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ABSTRAK 

 
Ella Amalia, 2024 : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Problem Based Learning (PBL) Mata Pelajaran 

Informatika Kelas X SMK Muhammadiyah 1 Padang 

 
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis problem based learning (PBL) mata pelajaran informatika Kelas X SMK 

Muhammadiyah 1 Padang yang valid dan praktis. Metode penelitian yang 

digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research & Development). 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan model ADDIE. Model pengembangan 

ADDIE mempunyai 5 langkah yaitu: (1) Analisis, (2) Desain, (3) Pengembangan, 

(4) Implementasi, (5) Evaluasi. Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil validasi dari 

ahli media dan ahli materi, serta angket praktikalitas yaitu angket yang diberikan 

ke peserta didik. Analisis validitas media pembelajaran interaktif di validasi oleh 

1 orang ahli media dan 1 orang ahli materi, sedangkan analisis praktikalitas media 

pembelajaran interaktif diuji cobakan pada 15 peserta didik. Reliabilitas diukur 

dengan menggunakan statistik Cronbach Alpha dengan hasil 0,89797. Hasil 

penelitian yang diperoleh dengan rata-rata 89% oleh ahli media dengan kriteria 

“Valid” dan ahli materi dengan rata-rata 89% dengan kriteria “Valid”, serta rata- 

rata 91% praktikalitas peserta didik dengan kriteria “Sangat praktis”. 

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran interaktif, Problem based 

learning, Informatika. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 

Pada abad ke-21 perkembangan teknologi berkembang dengan cepat dan 

memiliki potensi transformasi besar. Perkembangan teknologi menjadi salah satu 

faktor penting dibidang pendidikan yang saat ini memungkinkan peserta didik 

untuk menggunakan materi pembelajaran yang sifatnya terbuka dan nyata yang 

tidak hanya melibatkan peserta didik dalam lingkungannya, tetapi dalam kegiatan 

pembelajaran juga dapat memanfaatkan media pembelajaran seperti video, audio, 

grafik, gambar bergerak dan animasi (Sinaga, 2023). 

Media pembelajaran merupakan seluruh alat dan bahan yang digunakan dalam 

mencapai tujuan Pendidikan. Dengan menggunakan media pembelajaran dapat 

membantu peserta didik meningkatkan pemahaman konsep pembelajaran, 

menyajikan data dengan menarik, dan memadatkan informasi (Junaidi, 2019). 

Hasil belajar yang baik dicapai melalui interaksi dari berbagai faktor penting 

dalam kegiatan pembelajaran. Penerapan media pembelajaran ini membantu 

peserta didik memahami konsep, dan membuat pembelajaran lebih menarik, 

praktis, efesien dan efektif cepat. 

Penggunaan software Adobe Animate CC dalam pembuatan Media Interaktif 

sudah banyak dilakukan. Adobe Animate CC adalah sebuah software 

perkembangan dari keluarga Adobe seperti Macromedia Flash yang merupakan 

aplikasi pembuatan Media dan animasi digital yang dikembangkan oleh Sistem 

Adobe (Aulia, 2024). Media Pembelajaran Interaktif yang dibuat dengan Adobe 

Animate CC memberikan respon yang baik untuk perkembangan motivasi belajar 
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peserta didik, selain itu, software ini juga memberikan keunggulan yaitu mudah 

digunakan bagi peserta didik untuk memperoleh informasi di luar kegiatan 

belajar-mengajar. 

Pada era pembelajaran saat ini, peserta didik diharapkan memiliki 

kemampuan untuk menganalisis dan menyelesaikan masalah terkait dengan materi 

yang dipelajari. Problem Based Learning (PBL) adalah model pembelajaran 

dengan menerapkan masalah dari dunia nyata. Model ini dapat membantu peserta 

didik menjadi mandiri dan menyatakan pendapat mereka tentang berpikir kritis, 

pemecahan masalah, dan pemahaman konsep pembelajaran yang baik (Adiilah & 

Haryanti, 2023). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah peneliti lakukan 

dengan guru informatika kelas X di SMK Muhammadiyah 1 Padang, menyatakan 

bahwa belum adanya media pembelajaran yang berintegrasi pada kecanggihan 

teknologi yang dapat mendukung proses pembelajaran. Guru hanya 

memanfaatkan buku mata pelajaran saja sebagai sarana untuk memfasilitasi 

pemahaman peserta didik. Hal ini berdampak pada proses pembelajaran dimana 

peserta didik cenderung bergantung pada penjelasan guru. Selain itu, kurangnya 

interaksi dan berpatisipasi dalam pembelajaran, guru kurang memberikan 

kesempatan pada peserta didik untuk melakukan pembelajaran mandiri dimulai 

dari pengamatan terhadap suatu permasalahan, melatih peserta didik untuk 

menganalisis, mengolah informasi, melakukan kalaboratif, menyimpulkan benda 

atau objek kejadian. Peserta didik juga tidak aktif dalam pembelajaran, hal ini 

terlihat dari banyaknya peserta didik yang tidak bertanya jika ada materi yang 
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tidak peserta didik pahami ataupun peserta didik tidak menjawab jika guru 

mengajukan pertanyaan. 

Menjawab persoalan di atas, maka perlu adanya media pembelajaran 

interaktif berbasis model PBL sebagai media pembelajaran instruksional modern 

yang sesuai dengan perkembangan zaman (kemajuan IPTEK) meliputi media 

yang dapat dilihat dan didengar dan dalam mengaplikasikannya di kelas 

(Rahmadani & Taufina, 2020). Model pembelajaran PBL merupakan model 

pembelajaran yang menyediakan pengalaman otentik yang mendorong peserta 

didik untuk belajar aktif, dimana peserta didik terlibat langsung dalam 

memecahkan suatu masalah sehingga mampu mendorong peserta didik untuk 

berfikir secara kritis yang nantinya dapat melatih peserta didik untuk 

menyelesaikan suatu permasalahan dengan mandiri (Wulandari, 2020). 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis PBL mata pelajaran 

informatika merupakan salah satu alternatif untuk membantu guru dalam 

menciptakan pembelajaran yang berbasis masalah sehingga pembelajaran akan 

berpusat kepada peserta didik yang membuat peserta didik lebih aktif dan akan 

meningkatkan minat dan motivasi peserta didik untuk memahami tujuan dari 

materi yang diajarkan. Serta memberikan referensi guru agar terdorong membuat 

dan mengembangkan media pembelajaran yang digunakan untuk membantu 

mengembangkan kemampuan siswa dalam berdiskusi memecahkan masalah, 

menemukan dan menghubungkan konsep satu dengan konsep lainnya sehingga 

tercipta pembelajaran informatika yang bermakna. 
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Berdasarkan permasalahan di atas, maka peneliti tertarik untuk membuat 

sebuah media pembelajaran interaktif berbasis model PBL, maka peneliti 

menentukan judul penelitian ini “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Model Problem based learning (PBL) Mata Pelajaran 

Informatika Kelas X SMK Muhammadiyah 1 Padang” 

B. Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang di atas, identifikasi masalah diuraikan sebagai 

berikut : 

1. Belum adanya pembelajaran interaktif yang berintegrasi pada kecanggihan 

teknologi yang dapat mendukung proses pembelajaran 

2. Kurangnya interaksi dan kesempatan berpatisipasi dalam pembelajaran 

 

3. Guru hanya memanfaatkan buku mata pelajaran 

 
C. Batasan Masalah 

 

Batasan masalah pada penelitian ini yaitu, peneliti bermaksud untuk membuat 

media pembelajaran interaktif berbasis problem based learning (PBL) pada mata 

pelajaran informatika. 

D. Rumusan Masalah 

 

Penelitian ini merumuskan sebagai berikut yaitu: ”Bagaimana 

mengembangkan media pembelajaran interaktif mata pelajaran informatika 

berbasis problem based learning (PBL) kelas X SMK Muhammadiyah 1 Padang 

yang valid dan praktis?” 
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E. Tujuan Penelitian 

 

Tujuan dari penelitian ini ialah mampu mengembangkan media pembelajaran 

interaktif dengan model PBL Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas X SMK 

Muhammadiyah 1 Padang yang valid dan praktis. 

F. Manfaat Penelitian 

 

Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif ini 

diharapkan memberikan manfaat bagi : 

1. Bagi peserta didik, peserta didik dapat belajar dengan media pembelajaran 

interaktif sehingga dapat memotivasi peserta didik untuk belajar lebih giat 

lagi 

2. Bagi guru, diharapkan dapat menginspirasi pendidik untuk mengembangkan 

media pembelajaran informatika 

3. Bagi penulis, Pengembangan produk media pembelajaran interaktif dengan 

model PBL dapat meningkatkan pengetahuan dan wawasan peneliti. 


