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ABSTRAK 

Galang Pratama Ahmad. 2017. “Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Interaktif Pada Mata Pelajaran Menganalisis Rangkaian Listrik di Kelas X 
TITL SMK Negeri 1 Pariaman.” Skripsi. Padang: Program Studi 

Pendidikan Teknik Elektro, Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik 
Universitas Negeri Padang. 

 

Pembimbing : 1. Fivia Eliza, S.Pd., M.Pd 

 2. Habibullah, S.Pd., M.T 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh penggunaan multimedia pembelajaran 
yang belum bersifat interaktif sehingga proses komunikasi atau penyampaian 
pesan pada pembelajaran Menganalisis Rangkaian Listrik (MRL) tidak 

tersampaikan dengan baik. Multimedia yang digunakan saat ini belum membuat 
siswa belajar secara interaktif dan belum dapat melibatkan semua siswa belajar 

secara mandiri serta materi pelajaran juga memiliki tingkat pemahaman yang 
cukup tinggi. Hal inilah yang kemudian menyebabkan tujuan pembelajaran tidak 
tercapai secara optimal yang berdampak pada hasil belajar siswa. Oleh karena itu 

dibutuhkan multimedia pembelajaran yang dapat membuat siswa belajar secara 
interaktif dan mandiri serta dapat membuat materi pembelajaran yang bersifat 

abstrak menjadi konkret. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan multimedia 
pembelajaran interaktif yang valid, praktis dan efektif pada mata pelajaran MRL. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 

Development). Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan 
4D yang terdiri dari 4 tahap yaitu pendefinisian (Define), perancangan (Design), 

pengembangan (Develop) dan penyebaran (Dessiminate). Subjek penelitian ini 
adalah multimedia pembelajaran interaktif MRL yang dikembangkan terbatas 
pada kompetensi dasar menganalisis rangkaian kemagnetan. Pengumpulan data 

pada penelitian ini menggunakan lembar validasi yang diberikan kepada dua 
orang dosen Teknik Elektro dan guru MRL sebagai validator. Responden untuk 

uji coba praktikalitas dan efektivitas adalah siswa kelas X TITL 3 dan guru mata 
pelajaran MRL. Data praktikalitas menggunakan angket praktikalitas yang 
disebarkan kepada guru MRL dan siswa kelas X TITL 3. Data efektivitas 

diperoleh dari hasil posttest siswa kelas X TITL 3 SMK Negeri 1 Pariman.  
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh data validitas dari tim validator 

yaitu validator 1 sebesar 88,33%, validator 2 sebesar 93,33% dan validator 3 
sebesar 88,33% dengan kategori secara keseluruhan dinyatakan valid. Hasi uji 
praktikalitas guru diperoleh sebesar 87,50% dan siswa sebesar 80,31%. Hasil uji 

efektivitas didapatkan ketuntasan klasikal sebesar 91,89%. Dengan demikian 
penelitian ini telah menghasilkan multimedia pembelajaran MRL yang valid, 

praktis dan efektif. 
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1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran yang efektif agar peserta didik 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual, keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara. Dengan pendidikan kita dapat meningkatkan kualitas kehidupan 

pribadi maupun masyarakat. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan 

satuan pendidikan formal yang menyelenggarakan pendidikan sebagai 

lanjutan dari SMP, MTS, atau bentuk lain yang sederajat, dan mempunyai 

peranan penting dalam menyiapkan dan pengembangan Sumber Daya 

Manusia (SDM). 

Sekolah menengah kejuruan (SMK) merupakan pendidikan yang 

mempersiapkan siswa untuk dapat bekerja dalam bidang tertentu (UU 

NO.20/2003). Berbagai usaha sekolah dalam mempersiapkan siswa agar bisa 

bekerja sesuai bidang keahlian yang dimiliki diantaranya, memberikan bekal 

kompetensi yang sesuai dengan bidang kejuruan masing-masing. Untuk 

menciptakan lulusan yang berkualitas, SMK harus menyediakan fasilitas yang 

lengkap baik sarana maupun prasarana sekolah. Tidak hanya itu, SMK juga 

harus menyiapkan guru profesional. Sesuai dengan program produktif yang 

http://id.wikipedia.org/wiki/Pendidikan_kejuruan
http://id.wikipedia.org/wiki/SMP
http://id.wikipedia.org/wiki/MTs
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terdapat di setiap SMK yaitu bertujuan untuk membekali siswa agar memiliki 

keahlian tertentu yang relevan sesuai permintaan di dunia kerja/industri.    

Tugas guru selain membekali ilmu pengetahuan juga harus bisa melatih 

keterampilan dan memberi nilai-nilai moral kepada siswanya. Adapun cara 

penyampaian materi oleh guru yaitu dalam bentuk pesan verbal dan non 

verbal. Pada pembelajaran Menganalisis Rangkaian Listrik (MRL), seperti 

menganalisis rangkaian kemagnetan materi tersebut harus disampaikan secara 

baik agar siswa mudah mengerti contohnya seperti proses terjadinya 

kemagnetan, sehingga akan sulit dimengerti jika hanya dituangkan kebentuk 

pesan verbal dan presentasi biasa.  

Melihat karakteristik mata pelajaran MRL seharusnya guru 

menggunakan multimedia pembelajaran yang dapat mengoptimalkan kegiatan 

belajar siswa agar secara keseluruhan siswa mendapatkan kesempatan untuk 

mencari pengetahuan dan memecahkan permasalahan atau kendala-kendala 

yang ada pada materi menganalisis rangkaian kemagnetan. Dalam 

pembelajaran MRL dibutuhkan pemahaman terhadap materi karna 

mempunyai tingkat keabstrakan yang tinggi, kerja sama antar kelompok yang 

tingkat kemampuan berbeda-beda agar mempermudah siswa mempelajari 

materi pada mata pelajaran ini. Multimedia pembelajaran yang dimaksud 

adalah multimedia pembelajaran interaktif. 

Tingkat pemahaman siswa yang rendah dan nilai keabstrakan  pada 

mata pelajaran MRL yang tinggi akan mengakibatkan siswa sulit memahami 

apa yang disampaikan oleh guru. Oleh karena itu tidak samanya persepsi 
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antara guru dengan siswa terhadap materi yang disampaikan akibatnya tujuan 

pembelajaran tidak tercapai secara optimal sehingga berdampak pada hasil 

belajar siswa. Hal ini ditunjukkan oleh presentase ketuntasan belajar siswa 

pada tabel 1.  

Tabel 1. Persentase Ketuntasan Ulangan Harian Siswa Kelas X TITL 3 pada 

Mata Diklat Menganalisis Rangkaian Listrik di Kelas X TITL 3 
SMKN 1 Pariaman Semester 1 Tahun Ajaran 2016/2017 

KKM Jumlah Siswa Presentase (%) Keterangan 

≥75,00 17 42,5 Tuntas 

<75,00 23 57,5 Tidak Tuntas 

Total 40 100 %  

(Guru Mata Diklat MRL TP. 2016/2017)   
 

Berdasarkan hasil pengamatan di lapangan yang telah dilakukan waktu 

melaksanakan magang pada mata pelajaran menganalisis rangkaian listrik 

model pembelajaran yang digunakan guru adalah model pembelajaran 

ceramah yang bersifat satu arah dan siswa hanya mendengarkan begitu saja. 

Model ceramah yang biasa digunakan guru ini dirasa kurang efektif dalam 

menyampaikan materi pelajaran karena dalam hal ini kedudukan dan fungsi 

guru cenderung lebih dominan. Hal ini menyebabkan siswa terlihat pasif dan 

mereka hanya menerima begitu saja informasi-informasi yang disampaikan 

oleh guru tanpa adanya pemahaman yang lebih mendalam. Serta sarana yang 

ada di SMK Negeri 1 Pariaman belum digunakan secara maksimal sebagai 

proses penunjang pembelaajaran. Oleh karena itu multimedia pembelajaran 

interaktif sangat efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.  
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Sesuai dengan persyaratan ketuntasan belajar Kurikulum Tingkat 

Satuan Pendidikan (KTSP) menurut Badan Standar Nasional Pendidikan 

(BSNP, 2006:12) ketuntasan belajar setiap indikator yang telah ditetapkan 

dalam suatu kompetensi dasar berkisar antara 0-100%. Kriteria ideal untuk 

masing-masing 75%. Peranan guru sebagai penyaji informasi dan penyampai 

informasi dapat dilakukan dan dimaksimalkan dengan menggunakan 

multimedia. Sarana penunjang yang digunakan dalam proses pembelajaran 

dengan menggunakan media pembelajaran, sudah ada tersedia di sekolah 

berupa LCD proyektor, sarana yang ada seperti LCD proyektor belum 

digunakan secara maksimal sebagai penunjang proses pembelajaran. 

Penggunaan LCD proyektor dengan Power Point sebagai penunjang proses 

pembelajaran belum bersifat interaktif. 

Penggunaan media pembelajaran bukan hanya dapat menyebabkan 

proses komunikasi antara guru dan siswa dapat terlaksana dengan baik dan 

lancar, tetapi dapat memotivasi serta menambah minat siswa dalam belajar. 

Arsyad (2013: 15) berpendapat bahwa “Penggunaan media pembelajaran 

akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan menyampaikan 

pesan dan isi pelajaran.” Selain membangkitkan motivasi dan minat siswa, 

media pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, 

menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran 

data, dan memadatkan informasi. Komputer mempunyai potensi multimedia. 

Menurut Daryanto (2016: 69) “Multimedia terbagi menjadi dua kategori, 

yaitu: Multimedia linier dan multimedia interaktif. Multimedia linier adalah 
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suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang 

dapat dioperasikan oleh pengguna. Multimedia ini berjalan sekuensial 

(berurutan), contohnya: TV dan film. Multimedia interaktif adalah suatu 

multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan 

oleh pengguna , sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki 

untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah pembelajaran 

interaktif, apilikasi game, dan lain-lain.” 

Pesatnya perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK), 

diiringi inovasi yang diciptakan memberikan manfaat positif bagi kehidupan 

manusia. Multimedia merupakan salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan 

bagi kehidupan manusia terutama dibidang pendidikan. Dengan teknologi 

multimedia kita bisa mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif yang 

valid, praktis, dan efektif sehingga dapat lebih cepat dipahami oleh siswa. 

Pada dasarnya salah satu tujuan dari pelaksanaan pembelajaran dengan 

menggunakan multimedia pembelajaran interaktif adalah sedapat mungkin 

melengkapi metode dan materi pelajaran dalam proses pembelajaran di kelas. 

Penggunaan multimedia ini diharapkan mampu memberikan perubahan dalam 

suasana belajar, sehingga dapat menimbulkan motivasi khususnya dalam 

mengikuti pembelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Saat 

ini ada banyak program aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat 

presentasi maupun mutimedia pembelajaran interaktif, salah satu diantaranya 

yaitu Adobe Flash CS 6.  
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Adobe Flash CS 6 merupakan salah satu aplikasi yang dapat digunakan 

untuk multimedia pembelajaran interaktif. Aplikasi ini di dalamnya terdapat 

bentuk multimedia visual seperti audio, video dan animasi yang dapat 

membantu siswa untuk memahami materi pelajaran. Penggunaan multimedia 

pembelajaran interaktif diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa dan informasi yang disampaikan melalui mutimedia membuat siswa 

belajar lebih menyenangkan, sehingga menambah semangat dan minat belajar 

siswa yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa tersebut. Untuk itu 

pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS 6 mampu merangsang pikiran 

siswa berupa benda yang dapat dilihat, didengar atau diraba dengan 

pancaindera. 

Dengan demikian, dapat diduga bahwa Adobe Flash CS 6 adalah 

multimedia yang dapat membantu pembelajaran demi tercapainya tujuan 

pedidikan pada umumnya dan tujuan pembelajaran di sekolah pada 

khususnya. Maka dirasa perlu untuk melakukan penelitian dengan 

menggunakan  Adobe Flash CS 6 untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

B. Identifikasi Masalah 

Adapun identifikasi masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Proses pembelajaran di SMK Negeri 1 Pariaman masih menggunakan 

model pembelajaran ceramah yang bersifat satu arah sehingga siswa 

hanya mendengarkan begitu saja. 

2. Rendahnya hasil belajar siswa karena kurangnya ketertarikan dan minat 

siswa dalam mengikuti pembelajaran. 
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3. Siswa sulit memahami mata pelajaran menganalisis rangkaian listrik jika 

hanya dijelaskan dengan kata-kata dan presentase saja tanpa disertai 

dengan media pendukung.  

4. Masih banyak terdapat hasil belajar siswa yang belum mencapai nilai 

KKM. 

C. Batasan Masalah 

Penelitian ini dibatasi pada pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif untuk mata pelajaran MRL pada kompetensi dasar Menganalisis 

Rangkaian Kemagnetan di SMK Negeri 1 Pariaman. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, maka dapat dirumuskan masalah 

penelitian yaitu bagaimana mengembangkan multimedia interaktif 

menggunakan Adobe Flash CS6 dalam pelajaran Menganalisis Rangkaian 

Listrik di Kelas X TITL 3 SMKN 1 Pariaman yang valid, praktis dan efektif ? 

E. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia interaktif yang 

valid, praktis dan efektif agar dapat digunakan pada mata pelajaran MRL. 

F. Manfaat Penelitian 

Dikembangkan media pembelajaran ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat baik teoritis maupun praktis: 

1. Manfaat teoritis 
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Penelitian ini merupakan sumbangan teori yang terkait dengan 

pengembangan multimedia pembelajaran interaktif menggunakan software 

Adobe Flash CS 6. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa, sebagai motivasi belajar siswa untuk mencapai hasil belajar 

yang diinginkan. 

b. Bagi guru, sebagai pengalaman baru untuk menyampaikan materi 

pelajaran kepada siswa agar mencapai pembelajaran yang diinginkan. 

c. Bagi pihak Sekolah, sebagai acuan dalam upaya peningkatan dan 

pengembangan multimedia interaktif dalam pembelajaran. 

d. Bagi peneliti, sebagai acuan untuk peningkatan dan pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif. 

G. Spesifikasi Produk  

Spesifikasi produk dalam penelitian ini adalah: 

1. Multimedia interaktif berisi materi dengan kompetensi dasar menganalisis 

rangkaian  listrik kemagnetan. 

2. Multimedia interaktif yang dibuat dengan menggunakan software Adobe 

Flash CS6 mampu menarik kemauan siswa untuk belajar sekaligus 

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan sehingga dapat 

meningkatan motivasi belajar siswa. 
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3. Jenis media akhir berupa CD (Compact Disk) multimedia interaktif 

berbasis Adobe Flash CS6 yang dapat digunakan melalui komputer 

ataupun laptop siswa.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


