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ABSTRAK

Johan Anthony : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata
Pelajaran Mengoperasikan Sistem Kendali Elektronik

Pembimbing : 1. Dr. Ridwan,M.Sc.Ed
2. Asnil, S.Pd, M.Eng

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh proses komunikasi atau penyampaian
pesan dalam hal ini materi pembelajaran Mengoperasikan Sistem Kendali
Elektronik (MSKE) tidak tersampaikan dengan baik. Hal ini diakibatkan oleh
materi pelajaran MSKE yang mempunyai tingkat keabstrakan tinggi disampaikan
dalam bentuk verbal (ceramah dan presentasi), menyebabkan salah tafsir akan
materi dan beda persepsi antara guru dan siswa atau sesama siswa. Hal inilah yang
kemudian menyebabkan tujuan pembelajaran tidak tercapai secara optimal yang
berdampak pada hasil belajar siswa. Oleh karena itu dibutuhkan media
pembelajaran yang dapat menyajikan materi yang abstrak menjadi konkrit. Tujuan
penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran interaktif yang valid,
praktis dan efektif pada mata pelajaran MSKE.

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 media Pembelajaran interaktif MSKE yang dikembangkan terbatas pada
kompetensi dasar menggunakan Transistor Sebagai Switching atau Driver.
Responden untuk uji coba praktikalitas dan efektivitas adalah siswa kelas X1 TOI
dan guru mata pelajaran MSKE. Pengumpulan data pada penelitian ini
menggunakan lembar validasi yang diberikan kepada dua orang dosen Teknik
Elektro dan guru MSKE sebagai validator. Hasil praktikalitas menggunakan
angket praktikalitas yang disebarkan kepada guru MSKE dan siswa kelas XI TOI.
Hasil efektivitas diperoleh dari hasil posttest siswa kelas XI TOI

Berdasarkan hasil uji validitas maka diperoleh data validitas dari tim
validator yaitu validator 1 sebesar 90,62%, validator 2 sebesar 87,5% dan
validator 3 sebesar 81,25% dengan kategori secara keseluruhan valid. Hasil
praktikalitas guru diperoleh sebesar 89,06% dan siswa sebesar 81,58%. Hasil
efektivitas 88%. Dengan demikian penelitian ini telah menghasilkan media
Pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Mengoperasikan Ssitem Kendali
Elektronik (MSKE) yang valid, praktis dan efektif.

Kata Kunci: Media Interaktif, Adobe Flash Pro CS6, Mengoperasikan Sistem
Kendali Elektronik.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan proses yang kompleks, terdapat banyak sekali
aspek-aspek yang mempengaruhi jalannya proses pendidikan. Melalui
pendidikan pula berbagai aspek kehidupan dikembangkan. Berbagai masalah
dalam proses belajar perlu diselaraskan dan distabilkan agar kondisi belajar
tercipta sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai serta dapat diperoleh
seoptimal mungkin. Untuk melengkapi komponen belajar dan pembelajaran
di sekolah, sudah seharusnya guru memanfaatkan media atau alat bantu yang

mampu merangsang pembelajaran secara efektif dan efisien.

Pembelajaran atau belajar dapat diartikan sebagai proses yang
membuat perubahan pengetahuan maupun sikap melalui interaksi. Belajar
juga dapat diartikan sebagai proses perubahan tingkah laku. Proses
pembelajaran pada hakikatnya merupakan proses komunikasi, yaitu proses
penyampaian pesan dari sumber pesan melalui media tertentu ke penerima
pesan. Pesan, sumber pesan, media dan penerima pesan sesungguhnya
merupakan komponen-komponen komunikasi. Komponen komunikasi ini
apabila dilihat dari proses pembelajaran, maka dapat dianalogikan pesan
sebagai materi pelajaran, sumber pesan sebagai guru ataupun siswa, medianya

adalah media pembelajaran dan penerima pesanya adalah siswa ataupun guru.



Pesan berupa materi pelajaran dituangkan guru sebagai sumber pesan
kedalam bentuk pesan antara lain pesan verbal dan non verbal. Pada
Pembelajaran Mengoperasikan Sistem Kendali Elektronik (MSKE), materi-
materi pelajaran yang terkandung di dalamnya berupa menggunakan

transistor sebagai switching atau driver.

Menurut Azhar (2013: 14) tingkat keabstrakan pesan akan semakin
tinggi ketika penyampaian materi dituangkan dalam bentuk verbal melalui
ceramah. Hal ini mengakibatkan kesalahan tafsir dari siswa dalam memahami
materi yang disampaikan oleh guru tersebut. Kesalahan tafsir oleh siswa akan
materi pelajaran ini pun mengakibatkan tidak samanya persepsi antara guru
dengan siswa maupun antara siswa dengan siswa terhadap materi yang
disampaikan. Akibatnya akan menyebabkan tujuan pembelajaran yang tidak
tercapai secara optimal sehingga berdampak kepada hasil belajar siswa. Hal
ini ditunjukan oleh presentase ketuntasan belajar pada ulangan harian siswa
yang masih banyak dibawah kriteria ketuntasan minimum (KKM) seperti
pada Tabel 1.

Tabel 1. Presentase Ketuntasan Ulangan Mid Semester Siswa pada Mata
Pelajaran MSKE di Kelas XI TOI tahun ajaran 2015/2016.

Kelas Jumlah Nilai > 75 Nilai <75
Siswa Jumlah (%) Jumlah (%)
x| TOI 26 10 38,46% 16 61,54 %

Sumber: Buku Nilai Guru bidang studi MSKE di SMKN 1 Pariaman.

Berdasarkan Tabel 1, dapat dilihat bahwa penyampaian materi secara
verbal melalui ceramah dalam pembelajaran belum efektif. Hal ini sesuai

dengan yang disampaikan Syaiful (2009: 202) Ceramah juga sebagai kegiatan



memberikan informasi dengan kata-kata yang sering mengaburkan dan
kadang-kadang ditafsirkan salah. Menghindari salah tafsir serta perbedaan
persepsi antara guru dan siswa maka digunakanlah media pembelajaran.
Melalui media pembelajaran, pesan atau materi pembelajaran dalam bentuk
verbal dapat dikurangi dan digantikan oleh materi dalam bentuk non verbal
seperti gambar, animasi, video, simulasi dan lain sebagainya. Menurut Azhar
(2013: 10) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar
sehingga dapat merangsang perhatian dan minat siswa dalam belajar.
Penggunaan media pembelajaran dapat menimbulkan dampak positif yaitu
membangun persepsi yang sama antara siswa dengan guru maupun antar
siswa mengenai materi yang disampaikan. Hai ini pun akan berdampak
positif juga terhadap ketercapaian tujuan pembelajaran dan hasil belajar.
Berdasarkan pengamatan-pengamatan yang dilakukan saat magang
dan kunjungan ke sekolah, media-media yang paling umum digunakan oleh
para guru saat ini adalah papan tulis dan presentasi. Media papan tulis
merupakan media utama yang paling umum dan pasti selalu ada dalam setiap
pembelajaran di kelas. Penggunaan papan tulis memiliki manfaat yang sangat
besar tetapi juga memiliki banyak kekurangan diantaranya, menulis di papan
tulis memakan banyak waktu dan membuat guru lebih banyak berdiri
membelakangi siswa sehingga kadang-kadang tidak mengetahui aktivitas
siswa, selain itu kurang menguntungkan juga bagi guru yang memiliki tulisan

yang kurang bagus akan membuat siswa menjadi sulit mengerti apa yang



ditulis dan lebih banyak bertanya mengenai tulisan bukan tentang
pelajarannya.

Media presentasi yang sekarang sudah mulai umum digunakan guru
sebagai media pembelajaran adalah menggunakan Ms. Office Power Point.
Media presentasi ini sudah dibilang cukup efektif karena sudah dapat
menggabung unsur-unsur media seperti teks, video, animasi, gambar, grafik,
dan suara. Tetapi dalam penerapannya kurang dimanfaatkan dengan baik
karena media tersebut masih berupa media presentasi biasa, penggunaannya
masih terbatas, belum bias membuat materi yang abstrak menjadi konkret,
terlalu sederhana dan kurang interaktif. Media tersebut juga belum dilengkapi
dengan evaluasi soal dan penilaian untuk mengetahui kemampuan siswa.
Kurang menariknya media yang digunakan guru ini juga menyebabkan
sebagian siswa lebih tertarik bermain handphone atau smartphone
dikarenakan apa yang ada dalam smartphone lebih menarik dari pada apa
yang disajikan guru.

Selain kurangnya media pembelajaran, kurangnya sumber belajar
yang menjadi pegangan siswa yang mana selama ini siswa hanya memiliki
satu referensi belajar yaitu berupa salinan bahan ajar yang menjadi pegangan
guru. Sumber belajar ini hanya menyajikan konsep-konsep, prinsip, gagasan
pokok tentang suatu topik yang akan dibahas, dimana isinya terkadang sulit
dipahami oleh sebagian siswa karena berisi pesan verbal yang akan membuat
materi yang menjadi abstrak. Sumber belajar ini juga memiliki kelemahan

yaitu mudah rusak dan hilang serta sulit untuk belajar secara mandiri jika



berada dalam situasi tidak adanya guru sebagai pembimbing atau berada di
luar sekolah. Adanya soal-soal yang dimuat dalam bahan cetak tetapi tidak
adanya evaluasi dan penilaian untuk mengetahui kemampuan siswa dalam
sumber belajar ini juga menjadi kelemahan, sehingga jika tanpa adanya guru
siswa belum dapat menilai kemampuan belajarnya. Guru dituntut agar dapat
menggunakan dan mengembangkan media-media pembelajaran yang tidak
hanya bersifat satu arah tetapi lebih bersifat interaktif. Oleh karena itu, media
pembelajaran interaktif dapat menjadi alternatif yang tepat untuk mengatasi
permasalahan tersebut. Media ini dibuat menggunakan Adobe Flash Pro CS6.

Adobe Flash Pro CS6 merupakan sebuah perangkat lunak komputer
yang banyak digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi dari
gambar tersebut. Adobe Flash Pro CS6 juga mampu menghasilkan
permainan, kuis, presentasi, animasi logo, movie, navigasi pada situs web,
tombol animasi, banner, menu interaktif dan interaktif form isian serta untuk
membuat situs web yang interaktif, menarik dan dinamis. Adobe Flash Pro
CS6 mampu melengkapi media interaktif dengan beberapa macam simulasi,
suara, animasi interaktif, dan lain-lain sehingga pengguna sambil
mendengarkan penjelasan mereka dapat melihat gambar animasi, maupun
membaca penjelasan dalam bentuk teks. Flash tidak hanya menggabungkan
elemen media dengan Action Script, flash juga mempunyai kemampuan
dalam membuat interaktif scripting, hal ini yang nantinya akan sangat
berguna dalam pembuatan simulasi dan soal-soal interaktif. Adobe Flash Pro

CS6 juga menghasilkan file dengan ukuran yang kecil, tetapi dengan kualitas



yang baik. Berdasarkan kelebihan-kelebihan tersebut, diharapkan akan

terwujud sebuah aplikasi media pembelajaran yang interaktif dan menarik

secara visual bagi siswa.

Berdasarkan kajian di atas, maka perlu diadakan penelitian dan
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Mengoperasikan Sistem Kendali Elektronik XI TOI SMKN 1 Pariaman.

B. Identifikasi Masalah

Tingkat pemahaman dan pencapaian materi dipengaruhi oleh banyak
faktor, sesuai dengan uraian latar belakang di atas dapat diidentifikasikan
masalah sebagai berikut :

1. Guru hanya sering menggunakan metode ceramah dalam menyampaikan
pelajaran. Hal ini mengakibatkan kesalahan tafsir dari siswa dalam
memahami materi yang disampaikan oleh guru tersebut.

2. Belum tercapainya tujuan pembelajaran dan hasil belajar yang baik karena
perbedaan persepsi antara guru dan siswa yang diakibatkan oleh
penyampaian materi MSKE yang abstrak dalam bentuk verbal.

3. Media pembelajaran yang digunakan saat ini belum dapat membuat
materi yang bersifat abstrak menjadi konkret.

4. Media pembelajaran yang digunakan belum dapat melibatkan semua

siswa belajar secara mandiri.

C. Batasan Masalah



Mengingat luasnya ruang lingkup masalah dan agar penelitian lebih
ini terfokus pada masalah dan kajian, maka penelitian ini dibatasi pada
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran
MSKE dengan Kompetensi Dasar Menggunakan Transistor Sebagali
Switching atau Driver pada kelas XI TOl SMKN 1 Pariaman.

Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan media pembelajaran
interaktif yang valid, praktis dan efektif pada mata pelajaran MSKE XI TOI
SMKN 1 Pariaman menggunakan Adobe Flash Pro CS6 yang dapat
mengatasi permasalahan siswa dalam belajar?

Tujuan Penelitian

Tujuan diadakan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media

pembelajaran interaktif yang valid, praktis dan efektif pada mata pelajaran

MSKE XI TOI SMKN 1 Pariaman.

Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut :

1. Bagi siswa, sebagai alternative bahan pembelajaran MSKE sehingga
minat belajar siswa meningkat dan mencapai hasil belajar yang
diinginkan.

2. Bagi guru, sebagai motivasi atau masukan dalam menyampaikan materi
pelajaran kepada siswanya dan mengatasi masalah agar tujuan

pembelajaran tercapai.



3. Bagi sekolah, sebagai bahan pertimbangan penggunaan media
pembelajaran yang ada di sekolah.
G. Spesifikasi Produk
Dalam penelitian pengembangan ini dihasilkan sebuah software media
pembelajaran interaktif yang berisi pelajaran MSKE yang dikembangkan
dengan menggunakan program Adobe Flash Profesional CS6. Materi yang
disajikan dibatasi pada standar kompetensi menggunakan hasil pengukuran
dengan kompetensi dasar Menggunakan Transistor Sebagai Switching atau
Driver. Adapun spesifikasi software media pembelajaran interaktif memuat
hal hal sebagai berikut.
1. Memuat tampilan pembukaan yang menarik bertujuan untuk menambah
minat belajar peserta didik.
2. Memiliki menu utama yang memuat keseluruhan materi pembelajaran.
3. Materi pembelajaran yang disajikan dalam berbagai media (multimedia)
dan multianimasi (suara, gambar, video, simulasi dan gerak).
4. Memuat soal latihan dan evaluasi dilengkapi dengan penilaian yang
dicapai.
Spesifikasi komputer yang diperlukan untuk dapat menjalankan aplikasi
multimedia dengan baik adalah sebagai berikut.
1. Komputer dengan OS Windows XP/7/8/Linux.
2. Komputer dilengkapi dengan program flash player atau sejenisnya.
3. Minimal processor Intel Pentium 1V 450 Megahertz.

4. RAM (Random Acces Memory) minimal 128 megabyte.



5. VGA (Video Graphics Array) 32 megabyte.
6. Resolusi monitor 1024 x 768 pixel dengan kedalaman warna 32 bit.

7. Speaker aktif atau headphone.



