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ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan untuk: 1) menghasilkan media pembelajaran 

interaktif sistem starter berbasis Adobe Flash, 2) mengetahui kelayakan media 
pembelajaran interaktif sistem starter berbasis Adobe Flash pada sistem operasi 
android untuk siswa kelas XI jurusan TKR SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

Penelitian yang dilakukan merupakan jenis penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development (R & D) mengggunakan metode 
ADDIE (Analysis, Design, Development and Implementation, Evaluation). 
Pengujian kelayakan media pembelajaran ini dilakukan dalam beberapa tahap. 
Tahap pertama dilakukan uji kelayakan oleh ahli media dan ahli materi. Setelah 
dilakukan uji kelayakan oleh ahli media dan ahli materi, kemudian dilakukan uji 
coba kelompok kecil pada 10 siswa kelas XI jurusan TKR SMK Muhammadiyah 3 
Yogyakarta. Tahap terakhir pengujian kelayakan media pembelajaran pada 
penelitian ini adalah uji coba lapangan atau kelompok besar. Subjek penelitian 
dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI Jurusan TKR SMK Muhammadiyah 3 
Yogyakarta sejumlah 31 orang. Data dikumpulkan dengan cara survei, 
wawancara, dan angket. Analisis data dilakukan dengan analisis kualitatif. 

Hasil penelitian ini didapatkan rerata skor total dari ketiga aspek 
penilaian oleh ahli media adalah 4,09 dengan kategori “Sangat Layak” sebagai 
media pembelajaran. Sedangkan ahli materi memberikan skor dengan rerata skor 
total dari empat aspek penilaian sebesar 4,30 dengan kategori “Sangat Layak” 
sebagai media pembelajaran. Sedangkan hasil respon siswa terhadap media 
pembelajaran interaktif sistem starter menghasilkan rerata skor 3,8 dengan 
kategori “Baik” sebagai media pembelajaran. 

 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran interaktif, Sistem Starter, Android 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat 

mengakibatkan banyak perubahan dalam segala bidang. Perubahan yang terjadi 

harus disertai dengan peningkatan kualitas sumber daya manusia, agar dapat 

memenuhi standar yang ditetapkan oleh dunia industri atau dunia kerja. Hanya 

individu yang mempunyai kecerdasan mental dan keterampilan yang mumpuni 

serta diikuti dengan kecerdasan emosional, sosial dan penguasaan soft skill yang 

dapat bertahan dan bersaing. Pendidikan sebagai proses perbaikan dan 

peningkatan pengetahuan, sikap dan keterampilan merupakan kunci dalam 

meraih peluang tersebut. 

Menurut organisasi kerjasama dan pembangunan eropa Organisation for 

Economic Co-operation and Development (OECD) seperti diberitakan BBC (British 

Broadcasting Corporation), menyatakan bahwa Indonesia menduduki peringkat 

ke-69 (dari 76 negara) dalam hal daya saing pendidikan dan pertumbuhan 

ekonomi (Coughlan, 2015). Sementara Singapura sebagai negara tetangga 

berada pada posisi no.1 diikuti dengan Hongkong, Korea Selatan, Taiwan dan 

Jepang pada urutan ke-2 sampai ke-5. Hasil di atas menunjukkan bahwa kualitas 

pendidikan dan sumber daya manusia di Indonesia masih buruk dibanding 

negara tetangganya.  

Sekolah menengah kejuruan (SMK) sebagai salah satu lembaga 

pendidikan memiliki peranan penting dalam menghasilkan sumber daya manusia 
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yang berkualitas, kompetitif dan dapat bersaing di dunia kerja. Sehingga, perlu 

upaya untuk meningkatkan mutu lulusan SMK agar sesuai dengan tuntutan dunia 

kerja. Selain itu, pentingnya keberadaan SMK juga didukung dengan kebijakan 

pemerintah yang akan meningkatkan jumlah SMK lebih banyak daripada SMA 

dengan perbandingan SMK 70% dan SMA 30%.  

Sekolah menengah kejuruan Muhammadiyah 3 Yogyakarta merupakan 

salah satu sekolah menengah kejuruan yang bergerak dibidang teknologi dan 

industri. SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta terletak di jalan Pramuka No 62 

Giwangan Umbulharjo Yogyakarta. Jurusan yang disediakan di SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta adalah Teknik Permesinan, Teknik Kendaraan 

Ringan, Teknik Sepeda Motor, Teknik Gambar Bangunan, Teknik Instalasi Tenaga 

Listrik, dan Teknik Komputer dan Jaringan. 

Jurusan Otomotif dengan program studi Teknik Kendaran Ringan adalah 

jurusan yang mempelajari tentang kendaran ringan yang digunakan sehari-hari. 

Salah satu mata pelajaran pada jurusan teknik kendaraan ringan kelas XI adalah 

pemeliharaan kelistrikan kendaraan ringan (PKKR). Pelajaran ini adalah pelajaran 

wajib tempuh bagi siswa kelas XI jurusan teknik kendaraan ringan. Dalam 

pelajaran ini dibahas empat sub utama yaitu; kompetensi sistem pengapian, 

sistem pengisian, sistem starter, dan kelistrikan bodi.  

Pelajaran pemeliharaan kelistrikan kendaraan ringan (PKKR) tersebut, 

bagi beberapa siswa merupakan pelajaran yang tergolong sulit untuk dipahami, 

karena sifat dari listrik yang abstrak atau tidak berwujud membuat siswa 

kesulitan dalam memahami kompetensi dari mata pelajaran PKKR. Hal yang 

sama juga dapat diamati dari data nilai ujian mata pelajaran PKKR siswa kelas  
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XI Jurusan Teknik Kendaraan Ringan semester ganjil tahun pelajaraan 

2015/2016, yang belum memenuhi KKM adalah sebanyak 41% dari 105 Siswa 

kelas XI. Dari data nilai tersebut, juga dapat diketahui untuk kompetensi yang 

dirasa sulit siswa adalah kompetensi sistem starter. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan bapak Abdul Karim Jusuf S.T 

sebagai salah satu guru jurusan teknik kendaraan ringan di SMK Muhammadiyah 

3 Yogyakarta pada tanggal 15 Agustus 2016, kurikulum yang diterapkan dalam 

pembelajaran ialah kurikulum 2013, sehingga dalam pelaksanaan kegiatan 

belajar mengajar teori kelistrikan otomotif di sekolah tersebut menggunakan 

sistem blok. Sistem blok dalam pembelajaran yakni mengelompokkan materi 

dalam satu waktu, sehingga materi tidak diulang pada pertemuan selanjutnya. 

Hal tersebut kurang efektif dan efisien karena siswa terkadang mendapat materi 

baru sebelum siswa benar-benar memahami materi yang dipelajari sebelumnya. 

Sehingga siswa dituntut untuk belajar mandiri baik melalui media pembelajaran 

berupa buku pegangan, modul, internet, dan masih banyak lagi.  

Media pembelajaran merupakan faktor yang penting dalam suatu proses 

pembelajaran karena menggunakan media dapat membangkitkan keinginan dan 

minat yang baru, memicu motivasi siswa, serta membantu proses pembelajaran 

dan penyampaian materi saat pelajaran. Kurikulum 2013 menuntut siswa untuk 

lebih aktif, namun dalam kegiatan belajar mengajar pada materi sistem starter di 

SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta masih menggunakan media pembelajaran 

berupa papan tulis, buku, wall chart, LCD Proyektor sekaligus power pointnya, 

dan belum ada media pembelajaran mandiri yang membantu siswa dalam 

mempelajari kembali materi yang sudah diajarkan saat di sekolah.  
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Media pembelajaran interaktif merupakan suatu aplikasi pembelajaran 

yang ditujukan untuk menyalurkan pesan pembelajaran berupa pengetahuan, 

keterampilan dan sikap agar dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemauan siswa dalam belajar sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, 

bertujuan dan terkendali. Media pembelajaran interaktif yang diterapkan pada 

pendidikan lebih banyak berbasis komputer, sementara tidak semua siswa 

memiliki komputer atau laptop. Media pembelajaran interaktif seharusnya 

mampu dikembangkan lebih baik lagi, agar bisa digunakan kapan saja dan 

dimana saja. 

Pengguna smartphone berbasis Android di Indonesia dalam 3 tahun 

terakhir terus mengalami pertumbuhan pengguna secara signifikan, seperti yang 

ditunjukkan pada gambar 1. Pada tahun 2013 pengguna smartphone khusunya 

android di Indonesia mencapai 32% dari seluruh pengguna handphone di 

Indonesia. Smartphone android pada tahun 2013 masih bersaing dengan 

handphone lainnya. Pada tahun 2016, pengguna smartphone android mengalami 

pertumbuhan yang sangat pesat, sementara pengguna telepon genggam lainnya 

semakin menurun, dan banyak berpindah menggunakan smartphone khususnya 

android. 

Pada awal tahun 2016, lebih dari setengah pengguna telepon genggam 

di Indonesia ialah pengguna smartphone yang berbasis Android. Pertumbuhan 

pengguna smartphone khususnya Android bertumbuh pesat, namun sebagian 

besar pengguna smartphone di Indonesia ternyata tidak memanfaatkan 

smartphone secara maksimal baik untuk menunjang dalam pendidikan atau 

dalam pekerjaan. Berdasarkan artikel yang dimuat di Kompas tanggal 10 juni 
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2014, sebagian besar smartphone hanya digunakan sebagai media hiburan, 

seperti sosial media dan bermain game. 

 

Gambar 1. Statistik pengguna mobile operating system di Indonesia  
dari januari 2013-Januari 2016 (Cullen, 2016) 

Tingginya pengguna smartphone di Indonesia sudah tidak bisa 

dipungkiri, terutama dikalangan pelajar sudah menjadi masalah tersendiri bagi 

psikologi siswa serta menjadi penghambat siswa dalam proses pembelajaran, 

seperti kecanduan bermain game dengan smartphone, bermain media sosial, 

atau bahkan menonton video porno. Berdasarkan wawancara guru dan murid 

SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta, sekolah memmberi izin siswa untuk 

membawa smartphone, dan memfasilitasi jaringan internet yang dapat diakses 

siswa. Pemberian izin pada siswa membawa HP dan fasilitas internet yang 
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disediakan oleh sekolah, sudah sebaiknya digunakan untuk menunjang proses 

belajar mengajar. 

 

Gambar 2. Diagram penggunaan Smartphone pada siswa TKR kelas XI SMK 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta 

Berdasarkan hasil survei siswa TKR kelas XI SMK Muhammadiyah 3 

Yogyakarta, siswa yang memiliki smartphone Android sebesar 84%, dan yang 

tidak memiliki sebesar 16%. Penggunaan smartphone oleh siswa untuk media 

sosial sebesar 48%, untuk bermain game 28%, dan untuk belajar 24%. Peran 

smartphone dalam proses belajar hanya sebesar 32%. Ketertarikan siswa 

terhadap media mobile cukup tinggi, yakni sebesar 48% lebih tinggi dari media 

buku atau web. Dari data tersebut, juga didapatkan bahwa siswa lebih 
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cenderung memilih menggunakan smartphone hanya sebagai media hiburan, 

seperti untuk media sosial dan bermain game. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu inovasi dalam 

penggunaan media pembelajaran. Salah satunya melalui pengembangan media 

pembelajaran interaktif Sistem Starter berbasis Adobe Flash pada sistem operasi 

Android. Kompetensi dasar sistem starter pada mata pelajaran PKKR yang 

diajarkan di kelas XI jurusan Teknik Kendaraan Ringan cocok untuk 

dikembangkan dalam bentuk media pembelajaran interaktif  berbasis Adobe 

Flash pada sistem operasi Android. Hal ini didasarkan pada beberapa 

pertimbangan. Pertama, kompetensi sistem starter dianggap sulit oleh beberapa 

siswa, dibuktikan dengan nilai ujian mata pelajaran PKKR yang dibawah KKM. 

Kesulitan ini dikarenakan sistem starter termasuk dalam ranah kelistrikan. 

Beberapa siswa sulit memahami kelistrikan karena sifatnya yang abstrak atau 

tidak terlihat, sehingga siswa sulit memahami kompetensi dasar sistem starter, 

Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran mandiri yang dapat membantu 

siswa dalam memahami kompetensi dasar sistem starter lebih menarik dan  

menyenangkan.  

Kedua, kepemilikan smartphone Android sebagian besar siswa menjadi 

masalah bagi guru dalam mengkondisikan siswa dalam pembelajaran, serta 

pemanfatan smartphone belum dimaksimalkan dalam pembelajaran khususnya 

pada kompetensi dasar sistem starter. Dengan demikian, peneliti bermaksud 

untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis 

Adobe Flash pada sistem operasi Android agar dapat menjadi solusi untuk 
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mengatasi permasalahan dalam proses pembelajaran sistem starter agar lebih 

menarik dan menyenangkan. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan beberapa kumpulan masalah yang 

didapatkan selama observasi awal di SMK MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA 

dapat didefinisikan sebagai berikut : 

Kesulitan siswa dalam memahami mata pelajaran PKKR dikarenakan 

sifat listrik yang abstrak (tidak berwujud) sehingga membuat siswa susah dalam 

menalar dan memahami materi kelistrikan khususnya sistem starter. Selain itu, 

dapat dilihat juga dari hasil belajar siswa yang belum memenuhi KKM pada mata 

pelajaran PKKR sebesar (41%) dari seluruh siswa kelas XI.  

Penerapan sistem blok dalam pembelajaran di sekolah. Sistem blok ialah 

mengelompokkan materi dalam satu waktu, sehingga materi tidak diulang pada 

pertemuan selanjutnya. Hal tersebut kurang efektif karena sebagian siswa, 

mendapat materi baru sebelum siswa dapat memahami materi yang telah 

diajarkan. Siswa harus mencari materi yang sudah diajarkan dan mempelajarinya 

di luar jam mata pelajaran tersebut. 

Kurangnya varian media pembelajaran di SMK Muhammadiyah 3 

Yogyakarta, yang mampu membantu siswa dalam belajar, terutama pada 

kompetensi sistem starter yang dianggap sulit oleh sebagian siswa. Sistem 

starter merupakan kompetensi yang wajib tempuh oleh semua siswa dalam mata 

pelajaran pemeliharaan kelistrikan kendaraan ringan. 
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Pemanfaatan smartphone berbasis Android oleh siswa cenderung 

digunakan hanya sebagai media hiburan dan belum dimaksimalkan untuk 

menunjang kegiatan belajar siswa. Sementara, sistem operasi Android 

memberikan keleluasaan bagi pengembanng untuk mengembangkan dan 

menciptakan sebuah aplikasi (media pembelajaran) yang dapat berjalan pada 

sistem operasi android.  

C. Batasan Masalah 

Dengan memperhatikan berbagai masalah yang ada, luasnya bidang 

perencanaan dan keterbatasan waktu untuk memfokuskan penelitian, maka 

penelitian dibatasi tentang perancangan dan pengembangan media pembelajaran 

interaktif sistem starter berbasis Adobe Flash pada sistem operasi Android di SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta pada kelas XI Jurusan Teknik Kendaraan Ringan 

semester 1 tahun ajaran 2016/2017. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan masalah 

yang ada, permasalahan yang diselesaikan dalam penelitian dapat dirumuskan 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana rancangan media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis 

Adobe Flash yang tepat untuk sistem operasi  Android? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis 

Adobe Flash pada sistem operasi Android dari aspek media dan materi? 



 

10 
 

3. Bagaimana tanggapan siswa kelas XI jurusan Teknik Kendaraan Ringan SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta terhadap penggunaan media pembelajaran 

interaktif sistem starter yang dikembangkan? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan di atas, tujuan penelitian ini adalah : 

1. Menghasilkan rancangan media pembelajaran interaktif sistem starter 

berbasis Adobe Flash untuk sistem operasi Android. 

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis 

Adobe Flash pada sistem operasi Android dari aspek media dan materi. 

3. Mengetahui tanggapan siswa kelas XI jurusan Teknik Kendaraan Ringan SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta tentang penggunaan media pembelajaran 

interaktif sistem starter yang dikembangkan. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Pengembangan media pembelajaran Interaktif sistem starter berbasis 

Adobe Flash pada sistem operasi android dibuat menggunakan perangkat lunak 

Adobe Flash CS6 yang telah selesai dikonvert menjadi aplikasi android (.apk). 

Media pembelajaran interaktif sistem starter dapat dijalankan pada smartphone 

dengan spesifikasi sebagai berikut: 

1. Sistem operasi Android 2.2 (froyo), Gingerbread (2.3), Honeycomb (3.0, 3.1 

dan 3.2), ice cream sandwich (4.0), jelly Bean (4.1-4.3), Kitkat (4.4), Lolipop 

(5.0), Marshmallow (6.0) dan Nougat (7.0).  

2. RAM minimal 225 MB 

3. Layar dengan resolusi minimal 480 x 640 pixel (200 pixel per inchi) 



 

11 
 

4. Volume materi terdiri dari bagian, yaitu : 

a. Materi 1 tentang Pengertian Sistem starter 

b. Materi 2 tentang Komponen Sistem Starter 

c. Materi 3 tentang jenis-jenis Motor Starter 

d. Materi 4 tentang Komponen Motor Starter 

5. Latihan Soal, yaitu : 

Evaluasi 

G. Manfaat Produk 

Berdasarkan hal-hal yang diungkapkan dalam penelitian ini produk yang 

dikembangkan diharapkan dapat bermanfaat, yakni: 

1. Bagi guru  

a. Mempermudah guru dalam mengkondisikan siswa pada saat proses 

pembelajaran. 

b. Menambah variasi media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai media 

bantu pada materi pelajaran PKKR khususnya untuk materi sistem starter di 

luar kelas. 

2. Bagi siswa 

Siswa mempunyai media pembelajaran mandiri yang praktis, dan 

menyenangkan dalam mempelajari sistem starter. 

 

 

 



 

12 
 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Sumber Belajar 

a. Definisi Sumber Belajar 

Asosiasi Teknologi Komunikasi Pendidikan (AECT) dalam Daryanto 

(2010: 60-61) mendefinisikan sumber belajar adalah segala jenis atau semua 

sumber baik berupa data, orang dan wujud tertentu yang dapat digunakan oleh 

siswa dalam belajar baik secara terpisah maupun secara terkombinasi sehingga 

mempermudah siswa dalam mencapai tujuan dari pembelajaran. Sedangkan 

menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2003: 76-77), sumber belajar adalah 

segala macam sarana pengajaran yang dibuat oleh guru maupun yang 

disediakan oleh sekolah yang dapat menyajikan pesan secara auditif maupun 

visual sehingga mampu memberikan kemudahan pada siswa dalam mengikuti 

proses pembelajaran. 

b. Jenis-Jenis Sumber Belajar 

Peran utama sumber belajar adalah membawa atau menyalurkan 

stimulasi dan informasi kepada siswa. Untuk itu, perlu digolongkan jenis-jenis 

dari sumber belajar agar para pendidik dapat menggunakan sumber belajar 

sesuai dengan kebutuhan terhadap materi yang akan diberikan kepada siswa. 

Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2003: 80), menyatakan bahwa 

klasifikasi yang biasa dilakukan terhadap sumber belajar adalah sebagai berikut : 

1) Sumber belajar tercetak : Buku teks, modul, brosur, koran, poster, 

ensiklopedia, dan lain-lain. 
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2) Sumber belajar noncetak : film, slide, model, audiocassette, transparansi, 

realita, objek, dan lain-lain. 

3) Sumber belajar yang berbentuk fasilitas : perpustakaan, ruangan belajar, 

correl, studio, lapangan olahraga, dan lain-lain. 

4) Sumber belajar berupa kegiatan : wawancara, kerja kelompok, observasi, 

simulasi, permainan, dan lain-lain. 

5) Sumber belajar yang berupa lingkungan masyarakat : taman, terminal, 

pasar, toko , pabrik, museum, dan lain-lain. 

c. Fungsi Sumber Belajar 

Sumber belajar memiliki fungsi yang sangat penting dalam kegiatan 

belajar mengajar. Menurut Mohammad Ali et al, (Pengembang  Ilmu Pendidikan 

FIP-UPI, 2007: 201), menyatakan bahwa sumber belajar memiliki fungsi sebagai 

berikut : 

1) Meningkatkan Produktivitas pembelajaran, dengan jalan : 

a) Mempercepat laju belajar dan membantu guru untuk menggunakan waktu 

lebih baik. 

b) Mengurangi beban guru dalam menyajikan informasi, sehingga dapat lebih 

banyak membina dan mengembangkan gairah belajar siswa. 

2) Memberikan kemungkinan pembelajarannya yang sifatnya lebih individual, 

dengan jalan : 

a) Mengurangi kontrol guru yang kaku dan tradisional. 

b) Memberikan kesempatan bagi siswa untuk berkembang sesuai dengan 

keinginan dan kemampuannya. 

3) Memberikan dasar yang lebih ilmiah terhadap pembelajaran, dengan jalan : 
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a) Perancangan program pembelajaran lebih sistematis. 

b) Pengembangan bahan pengajaran yang dilandasi oleh penelitian. 

4) Lebih memantapkan pembelajaran : 

a) Meningkatkan kemampuan sumber belajar. 

b) Penyajian informasi dan bahan secara lebih kongkrit. 

5) Memungkinkan belajar secara seketika, yaitu : 

a) Memungkinkan kesenjangan antara pembelajaran yang bersifat verbal dan 

abstrak dengan realitas yang sifatnya kongkrit. 

b) Memberikan pengetahuan yang sifatnya langsung. 

6) Memungkinkan penyajian pembelajaran yang lebih luas, yaitu : 

Penyajian informasi yang mampu menembus batas geografis. 

Pada dasarnya pemanfaatan sumber belajar ini dimaksudkan untuk 

memperoleh kemudahan dalam mendalami dan memahami pelajaran sehingga 

bahan pelajaran akan benar-benar dipahami siswa. 

2. Tinjauan Tentang Media Pembelajaran 

a. Definisi Media Pembelajaran 

Media berasal dari bahasa latin, yakni medius yang secara harfiah 

berarti ‘tengah’, ‘pengantar’ atau ‘perantara’. Dalam bahasa Arab, media disebut 

‘wasail’ yang artinya ‘tengah’. Kata ‘tengah’ itu sendiri artinya berada diantara 

dua sisi, maka disebut juga sebagai ‘perantara’ (wasilah) (Munadi, 2013: 6). 

Sementara menurut Gerlach dan Ely seperti yang dikutip oleh azhar Arsyad 

(2013: 3), mengatakan bahwa media secara garis besar adalah manusia, materi 

atau peristiwa yang mampu merubah pengetahuan siswa baik secara kognitif, 

afektif maupun keterampilan. 
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Susilana dan Riana (2008: 5) mengemukakan bahwa media 

pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur penting, yaitu unsur  peralatan atau 

perangkat keras (hardware) dan unsur pesan yang dibawa (software/message). 

Sedangkan menurut Hujair AH.Sanaky (2013: 3) memberikan pengertian yang 

lebih luas, media pembelajaran adalah alat metode dan teknik yang digunakan 

dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara pendidik dan 

peserta didik dalam proses pembelajaran di kelas. Berdasarkan definisi tersebut 

maka dapat dikatakan media pembelajaran adalah salah satu komponen utama 

dalam pembelajaran berupa sebuah peralatan atau media yang digunakan 

sebagai perantara pesan dari pendidik kepada peserta didik untuk mencapai 

tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

b. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Sriyanti (2009) menyebutkan jenis-jenis media pembelajaran yang 

sering digunakan dalam kegiatan pembelajaran, yaitu : 

1) Media Cetak. Jenis media ini memiliki kelebihan yaitu murah, dapat diakses 

semua kalangan, fleksibel, bisa dibaca kapan saja dan dimana saja. Namun, 

kekurangan dari jenis media ini adalah kurang dapat membantu daya ingat, 

ditambah jika penyajiannya kurang menarik. 

2) Transparansi. Jenis media ini bersifat praktis dan mudah dioperasikan serta 

mendukung pembelajaran dengan tatap muka. 

3) Multimedia interaktif. Jenis media ini bersifat interaktif, individual, fleksibel, 

hemat biaya, dan pengguna menjadi aktif, namun pengembangannya 

memakan waktu yang lama, dan membutuhkan tim pengembang yang 

profesional. 
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4) E-Learning. Jenis media ini mendukung pembelajaran jarak jauh, interaksi 

dapat dijalankan secara online dan real time atau secra offline atau 

archieved. 

5) M-Learning. Jenis media yang berbasiskan pada perangkat mobile seperti 

PDA, telepon genggam, laptop, dan smartphone. Melalui media ini, peserta 

didik dapat mengakses pengetahuan kapanpun dan dimanapun. 

c. Fungsi Media Pembelajaran 

Keberadaan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar 

sangat bermanfaat bagi guru maupun siswa. Menurut Azhar Arsyad (2013: 29-

30), terdapat beberapa manfaat penggunaan media pembelajaran di dalam 

proses belajar mengajar. Salah satunya adalah dapat memperjelas penyajian 

pesan dan informasi dari pendidik kepada peserta didik. Media pembelajaran 

juga dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat 

menimbulkan motivasi belajar saat kegiatan belajar berlangsung. Selain itu 

media pembelajaran juga dapat mengatasi keterbatasan indera manusia, hingga 

ruang dan waktu.  

Selain manfaat media pembelajaran yang telah dijelaskan sebelumnya, 

Rudi Susilana dan Cepi Riana (2009: 10) menyebutkan beberapa fungsi dari 

media pembelajaran, yaitu: 

1) Penggunaan media pembelajaran bukan merupakan fungsi tambahan, tetapi 

memiliki fungsi tersendiri yaitu sebagai sarana alat bantu pembelajaran yang 

lebih efektif. 

2) Media pembelajaran penggunaannya harus relevan dengan kompetensi yang 

ingin dicapai.  
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3) Media pembelajaran bisa berfungsi untuk mempercepat proses belajar. 

Fungsi ini mengandung arti bahwa dengan media pembelajaran siswa dapat 

menangkap tujuan pembelajaran dengan lebih mudah dan cepat. 

4) Media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan kualitas proses belajar. 

Pada umumnya hasil belajar siswa dengan bantuan media pembelajaran 

akan tahan lama sehingga kualitas pembelajaran memiliki nilai yang tinggi. 

5) Media pembelajaran meletakkan dasar-dasar konkret untuk berfikir, oleh 

karena itu dapat mengurangi terjadinya verbalisme. 

Berdasarkan beberapa uraian tentang fungsi media pembelajaran, dapat 

disimpulkan bahwa tujuan dari penggunaan media pembelajaran adalah 

memperjelas penyampaian pesan dari pendidik kepada peserta didik dan 

menutupi keterbatasan pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan 

pemahaman peserta didik dalam proses pembelajaran. 

d. Pengembangan Media Pembelajaran 

Pengembangan media pembelajaran merupakan serangkaian proses 

untuk menghasilkan suatu media pembelajaran yang bertujuan untuk mengatasi 

permasalahan yang disebabkan oleh keterbatasan sumber belajar agar siswa 

dapat belajar dengan mudah. Rayandra Asyhar (2012: 94) juga mengemukakan 

bahwa pengembangan media pembelajaran merupakan kegiatan yang 

terintegrasi dengan penyusunan dokumen pembelajaran lainnya, seperti; 

kurikulum, silabus, dan rencana pelaksanaan pembelajaran. 

Pengembangan media pembelajaran dapat dilakukan melalui suatu 

rangkaian penelitian dan pengembangan (research and development). Menurut 

Sugiyono (2014: 530) metode penelitian dan pengembangan (research and 
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development) adalah suatu metode penelitian dengan melakukan penelitian dan 

studi literatur untuk menghasilkan rancangan produk tertentu kemudian menguji 

efektifitas dan validasi produk yang telah dibuat, sehingga menjadi produk yang 

teruji dan dapat dimanfaatkan masyarakat luas. Tujuan dari penelitian dan 

pengembangan itu sendiri adalah menghasilkan suatu produk yang dapat 

membantu pekerjaan sehingga lebih produktif, efektif dan efisien. 

3. Media Pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran dapat dirancang secara interaktif dan tidak 

interaktif. Media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang dapat 

mengelola pesan dan respon siswa atau media yang dapat berinteraksi dengan 

siswa sehingga media tersebut dapat bersifat timbal balik, misalnya komputer. 

Sementara itu, yang dimaksud dengan media pembelajaran yang tidak interaktif 

adalah media pembelajaran yang tidak dapat mengelola pesan atau merespon 

siswa, misalnya OHP, media grafis, dan lain-lain. 

Menurut Olisksky (dalam Samsudin 2005) media interaktif adalah 

seperangkat teknologi untuk perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak 

(software) yang membawa pesan secara bersamaan berbagai jenis media teks, 

ilustrasi, gambar foto, bunyi, suara, animasi dan video pada sebuah komputer. 

Pendapat Olisksky ini menggambarkan bahwa media interaktif ini merupakan 

media yang paling lengkap karena mengandung beberapa komponen, yaitu mulai 

dari teks sampai pada gambar animasi dan suara. 

Berdasarkan beberapa definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif merupakan suatu aplikasi pembelajaran yang ditujukan 

untuk menyalurkan pesan pembelajaran berupa pengetahuan, keterampilan dan 
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sikap agar dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa 

dalam belajar sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan dan 

terkendali. 

4. Tinjauan Tentang Android 

a. Sistem operasi Android 

Menurut nazruddin Safaat (2010: 1) Android merupakan sistem operasi 

untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, 

middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi 

pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka (safaat, 2012: 2). Selain 

sebagai sistem operasi, Android juga menyediakan tools pengembangan aplikasi 

yang sangat lengkap, sehingga membuat banyak mobile developer memilih 

Android dalam mengembangkan aplikasinya. Sedangkan menurut Reto Meier 

(2010: 4) mengemukakan bahwa Andorid adalah platform pertama yang bersifat 

terbuka dan komprehensif untuk perangkat mobile. Meier mengelompokkan 

Android menjadi 3 komponen yaitu sebagai sistem operasi, sebagai platform 

untuk menciptakan aplikasi, dan sebagai perangkat telepon seluler. 

b. Perkembangan Sistem Operasi Android 

Android adalah platform mobile terbesar dan berkembang paling cepat 

dengan lebih dari satu juta pengguna baru setiap hari. Saat ini Android telah 

digunakan oleh ratusan juta perangkat mobile lebih dari 190 negara di seluruh 

dunia. Android muncul pertama kali pada tanggal 30 April 2009 dengan nama 

Android Cupcake. perbaikan sistem dan menambahkan fitur terus dilakukan 

dengan meluncurkan versi sistem operasi baru untuk mengganti versi 
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sebelumnya. Sampai saat ini Android telah meluncurkan 12 versi sistem operasi 

dengan Android Nougat sebagai sistem operasi terbaru. (Developer, 2016).  

Tabel 1. Perkembangan Sistem Operasi Android 

Versi Kode Nama Tanggal Rilis 
Level 
API 

7.0 Nougat 9 Maret 2016 24 

6.0 Marshmallow 28 Mei 2015 23 

5.0 Lollipop 15 Oktober 2014 21 

4.4.x Kitkat 31 Oktober 2013 19 

4.3.x 

Jelly Bean 

24 Juli 2013 18 

4.2.x 
13 November 
2012 

17 

4.1.x 9 Juli 2012 16 

4.0.3 - 
4.0.4 

Ice Cream Sandwich 
16 Desember 
2011 

15 

3.2 
Honeycomb 

15 Juli 2011 13 

3.1 10 Mei 2011 12 

2.3.3 - 
2.3.7 

Gingerbread 

9 Februari 2011 10 

2.3 - 
2.3.2 

6 September 
2010 

9 

2.2 Froyo 20 Mei 2010 8 

2.0 - 2.1 Eclair 26 Oktober 2009 7 

1.6 
Donut 15 September 

2009 
4 

1.5 Cupcake 30 April 2009 3 

 

 

c. Fitur-fitur Android 

Android adalah sistem operasi gratis dan bisa discostumize dengan 

mengkonfirmasikan hardware dan software. Menurut Lee (2011:3). Android 

memiliki beberapa fitur di bawah ini : 

1) Storage, menggunakan SQLite, relational database 

2) Connectivity, supports GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluethooth, 

WiFi, LTE, dan WiMax.  
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3) Messaging, supports SMS dan MMS.  

4) Web browser, didasarkan pada open-source WebKit bersama dengan 

Chrome’s V8 JavaScript engine.  

5) Media support, termasuk H.263, H.264, MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB, AAC, 

HE-AAC, MIDI, Ogg Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF, dan BMP.  

6) Hardware support, akselarasi sensor, kamera, digital kompas, proximity 

sensor, dan GPS.  

7) Multi-touch  

8) Multi-tasking  

9) Flash support  

10) Tathering, support sharing koneksi internet.  

5. Software Pengembang Aplikasi 

Software pengembang aplikasi yang digunakan untuk membuat media 

pembelajaran interaktif ini adalah Adobe Flash CS6 dengan Action Script 3.0. 

Menurut M. Amarullah Akbar et al, (dalam Purniawan 2015), Adobe Flash 

merupakan software yang memiliki kemampuan menggambar sekaligus 

menganimasikannya, serta mudah dipelajari. Flash tidak hanya digunakan dalam 

pembuatan animasi, tetapi pada zaman sekarang juga dipakai untuk keperluan 

lainnya seperti pembaharuan game presentasi, membangun web, animasi 

pembelajaran, bahkan dalam pembuatan film. 

Keunggulan dari software Adobe Flash menurut Aaron Jibril (dalam 

Purniawan 2015) adalah sebagai berikut. 

a. Dapat mengubah tombol lebih dinamis dengan memaksimalkan Action Script 

3.0. 
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b. Dapat membuat obyek 3 dimensi. 

c. Bebrapa tool grafis yang terdapat pada software grafis Adobe diadaptasi dan 

dimaksimalkan di software Adobe Flash. 

d. Tampilan interface yang lebih simpel dan cukup mudah dicerna. 

e. Membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur yang telah ditetapkan 

sebelumnya. 

f. Dapat dikonversi dan dipublikasikan ke dalam beberapa tipe yang cukup 

umum di penggunaan software lain, seperti : .swf, .html, .gif, .jpg, .png, 

.exe, .mov dan lain sebagainya. 

6. Materi Sistem Starter 

a. Pengertian Sistem Starter 

Sistem Starter adalah bagian dari sistem pada kendaraan untuk 

memberikan putaran/gerakan awal bagi engine agar dapat menjalankan siklus 

kerjanya untuk menghasilkan tenaga. Saat bekerja motor starter harus berkaitan 

dengan roda penerus (flywheel), karena saat motor starter bekerja atau 

berputar, roda pinion (pinion gear) pada motor starter akan memutarkan roda 

penerus yang berhubungan dengan poros engkol, sehingga poros engkol ikut 

bergerak. Gerakan inilah yang menyebabkan piston bergerak hisap, kompresi, 

usaha buang, yang dapat menghasilkan hidupnya mesin.  

Sistem starter yang berfungsi sebagai penggerak mula untuk 

menghidupkan mesin, memiliki beberapa jenis yakni :  

1) Starter Tangan (digunakan pada gen-set kecil) 

2) Starter Mekanik (Starter Kaki),  

3) Starter Elektrik (Starter Mobil),  
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4) Starter Pneumatik (starter mesin kapal laut). 

b. Prinsip Kerja Motor Starter 

Motor starter memanfaatkan medan magnet yang terjadi akibat aliran 

arus listrik dalam suatu penghantar untuk menghasilkan tenaga mekanik sebagai 

penggerak awal mesin. Jika sebuah penghantar atau konduktor dialiri arus listrik, 

maka di sekitar penghantar akan timbul medan magnet. Arah medan magnet 

yang dihasilkan tergantung dari arah arus listrik yang mengalir pada penghantar. 

Jika arus mengalir pada suatu penghantar menjauhi kita, medan magnet yang 

dibangkitkan searah dengan jarum jam. Sebaliknya, jika arus mengalir pada 

penghantar mendekati kita, maka medan magnet yang dibangkitkan berlawanan 

arah dengan jarum jam. 

B. Kajian Penelitian Yang Relevan 

Penelitian mengenai pembelajaran berbasis mobile telah banyak 

dilakukan dan dikembangkan oleh para pakar, pengajar. Salah satunya adalah 

hasil penelitian yang dilakukan oleh Andy Rudi Yuliyanto (2010) dengan judul 

Perancangan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) pada Mata Kuliah Praktik 

Beton. Menurut Rudy melalui pemanfaatan teknologi komputer yang didukung 

dengan pengolahan informasi dalam bentuk video, audio, teks, dan animasi 

(simulasi) dapat menambah semangat, gairah dan keantusiasan peserta didik 

dalam belajar. Model pengembangan pembelajaran  interaktif dapat membantu 

secara aktif bagi peserta didik dalam mengkonstruksi pengetahuannya menjadi 

pengalaman baru sehingga diharapkan dirinya merasa mudah memahami 

pembelajaran secara efektif dan optimal. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Irvan Rizkiansyah (2013), pengembangan 

aplikasi pembelajaran interaktif teknik bermain piano berbasis multimedia di 

lembaga kursus music “Ethnictro” Yogyakarta. Hasil dari penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa tingkat validasi pengembangan aplikasi pembelajaran 

interaktif dari ahli materi sebesar 60,34 pada kategori layak, kemudian dari ahli 

media mendapat skor 89 pada kategori sangat layak, sedangkan untuk penilaian 

dari siswa mendapat skor 92,1 yaitu pada kategori sangat layak. Namun pada 

penelitian ini tidak diteliti hasil penggunaan media dalam pembelajaran bermain 

piano. 

C. Kerangka Berpikir 

Kerangka pikir merupakan bentuk proses dari keseluruhan proses dalam 

penelitian, kerangka pikir mencakup variabel-variabel yang saling berhubungan. 

Kerangka pikir disusun berdasarkan teori yang telah dideskripsikan. Dalam 

menyusun kerangka pikir, dimulai dari variabel yang mewakili masalah penelitian. 

Penelitian ini berawal dari adanya permasalahan yang muncul yakni 

penggunaan sistem blok dalam pembelajaran yang menyebabkan sebagian siswa 

tidak memahami semua materi yang diajarkan, kesulitan siswa dalam memahami 

mata pelajaran PKKR dikarenakan sifat listrik yang abstrak (tidak berwujud) 

sehingga membuat siswa susah dalam menalar dan memahami materi kelistrikan 

khususnya sistem starter, penggunaan sumber belajar dan media pembelajaran 

yang kurang, serta penggunaan smartphone android yang belum dimaksimalkan 

dalam menunjang proses pembelajaran.  
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Berdasarkan survei, siswa lebih cenderung menggunakan smartphone 

untuk media hiburan saja, sementara minat siswa terhadap media pembelajaran 

berbasis mobile cukup tinggi, sehingga diperlukan alternatif penyelesaian. 

Alternatif penyelesaian masalah yang dilakukan adalah dengan mengembangkan 

media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis adobe flash pada sistem 

operasi Android. Harapannya dalam kegiatan belajar mengajar guru dan siswa 

lebih dimudahkan seperti ;  siswa bisa melihat dan mempelajari kembali materi 

yang sudah dipelajari dengan bantuan smartphone dan memaksimalkan 

pengunaan smartphone untuk membantu menunjang proses kegiatan belajar 

siswa. Selanjutnya, dilakukan pengujian untuk tingkat kelayakan media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

Setelah dilakukan pengujian, maka dilanjutkan dengan revisi produk 

sampai menghasilkan produk yang baik dan memenuhi syarat uji kelayakan yang 

ditentukan sehingga dapat dipublikasikan kepada pengguna. Alur pengembangan 

media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis adobe flash pada sistem 

operasi Android ini dapat dilihat pada gambar 3. 
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Gambar 3. Kerangka Pikir 

HASIL 

Media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis Adobe Flash pada 

sistem operasi Android 

PENGUJIAN 

1. Uji kelayakan media : Ahli media dan ahli materi 

2. Uji lapangan 

KESIMPULAN 

ALTERNATIF PEMECAHAN MASALAH 

Mengembangkan media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis 

Adobe Flash pada sistem operasi android 

PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

Analisis Desain Implementasi Pengujian 

MUNCUL PERMASALAHAN 

1. Kesulitan siswa dalam memahami mata pelajaran PKKR 

dikarenakan sifat listrik yang abstrak (tidak berwujud) sehingga 

membuat siswa susah dalam menalar dan memahami materi 

kelistrikan khususnya sistem starter. 

2. Pembelajaran sistem blok terkadang membuat siswa mempelajari 

materi baru sebelum benar-benar memahami materi yang 

dipelajari sebelumnya. 

3. Kurangnya varian media pembelajaran yang mampu mengaktifkan 

siswa dalam pembelajaran. 

4. Kurangnya pemanfaatan perangkat Android di dalam bidang 

pendidikan otomotif. 

5. Smartphone hanya digunakan sebagai media hiburan 
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D. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan uraian pada deskripsi teori yang telah dikemukakan, maka 

pertanyan peniliti yang diajukan adalah : 

1. Bagaimana cara menghasilkan media pembelajaran interaktif sistem starter 

berbasis Adobe Flash pada sistem operasi android yang sesuai dengan 

materi dan silabus pembelajaran? 

2. Bagaimana penilaian kelayakan oleh ahli media dan ahli materi terhadap 

media pembelajaran berbasis Adobe Flash yang dikembangkan? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian 

dan pengembangan atau Research and Development (R&D). Metode ini 

dikhususkan untuk penelitian yang bertujuan menghasilkan suatu produk 

pendidikan yang bisa dipertanggungjawabkan. Produk yang dikembangkan 

adalah media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis Adobe Flash pada 

sistem operasi Android.  

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah model 

ADDIE. ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development or 

Production, Implementation or Delivery and Evaluations. Model desain 

instruksional ADDIE merupakan model desain pembelajaran yang bersifat generik 

menjadi pedoman dalam membangun perangkat dan infrastruktur program 

pembelajaran efektif, dinamis dan mendukung kinerja pembelajaran itu sendiri. 

Model ADDIE yang digunakan pada penelitian ini diadaptasi dari Lee & Owens. 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan yang digunakan dalam mengembangkan 

media pembelajaran ini diadaptasi dari Instructional Media Design (Lee & Owens) 

yaitu model ADDIE.  Alur pengembangan ADDIE merupakan sebuah siklus, maka 

pada penelitian ini peneliti menggunakan satu siklus. Lebih lengkapnya untuk 

prosedur pengembangan produk pada penelitian ini dideskripsikan pada diagram 

alir berikut : 
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Gambar 4. Langkah-Langkah Penggunaan Model ADDIE 
Sumber : Lee & Owens (2000: 3) 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahapan ini merupakan tahap awal yang dilakukan peneliti untuk 

menganalisis masalah dan potensi untuk dikaji dalam penelitian. Kedua hal 

tersebut dibutuhkan untuk mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran. 

2. Tahap Desain (Design) 

Tahapan desain adalah tahapan perancangan kerangka media 

pembelajaran interaktif sistem starter berbasis Adobe Flash pada sistem operasi 

Android yang akan dikembangkan. Perancangan produk pada tahapan ini tidak 

lepas dari hasil analisis kebutuhan. 
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Kerangka produk yang disusun sebagai pedoman untuk tahapan 

pengembangan dan implementasi, yaitu : 

a. Navigasi 

Struktur Navigasi menjelaskan tentang gambaran umum menu-menu 

yang terdapat pada media pembelajaran beserta pola navigasinya. Struktur 

navigasi dibuat untuk memudahkan perancangan flowchart aplikasi media 

pembelajaran. 

b. Flowchart 

Flowchart berisi tentang alur media pembelajaran interaktif sistem 

starter berbasis adobe flash pada sistem operasi android secara ringkas. 

c. Storyboard 

Storyboard adalah sketsa gambaran tampilan halaman media 

pembelajaran interaktif sistem starter berbasis adobe flash pada sistem operasi 

android. 

3. Tahap Pengembangan dan Implementasi (Development & 

Implementation) 

Pada tahap pengembangan dan implementasi, media pembelajaran 

dikembangkan dengan menerapkan desain kerangka produk yang telah dibuat 

pada tahap desain. Setelah produk awal selesai dibuat, maka produk media 

pembelajaran selanjutnya divalidasi oleh ahli. Berikut tahapan pengembangan 

dan implementasi yang akan dilakukan : 

a. Pengembangan Produk dan Penerapan Desain 

Pada tahap ini, media pembelajaran yang dikembangkan mulai 

dilakukan pembuatan media. Tujuan dari tahap pengembangan produk dan 
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penerapan desain adalah menghasilkan produk awal media pembelajaran 

interaktif sistem starter. 

b. Validasi Ahli (Ahli Media dan Ahli Materi) 

Validasi media dan materi dilakukan setelah media pembelajaran sudah 

diproduksi. Validasi ahli ini akan memberikan masukan/saran perbaikan terhadap 

produk awal media pembelajaran sesuai dengan penilaian yang diberikan. 

c. Revisi I 

Revisi ini merupakan tahap akhir dari rangkaian tahapan pengembangan 

dan implementasi. Revisi media pembelajaran dilakukan sesuai dengan penilaian 

dan saran dari ahli media dan ahli materi. 

4. Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi ini merupakan tahapan terakhir dalam model ADDIE. 

Tahapan ini merupakan tahapan akhir sebelum dihasilkannya produk akhir yaitu 

media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis adobe flash pada sistem 

operasi Android. Pada tahap ini dilakukan dua kali uji coba, yaitu uji coba 

kelompok kecil untuk mendapatkan masukan/ saran perbaikan terakhir sebelum 

diuji cobakan pada lapangan/ kelompok besar. Langkah-langkah pada tahap 

evaluasi adalah sebagai berikut : 

a. Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba ini dilakukan pada sejumlah siswa XI jurusan TKR di SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta setelah produk awal media pembelajaran interaktif 

sistem starter berbasis adobe flash pada sistem operasi android direvisi. Uji coba 

ini dilakukan untuk mendapatkan masukan/saran perbaikan terakhir pada produk 

media pembelajaran yang dikembangkan. 
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b. Revisi II 

Revisi pada tahap ini dilakukan untuk penyempurnaan produk awal 

sebelum diuji cobakan pada siswa saat uji coba lapangan. Revisi pada tahap ini 

dilakukan berdasarkan saran dan komentar dari siswa terhadap media 

pembelajaran interaktif sistem starter pada uji coba kelompok kecil. 

c. Uji Coba Kelompok Besar 

Produk media pembelajaran yang telah direvisi tahap II, kemudian 

dilakukan uji coba akhir pada uji coba lapangan. Media pembelajaran diuji 

cobakan pada siswa dengan jumlah yang lebih besar untuk mengetahui 

kelayakan media pembelajaran. Setelah dilakukan uji coba lapangan, maka dapat 

diketahui kelayakan media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis adobe 

flash pada sistem operasi android. 

C. Objek dan Subjek Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian pada penelitian ini dibagi menjadi tiga bagian, yaitu 

subjek penelitian untuk penilaian terhadap media yang dikembangkan, subjek 

penelitian untuk kelompok kecil, dan subjek penelitian untuk kelompok besar. 

Subjek penelitian untuk penelitian terhadap media dilakukan oleh ahli media dan 

ahli materi. Untuk subjek penelitian kelompok kecil, diambil dari siswa kelas XI 

jurusan Teknik Kendaraaan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta tahun 

ajaran 2016/2017 sebanyak 10 orang. Sementara, untuk subjek penelitian 

kelompok besar diambil dari siswa kelas XI jurusan Teknik Kendaraaan Ringan 

SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta tahun ajaran 2016/2017 sebanyak 31 orang. 
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2. Objek Penelitian 

Objek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif sistem 

starter berbasis adobe flash pada sistem operasi Android. 

D. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif sistem starter 

berbasis adobe flash pada sistem operasi Android dilaksanakan di SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta tahun ajaran 2016/2017 pada bulan Oktober 2016. 

E. Teknik dan Alat Pengumpul Data 

Teknik dan alat pengumpul data mencakup metode pengumpulan data, 

instrumen penelitian, dan validitas instrumen.  

1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah menggunakan 

kuisioner angket. Kuisioner yang digunakan adalah kuisioner terbuka. Kuisioner 

terbuka adalah kuisioner yang berisi pertanyaan yang memberi pilihan respon.  

2. Instrumen Penelitian 

a. Lembar Penilaian Ahli Media 

Berikut ini adalah kisi-kisi instrumen yang digunakan untuk validasi oleh 

ahli media : 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media. 

No. Aspek Indikator No Butir 

1. Kualitas isi 

dan tujuan 

 Ketepatan  

 Kelengkapan 

1,2, 

3,4, 
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 Keseimbangan 

 Minat/perhatian 

 Kesesuaian dengan situasi 

siswa 

5,6 

7,8,9 

10,11,12 

2.  Kualitas 

Teknis 

 Keterbacaan 

 Mudah digunakan 

 Kualitas tampilan atau 

tayangan 

 Kualitas penanganan jawaban 

13,14,15,16,17 

18,19,20,21 

22,23,24,25,26,27 

 

28,29 

3. Kualitas 

Pembelajaran 

 Memberikan kesempatan 

belajar 

 Kualitas tes dan penilaiannya 

 Dapat memberi dampak bagi 

siswa 

 Dapat membawa dampak bagi 

guru dan pembelajarannya. 

30,31,32 

 

33,34,35,36,37 

38,39,40 

 

41,42,43 

b. Lembar Penilaian Ahli Materi 

Kuisioner ahli materi disusun berdasarkan materi sistem starter SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta Semester Gasal Kurikulum 2013. Berikut adalah 

kisi-kisi instrumen untuk validasi ahli materi : 

Tabel 3.  Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi. 

No Aspek Indikator No Butir 

1 Pendahuluan  Menjelaskan 1,2,3 
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tujuan/indikator 

pembelajaran yang akan 

dicapai 

 Apersepsi 

 Menimbulkan minat siswa 

untuk mempelajari materi 

 

 

4,5 

6,7,8 

2 Isi Materi  Kesesuaian materi dengan 

indikator pembelajaran 

 Kelengkapan materi 

 Kebenaran materi 

 

 Kesesuaian ilustrasi dengan 

materi 

9,10,11,12,13,14 

 

15,16,17,18 

19,20,21,22,23,24, 

25,26 

27 

3 Penutup  Rangkuman 

 Daftar Pustaka 

28,29 

30 

4 Evaluasi  Memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk berlatih 

 Kebenaran soal tes formatip 

 Kelengkapan soal evaluasi 

31,32,33 

 

34,35 

36,37 

c. Lembar penilaian siswa terhadap media pembelajaran 

Instrumen untuk pengguna dapat ditinjau dari aspek kemudahan, 

kemenarikan, dan kebermanfaatan. Berikut kisi-kisi instrumen penilaian untuk 

siswa : 
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Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen untuk siswa 

No. Aspek Indikator No Butir 

1. Komunikasi  Kemudahan menggunakan program 

 Kejelasan petunjuk penggunaan 

 Kemudahan penggunaan navigasi 

(tombol) 

 Kejelasan pengunaan bahasa 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

2. Tampilan  Kesesuaian pemilihan huruf/teks 

 Keterbacaan huruf/teks 

 Kesesuaian warna background tiap 

halaman 

 Kesesuaian navigasi (tombol) tiap 

halaman 

 Kualitas gambar yang disajikan 

 Pengaturan tata letak halaman 

5 

 

6 

7 

 

8 

 

9 

10 

3. Manfaat 

Media 

 Gambar mampu meningkatkan 

penjelasan materi 

 Membantu proses pembelajaran 

 Mempermudah siswa dalam 

memahami materi 

11 

 

12 

 

13 
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 Meningkatkan perhatian siswa 

terhadap materi 

 Meningkatkan motivasi belajar siswa 

 Mempersingkat waktu penyampaian 

materi 

 Menambah variasi dalam proses 

pembelajaran 

 

14 

 

15 

 

16 

 

17 

3. Validitas Instrumen  

Validitas instrumen dilakukan untuk menghasilkan instrumen yang valid 

(dapat mengukur dengan tepat apa yang akan diukur). Pengujian validitas 

angket dilakukan dengan validitas kontruk dan isi melalui expert judgement. 

Intstrumen dikontruksi tentang aspek-aspek yang akan diukur berdasarkan teori 

tertentu, kemudian expert judgement memberikan saran dan komentar tentang 

instrumen yang disusun. Selanjutnya expert judgement akan memberi keputusan 

instrumen dapat digunakan tanpa atau dengan perbaikan atau mungkin 

dirombak total. Pengujian validitas angket dilakukan oleh Dosen validasi 

Instrumen yaitu Dr. Zainal Arifin, M.T. Setelah melakukan validasi, instrumen  

yang telah direvisi siap untuk digunakan untuk mengukur media pembelajaran 

dan mendapatkan data penelitian. 

F. Teknik Analisi Data 

Data hasil proses pengembangan media pembelajaran diperoleh dari ahli 

media, ahli materi, dan siswa sebagai responden. 
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1. Penelitian  pada ahli materi dan ahli media 

Dari lembar penilaian yang diberikan kepada ahli media dan ahli materi, 

akan diperoleh skor penilaian berdasarkan aspek-aspek tertentu. Penelitian tahap 

ini digunakan untuk keperluan perbaikan dari media pembelajaran, maka aspek 

yang dinilai tersebut dijadikan acuan perbaikan media pembelajaran. Berikut 

konversi nilai dari aspek yang dinilai : 

Skor 5 = tidak dilakukan perbaikan 

Skor 4 = tidak dilakukan perbaikan 

Skor 3 = dilakukan perbaikan 

Skor 2 = dilakukan perbaikan 

Skor 1 = dilakukan perbaikan 

Setelah diketahui skor hasil penilaian para ahli, kemudian dilakukan 

revisi dari hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Apabila 

skor yang diberikan >3, maka tidak peru dilakukan revisi/perbaikan terhadap 

aspek yang dinilai. Apabila skor yang diberikan ≤3, maka dilakukan revisi 

terhadap aspek yang dinilai. Perbaikan juga dilakukan atas komentar yang 

diberikan oleh ahli media dan ahli materi. 

2.  Penelitian pada siswa 

Dari lembar penilaian yang disebar akan diperoleh skor penilaian 

berdasarkan aspek-aspek tertentu. 

Untuk menghitung skor rata-rata dari setiap aspek yang dinilai dengan 

menggunakan rumus : 

𝑥̅ =
∑ 𝑥𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
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Keterangan : 

x̅ : skor rata-rata 

n : jumlah penilai 

∑x : jumlah skor 

Mengubah skor rata-rata dari penilaian siswa uji coba kelompok kecil 

dan besar menjadi nilai kualitatif sesuai dengan kriteria kategori penilaian 

menurut Anas Sudijono (2012: 329) yang disajikan dalam tabel 5.  

Tabel 5. Tabel Konversi Kualitatif Media Pembelajaran. 

No Kategori Skor 

1 x̅ > 𝑀𝑖 + 1,5 𝑆𝐷𝑖 Sangat baik 

2 Mi + 0,5 SDi < x̅  ≤ Mi + 1,5 SDi Baik 

3 Mi − 0,5 SDi < x̅  ≤ Mi + 0,5 SDi Cukup Baik 

4 Mi − 1,5 SDi < x̅  ≤ Mi − 0,5 Sdi Kurang Baik 

5 x̅ ≤ Mi − 1,5 Sdi Sangat Kurang Baik 

 
Keterangan : 

x̅ : skor rata-rata 

Mi : mean ideal 

Mi : ½(skor tertinggi ideal + skor terendah ideal) 

SDi : Standar Deviasi ideal 

SDi : (1/2).(1/3)(Skor tertinggi ideal – skor terendah ideal) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif sistem starter 

berbasis adobe flash pada sistem operasi android untuk kelas XI SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta menggunakan metode penelitian Research and 

Development (R&D) dan model pengembangan ADDIE. Model  pengembangan 

ini terdiri dari tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Adapun hasil dari setiap tahapan adalah sebagai berikut : 

1. Tahap Analisis 

Tahap analisis bertujuan untuk mengetahui perlunya pengembangan 

media pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan penelitian pendahuluan yaitu 

observasi terhadap kondisi sarana belajar, kelengkapan fasilitas belajar, 

kurikulum yang digunakan, masalah yang dihadapi guru dan permasalahan yang 

terjadi pada siswa. Pada tahap analisis terdiri dari 3 macam analisis, yaitu :  

a. Analisis Masalah 

Langkah pertama yang dilakukan dalam penelitian ini adalah observasi 

ke siswa dan guru. Langkah observasi ini menggunakan tes wawancara dan 

survei untuk menentukan masalah dan potensi yang perlu dikaji dalam 

penelitian. Dari hasil survei dan wawancara tersebut didapatkan hasil bahwa; 

pertama, kompetensi sistem starter dianggap sulit oleh beberapa siswa, 

dibuktikan dengan nilai ujian mata pelajaran PKKR yang dibawah KKM. Kesulitan 

ini dikarenakan sistem starter termasuk dalam ranah kelistrikan. Beberapa siswa 
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sulit memahami kelistrikan karena sifatnya yang abstrak atau tidak terlihat, 

sehingga siswa sulit memahami kompetensi dasar sistem starter.  

Kedua, pembelajaran sistem blok yang diterapkan oleh pihak sekolah 

menyebabkan sebagian siswa tidak memahami semua materi sistem starter yang 

diajarkan, selain itu belum adanya media belajar mandiri yang dapat membantu 

siswa untuk mempelajari materi sistem starter agar lebih menarik dan 

menyenangkan. Serta kepemilikan dan penggunaan smartphone yang belum 

dimaksimalkan dalam menunjang proses pembelajaran. Pembuatan aplikasi 

media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis Adobe Flash pada sistem 

operasi Android untuk siswa kelas XI Teknik Kendaran Ringan SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta dapat mengatasi masalah yang ditemui. 

b. Analisis Potensi 

Pada saat ini, penggunaan dan kepemilikan smartphone telah menjadi 

suatu hal yang wajar ditemui pada kalangan masyarakat. Penggunaan 

smartphone cukup banyak membantu dalam kehidupan manusia saat ini. Hampir 

dalam segala hal kegiatan manusia tidak terlepas dari smartphone, baik dari 

pekerjaan, pendidikan, maupun aktivitas sehari-hari.  

Dalam bidang pendidikan, smartphone khususnya untuk sistem operasi 

Android menyediakan ruang dan fasilitas untuk mengembangkan sebuah aplikasi 

media pembelajaran yang dapat menunjang proses pembelajaran. Namun 

berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada siswa kelas XI jurusan TKR di 

SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta didapatkan bahwa smartphone belum 

memberi peran dalam membantu proses belajar siswa ditunjukkan dengan hasil 

respon siswa sejumlah 68% memilih “tidak” pada lembar angket.  
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Hasil survei tentang kepemilikan android pada siswa sejumlah 84% 

siswa memiliki smartphone berbasis android dan 16% memiliki handphone biasa 

dan smartphone dengan sistem operasi lainnya. Serta respon siswa terhadap 

penggunaan smartphone dalam kehidupan sehari-hari siswa lebih memilih 

smartphone digunakan sebagai media hiburan seperti media sosial dan bermain 

game daripada untuk belajar, ditunjukkan dengan persentase siswa memilih 

bermain game sebesar 28% dan media sosial sebesar 48%. Sementara hasil 

respon siswa untuk ketertarikan media pembelajaran berbasis mobile lebih tinggi 

diantara media berbasis lainnya.  

Berdasarkan hasil respon siswa, disimpulkan bahwa kondisi tersebut 

sangat memprihatinkan karena seharusnya smartphone mampu membantu siswa 

dalam meningkatkan minat belajar siswa, namun malah sebaliknya peran 

smartphone belum membantu dalam proses belajar mengajar sementara minat 

siswa terhadap media pembelajaran mobile cukup tinggi. Belum adanya 

pemanfaatan smartphone android sebagai media pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar menyebabkan siswa memilih menggunakan smartphone 

sebagai media hiburan. Terlebih dalam mata pelajaran PKKR (pemeliharaan 

kelistrikan kendaraan ringan) khususnya materi sistem starter, masih 

membutuhkan media yang mampu membantu siswa dalam memahami 

kompetensi ini. Dari data ini dapat digunakan sebagai potensi untuk 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash pada 

sistem operasi Android yang diharapkan dapat mengatasi permasalahan yang 

ada. 
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c. Analisis Kebutuhan 

Dalam membuat media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash 

untuk sistem operasi android pada kompetensi sistem starter yang diharapkan 

dapat mempermudah pemahaman siswa, diperlukan data-data atau informasi 

yang dapat digunakan sebagai bahan untuk merencanakan produk media 

pembelajaran yang diharapkan dapat mempermudah pemahaman siswa. Tahap 

analisis kebutuhan meliputi pendataan awal tentang kompetensi yang harus 

dikuasai siswa, analisis materi, analisis pembuat media dan analisis spesifikasi 

smartphone. Media pembelajaran yang akan dibuat adalah media yang 

digunakan sebagai alat bantu siswa belajar mandiri. 

1) Kompetensi yang harus dikuasai siswa 

Pengembangan media pembelajaran ini memuat materi sesuai dengan 

kompetensi inti dan kompetensi dasar pada silabus mata pelajaran PKKR. Dari 

silabus mata pelajaran PKKR, dilakukan pembagian secara garis besar untuk 

memudahkan siswa dalam mempelajari sistem starter. Silabus mata pelajaran 

PKKR yang dijadikan acuan pengembangan media pembelajaran ini ditampilkan 

pada tabel 6 berikut. 

Tabel 6. Silabus Mata Pelajaran PKKR Kelas XI Jurusan TKR SMK Muhammadiyah 
3 Yogyakarta 

Kompetensi inti Kompetensi Dasar 

KI-1 

Menghayati dan 

mengamalkan ajaran 

agama yang dianutnya 

1.1 Lingkungan hidup dan sumber daya alam 

sebagai anugerah Tuhan Yang Maha Esa 

harus dijaga kelestarian dan kelangsungan 

hidupnya. 

1.2 Pengembangan dan penggunaan teknologi 

dalam kegiatan belajar harus selaras dan 
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tidak merusak dan mencemari lingkungan, 

alam, dan manusia. 

KI-2 

Menghayati dan 

mengamalkan perilaku 

jujur, disiplin, 

tanggungjawab, peduli 

(gotongroyong, 

kerjasama, toleran, 

damai), santun, 

responsif dan proaktif, 

dan menunjukkan sikap 

sebagai bagian dari 

solusi atas berbagai 

permasalahan dalam 

berinteraksi secara 

efektif dengan 

lingkungan  sosial dan 

alam serta dalam 

menempatkan diri 

sebagai cerminan 

bangsa dalam 

pergaulan dunia. 

2.1 Menunjukan sikap cermat dan teliti dalam 

mengidentifikasi pemeliharaan sistem 

kelistrikan, sistem pengapian, sistem 

starter dan sistem pengisian. 

2.2 Menunjukkan sikap cermat dan teliti 

dalam membaca dan memahami simbol-

simbol sistem kelistrikan, sistem 

pengapian, sistem starter, dan sistem 

pengisian. 

2.3 Menunjukkan sikap disiplin dan 

tanggungjawab dalam mengikuti langkah-

langkah kerja sesuai denan SOP. 

2.4 Menunjukkan sikap peduli terhadap 

lingkungan melalui kegiatan yang 

berhubungaan dengan pemeriksaan, 

Perawatan dan perbaikan kendaraan 

ringan sistem kelistrikan, sistem 

pengapian, sistem starter, dan sistem 

pengisian. 

KI-3 

Memahami, 

menerapkan dan 

menganalisis 

pengetahuan faktual, 

konseptual, dan 

prosedural berdasarkan 

rasa ingin tahunya 

tentang ilmu 

3.1 Memahami sistem starter 
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pengetahuan, teknologi, 

seni, budaya dan 

humaniora dalam 

wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, 

kenegaraan, dan 

peradaban terkait 

penyebab fenomena 

dan kejadian dalam 

bidang kerja yang 

spesifik untuk 

memecahkan masalah 

KI-4 

Mengolah, menalar, dan 

menyaji dalam ranah 

konkret dan ranah 

abstrak  terkait dengan 

pengembangan dari 

yang dipelajarinya di 

sekolah secara mandiri, 

dan mampu 

melaksanakan tugas 

spesifik di bawah 

pengawasan langsung. 

4.1 Memelihara Sistem Starter 

2) Analisis Materi 

Pada tahap ini, materi yang akan dimasukkan mulai dikerucutkan. 

Kompetensi dasar yang diambil sebagai dasar penyusunan media adalah 

memahami sistem starter. Materi sistem starter dibagi menjadi 4 materi pokok, 

yaitu pengertian sistem starter dan prinsip dasar motor starter, komponen sistem 
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starter dan fungsi komponen sistem starter, macam-macam motor starter, dan 

komponen motor starter dan cara kerjanya. Untuk lebih jelasnya tentang materi 

sistem starter dapat dilihat pada tabel 7 berikut. 

Tabel 7. Materi Sistem Starter 

No Judul Materi Isi Materi 

1 Pengertian sistem starter 

dan prinsip dasar motor 

starter 

 Pengertian Sistem starter 

 Prinsip dasar kerja motor starter 

2 Komponen sistem starter 

dan fungsi komponen 

sistem starter  

 Nama komponen sistem starter 

beserta fungsinya 

3 Macam-macam motor 

starter 

 Jenis-jenis motor starter 

 Pengertian motor starter Sekerup 

jenis Bendhix 

 Pengertian motor starter dorong 

dan sekerup  

 Pengertian motor starter anker 

dorong 

 Pengertian motor starter batang 

dorong pinion 

4 Komponen motor starter 

dan cara kerjanya 

 Nama komponen motor starter 

 Cara kerja komponen motor 

starter 
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Buku referensi yang digunakan sebagai acuan untuk kajian materi dari 

media pembelajaran ialah buku dari pemerintah yang berjudul Pemeliharaan 

Kelistrikan Kendaraan Ringan (2013) dan Sistem Kelistrikan dan Elektronika pada 

Kendaraan (2006). 

3) Analisis Alat Pembuat Media 

Media dibuat dengan menggunakan beberapa program pendukung yaitu 

Adobe Flash CS6 sebagai aplikasi utama, dikarenakan Adobe Flash CS6 

mempunyai kelebihan memberi dukungan untuk android dengan Adobe Flash 

player terbaru, performa pemuatan foto berukuran besar dan lebih cepat. Adobe 

Flash CS6 mempunyai fitur untuk mengembangkan media yang outputnya adalah 

(.apk) dengan memanfatkan Action Script 3.0. karena aplikasi yang dibuat adalah 

berbasis android, maka Adobe Flash CS6 ini cocok digunakan untuk pembuatan 

media. 

Aplikasi lain yang digunakan dalam pembuatan media adalah Corel Draw 

X4, aplikasi ini digunakan untuk mengelola gambar dan tulisan yang nantinya 

akan dimasukkan ke dalam media pembelajaran. 

4) Analisis Spesifikasi Smartphone 

Media pembelajaran interaktif sistem starter dapat dijalankan pada 

smartphone dengan spesifikasi sebagai berikut: 

6. Sistem operasi Android 2.2 (froyo), Gingerbread (2.3), Honeycomb (3.0, 3.1 

dan 3.2), ice cream sandwich (4.0), jelly Bean (4.1-4.3), Kitkat (4.4), Lolipop 

(5.0), Marshmallow (6.0), dan Nougat (7.0). 

7. RAM minimal 225 MB 

8. Layar dengan resolusi minimal 480 x 640 pixel (200 pixel per inchi) 
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2. Tahap Desain 

Pada tahap desain ini memuat kerangka media pembelajaran yang berisi 

pemetaan struktur navigasi, diagram alir (flowchart), storyboard. 

a. Struktur Navigasi 

Pemetaan struktur navigasi menggambarkan hubungan antara beberapa 

konten media pembelajaran. Rancangan pemetaan struktur navigasi 

digambarkan pada gambar 5. 

 

Gambar 5. Pemetaan Struktur Navigasi 



 

49 
 

b. Diagram Blok Program 

Diagram blok program merupakan diagram yang menggambarkan alur 

media pembelajaran secara garis besar. Secara umum, diagram blok program 

terdiri dari beberapa bagian, yaitu: 

1) Menu Utama/Home 

Pada bagian ini, menampilkan tombol-tombol menu dan navigasi pada 

menu utama/home. Struktur navigasi diagram blok pada menu utama/home 

dapat dilihat pada gambar dibawah ini : 

 

 Gambar 6. Diagram Blok Halaman Menu Utama/Home 

Pada diagram blok home/ menu utama ini menjelaskan awal mula media 

pembelajaran dimulai dengan halaman intro, kemudian secara otomatis akan 

langsung berpindah ke halaman pembuka. Pada halaman pembuka harus 

menekan tombol navigasi “masuk” untuk dapat melanjutkan ke menu utama. 

Pada halaman Menu Utama/ Home, terdapat 5 tombol navigasi untuk  menuju ke 

halaman berikutnya. Adapun rincian dari 5 tombol navigasi ialah antara lain : 

Menu Materi, Menu Evaluasi, Menu Silabus, Menu Profil, Menu Petunjuk. 



 

50 
 

2) Menu Silabus 

Pada bagian ini, menampilkan tombol-tombol menu dan navigasi yang 

terdapat pada menu Silabus. Struktur pemetaan navigasi diagram blok pada 

menu silabus dapat dilihat dibawah ini : 

 

Gambar 7. Diagram Blok Menu Silabus 

Diagram blok halaman Silabus ini menjelaskan urutan navigasi saat 

tombol silabus dipilih. Dimulai dari halaman utama/home kemudian menuju ke 

menu silabus. Pada halaman silabus terdapat kompetensi dasar, materi pokok 

dan tujuan pembelajaran. 

3) Menu Materi 

Pada bagian ini, menampilkan tombol-tombol menu dan navigasi yang 

terdapat pada menu materi. Struktur navigasi diagram blok pada menu materi 

dapat dilihat pada gambar berikut ini : 

 

Gambar 8. Diagram Blok Menu Materi 

Diagram blok Menu Materi menjelaskan urutan navigasi saat tombol 

materi dipilih. Dimulai dari halaman utama/home kemudian menuju ke menu 
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materi. Di halaman materi ini terdapat 5 tombol navigasi untuk menuju ke 

halaman berikutnya, yakni tombol menu Pengertian Sistem Starter, tombol menu 

Komponen Motor Starter, tombol Macam-macam Motor Starter, tombol 

Komponen Motor Starter, dan Tombol Daftar Pustaka. 

4) Menu Evaluasi 

Pada bagian ini, menampilkan tombol-tombol menu dan navigasi yang 

terdapat pada menu Evaluasi. Struktur pemetaan navigasi diagram blok pada 

menu Evaluasi dapat dilihat dibawah ini : 

 

Gambar 9. Diagram Blok Menu Evaluasi 

Diagram blok menu Evaluasi ini menjelaskan urutan navigasi saat 

tombol evaluasi dipilih. Dimulai dari halaman utama/home kemudian menuju ke 

menu evaluasi, kemudian menuju ke halaman soal-soal evaluasi tentang materi 

sistem starter. Soal yang disediakan pada media pembelajaran sejumlah 20 butir 

soal. Soal pada menu evaluasi ini tidak bisa diulang, ketika sudah memilih salah 

satu jawaban maka langsung berganti ke soal selanjutnya. Pada akhir halaman 

terdapat informasi skor yang diperoleh siswa setelah mengerjakan soal-soal pada 

evaluasi.  

5) Menu profil 

Pada bagian ini, menampilkan tombol-tombol menu dan navigasi yang 

terdapat pada menu Profil. Struktur pemetaan navigasi diagram blok pada menu 

profil dapat dilihat pada gambar berikut ini : 
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Gambar 10. Diagram Blok Menu Profil 

Diagram blok halaman Profil ini menjelaskan urutan navigasi saat tombol 

profil dipilih. Dimulai dari halaman utama/home kemudian menuju ke menu 

profil. Pada halaman profil terdapat profil atau identitas pengembang dan 

pembimbing. 

6) Menu Petunjuk 

Pada bagian ini, menampilkan tombol-tombol menu dan navigasi yang 

terdapat pada menu Petunjuk. Struktur pemetaan navigasi diagram blok pada 

menu petunjuk dapat dilihat dibawah ini : 

 

Gambar 11. Diagram Blok Menu Petunjuk 

Diagram blok menu Petunjuk ini menjelaskan urutan navigasi saat 

tombol petunjuk dipilih. Dimulai dari halaman utama/home kemudian menuju ke 

menu petunjuk. Pada halaman petunjuk terdapat petunjuk penggunaan media 

pembelajaran, dan penjelasan tombol-tombol pada setiap tampilan media 

pembelajaran. 

c. Flowchart 

Berdasarkan diagram blok yang telah dirancang sebelumnya, maka 

dapat dibuat diagram alir/flowchart setiap halaman menu. Flowchart yang 

dirancang untuk digunakan sebagai rancangan tampilan media pembelajaran 
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yang dapat ditampilkan dengan storyboard. Berikut hasil perancangan flowchart 

media pembelajaran : 

1) Flowchart Halaman Pembuka 

 

Gambar 12. Flowchart Halaman Pembuka 
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2) Flowchart Menu Utama/Home 

 

Gambar 13. Flowchart Menu Utama/ Home 
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3) Flowchart Menu Materi 

 

Gambar 14. Flowchart Menu Materi 

d. Storyboard 

Storyboard memuat alur media pembelajaran interaktif sistem starter 

dari awal hingga akhir media. Berikut hasil perancangan dari beberapa halaman 

media pembelajaran : 
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Tabel 8. Storyboard media pembelajaran interaktif sistem starter  

Scene Nama Gambar Keterangan 

1 Intro  

 
 

Intro diawali dengan 
munculnya logo UNY. 

Scene Nama Gambar Keterangan 

2 Pembuka  

 
 

Pada halaman Pembuka, 
terdapat logo media, tombol 
exit,  dan tombol navigasi 
“Masuk” untuk melanjutkan 
ke menu berikutnya.   

 

  

Pembelajaran 

Sistem Starter 

Masuk 

Logo Media 

UNY 

5 

 

 Logo UNY 
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3 Menu Utama  

 
 
 

Pada halaman Menu Utama, 

terdapat beberapa pilihan 

tombol navigasi yaitu ; 

Tombol menu Materi 

Tombol menu Evaluasi 

Tombol menu Silabus 

Tombol menu Profil yang 

ditunjukkan dengan angka 2 

Tombol menu Petunjuk yang 

ditunjukkan dengan angka 3 

Tombol navigasi kembali 

ditunjukkan dengan angka 1 

Tombol untuk menghidupkan 

musik latar ditunjukkan 

dengan angka 4 

 
 
 
 

Scene Nama Gambar Keterangan 

4 Menu Materi  

 
 

Pada halaman menu materi, 
terdapat beberapa pilihan 
tombol navigasi, yaitu : 
Materi 1 : Pengertian Sistem 
Starter  
Materi 2 : Komponen 
Sistem Starter 
Materi 3 : Jenis-jenis 
Motor Starter 
Materi 4 : Komponen motor 
starter 
Daftar Pustaka 

 

  

Menu Materi UNY 

1 

Materi 1 

Materi 2 

 Materi 3 

Materi 4 

Daftar Pustaka 

 UNY 

1 2 3 

4 

Silabus 

Evaluasi Materi 

Menu Utama 
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3. Tahap Pengembangan dan implementasi 

Tahap pengembangan dan implementasi merupakan tahap pembuatan 

dan penerapan produk. Media pembelajaran dikembangkan dengan menerapkan 

desain kerangka produk yang telah dibuat pada tahap desain. Setelah produk 

awal selesai dibuat, maka produk selanjutnya divalidasi oleh ahli. Berikut ini 

tahapan pengembangan dan implementasi yang dilakukan : 

a. Pengembangan Produk dan Penerapan Desain 

Pada tahap pengembangan produk dan penerapan desain, meliputi 

beberapa kegiatan seperti menyiapkan software, menyiapkan bahan, pembuatan 

media dan penggabungan program. Proses pembuatan media ini menggunakan 

perangkat lunak Adobe Flash CS6 dan perangkat lunak pendukung lain. Tahapan 

ini menghasilkan produk awal media pembelajaran interaktif sistem starter. 

Berikut hasil pengembangan produk dan penerapan desain media pembelajaran 

interaktif sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap sebeumnya : 

1) Menu Utama 

Hasil pengembangan dan penerapan desain menu utama/home pada 

media pembelajaran dapat dilihat pada gambar berikut ini : 
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Gambar 15. Hasil Penerapan Menu Utama Media Pembelajaran 

Pada halaman Menu Utama/Home, terdapat 5 tombol navigasi untuk  

menuju ke halaman berikutnya. Pilihan tombol menu yang pertama ialah tombol 

Menu Materi yang bertujuan memandu pengguna untuk diarahkan ke halaman 

materi media pembelajaran. Kedua, tombol Menu Evaluasi yang bertujuan 

memandu pengguna untuk diarahkan ke halaman evaluasi. Ketiga, tombol Menu 

Silabus yang bertujuan memandu pengguna untuk diarahkan ke halaman silabus. 

Keempat, tombol Menu Profil yang bertujuan memandu pengguna untuk 

diarahkan ke halaman profil/ identitas pengembang. Kelima, tombol menu 
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petunjuk yang bertujuan memandu pengguna untuk diarahkan ke halaman 

petunjuk. 

2) Halaman Menu Materi 

Hasil pengembangan dan penerapan desain menu materi pada media 

pembelajaran dapat dilihat pada gambar berikut : 

 

Gambar 16. Hasil Penerapan Menu Materi Media Pembelajaran 

Di halaman materi ini terdapat 5 tombol navigasi untuk menuju ke 

halaman berikutnya. Pilihan tombol menu yang pertama ialah tombol untuk 

menuju ke halaman materi tentang pengertian sistem starter. Kedua, tombol 
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untuk pilihan materi komponen-komponen sistem starter. Ketiga, tombol untuk 

pilihan materi macam-macam motor starter. Keempat, tombol untuk pilihan 

materi komponen-komponen motor starter. Kelima, tombol untuk refrensi yang 

digunakan untuk menyusun materi media pembelajaran. 

3) Halaman Isi Materi 

Hasil pengembangan dan penerapan desain halaman isi materi pada 

media pembelajaran dapat dilihat pada gambar di bawah ini : 

 

Gambar 17. Hasil Penerapan Halaman Isi Materi Media Pembelajaran 
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Pada halaman materi sistem starter terdapat rangkuman di akhir 

halaman pada masing-masing materi. Layar pada halaman materi bisa di geser 

ke atas dan ke bawah untuk menampilkan lanjutan materi pada halaman 

tersebut. 

4) Menu Evaluasi 

Hasil pengembangan dan penerapan desain menu evaluasi pada media 

pembelajaran dapat dilihat pada gambar di bawah ini : 

 

Gambar 18. Hasil Penerapan Menu Evaluasi Media Pembelajaran 
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Tes Evaluasi pada media pembelajaran ini berbentuk pilihan ganda 

sejumlah 20 butir. Soal pada halaman evaluasi sudah otomatis berganti ke soal 

selanjutnya ketika siswa sudah memilih jawaban. Pada akhir halaman tes 

formatip terdapat tampilan skor yang diperoleh siswa setelah menyelesaikan 

soal-soal tes formatip tersebut. Skor tertinggi adalah 100 (seratus) dan terendah 

adalah 0 (nol). 

5) Menu Silabus 

Hasil pengembangan dan penerapan desain menu silabus pada media 

pembelajaran dapat dilihat pada gambar di bawah ini : 

 

Gambar 19. Hasil Penerapan Menu Silabus Media Pembelajaran 
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6) Menu Petunjuk 

Hasil pengembangan dan penerapan desain menu petunjuk pada media 

pembelajaran dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

Gambar 20. Hasil Penerapan Menu Petunjuk Media Pembelajaran 

b. Validasi Ahli 

Kelayakan produk awal media pembelajaran yang dikembangkan 

memerlukan dari pakar/ahli, untuk memberi penilaian serta saran dan komentar 
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terhadap media pembelajaran. Validasi ahli terdiri dari validasi media dan validasi 

materi. 

1) Validasi Ahli Media 

Pada penelitian ini, melibatkan 1 ahli media yaitu seorang dosen dari 

jurusan Pendidikan Teknik Otomotif UNY (Noto Widodo, M.Pd.). Kategori 

penilaian pada media pembelajaran interaktif sistem starter dari ahli media terdiri 

dari 3 aspek yaitu aspek kualitas isi dan tujuan, aspek kualitas teknis, dan aspek 

kualitas pembelajaran. Hasil penilaian dari ahli media menghasilkan skor rata-

rata 4,08 pada aspek kualitas isi dan tujuan dengan kategori sangat layak. Aspek 

kualitas teknis memperoleh skor rata-rata 4,12 dengan kategori sangat layak, 

sedangkan dari aspek kualitas pembelajaran mendapatkan skor rata-rata 4.1 

dengan kategori sangat layak.  

 

Gambar 21. Grafik penilaian Media Pembelajaran oleh Ahli Media 

Pada lembar validasi untuk ahli media, tidak ada komentar/saran yang 

diberikan oleh validator media. 

1

2

3

4

5

Kualitas Isi dan
Tujuan

Kualitas Teknik kualitas
Pembelajaran

4.08 4.12 4.1
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2) Validasi Ahli Materi 

Validasi pada media pembelajaran interaktif sistem starter dari aspek 

materi dilakukan oleh seorang dosen dari jurusan Pendidikan Teknik Otomotif 

UNY (Sudarwanto, M.Pd.). Kategori penilaian pada media pembelajaran interaktif 

sistem starter dari ahli materi terdiri dari 4 aspek yaitu aspek pendahuluan, aspek 

kualitas isi dan materi, aspek kualitas penutup, dan aspek kualitas evaluasi. Hasil 

penilaian dari ahli media menghasilkan skor rata-rata 4,38 pada aspek 

pendahuluan dengan kategori sangat layak. Aspek kualitas isi dan materi 

memperoleh skor rata-rata 4,16 dengan kategori sangat layak. Aspek kualitas 

penutup memperoleh skor rata-rata 4.67 dengan kategori sangat layak,  

sedangkan dari aspek kualitas evaluasi mendapatkan skor rata-rata 4.43 dengan 

kategori sangat layak.  

 

Gambar 22. Grafik penilaian Media Pembelajaran oleh Ahli Materi 

Data Komentar/saran perbaikan dari ahli materi bisa dilihat pada tabel 

berikut: 

1

2

3

4

5

Pendahuluan Isi Materi Penutup Evaluasi

4.38
4.16

4.67
4.43
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Tabel 9. Komentar/ Saran Perbaikan Produk dari Ahli Materi 

No. Validator Komentar / Saran Perbaikan 

1.  Ahli Materi (Dosen)  Bagus 

c. Revisi Tahap I 

Revisi tahap I dilakukan setelah media pembelajaran dievaluasi oleh ahli 

materi dan ahli media. Komentar dan saran yang diberikan oleh para ahli 

digunakan sebagai bahan kajian perbaikan produk. Namun pada lembar 

instrument tidak terdapat saran/komentar untuk perbaikan, dikarenakan media 

sudah cukup untuk diuji coba pada lapangan.  

4. Tahap Evaluasi 

Pada tahap evaluasi ini, dilakukan uji coba produk media pembelajaran 

pada pengguna yaitu siswa. Uji coba dilaksanakan dalam dua tahapan yaitu uji 

coba kelompok kecil dan uji coba kelopok besar/lapangan. Berikut uji coba yang 

dilakukan pada tahap evaluasi : 

a. Uji Coba Kelompok Kecil 

Setelah media pembelajaran divalidasi oleh para ahli, selanjutnya akan 

diuji cobakan pada kelompok terbatas/kelompok kecil. Uji coba ini menghasilkan 

data dari respon siswa terhadap produk dan komentar/saran produk yang akan 

di jadikan acuan perbaikan sebelum diujikan ke lapangan/ uji kelompok besar. Uji 

coba kelompok kecil dilakukan pada siswa kelas XI jurusan TKR SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta sejumlah 10 siswa yang dilaksanakan pada hari 

Rabu 05 Oktober 2016 Pukul 10.00-11.00 WIB.  
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Pelaksanaan uji coba kelompok kecil berlangsung sebanyak tiga tahap 

pelaksanaan yaitu tahap pertama pembukaan dan perkenalan, tahap kedua 

penggunaan media pembelajaran oleh siswa, dan tahap ketiga penilaian media 

pembelajaran oleh siswa. Data hasil uji coba kelompok kecil secara lengkap pada 

lampiran 15 halaman 107-108, namun berikut data komentar dan saran dari 

siswa pada uji coba kelompok kecil secara umum yang dirangkum pada tabel 

berikut ini : 

Tabel 10. Data Komentar/Saran perbaikan Produk dari Siswa pada Uji Coba 
Kelompok Kecil 

No Responden komentar dan saran perbaikan 

1 Siswa 1  Dapat mempermudah dalam mendalami materi 

2 Siswa 2  Bagus dan meningkatkan belajar 

3 Siswa 3  Cukup membantu dalam proses pembelajaran 

4 
 

Siswa 4 
 

 Dengan aplikasi ini saya lebih nyaman membuka hp 
android daripada buku tulis dan saya sangat suka 
dengan aplikasi ini dan bisa kita belajar kapan saja 
dan dimanasaja, nyaman, dan peraktis. 

5 
 

Siswa 5 
 

 Mungkin untuk kedepannya bisa dikasih lebih banyak 
materi, tidak hanya starter. Agar siswa lebih mudah 
lagi untuk mempelajari materi-materi yang harus 
dipelajari. 

6 Siswa 6  Aplikasinya sudah bagus 

7 
 
 

Siswa 9 
 
 

 Sebaiknya di dalam soal ada kunci jawabannya. 
Supaya murid bisa mengetahui dan memperbaiki 
kesalahannya. Dan seharusnya soal dibuat lebih 
inovatif lagi dan diperbanyak lagi. 

b. Revisi Tahap II 

Revisi tahap II berdasarkan komentar dan saran siswa terhadap media 

pembelajaran saat dilakukan uji coba kelompok kecil. Komentar dan saran yang 

diberikan oleh siswa digunakan sebagai bahan kajian perbaikan produk. Namun 

pada lembar instrumen tidak terdapat saran/komentar untuk perbaikan, 
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melainkan media pembelajaran harus diperluas dan diperbanyak dengan materi-

materi lainnya. 

c. Uji Coba Kelompok Besar/Lapangan 

Uji coba kelompok besar/lapangan dilakukan pada siswa kelas XI 

jurusan TKR SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta yang berjumlah 31 siswa. Uji 

coba ini menghasilkan data dari respon siswa terhadap produk yang 

dikembangkan. Data ini selanjutnya dianalisis untuk mengetahui hasil respon 

penilaian produk media pembelajaran interaktif menurut siswa  pada uji coba 

lapangan. 

Terdapat 3 aspek yang dinilai oleh siswa yaitu, dari aspek komunikasi, 

dari aspek tampilan dan dari aspek manfaat media. Penilaian siswa menghasilkan 

skor rata-rata 3.9 pada aspek komunikasi dengan kategori baik. Aspek tampiilan 

mendapatkan skor rata-rata 3,8 dengan kategori baik, sedangkan dari aspek 

pembelajaran memperoleh skor rata-rata 3,9 dengan kategori baik. Berikut grafik 

penilaian siswa terhadap media pembelajaran: 

 

Gambar 23. Grafik Penilaian Media Pembelajaran oleh Siswa 

0

1

2

3

4

5

Aspek Komunikasi Aspek Tampilan Aspek Manfaat
Media

3.9
3.8 3.9
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B. Pembahasan 

1. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Sistem Starter 

Pengembangan media pembelajaran interaktif sistem starter untuk kelas 

XI jurusan TKR di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta dilakukan sesuai dengan 

model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini, yaitu model ADDIE 

(Analysis, Design, Development or Production, Implementation or Delivery and 

Evaluations). Tahap pertama dalam model ADDIE  adalah tahap analisis. Tahap 

Analisis yang dilakukan terdiri dari tiga jenis, yaitu analisis masalah, analsis 

potensi dan analisis kebutuhan. Pada analisis masalah, didapatkan data tentang 

masalah yang terjadi pada mata pelajaran PKKR. Pada analisis potensi, 

didapatkan data tentang potensi yang dapat digunakan untuk mengembangkan 

media pembelajaran sistem starter. Pada analisis kebutuhan didapatkan data 

mengenai kebutuhan-kebutuhan untuk pengembangan media pembelajaran 

sistem starter, seperti kurikulum, silabus, dan materi sistem starter. 

Data analisis kebutuhan yang didapat berupa silabus yang berisi 

kompetensi inti dan kompetensi dasar. Kompetensi inti dan kompetensi dasar 

yang diterapkan pada mata pelajaran PKKR di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta 

dijadikan acuan untuk pengembangan media pembelajaran ini. Dalam penerapan 

kompetensi berdasar analisis kebutuhan diawal, maka pengembang membatasi 

ruang lingkup kompetensi pada materi sistem starter yang ada pada kelas XI 

Jurusan Teknik Kendaraan Ringan di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta yang 

meliputi beberapa materi yaitu : materi pengertian dan prinsip dasar sistem 

starter, komponen sistem starter, jenis-jenis motor starter, dan komponen motor 

starter. 
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Tahap kedua dalam model ADDIE adalah desain/ perancangan. Pada 

tahap perancangan data-data yang didapatkan dari hasil analisis kebutuhan 

dirancang untuk menjadi media pembelajaran interaktif sistem starter yang dapat 

mengatasi permasalahan yang terdapat pada analisis masalah dan sesuai dengan 

potensi pada analisis potensi. Perancangan media pembelajaran interaktif sistem 

starter memuat 3 kerangka media pembelajaran yang akan dikembangkan, yaitu 

pembuatan struktur navigasi, flowchart, dan storyboard. Struktur navigasi 

menjelaskan tentang gambaran umum menu-menu yang terdapat pada media 

pembelajaran dan pola navigasinya. Struktur navigasi dibuat untuk memudahkan 

perancangan flowchart media pembelajaran. Flowchart berisi tentang alur media 

pembelajaran secara ringkas. Flowchart dibuat untuk mempermudah pembuatan 

storyboard media pembelajaran. Storyboard adalah sketsa tampilan halaman 

media pembelajaran yang disusun berurutan sesuai dengan flowchart yang telah 

dibuat dari awal sampai akhir program. Media pembelajaran sistem starter 

berbasis software Adobe flash CS6 dikembangkan sesuai dengan unsur-unsur 

penting dalam sebuah media pembelajaran. Aspek materi dalam media 

pembelajaran memuat unsur Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar, materi 

pembelajaran sistem starter, penutup materi, dan evaluasi materi. Sementara 

aspek media meliputi unsur tampilan, kualitas isi dan tujuan, serta manfaat 

media pembelajaran. 

Media pembelajarn interaktif sistem starter berbasis Adobe Flash CS6 

yang dikembangkan memuat halaman intro, halaman pembuka, halaman Menu 

Utama,  halaman Materi, Halaman Evaluasi, Halaman Silabus, Halaman Profil dan 

halaman Petunjuk. Pada halaman materi, materi sistem starter yang ditampilkan 
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dibagi menjadi 4 bagian, yaitu Pengertian sistem starter, Komponen sistem 

starter, jenis-jenis motor starter, komponen motor starter. Pada halaman materi 

juga rangkuman dari setiap materi yang berada pada akhir halaman dari masing-

masing materi. 

Halaman menu evaluasi memuat latihan soal tentang materi sistem 

starter. Halaman menu evaluasi memiliki 20 soal yang ditujukan untuk mengukur 

tingkat pemahaman dan penguasaan (siswa) terhadap materi. Halaman evaluasi 

juga akan memberikan umpan balik terhadap siswa dengan menampilkan skor 

akhir evaluasi pada akhir halaman. 

Pada aspek media  pembelajaran sistem starter ini memuat unsur 

tampilan (background, navigasi, gambar, backsound, serta teks). Pengembang 

memilih tema background dengan paduan warna biru muda sebagai dasar layar 

dan warna putih sebagai background layar untuk teks, serta beberapa warna 

sebagai pelengkap, yang diharapkan mampu membuat siswa lebih jelas dalam 

mengggunakan media. Untuk navigasi dan gambar-gambar, pengembang 

mendesainnya melalui software Corel Draw versi X4, sedangkan animasi navigasi 

dan tampilan dalam media pembeajaran dibuat melalui Adobe Flash CS6. 

Diharapkan perpaduan yang dipilih dapat membantu menciptakan media 

pembelajaran yang sesuai dengan tujuan. Media pembelajaran ini diharapkan 

dapat membantu siswa dalam memahami kompetensi sistem starter  pada materi 

pelajaran kelistrikan. Manfaat penggunaan media ini adalah untuk memperjelas 

penyajian materi, meningkatkan minat belajar siswa. 
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2. Kelayakan Media Pembelajaran Intraktif Sistem Starter 

Data hasil penilaian media pembelajaran interaktif sistem starter yang 

berupa rerata skor dikonversikan ke dalam interval skor skala 5. Berdasarkan 

data penilaian skor tertinggi ideal adalah 5; skor terendah adalah 1 dan nilai 

simpangan baku 0,67. Maka hasil konversi nilai skor skala lima dapat dilihat pada 

tabel berikut: 

Tabel 11. Konversi Nilai Skor Skala Lima Penilaian Media Pembelajaran (Anas 

Sudijono) 

Interval Skor Kategori 

x > 4,0 Sangat Layak 

3,33 <x≤ 4,0 Layak 

2,67 <x≤ 3,33 Cukup Layak 

2,0 <x≤ 2,67 Kurang Layak 

x ≤ 2,0 Sangat Kurang Layak 

a. Aspek Media 

Penilaian media pembelajaran ini dilaksanakan oleh ahli media yang 

menilai media berdasarkan tiga aspek yaitu kualitas isi dan tujuan, kualitas teknis 

dan kualitas pembelajaran. Berikut hasil data penilaian oleh ahli media : 

Tabel 12. Data Hasil Penilaian Kelayakan Oleh Ahli Media 

No. Aspek Rerata Skor Kategori 

1.  Kualitas Isi dan Tujuan 4,08 Sangat Layak 

2.  Teknis 4,12 Sangat Layak 

3.  Pembelajaran 4,10 Sangat Layak 

Skor Total 4,10 Sangat Layak 

Hasil validasi media oleh ahli media (lihat tabel 12) menunjukkan bahwa 

dari segi aspek kualitas isi dan tujuan diperoleh rerata skor 4,08 (dengan 

kategori “Sangat Layak”), dari aspek teknis diperoleh hasil 4,12 (dengan kategori 
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“sangat Layak”), sementara dari aspek pembelajaran diperoleh hasil 4,1 (dengan 

kategori “Sangat Layak”). Rerata skor dari ketiga aspek adalah 4,10 (dengan 

kategori “Sangat Layak”). Kesimpulannya adalah media pembelajaran interaktif 

sistem starter yang dikembangkan, menurut ahli media termasuk ke dalam 

kategori “Sangat Layak” digunakan sebagai media pembelajaran. 

b. Aspek Materi 

Penilaian kelayakan oleh ahli materi dinilai berdasarkan 4 aspek, yaitu 

aspek pendahuluan, aspek isi materi, aspek penutup, dan aspek evaluasi. Data 

hasil penilaian oleh ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 13. Data Hasil Penilaian Kelayakan Oleh Ahli Materi 

No. Aspek Rerata Skor Kategori 

1.  Pendahuluan 4,38 Sangat Layak 

2.  Isi Materi 4,16 Sangat Layak 

3.  Penutup 4,67 Sangat Layak 

4.  Evaluasi 4,43 Sangat Layak 

Skor Total 4,41 Sangat Layak 

Hasil validasi media oleh ahli media (lihat tabel 13) menunjukkan bahwa 

dari segi aspek pendahuluan diperoleh rerata skor 4,38 (dengan kategori “Sangat 

Layak”), dari aspek isi materi diperoleh hasil 4,16 (dengan kategori “Sangat 

Layak”), dari aspek penutup diperoleh hasil 4,67 (dengan kategori “Sangat 

Layak”), dan dari aspek evaluasi diperoleh hasil 4,43 (dengan kategori “Sangat 

Layak”). Rerata skor dari keempat aspek adalah 4,41 (dengan kategori “Sangat 

Layak”). Kesimpulannya adalah materi dalam media pembelajaran interaktif 

sistem starter yang dikembangkan, menurut ahli materi termasuk ke dalam 

kategori “Sangat Layak” digunakan sebagai media pembelajaran. 
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3. Respon Penilaian siswa Terhadap Media Pembelajaran 

Setelah dilakukan revisi terhadap produk media pembelajaran 

berdasarkan masukan dari ahli media dan ahli materi, maka produk media 

pembelajaran interaktif sistem starter yang sudah direvisi dilakukan uji coba 

kelompok kecil pada 10 siswa kelas XI jurusan TKR SMK Muhammadiyah 3 

Yogyakarta. Uji coba kelompok kecil tersebut menghasilkan saran dan komentar 

dari siswa terhadap produk media pembelajaran. Saran dan komentar akan 

dipertimbangkan untuk dilakukan revisi akhir pada media pembelajaran. Produk 

media pembelajaran yang telah dilakukan revisi kemudian dilakukan uji coba 

lapangan pada 31 siswa kelas XI jurusan TKR SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta.  

Data hasil penilaian media pembelajaran interaktif sistem starter pada 

uji coba lapangan yang berupa rerata skor dikonversikan ke dalam interval skor 

skala 5. Berdasarkan data penilaian skor tertinggi ideal adalah 5; skor terendah 

ideal adalah 1 dan nilai simpangan baku ideal adalah 0,67. Maka hasil konversi 

nilai skor skala lima dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 14. Konversi Nilai Skor Skala Lima Penilaian Media Pembelajaran 

 Interval Skor Kategori 

x > 4,0 Sangat Baik 

3,33 <x≤ 4,0 Baik 

2,67 <x≤ 3,33 Cukup Baik 

2,0 <x≤ 2,67 Kurang Baik 

x ≤ 2,0 Sangat Kurang Baik 

Penilaian siswa terhadap media pembelajaran interaktif sistem starter ini 

berdasarkan 3 aspek, yaitu dari segi aspek komunikasi, aspek tampilan, dan 

aspek manfaat media. Berikut data hasil penilaian siswa terhadap media 

pembelajaran : 
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Tabel 15. Data Hasil Penilaian Media Pembelajaran Oleh Siswa 

No. Aspek Rerata Skor Kategori 

1.  Komunikasi 3,9 Baik 

2.  Tampilan 3,8 Baik 

3.  Manfaat Media 3,9 Baik 

Skor Total 3,8 Baik 

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa hasil penilaian siswa pada 

media pembelajaran dari segi aspek komunikasi diperoleh rerata skor 3,9 

(dengan kategori “Baik”), dari aspek tampilan diperoleh hasil 3,8 (dengan 

kategori “Baik”), dan dari aspek manfaat media diperoleh hasil 3,9 (dengan 

kategori “Baik”). Rerata skor dari ketiga aspek adalah 3,8 (dengan kategori 

“Baik”). Kesimpulannya adalah materi dalam media pembelajaran interaktif 

sistem starter yang dikembangkan, menurut siswa termasuk ke dalam kategori 

“Baik” digunakan sebagai media pembelajaran. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan maka peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa : 

1. Media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis adobe flash yang 

berjalan pada sistem operasi android ini, dikembangkan melalui model 

penelitian dan pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development or 

Production, Implementation or Delivery and Evaluations). Dalam model 

pengembangan ADDIE terdiri dari beberapa tahapan, yaitu tahap analisis, 

tahap desain, tahap pengembangan dan implementasi dan tahap evaluasi. 

Tahap analisis terdiri dari 3 bagian, yaitu analisis masalah, analisis potensi, 

dan analisis kebutuhan. Tahap desain terdiri dari pembuatan struktur 

navigasi, flowchart, dan storyboard. Tahap pengembangan dan implementasi 

terdiri dari pengembangan dan implementasi desain, validasi oleh para ahli, 

revisi tahap I. Tahap evaluasi terdiri dari uji kelompok kecil, revisi tahap II, 

dan uji coba lapangan. Semua tahapan ini dilakukan untuk menghasilkan 

produk akhir berupa media pembelajaran sistem starter berbasis adobe flash 

pada sistem operasi android. 

2. Media pembelajaran interaktif ini memiliki 3 menu utama, yaitu menu materi, 

menu Evaluasi, dan menu Silabus. Media pembelajaran disertai soal-soal 

yang dapat membantu siswa untuk berlatih, dan meningkatkan pemahaman 

tentang materi pada media pembelajaran. 
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3. Media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis adobe flash pada 

sistem operasi android sangat layak diunakan sebagai media pembelajaran 

sesuai dengan penilaian dari ahli media dan materi. Hasil rerata skor 

penilaian oleh ahli media terhadap media pembelajaran sebesar 4,10 

(dengan kategori “Sangat Layak”). Sementara dari ahli materi memperoleh 

penilaian dengan skor rerata 4,41 (dengan kategori “Sangat Layak”). 

4. Respon siswa terhadap media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis 

adobe flash pada sistem operasi android termasuk kategori “Baik” yang 

ditunjukkan dengan perolehan rerata  skor sebesar 3,80. 

B. Keterbatasan Produk 

Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif sistem starter 

berbasis adobe flash pada sistem operasi Android masih memiliki keterbasan, 

antara lain : 

1. Media pembelajran interaktif sistem starter hanya berjalan pada smartphone 

yang menggunakan sistem operasi android. 

2. Pembuatan media ini baru dilakukan hingga pengujian kelayakan media, hal 

ini dikarenakan keterbatasan waktu penelitian. 

C. Saran 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, peneliti memberikan saran untuk 

pengembangan media pembelajaran interaktif sistem starter berbasis adobe flash 

pada sistem operasi android untuk kelas XI jurusan TKR SMK Muhammadiyah 3 

Yogyakarta antara lain : 
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1. Pengembangan media pembelajaran lebih lanjut perlu menambahkan 

referensi materi lebih banyak dan lengkap, seperti penambahan materi 

kompetensi memelihara sistem starter. 

2. Pengembangan media pembelajaran lebih lanjut juga perlu menambahkan 

animasi dan video tentang materi sistem starter. 

3. Pada penelitian selanjutnya sebaiknya dilakukan pengujian keefektifan media 

pembelajaran, sehingga tingkat efektifitas media pembelajaran dapat 

diketahui. 
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Lampiran 2. Instrumen Survei Kebutuhan Media Pembelajaran Untuk 

Siswa 
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Angket Kebutuhan Media Pembelajaran Siswa 

Petunjuk pengisian angket! 

Pilihlah salah satu jawaban yang sesuai dengan Anda, dengan cara memberi tanda 

silang (X) pada jawaban. 

1. Apakah buku yang digunakan sekolah sudah cukup untutk menunjang 

pembelajaran  kompetensi sistem starter ? 

a) Ya 

b) Tidak 

2. Menurut anda media apa yang cocok untuk menunjang pembelajaran pada 

kompetensi sistem starter ? 

a) Media buku 

b) Media berbasis mobile 

c) Media berbasis Web 

3. Apakah anda memiliki smartphone berbasis android ? 

a) Ya 

b) Tidak 

4. Dalam kegiatan sehari-hari smartphone anda digunakan untuk apa : 

a) Media sosial 

b) Bermain game 

c) Belajar 

5. Dalam pembelajaran di sekolah, apakah smartphone anda sudah membantu 

dalam proses belajar sistem starter : 

a) Ya 

b) Tidak 

 
 
 
 

Yogyakarta. ........................ 
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Lampiran 3. Hasil Data Survei Kebutuhan Media Pembelajaran Untuk 
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Lampiran 4. Surat Ijin Penelitian Dari Fakultas Teknik UNY  
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Lampiran 5. Surat Ijin Penelitian dari PDM Kota Yogyakarta 
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Lampiran 6. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 
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Lampiran 7. Surat Pernyataan Judjement Validasi Instrumen 
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Lampiran 8. Data Hasil Kelayakan Dari Ahli Media 
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Lampiran 9. Data Hasil Kelayakan Dari Ahli Materi 
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Lampiran 10. Rekap Data Hasil Kelayakan Dari Ahli Media 
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Lampiran 11. Rekap Data Hasil Kelayakan Dari Ahli Materi 
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Lampiran 12. Angket Penilaian Respon Siswa 
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Nama   : .......................................... 

Kelas   : .......................................... 

 

ANGKET RESPON SISWA 

A. Pengantar 

 Pada angket ini terdapat pernyataan yang berkaitan dengan media yang 

baru saja kamu pelajari. Pertimbangkan baik-baik setiap pernyataan yang ada 

sebelum kamu memilih jawaban. 

 Partisipasimu dalam mengisi angket ini tidak berpengaruh terhadap nilai 

yang akan kamu dapatkan. 

 

B. Petunjuk Pengisian 

 Jawaban yang diberikan berupa skor dengan kriteria penilaian (bobot 

skor) sebagai berikut : 

5 = Sangat Sesuai 

4 = Sesuai 

3 = Cukup Sesuai 

2 = Kurang Sesuai 

1 = Tidak Sesuai 

 Pemberian jawaban pada instrumen penilaian dilakukan dengan cara 

memberikan tanda centang (√) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan. 

 

No Indikator 
Tingkat Kesesuaian 

1 2 3 4 5 

 I. Aspek Komunikasi  

1 Kemudahan menggunakan program      

2 Kejelasan petunjuk penggunaan      

3 Kemudahan penggunaan navigasi (tombol)      

4 Kejelasan penggunaan bahasa      

 II. Aspek Tampilan  

5 Kesesuaian pemilihan huruf/teks      

6 Keterbacaan huruf/teks      
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7 Kesesuaian warna background tiap halaman      

8 Kesesuaian navigasi (tombol) tiap halaman      

9 Kualitas gambar yang disajikan      

10 Pengaturan tata letak halaman      

 III. Aspek Manfaat Media      

11 Gambar mampu meningkatkan penjelasan materi      

12 Membantu proses pembelajaran      

13 Mempermudah siswa dalam memahami materi      

14 Meningkatkan perhatian siswa terhadap materi      

15 Meningkatkan motivasi belajar siswa      

16 Mempersingkat waktu penyampaian materi      

17 Menambah variasi dalam proses pembelajaran      

 

C. Komentar guna perbaikan media pembelajaran 

.......................................................................................................................

.......................................................................................................................

.......................................................................................................................

............... 

 

Pengisi 

 

 

 

 

 

 



Lampiran 13. Daftar Hadir Siswa Uji Coba Kelompok Kecil 
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Lampiran 14. Daftar Hadir Siswa Uji Coba Lapangan/ Kelompok Besar 
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Lampiran 15. Data Rekapitulasi Angket Respon Penilaian Siswa Uji Coba 

Kelompok Kecil 

 

108 
 

 



 

109 
 

Tabel Konversi Penilaian Media Pembelajaran dan Nilai Rata-rata per Aspek  

Skor 

Maks 

Skor 

Min 

Mi 

 

SD i 

 

 

Komunikasi 3.83 

5 1 3 0.67 

 

Tampilan 3.67 

     

Manfaat 3.96 

Interval Kategori 

 

Total 3.82 

x >  4 SB 

 3.3 <x≤ 4 B 

   2.7 <x≤ 3.3 CB 

   2 <x≤ 2.7 KB 

   x ≤ 2 SK 

   

0

1

2

3

4

5

Kualita Komunikasi Kualitas Teknis Kualitas Manfaat
Media

3.82 3.67
3.96



Lampiran 16. Data Rekapitulasi Angket Respon Penilaian Siswa Uji Coba 

Lapangan 
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Tabel Konversi Penilaian Media Pembelajaran dan Nilai Rata-rata per Aspek  

Skor 

Maks 

Skor 

Min 

Mi 

 

Sdi 

 

  

Aspek Komunikasi 

 3.9 

5 1 3 0.67 

  

Aspek Tampilan 3.8 

      

Aspek Manfaat 

Media 3.9 

Interval Kategori 

 

Total 3.8 

x > 4 Sangat Baik 

    3.33 <x≤ 4.00 Baik 

    2.67 <x≤ 3.33 Cukup Baik 

    2.00 <x≤ 2.67 Kurang Baik 

    x ≤ 2 Sangat Kurang 

      

0

1

2

3

4

5

Aspek
Komunikasi

Aspek
Tampilan

Aspek Manfaat
Media

3.9
3.8

3.9



Lampiran 17. Saran dan Komentar Siswa  

112 
 

No 

 

Responden 

 

komentar dan saran perbaikan 

 

1 Siswa 1 Lumayan bagus aplikasinya 

2 Siswa 2 

Ya, dapat mempersingkat waktu materi pembelajaran simpel dalam 

pembelajaran sangat mudah dipahami 

3 

 

Siswa 3 

 

Mungkin lebih baik jika materi pembelajarannya tidak hanya starter saja, 

bisa ditambah dengan komponen-komponen lainnya 

4 

 

Siswa 4 

 

Kurang jelas pada evaluasi, seharusnya soal evaluasi bisa dijawab disitu 

juga, sehingga bisa langsung melihat nilainya 

5 

 

 

Siswa 5 

 

 

Sebaiknya dalam soal ada jawabannya biar bisa dibuat belajar, 

seharusnya ada gambar berjalan pada penyampaian materi supaya lebih 

jelas menyapaikan materi 

6 

 

Siswa 6 

 

Aplikasi pembelajaran ini sangat inovatif dan sanggup menambah 

wawasan para siswa untuk belajar lebih giat lagi. 

7 Siswa 7 Aplikasinya sudah sangat bagus, kalau bisa tambah gambar-gambar 

8 Siswa 8 

Sangat bagus dan membantu siswa untuk siswa lebih mudah dalam 

pembelajaran 

9 Siswa 9 Cukup mudah digunakan dan mempermudah proses pembelajaran 

10 Siswa 10 Sudah menarik, hanya kurang variasi gambar-gambar 

11 Siswa 11 Menarik, sangat membantu proses pembelajaran 

12 Siswa 12 Sudah bagus, menambah variasi dalam belajar jadi tidak cepat bosan 

13 Siswa 13 

Media ini cukup sesuai dengan pembelajaran dan sangat mudah 

digunakan untuk pembelajaran. 

14 

 

Siswa 14 

 

Menurut saya untuk aplikasi ini cukup mebantu dalam pembelajaran. 

Materi yang diberikan sangat jelas sekali dan mudah dipahami. 

15 

 

Siswa 15 

 

Pembelajaran lebih baik kayak gini, karena mengikuti era modern dan 

siswa lebih senang belajar menggunakan handphone 

16 Siswa 16 

Sangat baik semoga kedepannya lebih baik lagi dan semua guru dapat 

menggunakan aplikasi ini 

17 Siswa 17 Sangat baik dan praktis 
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18 Siswa 18 

Semoga materi yang dibahas di aplikasi ini lebih banyak lagi dan sudah 

bagus warna background nya 

19 Siswa 19 Menarik dan kreatif 

20 Siswa 20 

Dengan apikasi ini kita bisa lebih mudah mempelajari sistem starter 

secara mudah dan gampang 

21 Siswa 21 

Aplikasi ini dapat membantu proses pembelajaran tapi background dan 

letak halaman kurang sesuai 

22 Siswa 22 Seharusnya pada aplikasi tersebut terdapat video ilustrasi 

23 Siswa 23 Media dapat mudah memahami pembelajaran 
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Lampiran 19. Kartu Bimbingan Skripsi 
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