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ABSTRAK

Rizky Syaputra. 2025. ”Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan Aplikasi Construct pada Elemen Komponen Elektronika
Aktif dan Pasif “ Tugas Akhir. Padang: Program Studi Pendidikan
Teknik Elektronika, Departemen Teknik Elektronika, Fakultas Teknik
Universitas Negeri Padang.

Penelitiran ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran
interaktif menggunakan aplikasi construct pada elemen komponen elektronika aktif
dan pasif di SMK Negeri 5 Padang. Tujuan penelitian ini adalah untuk
menghasilkan media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Construct
untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik dan mengetahui tingkat
kelayakan media pembelajaran interaktif pada elemen Komponen Elektronika Aktif
dan Pasif di SMK Negeri 5 Padang.

Jenis penelitiran ini adalah Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan 4D dengan tahapan Define (Pendefinisian), Design
(Perancangan), Development (Pengembangan), dan Dissemination (Penyebaran).
Teknik pengumpulan data yaitu melalui penyebaran angket dengan pemberian skor
jawaban berdasarkan skala likert. Skala likert digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat dan persepsi seorang atau kelompok orang tentang fenomena sosial
(Sugiyono, 2012).

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan dapat disimpulkan
beberapa hal berikut. Pertama, validasi oleh ahli media memperoleh persentase
nilai keseluruhan 83,75% dengan tingkat kelayakkan sangat valid, validasi oleh ahli
materi memperoleh persentase nilai keseluruhan 77,77% dengan tingkat
kelayakkan valid, hasil uji praktikalitas atau uji coba pengguna (siswa) memperoleh
persentase nilai keseluruhan 81,99% dengan tingkat kelayakkan sangat praktis

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Komponen Elektronika Aktif dan
Pasif, Aplikasi Construct
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi membawa pengaruh yang substansial terhadap
berbagai bidang kehidupan manusia. Inovasi teknologi memungkinkan
pekerjaan diselesaikan dengan lebih cepat dan efisien, serta memfasilitasi akses
informasi melalui jaringan internet tanpa batasan ruang maupun waktu. Seiring
perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi akan terus berkembang dan
melahirkan berbagai inovasi baru yang berkontribusi dalam meningkatkan

efektivitas serta efisiensi aktivitas manusia.

Dunia pendidikan turut mengalami transformasi sebagai dampak dari
pesatnya perkembangan teknologi. Kehadiran teknologi dalam pendidikan telah
mendorong lahirnya berbagai inovasi yang dirancang untuk mendukung proses
pembelajaran. Menurut Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun
2003 Pasal 1 Ayat 20, pembelajaran merupakan suatu proses interaksi antara
peserta didik dengan pendidik dan juga dengan berbagai sumber belajar. Dalam
konteks pembelajaran, pendidik berperan sebagai fasilitator yang
menyampaikan materi melalui interaksi langsung dengan peserta didik selama
proses belajar mengajar berlangsung. Untuk mendukung terciptanya interaksi
yang efektif dalam proses pembelajaran, diperlukan media pembelajaran yang
mampu memfasilitasi penyampaian materi secara lebih jelas dan mudah

dipahami oleh peserta didik



Media pembelajaran interaktif merupakan suatu pendekatan yang
digunakan oleh pendidik dalam menyampaikan materi ajar, dengan
menekankan peran aktif guru dalam menciptakan suasana pembelajaran yang
edukatif dan memungkinkan terjadinya interaksi yang efektif antara guru,
peserta didik, serta sumber belajar. Interaksi yang dimaksud melibatkan
hubungan antara guru dan siswa, antar siswa, serta siswa dengan berbagai
sumber belajar guna mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Secara
umum, pembelajaran dapat dipahami sebagai suatu proses interaksi yang terjadi
antara peserta didik, pendidik, dan berbagai sumber belajar dalam suatu
lingkungan yang sengaja dirancang untuk mendukung dan memfasilitasi
kegiatan belajar secara optimal. Agar proses pembelajaran dapat berlangsung
secara optimal, diperlukan perancangan, pelaksanaan, evaluasi, serta
pemantauan yang terstruktur sehingga pembelajaran dapat berjalan secara

efektif dan efisien (Tri Putra Yanto dkk., 2017).

Berdasarkan hasil observasi selama pelaksanaan Praktik Lapangan
Kependidikan (PLK) di SMK Negeri 5 Padang, metode pembelajaran yang
digunakan dalam penyampaian materi masih kurang efektif dalam mendorong
partisipasi aktif peserta didik selama proses belajar mengajar. Menanggapi
permasalahan tersebut, dikembangkan sebuah media pembelajaran interaktif
menggunakan aplikasi Construct dengan tujuan meningkatkan minat belajar
peserta didik terhadap materi yang disampaikan. Penelitian ini bertujuan untuk
menilai tingkat kelayakan penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis

aplikasi Construct dalam meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap



materi Komponen Elektronika Aktif dan Pasif pada kelas X SMK jurusan

Teknik Audio Video (TAV).

Construct merupakan perangkat lunak pengembang media
pembelajaran berbasis Hyper Text Markup Language (HTML5) yang
dikembangkan oleh Scirra. Aplikasi ini memungkinkan pembuatan media
interaktif tanpa memerlukan kemampuan pemrograman secara khusus,
sehingga proses pengembangannya menjadi lebih sederhana dan efisien.
Construct merupakan platform yang dikenal memiliki antarmuka yang ramah
pengguna (user-friendly) serta didukung oleh beragam tutorial dan template
bawaan, sehingga mempermudah dalam proses perancangan dan

pengembangan media pembelajaran interaktif

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka masalah
dapat diidentifikasi sebagai berikut:
1. Sebagian peserta didik terlihat kurang aktif dan tidak memperhatikan guru
yang sedang menyampaikan materi.
2. Kurangnya pemanfaatan teknologi komunikasi seperti ponsel pintar

(smartphone) dalam bidang pendidikan.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, maka dalam penelitian ini perlu
adanya pembatasan masalah agar pengkajian masalah dalam penelitian ini lebih

terarah. Adapun pembatasan masalahnya antara lain:

1. Perancangan media pembelajaran berupa aplikasi yang dibuat
menggunakan software Construct yang berjalan pada PC atau smartphone.
2. Materi yang disajikan dalam media pembelajaran disesuaikan dengan Alur
Tujuan Pembelajaran (ATP) kelas X dan terbatas pada materi komponen

elektronika.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan, maka dapat

dirumuskan permasalahan yaitu:

1. Bagaimana merancang media pembelajaran interkatif menggunakan
Construct pada elemen Komponen Elektronika Aktif dan Pasif kelas X TAV
di SMK Negeri 5 Padang?

2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran interkatif menggunakan
aplikasi Construct pada elemen Komponen Elektronika Aktif dan Pasif

kelas X TAV SMK Negeri 5 Padang?



E. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam Tugas Akhir ini adalah:
1. Menghasilkan media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi
Construct untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik.
2. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif pada elemen

Komponen Elektronika Aktif dan Pasif di SMK Negeri 5 Padang.

F. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Bagi peserta didik, dengan adanya media pembelajaran interaktif ini
diharapkan peserta didik menjadi lebih aktif dan semangat mepelajari
Komponen Elektronika Aktif dan Pasif secara mandiri hingga paham.
Selain itu, diharapkan peserta didik terinspirasi untuk memanfaatkan
bahkan mengembangakan sendiri perangkat mobile-nya untuk bidang
pendidikan.

2. Bagi guru, diharapkan mampu memudahkan guru dalam menyampaikan
informasi pembelajaran Komponen Elektronika Aktif dan Pasif kepada
peserta didik serta membantu mempermudah guru dalam meningkatkan
mutu pendidikan dengan pengadaan media pembelajaran yang sesuai
kebutuhan peserta didik saat ini.

3. Bagi sekolah, diharapkan dapat menjadi salah satu referensi untuk
meningkatkan kualitas pendidikan dan minat belajar peserta didik. Serta

membantu guru memfasilitasi pengadaan media pembelajaran interaktif.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

1. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Construct yang dikembangkan
berhasil memenuhi tujuan penelitian, yaitu menghasilkan media pembelajaran
interaktif untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik. Pengembangan
media dilakukan menggunakan model 4D (Define, Design, Develop, dan
Disseminate) dan telah divalidasi oleh ahli media dengan hasil validasi dengan
kategori ”sangat valid” serta ahli materi dengan hasil validasi “valid” untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Uji coba yang dilakukan pada peserta
didik kelas X Teknik Audio Video (TAV) di SMK Negeri 5 Padang
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif ini mampu
meningkatkan keaktifan serta motivasi belajar siswa melalui fitur-fitur
interaktif yang menarik dan penyajian materi yang visual.

2. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat dismpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif pada elemen komponen elektronika aktif dan
pasif di SMK Negeri 5 Padang dinyatakan layak untuk digunakan sebagai
media pembelajaran. Penilaian tingkat kelayakan dilakukan melalui uji coba
terbatas pada siswa kelas X TAV yang mencakup aspek tampilan dan desain,
interaktifitas dan navigas, materi dan penyampaian, dan motivasi belajar. Hasil
uji praktikalitas menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif ini

memperoleh skor 81,99%5 dengan kategori “sangat praktis”,
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B. Saran

1. Bagi guru, agar dapat memanfaatkan media pembelajaran interaktif
Komponen Elektronika Aktif dan Pasif sebagai salah satu variasi baru
dalam menggunakan media pembelajaran yang menarik dan dapat
diimplementasikan langsung dalam proses belajar mengajar

2. Bagi siswa, agar dapat memanfaatkan media pembelajaran interaktif
Komponen Elektronika Aktif dan Pasif baik di dalam kelas maupun di luar
kelas.

3. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan bisa mengembangkan atau melakukan
pengujian terhadap efektivitas dari penggunaan media pembelajaran
interaktif pada mata pelajaran yang lainnya dan diharapkan bisa terus
dikembangkan lagi sesuai dengan kebutuhan dan kondisi dimasa yang akan
datang berdasarkan perkembangan teknologi dan kemajuan dunia

pendidikan.
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