lebih modern, siswa dapat 

mengembangkan kreativitas dan kemampuan berpikir kritis secara optimal 

melalui keterlibatan aktif dalam proses belajar yang difasilitasi oleh teknologi. 

Sejalan dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 Ayat 1, yang menyatakan bahwa 

pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian 

diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya dan masyarakat, maka media pembelajaran interaktif 

menjadi salah satu solusi strategis dalam menciptakan proses pembelajaran 

yang aktif, kreatif, dan bermakna. 
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Media adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan 

pesan, menggugah emosi, dan menyemai gagasan kepada audiens. Dalam 

konteks pendidikan, media berperan penting dalam menarik perhatian peserta 

didik sehingga mereka terdorong untuk aktif dalam proses belajar. Media 

pembelajaran merupakan alat atau sarana yang digunakan secara khusus 

dalam proses pembelajaran untuk memudahkan guru dalam menyampaikan 

materi. Menurut (Aulia, 2025), media pembelajaran berfungsi untuk 

mendukung kegiatan pembelajaran secara visual, meningkatkan motivasi 

belajar, serta memperjelas konsep-konsep kompleks agar lebih sederhana, 

konkret, dan mudah dipahami. Lebih khusus lagi, media pembelajaran 

interaktif tidak hanya menyajikan materi secara pasif, tetapi juga melibatkan 

keikutsertaan langsung peserta didik dalam proses belajar. Media ini, seperti 

video, animasi, atau aplikasi pembelajaran digital, mampu mendorong respons 

aktif siswa dan meningkatkan hasil belajar mereka secara signifikan(Adhaeni 

et al., 2024; Kapele et al., 2023).  

Dalam konteks pendidikan vokasi di Indonesia, penerapan media 

pembelajaran interaktif menjadi kebutuhan penting guna mendukung proses 

pembelajaran yang efektif dan relevan dengan tuntutan dunia kerja. Oleh 

karena itu, perancangan media pembelajaran interaktif yang tepat sangat 

diperlukan, terutama di lingkungan SMK seperti SMK Negeri 5 Padang, 

untuk meningkatkan kualitas dan daya tarik pembelajaran bagi siswa. 
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Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah institusi pendidikan 

formal pada tingkat menengah yang menyediakan program pendidikan 

vokasional untuk mengembangkan keterampilan teknis dan kejuruan siswa 

agar siap menghadapi dunia kerja. SMK mengintegrasikan pembelajaran 

teoritis dengan praktik industri guna menghasilkan lulusan yang kompeten 

dan sesuai dengan kebutuhan pasar kerja. Penyelenggaraan SMK di Indonesia 

berlandaskan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional, yang menekankan pentingnya pendidikan vokasi 

sebagai bagian integral dari sistem pendidikan nasional, serta didukung oleh 

berbagai peraturan pelaksana dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. 

Berbagai program keterampilan yang ditawarkan dirancang untuk memenuhi 

tuntutan pasar, masyarakat, dan kebutuhan tempat kerja modern. 

SMK Negeri 5 Padang merupakan salah satu sekolah menengah 

kejuruan yang memiliki delapan program keahlian, salah satunya yaitu 

Program Keahlian Teknik Elektronika. Program ini berfokus pada 

pembelajaran yang berkaitan dengan perangkat-perangkat industri yang 

bekerja menggunakan sistem elektronik. Saat ini, SMK Negeri 5 Padang telah 

menerapkan Kurikulum Nasional dalam proses pembelajarannya, termasuk 

pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika yang diajarkan di kelas 

X sebagai mata pelajaran dasar dalam Program Keahlian Teknik Elektronika.  

Fokus penelitian ini diarahkan pada elemen pembelajaran ke-7, yaitu 

Komponen Elektronika Aktif dan Pasif. Elemen ini mencakup pemahaman 
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terhadap jenis dan fungsi komponen elektronika, kemampuan membaca nilai 

komponen sesuai kodenya, serta pengenalan hukum-hukum dasar elektronika 

seperti Hukum Ohm dan Kirchoff. Materi ini sangat relevan dengan 

kompetensi dasar yang harus dimiliki peserta didik untuk menghadapi 

tantangan di dunia industri. Oleh karena itu, seluruh elemen tersebut dijadikan 

dasar dalam pengembangan media pembelajaran interaktif yang akan 

dirancang dalam penelitian ini. 

Melalui pengalaman selama melaksanakan Praktik Lapangan 

Kependidikan (PLK) di SMK Negeri 5 Padang pada periode Juli hingga 

Desember 2024, ditemukan bahwa pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-

Dasar Teknik Elektronika masih belum mendorong keterlibatan aktif siswa 

secara optimal. Proses pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah 

dan penyampaian materi secara satu arah, sehingga siswa cenderung pasif, 

mereka lebih banyak menerima informasi secara lisan tanpa terlibat aktif 

dalam diskusi atau proses belajar yang mendorong partisipasi langsung. 

Rendahnya keaktifan siswa dalam proses pembelajaran ini diduga dipengaruhi 

oleh beberapa faktor, di antaranya guru lebih banyak menyampaikan materi 

secara satu arah, metode pembelajaran yang digunakan belum bervariasi 

sehingga suasana kelas terasa monoton dan kurang menarik, karakteristik 

materi yang cukup kompleks bagi siswa pemula karena banyak istilah teknis 

dan simbol yang belum familiar, serta keterbatasan media pembelajaran yang 

digunakan. 
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Selain itu, penulis juga mengamati bahwa media pembelajaran yang 

digunakan dalam proses belajar masih terbatas dari segi variasi dan daya tarik 

visualnya. Penyampaian materi yang penting dan bersifat teknis seperti 

membaca kode warna resistor atau memahami simbol komponen elektronik 

memang telah disertai dengan penunjukan langsung komponen kepada siswa. 

Namun, tanpa dukungan media visual yang lebih menarik dan kontekstual, 

siswa tetap mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep tersebut 

secara menyeluruh. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang 

menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa menyebabkan siswa merasa 

cepat bosan, kehilangan fokus, serta kurang termotivasi untuk mengikuti 

pelajaran secara aktif. Hal ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran 

belum sepenuhnya mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 

dan kontekstual bagi siswa SMK. 

Melalui pengamatan yang penulis lakukan selama Praktik Lapangan 

Kependidikan (PLK) di SMKN 5 Padang, penulis memperoleh data nilai hasil 

belajar peserta didik pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika. 

Berdasarkan data tersebut, diketahui bahwa Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP) ditetapkan sebesar 75. Nilai ini digunakan sebagai 

acuan untuk menilai pencapaian peserta didik terhadap tujuan pembelajaran. 

Hasil observasi lengkap terhadap capaian nilai peserta didik disajikan pada 

Tabel 1. 
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Tabel 1. Nilai  Hasil Ujian Semester Juli-Desember 2024 

No 

KKTP 

Predikat 

Nilai 

Rentang 

Nilai 

Jumlah 

Peserta 

didik 

Nilai yang  

Diperoleh Presentase 

1 

75 

A 86-100 2 89, 91  10% 

2 B 76-85 7 

77, 77, 78, 78, 

81, 81, 84. 

33% 

3 C 66-75 3 75, 75, 75 14% 

4 D 56-64 1 56 5% 

5 E 1-55 8 

5, 5, 30, 40, 

47, 49, 51, 51 

38% 

Jumlah 21 100% 

Sumber : (Guru Mapel Dasar-Dasar Teknik Elektronika) 

Dari Tabel 1 dapat diketahui bahwa dari 21 peserta didik kelas X 

Teknik Elektronika di SMK Negeri 5 Padang yang mengikuti ujian semester, 

terdapat 9 siswa (42,8%) yang belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP). Kondisi ini menunjukkan bahwa hampir setengah dari 

jumlah siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi yang diajarkan, 

khususnya pada aspek yang bersifat visual dan teknis seperti identifikasi kode 

warna dan simbol komponen elektronika. Oleh karena itu, dibutuhkan solusi 
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pembelajaran yang dapat mempermudah siswa dalam memahami materi 

secara lebih menarik, praktis, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan mereka. 

Media pembelajaran diperlukan untuk menjawab tantangan tersebut, 

yang tidak hanya bersifat interaktif, tetapi juga fleksibel dalam 

penggunaannya. Media yang dapat diakses melalui berbagai perangkat digital 

seperti handphone menjadi pilihan yang relevan dalam konteks pembelajaran 

masa kini. Hal ini sejalan dengan karakteristik peserta didik SMK yang 

memiliki ketertarikan tinggi terhadap teknologi digital. Penggunaan perangkat 

yang familiar bagi siswa dapat meningkatkan partisipasi aktif serta 

keterlibatan mereka dalam proses belajar. Oleh karena itu, pengembangan 

media pembelajaran digital yang sesuai dengan kebiasaan dan kebutuhan 

siswa menjadi langkah strategis untuk untuk mendorong pencapaian hasil 

belajar yang lebih optimal. 

Solusi yang diterapkan adalah merancang media pembelajaran dalam 

bentuk aplikasi berbasis Android. Aplikasi ini memungkinkan proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik, praktis, dan fleksibel, karena dapat 

diakses kapan saja dan di mana saja oleh peserta didik. Adobe Animate 

merupakan salah satu perangkat lunak yang mendukung pengembangan media 

ini dengan menyediakan fitur lengkap seperti teks, animasi, video, suara, dan 

interaktivitas pengguna. Dengan demikian, media pembelajaran yang 

dirancang melalui Adobe Animate dapat membantu siswa memvisualisasikan 
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materi secara lebih jelas, menarik, dan mudah dipahami, sehingga 

berkontribusi pada peningkatan hasil belajar (Dini Maielfi et al., 2023).  

Adobe Animate menjadi salah satu perangkat lunak desain grafis yang 

populer di kalangan para desainer, terutama dalam menciptakan karya 

berkualitas tinggi, khususnya dalam domain animasi. Adobe Animate dapat 

dijalankan pada berbagai sistem operasi, termasuk Microsoft Windows, Mac, 

iPad, iPhone, ataupun Android (Rahmatullah & Rosiyanti, 2023). (Hendrick 

et al., 2024) menyebutkan Aplikasi ini digunakan untuk membuat animasi 

yang berbasis grafik vektor. 

Dengan adanya aplikasi ini, guru sebagai tenaga pendidik dapat 

menggunakannya untuk kegiatan pembelajaran dengan membuat animasi 

yang interaktif bagi siswa sesuai dengan materi pembelajarannya,  (Hendrick 

et al., 2024) juga menyebutkan dari segi cara mengaksesnya, aplikasi ini dapat 

diakses melalui perangkat yang mendukung seperti laptop atau komputer. 

Keunggulan lainnya yaitu penggunaan aplikasi tersebut tidak terbatas pada 

ruang dan waktu (Rahmatullah & Rosiyanti, 2023). 

Berdasarkan pemaparan diatas, penulis tertarik untuk merancang 

media pembelajaran dengan judul tugas akhir “Rancang Bangun Media 

Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika 

di SMK Negeri 5 Padang.” 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dibahas, dapat diidentifikasi 

masalah-masalah sebagai berikut: 

1. Pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika belum 

sepenuhnya mendorong keterlibatan aktif siswa, karena masih didominasi 

oleh metode ceramah dan penyampaian materi secara satu arah 

2. Media pembelajaran yang digunakan masih terbatas, sehingga kurang 

mampu menarik perhatian dan motivasi belajar siswa secara optimal. 

C. Batasan Masalah 

Agar perancangan media pembelajaran tetap fokus dan tidak 

melenceng dari topik yang telah ditentukan, maka perancangan ini dibatasi 

pada beberapa unsur tertentu, yaitu:  

1. Materi yang disajikan dalam media pembelajaran mengacu pada elemen 

pembelajaran ke-7,  yaitu Komponen Elektronika Aktif dan Pasif. Aspek 

atau materi di luar cakupan elemen ini tidak dijadikan fokus dalam 

pengembangan. 

2. Perancangan media pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-Dasar 

Teknik Elektronika menggunakan aplikasi Adobe Animate . 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah, maka rumusan 

masalah yang akan dibahas yaitu : 
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1. Bagaimana merancang dan membuat media pembelajaran yang menarik 

dan praktis  pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika di SMK 

Negeri 5 Padang? 

2. Bagaimana tingkat validitas media pembelajaran Dasar-Dasar Teknik 

Elektronika menggunakan Adobe Animate untuk kelas X Teknik 

Elektronika di SMK 5 Padang? 

3. Bagaimana tingkat praktikalitas media pembelajaran Dasar-Dasar Teknik 

Elektronika menggunakan Adobe Animate untuk kelas X Teknik 

Elektronika di SMK 5 Padang? 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Berdasaran batasan dan rumusan masalah diatas, maka tujuan 

penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1.  Menghasilkan sebuah media pembelajaran  interaktif yang valid dan 

praktis menggunakan Adobe Animate pada mata pelajaran Dasar-Dasar 

Teknik Elektronika, khususnya pada elemen ke-7 Komponen Elektronika 

Aktif dan Pasif di kelas X Program Keahlian Teknik Elektronika di SMK 

Negeri 5 Padang. 

2. Mengetahui tingkat validitas media pembelajaran  Adobe Animate dengan 

metode Define, Design, Development, dan Disseminate. Pada mata 

pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika 
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3. Mengetahui tingkat praktikalitas media pembelajaran Adobe Animate 

dengan metode Define, Design, Development, dan Disseminate. Pada 

mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika 

F. Manfaat Tugas Akhir 

Beberapa manfaat yang diharapkan dari pembuatan aplikasi media 

pembelajaran ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi sekolah, diharapkan dengan terciptanya aplikasi media pembelajaran 

ini dapat menjadi solusi baru bagi sekolah dalam memanfaatkan teknologi 

untuk meningkatkan mutu pendidikan yang menarik dan sejalan dengan 

tujuan pendidikan nasional yang telah dilaksanakan di sekolah. 

2. Bagi para guru, diharapkan penggunaan aplikasi media pembelajaran yang 

dapat digunakan oleh guru dapat membantu dan memudahkan guru dalam 

melaksanakan dan melaksanakan proses pembelajaran pada tingkat 

sekolah kejuruan. 

3. Bagi siswa, penggunaan aplikasi media pembelajaran dapat memudahkan 

proses pemahaman materi yang dipelajari. Hal ini juga diharapkan dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa dan juga meningkatkan hasil belajar 

siswa mengenai materi pembelajaran. 

4. Bagi peneliti lain, sebagai bahan referensi untuk membuat media 

pembelajaran  lainnya. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan serta penelitian dapat diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Perancangan media yang dihasilkan adalah media pembelajaran interaktif 

menggunakan aplikasi Adobe Animate pada mata pelajaran Dasar-Dasar 

Teknik Elektronika di SMK Negeri 5 Padang yang dapat dijalankan di 

smartphone Android. 

2. Hasil validasi terhadap media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 

Dasar-Dasar Teknik Elektronika di SMK Negeri 5 Padang menunjukkan 

bahwa validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 90,8% dengan 

kriteria “Sangat Valid”, dan validasi ahli media memperoleh persentase 

sebesar  94,14%  dengan kriteria “Sangat Valid”. 

Dengan demikian, media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

layak digunakan dalam proses pembelajaran karena telah memenuhi 

standar kelayakan isi, penyajian, bahasa, serta tampilan media sesuai 

dengan kriteria penilaian para ahli. 

3. Hasil uji praktikalitas media pembelajaran interaktif menggunakan 

aplikasi Adobe Animate pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik 

Elektronika di SMK Negeri 5 Padang memperoleh persentase sebesar 

92,3% dengan kategori “Sangat Praktis”. Maka, media pembelajaran 
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tersebut layak digunakan dalam proses pembelajaran sebagai variasi bagi 

guru dalam metode pembelajarannya, karena telah memenuhi standar 

kepraktisan yang meliputi kemudahan penggunaan, kesesuaian materi, 

daya tarik, dan kebermanfaatan bagi peserta didik. 

B. Saran 

Untuk mendukung adanya pengembangan lebih lanjut peneliti 

memberikan saran diantaranya, sebagai berikut: 

1. Bagi guru, agar dapat memanfaatkan media pembelajaran Dasar-Dasar 

Teknik Elektronika berbasis Adobe Animate ini sebagai salah satu variasi 

dalam menggunakan media pembelajaran yang menarik dan dapat 

diimplementasikan langsung dalam proses belajar mengajar. 

2. Bagi peserta didik, media pembelajaran interaktif sebaiknya digunakan 

peserta didik untuk belajar di sekolah ataupun belajar mandiri di rumah, 

sehingga dapat mengulang kembali materi yang sudah disampaikan di 

kelas. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan media 

pembelajaran ini pada mata pelajaran lain yang masih berkaitan dengan 

bidang teknik elektronika, serta menyempurnakan kekurangan yang ada. 

Media ini juga dapat dikembangkan lebih lanjut dalam bentuk virtual lab 

interaktif agar peserta didik tidak hanya memahami konsep, tetapi juga 
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dapat melakukan simulasi praktik secara daring untuk memperkuat 

pemahaman konsep dan keterampilan. 
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