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ABSTRAK

Adri Aulia. 2010. Pengaruh Pembelajaran dengan Menggunakan Media
Berbasis Komputer yang Dilengkapi Animasi terhadap
Kepuasan Belajar Mahasiswa.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pembelajaran dengan
menggunakan media berbasis komputer yang dilengkapi animasi terhadap
kepuasan belajar mahasiswa Program Studi D3 Teknik Elektro FT UNP tahun
ajaran 2009/2010.

Penelitian ini merupakan penelitian quasi eksperimen dengan desain
penelitian one group pretest postest. Subjek penelitian adalah mahasiswa yang
mengambil mata kuliah Rangkaian Listrik 2 pada semester Januari-Juni 2010.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket mengenai kepuasan
belajar. Untuk menguji validitas instrumen digunakan teknik Korelasi Product
Moment. Sedangkan untuk menguji reabilitas digunakan rumus Alpha yang
diperoleh bernilai ry; = 0,79.

Untuk menguji hipotesis digunakan uji t dengan rumus paired sampel t test.
Dari analisis uji t didapatkan nilai thiung Sebesar -12,55 dan twpner Sebesar -2,039
maka -thiwng< -tranel (-12,55 < -2,039), maka Ho ditolak, artinya terdapat pengaruh
yang signifikan pembelajaran dengan penggunaan media berbasis komputer yang
dilengkapi animasi terhadap kepuasan belajar pada mata kuliah Rangkaian Listrik
2 mahasiswa D3 jurusan Teknik Elektro FT UNP dan memberikan pengaruh
terhadap kepuasan belajar mahasiswa pada mata kuliah Rangkaian Listrik 2
dengan koefisien determinan (KP) sebesar 37,69 %.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Media memiliki peran penting dalam dunia pendidikan, media berfungsi
sebagai jembatan informasi antara pengajar dan peserta didik, akibatnya
kebutuhan terhadap media pengajaran yang baik terus meningkat. Media
pembelajaran konvensional yang sering digunakan pada pembelajaran selama
ini berupa papan tulis, whiteboard dan OHP (Over Head Proyektor). Media
pembelajaran tersebut memiliki beberapa kekurangan, misalnya untuk
menerangkan pelajaran dengan menggunakan gambar pada sebuah papan
tulis, pengajar perlu menggambarkan gambar tersebut setiap kali akan
menerangkan pelajaran tersebut, serta kadang gambar yang dibuat tersebut
tidak begitu baik sehingga kurang menarik minat belajar peserta didik,
kekurangan tersebut dapat di atasi dengan menggunakan media OHP,
walaupun begitu OHP tidak dapat membuat gambar menjadi sebuah gambar
yang bergerak atau membuat simulasi suatu peristiwa.

Pada era teknologi informasi dan telekomunikasi, komputer memiliki
peranan penting dalam kehidupan manusia, termasuk dalam pembelajaran.
Penggunaan komputer dalam proses pembelajaran dapat mengatasi
kekurangan-kekurangan media pembelajaran konvensional, sehingga pada
saat ini orang mulai mengembangkan berbagai bentuk media pembelajaran

yang berbasiskan komputer. Seseorang dapat menciptakan suatu bentuk



media pembelajaran yang menarik dan dapat terus-menerus disempurnakan
serta dapat disimpan dalam media cd, hardisk atau flashdisk dengan
memanfaatkan komputer.

Kelebihan pembelajaran dengan menggunakan media komputer adalah
dapatnya animasi ditambahkan kedalam media untuk menampilkan simulasi
suatu peristiwa yang sukar diamati secara langsung. Animasi pada media
belajar untuk mata kuliah Rangkaian Listrik 2 diharapkan akan membuat
peserta didik merasa puas, karena animasi akan menambah daya tarik dan
diharapkan akan membuat pelajaran lebih mudah dipahami, karena animasi
dapat menciptakan suatu simulasi yang pada media konvensional sulit
diterapkan, khususnya pada mata kuliah Rangkaian Listrik 2 yang banyak
membahas tentang gelombang listrik dan kurva-kurva. Pada mata kuliah ini
animasi dapat dibuat untuk melakukan simulasi gambar gelombang arus bola-
balik yang bergerak, sehingga mempermudah peserta didik memahaminya.

Mata kuliah Rangkaian Listrik 2 merupakan salah satu mata kuliah wajib,
yang harus diikuti oleh seluruh mahasiswa Teknik Elektro FT UNP. Mata
kuliah ini berperan penting dalam menanamkan konsep dasar kelistrikan
kepada setiap mahasiswa Teknik Elektro. Karena begitu pentingnya dalam
pendidikan kelistrikan, mata kuliah ini digolongkan kedalam mata kuliah
wajib, sebab seseorang yang berprofesi dalam bidang kelistrikan harus
memahami konsep-konsep kelistrikan tersebut.

Selama ini dalam perkuliahan teori Rangkaian Listrik 2 mahasiswa

sedikit mengalami keraguan karena dalam proses pembelajaran media yang



digunakan berupa papan tulis ataupun OHP yang tidak dapat memperjelas
peristiwa-peristiwa yang terjadi didalam suatu rangkaian listrik yang
umumnya berlangsung sangat cepat, maka karena itu perlu dikembangkan
suatu media baru yang lebih meningkatkan kualitas pembelajaran. Dengan
menggunakan media berbasis komputer yang dilengkapi animasi konsep-
konsep dasar Rangkaian Listrik dapat dijelaskan dengan baik melalui
simulasi-simulasi pergerakan arus dan gelombang, sehingga membawa
manfaat yang besar bagi siswa.

Pembelajaran dengan menggunakan media konvensional pada mata
kuliah Rangkaian Listrik 2 selama ini membuat mahasiswa merasa jenuh dan
kurang puas.Hal ini terlihat dari pengamatan yang peneliti lakukan dalam
kelas pada waktu perkuliahan Rangkaian Listrik 2. Dalam mengikuti
perkuliahan beberapa mahasiswa terlihat tidak termotivasi mengikuti
perkuliahan dan sering melakukan percakapan dengan sesamanya. Hal inilah
yang membuat peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran dengan
mempergunakan komputer yang dilengkapi animasi yang dapat
menumbuhkan motivasi belajar mahasiswa dan meningkatkan kepuasannya
terhadap proses perkuliahan. Peneliti berharap dengan meningkatnya
kepusaan belajar mahasiswa akan mendatangkan motivasi dan akan membuat
hasil belajar menjadi lebih baik lagi.

Berdasarkan latar belakang penulis tertarik untuk merancang serta
mengembangkan materi perkuliahan Rangkaian listrik 2 dan menerapkan

pembelajaran berbasis komputer yang dilengkapi animasi lalu melihat



pengaruhnya terhadap kepuasan belajar mahasiswa D3 teknik Elektro FT
UNP. Untuk itu penulis melakukan penelitian yang berjudul : “Pengaruh
Pembelajaran dengan Menggunakan Media Berbasis Komputer yang
Dilengkapi Animasi terhadap Kepuasan Belajar Mahasiswa (Studi
Eksperimen pada Mata Kuliah Rangkaian Listrik 2 Program Studi D3

Jurusan Teknik Elektro FT UNP tahun ajaran 2009/2010)”.

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasikan permasalahan
yang terdapat pada perkuliahan Rangkaian Listrik 2 sebagai berikut :
1. Pembelajaran dengan media konvensional belum dapat mempejelas materi
perkuliahan Rangkaian Listrik 2.
2. Kepuasan belajar mahasiswa rendah.

3. Motivasi belajar mahasiswa rendah.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka pembatasan masalah pada
penelitian ini dibatasi pada:

1. Pembelajaran dengan menggunakan media belajar berbasis komputer yang
dilengkapi animasi terhadap pelajaran teori mata kuliah Rangkaian
Listrik 2 pada pokok bahasan resonansi rangkaian RLC dan teori Tevenin
dan Norton.

2. Kepuasan belajar mahasiswa D3 Teknik Elektro yang mengambil mata

kuliah Rangkaian Listrik 2.



D. Rumusan Masalah

Dari batasan masalah tersebut, maka masalah yang akan dibahas untuk
penelitian ini adalah : “Apakah pembelajaran dengan menggunakan media
berbasis komputer yang dilengkapi animasi dapat meningkatkan kepuasan
belajar mahasiswa pada mata kuliah Rangkaian Listrik 2 untuk mahasiswa D3

jurusan Teknik Elektro FT UNP”.

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk:

1. Mengembangkan pembelajaranberbasis komputer yang dilengkapi animasi
untuk mata kuliah Rangkaian Listrik 2 pada pokok bahasan Resonansi
Rangkaian RLC dan Teori Tevenin dan Norton.

2. Menentukan pengaruh penggunaan media berbasis komputer yang
dilengkapi animasi terhadap tingkat kepuasan belajar mahasiswa D3

Teknik Elektro FT UNP.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat antara lain :

1. Sebagai masukan bagi Jurusan Teknik Elektro dalam upaya meningkatkan
mutu perkuliahan yang materinya berkenaan dengan proses yang
membutuhkan pergerakan, terutama pada mata kuliah Rangkaian Listrik
2.

2. Sebagai masukan bagi peneliti lainyang tertarik melakukan penelitian

dalam masalah serupa demi meningkatnya kualitas pendidikan.
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