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1.1. Latar Belakang Masalah

Akhir tahun 2019 telah terjadi sebuah pandemi Covid-19 (Novel
Coronavirus 2019 atau nCoV-2019) yang melanda hampir seluruh negara di
dunia (Wahidah, dkk., 2020: 80). Negara Indonesia merupakan salah satu dari
banyaknya negara yang juga mengalami pandemi Covid-19, kasus Covid-19 di
Indonesia pertama kali terjadi pada suatu acara di Jakarta dimana penderita
melakukan kontak dengan warga negara asal Jepang (Putri, 2020: 705).
Berdasarkan data yang didapatkan dari Kementrian Kesehatan Republik
Indonesia (KemenKes RI) jumlah kasus yang terjadi hingga tanggal 11 April
2021 di Indonesia mencapai angka lebih dari 8 juta penduduk dengan total
kematian lebih dari 42 ribu penduduk dengan kasus positif yang terkonfirmasi
sebanyak lebih dari 1,5 juta penduduk Indonesia. Sebaran kasus Covid-19 di
Indonesia ditunjukkan pada Gambar 1.1.
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Gambar 1.1. Kasus Covid-19 di Indonesia



Pandemi Covid-19 juga memberikan dampak pada tingkatan pendidikan
dan dirasakan oleh berbagai pihak, mulai dari kepala sekolah, guru, peserta
didik, dan juga orang tua peserta didik (Mastura dan Santaria, 2020: 289). Dalam
surat edaran yang dikeluarkan oleh Kemendikbud berisi mengenai saran untuk
melakukan penyelenggaraan pembelajaran secara jarak jauh dan peserta didik
diharapkan belajar dari rumah masing-masing (Study For Home/SFH). Seluruh
tingkatan pendidikan Perguruan Tinggi, Sekolah Menengah Kejuruan/Atas,
Sekolah Menengah Pertama, Sekolah Dasar, bahkan Taman Kanak-kanak dan
Pendidikan Anak Usia Dini terpaksa melakukan sistem kegiatan pembelajaran
mengajar secara jarak jauh atau daring (online).

Pembelajaran secara daring merupakan proses kegiatan belajar mengajar
yang dilakukan dengan menggunakan teknologi berupa perangkat elektronik dan
juga internet (Rigianti, 2020: 298). Berbeda dengan pembelajaran yang
dilakukan secara tatap muka, pada pembelajaran daring membuat peserta didik
melaksanakan pembelajaran menggunakan jenis sumber belajar mulai dari
dokumen, gambar, audio, dan video dalam pembelajaran. Seperti pada
umumnya, kegiatan pembelajaran secara jarak jauh juga memiliki beberapa

kekurangan dan dampak yang dirasakan.

Hasil fakta yang terjadi di lapangan, sistem pembelajaran jarak jauh atau
daring (online) memiliki beberapa permasalahan yang dapat membuat proses
belajar mengajar menjadi kurang efektif dan juga kurang maksimal (Aji, 2020:
397), diantaranya:

1. Terbatasnya kemampuan penguasaan akan teknologi bagi guru dan peserta
didik, sehingga membuat pembelajaran menjadi terhambat dengan
penggunaan teknologi.

2. Kurang tersedianya sarana dan prasarana yang memadai, sehingga membuat
guru dan peserta didik kurang maksimal dalam melakukan pembelajaran.

3. Tidak stabilnya koneksi jaringan internet, sehingga membuat kegiatan

belajar mengajar secara jarak jauh menjadi terhambat.



4. Tidak siapnya penyediaan anggaran, sehingga membuat beberapa guru dan
peserta didik kesulitan dalam melakukan kegiatan belajar secara daring yang

menggunakan teknologi dengan berbantuan internet.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, maka dapat disimpulkan
bahwa kegiatan pembelajaran secara jarak jauh (online) memiliki beberapa
kekurangan yang dapat membuat peserta didik kesulitan dalam melakukan
pembelajaran secara teori dan juga praktikum. Menurut Aji (2020: 398) kegiatan
pembelajaran yang dilakukan secara jarak jauh membuat target peserta didik
terhadap keterampilan tertentu untuk mempersiapkan bekal ilmu teori dan
praktikum di tahun yang akan datang telah pupus dan membuat peserta didik
tidak memperoleh hasil yang semestinya. Hal tersebut juga dirasakan pada
beberapa peserta didik pada jenjang SMK yang seharusnya mendapat banyak
bekal keahlian untuk melakukan praktikum secara langsung menjadi terhambat

dengan adanya pembelajaran jarak jauh.

Hasil observasi yang dilakukan di SMK Negeri 29 Jakarta juga mengalami
kendala dalam melakukan kegiatan pembelajaran secara jarak jauh terutama
ketika melakukan kegiatan praktikum. Kegiatan praktikum yang semula
dilakukan dengan melakukan praktik langsung disekolah diganti dengan
menggunakan teknologi berupa perangkat lunak simulasi. Hal tersebut dapat
membuat peserta didik kurang maksimal dalam mempersiapkan bekal untuk
tahun selanjutnya dalam mendapatkan kemampuan dan keterampilan dalam
bidang elektronika. Dibuktikan dengan hasil sebaran angket yang dilakukan
pada peserta didik kelas XI Kompetensi Keahlian Elektronika Industri SMK
Negeri 29 Jakarta Tahun Ajaran 2020/2021. Hasil sebaran angket mengenai
kesulitan dalam melakukan pembelajaran praktikum secara jarak jauh
didapatkan bahwa peserta didik kelas XI masih belum paham mengenai
penggunaan software simulasi Elektronika yang digunakan dalam kegiatan

praktikum sehingga pembelajaran praktikum menjadi kurang maksimal.



Tanggapan Peserta Didik Akan Kesulitan Pada Praktikum
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Gambar 1.2. Tanggapan Peserta Didik Akan Kesulitan Pada Praktikum
Penerapan Rangkaian Elekronika

Padahal hasil yang didapat pada Gambar 1.2. dari penyebaran angket kepada
peserta didik kelas X1 Kompetensi Keahlian Elektronika Industri SMK Negeri
29 Jakarta Tahun Ajaran 2020/2021 menunjukan bahwa materi praktikum

merupakan hal yang menarik dan menyenangkan.
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Gambar 1.3. Tanggapan Peserta Didik Terhadap Materi Praktikum

Penerapan Rangkaian Elekronika



Berdasarkan hasil angket yang telah dipaparkan pada Gambar 1.3. mengenai
materi praktikum Penerapan Rangkaian Elektronika yang dirasa menarik dan
menyenangkan oleh peserta didik didapat sebanyak 90% tertarik terhadap materi
praktikum mata pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika, hal tersebut
memberikan respon positif terhadap kegiatan pembelajaran. Untuk itu dilakukan
penyebaran angket kembali seputar kebutuhan peserta didik akan media
pembelajaran yang mereka inginkan untuk melakukan pembelajaran simulasi
praktikum. Penyebaran angket yang dilakukan menunjukan hasil kebutuhan
peserta didik akan media pembelajaran sebagai berikut:
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Gambar 1.4. Tanggapan Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran

Pada Materi Praktikum Penerapan Rangkaian Elekronika

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan peserta didik pada Gambar
1.4., dapat disimpulkan bahwa peserta didik memiliki ketertarikan dan minat
dalam pembelajaran praktikum Penerapan Rangkaian Elektronika dengan
menggunakan media pembelajaran yang akan dikembangkan dan dikemas dalam
bentuk video animasi. Materi yang akan dilakukan untuk penelitian pada
pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi pada simulasi
praktikum Penerapan Rangkaian Elektronika adalah Operational Amplifier (Op-

Amp) dan Rangkaian Filter, seperti hasil sebaran angket Gambar 1.5.
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Gambar 1.5. Tanggapan Peserta Didik Akan Materi Pembelajaran

Rangkaian Elekronika

Dalam tampilan isi video animasi yang akan dikembangkan dalam
melakukan penelitian memuat cara menggunakan media pembelajaran dengan
software untuk melakukan praktik secara simulasi berbantuan software Proteus
8 Professional dengan mengemasnya dalam bentuk video animasi, sehingga
membuat pembelajaran semakin lebih menarik. Menurut Johari, dkk. (2014: 10)
menyatakan bahwa media pembelajaran animasi memberikan dampak posistif
yaitu memberikan ketertarikan bagi peserta didik untuk lebih memahami suatu

materi.

Pembelajaran pada materi Penerapan Rangkaian Elektronika akan lebih
menarik khususnya pada materi praktikum jika dikemas dalam bentuk video
animasi, sehingga dapat meningkatkan ketertarikan peserta didik pada materi
yang disampaikan. Menurut Johari, dkk (2014: 11) penggunaan media
pembelajaran video animasi memiliki hasil yang lebih baik ketimbang yang
tidak menggunakan media video animasi. Beberapa artikel-artikel penelitian
terkait pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi dalam
pembelajaran, yang diteliti oleh Apriansyah, dkk., 2020, disimpulkan pada

penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Video Berbasis Animas Mata



Kuliah IImu Bahan Bangunan di Program Studi Pendidikan Teknik Bangunan
Fakultas Teknik Universitas Negeri Jakarta dengan melakukan sebaran angket
yang telah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, serta mendapat penilaian
oleh peserta didik. Didapatkan hasil kelayakan oleh validasi ahli media dan ahli
materi dengan kategori sangat setuju dan mendapatkan penilaian dari peserta
didik dengan kategori sangat setuju. Selanjutnya penelitian oleh Purnama, dkk.,
2017, disimpulkan dalam penelitian “Pengembangan Media Video Animasi
Berbasis VideoScribe Pada Materi Koloid Untuk Mahasiswa Program Studi
Pendidikan Fisika Tahun Akademik 2016/2017” dilakukan penilaian validasi
oleh dosen ahli dan mahasiswa. Didapatkan hasil validasi dengan kategori sangat
baik oleh dosen ahli, serta mendapat tanggapan dari mahasiswa dengan kategori
sangat baik. Berdasarkan hasil kedua tanggapan, maka media pembelajaran
berbasis video animasi dikategorikan sangat baik. Berikutnya penelitian oleh
Aryana, dkk., 2019, disimpulkan pada penelitian “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Video Animasi Software Solidworks 2014 dan Adobe
Flash CS3 Pada Mata Pelajaran Teknologi Dasar Otomotif (TDO) Materi Motor
Bakar” didapatkan penilaian dari validasi ahli media dan validasi ahli materi,
serta penilaian dari peserta didik. Didapatkan hasil validasi dari ahli media
dengan kategori sangat layak, dan mendapatkan hasil validasi dari ahli materi
dengan kategori sangat layak, serta mendapatkan penilaian dari peserta didik
dengan kategori sangat layak. Hasil penelitian tersebut menunjukan media
pembelajaran video animasi dikategorikan sangat layak digunakan. Serta
penelitian berikutnya oleh Zainiah, dkk., 2016, disimpulkan pada penelitian
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi dan Simulasi Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mapel Instalasi Penerangan Listrik di
SMKN 1 Sidoarjo” didapatkan hasil penelitian tingkat kelayakan validitas media
pembelajaran serta respon siswa terhadap media pembelajaran serta kepraktisan
media pembelajaran didapatkan hasil layak dan siswa sangat berminat dalam
melakukan pembelajaran dengan media pembelajaran berbasis animasi dan

simulasi.

Berdasarkan paparan yang telah diuraikan mengenai permasalahan yang

ada, maka dibuat penelitian mengenai inovasi dalam mengembangkan media



pembelajaran dengan berbasis video animasi dalam simulasi praktikum untuk
membuat peserta didik lebih tertarik dalam memahami bahan praktikum serta
mengetahui  penggunaan aplikasi untuk melakukan simulasi selama
pembelajaran jarak jauh pada mata pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika
untuk pokok bahasan materi praktikum Operational Amplifier (Op-Amp).
Pengembangan yang dilakukan merupakan pengembangan terbaru pada
pembelajaran praktikum dengan menggunakan media pembelajaran video
animasi. Oleh karena itu, peneliti mengajukan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Video Animasi Pada Simulasi Praktikum Operational
Amplifier (Op-Amp) Kompetensi Keahlian Elektronika Industri Kelas XI SMKN
29 Jakarta”.

1.2. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka teridentifikasi

masalah-masalah sebagai berikut:

1. Terjadinya peningkatan pandemi Covid-19 di seluruh daerah di negara
Indonesia, terutama di Jakarta mengakibatkan seluruh lapisan pendidikan
sekolah mengalami lockdown sehingga pembelajaran dilakukan secara jarak
jauh yang membuat peserta didik belajar teori dan juga praktikum dari
rumah dengan Kketerbatasan sarana dan prasarana khususnya pada
praktikum.

2. SMK Negeri 29 Jakarta merupakan salah satu sekolah yang berada pada
kota Jakarta dan mengalami lockdown, sehingga membuat pembelajaran
dilakukan secara jarak jauh dan mengakibatkan praktikum tidak
dilaksanakan dan digantikan dengan melakukan simulasi sebagai kesiapan
peserta didik ketika melakukan praktikum secara langsung agar memiliki
pemahaman akan praktikum.

3. Mata pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika merupakan mata
pembelajaran yang memiliki komposisi praktikum lebih banyak dari teori,
sehingga diharapkan bisa menjadi bekal peserta didik dalam menyiapkan

diri untuk bersaing dalam industri maupun perguruan tinggi.



4. Kurangnya sarana dan prasarana dalam melakukan praktikum secara jarak
jauh, sehingga membuat peserta didik melakukan praktik secara simulasi
dengan berbantuan software.

5. Media pembelajaran yang digunakan untuk melakukan simulasi praktikum
secara umum dengan menggunakan video, sedangkan dengan menggunakan

video animasi masih sangat terbatas untuk peserta didik di SMK.

1.3. Pembatasan Masalah

Berdasarkan hasil uraian yang telah dijelaskan pada latar belakang dan
identifikasi masalah, maka penelitian ini perlu diberikan pembatasan masalah
agar tidak menyimpang dari pembahasan topik penelitian. Berikut beberapa

batasan — batasan masalah dari penelitian, yaitu:

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi mencakup
materi pada Penerapan Rangkaian Elektronika, yaitu, Penguat Inverting,
Penguat Non Inverting, Low Pass Filter dan High Pass Filter.

2. Pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi pada simulasi
praktikum Penerapan Rangkaian Elektronika dilakukan untuk mengetahui
kelayakan media pembelajaran dengan video animasi.

3. Pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi mengacu
kepada model penelitian dan pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation) dengan mencakup hanya
sampai pada tahapan Implementasi.

4. Pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi untuk materi

praktikum digunakan pada kegiatan belajar mengajar secara jarak jauh.
1.4. Perumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang terjadi, maka perumusan masalah

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis video animasi
pada simulasi praktikum Operational Amplifier (Op-Amp) kompetensi
keahlian Elektronika Industri kelas X1 SMK Negeri 29 Jakarta ?
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2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis video animasi
pada simulasi praktikum Operational Amplifier (Op-Amp) kompetensi
keahlian Elektronika Industri kelas X1 SMK Negeri 29 Jakarta ?

1.5. Tujuan Penelitian

Berdasarkan hasil perumusan masalah yang telah diuraikan, maka penelitian

yang dilakukan ini memiliki beberapa tujuan, diantaranya:

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis video animasi pada
simulasi praktikum Operational Amplifier (Op-Amp) kompetensi keahlian
Elektronika Industri kelas XI SMK Negeri 29 Jakarta

2. Menguji tingkat kelayakan media pembelajaran berdasarkan penilaian

oleh ahli materi, ahli bahasa, ahli desain instruksional, dan ahli media.

1.6. Manfaat Penelitian

Diharapkan dalam penelitian ini akan memberikan banyak manfaat kepada

semua pihak. Beberapa manfaat yang diharapkan didapat dalam penelitian ini:
1. Bagi Peserta Didik

a. Peserta didik dapat mengetahui penggunaan perangkat lunak dalam
melakukan simulasi praktikum pada mata pelajaran Penerapan
Rangkaian Elektronika.

b. Membantu peserta didik untuk memahami cara praktikum dengan
menggunakan perangkat lunak dalam melakukan simulasi praktikum.

c. Membuat peserta didik lebih tertarik dalam mengamati dan memahami
pembelajaran secara jarak jauh.

2. Bagi Guru

a. Sebagai media pembelajaran alternatif untuk memudahkan dalam
menyampaikan praktikum agar lebih menarik.
b. Sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan bukan hanya pada

materi praktikum, tetapi juga pada materi teori.
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3. Bagi Sekolah

Penelitian pengembangan terkait media pembelajaran berbasis video
animasi ini diharapkan bisa menjadi alternatif media pembelajaran yang
menarik dalam pembelajaran untuk menyampaikan materi dan keterampilan

terhadap peserta didik.



