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ABSTRAK 

 

Gito Martyen (1810013231017) : Pengembangan Multimedia Mata 

Pelajaran Teknik Pengolahan Audio dan 

Video (TPAV) Menggunakan Adobe 

Animate di SMK Negeri 4 Padang 

Penelitian ini bertujuan agar multimedia pembelajaran menggunakan adobe 

animate pada siswa kelas XII multimedia di smkn 4 padang yang dikembangkan 

dapat membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran yang valid dan praktis. 

Dengan adanya multimedia pembelajaran ini siswa dapt mempelajari materi dengan 

sendiri baik pada saat di sekolah maupun di luar sekolah. Metode penelitian yang 

digunakan peneliti adalah research and development (R&D). Dalam penelitian ini 

peneliti menggunakan model 4D yaitu diantaranya pendefinisian (define), 

perancangan (design), pengembangan (develop) dan penyebarluasan (desseminate), 

tetapi penelitian ini hanya sampai pada tahap 3D yaitu tahap pengembangan 

(develop). Berdasarkan hasil penelitian pengembangan multimedia menggunakan 

adobe animate pada kelas XII di smkn 4 padang dihasilkan media yang memenuhi 

kriteria sangat valid dengan nilai rata-rata 88%, dengan rincian dari ahli materi 

memperoleh hasil 89% dengan kriteria sangat valid dan ahli media atau perangkat 

lunak memperoleh hasil 87% dengan kriteria sangat valid. Nilai praktikalitas 

multimedia menggunakan adobe animate pada kelas XII di smkn 4 padang 

dihasilkan media yang sangat praktis dengan nilai 87%. Hal ini menunjukkan 

bahwa multimedia menggunakan adobe animate tersebut sangat valid dan praktis 

untuk digunakan sebagai salah satu media pembelajaran berbasis android pada 

kelas XII SMKN 4 Padang. 

Kata kunci: Multimedia, Adobe Animate, Android 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang Masalah 

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 

Pasal 1 “Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara”. 

Pelaksanaan pendidikan pada umumnya adalah mengembangkan mutu 

dan potensi sumber daya manusia untuk membangun bangsa yang lebih 

maju. Artinya dengan kehadiran teknologi yang modern sekolah dituntut untuk 

lebih kreatif dalam membuat pembelajaran menjadi menarik dan efektif, baik 

dalam proses pembelajaran maupun media pembelajaran sehingga siswa akan 

menjadi senang dan tidak bosan selama proses pembelajaran berlangsung dan 

memperoleh hasil belajar yang maksimal. Untuk mengembangkan potensi 

peserta didik juga sangat diperlukan inovasi dalam pembelajaran sehingga 

dapat menarik perhatian peserta didik. Proses kegiatan pembelajaran akan 

berlangsung dengan baik jika ditunjang dengan media pembelajaran yang 

memadai serta tepat dalam penggunaannya. 

Keberadaan teknologi khususnya smartphone yang kini semakin 

berkembang harus disikapi secara bijak. Fenomena mengenai tingginya jumlah 

pengguna smartphone tentu menjadi tantangan dan peluang tersendiri didalam 
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dunia pendidikan. Disamping menjadi tantangan, keberadaan smartphone juga 

membawa peluang yang besar untuk mengembangkan teknologi yang berguna 

dibidang pendidikan. Oleh karena itu, penggunaan media sangat dianjurkan 

dalam mengembangkan pembelajaran, khususnya pembelajaran Teknik 

Pengolahan Audio dan Video (TPAV). Salah satu media pembelajaran yang 

diharapkan bisa membuat peserta didik lebih memahami materi yang 

didapatkan salah satunya dengan menggunakan teknologi animasi. 

Media dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi di era 

sekarang menjadi faktor yang menjanjikan dalam keberhasilan suatu proses 

pembelajaran. Guru harus mampu memerankan diri sebagai fasilitator bagi 

pesrta didik, khususnya dalam pemanfaatan berbagai sumber belajar agar 

kegiatan belajar mengajar lebih efektif, efisien dan tidak monoton. Hal ini 

terlihat masih sedikit sekolah yang telah memanfaatkan keberadaan teknologi 

informasi dan komunikasi secara baik sebagai media pembelajaran. Salah satu 

teknologi yang berkembang pesat saat ini adalah telepon pintar/ 

smartphone. Sehingga hal tersebut mendorong pengguna smartphone 

meningkat dari tahun ke tahun. Hal ini menunjukkan bahwa pengguna 

smartphone terbesar adalah Remaja SMP dan SMA sederajat. 

Berdasarkan pengalaman penulis selama melaksanakan kegiatan 

Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP) di SMK Negeri 4 Padang terdapat 

kelemahan dalam pembelajaran. Peneliti melihat dalam proses pembelajaran 

guru masih sering menggunakan metode ceramah dibandingkan menggunakan 

model pembelajaran lainnya, hal ini mengakibatkan rendahnya motivasi belajar 
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siswa. Sehingga bisa mempengaruhi hasil belajar siswa itu sendiri. Kegiatan 

pembelajaran bersifat monoton, disebabkan belum banyaknya penggunaan 

media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan 

kurangnya keterampilan guru dalam melaksanakan proses pembelajaran, 

bimbingan, serta penggunaan media yang belum optimal. Keberadaan 

Smartphone yang kini semakin meningkat perkembangannya harus disikapi 

secara bijak. Selain itu keberadaan smartphone android belum di optimalkan 

penggunaannya secara baik sebagai media pembelajaran. Dimana smartphone 

android pada persekolahan hanya sebagai media hiburan bagi siswa sekolah 

sehingga siswa tidak dapat fokus pada pembelajaran. Selain itu, penggunaan 

media pembelajaran berbasis adobe animate pada dunia pendidikan khususnya 

sekolah SMK Negeri 4 Padang belum banyak dimanfaatkan. 

Berdasarkan dari pemaparan, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

sebuah penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia Mata 

Pelajaran Teknik Pengolahan Audio dan Video (TPAV) Menggunakan 

Adobe Animate di SMK Negeri 4 Padang”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat dibuat identifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Pembelajaran yang monoton dimana peserta didik masih terpusat dengan 

guru. 

2. Keberadaan smartphone android belum dioptimalkan secara baik sebagai 

media pembelajaran. 
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3. Penggunaan adobe animate belum banyak dimanfaatkan dalam dunia 

pendidikan khususnya di SMK Negeri 4 Padang. 

C. Batasan Masalah 

Agar proses penelitian yang dikaji lebih fokus dan terarah, maka peneliti 

membatasi masalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini dilakukan pada peserta didik kelas XII di SMKN 4 Padang 

2. Pada pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan teknologi  

animasi untuk platform android pada mata pelajaran TPAV di SMKN 4 

Padang. 

3. Media yang dibuat berupa media pembelajaran pada smartphone android 

berbasis adobe animate. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah dijelaskan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana mengembangkan dan 

menghasilkan media pembelajaran TPAV menggunakan adobe animate di 

SMKN 4 Padang yang valid dan praktis?” 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah: menghasilkan media pembelajaran 

TPAV berbasis adobe animate di SMK Negeri 4 Padang yang valid dan praktis. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diharapkan dari penelitian ini yaitu: 

1. Secara Teoritis 
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Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan 

menambah ilmu pengetahuan bagi pembaca terkait dengan masalah dalam 

penelitian ini. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi guru 

Menambah wawasan dan pengetahuan guru mengenai media 

pembelajaran yang menarik dan efektif bagi siswa. 

b. Bagi siswa 

1) Mempermudah peserta didik dalam mengetahui bentuk peralatan 

perfilman. 

2) Meningkatkan antusias belajar peserta didik karena suasana 

belajar yang menyenangkan. 

3) Peserta didik dapat fokus belajar dan lebih kreatif karena 

memakai media pembelajaran menggunakan teknologi animasi. 

c. Bagi peneliti 

1) Menambah pengetahuan dan wawasan dalam penggunaan media 

pembelajaran yang menarik dan efektif. 

2) Untuk mengembangkan penggunaan media pembelajaran. 

 


