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“llmu itu hayatnya islam dan tongkatnya iman.
Barang siapa yang mengajarkan ilmu, maka Allah akan menyempurnkan
pahalanya, dan barang siapa yang akan mengajarkan ilmu lalu mengamalkanya,

maka Allah akan mengajarkan segala apa yang belum diketahuinya”
( H.R. Abu Syahi).

“sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah
selesai (suatu urusan). Kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan yang
lain). Dan hanya kepada Allah kamu berharap”

(Q.S Al-Insyirah ayat 5-8).

Alhamdulillah. ..
Hari ini, ditengah kebimbangan dan kegamangan.
Setitik kebahagiaan telah ku genggam.
Sepengal keberhasilan telah kuraih.

YaAllah...

Pada secuil goresan ini, izinkanlah aku persembahkan setitik keberhasilan yang
telah engkau berikan kepadaku untuk kedua orang tuaku, keluarga, dosen dan
teman-temanku.

Dengan penuh rasa syukur Ru kepadamu ya... Allah

RupersembahRan Tugas ARRir/ SKripsi ini untuk, Ayahanda dan 1bunda Ru Tercinta :
Sufratman & yulinar (L marhumah)
yang selalu senantiasa membimbing dan mendo’a Ran Ru selama ini, atas segala
curahan Rasih sayang yang telah engkau berikan selama ini, tanpa ada dirimu
mungRin semua ini tidak akan pernah tercapai. Dan juga tidak (upa buat Istri dan
Anak Ru tercinta yang senantiasa selalu Mendo’akan Ru dan memberi Ru semangat

< dalam menyelesaikan perRuliahan ini sampai dengan selesai. 7
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SURAT PERNYATAAN

Dengan ini menyatakan bahwa -

1. Karya tulis tugas akhir dengan judul “ Rancang Bangun Media Pembelajaran

Multimedia Interaktif Pada Mata Pelajaran Simulasi Digital Kelas X Di
SMK™ ini benar-benar karya saya sendiri Sepanjang pengetahuan saya,
kecuali beberapa masukan dan arahan dari pembimbing.




ABSTRAK

HERMANSYAH : Rancang Bangun Media Pembelajaran Multimedia
Interaktif Pada Mata Pelajaran Simulasi Digital Kelas X
Di SMK

Media pembelajaran merupakan salah satu penunjang dalam meningkatkan
kualitas pendidikan dalam proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami materi yang
dipelajari secara baik, dan meningkatkan penampilan dalam melakukan
ketrampilan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Pada mata pelajaran simulasi
digital di SMK Negeri 3 Aceh Barat Daya, masih menggunaan media dalam
bentuk modul dan jobsheet, sehingga hal ini dirasakan kurang menarik bagi siswa
saat proses belajar dan guru dalam menyampaikan pembelajaran. Untuk
mengatasi hal ini dilakukan Rancang Bangun Media Interaktif menggunakan
Macromedia Director 11, agar dapat menghasilkan sebuah media interaktif pada
mata pelajaran Simulasi Digital yang penyajiannya terdiri dari teks, gambar dan
video pembelajaran, sehingga hal ini lebih menarik minat siswa dalam belajar.
Media Interaktif Menggunakan Macromedia Director 11 perlu adanya aplikasi
pendukung seperti Adobe Flash 8, Adobe Photoshop CS3, dan Camtasia.
Berdasarkan hasil dari perancangan media dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Simulasi Digital kelas X Multimedia
telah direalisasikan. Media Pembelajaran Interaktif telah melalui tahap uji
kelayakan oleh satu dosen ahli media dan dua dari guru ahli materi, dengan nilai
rata-rata 0,69 dan nilai validasi materi rata-rata 0,95 dinyatakan valid dengan
menggunakan rumus Aiken’V dan layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Perancangan, Multimedia Interaktif



KATA PENGANTAR

Alhamdulillahirobbil 'alamin, segala puji hanya bagi Allah SWT atas
karunia kenikmataNya senantiasa tercurahkan kepada kita semua sehingga atas
nikmat itulah penulis mampu menyelesaikan Tugas Akhir dengan judul “Rancang
Bangun Media Pembelajaran Multimedia Interaktif Pada Mata Pelajaran Simulasi
Digital Kelas X Di SMK Negeri 3 Aceh Barat Daya”.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan faktor yang sangat penting dalam
mempengaruhi kualitas dari SDM (Sumber Daya Manusia). Pendidikan
dilaksanakan guna menciptakan individu yang yang berwawasan luas serta
membentuk peradaban bangsa yang bermartabat. Hal tersebut dapat kita
tinjau dalam undang-undang No. 20 Pasal 3 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional.

Kualitas pendidikan bergantung dari proses pembelajaran yang terjadi
antara guru dan murid secara efektif. Sehingga proses pembelajaran dapat
berjalan secara lancar, terarah dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Keberhasilan seorang guru dalam proses pembelajaran yaitu menguasai
materi yang diajarkan, metode mengajar, serta mampu menguasai Secara
psikologis perbedaan individu anak didiknya.

Hal-hal yang termasuk didalam fasilitas sekolah diantaranya adalah
ruang teori, ruang praktik, perpustakaan, laboratorium, media pembelajaran
dan lain-lain. Untuk mencapai tujuan yang maksimal pada proses
pembelajaran, maka setiap komponen fasilitas sekolah harus dalam kondisi
yang baik dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan salah satu bentuk fasilitas dalam
meningkatkan kualitas pendidikan dalam proses pembelajaran. Penggunaan

media pembelajaran secara kreatif akan meningkatkan kemampuan siswa



dalam memahami materi yang dipelajari secara baik, dan meningkatkan
penampilan dalam melakukan keterampilan sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Media pembelajaran yang baik dapat mendorong motivasi
belajar siswa, memperjelas dan mempermudah konsep yang abstrak serta
mempertinggi daya serap materi pada mata pelajaran Simulasi Digital.

Salah satu mata pelajaran jurusan Multimedia kelas X di SMKN 3
Aceh Barat Daya adalah Simulasi Digital. Proses pembelajaran pada mata
pelajaran Simulasi Digital masih menggunakan metode yang konvensional
terutama metode ceramah dan praktek terbimbing. Metode ini juga kurang
tepat digunakan untuk mata pelajaran Simulakasi Digital, Pada mata pelajaran
Simulasi Digital yang penekanannya bersifat afektif dan psikomotorik.
Sehingga nantinya siswa hanya memahami teori dan kurang memahami
dalam proses praktikum dan menyebabkan kepasifan bagi siswa pada proses
pembelajaran. Hal ini dikarenakan siswa hanya berupaya menghafal langkah -
langkah yang diterapkan dan tidak memotivasi siswa untuk mencari tahu serta
mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari — hari.

Selain itu belajar dengan modul dan jobsheet juga kurang menarik
karena tidak memiliki sistem interaksi. Oleh karena itu untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang maksimal pada proses belajar mengajar pada mata
pelajaran Simulasi Digital, Maka perlu didukung bahan ajar, metode
pembelajaran dan media pembelajaran yang baik bagi siswa yang sesuai
dengan zaman dan tidak menyimpang dari kurikulum sebagai media

pendamping untuk belajar mandiri dirumah.



Dewasa ini, media proyeksi terutama media proyeksi gerak sangat
berpotensi untuk digunakan sebagai media pembelajaran dikarenakan efektif,
serta meningkatkan motivasi belajar siswa. Salah satunya yang dapat
digunakan oleh siswa untuk belajar secara mandiri pada mata pelajaran
Simulasi Digital adalah menggunakan multimedia interaktif. Program
pembelajaran dengan multimedia interaktif dapat digunakan sebagai sumber
belajar secara mandiri sesuai dengan waktu dan kesempatan yang dimiliki
oleh guru, serta mudah diaplikasikan dalam tugas sehari — hari. Salah satunya
dapat memanfaatkan potensi media komputer untuk meningkatkan efektivitas
proses pembelajaran karena dapat menampilkan teks, gambar, suara, dan
video.

Aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat sebuah media
pembelajaran yang sangat menarik adalah aplikasi Adobe Director. Adobe
Director merupakan alat pengembangan pembelajaran elektronik (elearning),
yang dikembangkan oleh Macromedia. Adobe Director dapat digunakan
untuk membuat penilaian, dan presentasi dalam menyampaikan sebuah
materi.

Adobe Director merupakan aplikasi pengembang yang simpel,
sehingga memungkinkan non programmer dapat mengembangkan konten e-
learning atau multimedia interaktif, yang saat ini telah banyak diterapkan
dibeberapa lingkungan instansi pendidikan karena sangat mudah dalam

penggunaannya untuk menciptakan media pembelajaran interaktif. Aplikasi



Adobe Director dapat digunakan sebagai salah satu alternatif yang menarik

dalam pembuatan media pembelajaran.

Berdasarkan uraian latar belakang, bahwa hal pertama yang harus
dilakukan oleh guru dalam menggunakan media secara efektif ialah mencari,
menemukan, dan memilih media yang memenuhi kebutuhan belajar dan
menimbulkan minat belajar anak sehingga perlu untuk dikembangkan media
pembelajaran pada mata pelajaran Simulasi Digital dengan menggunakan
aplikasi Adobe Director. Dengan demikian tugas akhir ini diberi judul
“Rancang Bangun Media Pembelajaran Multimedia Interaktif Pada Mata
Pelajaran Simulasi Digital Kelas X Di SMK”.

B. ldentifikasi Masalah

Dari uraian latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi
beberapa masalah yang terjadi, diantaranya :

1. Belum optimalnya penggunaan media pembelajaran dalam menyampaikan
materi pada proses pembelajaran pada mata pelajaran Simulasi Digital di
SMK Negeri 3 Aceh Barat Daya.

2. Hambatan yang dialami siswa seperti keterbatasan daya serap dan
pengamatan yang kurang seragam sehingga tidak memungkinkan
dipelajari tanpa media pembelajaran.

3. Interaksi yang terjadi satu arah membuat siswa menjadi pasif di kelas,
sehingga siswa mengalami kebosanan, mengantuk, dan tidak optimal
menyerap materi pada mata pelajaran Simulasi Digital di SMK Negeri 3

Aceh Barat Daya.



4. Penggunaan modul dan jobsheet sebagai panduan belajar kurang efektif
dikarenakan kurangnya media pendamping bagi siswa dalam proses
pembelajaran pada mata pelajaran Simulasi Digital di SMK Negeri 3 Aceh
Barat Daya.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah maka permasalahan dibatasi sebagai
berikut :

1. Kurangnya media pembelajaran yang digunakan untuk mata pelajaran
Simulasi Digital di SMK Negeri 3 Aceh Barat Daya.

2. Kurangnya minat bagi siswa untuk belajar pada Mata Pelajaran Simulasi
Digital di SMK Negeri 3 Aceh Barat Daya.

3. Perlunya pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Adobe
Director untuk siswa kelas X Jurusan Multimedia di SMK Negeri 3 Aceh
Barat Daya.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah, maka masalah dirumuskan sebagai
berikut :

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi
komputer pada Mata Pelajaran Simulasi Digital untuk siswa kelas X
Jurusan Multimedia di SMK Negeri 3 Aceh Barat Daya?

2. Bagaimana menyampaikan materi pada Mata Pelajaran Simulasi Digital
dengan memanfaatkan aplikasi Multimedia untuk siswa kelas X Jurusan

Multimedia di SMK Negeri 3 Aceh Barat Daya?



3. Bagaimana merancang CD multimedia interaktif yang dapat menarik
minat belajar pada Mata Pelajaran Simulasi Digital dengan memanfaatkan
aplikasi Multimedia untuk siswa kelas X Jurusan Multimedia di SMK
Negeri 3 Aceh Barat Daya?

E. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Mengembangkan media pembelajaran dengan aplikasi Adobe Director
pada Mata Pelajaran Simulasi Digital untuk siswa kelas X Jurusan
Multimedia di SMK Negeri 3 Aceh Barat Daya

2. Tersedianya modul materi didalam media pembelajaran pada Mata
Pelajaran Simulasi Digital untuk siswa kelas X Jurusan Multimedia di
SMK Negeri 3 Aceh Barat Daya.

3. Menghasilkan CD multimedia interaktif yang mengandung teks, gambar,
video, dan animasi yang dapat menarik minat belajar pada Mata Pelajaran
Simulasi Digital dengan memanfaatkan aplikasi multimedia untuk siswa
kelas X Jurusan Multimedia di SMK Negeri 3 Aceh Barat Daya.

F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis penelitian ini mempunyai manfaat antara lain :

a. Memberikan kontribusi pemikiran dalam hal pengembangan media
pembelajaran interaktif guna meningkatkan efektifitas pembelajaran.
b. Dapat menjadi bahan referensi peneliti lainnya dalam melakukan

pengembangan media pembelajaran interaktif.



2. Manfaat Praktis

Secara praktis penelitian ini mempunyai manfaat antara lain :

a. Sebagai media atau alat bantu guru dalam menyampaikan materi ajar
serta menambah wawasan guru terhadap alternatif media pembelajaran
yang menarik dan bermanfaat untuk kegiatan proses pembelajaran.

b. Menciptakan suasana proses pembelajaran yang yang interaktif dan
menarik.

c. Sebagai sarana belajar mandiri dan pendorong motivasi minat belajar
siswa dalam pemahaman materi pembelajaran.

d. Bagi peneliti, dapat memberikan pengalaman serta mengaplikasikan
pengetahuan dalam pembuatan media pembelajaran yang layak untuk

dipakai dalam proses pembelajaran.



BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan perancangan dan pembuatan Media Pembelajaran Interaktif,
dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Perancangan Media Pembelajaran Interaktif ini merupakan sebuah media
pembelajaran yang digunakan untuk menunjang pembelajaran di sekolah,
khususnya SMK Negeri 3 Aceh Barat Daya. Media interaktif ini di
manfaatkan untuk pembelajaran yang bersifat mandiri dengan bantuan
komputer.

2. Media Pembelajaran Interaktif ini dirancang dengan Macromedia Director 11,
dengan aplikasi pendukung seperti Macromedia Flash 8 dan Adobe Photoshop
CS3. Perpaduan semua aplikasi ini dapat menghasikan Media Pembelajaran
Interaktif menjadi menarik dan diminati oleh Siswa.

3. Perancangan dan Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif telah melalui
tahap uji kelayakan. Hasil uji kelayakan menyatakan bahwa media ini valid
untuk dimanfaatkan dalam pembelajaran Simulasi Digital kelas X Multimedia

SMK Negeri 3 Aceh Barat Daya.

76



7

B. Saran
Adapun saran-saran yang diberikan setelah melakukan perancangan dan
pembuatan Media Pembelajaran Interaktif adalah sebagai berikut.

1. Proses perancangan dan pembuatan Media Interaktif yang ditujukan untuk
kegiatan Pembelajaran merupakan salah satu cara memanfaatkan teknologi
bagi pendidikan, sehingga proses pembelajaran berjalan dengan baik.

2. Dalam Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif, Perlu adanya kreatifitas
yang membuat siswa tertarik dan menarik dalam mengikuti proses
pembelajaran seperti Gambar, Animasi dan Video yang berkaitan dengan
Materi Pembelajaran.

3. Mengenai Pewarnaan sangat berpengaruh dalam pembuatan Media
Pembelajaran Interaktif, seperti warna background, warna tombol dan warna
teks. Pewarnaan seperti teks harus masuk dengan warna latar sehingga siswa

dapat membaca dan mudah memahami.
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