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

pengembangan 4D, yang meliputi empat tahapan define, design, develop, dan Key Words

disseminate. Rancang bangun ini dimulai dengan tahap analisis kebutuhan, Smart Apps Creator, Media
karakteristik peserta didik dan kurikulum. Tahap selanjutnya adalah Pembelajaran, 4D, Research
perancangan desain awal media. Setelah media selesai dibuat, dilakukan and Development.

validasi untuk memastikan kelayakan materi dan media pembelajaran. Hasil

penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran memperoleh rata-rata

persentase validasi ahli materi sebesar 85,3% dengan Kkategori sangat layak

dan validasi ahli media sebesar 94,3% dengan kategori sangat layak.

Sedangkan hasil uji praktikalitas memperoleh rata-rata persentase sebesar

93,8% dengan kategori sangat praktis. Dengan demikian media pembelajaran

menggunakan Smart Apps Creator yang dihasilkan dinyatakan valid dan

praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Pendahuluan

Era revolusi industri 4.0 telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek
kehidupan termasuk pada sektor pendidikan. Sektor pendidikan sebagai salah satu pilar utama
bagi kemajuan generasi penerus bangsa menghadapi tantangan besar untuk beradaptasi seiring
berkembangnya teknologi. Indonesia saat ini memasuki era revolusi 4.0, yang ditandai dengan
perpaduan teknologi dan penggabungan garis ruang fisik, digital, serta biologis. Era revolusi
industri 4.0 ini membuat semakin sedikit aktivitas terikat secara fisik pada lokasi geografis
(Fitrianti, 2024). Pendidikan dijadikan sebagai faktor pendukung dan memegang peranan
dalam menghasilkan sumber daya manusia (SDM), harus beradaptasi dengan perubahan ini
untuk mempersiapkan generasi muda menghadapi tantangan dan peluang di masa depan. Salah
satu upaya negara dalam pemenuhan SDM level menengah yang berkualitas adalah dengan
pembinaan pendidikan kejuruan, upaya untuk menyesuaikan tuntutan Revolusi Industri 4.0
terhadap pendidikan adalah perlunya institusi pendidikan yang membekali peserta didik
dengan pengetahuan dan keterampilan yang dibutuhkan di era digital.

Pada era digital seperti saat ini, perkembangan teknologi berperan besar dalam proses
pendidikan untuk mengembangkan pengetahuan dan keterampilan. Teknologi bisa
memudahkan akses informasi dan juga memberikan berbagai inovasi dalam metode
pembelajaran. Para pendidik dituntut untuk dapat mengintegrasikan teknologi ke dalam proses
belajar mengajar guna menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif dan kolaboratif.
Harahap (2018) mengungkapkan pemanfaatan media berbasis teknologi, seperti*video
pembelajaran dan aplikasi edukatif, mampu meningkatkan partisipasi peserta didik serta
menjadikan proses pembelajaran yang lebih menarik dan efisien, seperti yang dibutuhkan pada
pendidikan kejuruan. >
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: dlterapkan di Indonesia. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan sub sistem

pendldlkan nasional yang mengutamakan mempersiapkan peserta didik untuk mampu memilih
karir, memasuki lapangan kerja, berkompetisi, dan mengembangkan dirinya dengan sukses di
lapangan Kerja (Irwanto et al., 2024). Salah satu SMK yang berkomitmen dalam pengembangan
kompetensi peserta didik adalah SMK Negeri 2 Tembilahan, Riau. Terdapat berbagai jurusan
di sekolah tersebut salah satunya adalah jurusan Teknik Audio Video. Jurusan ini bertujuan
untuk membekali peserta didik dengan kemampuan merancang, merakit, dan memperbaiki
perangkat elektronika, namun sebelum itu peserta didik terlebih dahulu perlu mempelajari
Dasar-Dasar Teknik Elektronika (DDTE).

Mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika (DDTE) merupakan salah satu mata
pelajaran kejuruan dasar yang wajib dipahami oleh peserta didik kelas X. Materi yang
dipelajari meliputi pengenalan komponen elektronika, simbol rangkaian, prinsip kerja, hingga
penerapannya dalam sistem sederhana. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang
interaktif dan menarik sehingga dapat memudahkan implementasi pengajaran guna untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Rancang bangun ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran menggunakan
Smart Apps Creator (SAC) dalam mata pelajaran DDTE di SMK Negeri 2 Tembilahan.
Dengan adanya media pembelajaran ini diharapkan mampu menjadi solusi atas permasalahan
kurangnya media pembelajaran interaktif di sekolah dan juga memberikan alternatif bagi
pendidik mata pelajaran DDTE dalam menyampaikan materi secara lebih efektif dan inovatif.
Dengan demikian, diharapkan dapat memberikan kemudahan kepada peserta didik dalam
memahami materi sehingga dapat diterapkan dalam praktik nyata di dunia kerja nantinya.
Sebelum penulis menentukan untuk membuat media pembelajaran ini penulis sudah terlebih
dahulu melakukan wawancara.

Berdasarkan data yang didapatkan dari proses wawancara dengan guru pengampu mata
pelajaran DDTE, ditemukan adanya masalah dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran
tersebut. Salah satu permasalahan utama adalah kurangnya media pembelajaran yang interaktif
sehingga pembelajaran menjadi monoton yang dapat memicu kurangnya semangat belajar pada
peserta didik sehingga dapat menyebabkan rendahnya hasil belajar pada peserta didik. Nilai
yang rendah dan tidak mencapai target dapat mempengaruhi ketercapaian tujuan pembelajaran
untuk mata pelajaran DDTE. Data hasil wawancara dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Dasar Pengelompokan Nilai Ulangan Harian Dasar-Dasar Teknik Elektronika Kelas
X Teknik Audio Video 2025

No. Nilai Peserta Didik Frekuensi

1. 60-63 12

2. 64-67 4

3. 68-71 2

4, 72-75 1

5. 76-80 1

6. 100 0
Jumlah Peserta Didik 20

(Sumber : Guru mata pelajaran DDTE, 2025)

Berdasarkan pada tabel pengelompokan hasil penilaian ulangan harian peSerta didik
Kelas X Teknik Audio Video di SMK Negeri 2 Tembilahan, diketahui bahwa sebagian besar
peserta didik memperoleh nilai di bawah KKTP, Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) untuk mata pelajaran DDTE ditetapkan pada angka 65. Dari total 20 peserta didik, *
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> sebanf/ak 12 orang belum mencapai standar ketuntasan belajar. Untuk mengatasi masalah ini,
y « diperlukan adanya media pembelajaran yang lebih inovatif.

' Media pembelajaran merupakan suatu alat yang mendukung proses pembelajaran dalam
menyampaikan pesan melalui berbagai cara, seperti merangsang pikiran, perasaan, dan
kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar yang efektif untuk
menambah informasi baru pada diri peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan baik. Pemanfaatan media cukup penting bagi pendidik untuk menunjang proses
pembelajaran karena dapat meningkatkan daya tarik peserta didik dalam belajar. Oleh sebab
itu, seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi pendidik dituntut untuk
mengikuti perkembangan zaman dalam memilih media pembelajaran, pendidik harus dapat
menyesuaikan kondisi lingkungan dan keadaan peserta didik agar media pembelajaran yang
ingin digunakan dapat berjalan dengan efektif sehingga dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

Perkembangan teknologi saat ini mendorong pendidik untuk lebih kreatif dan inovatif
dalam mengembangkan media pembelajaran. Salah satu aplikasi yang dapat dimanfaatkan
adalah Smart Apps Creator (SAC), sebuah aplikasi desktop yang memungkinkan penggunanya
untuk membuat media pembelajaran interaktif dalam bentuk aplikasi berbasis Android
(Suhartati, 2020:3). SAC memberikan kemudahan karena tanpa harus menguasai bahasa
pemrograman. Aplikasi ini mempunyai fitur-fitur yang memudahkan pengguna dalam
memasukkan dan mendesain konten pembelajaran yang dapat digunakan dalam mode offline
maupun online dan dapat dikembangkan lebih lanjut sesuai dengan kebutuhan untuk
menghasilkan produk yang dapat digunakan dimana saja dan kapan saja. Rancang bangun
media pembelajaran interaktif berbasis Android menggunakan SAC ini diharapkan mampu
meningkatkan minat belajar, keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran, serta
pemahaman konsep-konsep dasar elektronika dengan cara yang lebih efektif dan
menyenangkan. (Hamidah, 2022)

Media pembelajaran interaktif dirancang untuk memberikan kesempatan kepada bagi
peserta didik untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Multimedia interaktif adalah
media pembelajaran yang mengkombinasikan berbagai media, seperti teks, gambar, suara,
animasi, video dan lainnya untuk menyampaikan pesan pembelajaran (Khasanah et al., 2024).
Dengan penerapan media pembelajaran yang interaktif, diharapkan mampu memberikan
dorongan dan semangat kepada peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik, Oleh karena itu, kontribusi ini diberikan dengan judul
”Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar
Teknik Elektronika Di SMK Negeri 2 Tembilahan” bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik serta ketersediaan perangkat yang
mendukung.

Metode Penelitian

Perancangan media pembelajaran ini menggunakan model pengembangan Model 4D.
Model ini dikembangkan oleh Sivasailam Thaigarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I.
Semmel tahun 1974. yang terdiri dari Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop
(Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Model ini dipilih karena sesuai untuk
menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran interaktif yang sistematis dan teruji.
Melalui model ini, produk yang dihasilkan akan melalui proses validasi oleh ahli untuk menilai
tingkat validitasnya serta uji kepraktisan guna mengetahui kemudahan penggunaan media oleh
pendidik dan peserta didik. Penilaian validitas dilakukan untuk memastikan bahwa media
pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran dan materi dalam modul ajar, sedangkan-uji
kepraktisan dilakukan untuk melihat kemanfaatan dan kemudahan penggunaannya,dalam
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fprose‘g"pembelajaran. Dengan demikian, model 4D memberikan tahapan yang jelas dalam
. « menghasilkan media pembelajaran yang layak digunakan (Zamsiswaya et al., 2024).

: Rancang bangun ini dilakukan dengan tujuan untuk menciptakan dan menguji sebuah
produk baru berupa media pembelajaran yang dirancang untuk mata pelajaran DDTE. Produk
yang dihasilkan berbentuk aplikasi pembelajaran interaktif menggunakan SAC, yang dipilih
karena memiliki tampilan menarik, mudah diakses, dan sesuai dengan karakteristik peserta
didik masa kini yang terbiasa dengan teknologi. Materi yang disajikan dalam media ini
diadaptasi dari modul ajar yang digunakan oleh pendidik pada kelas X Teknik Audio Video di
SMK Negeri 2 Tembilahan.

Smart Apps Creator dipilih sebagai aplikasi rancang bangun didasarkan pada
kemampuannya dalam menciptakan aplikasi yang interaktif, serta potensi integrasinya dengan
perangkat digital seperti laptop dan smartphone yang biasa digunakan oleh peserta didik.
Penggunaan media berbasis Android diharapkan mampu meningkatkan minat belajar,
membantu pemahaman konsep pembelajaran, dan memudahkan pendidik dalam
menyampaikan materi.

Dalam rancang bangun ini perlu mengkaji dua aspek penting dari produk yang
dihasilkan, yaitu validitas dan praktikalitas. Validitas mencakup kelayakan isi, desain, dan
kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, yang divalidasi oleh para ahli di bidang materi dan
media. Sementara itu, praktikalitas dinilai dari kemudahan dalam penggunaan media oleh
peserta didik serta manfaatnya dalam mendukung proses pembelajaran di kelas.

Dengan demikian, hasil rancang bangun ini diharapkan mampu memberikan kontribusi
nyata dalam memperkaya variasi media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh pendidik,
khususnya pada bidang keahlian Teknik Audio Video. Selain itu, media pembelajaran yang
dirancang diharapkan dapat menjadi alternatif solusi terhadap keterbatasan bahan ajar
konvensional serta meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran secara
menyeluruh pada setiap bidang keahlian di SMK Negeri 2 Tembilahan.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Perancangan Media
Perancangan media pembelajaran interaktif menggunakan Smart Apps Creator ini
sesuai dengan prosedur model pengembangan 4D, vyaitu pendefinisian (define),
perancangan (design), pengembangan (development), dan penyebaran (disseminate).
Tahapan yang dilaksanakan hingga terciptanya media pembelajaran ini.
1. Pendefinisian (Define)

Tahap pendefinisian bertujuan untuk mengidentifikasi dan mengumpulkan
informasi yang berkaitan dengan kebutuhan pengembangan produk, serta menganalisis
berbagai aspek yang melatarbelakangi pentingnya rancang bangun media pembelajaran
pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika.

a. Analisis Awal

Berdasarkan analisis awal terhadap kondisi pembelajaran dan kebutuhan
peserta didik, diketahui bahwa bahan ajar yang digunakan dalam proses
pembelajaran belum tersedia secara optimal. Selama ini, peserta didik cenderung
mengandalkan sumber belajar dari buku paket, yang jumlahnya pun terbatas
sehingga penggunaan buku setiap siswa terbatas. Keterbatasan bahan ajar tersebut
berpotensi menghambat efektivitas pembelajaran dan pencapaian tujuan
pembelajaran. :

Hasil analisis ini menunjukkan perlunya suatu media pembelajaran yang
mampu membantu peserta didik belajar secara mandiri dan lebih terarah. Media
pembelajaran yang dirancang diharapkan dapat meningkatkan motivasi‘belajar serta
mempermudah peserta didik dalam memahami materi. Oleh karena itu, dipilihlah +
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¥ . media pembelajaran mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika menggunakan
. 0 & ¢ Smart Apps Creator. Media ini dirancang dengan memuat aktivitas pembelajaran
““yang kontekstual, penyajian materi dengan tampilan visual yang menarik, modul
yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran, serta soal-soal evaluasi yang dapat
‘mendukung proses belajar mandiri dan meningkatkan minat belajar peserta didik.
b. Analisis Peserta Didik dan Kurikulum

Analisis peserta didik dan kurikulum dilakukan berdasarkan hasil wawancara
dengan guru SMK Negeri 2 Tembilahan. Berdasarkan hasil wawancara tersebut,
diketahui bahwa peserta didik cenderung lebih tertarik dan semangat dalam
memahami materi melalui pembelajaran dengan pendekatan audio visual.
Penyampaian materi yang mengkombinasikan gambar, video, dan audio dinilai lebih
efektif karena dapat menvisualisasikan materi pembelajaran secara nyata.

Kurikulum yang di terapkan di SMK Negeri 2 Tembilahan adalah Kurikulum
Merdeka, yaitu kurikulum yang memberikan fleksibilitas kepada satuan pendidikan
dan pendidik dalam merancang pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik peserta didik. Implementasi Kurikulum Merdeka menekankan pada
pengembangan kompetensi melalui pembelajaran berbasis proyek serta penguatan
Profil Pelajar Pancasila. Pendekatan ini mendorong peserta didik untuk berperan
aktif dalam proses pembelajaran, berpikir kritis, serta mengembangkan kemampuan
kolaboratif.

Pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika, peserta didik
diharapkan mampu mencapai pemahaman materi secara optimal. Proses
pembelajaran dirancang untuk berlangsung selama satu semester dengan total
alokasi waktu sebanyak + 15 pertemuan. Setiap pertemuan dilaksanakan selama 2
Jam Pelajaran (JP) dengan durasi 1 JP 45 menit.

c. Analisis Tujuan Pembelajaran

Analisis tujuan pembelajaran disusun berdasarkan indikator yang bersumber
dari capaian pembelajaran, khususnya pada aspek keterampilan yang tercantum
dalam jobsheet. Tujuan pembelajaran pada elemen ini kemudian diimplementasikan
ke dalam bentuk media pembelajaran. Perumusan tujuan tersebut disajikan secara
rinci pada Tabel 12.

o
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Tabel 2. Tujuan Pembelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika

Pertemuan ke Tujuan pembelajaran
1. Peserta didik memahami pengertian dan
Minggu ke 1-3 perbedaan komponen elektronika aktif dan pasif.

2. Peserta didik mengenal resistor sebagai
komponen pasif dan menjelaskan jenis serta
fungsinya.

3. Peserta didik mampu membaca kode warna dan
menentukan nilai hambatan resistor.

1. Peserta didik mengenali jenis dan fungsi
kapasitor.

Minggu ke 4-6 | 2. Peserta didik mampu membaca nilai kapasitor
dan menjelaskan penerapannya.

3. Peserta didik memahami fungsi induktor serta
karakteristiknya.
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X \ 7. Peserta didik mampu memahami rangkaian dasar
AL RLC (Seri dan Paralel)
" Minggu ke 7-9 | 8. Peserta didik mengenali dioda sebagai

komponen aktif dan menjelaskan jenis-jenisnya.

9. Peserta didik memahami prinsip kerja dioda dan
karakteristik arus-tegangan (I-V).

10. Peserta didik mengenali jenis dan fungsi
transistor (NPN, PNP).

Minggu 11. Peserta didik menjelaskan konfigurasi kaki

ke 10-12 transistor dan aplikasinya.

12. Peserta didik mengenali IC (Integrated Circuit)
dan menjelaskan jenis serta fungsinya.

13. Peserta didik menerapkan komponen aktif dan
pasif pada rangkaian DC sederhana.

Minggu 14. Peserta didik menerapkan komponen aktif dan

ke 13-15 pasif pada rangkaian AC sederhana.

15. Peserta didik melakukan evaluasi dan refleksi
terhadap hasil pembelajaran.

:/‘
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Media pembelajaran yang dirancang untuk mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan sebagaimana tercantum pada Tabel 12. Media
ini berperan sebagai sarana pendukung dalam memfasilitasi pemahaman peserta
didik terhadap materi pembelajaran serta meningkatkan keterampilan praktik yang
selaras dengan jobsheet pada modul ajar. Melalui pemanfaatan media pembelajaran
tersebut, diharapkan peserta didik mampu memahami konsep secara lebih sistematis,
menganalisis Kkarakteristik rangkaian, serta melakukan proses perakitan dan
pengujian baik secara mandiri maupun melalui kerja sama kelompok. Selain itu,
media pembelajaran ini dirancang untuk mengakomodasi seluruh tahapan
pembelajaran, mulai dari penguasaan konsep teoritis hingga penerapan dalam
kegiatan praktik.

2. Tahap Perancangan (Design)

Media yang dirancang dalam penelitian ini berupa aplikasi media pembelajara
berbasis Android pada Mata Pelaajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika. Tahap
perancangan dilakukan dengan tujuan untuk menyusun kerangka dan struktur isi media
pembelajaran yang akan dirancang. Media pembelajaran tersebut disajikan dalam
bentuk slide yang mencakup beberapa komponen utama, yaitu halaman cover, capaian
pembelajaran, materi pembelajaran, video pembelajaran, profil penulis, dan evaluasi
pembelajaran yang disediakan pada setiap pertemuan pembelajaran.

a. Tampilan Halaman Cover

Halaman cover yang dibuat memuat judul Mata Pelajaran, Logo Universitas
Negeri Padang, Logo SMK Negeri 2 Tembilahan. Halaman cover dibuat dengan
tambahan animasi gambar yang menarik diharapkan dapat memicu peserta didik
dalam mempelajari isi media pembelajaran. Dapat dilihat pada gambar 4. halaman
cover media pembelajaran tersebut.
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Media Pembelejaran
KOMPONEN ELEKTRONIKA
PASIF DAN AKTIF

Kelas X Teknik Andio Video SMK Negeri 2
Tembilahan

Gambar 1. Halaman Cover
b. Halaman CP&ATP

Capaian pembelajaran merupakan gambaran umum mengenai materi yang
akan dipelajari oleh peserta didik serta kompetensi yang diharapkan dapat dikuasai
pada setiap akhir pembelajaran. Capaian pembelajaran ini menjadi dasar dalam
perencanaan dan pelaksanaan proses pembelajaran. Sedangkan Alur Tujuan
Pembelajaran (ATP) disusun sebagai penjabaran capaian pembelajaran ke dalam
tujuan-tujuan pembelajaran yang lebih rinci dan berurutan sesuai dengan tahapan
pembelajaran. Pada media pembelajaran yang dirancang, capaian pembelajaran dan
alur tujuan pembelajaran disajikan pada bagian awal sebagai panduan bagi peserta
didik agar memahami arah, tahapan, dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai.
Bentuk halaman CP dapat dilihat pada gambar 5.

[ Capaisn Pembelmaran ]

Peserta ddik mampu menganalss dan menerapkan
komponen elekironika pesif dan akif pada rangisan
sisktronka sederhana berbass arus searah (DC) den arus
bolak-balk (AC) dengan memperhatikan fungs, karakteristik,
can kotes kamasan sstap komponen untuk mendukung sstem
#lekvonka dasar

- O ¢

Gambar 2. Halaman Capaian Pembelajaran
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‘,c. Halaman Materi Pembelajaran
: Materi pembelajaran merupakan kumpulan bahan ajar yang disusun secara
. “sistematis untuk mendukung guru atau instruktur dalam melaksanakan kegiatan
- * pembelajaran. Materi ini dirancang sebagai sarana untuk membantu peserta didik
‘mencapai standar kompetensi yang telah ditetapkan. Salah satu tampilan halaman
materi pembelajaran pada setiap pertemuan disajikan pada Gambar 6.

<
{ MATERI PEMBELAJARAN
N

Pervemnmn 1012 Pertemumn 13 - 14 Pertessunn 1§

& QO -

Gambar 3. Halaman Menu Materi Pembelajaran
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Elektronika Pasif

Gambar 4. Tampilan Materi Pembelajaran

d. Halaman Video Pembelajaran

Video pembelajaran merupakan media pendukung yang disajikan untuk
membantu peserta didik memahami materi secara lebih konkret dan visual. Video
pembelajaran ini dirancang untuk menjelaskan konsep-konsep utama pada mata
pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika secara bertahap, mulai dari penjelasan
teori hingga contoh penerapannya dalam kegiatan praktik. Melalui penyajian visual
dan audio, video pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan pemahaman peserta
didik, mempermudah dalam menganalisis karakteristik rangkaian, serta memberikan
gambaran yang jelas mengenai proses perakitan dan pengujian rangkaian
elektronika. Video pembelajaran ini disajikan pada setiap pertemuan dan terintegrasi
dengan materi serta jobsheet yang terdapat dalam modul ajar. Tampilan halaman
video pembelajaran dapat dilihat pada gambar 8. .
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Gambar 5. Halaman Video Pembelajaran

e. Halaman Evaluasi Pembelajaran

Evaluasi pembelajaran dirancang sebagai sarana untuk mengukur tingkat
pencapaian tujuan pembelajaran oleh peserta didik setelah mengikuti proses
pembelajaran. Evaluasi ini disusun berdasarkan materi yang telah dipelajari dan
disesuaikan dengan capaian pembelajaran serta alur tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan. Bentuk evaluasi mencakup soal-soal yang menguji pemahaman konsep,
kemampuan analisis karakteristik rangkaian, serta penerapan pengetahuan dalam
konteks praktik penerapan rangkaian elektronika. Melalui evaluasi pembelajaran ini,
diharapkan dapat diperoleh gambaran mengenai tingkat pemahaman dan
keterampilan peserta didik, sekaligus menjadi bahan refleksi bagi guru dalam
memperbaiki dan menyempurnakan proses pembelajaran selanjutnya. Dapat dilihat
pada gambar 9. tampilan halaman evaluasi pembelajaran.
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Gambar 6. Halaman Evaluasi Pembelajaran
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Profil penulis disajikan sebagai informasi singkat mengenai latar belakang

-~ “penulis media pembelajaran. Bagian ini memuat identitas penulis, riwayat
- pendidikan. Penyertaan profil penulis bertujuan untuk memberikan gambaran
mengenai kompetensi penulis dalam menyusun dan mengembangkan media

pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini. Tampilan halaman profil penulis
dapat di lihat pada gambar 10.
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Gambar 7. Halaman Profil Penulis

3. Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan ini merupakan menghasilkan bentuk akhir Media

Pembelajaran yang telah dinilai melalui angket penilaian, oleh dua validator ahli materi
dan dua validator ahli media, yang telah di revisi berdasarkan komentar dan saran
keempat validator.

a. Hasil Validasi

Validasi ahli dilakukan untuk menilai kelayakan rancangan media
pembelajaran. Pada tahap ini, validator memberikan masukan berupa kritik dan saran
terhadap kekurangan yang terdapat pada media, yang selanjutnya digunakan oleh
peneliti sebagai dasar untuk melakukan perbaikan. Setelah media direvisi, hasil
perbaikan tersebut kembali dikonsultasikan kepada validator untuk memastikan
bahwa revisi yang dilakukan telah sesuai dan tepat berdasarkan saran yang diberikan.
Media yang telah direvisi kemudian dinilai kembali oleh validator melalui pengisian
lembar penilaian berupa angket yang telah disediakan. Proses validasi dan penilaian
media melibatkan dua jenis validator, yaitu ahli materi dan ahli media.
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1) Validasi Ahli Materi
Qe s Validator melakukan penilaian media pembelajaran berdasarkan empat
" aspek, yaitu aspek materi, kebahasaan, visualisasi, dan penyajian soal evaluasi.
Validasi materi dilaksanakan oleh dua orang validator, yaitu dosen Program Studi
Pendidikan Teknik Elektronika serta guru mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik
Elektronika di SMK Negeri 2 Tembilahan.

WQ\@: (2): 249-267 Scientica 3021-8209

Tabel 3. Hasil Penilaian Ahli Materi

Aspek Penilaian
Materi Visualisasi |Kebahasaan Soal Total
Evaluasi
Ahli
Media Kategori
Persen Persen Persen Persen Persen
Skor| tase [Skor| tase |[Skor] tase |Skor|] tase |Skor| -tase
(%) (%) (%) (%) (%0)
Ahli 1 Sangat
49 | 89 9 90 |16 80 8 80 |82 | 86,3 | Layak
(Dosen)
Ahli 2 Sangat
(Guru) |45 | 81,8 |8 80 |18 90 9 90 |80 | 84,2 layak
Sangat
Rata-Rata Persentase 85,3 layak

Tabel 13 menyajikan hasil penilaian media pembelajaran oleh ahli media
terhadap empat aspek penilaian, yaitu aspek materi, visualisasi, kebahasaan, dan
penyajian soal evaluasi, yang dinilai oleh dua orang validator. Pada aspek materi
dengan skor maksimum sebesar 55, validator pertama memberikan skor 49
dengan persentase 89%, sedangkan validator kedua memberikan skor 45 dengan
persentase 81,8%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi pembelajaran
dinilai sangat layak oleh kedua validator.

Pada aspek visualisasi dengan skor maksimum 10, validator pertama
memberikan skor 9 dengan persentase 90%, sementara validator kedua
memberikan skor 8 dengan persentase 80%. Penilaian ini menunjukkan bahwa
visualisasi media pembelajaran memiliki kualitas yang sangat baik, meskipun
terdapat perbedaan penilaian antara kedua validator. Selanjutnya, pada aspek
kebahasaan dengan skor maksimum 20, validator pertama memberikan skor 16
dengan persentase 80%, sedangkan validator kedua memberikan skor 18 dengan
persentase 90%. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan bahasa dalam media
pembelajaran dinilai sangat baik, namun masih memungkinkan adanya
penyempurnaan.

Pada aspek penyajian soal evaluasi dengan skor maksimum 10, validator
pertama memberikan skor 8 dengan persentase 80%, sedangkan validator kedua
memberikan skor 9 dengan presentase 90%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
soal evaluasi dinilai layak namun perlunya perbaikan untuk penyempurnaan
media pembelajaran. Secara keseluruhan, total skor yang diperoleh dari validator
pertama adalah 82 dengan persentase 86,3%, sedangkan total skor dari validator
kedua adalah 80 dengan persentase 84,2%. Berdasarkan rata-rata penilaian dari
kedua validator, diperoleh persentase sebesar 85,3% yang termasuk. dalam «
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¥ 1 kategori sangat layak. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa materi media
Qe s pembelajaran yang dirancang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran dan sangat
" layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-

Dasar Teknik Elektronika.
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2) Validasi Ahli Media
Validator melakukan penilaian media pembelajaran berdasarkan tiga aspek,
yaitu aspek kompenen media, pengorganisasi tampilan dan keseluruhan. Validasi
media dilaksanakan oleh dua orang validator, yaitu dosen Program Studi
Pendidikan Teknik Elektronika serta guru jurusan Teknik Audio Video di SMK
Negeri 2 Tembilahan.

Tabel 4. Hasil Penilaian Ahli Media
Aspek Penilaian
Komponen |Pengoprasian [Keseluruhan [Total
Media Tampilan
Ahli Persen Persen Persen Persen
Media |Skor| tase |Skor| tase |Skor| tase [Skor| -tase | Kategori
(%0) (%0) (%0) (%0)
Ahli 1 Sangat
(Dosen) 34 97,1 37 92,5 29 96,6 100 95,2 Layak

Ahli 2 Sangat
(Guru) 34 (97,1 37 1925 27 |90 98 93,3 layak

Sangat
Rata-Rata Persentase 94,3 layak

Pada tabel 14 tersebut menyajikan hasil penilaian oleh ahli media terhadap
tiga aspek penilaian, yaitu aspek komponen media, pengorganisasian tampilan,
dan aspek keseluruhan, yang dinilai oleh dua orang validator. Pada aspek
komponen media dengan skor maksimum 35, validator pertama dan validator
kedua memberikan skor yang sama yaitu 34 dengan persentase 97,1%. Hasil
penilaian ini menunjukkan bahwa komponen media pembelajaran dinilai sangat
layak oleh kedua validator.

Pada aspek pengorganisasian tampilan dengan skor maksimum 40, kedua
validator juga memberikan skor yang sama, yaitu 37 dengan persentase 92,5%.
Hal ini menunjukkan bahwa pengorganisasian tampilan media pembelajaran telah
tersusun dengan sangat baik dan memperoleh penilaian yang konsisten dari kedua
validator. Selanjutnya, pada aspek keseluruhan dengan skor maksimum 30,
validator pertama memberikan skor 29 dengan persentase 96,6%, sedangkan
validator kedua memberikan skor 27 dengan persentase 90%. Hasil tersebut
mengindikasikan bahwa secara keseluruhan media pembelajaran dinilai sangat
layak dan mendekati skor maksimum. .

Secara keseluruhan, total skor yang diperoleh validator pertamaadalah 100
dengan persentase 95,2%, sementara validator kedua memperoleh total skor-98
dengan persentase 93,3%. Berdasarkan rata-rata penilaian dari kedua validator, ,
diperoleh persentase sebesar 94,3% yang termasuk dalam kategori Sangat Layak. * %
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‘, Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dihasilkan
. memiliki kualitas yang sangat baik dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran.
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« b. Perbaikan Media Pembelajaran
1) Saran Perbaikan Oleh Ahli Materi

Pada pelaksanaan validasi oleh ahli materi, penulis memperoleh berbagai
komentar dan saran sebagai bahan masukan untuk penyempurnaan media
pembelajaran. Selanjutnya, penulis melakukan revisi terhadap media
pembelajaran berdasarkan komentar dan saran yang diberikan oleh ahli materi.
Revisi ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas dan kelayakan media
pembelajaran sebelum diterapkan dalam proses pembelajaran. Adapun bagian-

bagian media yang mengalami revisi disajikan pada Tabel 15.
Tabel 5. Perbaikan Oleh Ahli Materi
Saran Perbaikan

Perbaiki materi tentang perbedaan
komponen aktif dan pasif slide materi
pembelajaran.

Perbaiki narasi pada soal-soal
evaluasi yang masih sederhana
kolaborasi dengan soal level C4.

Perbaikan materi tentang perbedaan
komponen aktif dan pasif pada slide
materi pembelajaran.

Memperbaiki narasi dan soal-soal
pada evaluasi pembelajaran lebih luas
dan dikolaborasikan dengan soal

analisis, dan soal studi kasus.

Berikut tampilan media pembelajaran sebelum dan sesudah mealakukan
perbaikan berdasarkan saran dari ahli materi. Perbandingan keduanya dapat
dilihat pada tabel 16.

Tabel 6. Tampilan Perbaikan Sebelum dan Sesudah Perbaikan
Tampilan sebelum perbaikan|  Tampilan setelah Perbaikan

L T T
Pardl dan Ay

ibeeny Kieapaw Tiamadta
Pasll dan Akt

p—— e — s (N —
( [Pm———r— [ Kacpmaital L Lmgonen e ! | ong
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2) Saran Perbaikan Oleh Ahli Media

Pada pelaksanaan validasi oleh ahli media, penulis memperoleh komentar
dan saran dari validator ahli media sebagai bahan masukan untuk perbaikan media
pembelajaran. Selanjutnya, penulis melakukan perbaikan berdasarkan komentar
dan saran yang diberikan oleh ahli media. Revisi tersebut dilakukan untuk
menyempurnakan media pembelajaran sebelum diterapkan dalam proses
pembelajaran. Saran oleh ahli media pertama, pada tampilan media pembelajaran
tampilan icon sebaiknya tidak berkedip-kedip, penulis sudah melakukan
perbaikan pada media tombol icon tidak berkedip.

4. Penyebaran (Disseminate)

Tahap penyebaran dilakukan setelah produk melalui proses perbaikan
berdasarkan hasil penilaian dan uji validitas oleh ahli materi dan ahli media. Pada tahap
ini, sebelum produk yang dirancang digunakan dalam proses pembelajaran, terlebih
dahulu dilakukan uji praktikalitas untuk menilai kemudahan dan kelayakan penggunaan
produk tersebut. Hasil uji praktikalitas media pembelajaran disajikan pada Tabel 19.

Tabel 7. Penilaian Uji Praktikalitas

Penilaian Praktikalisasi
Pengoprasa | Memiliki
Tampilan n ekivalen Manfaat Total
No Media Media yang sama Kategori
Persen Persen
Sko |Persen |Sk | tase |Sk grsenta |Sk | tase [Sko |Persen.
r tase |or | (%) |or | se or | (%) r tase
(%) (%) (%) | '
1. (33 94,2 23 192 15 |100 27 |90 98 933 Sanga’t ¢
Pra'lgtiS'
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. N TN 2. |34 971 23 |92 14 933 29 (96,7 10095,2  |Sangat
2 & ¢ Praktis
13 32 914 |23 |92 15 (100 28 93,3 98 93,3  [Sangat
Praktis

4. (32 914 |24 (96 13 86,7 |29 (96,7 98 93,3  [Sangat
Praktis

5 34 97,1 |24 |96 14 933 28 (93,3 10095,2  |Sangat
Praktis

6. |35 (100 25 (100 15 100 30 |100 105 (100 Sangat
Praktis

7. 33 942 |21 84 14 93,3 |28 (93,3 96 91,4  |Sangat
Praktis

8. [34 971 |24 |96 13 86,7 |29 (96,7 10095,2  |Sangat
Praktis

9. 32 914 |24 |96 13 86,7 |29 (96,7 98 93,3  [Sangat
Praktis

10. 28 (80 23 192 15 100 27 190 93 [88,6  [Sangat
Praktis

11. (33 942 |20 |80 14 93,3 |27 |90 94 89,5  [Sangat
Praktis

12. |33 942 24 |96 15 (100 30 (100 102 97,1 |Sangat
Praktis

13. |33 943 24 |96 14 93,3 30 |100 101/96,2  |Sangat
Praktis

14. |33 943 24 |96 13 86,7 |30 |100 10095,2 |Sangat
Praktis

15. |32 914 24 |96 13 86,7 |30 |100 99 94,2  [Sangat
Praktis

16. |32 914 24 |96 13 86,7 |27 |90 96 91,4 [Sangat
Praktis

17. |34 97,1 22 |88 13 86,7 [29 [96,7 98 93,3  [Sangat
Praktis

18. (32 914 |23 |92 14 93,3 |28 (93,3 97 92,3  [Sangat
Praktis

19. 33 (942 |23 |92 15 {100 29 96,7 10095,2  |Sangat
Praktis

20. |30 (85,7 |25 (100 14 933 28 93,3 97 92,3  [Sangat
Praktis

Rata rata Persentase 93,8 |Sangat
Praktis

Berdasarkan penilaian uji praktikalitas yang disajikan pada tabel 17 dapat dilihat
bahwa rancangan produk yang dihasilkan memperoleh respons positif dari peserta
didik, khususnya terkait dengan kepraktisan penggunaan media pembelajaran.
Selanjutnya, hasil uji praktikalitas yang melibatkan 20 orang peserta didik. berdasarkan
masing-masing aspek penilaian disajikan pada Tabel 18. :
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‘ﬂ Tabel 8. Rata-Rata Penilaian Uji Praktikalitas
No | Aspek Jumlah|Persentas Ketegori
Skor e (%)

1 | Tampilan Media 652 93,1 Sangat Praktis

2 | Pengoperasian Media 467 93,4 Sangat Praktis

3 | Memiliki ekivalen yang 279 93 Sangat Praktis

sama

4 | Manfaat 572 95,3 Sangat Praktis

Rata-Rata Persentase 93,8 Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 18 aspek tampilan media memperoleh total skor sebesar 652
dengan persentase 93,1%, yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Hal ini
menunjukkan bahwa tampilan media pembelajaran telah sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik peserta didik. Sedangkan pada aspek pengoperasian media, diperoleh total
skor sebesar 467 dengan persentase 93,4%. Penilaian ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran mudah digunakan dan dipahami oleh peserta didik, serta termasuk dalam
kategori sangat praktis.

Pada aspek memiliki ekivalen yang sama, total skor yang diperoleh adalah 279
dengan persentase 93%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran
memiliki tingkat konsistensi yang sangat tinggi dalam penyampaian informasi,
sehingga dikategorikan sebagai sangat praktis. Selanjutnya, pada aspek manfaat, total
skor yang diperoleh mencapai 572 dengan persentase 95,3%. Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran memberikan manfaat yang signifikan bagi peserta didik
dalam mendukung proses pembelajaran dan termasuk dalam kategori sangat prakitis.

Secara keseluruhan, rata-rata persentase penilaian dari seluruh aspek mencapai
93,8% dan berada pada kategori sangat praktis. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran yang dirancang memiliki tingkat kepraktisan yang sangat
tinggi serta layak dan efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

B. Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan pada bagian sebelumnya, dapat
disimpulkan bahwa proses pembuatan media pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-
Dasar Teknik Elektronika untuk Kelas X Teknik Audio Video di SMK Negeri 2
Tembilahan telah dilaksanakan sesuai dengan tahapan pengembangan model 4D, yang
meliputi tahap pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan
(development), dan penyebaran (disseminate).

Tahap pendefinisian dilakukan melalui analisis awal, analisis karakteristik peserta
didik, analisis kurikulum, serta perumusan tujuan pembelajaran. Tahap perancangan
meliputi pemilihan media pembelajaran, penentuan format media, serta penyusunan
rancangan awal media pembelajaran. Selanjutnya, tahap pengembangan mencakup
kegiatan uji validitas media oleh ahli materi dan ahli media, perbaikan produk berdasarkan
masukan validator, serta uji praktikalitas yang melibatkan 20 peserta didik Kelas X Teknik
Audio Video. Tahap penyebaran dilakukan secara terbatas melalui pendistribusian produk
media pembelajaran ke SMK Negeri 2 Tembilahan setelah melalui proses uji kepraktisan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dibuat dinilai layak
dan baik untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji
validitas oleh ahli materi dan ahli media. Uji validitas oleh ahli materi memperoleh
persentase sebesar 85,3% dengan kategori Sangat Layak, sedangkan uji validitas-oleh ahli
media memperoleh persentase sebesar 94,3% dengan kategori Sangat Layaks» Dengan

demikian, media pembelajaran yang dibuat telah memenuhi kriteria kelayakan sebagai *
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medla pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika Kelas X Teknik
Audio Video.

i | Penggunaan media pembelajaran berbasis Android seperti aplikasi Smart Apps
Creator, memberikan peluang bagi peserta didik untuk lebih aktif dan kreatif dalam
memahami materi pembelajaran. Hal ini sejalan dengan teori pembelajaran
konstruktivisme yang menekankan peran aktif peserta didik dalam membangun
pemahaman mereka sendiri. Media yang bersifat visual dan interaktif memudahkan peserta
didik dalam memahami konsep-konsep elektronika yang bersifat abstrak, serta
meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran.

Selain uji validitaas, media pembelajaran ini juga telah melalui uji praktikalitas untuk
mengetahui tingkat kemudahan penggunaannya. Hasil angket respon peserta didik
menunjukkan bahwa media pembelajaran memperoleh persentase kepraktisan sebesar
93,8% dengan kategori Sangat Praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
tidak hanya layak secara substansi, tetapi juga mudah digunakan dan efektif dalam
mendukung proses pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu,
seperti penelitian oleh Rara Cantika (2024), (Ardiansyah & Indrakusuma, 2025), (Wanda
et al., 2025), (Amanda et al., 2025) yang menyatakan bahwa media pembelajaran
menggunakan smart apps creator memiliki tingkat kepraktisan yang sangat tinggi dan
layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa rancang bangun media pembelajaran
menggunakan smart apps creator pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika
untuk Kelas X Teknik Audio Video di SMK Negeri 2 tembilahan terbukti valid dan praktis.
Media pembelajaran ini sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran karena mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, menyenangkan, serta membantu peserta
didik dalam memahami materi pembelajaran secara lebih efektif.

&&@;4 (2): 249-267 Scientica 3021-8209

PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan perancangan media yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika menggunakan smart
apps creator untuk peserta didik Kelas X di SMK Negeri 2 Tembilahan dinyatakan valid dan
praktis. Hasil penilaian kelayakan menunjukkan bahwa aspek materi memperoleh persentase
sebesar 85,3% dengan Kriteria sangat layak, sedangkan aspek media memperoleh persentase
sebesar 94,3% dengan kriteria sangat layak. Selain itu, hasil uji praktikalitas menunjukkan
persentase sebesar 93,8% yang termasuk dalam kategori sangat praktis.
B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembuatan media yang telah penulis lakukan, berikut
beberapa saran sebagai berikut:

1. Perlunya ketelitian dalam merancang media pembelajaran sehingga tidak terdapat
kekeliruan dalam penyusunan materi pembelajaran.

2. Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran ini
dengan materi yang lebih luas, dengan menambahkan fitur interaktif yang lebih
beragam, serta menguji keefektifan media pembelajaran terhadap hasil belajar peserta
didik melalui penelitian eksperimen atau penelitian lanjutan dengan jumlah responden
yang lebih besar
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