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Mata kuliah Dasar Elektronika merupakan salah satu mata kuliah fundamental 

dalam bidang teknik elektro yang membahas konsep dasar rangkaian elektronik. 

Namun, mahasiswa sering mengalami kesulitan dalam memahami materi ini karena 

sifatnya yang abstrak dan minimnya penggunaan media pembelajaran interaktif. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

VideoScribe, untuk mengetahui hasil uji validasi dan untuk mengetahui respon 

mahasiswa terhadap media pembelajaran berbasis VideoScribe pada mata kuliah 

Dasar Elekronika. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development 

(R&D) dengan model Perancangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi lembar validasi media dan 

materi untuk menilai kelayakan media pembelajaran, serta angket respon 

mahasiswa untuk mengetahui respon terhadap media yang dikembangkan. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa validasi ahli materi memberikan persentase 

kelayakan sebesar 88,8%, sedangkan validasi ahli media memperoleh nilai 94,5%, 

yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis VideoScribe sangat valid 

dan layak digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, hasil angket respon 

mahasiswa menunjukkan persentase sebesar 81,7%, yang mengindikasikan bahwa 

media ini efektif dapat meningkatkan minat belajar mahasiswa terhadap mata 

kuliah Dasar Elektronika. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran berbasis VideoScribe dapat menjadi solusi 

efektif dalam meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap materi elektronika 

dasar serta menjadi alternatif inovatif bagi dosen dalam proses pengajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa dampak 

signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan.1 

Dalam era digital ini, penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran tidak hanya 

menjadi sebuah pilihan, tetapi sudah menjadi sebuah keharusan. Proses belajar 

tidak akan bisa berjalan dengan baik jika tak terdukung media pembelajaran, 

dikarenakan fungsi media sendiri yakni memudahkan pendidik serta peserta didik 

untuk belajar.2 Media dalam pembelajaran memiliki arti dan pengaruh yang besar, 

terutama terkait dengan indera peserta didik.3 Salah satu bentuk inovasi teknologi 

yang dapat diterapkan dalam dunia pendidikan adalah penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi seperti VideoScribe. Media ini menawarkan 

potensi yang besar dalam meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses belajar 

mengajar, terutama dalam mata kuliah yang bersifat kompleks dan memerlukan 

visualisasi yang kuat, seperti Dasar Elektronika. 

Mata kuliah Dasar Elektronika merupakan salah satu mata kuliah yang 

fundamental dalam Program Studi Pendidikan Teknik Elektro di Universitas Islam 

Negeri Ar-Raniry Banda Aceh. Mata kuliah ini memberikan dasar pengetahuan 

mengenai komponen dan prinsip kerja rangkaian elektronik, yang sangat penting 

 
1 Gulo, S. (2019). Tantangan Pendidikan Di Era Revolusi 4.0. From KOMPASIANA. 
2 Anwar, C. (2014). Hakikat Manusia Dalam Pendidikan. Yogyakarta: SUKA-Press. Hal. 

174. 
3 Hamid, M. A., dkk. (2020). Media Pembelajaran. Yayasan Kita Menulis. 
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bagi mahasiswa untuk memahami mata kuliah lanjutan di bidang teknik elektro. 

Namun, berdasarkan pengamatan dan pengalaman empiris, banyak mahasiswa 

yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang diajarkan dalam 

mata kuliah ini. Kesulitan tersebut sering kali disebabkan oleh sifat materi yang 

abstrak dan memerlukan kemampuan visualisasi yang baik.  

Selain itu, metode pengajaran yang konvensional sering kali tidak mampu 

menarik minat dan perhatian mahasiswa, sehingga berdampak negatif pada minat 

belajar mereka. Berdasarkan data yang diperoleh dari survei internal Program Studi 

Pendidikan Teknik Elektro, diketahui bahwa lebih dari 60% mahasiswa merasa 

kurang tertarik dan mengalami kesulitan dalam mengikuti mata kuliah Elektronika 

Dasar.4 Hal ini menunjukkan adanya kebutuhan mendesak untuk mengembangkan 

media pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif. 

VideoScribe, sebagai salah satu media pembelajaran berbasis teknologi, 

memiliki keunggulan dalam menyajikan materi secara visual dan dinamis.5 Dengan 

menggunakan teknik animasi papan tulis, VideoScribe mampu menjelaskan 

konsep-konsep kompleks dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami. 

Berdasarkan penelitian6, penggunaan media visual dapat meningkatkan retensi dan 

pemahaman peserta didik terhadap materi yang diajarkan. Selain itu, penelitian 

lainnya7 juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis multimedia dapat 

meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik. 

 
4 Angket Pra Penelitian 
5 Videoscrobe.co. https://www.Videoscribe.co/ (Diakses Pada 01 Juli 2024) 
6 Mayer, R. E. (2009). Multimedia Learning (2nd Ed.). Cambridge University Press. 
7 Clark, R. C., & Mayer, R. E. (2016). E-Learning and The Science of Instruction: Proven 

Guidelines for Consumers and Designers of Multimedia Learning (4th Ed.). Wiley. 
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Temuan dari berbagai penelitian sebelumnya turut memperkuat urgensi 

penggunaan media animasi dalam pembelajaran. Sya’bania dkk., membuktikan 

bahwa media video animasi berbasis inkuiri terbimbing secara signifikan lebih 

efektif meningkatkan motivasi dan hasil belajar dibandingkan media konvensional 

seperti PowerPoint.8 Hal ini sejalan dengan hasil eksperimen Sholikha dan Rosidi 

yang mengembangkan animasi simulasi molekul, di mana media tidak hanya 

memenuhi kriteria kelayakan teknis (valid dan reliabel), tetapi juga secara empiris 

berhasil membangkitkan ketertarikan peserta didik terhadap materi kompleks.9 

Lebih lanjut, Rachma dkk., menegaskan bahwa animasi sebagai media 

pembelajaran tidak hanya dinilai praktis dan adaptif dengan kebutuhan mata 

pelajaran, tetapi juga mampu menciptakan antusiasme belajar melalui tampilan 

visual yang dinamis. Temuan-temuan ini mengindikasikan bahwa pendekatan 

berbasis animasi memiliki konsistensi dalam memfasilitasi pemahaman konseptual 

sekaligus meningkatkan keterlibatan emosional peserta didik.10 

Implementasi VideoScribe dalam pembelajaran Elektronika Dasar diharapkan 

dapat mengatasi berbagai permasalahan yang telah disebutkan sebelumnya. Dengan 

visualisasi yang menarik dan interaktif, diharapkan mahasiswa dapat lebih mudah 

 
8 Sya’bania N, Anwar M, & Wijaya M. (2020). “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Video Animasi Dengan Model Pembelajaran Inkuiri Terbimbing Untuk Meningkatkan 

Motivasi dan Hasil Belajar Peserta Didik”. Chemistry Education Review, Pendidikan Kimia PPs 

UNM, Vol. 4, No. 1. pp. 34-44 
9 Sholikha, I., R., dkk. (2024). “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi 

Simulasi Molekul Pada Topik Campuran dan Pemisahan Campuran”. Jurnal Natural Science 

Education Research, Vol. 7, No. 1. pp. 94-104 
10 Rachma D., Y., Hisban T., & Mirnawati. (2022). “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Animasi Pada Peserta Didik SD”. Mubtadi: Jurnal Pendidikan Ibtidaiyah, Vol. 4, No.1. 

pp. 81-95 
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memahami konsep-konsep elektronik yang kompleks, serta meningkatkan minat 

dan motivasi belajar mereka. 

Dengan latar belakang tersebut, penelitian ini akan mengkaji secara mendalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis VideoScribe dan implementasinya 

dalam mata kuliah Dasar Elektronika. Penelitian ini juga akan mengevaluasi 

dampak penggunaan media tersebut terhadap minat belajar mahasiswa, serta 

memberikan rekomendasi untuk pengembangan media pembelajaran yang lebih 

baik di masa depan. 

 

B. Rumusan Masalah 

Dari uraian latar belakang di atas, maka yang menjadi masalah utama dalam 

penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis VideoScribe 

untuk mata kuliah Dasar Elektronika?? 

2. Bagaimana hasil uji validasi media pembelajaran berbasis VideoScribe 

untuk mata kuliah Dasar Elekronika? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis 

VideoScribe untuk mata kuliah Dasar Elekronika? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan uraian rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini yaitu: 

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis VideoScribe untuk mata 

kuliah Dasar Elektronika. 
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2. Mengetahui hasil uji validasi media pembelajaran berbasis VideoScribe 

untuk mata kuliah Dasar Elekronika? 

3. Mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis 

VideoScribe untuk mata kuliah Dasar Elekronika? 

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a) Kontribusi terhadap Pengembangan Media Pembelajaran: Penelitian ini 

memberikan kontribusi teoritis dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis VideoScribe, terutama dalam konteks mata 

kuliah Elektronika Dasar. Hasil penelitian dapat menjadi referensi bagi 

para pengembang media pembelajaran untuk memanfaatkan teknologi 

VideoScribe dalam konteks pendidikan. 

b) Penelitian Terhadap Minat Belajar Mahasiswa: Melalui penelitian ini, 

dapat diperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang faktor-faktor 

yang memengaruhi minat belajar mahasiswa. Hal ini dapat memberikan 

sumbangan bagi pengembangan teori-teori terkait motivasi dan minat 

belajar dalam konteks pendidikan. 

 

2. Manfaat Praktis 

a) Peningkatan Kualitas Pembelajaran: Implementasi media pembelajaran 

berbasis VideoScribe dalam mata kuliah Elektronika Dasar dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Penggunaan teknologi yang 
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inovatif dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

interaktif bagi mahasiswa, sehingga memudahkan proses pemahaman 

materi. 

b) Meningkatkan Keterlibatan Mahasiswa: Dengan menyajikan materi 

pembelajaran melalui media VideoScribe, diharapkan minat dan 

keterlibatan mahasiswa dalam proses pembelajaran dapat ditingkatkan. 

Hal ini dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan 

kolaboratif, di mana mahasiswa lebih aktif terlibat dalam diskusi dan 

eksplorasi konsep-konsep Elektronika Dasar. 

c) Memperkuat Kompetensi Mahasiswa: Melalui penggunaan media 

pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami seperti VideoScribe, 

diharapkan mahasiswa dapat memperkuat pemahaman mereka terhadap 

konsep-konsep dasar dalam Elektronika. Hal ini dapat membantu 

meningkatkan kualitas lulusan Program Studi Pendidikan Teknik 

Elektro UIN Ar-raniry, serta mempersiapkan mereka secara lebih baik 

untuk menghadapi tantangan di dunia kerja atau melanjutkan studi ke 

jenjang yang lebih tinggi. 

 

E. Kajian Terdahulu yang Relevan 

Studi terdahulu menyoroti efektivitas media video animasi yang dikembangkan 

dengan model pembelajaran inkuiri terbimbing (4-D) dalam meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar peserta didik pada materi kesetimbangan kimia. 
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Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media video animasi lebih efektif 

daripada penggunaan media PowerPoint.11 

Pada penelitian yang lain, disimpulkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran berbasis animasi simulasi molekul pada topik campuran dan 

pemisahan campuran layak digunakan. Media ini tidak hanya menarik perhatian 

peserta didik, tetapi juga dinilai valid, reliabel, dan mampu meningkatkan minat 

belajar peserta didik.12 

Sementara itu, penelitian yang lain menekankan bahwa pengembangan 

media pembelajaran berbasis animasi layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Media animasi dinilai sesuai dengan mata pelajaran, memiliki tampilan menarik, 

dan mudah digunakan. Respons positif dari peserta didik menunjukkan bahwa 

media animasi mampu meningkatkan minat dan antusiasme dalam pembelajaran. 

Hasil validasi secara keseluruhan juga mendukung penggunaan media 

pembelajaran berbasis animasi dalam proses belajar mengajar di kelas.13 

Penelitian-penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media 

animasi sangat efektif dalam mendukung proses pembelajaran, terutama pada 

materi-materi sains di tingkat pendidikan dasar dan menengah. Salah satu penelitian 

mengembangkan media pembelajaran berbasis animasi untuk siswa Sekolah Dasar 

 
11 Sya’bania N, Anwar M, & Wijaya M. (2020). “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Video Animasi Dengan Model Pembelajaran Inkuiri Terbimbing Untuk Meningkatkan 

Motivasi dan Hasil Belajar Peserta Didik”. Chemistry Education Review, Pendidikan Kimia PPs 

UNM, Vol. 4, No. 1. pp. 34-44 
12 Sholikha, I., R., dkk. (2024). “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi 

Simulasi Molekul Pada Topik Campuran dan Pemisahan Campuran”. Jurnal Natural Science 

Education Research, Vol. 7, No. 1. pp. 94-104 
13 Rachma D., Y., Hisban T., & Mirnawati. (2022). “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Animasi Pada Peserta Didik SD”. Mubtadi: Jurnal Pendidikan Ibtidaiyah, Vol. 4, No.1. 

pp. 81-95 
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dengan fokus pada subtema benda tunggal dan campuran. Penelitian tersebut 

menggunakan model ADDIE dan menghasilkan validasi sangat tinggi dari aspek 

bahasa, materi, dan desain dengan persentase kelayakan mencapai 96%. Penelitian 

lain pada tingkat Sekolah Menengah Pertama mengembangkan media animasi 

simulasi molekul untuk materi campuran dan pemisahan campuran, juga 

menggunakan model ADDIE, dan mendapatkan respon siswa sebesar 90,02% 

dengan tingkat kelayakan media yang sangat tinggi dari sisi validitas dan 

reliabilitas. Sementara itu, penelitian pada tingkat Sekolah Menengah Atas 

menggunakan model pembelajaran inkuiri terbimbing yang dikemas dalam bentuk 

video animasi, dikembangkan dengan model 4D, dan terbukti secara signifikan 

mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik berdasarkan uji 

statistik. 

Penelitian ini memiliki beberapa perbedaan penting dibandingkan penelitian-

penelitian sebelumnya. Pertama, sasaran dari media pembelajaran yang 

dikembangkan adalah mahasiswa di perguruan tinggi, bukan siswa di jenjang 

pendidikan dasar atau menengah. Kedua, media yang digunakan dalam penelitian 

ini berbasis VideoScribe, yaitu aplikasi whiteboard animation yang menyajikan 

konten secara visual dinamis dan interaktif. Ketiga, fokus materi terletak pada mata 

kuliah Dasar Elektronika, yang memiliki tingkat kompleksitas dan kebutuhan 

visualisasi yang tinggi, berbeda dengan materi-materi sains umum yang dikaji 

dalam penelitian sebelumnya. Selain itu, model pengembangan yang digunakan 

adalah model 4D, yang meskipun juga digunakan pada salah satu penelitian 
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sebelumnya, namun implementasinya dalam konteks teknik elektro di perguruan 

tinggi merupakan sesuatu yang khas dan belum banyak dijumpai. 

 

F. Definisi Operasional 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dalam penelitian ini diartikan sebagai alat bantu visual 

berupa video animasi berbasis aplikasi VideoScribe yang digunakan dalam 

proses pembelajaran mata kuliah Dasar Elektronika. Media ini dirancang untuk 

menyajikan materi ajar dengan tampilan animasi papan tulis (Whiteboard 

Animation) yang mencakup teks, gambar, dan narasi audio yang mendukung 

pemahaman konsep abstrak secara visual dan interaktif. 

 

2. VideoScribe 

VideoScribe merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk membuat 

video animasi dengan gaya tulisan tangan atau gambar yang digambar secara 

otomatis. Dalam konteks penelitian ini, VideoScribe digunakan untuk 

mengembangkan media pembelajaran dengan tujuan menyajikan materi Dasar 

Elektronika secara lebih menarik, jelas, dan mudah dipahami oleh mahasiswa. 

 

3. Mata Kuliah Dasar Elektronika 

Dasar Elektronika merupakan mata kuliah fundamental dalam Program 

Studi Pendidikan Teknik Elektro yang mempelajari prinsip dasar, jenis, serta 

fungsi dari berbagai komponen elektronika seperti konduktor, isolator, dan 



10 

 

 

 

semikonduktor. Dalam penelitian ini, materi Dasar Elektronika yang 

dikembangkan dalam media pembelajaran meliputi konsep bahan-bahan 

listrik, yang disampaikan melalui video animasi untuk membantu mahasiswa 

memahami konsep secara visual dan kontekstual. 

 


