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ABSTRAK 

 

 
ANWAR YUSUF    : Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Macromedia Pada Mata Pelajaran Simulasi 

Digital Di SMK Negeri 1 Baktiya 
 

Simulasi Digital merupakan mata pelajaran dasar bidang keahlian yang 

ada pada kurikulu 2013. Pembelajaran Simulasi Digital ini lebih mengarah pada 

kegiatan pratikum pengetahuan dan keterampilan bagi segenap siswa untuk 

membentuk kreativitasnya dengan membuat jejaring informasi dengan pihak lain 

yang berfungsi meningkatkan pengetahuan dan keterampilannya. Namun masih 

banyak terdapat beberapa siswa tidak menguasai dan memahami pelajaran yang 

diberikan guru dikarenakan metode yang digunakan guru yang masih bersifat 

konvesional dan monoton. Untuk itu perlu mengembangkan media pembelajaran 

yang dapat membuat siswa meningkatkan pemahaman dalam mempelajari 

pelajaran khususnya mata ajar Simulasi Digital berupa Multimedia Interaktif. 

Dalam perancangan materi digunakan model classic tutorial dan melalui 

prosedur teknis pembelajaran multimedia interaktif yaitu : Analisis kebutuhan, 

identifikasi materi, desain flowchart, pengumpulan bahan grafis, pengumpulan 

bahan animasi, pemograman, finishing dan mastering, uji validitas oleh ahli media 

mendapatkan skor rata-rata 0,83 (sangat baik), revisi produk akhir. Pembuatan 

multimedia interaktif ini menggunakan software aplikasi Macromedia Adobe 

Director 11.5 dan aplikasi pendukung lainnya. Multimedia interaktif ini juga 

dilengkapi dengan pretest untuk mengukur tingkat pengetahuan siswa terhadap 

materi yang telah dipelajari. 

 Berdasarkan hasil dari serangkaian proses uji kelayakan tersebut 

multimedia interaktif yang dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran 

Simulasi Digital. Diharapkan media interaktif ini memberi kemudahan bagi guru 

dan pihak terkait dalam merancang suatu media pembelajaran interaktif, sehingga 

dapat memotivasi siswa untu belajar, dan tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

 

                                        

Kata Kunci : Perancang, Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan proses yang kompleks, namun kompleksitasnya 

selalu seiring dengan perkembangan manusia. Melalui Pendidikan berbagai 

aspek kehidupan dikembangkan melalui proses belajar dan pembelajaran 

merupakan komunikasi atau penyampain pesan pengetahuan yang ditujukan 

kepada peserta didik. Untuk melengkapi komponen belajar dan pembelajaran di 

sekolah, sudah seharusnya guru memanfaatkan media atau alat bantu yang 

mampu merangsang pembelajaran secara efektif dan efisien. 

Perkembangan teknologi dan informasi memberikan pengaruh besar 

terhadap kemajuan dunia pendidikan. Diantara pengaruh teknologi dan 

informasi pada dunia pendidikan adalah penggunaan media pembelajaran yang 

terus berkembang mengikuti perkembangan teknologi, khususnya 

perkembangan teknologi komputer dalam bidang multimedia dan bahasa 

pemograman. 

Manfaat aktivitas dalam pembelajaran yang disebabkan oleh kemajuan 

ilmu dan teknologi adalah agar siswa dapat mencari sendiri dan langsung 

mengalami proses belajar. Belajar yang dimaksud berupa pembelajaran yang 

dilaksanakan secara realistik dan kongkrit, sehingga mengembangkan 

pemahaman dan berpikir kritis serta menghindari terjadinya verbalisme yang 

terus-menerus. Penyampaian materi ajar yang tidak bervariasi dapat menjadi 
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penyebab tidak tercapainya tujuan pembelajaran yang diinginkan. Dengan 

adanya variasi dalam pembelajaran diharapkan siswa dapat berbuat sendiri yang 

pada akhirnya akan mengembangkan seluruh aspek pribadi. Siswa belajar dan 

bekerja berdasarkan minat dan kemampuan, sehingga dapat bermanfaat dalam 

rangka peningkatan potensi individu.  

Sekolah menengah kejuruan (SMK) adalah salah satu lembaga 

pendidikan yang memiliki peran sangat penting dalam mencerdaskan dan 

meningkatkan sumberdaya manusia yang memiliki kemampuan dalam bidang 

ketenikan berdasarkan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan. Peraturan 

Pemerintah Republik Indonesia Nomor 19 Tahun 2005 Tentang Standar 

Nasional Pendidikan Pasal 26 ayat (3), pendidikan menengah kejuruan 

bertujuan untuk meningkatkan kecerdasan, pengetahuan, kepribadian, ahklak 

mulia, serta keterampilan untuk hidup mandiri dan mengikuti pendidikan lebih 

lanjut sesuai dengan kejuruannya. 

Sekolah Menengah Kejuruan Negeri (SMKN) 1 Baktiya berperan sangat 

penting dalam upaya mencerdaskan dan meningkatkan sumber daya manusia 

yang memiliki kemampuan dalam bidang keterampilan dan keteknikan. Namun 

berdasarkan pengamatan masih banyak terdapat beberapa siswa-siswi yang 

masih kurang memahami pelajaran yang diberikan guru kepada mereka. Hal 

tersebut dapat dilihat dari metode masih bersifat konvensional dan menoton 

yang digunakan oleh guru.   

Dalam mengatasi permaslahan diatas, maka diperlukan inovasi 

pembelajaran yang lebih mudah diterima dan menarik oleh siswa. Salah satu 
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solusinya adalah penggunaan media pembelajaran berupa media interaktif. 

Asyar Menyebutkan (2011:92), bahwa dalam pemanfaatan media, selain 

kreativitas pendidik, pertimbangan instruksional juga menjadi salah satu faktor 

yang menentukan. Pemanfaatan media pembelajaran oleh guru diharapkan 

dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna, memfasilitasi 

proses interaksi antara siswa dengan guru dan siswa yang releven dimana saja, 

serta memperkaya pengalaman belajar siswa. 

Perkembangan media interaktif sangat penting untuk mengatasi 

kekurangan dan keterbatasan persediaan media yang ada. Penggunaan media 

interaktif merupakan salah satu solusi yang mempunyai peranan yang penting. 

Pemilihan media interaktif yang tepat, dapat mengoptimalkan penguasaan 

materi oleh siswa. 

Computer based training  adalah perangkat lunak atau software yang 

merupakan salah satu aplikasi kecerdasan buatan yang memanfaatkan komputer 

untuk menjadi tutor yang dapat melatih dan mengajar. Berbeda dengan aplikasi 

pembelajaran konvensional yang hanya mempresentasikan urutan materi 

intruksional yang sudah terkemas, sehingga tidak dapat membedakan 

kemampuan siswa sebagai user. Pada computer based training penyampaian 

materi layaknya seperti guru atau tutor yang dapat menyusuaikan dengan 

kemampuan pemahaman siswa sebagai user, karena pembelajaran merupakan 

suatu sistem yang mengandung komponen-komponen yang saling berkaitan 

untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Komponen-komponen tersebut 

meliputi: tujuan, materi, metode, media dan evaluasi. Materi yang dijadikan 
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obyek pembelajaran dalam perancangan media pembelajaran ini adalah 

Simulasi Digital yang sesuai dengan Kurikulum 2013.  

Simulasi digital merupakan mata pelajaran dasar bidang keahlian 

jurusan Teknik Komputer dan Jaringan untuk kelas X semester 1. Dalam materi 

ini siswa dituntut untuk sering melakukan latihan agar dapat memahami konsep 

dan menggunakan konsep tersebut dalam pratikum dengan berbagai model dan 

bentuk latihan. Dalam penyampaian materi, biasanya guru menggunakan 

metode ceramah dan mempratekkan teori tersebut menggunakan layar 

proyektor sementara itu siswa mengikuti apa yang dilakukan guru. Namun, 

kenyataannya tidak semua siswa tersebut bisa melakukan apa yang dilakukan 

oleh guru. Hal tersebut bisa saja disebabkan oleh beberapa faktor antara lain: 

berbedanya intelektual siswa terhadap pemahaman suatu materi, guru terlalu 

cepat menerangkan, kosentrasi siswa terganggu karena adanya kerusakan 

komputer, siswa terlambat mengikuti instruksi guru, siswa lupa dengan materi 

yang telah diajarkan sehingga dalam latihan siswa tidak bisa menggunakan 

metode-metode yang telah diajarkan guru dan siswa tersebut bertanya mengenai 

materi tersebut. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan diatas, untuk membuat 

media pembelajaran interaktif yang dapat membuat siswa meningkatkan 

pemahaman dalam mempelajari pelajaran. Maka dari itu, penulis 

menuangkannya dalam bentu Tugas Akhir yang berjudul “Rancang Bangun 

Media Pembelajaran Interaktif  Berbasis Macromedia Pada Mata 

Pelajaran Simulasi Digital di SMK Negeri 1 Baktiya”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasikan beberapa 

permasalahan, diantaranya : 

1. Bagaimana Menentukan materi – materi atau sub yang membutuhkan 

visualisasi dalam bentuk animasi? 

2. Bagaimana merancang dan membuat struktur materi dalam mata ajar 

Simulasi Digital di SMK Negeri 1 Baktiya? 

3. Bagaimana merancang materi pembelajaran yang interaktif pada Simulasi 

Digital dalam bentuk media di SMK Negeri 1 Baktiya? 

4. Bagaimana Kelayakan dari media interaktif, untuk digunakan untuk proses 

pembelajaran Simulasi Digital? 

 

C. Batas Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penyusunan Tugas Akhir adalah sebagai 

berikut: 

1. Materi Ajar dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan hanya 

menyangkut mata Pelajaran Simulasi Digital. 

2. Perangkat lunak yang dibuat, hanya meliputi pengujian program dan bukan 

untuk menguji teori. 

3. Produk media yang dikembangkan adalah dalam bentuk media interaktif   

disertai berisikan objek gambar, teks dan suara untuk mata pelajaran 

Simulasi digital berdasarkan kriteria kualitas media pembelajaran yang baik. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan indentifikasi masalah yang telah 

dikemukakan diatas, maka rumusan permaslahan dalam pembuatan tugas akhir 

yaitu : “Bagaimana Merancang dan membuat media interaktif sebagai media 

pembelajaran Simulasi Digital di SMK Negeri 1 Baktiya menggunakan 

Macromedia Adobe Director?”. 

 

E. Tujuan  

Tujuan Pembuatan dan Penulisan tugas akhir adalah antara alain : 

1. Mengetahui prosedur rancang bangun media pembelajaran dan menghasilan 

media interaktif pada mata pelajaran simulasi digital 

2. Mengetahui tanggapan siswa terhadap media interaktif pada mata pelajaran 

simulasi digital 

 

F. Manfaat  

Dengan selesainya tugas akhir ini diharapkan : 

1. Manfaat Praktis 

b. Dapat mempermudah pemahaman mengenai mata pelajran simulasi 

digital, bagi siswa. 

c. Mampu memvisualisasikan hal-hal yang masih abstrak dalam  simulasi 

digital 

d. Sebagai pelengkap media pembelajaran simulasi digital. 

e. Menjadi perangkat bantu dan alternatif dalam pembelajaran simulasi 
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digital. 

f. Diharapkan dapat digunakan sebagai bahan acuan pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif guna meminimalisasi kejenuhan dan 

kebosanan dalam pembelajaran konvensional di kelas yang 

mengakibatkan motivasi belajar siswa menjadi berkurang untuk 

memahami materi yang diberikan guru. 

 

2. Manfaat Teoritis 

a. Membangkitkan minat siswa untuk melanjutkan penelitian tentang 

pengembangan dan peningkatan kualitas pembelajaran. 

b. Sebagai ajakan untuk terus mengembangkan media pembelajaran 

alternatif yang mudah, singkat, menyenangkan dan murah. 

c. Diharapkan konsep pembelajaran dengan menggunakan multimedia 

interaktif dapat direkomendasikan sebagai inovasi dalam dunia 

pendidikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas dan 

akhirnya pembelajaran akan menjadi lebih berkualitas dibandingkan 

pembelajaran secara konvensional.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Berdasar perancangan, pembuatan dan hasil analisa data Media 

Interaktif untuk mata ajar Simulasi Digital maka dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

3. Media pembelajaran interaktif yang dirancang sebagai struktur materi untuk 

mata ajar simulasi digital di SMK Negeri 1 Baktiya. 

4. Belajar dengan menggunakan media pembelajaran interaktif dapat 

memperjelas penyampai informasi, serta dapat meningkatkan dan 

mengarahkan sehingga siswa termotivasi untuk belajar. 

5. Media pembelajaran multimedia interaktif ini dibuat sebagai modul 

pembelajaran Simulasi Digital di SMK Negeri 1 Baktiya. 

 

B. Saran  

Dari hasil pembuatan dan analisa data penelitian media interaktif 

untuk mata ajar Simulasi Digital, saran-saran yang dapat dikemukakan adalah 

sebagai berikut: 

1. Diharapkan multimedia interaktif ini memberi kemudahan guru dan pihak 

terkait dalam merancang suatu media pembelajaran interaktif, dan sebaiknya 

disesuaikan dengan kompetensi yang harus dicapai siswa sehingga dapat 

memotivasi dan meningkatkan hasil belajar siswa. 
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2. Dalam pembuatan media pembelajaran multimedia interaktif, kebutuhan 

terhadap hardware dan software yang mendukung benar-benar harus 

diperhatikan agar sistem komputer dapat bekerja dengan baik. 

3. Multimedia interaktif ini dapat dimodifikasi dengan software selain dari 

Macromedia flash untuk menambah interaktifnya seperti Macromedia 

Director.  
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