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ABSTRAK  

 

Perkembangan teknologi digital menuntut adanya inovasi pembelajaran di SMK 

guna membantu siswa dalam memahami pembelajaran dengan lebih efektif. Hasil 

observasi di kelas XI TAV (Teknik Audio Video) SMKN 5 Padang menunjukkan 

bahwa proses pembelajaran masih dominan menggunakan metode konvensional 

sehingga mengakibatkan siswa kesulitan mempelajari materi terutama yang bersifat 

teknis. Fokus utama penelitian ini adalah merancang dan mengembangkan aplikasi 

media pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps Creator untuk materi 

Pemrograman dan Aplikasi mikrokontroler. Penelitian ini menerapkan metode 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D yang terdiri 

dari tahap pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan diseminasi. Produk 

akhir yang dihasilkan berbentuk aplikasi pembelajaran offline interaktif. Hasil 

validasi produk memperoleh rata-rata 0,846 dari 3 orang ahli materi dan 0,929 dari 

3 orang ahli media dan termasuk kedalam kategori validitas tinggi. Uji praktikalitas 

terhadap 15 siswa menghasilkan nilai persentase 91,33% (sangat praktis) dan media 

yang dihasilkan mendapat respon positif dari pengguna. Dengan demikian, media 

pembelajaran ini memiliki tingkat validitas dan kepraktisan yang layak untuk  

diimplementasikan sebagai media pembelajaran digital untuk memperkuat 

pemahaman serta keterlibatan peserta didik.  

 

Kata Kunci: Smart Apps Creator, Media pembelajaran interaktif, Mikrokontroler,  

                      SMK, R&D, Validitas, Praktikalitas. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan komponen utama untuk menghasilkan individu 

yang berkualitas dan berkarakter. Seiring dengan perkembangan teknologi, 

metode pembelajaran konvensional mulai mengalami perubahan menuju 

pendekatan yang lebih interaktif dan berbasis digital. Pemerintah juga telah 

mendorong penggunaan teknologi digital yang menjadi dasar 

dikembangkannya kurikulum Merdeka (Marisa, 2021).  

Dalam era digital ini, penggunaan perangkat mobile, khususnya 

smartphone, telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari 

siswa. Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik (2023), individu berusia <15 

tahun yang memiliki telepon genggam adalah 36,99%, sedangkan pada 

kelompok usia 15–24 tahun, angkanya mencapai 92,14%. Data  ini 

menunjukkan bahwa penggunaan telepon genggam khusus nya smartphone 

sudah menjadi bagian penting bagi kehidupan remaja di Indonesia. Selain 

sebagai alat komunikasi smartphone juga dimanfaatkan untuk mengakses 

media sosial, bermain gim, mencari informasi hingga mendukung kegiatan 

pembelajaran untuk mengakses materi dan mengikuti kelas daring.  

Dalam dunia pendidikan penggunaan smartphone sebenarnya memiliki 

potensi besar untuk meningkatkan kemampuan belajar siswa dengan 

kemudahan akses informasi secara cepat melalui koneksi internet dan akses 
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multimedia yang lebih fleksibel. Namun, pemanfaatannya dalam dunia 

pendidikan masih belum optimal.  

Berdasarkan pengamatan langsung peneliti di kelas XI TAV SMK 

Negeri 5 Padang sebagian besar siswa lebih memilih menggunakan smartphone 

untuk bermain gim atau mengakses media sosial dibandingkan untuk belajar. 

Sejalan dengan itu hasil penelitian Harnimayanti & Rosida (2025) diketahui 

bahwa smartphone merupakan perangkat yang paling dominan digunakan 

(98,7%), dengan kebanyakan siswa mengakses aplikasi hiburan dan komunikasi 

seperti WhatsApp, Instagram, TikTok, dan YouTube dengan rata rata 

penggunaan di atas 3 jam per hari. 

Meskipun penggunaan aplikasi edukatif termasuk rendah, hal ini justru 

menunjukkan adanya peluang untuk mengarahkan penggunaan smartphone ke 

arah yang lebih produktif, seperti media pembelajaran yang sesuai dengan 

mengikuti kebiasaan digital siswa. Salah satu langkah yang bisa dilakukan yaitu 

membuat pengembangan pada media pembelajaran yaitu dengan memanfaatkan 

smartphone sebagai sarana utama dalam proses belajar mengajar.  

Selain masalah di atas, peneliti juga mengamati adanya masalah  

kesulitan belajar pada siswa kelas XI Teknik Audio Video SMK Negeri 5 

Padang. Dari hasil pengamatan langsung diketahui bahwa ketika melaksanakan 

proses pembelajaran terutama yang bersifat praktek masih banyak yang siswa 

mengalami kesulitan dalam mengimplementasikan materi teori yang telah 

diajarkan, mereka cenderung mudah lupa terutama untuk materi yang bersifat 

teknis seperti pada materi Pemrograman dan Aplikasi mikrokontroler. 
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Kegagalan dalam memahami materi teknis yang bersifat kompleks ini bisa 

disebabkan karena tingginya beban kognitif pada memori siswa terutama jika 

belum memiliki pengetahuan dasar yang cukup (Wexler, 2024).   

Selain itu, kesulitan siswa dalam mengakses kembali materi yang telah 

diajarkan menjadi permasalahan penting. Meskipun guru memberikan instruksi 

untuk mencatat, praktik di lapangan menunjukkan bahwa sebagian siswa 

mencatat secara tidak lengkap atau bahkan meninggalkan buku catatan atau 

buku paket mereka, sehingga menyulitkan mereka saat mengulang pelajaran. 

Kondisi ini disebabkan oleh metode yang digunakan oleh guru masih terbatas 

pada metode konvensional seperti penyampaian materi secara langsung atau 

ceramah serta media pendukung seperti papan tulis, PowerPoint dan buku cetak. 

Model pembelajaran konvensional, yang berpusat pada guru seperti ini juga 

cenderung membuat siswa mudah bosan sehingga pembelajaran menjadi 

kurang efektif serta  mengurangi keterlibatan siswa (Yanuar, 2023) .  

Sebagai solusi dalam meningkatkan pemahaman serta keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran maka dibutuhkan media pembelajaran yang menarik serta 

memiliki kemudahan akses. Ada banyak platform yang tersedia bagi guru untuk 

dapat mengembangkan media pembelajaran, Smart Apps Creator  merupakan 

salah satu media yang dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan aplikasi 

pembelajaran pada berbagai jenis perangkat tanpa harus menggunakan bahasa 

pemrograman yang kompleks (Abi & Sujatmiko, 2022). Smart Apps Creator 

ini juga mempunyai keunggulan yaitu dapat diakses secara offline sebab tidak 

memerlukan kuota internet selama pembelajaran berlangsung (Azizah, 2020). 
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Penelitian yang dilakukan oleh Salsabilah et al. (2023) menunjukkan 

bahwa penggunaan Smart Apps Creator dalam pembelajaran berpengaruh 

signifikan terhadap peningkatan kemampuan kognitif siswa. Studi ini 

menunjukkan bahwa setelah menggunakan aplikasi ini, terdapat peningkatan 

hasil belajar yang besar dibandingkan dengan metode konvensional. 

Berdasarkan temuan di atas, penelitian ini bertujuan untuk merancang 

dan mengembangkan media pembelajaran interaktif Teknik Audio Video di 

SMK 5 Padang menggunakan Smart Apps Creator. Media ini diharapkan dapat 

membantu meningkatkan pemahaman siswa, menjadikan proses pembelajaran 

lebih menarik, meningkatkan keterlibatan siswa, serta memberikan solusi 

inovatif dalam pendidikan berbasis teknologi yang dapat diakses kapan saja dan 

di mana saja.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas dapat diidentifikasi masalah 

sebagai berikut. 

1. Rendahnya minat, keterlibatan serta pemahaman siswa karena metode 

pembelajaran yang diterapkan masih bersifat konvensional. 

2. Keterbatasan media pembelajaran yang bersifat Interaktif untuk 

meningkatkan pemahaman serta keaktifan siswa dalam proses pembelajaran 

terutama pada mata pelajaran yang bersifat teknis yang membutuhkan 

pemahaman yang kuat. 

3. Kurangnya pemanfaatan teknologi pembelajaran yang lebih fleksibel untuk 

dapat diakses kapan saja dan di mana saja untuk proses pembelajaran. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan Identifikasi masalah yang sudah 

diuraikan di atas, batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Rancang bangun media pembelajaran interaktif ini difokuskan pada 

kompetensi keahlian Teknik Audio Video untuk materi Pemrograman dan 

Aplikasi Mikrokontroler Kelas XI Jurusan Teknik Elektronika  

2. Pengujian yang dilakukan terhadap produk yang dihasilkan sebatas pada 

pengujian validitas dan praktikalitas produk. 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan batasan 

masalah dapat dirumuskan masalah yaitu sebagai berikut. 

1. Bagaimana merancang dan membangun media pembelajaran interaktif 

Teknik Audio Video pada materi Pemrograman dan aplikasi mikrokontroler 

menggunakan Smart Apps Creator? 

2. Bagaimana tingkat Validitas dan Praktikalitas media pembelajaran interaktif 

Teknik Audio Video pada materi pemrograman dan aplikasi mikrokontroler 

menggunakan Smart Apps Creator? 

E. Tujuan Penelitian 

1. Merancang dan mengembangkan media pembelajaran interaktif Teknik 

Audio Video untuk  materi Pemrograman dan Aplikasi mikrokontroler 

menggunakan Smart Apps Creator   
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2. Menguji validitas media pembelajaran interaktif  Teknik Audio Video untuk 

materi Pemrograman dan Aplikasi mikrokontroler menggunakan Smart Apps 

Creator 

3. Menguji Praktikalitas media pembelajaran interaktif  Teknik Audio Video 

untuk materi Pemrograman dan Aplikasi mikrokontroler menggunakan 

Smart Apps Creator 

F. Manfaat penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai 

pihak, baik secara teoritis maupun praktis. 

1. Manfaat Teoritis 

Diharapkan dapat menambah wawasan serta memberikan kontribusi 

terhadap perkembangan teknologi pendidikan, khususnya dalam 

pemanfaatan aplikasi Smart Apps Creator sebagai alat bantu pengembangan 

media pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Diharapkan penelitian ini dapat mempermudah pemahaman materi 

Pemrograman dan Aplikasi Mikrokontroler melalui media pembelajaran 

yang lebih interaktif serta meningkatkan minat dan motivasi belajar. 

b. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi alternatif media pembelajaran 

yang lebih menarik dan efektif dalam penyampaian materi juga 



7 

 

 

 
 

Mempermudah penyusunan materi yang lebih interaktif dan dapat 

diakses dengan mudah. 

c. Bagi Sekolah 

Diharapkan penelitian ini dapat mendukung inovasi dalam proses 

pembelajaran dengan pemanfaatan teknologi digital. melalui 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

beberapa hal sebagai berikut.  

1. Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran interaktif dengan 

menggunakan aplikasi Smart Apps Creator pada elemen Pemrograman dan 

Aplikasi mikrokontroler di kelas XI TAV SMK Negeri 5 Padang. Media ini 

dirancang agar dapat dimanfaatkan oleh peserta didik secara fleksibel, baik 

di dalam maupun di luar kelas, serta dapat diakses kapan saja dan di mana 

saja secara mandiri tanpa bergantung pada jaringan internet.  

2. Dari aspek validitas, media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

dinyatakan valid. Hal ini diperoleh dari hasil validasi ahli materi dengan 

nilai sebesar 0,846 serta validasi ahli media dengan nilai 0,929 yang mana 

nilai tersebut termasuk kedalam kategori validitas tinggi.  

3. Dari aspek praktikalitas, media pembelajaran ini termasuk ke dalam 

kategori sangat praktis. Hal ini dibuktikan melalui uji coba terhadap peserta 

didik kelas XI TAV SMK Negeri 5 Solok dengan perolehan persentase 

praktikalitas sebesar 91,33%, yang menegaskan bahwa media ini mudah 

digunakan, sesuai kebutuhan siswa, serta layak diterapkan dalam proses 

pembelajaran. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran ini 

maka peneliti menyarankan hal-hal berikut: 

 

1. Bagi Guru/Pendidik, diharapkan  media pembelajaran interaktif yang telah 

dikembangkan dapat dimanfaatkan sebagai alternatif dalam proses 

pembelajaran Teknik Audio Video. Guru disarankan untuk 

mengintegrasikan media ini dengan metode pembelajaran yang bervariasi 

agar keterlibatan siswa semakin optimal. 

2. Bagi Peserta Didik, diharapkan dapat memanfaatkan media ini secara 

mandiri, tidak hanya di kelas tetapi juga di luar jam pelajaran, sehingga 

dapat memperdalam pemahaman terutama pada materi pemrograman dan 

aplikasi mikrokontroler.  

3. Bagi Sekolah, diharapkan  dapat mempertimbangkan penggunaan media 

pembelajaran berbasis aplikasi seperti ini sebagai salah satu bentuk inovasi 

pembelajaran digital di era teknologi.  

4. Bagi Peneliti selanjutnya diharapkan penelitian berikutnya dapat 

mengembangkan media ini untuk elemen atau mata pelajaran lain, 

menambahkan fitur interaktif yang lebih kompleks, atau melakukan uji coba 

dengan skala yang lebih luas. 
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