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ABSTRAK 

Yos Sudarso (1200413) Pengembangan Media Berbasis Aplikasi 

Autoplay Media Studio Untuk Diklat 

Prajabatan SLTA/SMK Jalur Pelaksana 

Bidang Administrasi Di PT. PLN (Persero) 

Udiklat Padang 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pelatihan yang valid 

serta menghasilkan media yang praktis pada diklat prajabatan SLTA/SMK Jalur 

Pelaksana Bidang Administrasi di PT. PLN (persero) Udiklat. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan 

istilah Research and Development (R&D).Prosedur penelitian pengembangan ini 

merujuk pada model prosedural Borg & Gall dan telah disederhanakan sesuai 

dengan kebutuhan penelitian mulai dari melakukan perencanaan, mengembangkan 

produk awal, melakukan validasi produk (validasi materi dan validasi media), 

melakukan uji coba terbatas, serta diperolehnya hasil akhir berupa media 

multimedia interaktif. Populasi dalam penelitian ini adalah Siswa pelatihan Diklat 

prajabatan PT. PLN (persero) 2016 dengan jumlah 112 Siswa. Teknik 

pengambilan sampel adalah Purposive sampling, alat pengumpulan data adalah 

angket dan dokumentasi, teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif 

yang mendeskripsikan validitas dan kepraktisan media yang digunakan. 

Hasil penelitian menunjukan media yang dikembangkan termasuk kedalam  

Kualitas “Valid” dengan rata-rata nilai dari validator materi 1 sebesar 3,06 

sedangkan validator materi 2 sebesar 3,2. Menurut ahli media validator 1 dengan 

rata-rata nilai 3,33 sedangkan ahli media validator 2 rata-rata nilai 3,4. Sedangkan 

kualitas media menurut siswa pelatihan berdasarkan hasil uji coba “Sangat 

Valid” dengan rata-rata nilai 3,3. Secara keseluruhan penilaian dari dua orang ahli 

media, dua orang ahli materi serta 22 siswa prajabatan menunjukan media yang 

dikembangkan berada pada kualitas “Valid/Baik”. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi begitu pesat dalam 

kehidupan, dengan adanya perkembangan tersebut manusia dapat 

mengerjakan tugasnya dengan lebih mudah, salah satu perkembangan tersebut 

ialah perkembangan media yang digunakan oleh para pendidik untuk 

melaksanakan pendidikan maupun suatu pelatihan dengan sebaik-baiknya 

guna mencapai tujuan yang ditetapkan secara efektif dan efisien. Menurut 

Oemar Hamalik (2007:10) mengatakan:  

“Pelatihan adalah suatu proses yang meliputi serangkaian tindak 

(upaya) yang dilaksanakan dengan sengaja dalam bentuk pemberian 

bantuan kepada tenaga kerja yang dilakukan oleh tenaga profesional 

kepelatihan dalam satuan waktu yang bertujuan untuk meningkatkan 

kemampuan kerja peserta dalam bidang pekerjaan tertentu guna 

meningkatkan efektivitas dan produktifitas dalam suatu organisasi.” 

 

Pendapat ahli di atas mengatakan  bahwa tujuan utama dari suatu 

pelatihan ialah demi meningkatkan kemampuan kerja dari peserta yang dilatih 

guna meningkatkan produktifitas dalam suatu organisasi, oleh sebab itu 

instruktur diharapkan harus lebih kreatif dalam melaksanakan kegiatan 

pelatihan yang ditugaskan kepada mereka dengan mengikuti perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi agar proses pelatihan yang menjadi 

tanggung jawab mereka dapat berjalan sesuai tujuan yang diharapkan.  

Salah satu cara yang harus diperhatikan oleh pendidik/instruktur demi 

tercapainya tujuan tersebut adalah mengemas rancangan media
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 pembelajaran/pelatihan yang akan disajikan kepada siswa. Rancangan 

media pelatihan tersebut dituntut harus dikemas dengan semenarik mungkin 

sehingga dalam pelaksanaannya siswa akan termotivasi mengikuti kegiatan 

pembelajaran/pelatihan. 

Media pembelajaran terdiri dari tiga jenis diantaranya: media visual, 

audio dan audio visual. Dewasa ini media audio visual merupakan salah satu 

media yang sangat berpotensi untuk digunakan dalam pembelajaran yang 

interaktif dikarenakan media audio visual efektif serta meningkatkan motivasi 

siswa. Media audio visual yang dapat digunakan oleh siswa yaitu media 

pembelajaran interaktif. Banyak aplikasi yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan multimedia interaktif diantaranya macromedia flash player, 

macromedia director, powerpoint, lenctora inspire dan autoplay media 

studio. 

Salah satu software pengembangan media pembelajaran yang 

digunakan adalah software autoplay media studio karena software ini dapat 

menjadi wadah semua jenis file dari berbagai software untuk dapat diolah  

dalam autoplay media studio. Sutarman (2015:1) mengatakan bahwa:  

“Autoplay media studio merupakan bagian dai seni tools CD-Autoplay 

multimedia. Dengan kekuatan intuitive drag and drop object, seorang 

pemula dapat dengan cepat mendapatkan hasil yang mengesankan. 

Disamping bahasa pemograman yang mudah dalam penggunaannya, 

Autoplay Media Studio juga merupakan tools pengembang. 

Sesungguhnya, yang digunakan oleh ribuan orang untuk menciptakan 

bermacam-macam dari Autorun atau menu Autoplay dan kartu CD 

bisnis atau aplikasi pelatihan yang interaktif.”  
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Hasil observasi yang dilakukan penulis di PT. PLN (persero) Udiklat 

Padang didapatkan data bahwa instruktur yang mengajar pada suatu pelatihan 

belum menggunakan media yang menarik. Instruktur hanya menggunakan file 

PDF, Microsoft Word sebagai media presentasi pelatihan dan sesekali 

menggunakan media powerpoint. Akibatnya suasana kelas terlihat kurang 

kondusif serta masih adanya siswa yang kurang serius memperhatikan 

penjelasan instruktur. Hal ini menyebabkan kegiatan pelatihan tidak berjalan 

sesuai dengan tujuan yang diharapkan oleh pihak-pihak terkait penanggung 

jawab pelaksanaan pelatihan. 

Presentasi powerpoint yang digunakan instruktur menggunakan text, 

dan gambar saja. Hal ini terjadi karena kurangnya pemahaman yang 

maksimal terhadap aplikasi powerpoint oleh instruktur. Kelemahan aplikasi 

powepoint yaitu: (1) aplikasi powerpoint sulit untuk membuat soal evaluasi 

(2) aplikasi powerpoint sulit untuk membuat animasi yang menarik (3) 

aplikasi powerpoint sulit membuat gambar (4) aplikasi powerpoint tidak bisa 

di implementasikan kedalam bentuk compact disk (5) Untuk menghasilkan 

media yang interaktif pada aplikasi powerpoint juga rumit bagi para pemula. 

Kemajuan teknologi menghasilkan banyak aplikasi disain multimedia 

interaktif salah satunya yaitu autoplay media studio. Aplikasi autoplay media 

studio saat ini banyak digunakan di instansi–instansi pendidikan karena 

penggunaan aplikasi tersebut mudah serta fitur–fitur yang tersedia juga 

lengkap. Kelebihan dari autoplay media studio ini antara lain: (1) mudah 
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mendesain multimedia interaktif (2) mampu membuat soal evaluasi (3) cocok 

dengan aplikasi animasi lainnya (4) serta mudah dalam pemamfaatannya. 

Setelah menguraikan tentang latar belakang masalah diatas dan 

berdasarkan keterbukaan antara lembaga PT. PLN (persero) Udiklat Padang 

dengan penulis tentang solusi dari permasalahan yang muncul akibat 

keterbatasan dari media pelatihan  maka penulis beranggapan bahwa 

penelitian ini sangat penting untuk dilakukan dengan judul “ Pengembangan 

Media Pelatihan Berbasis Aplikasi Autoplay Media Studio Pada Diklat 

Prajabatan SLTA/SMK Jalur Pelaksana Bidang Administrasi Di PT. PLN 

(Persero) Udiklat Padang”. 
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B. Identifikasi Masalah  

Dari kenyataan diatas, peneliti mengidentifikasi masalah terhadap 

kekurangan–kekurangan dalam pelaksanaan pelatihan. Berdasarkan hasil 

tersebut terdapat masalah–masalah dalam pelaksanaan pelatihan, antara lain:  

1. Kurangnya media pelatihan yang digunakan oleh instruktur pada PT. 

PLN (Persero) Udiklat Padang. 

2. Intruktur kesulitan mengembangkan aplikasi powerpoint untuk membuat 

media pelatihan.  

3. Media powerpoint yang digunakan oleh instruktur kurang menarik minat 

siswa pelatihan. 

4. Minat siswa rendah karena kurangnya media pembelajaran yang menarik 

oleh instruktur. 

5. Belum digunakan media yang berbasis autoplay media studio. 

C. Pembatasan Masalah  

Pembatasan masalah diperlukan agar penelitian lebih efektif dan 

efisien. Adapun hal–hal yang membatasi dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: penelitian ini difokuskan pada masalah kurangnya media pelatihan 

untuk Diklat jalur pelaksana bidang administrasi khususnya pada materi 

instalasi tenaga listrik yang kurang menarik bagi siswa PT. PLN (Persero) 

Udiklat Padang. Oleh sebab itu solusi yang diberikan penulis adalah 

pengembangan aplikasi autoplay media studio untuk siswa PT. PLN (Persero) 

Udiklat Padang. 
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D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi dan pembatasan 

masalah di atas. Maka peneliti dapat merumuskan permasalahan penelitian 

tentang pengembangan aplikasi autoplay media studio untuk siswa PT. PLN 

(Persero) Udiklat Padang. Masalah yang diteliti antara lain:  

1. Bagaimana membuat media pelatihan yang valid untuk dapat diterapkan 

pada siswa PT. PLN (Persero) Udiklat Padang 

2. Bagaimana mengembangkan media yang menarik serta praktis pada 

pelatihan untuk siswa PT. PLN (Persero) Udiklat Padang. 

E. Tujuan penelitian  

1. Menghasilkan media pelatihan yang valid. 

2. Menghasilkan media yang praktis pada pelatihan untuk siswa PT. PLN 

(Persero) Udiklat Padang. 

F. Spesifikasi produk yang dihasilkan 

Produk yang dihasilkan berupa multimedia interaktif pada materi Diklat 

Prajabatan SLTA/SMK Pogram Pembidangan Operasi Dan Pemeliharaan 

Distribusi. Media yang dikembangkan dilengkapi dengan text, audio, 

animasi, video serta soal evaluasi yang di disain dengan aplikasi autoplay 

media studio. 

Adapun bentuk dari produk tersebut antara lain:  

1. Halaman awal, pada bagian ini dijelaskan bagaimana bentuk halaman 

awal dari produk tersebut dimana terdapat logo pelatihan dan menu–
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menu yang terdapat dalam pogram yang dibuat, menunya antara lain 

(profil pelatihan, materi pelatihan, video pelatihan, soal evaluasi serta  

Disini terdapat tombol – tombol petunjuk. 

2. Isi, pada bagian ini terdapat materi dari pelatihan tersebut dimana di 

dalam ini terdapat materi dalam bentuk text, animasi, audio, audio visual, 

video serta bahan pendukung lainnya . 

3. Fitur, pada bagian ini terdapat penyajian soal evaluasi setelah materi 

disajikan kemudian dalam bagian ini juga terdapat fitur pendukung 

lainnya. Seperti audio pelatihan  serta video yang berkaitan dengan 

materi pelatihan. 

G. Pentingnya Pengembangan 

 Pengembangan media adalah solusi untuk memecahkan masalah dalam 

tujuan pembelajaran. Mulai dari penggunaan powerpoint hingga 

menggunakan internet sudah dilakukan pada suatu lembaga pendidikan dan 

pelatihan. Pada Diklat Prajabatan SMA/SMK di Udiklat PLN menuntut 

adanya pembaharuan dalam penggunaan media agar pelaksanaan Diklat 

sesuai dengan tujuan yang ditetapkan. 

Pengembangan multimedia dengan autoplay media studio ini dianggap 

sangat cocok untuk mencapai hasil pelatihan pada Diklat Prajabatan PLN 

dengan memperhatikan bagaimana materi yang pelatihan yang akan disajikan 

oleh para instruktur sehingga pemahan peserta mengenai jaringan distribusi 

menjadi baik dan benar. Karena banyaknya asumsi-asumsi instruktur pada 
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lembaga Udiklat yang tidak mementingkan media dalam pelaksanaan 

pelatihan. Siswa pelatihan dianggap mampu mengusai materi dengan media 

yang standar selain dari kurangnya kreativitas para instruktur untuk 

mengembangkan media yang menarik. Multimedia berbasis autoplay media 

studio bisa dijadikan sebagai media pelatihan yang cocok dalam pencapaian 

tujuan dari pelatihan karena mengandung unsur teks, audio, grafik, animasi 

serta video  dan disajikan menarik dalam pemamfaatannya. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Dalam pencapaian tujuan pelatihan, peranan suatu media pelatihan sangat 

dibutuhkan. Media pelatihan mampu meningkatkan motivasi peserta 

pelatihan dibandingkan dengan hanya menggunakan metode ceramah. 

Pengembangan dari multimedia dengan autoplay media studio merupakan 

salah satu langkah pembaharuan yang bisa dilakukan oleh para instruktur 

dalam pelatihan. Karena multimedia bisa menampilkan materi pelatihan 

dengan menarik. Tetapi dalam pelaksanaan pelatihan multimedia masih 

jarang digunakan dalam pelatihan dan dibutuhkan ahli media yang kreatif 

untuk mampu membuat multimedia tersebut. Oleh karena keterbatasan 

tersebut dalam pengembangan ini penulis membatasi pada materi instalasi 

tenaga listrik  serta komponennya. 

I. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis  
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a. Memberikan kontribusi teoritis dalam dunia pelatihan dalam hal 

pengembangan media pembelajaran. 

b. Dapat dijadikan sumber referensi peneliti lainnya yang akan 

melakukan penelitian dalam bidang pengembangan media 

pembelajaran yang interaktif. 

2. Manfaat Praktis  

a. Membantu instruktur dalam menyampaikan materi Diklat Prajabatan 

SLTA/SMK Pogram Pembidangan Operasi Dan Pemeliharaan 

Distribusi. 

b. Menciptakan suasana yang menarik dan interaktif bagi siswa. 

c. Bagi peneliti, dapat memberikan pengalaman dalam pembuatan 

media pembelajaran yang menarik. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN  

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan pengembangan Autoplay Media Studio 8 sebagai media 

pelatihan diklat prajabatan PT. PLN (persero) dan pembahasan hasil penelitian 

pada bab IV, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:  

1. Penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan dan melalui lima 

tahap pengembangan. Tahap pengembangan dalam penelitian ini meliputi 

tahap analisis, tahap perancangan, pengembangan, validasi, uji coba produk 

dan tahap akhir media. 

2. Penelitian yang dilakukan menghasilkan produk berupa CD interaktif  untuk 

siswa prajabatan jalul pelaksanaan SMA/SMK menggunakan Software 

Autoplay Media Studio 8.  

3. Kualitas termasuk “sangat baik” dengan rata-rata persentase dari dua orang 

ahli materi 78,2%. Menurut dua orang ahli media 84% dan sedangkan 

kualitas media menurut siswa pelatihan berdasarkan hasil uji coba “sangat 

praktis” dengan rata-rata nilai 83,2%. 

 

B. Saran  

1. Bagi siswa pelatihan 

Produk yang dikembangkan dapat dijadikan sebagai sumber belajar siswa 

pelatihan secara mandiri dirumah.
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2. Bagi instruktur 

Instruktur diharapkan dapat menggunakan dan memanfaatkan 

keunggulan aplikasi Autoplay Media Studio 8 dengan cara 

mengembangkan materi pelatihan lainnya sebagai bentuk media 

pelatihan interaktif. 

3. Bagi peneliti  

Masih perlu adanya pengembangan media pelatihan yang menarik lagi 

pada diklat prajabatan khususnya jaluk pelaksanaan SMA/SMK PT. PLN 

(persero) Udiklat Padang. 
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