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ABSTRAK

Umar Hamdan: Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif
Pada Mata Pelajaran Pemrograman dan Aplikasi
Mikrokontroler di SMKN 1 Sumatera Barat

Pendidikan memegang peranan penting dalam mengembangkan potensi peserta
didik. Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi,
inovasi dalam dunia pendidikan semakin berkembang, khususnya dalam
menciptakan media pembelajaran yang lebih praktis, menarik, dan interaktif.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun media pembelajaran
interaktif menggunakan Adobe Animate pada mata pelajaran "Pemrograman dan
Aplikasi Mikrokontroler" untuk siswa kelas XI jurusan Teknik Audio Video di
SMK Negeri 1 Sumatera Barat. Metode yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan 4-D yang terdiri dari tahap
Define, Design, Develop, dan Disseminate. Hasil validasi oleh dua ahli materi
menunjukkan tingkat validitas sebesar 94,7% dengan kategori "Sangat Valid",
sedangkan hasil validasi oleh ahli media memperoleh rata-rata sebesar 100%
dengan kategori "Sangat Valid". Uji praktikalitas yang dilakukan kepada 15 peserta
didik menunjukkan tingkat kepraktisan sebesar 96% dengan kategori "Sangat
Praktis". Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dibuat layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Adobe Animate, Model RnD, Model 4D,
Pemorograman dan Aplikasi Mikrokontroler.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah salah satu pilar utama dalam membangun peradaban
dan mempersiapkan generasi yang berkualitas. Di era globalisasi, dunia
mengalami perubahan pesat yang dipicu oleh kemajuan teknologi, ekonomi,
dan budaya, sehingga tantangan dan peluang baru terus bermunculan.
Pendidikan, sebagai salah satu pilar utama dalam pembangunan bangsa, tidak
terlepas dari pengaruh globalisasi ini. (Firman Sidik, Amiruddin, 2022).
Perubahan dan tantangan yang dihadirkan oleh globalisasi memerlukan
transformasi dalam sistem pendidikan untuk mempersiapkan peserta didik
yang siap bersaing di tingkat global. Oleh karena itu, berbagai inovasi dan
upaya peningkatan kualitas pendidikan perlu terus dilakukan guna
mewujudkan tujuan pendidikan nasional, yaitu mencerdaskan kehidupan
bangsa.

Usaha peningkatan mutu pendidikan di Indonesia sejalan dengan
undang-undang No. 20 Tahun 2003 Pasal 3, yang menyatakan bahwa
pendidikan nasional berfungsi untuk mengembangkan kemampuan serta
membentuk watak dan peradaban bangsa. Tujuannya adalah untuk
mencerdaskan kehidupan bangsa melalui pengembangan potensi peserta didik
agar menjadi individu yang beriman, berakhlak mulia, sehat, berilmu, mandiri,

dan bertanggung jawab sebagai warga negara.



Peran seorang guru sangatlah penting di lingkup pendidikan. Anak-anak
di sekolah diajarkan oleh seorang guru, tugas profesional yang diamanatkan
pada seorang guru adalah membimbing, melatih, mendidik serta memberikan
nilai (Mukarromah & Andriana, 2022). Menurut (Supriyanto dalam A. P.
Waulandari et al., 2023), guru setidaknya memiliki kemampuan mengawasi,
membina, mengembangkan kompetensi peserta didik, baik personal,
sosial maupun manajerial. Namun pada kenyataannya, banyak sekali guru
yang  belum melaksanakan tugasnya dengan baik. Salah satu faktor
penghambat tersebut adalah kemampuan guru itu sendiri dalam menunjang
pelaksanaan tugasnya. Kemampuan yang dimaksud salah satunya penggunaan,
penyediaan dan penguasaan teknologi media pembelajaran. Salah satu faktor
penyesuaian yang berkaitan dengan pengajaran adalah media pembelajaran
dimana, media pembelajaran ini perlu dikuasai oleh guru, sehingga mereka
dapat menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik secara baik,
berdaya guna dan berhasil guna.

Media pembelajaran yang baik ialah media yang membangun tingkat
interaksi tinggi antara peserta didik dan guru (Dwicahya & Lutfi, 2024).
Menurut (Jafnihirda et al., 2023), salah satu contoh dari media pembelajaran
yang efektif yaitu multimedia interaktif, media ini mencakup penggunaan
gambar, audio, video, animasi, dan elemen interaktif lainnya untuk
mempresentasikan informasi secara menarik dan interaktif. Contoh media ini
termasuk presentasi digital, video pembelajaran, simulasi komputer, dan

permainan edukatif.



Pembuatan media pembelajaran dapat dilakukan dengan menggunakan
berbagai software maupun website yang banyak tersedia saat ini seperti Canva,
Articulate Storyline 3, dan Adobe Animate. Akan tetapi dalam penggunaan
software-software tersebut untuk pembuatan media pembelajaran ada
kekurangan dan kelebihannya, untuk software Canva menurut (Syahrir et al.,
2023), Canva tersedia versi web dan aplikasi, mudah diakses dari berbagai
perangkat (PC, android, 10S). Meskipun Canva bisa diakses melalui berbagai
perangkat, aplikasi tersebut harus online dan tidak bisa digunakan offline.
Kemudian interaktivitasnya terbatas serta tidak bisa menampilkan hasil kuis
secara otomatis.

Articulate Storyline 3, menurut (Norsidi, 2024), Articulate Storyline 3
adalah aplikasi mulitimedia authoring tools yang dapat dimanfaatkan untuk
membuat media pembelajaran interaktif dengan konten berupa gabungan teks,
gambar, grafik, suara, animasi, dan video. Selain itu, kelebihan aplikasi
Articulate Storyline 3 adalah adanya fungsi trigger atau navigasi tombol tanpa
perlu pengkodean yang rumit. Kelemahan dari aplikasi ini adalah fitur yang
digunakan cukup terbatas, baik dari segi animasi maupun interaktivitasnya
dalam menghasilkan media pembelajaran.

Menurut (Saputra et al., 2023), kelebihan media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Animate yaitu, memudahkan siswa untuk mengakses materi
pelajaran, materi sudah dilengkapi dengan teks, gambar dan video pendukung
sebagai pembelajaran yang tersedia di media pembelajaran interaktif berbasis

Adobe Animate. Meskipun Adobe Animate membutuhkan pengkodingan tetapi



fitur yang dihadirkan jauh lebih luas dibandingkan media lainnya memberikan
kebebasan untuk bereksperimen, serta kodingan yang telah disediakan oleh
Adobe Animate secara bawaan, membuat perancang tidak perlu memikirkan
kodingan seperti apa yang akan digunakan, baik untuk mengatur timeline
navigation, load unload animation, audio dan video serta action script lainnya
untuk membantu dalam pembuatan media pembelajaran interaktif. Menurut
(Aziz & Marsofiyati, 2024), tujuan penggunaan Adobe Animate dalam media
pembelajaran adalah membuat konsep-konsep abstrak menjadi lebih konkret
dan mudah dipahami melalui animasi dan interaktivitas.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1 Sumatera Barat
merupakan Sekolah Kejuruan yang menawarkan berbagai macam program
keahlian. sekolah kejuruan ini tidak hanya sekedar mendidik siswa, namun
sekolah ini ingin menghasilkan lulusan yang cerdas, siap kerja, dan mampu
bersaing pada era globalisasi. Salah satu mata pelajaran penting dalam
kurikulum SMK Negeri 1 Sumatera Barat adalah Pemrograman dan Aplikasi
Mikrokontroler (PAM) yang diajarkan di kelas XI Teknik Audio Video. Mata
pelajaran ini bertujuan untuk mengajarkan siswa memahami dan
mengaplikasikan konsep pemrograman serta penggunaan mikrokontroler
dalam berbagai proyek elektronika.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dari jurusan Teknik Audio
Video di SMK Negeri 1 Sumatera Barat, ditemukan bahwa minat dan semangat
belajar peserta didik pada mata pelajaran Pemrograman dan Aplikasi

Mikrokontroler (PAM) tergolong rendah. Hal ini menjadi salah satu kendala



utama dalam mencapai efektivitas proses pembelajaran. Peserta didik
cenderung pasif dan kurang antusias mengikuti pembelajaran, terutama pada
capaian pembelajaran arsitektur mikrokontroler. Materi ini bersifat teoritis dan
mengandung konsep-konsep abstrak, sehingga sulit dipahami tanpa dukungan
media visual yang memadai. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh (Shoimah, 2020), pembelajaran, terutama pada konsep-konsep
yang bersifat abstrak dan sulit dipahami diperlukannya suatu instrumen atau alat
bantu yang mempermudah pendidik dalam memvisualisasikan dan
menjabarkan konsep-konsep yang akan disampaikan.

Permasalahan berikutnya yang terjadi adalah guru juga menghadapi
tantangan dalam mengadaptasi materi ajar ke dalam bentuk visual atau
interaktif karena keterbatasan waktu dan sarana pendukung. Kondisi ini
menyebabkan guru mengandalkan media pembelajaran yang sudah ada seperti
menggunakan buku paket dan tayangan video dari YouTube. Temuan ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh (Rully Letizia S, 2025), yang
menyebutkan bahwa guru memiliki tantangan yang dihadapi dalam
memanfaatkan teknologi dan media interaktif guna meningkatkan pemahaman
serta motivasi belajar siswa, meliputi keterbatasan sarana teknologi di sekolah,
kurangnya pelatihan bagi guru, serta keterbatasan waktu dalam merancang
media pembelajaran yang sesuai.

Di SMK Negeri 1 Sumatera Barat, penulis memperoleh data nilai peserta

didik dengan Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) adalah 75.



Hasil nilai sumatif tengah semester (STS) peserta didik mata pelajaran
pemrograman dan aplikasi mikrokontroler dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Nilai STS Pemrograman dan Aplikasi Mikrokontroler

No KKTP Nilai Jumlah Peserta Didik | Persentase
1. <75 16 61,53%
2. 75 75-79 6 23,07%
3. 80-100 4 15,4%
26 100%

(Sumber : Guru Kelas XI PAM di SMK Negeri 1 Sumatera Barat)
Berdasarkan data pada Tabel 1 diketahui bahwa 16 peserta didik di kelas
XI Teknik Audio Video di SMK Negeri 1 Sumatera Barat yang melakukan ujian
mid semester masih di bawah Kriteria Tujuan Pembelajaran (KKTP).
Perancangan sebuah media pembelajaran interaktif perlu dilakukan guna
menunjang pelaksanaan pembelajaran, sehingga proses belajar mengajar
menjadi lebih praktis, fleksibel, dan memudahkan peserta didik dalam
memahami materi
Dari latar belakang tersebut penulis ingin merancang sebuah media
pembelajaran interaktif dengan judul “Rancang Bangun Media Pembelajaran
Interaktif pada Mata Pelajaran Pemrograman dan Aplikasi Mikrokontroler di
SMKN 1 Sumatera Barat”
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, maka didapatkan identifikasi
masalahnya sebagai berikut:
1. Rendahnya semangat dan minat belajar siswa terhadap materi yang bersifat
teoritis dan abstrak disebabkan oleh kurangnya variasi media pembelajaran

yang mampu memfasilitasi pemahaman konsep secara visual dan interaktif.



2. Media pembelajaran yang digunakan masih terbatas, yaitu hanya berupa
buku paket dan tayangan video dari YouTube, sehingga pembelajaran
cenderung bersifat satu arah dan kurang interaktif.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan uraian identifikasi masalah dan untuk lebih terfokusnya
masalah yang akan diteliti maka peneliti perlu membatasi masalah hanya pada:

1. Media pembelajaran yang dirancang berupa aplikasi android yang dapat
digunakan pada siswa kelas XI Teknik Audio Video SMK Negeri 1
Sumatera Barat.

2. Media pembelajaran ini difokuskan pada tujuan pembelajaran 1.2 yaitu
Arsitektur Mikrokontroler.

3. Media pembelajaran akan berisi fitur-fitur interaktif seperti materi, video
pembelajaran kuis serta halaman simulasi.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah yang dikemukakan,
maka rumusan masalah yang didapat adalah: Bagaimana merancang bangun
media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran pemrograman dan aplikasi
mikrokontroler di SMKN 1 Sumatera Barat?
E. Tujuan Tugas Akhir
Berdasarkan masalah yang telah dirumuskan, maka tujuan tugas akhir ini
adalah untuk merancang bangun dan menghasilkan media pembelajaran
interaktif pada mata pelajaran pemrograman dan aplikasi mikrokontroler di

SMKN 1 Sumatera Barat.



F. Manfaat Tugas Akhir

Beberapa manfaat yang diharapkan pada pembuatan aplikasi media

pembelajaran ini adalah sebagai berikut:

1.

Bagi institusi pendidikan, penggunaan media pembelajaran interaktif
menggunakan Adobe Animate dapat meningkatkan kualitas pendidikan
melalui pemanfaatan teknologi digital serta memperkuat citra institusi
sebagai lembaga yang adaptif terhadap perkembangan teknologi
pendidikan.

Bagi pendidik atau guru, media ini dapat berfungsi sebagai alat bantu yang
efektif dan fleksibel dalam menyampaikan materi pembelajaran, sehingga
dapat mengatasi keterbatasan metode pembelajaran konvensional.

Bagi peserta didik, media pembelajaran ini memberikan pengalaman belajar
yang lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami melalui fitur-fitur
seperti animasi, video, kuis, dan simulasi, yang mendorong keterlibatan

aktif serta meningkatkan motivasi belajar.



BAB YV

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 Pemrograman
dan Aplikasi Mikrokontroler di SMKN 1 Sumatera Barat yang dapat
dijalankan di smartphone android.

2. Penilitian ini menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design,
Develop, Disseminate). Penilaian yang diberikan oleh 2 validator materi
memperoleh rara-rata 94,7% kemudian dikategorikan “Sangat Valid”.
Penilaian yang diberikan oleh 2 validator ahli media memperoleh rata-rata
100% kemudian dikategorikan “Sangat Valid”. Hasil uji coba kepada 15
orang siswa dengan rata-rata persentase yang diperoleh dari penilaian siswa
terhadap keseluruhan aspek adalah 96% dan dikategorikan “Sangat
Praktis”.

B. Saran
Berdasarkan hasil perancangan serta penelitian media pembelajaran yang
telah dibuat, berikut saran yang diberikan yaitu :

1. Penelitian selanjutnya disarankan untuk memperluas cakupan materi yang

dikembangkan, tidak hanya berfokus pada arsitektur mikrokontroler, tetapi
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juga materi lain yang relevan dengan sistem tertanam atau pemrograman
perangkat keras sehingga media pembelajaran menjadi lebih komprehensif.
. Untuk memperoleh gambaran yang lebih representatif, penelitian
berikutnya dapat melibatkan jumlah peserta didik yang lebih banyak dan
berasal dari berbagai kelas atau sekolah, sehingga hasil evaluasi efektivitas
media dapat digeneralisasikan dengan lebih baik.

. Penelitian lanjutan juga perlu melakukan uji coba penggunaan media dalam
jangka waktu yang lebih panjang guna menilai konsistensi pemahaman,
retensi belajar, serta dampak penggunaan media dalam konteks

pembelajaran sehari-hari, baik di sekolah maupun di rumah.
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