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HALAMAN MOTTO 

Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang 

yang diberi ilmu pengetahuan beberapa deraja. (QS. Al-Mujadalah : 11) 

 

“Barangsiapa yang menginginkan dunia maka hendaklah berilmu.Barangsiapa 

yang menginginkan akhirat, maka hendaklah dengan ilmu.Barangsiapa yang 

menginginkan keduanya, maka hendaklah dengan ilmu.” (Al-Hadits) 

 

Allah tidak akan membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kesungguhannya. Ia mendapat pahala yag diusahakannya dan ia mendapat 

siksa yang dikerjakannya.(QS. Al-Baqoroh : 286) 

 

Dan barang siapa yang mengerjakan kebaikan sebesar dzarrahpun, niscaya dia 

akan melihat nya pula. Dan barang siapa yang mengerjakan kejahatan sebesar 

dzarrahpun, niscaya dia akan melihatnya pula. (QS. Az-Zalzalah : 7-8) 

 

 “Jihad yang paling utama adalah seseorang berjihad [berjuang] melawan hawa 

nafsunya.” (Al-Hadits) 

 

“Berusaha untuk selalu bermanfaat bagi orang lain.”(Oom Very) 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan media pembelajaran 
interaktif sistem kopling mata pelajaran PSPT bidang keahlian teknik kendaraan 
ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta dan (2) mengetahui kelayakan dari 
media pembelajaran yang dikembangkan. 

Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif ini 
menggunakan model penelitian dan pengembangan Borg & Gall tahun 2003 
yang terdiri dari tahap: potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, 
validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, 
revisi produk, dan produksi masal. Validator materi dilakukan oleh dua ahli 
sedangkan validator media dilakukan oleh satu ahli. Penelitian ini dilakukan di 
kelas XI Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta dengan 2 
tahap. Tahap pertama (uji coba terbatas) dengan populasi sebanyak 10 siswa 
sedangkan tahap kedua (uji coba lebih luas) sebanyak 23 siswa. Teknik 
pengumpulan data dengan observasi, wawancara dan kuisioner. Analisis data 
pengembangan dilakukan secara deskriptif, sedangkan analisis data kelayakan 
dilakukan dengan mengkonversi data kuantitatif kedalam data kualitatif. Pada 
tahap akhir dilakukan distribusi terbatas ke sekolah yaitu di SMK Muhammadiyah 
3 Yogyakarta. 

Hasil penelitian ini adalah; (1) media pembelajaran interaktif sistem 
kopling dikembangkan melalui 10 tahap dan (2) kelayakan media pembelajaran 
mendapatkan hasil sebagai berikut: (a) hasil penilaian ahli materi didapatkan 
rerata skor 4,08 (kategori layak), (b) hasil penilaian ahli media didapatkan rerata 
skor 4,10 (kategori layak), (c) hasil uji coba produk terbatas didapatkan rerata 
skor 3,97 (kategori layak), (d) hasil uji coba lebih luas didapatkan rerata skor 4,03 
(kategori layak). Berdasarkan hasil tersebut maka media pembelajaran interaktif 
sistem kopling dinyatakan Layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
 
Kata kunci : Pengembangan, media pembelajaran, kelayakan media 
pembelajaran 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi saat ini telah 

banyak memberikan kontribusi bagi kemajuan di berbagai bidang kehidupan. 

Salah satu dampak perkembangan teknologi yang jelas adalah kemajuan di 

bidang pendidikan. Di Indonesia, teknologi pendidikan dimanfaatkan untuk 

berbagai kebutuhan. Salah satunya untuk mengembangkan media 

pembelajaran misalnya pada pembelajaran dengan menggunakan teknologi 

multimedia. Dengan adanya perkembangan teknologi multimedia dalam 

pembelajaran telah menjanjikan potensi dalam merubah cara seseorang 

untuk belajar, untuk memperoleh informasi, dan menyesuaikan informasi. 

Namun pada kenyataannya belum banyak penyelenggara pendidikan yang 

memanfaatkan perkembangan teknologi ini.  

Penyelenggaraan pendidikan pada satuan pendidikan banyak 

mengalami masalah, baik dalam hal pemerataan pendidikan, kesempatan 

belajar, kurangnya sarana dalam pendidikan, kurangnya sumber belajar 

yang tersedia dan kurangnya media pembelajaran yang menarik. Saat ini 

banyak guru yang masih menggunakan media pembelajaran konvensional. 

Misalnya pembelajaran hanya melalui perantara lisan, pembelajaran 

menggunakan modul, dan pembelajaran yang hanya menggunakan papan 

tulis. Padahal media konvensional tersebut apabila terus digunakan akan 

menyebabkan beberapa dampak negatif diantaranya kejenuhan siswa dalam 

belajar,  perbedaan persepsi siswa dalam menerima materi, dan waktu yang 

dibutuhkan untuk menyampaikan materi menjadi lebih lama. Salah satu 
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alternatif pemecahan masalah pendidikan tersebut melalui penerapan 

teknologi pembelajaran, yaitu dengan memberdayakan sumber sumber 

belajar yang dirancang, dimanfaatkan, dan dikelola untuk tujuan 

pembelajaran. Beberapa faktor yang dapat mempengaruhi rendahnya 

kualitas pembelajaran adalah kemampuan siswa untuk menerima pelajaran 

atau kemampuan guru dalam menyusun perencanaan pembelajaran seperti 

memilih media pembelajaran yang menarik. 

Telah menjadi pengetahuan umum bahwa penggunaan media 

pembelajaran yang menarik merupakan salah satu komponen penting di 

dalam proses pembelajaran di sekolah. Penggunaan media pembelajaran 

dipandang penting oleh karena membantu pencapaian tujuan pembelajaran. 

Oleh karena itu, penyiapan media pembelajaran menjadi salah satu 

tanggung jawab guru. Dalam era teknologi saat ini guru dituntut untuk tidak 

hanya mengusai materi pelajaran. Akan tetapi guru juga harus pandai dalam 

menentukan media pembelajaran, menyusun media pembelajaran dan 

menggunakan media pembelajaran yang menarik. 

Materi pemeliharaan sistem kopling yang terdapat dalam mata 

pelajaran sistem pemindah tenaga berdasarkan dengan silabus dan 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) merupakan salah satu 

kompetensi yang terdapat dalam kurikulum 2013 SMK Teknik Kendaraan 

Ringan yang dilaksanakan pada kelas XI semester 1. Pemeliharaan sistem 

kopling wajib dipelajari setiap siswa karena merupakan sistem yang penting 

dalam sebuah kendaraan. Sistem ini berfungsi untuk menghubung dan 

memutus tenaga yang dihasilkan mesin menuju ke transmisi secara halus. 

Untuk dapat melakukan pemeliharaan sistem kopling dibutuhkan kompetensi 
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yang baik dalam pemahaman teori maupun kemampuan praktik. Namun 

kenyataan yang ada di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta prestasi belajar 

siswa dalam mata pelajaran PSPT rendah dibuktikan dengan sedikitnya nilai 

yang berada di atas KKM. Faktor penyebab rendahnya prestasi belajar siswa 

ini dimungkinkan karena daya tarik atau motivasi ketika proses belajar 

mengajar masih rendah.  Hal ini dibuktikan dengan banyak siswa yang 

kurang memperhatikan atau ramai sendiri ketika proses belajar mengajar 

berlangsung. Penyebab rendahnya daya tarik siswa ini dimungkinkan terjadi 

karena kualitas media pembelajaran yang kurang menarik perhatian siswa.  

Pemanfaatan media pembelajaran secara maksimal dapat 

menunjang siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Tujuan 

pembelajaran diarahkan pada terbentuknya kemampuan nalar pada diri 

siswa yang tercermin dalam berkemampuan berpikir kritis, analitis, 

sistematis, dan kreatif serta kemampuan bekerjasama (BSNP, 2006:395). 

Oleh karena itu, pendidik perlu berupaya menggunakan berbagai metode 

maupun strategi yang bervariasi, serta menyiapkan bahan ajar yang sesuai 

dengan menggunakan media yang tepat sehingga dapat memotivasi siswa, 

senang dalam belajar serta mampu dimanfaatkan siswa sebagai sumber 

belajar mandiri dan merangsang untuk berpikir kritis. 

Penggunaan berbagai media pembelajaran berbasis komputer di 

sekolah menjadi relevan karena saat ini telah banyak sekolah yang memiliki 

komputer bahkan laboratorium komputer yang memadai. Setelah 

dihapuskannya mata pelajaran KKPI dalam kurikulum 2013, pemanfaatan 

laboratorium komputer tersebut menjadi kurang maksimal untuk praktik 

siswa. Sedangkan pemanfaatannya sebagai pendukung media 
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pembelajaran untuk mata pelajaran lainnya belum optimal. Hal ini 

disebabkan karena terbatasnya media pembelajaran berbasis komputer 

yang tersedia dan juga terbatasnya kemampuan guru dalam 

mengembangkan maupun menggunakan media pembelajaran berbasis 

komputer. Hal inilah yang mendorong perlu dikembangkannya media 

pembelajaran interaktif berbasis komputer yang dapat dimanfaatkan secara 

luas guna mendukung proses pembelajaran. Selain itu, berdasarkan 

pengamatan pengembangan media pembelajaran logika sudah banyak yang 

mengembangkan seperti LKS, video, buku namun media tersebut memiliki 

kelemahan yaitu interaksi siswa dengan media tersebut bersifat satu arah 

atau tidak ada hubungan timbal balik antara user dengan media tersebut 

sehingga diperlukan media yang mempunyai hubungan timbal balik yang 

sering disebut dengan media interaktif. Salah satu perangkat lunak yang 

mendukung dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif adalah 

Adobe Flash. 

Keunggulan dari Adobe Flash yakni memiliki kemampuan grafis, 

audio, video dan mampu mengakomodasi semuanya dalam satu animasi. 

Media pembelajaran interaktif merupakan media ajar yang 

mengkombinasikan beberapa media pembelajaran berupa audio, video, 

teks, grafik, dan animasi. Media ajar ini bersifat interaktif untuk 

mengendalikan suatu perintah atau perilaku alami dari suatu presentasi. 

Diharapkan melalui pengembangan media pembelajaran ini dapat dibuat 

tampilan-tampilan lebih menarik yang dapat membuat siswa senang dan 

tertarik untuk belajar. Sehingga siswa dapat berperan lebih aktif dalam 
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kegiatan belajar dan mengganggap bahwa pelajaran tersebut adalah 

pelajaran yang menyenangkan. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka peneliti dapat 

mengidentifikasi beberapa masalah.  

1. Adanya tuntutan kurikulum 2013 untuk menekankan metode 

pembelajaran menjadi berpusat pada siswa. Dengan metode ini maka 

siswa dituntut untuk lebih aktif mengikuti kegiatan pembelajaran. 

2. Materi pembelajaran memelihara sistem kopling masih dijelaskan 

dengan media konvensional yang hanya bersifat sebagai media 

pembantu guru untuk menjelaskan materi, sedangkan siswa tidak dapat 

berinteraksi dengan media tersebut. Hal ini kurang menarik perhatian 

siswa, dibuktikan dengan masih terdapat siswa yang tidur di kelas, tidak 

memperhatikan guru, dan berbicara dengan teman saat guru 

menyampaikan materi pembelajaran.  

3. Waktu yang dibutuhkan untuk menyampaikan materi pembelajaran 

sistem kopling menggunakan media konvensional masih terhitung lama. 

Dari alokasi waktu 4 jam pelajaran, guru menghabiskan waktu 8 jam 

pelajaran untuk menyampaikan materi sistem kopling. 

4. Belum adanya media pembelajaran yang mengakomodir beberapa 

media menjadi media pembelajaran interaktif yang dapat menunjang 

pembelajaran pada materi sistem kopling. Hal tersebut membuat bagian 

materi sistem kopling yang rumit tidak dapat divisualisasikan dengan 

jelas. Bagian rumit tersebut diantarnya adalah cara kerja sistem kopling, 
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komponen-komponen beserta letaknya,dan langkah-langkah 

pembongkaran serta pemasangannya. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian ini dibatasi pada 

permasalahan kelima, yaitu belum adanya media pembelajaran interaktif 

sistem kopling untuk siswa kelas XI Teknok Kendaraan Ringan di SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Pengembangan media pembelajaran 

interaktif pada materi sistem kopling perlu dilakukan karena dengan adanya 

media tersebut dapat membantu siswa untuk lebih mudah memahami materi 

pembelajaran. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan batasan 

masalah di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

komputer menggunakan Adobe Flash pada kompetensi memelihara 

sistem kopling siswa kelas XI bidang keahlian Teknik Kendaraan Ringan 

SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis komputer 

menggunakan Adobe Flash pada kompetensi memelihara sistem 

kopling siswa kelas XI bidang keahlian Teknik Kendaraan Ringan SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta ? 

E. Tujuan Penelitian 

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif pada kompetensi 

sistem kopling menggunakan Adobe Flash pada siswa kelas XI bidang 

keahlian Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
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2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif sistem 

kopling menggunakan Adobe Flash pada siswa kelas XI bidang keahlian 

Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan berbagai manfaat, 

di antaranya : 

1. Sebagai pengetahuan dan wawasan bagi peneliti mengenai media 

pembelajaran menggunakan Adobe Flash, selain itu peneliti mampu 

membuat media pembelajaran yang dibutuhkan setiap mata pelajaran, 

terutama media pembelajaran interaktif yang mengikuti perkembangan 

jaman. 

2. Bagi guru Program Keahlian Teknik Kendaraan Ringan, secara praktis 

penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat, karena dengan adanya 

media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash materi sistem 

kopling, maka proses belajar mengajar yang dilakukan harus mampu 

meningkatkan minat dan motivasi siswa sehingga dapat mencapai 

kompetensi yang diharapkan. 

3.  Bagi Lembaga Pendidikan (Universitas Negeri Yogyakarta), hasil 

penelitian ini dapat dijadikan bahan referensi bagi peneliti selanjutnya. 

Dan dapat menghasilkan lulusan yang selalu ingin berinovasi dan 

memiliki pemikiran yang baik terhadap kemajuan pendidikan di 

Indonesia.  
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Deskripsi Teori 

1. Pengembangan  

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (1989:414) dalam 

Sukimin (2012:53) pengembangan adalah proses, cara, perbuatan 

mengembangkan. Dijelaskan lagi dalam Kamus Umum Bahasa 

Indonesia karya WJS Poerwadarminta (2002:473) dalam Sukimin 

(2012:53) bahwa pengembangan adalah perbuatan menjadikan 

bertambah, berubah sempurna (pikiran, pengetahuan dan sebagainya). 

Sukiman (2012:53) dalam bukunya menjelaskan  bahwa kegiatan 

pengembangan meliputi tahapan : perencanaan, pelaksanaan, dan 

evaluasi yang diikuti dengan kegiatan penyempurnaan sehingga 

diperoleh bentuk yang dianggap memadahi. 

2. Pengembangan Sumber Belajar 

Menurut B.P. Sitepu (2014:179) bahwa prinsip pengembangan 

sumber belajar mencakup tiga hal sebagai berikut: 

a.  Dasar Pengembangan 

Perlunya mengembangkan sumber belajar di satuan 

pendidikan didasari oleh pertimbangan berikut ini. 

1) Perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni begitu 

cepat sehingga bahan pelajaran yang ada dalam buku teks 

pelajaran tidak dapat mengikutinya pada waktu yang 

bersamaan. 
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2) Waktu yang tersedia untuk belajar secara tatap muka antara 

pembelajar dan pemelajar terbatas dan tidak cukup mencakup 

semua pokok bahasan secara tuntas sehingga tidak mencapai 

kompetensi yang ditetapkan. 

3) Masing-masing pemelajar memiliki gaya belajar yang berbeda-

beda dan tidak mungkin dipenuhi semuanya di dalam kelas. 

4) Pemelajar perlu dilatih mencari, menemukan, mengolah, dan 

menggunakan informasi secara mandiri. 

5) Sumber belajar yanga ada perlu dimanfaatkan secara 

terintegrasi dan optimal dengan proses pembelajaran di kelas 

untuk efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran 

6) Pusat sumber belajar dapat dijadikan sebagai penggerak dalam 

mengatasi berbagai masalah belajar dan membelajarkan 

dengan cara-cara yang kreatis dan inovatif dengan berorientasi 

pada kepentingan pemelajar. 

b. Tujuan Pengembangan 

Secara umum tujuan mengembangkan sumber belajar 

ialah meningkatkan kualitas, proses dan hasil belajar pemelajar 

secara individu dan keseluruhan dengan menggunakan aneka 

sumber belajar. 

Secara khusus, pengembangan sumber belajar bertujuan 

untuk: 

1) Memenuhi kebutuhan pemelajar dalam belajar sesuai dengan 

gaya belajarnya; 
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2) Memberikan kesempatan kepada pemelajar untuk memilih 

sumber belajar sesuai dengan karakteristiknya; 

3) Memberikan kemampuan kepada pemelajar belajar dengan 

menggunakan berbagai sumber; 

4) Mengatasi masalah individual pemelajar dalam belajar; 

5) Memotivasi pemelajar belajar sepanjang hayat; 

6) Memberikan kesempatan kepada pemelajar mengembangkan 

berbagai model pembelajaran; 

7) Membenatu pembelajar mengatasi masalah-masalah dalam 

pengembangan sistem pembelajaran; 

8) Mendorong penggunaan pendekatan pembelajaran yang baru, 

kreatif dan inovatif; 

9) Mendorong terciptanya proses pembelajaran yang 

menyenangkan; 

10) Mensinergikan penggunaan semua sumber belajar sehingga 

tujuan belajar tercapai secara efektif dan efisien. 

c. Komponen Pengembangan 

Prinsip umum dalam mengembangkan sumber belajar ialah 

memberikan kesempatan kepada pemelajar memilih sumber dan 

cara belajar sesuai dengan yang diharapkan oleh pemelajar itu 

sendiri dan pembelajar yang membelajarkannya (khususu di 

lembaga pendidikan). 

Komponen sumber belajar yang perlu dikembangkan dapat 

dikategorikan ke dalam (a) pesan, (b) orang, (c) bahan, (d) alat, (e) 

prosedur, (f) lingkungan, dan (g) pengelolaan. 
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3. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media dalam dunia pendidikan disebut dengan media 

pembelajaran. Azhar Arsyad (2015:3), mengatakan bahwa kata 

media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 

tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media 

adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada 

penerima pesan. Gerlach dan Ely (1971) dalam Pujiriyanto 

(2012:19) mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis 

besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun 

kondisi yang mebuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 

ketrampilan atau sikap. Guru, buku, teks dan lingkungan sekolah 

merupakan media.  

Menurut Haryanto dkk (2012:84) pencapaian hasil belajar 

yang optimal dapat dilakukan melalui upaya antara lain: 

peningkatan kualitas materi pembelajaran, media pembelajaran dan 

strategi pembelajaran. Secara khususu pengertian media dalam 

proses pembelajaran cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, 

diagram, slide (ppt) yang berfungsi untuk menyampaikan pesan 

atau informasi visual atau verbal. 

Menurut Sapto Haryoko (2009:12) pengertian media 

pendidikan adalah alat, metode, dan teknik yang digunakan dalam 

rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara 

guru/dosen dan mahasiswa dalam proses pendidikan dan 

pengajaran di sekolah. Dengan demikian media pendidikan adalah 
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suatu bagian yang integral dari proses pendidikan dan merupakan 

satu aspek yang harus dikuasai oleh setiap guru dalam 

menjalankan fungsi profesionalnya. Karena bidang ini telah 

berkembang sedemikian rupa berkat kemajuan ilmu dan teknologi 

dan perubahan sikap masyarakat, maka bidang ini telah ditafsirkan 

secara lebih luas dan mempunyai fungsi yang lebih luas, sehingga 

memiliki nilai yang sangat penting dalam dunia pendidikan. 

Menurut Sukoco, dkk (2014:216-217) pembelajaran adalah 

kegiatan yang sengaja direncanakan oleh guru untuk memberikan 

pengalaman belajar kepada peserta didik dengan tujuan agar 

peserta didik mampu belajar secara mandiri. Pembelajaran 

merupakan proses komunikasi yang dilakukan pendidik kepada 

peserta didik dalam rangka menyampaikan pesan tertentu. 

Komunikasi dalam pembelajaran tersebut memerlukan alat bantu 

belajar (teaching aids) yang disebut media pembelajaran. 

Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses 

belajar mengajar menururt Azhar Arsyad (2015:3) cenderung 

diartikan sebagai  alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk 

menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual 

atau verbal. Ditambahkan lagi oleh Gagne’ dan Briggs (1975) dalam 

Azhar Arsyad (2015:4) secara implisit mengatakan bahwa media 

pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk 

menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain 

buku, tape recorder, kaset, video kamera, video recorder, film slide 

(gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi dan komputer. 
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Hamidjojo dalam Azhar Arsyad (2015:4) memberikan batasan 

media sebagai semua bentuk perantara yang digunakan oleh 

manusia untuk menyampaikan atau menyebar ide, gagasan, atau 

pendapat sehingga ide, gagasan atau pendapat yang dikemukakan 

itu sampai kepada penerima yang dituju.  

Batasan lain yang dikemukakan oleh AECT (1977) dalam 

Pujiriyanto (2012:19) adalah media sebagai segala bentuk dan 

saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. 

Sedangkan NEA dalam Arief S. Sadiman, dkk (2006:7) memiliki 

pengertian bahwa media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik 

tercetak maupun audiovisual serta peralatannya. 

Dari batasan-batasan di atas dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran adalah segala alat yang dapat dilihat secara 

fisik maupun audiovisual dan dapat digunakan dalam proses 

pendidikan untuk mencapai tujuan pendidikan. Media pendidikan 

juga merupakan media komunikasi. Media yang digunakan dalam 

rangka komunikasi dan interaksi guru siswa dalam proses 

pembelajaran dapat dikatakan sebagai media pembelajaran. Media 

pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyalurkan 

pesan dan informasi, serta mengandung materi intruksional dalam 

pembelajaran sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, minat siswa sedemikian rupa sehingga terjadi proses 

belajar. 
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b. Fungsi Media Pembelajaran 

Menurut Muhammad Ali (2009:12) media pendidikan 

memegang peranan yang penting dalam proses pembelajaran. 

Keberhasilan pembelajaran sangat ditentukan oleh dua komponen 

utama yaitu metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua 

komponen ini saling berkaitan dan tidak bisa dipisahkan. 

Penggunaan dan pemilihan salah satu metode mengajar tertentu 

mempunyai konsekuensi pada penggunaan jenis media 

pembelajaran yang sesuai. Fungsi media dalam proses belajar 

mengajar yaitu untuk meningkatkan rangsangan peserta didik 

dalam kegiatan belajar. 

Menurut Suyitno (2016:102) media pembelajaran interaktif 

yang berwujud text, visual dan simulasi dapat membantu siswa 

mendapat pengetahuan lebih, pemahaman konsep yang lebih 

mendalam, serta mengetahui aplikasi ilmu yang dipelajari. Media 

pembelajaran interaktif yang bersifat dinamis sangat mendukung 

jika digunakan dalam proses pembelajaran, karena media 

pembelajaran interaktif mampu menjelaskan materi yang 

mempunyai daya abstark tinggi dan rumit. 

Media pembelajaran menurut Arief S. Sadiman dkk. 

(2006:17) mempunyai fungsi sebagai berikut: 

1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat 

verbalitas (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka). 

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti 

misalnya: 
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a) Objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita, 

gambar, film bingkai, film atau model; 

b) Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film 

bingkai, film atau gambar; 

c) Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibentu 

dengan timelapse atau high-speed photography; 

d) Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa 

ditampilkan lagi lewat rekaman film, video, film bingkai, foto 

maupun secara verbal; 

e) Objek yang trelalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat 

disajikan dengan model, diagram dan lain-lain; 

f) Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, 

iklim dan lain-lain) dapat divisualkan dalam bentuk film, film 

bingkai, gambar dan lain-lain. 

3) Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi 

dapat mengatasi sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media 

pendidikan berguna untuk: 

a) Menimbulkan kegairahan belajar; 

b) Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak 

didik dengan lingkungan dan kenyataan; 

c) Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut 

kemampuan dan minatnya. 

4) Dengan sifat yang unik pada tiap siswa ditambah lagi dengan 

lingkungan dan pengalaman yang berbeda, sedangkan 

kurikulum dan materi pendidikan ditentukan sama untuk setiap 
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siswa, maka guru banyak mengalami kesulitan bilamana 

semuanya itu harus diatasi sendiri. Hal ini akan lebih sulit bila 

latar belakang lingkungan guru dengan siswa juga berbeda. 

Masalah ini dapat diatasi dengan media pendidikan, yaitu 

dengan kemampuannya dalam: 

a) Memberikan perangsang yang sama; 

b) Mempersamakan pengalaman; 

c) Menimbulkan persepsi yang sama.  

Menurut Kemp dan Dayton dalam Sukimin (2012:39-40) 

dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu digunakan 

untuk perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar yang besar 

jumlahnya, yaitu: 

1) Memotivasi minat dan tindakan 

Untuk memenuhi fungsi motivasi, media pembelajaran 

dapat disajikan dengan teknik drama atau hiburan. Pencapaian 

tujuan ini akan mempengaruhi sikap, nilai, dan emosi. 

2) Menyajikan informasi 

Untuk tujuan informasi, media pembelajaran dapat 

digunakan dalam rangka penyajian informasi dihadapan 

sekelompok siswa. Isi dan bentuk penyajian bersifat amat umum, 

berfungsi sebagai pengantar, ringkasan, atau pengetahuan latar 

belakang. 

3) Memberi instruksi 

Media berfungsi untuk tujuan instruksi dimana informasi 

dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam benak atau 
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mental maupun dalam bantuk aktivitas yang nyata sehingga 

pembelajaran dapat terjadi. 

c. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Menurut Arief S. Sadiman (2006:83), ditinjau dari kesiapan 

pengadaannya, media pembelajaran dikelompokkan dalam dua 

jenis, yaitu media jadi karena sudah merupakan komoditi 

perdagangan dan terdapat di pasaran luas dalam keadaan siap 

pakai (media by utilization), dan media rancangan karena perlu 

dirancang dan dipersiapkan secara khusus untuk maksud dan 

tujuan pembelajaran tertentu (media by design).  

Menurut Aderson dalam Pujiriyanto (2012:21) 

mengelompokkan media menjadi 10  golongan, yaitu: 

1) Media audia: contohnya kaset audio, siaran radio, telepon dan 

CD media pembelajaran. 

2) Media cetak: contohnya buku pelajaran, modul, brosur, diktat, 

leaflet dan sebagainya. 

3) Audio cetak; contohnya kaset audio yang dilengkapi dengan 

bahan tertulis. 

4) Proyeksi visual diam; contohnya Overhead Projector dengan 

bahan tertulis. 

5) Proyeksi audio visual statis; contohnya film bingkai (slide) bisu. 

6) Visual dia,; contohnya film bisu tanpa suara. 

7) Audio visual gerak; contohnya yaitu film gerak bersuara video, 

VCD, dan televisi. 

8) Objek fisik; contohnya benda nyata, model, specimen. 
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9) Manusia dan lingkungan; contohnya guru, pustakawan, petani, 

pedagang, laboran, dan sebagainya. 

10) Komputer, yaitu pembelajaran berbasis komputer. 

Arief S. Sadiman (2006:28) juga membahas karakteristik 

beberapa jenis media yang lazim dipakai dalam kegiatan belajar 

mengajar khususnya di Indonesia, yaitu: 

1) Media Grafis 

Media grafis termasuk media visual, berfungsi untuk 

menyalurkan pesan, dan saluran yang dipakai menyangkut 

indera penglihatan. Pesan yang akan disampaikan dituangkan ke 

dalam simbol-simbol komunikasi visual. 

Jenis-jenis dari media grafis diantaranya adalah : 

gambar/foto, sketsa, diagram, bagan (chart), grafik, kartun, 

poster, peta dan globe, papan flanel (flannel board), serta papan 

buletin (bulletin board). 

2) Media Audio 

Media audio berkaitan dengan indera pendengaran. 

Pesan yang akan disampaikan dituangkan ke dalam lambang-

lambang auditif, baik verbal (kata-kata/bahasa lisan) maupun non 

verbal. 

Beberapa jenis media yang dapat dikelompokkan dalam 

media audio antara lain: radio, alat perekam pita magnetik, 

piringan hitam, dan laboratorium bahasa. 
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3) Media proyeksi diam 

Media proyeksi diam (still proyected medium) 

mempunyai persamaan dengan medi agrafik dalam arti 

menyajikan rangsangan-rangsangan visual. Perbedaannya 

dengan media grafis adalah, jika media grafis dapat secara 

langsung berinteraksi dengan pesan media yang bersangkutan. 

Sedangkan pada media proyeksi pesan tersebut harus 

diproyeksikan dengan proyektor agar dapat dilihat oleh sasaran. 

Ada kalanya media jenis ini disertai rekaman audi, tapi ada pula 

yang hanya visual saja. 

Beberapa jenis media proyeksi diam anatara lain; film 

bingkai, film rangkai, media tranparensi, proyektor tak tembus 

pandang (opaque projector), mikrofis, film, televisi, video, serta 

permainan dan simulasi.  

Sedangkan menurut Seels dan Glasgow dalam Pujiriyanto 

(2012:21) pengelompokan berbagai jenis media dibagi ke dalam 

dua kategori luas, yaitu media tradisional dan media teknologi 

mutakhir. 

1) Pilihan media tradisional meliputi: 

a) Visual diam yang diproyeksikan misalnya proyeksi opaque 

atau tak tembus pandang, slides, proyeksi overhead dan 

filmstrip. 

b) Visual yang tidak diproyeksikan seperti gambar, poster, foto, 

grafik, diagram, dan chart. 
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c) Audio misalnya rekaman piringan dan kaset. 

d) Penyajian multimedia misalnya slide plus suara dan multi 

image. 

e) Visual dinamis yang diproyeksikan seperti film, televisi, dan 

video. 

f) Cetak misalnya buku, teks, modul, teks terprogram, handout 

dan workbook. 

g) Permainan seperti teka teki, simulasi, permainan kartu dan 

h) Realis (model, contoh, peta dan boneka). 

2) Pilihan teknologi mutakhir meliputi: 

g) Media berbasis telekomunikasi misalnya teleconference, 

pembelajaran jarak jauh dan video conference. 

h) Media berbasis mikroprosesor misalnya game, sistem 

cerdas, media interaktif, simulasi dan sebagainya. 

d. Kriteria Media Pembelajaran 

Dalam memilih media untuk kepentingan pembelajaran 

sebaiknya memperhatikan berbagai kriteria. Nana Sudjana dan 

Ahmad Rivai (2013:4) menjelaskan beberapa kriteria media 

pembelajaran sebagai berikut: 

1) Ketepatannya dengan tujuan pengajaran; artinya media 

pengajaran dipilih atas dasar tujuan-tujuan intruksional yang 

telah ditetapkan. Tujuan-tujuan intruksional yang berisikan unsur 

pemahaman, aplikasi, analisi, sintesi lebih memungkinkan 

digunakannya medi pengajaran. 
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2) Dukungan terhadap isi bahan pelajaran; artinya bahan pelajaran 

yang sifatnya fakta, prinsip, konsep dan generalisasi sangat 

memerlukan bantuan media agar lebih mudah dipahami siswa. 

3) Kemudahan memperoleh media; artinya media yang diperlukan 

mudah diperoleh, setidak-tidaknya mudah dibuat oleh guru pada 

waktu mengajar. Media grafis umumnya dapat dibuat guru tanpa 

biaya yang mahal, disamping sederhana dan praktis 

penggunaannya. 

4) Keterampilan guru dalam menggunakannya; apapun jenis media 

yang diperlukan syarat utama adalah guru dapat 

menggunakannya dalam proses pengajaran. Nilai dan manfaat 

yang diharapkan bukan pada medianya, tetapi dampak dari 

penggunaan oleh guru pada saat terjadinya interaksi belajar 

siswa dengan lingkungannya. Adanya OHP, proyektor film, 

komputer, dan alat-alat canggih lainnya tidak mempunyai arti 

apa-apa bila guru tidak dapat menggunakannya dalam 

pengajaran untuk mempertinggu kualitas pengajaran. 

5) Tersedia waktu untuk menggunakannya; sehingga media 

tersebut dapat bermanfaat bagi siswa selama pengajaran 

berlangsung. 

6) Sesuai dengan taraf berpikir siswa; memilih media untuk 

pendidikan dan pengajaran harus sesuai dengan taraf berpikir 

siswa, sehingga makna yang terkandung di dalamnya dapat 

dipahami oleh para siswa. Menyajikan grafik yang berisi data dan 

angka atau proporsi dalam bentuk persen bagi siswa SD kelas-
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kelas rendah tidak ada manfaatnya. Mungkin lebih tepat dalam 

bentuk gambar atau poster. Demikian juga diagram yang 

menjelaskan alur hubungan suatu konsep atau prinsip hanya 

bisa dilakukan bagi siswa yang telah memiliki kadar berpikir yang 

tinggi. 

Dengan kriteria pemilihan media di atas, guru dapat lebih 

mudah menggunakan media mana yang dianggap tepat untuk 

membantu mempermudah tugas-tugasnya sebagai pengajar. 

Kehadiran media dalam proses pengajaran jangan dipaksakan 

sehingga mempersulit tugas guru, tetapi harus sebaliknya yakni 

mempermudah guru dalam menjelaskan bahan pengajaran. Oleh 

sebab itu media bukan keharusan tetapi sebagai pelengkap jika 

dipandang perlu untuk mempertinggi kualitas belajar dan mengajar. 

e. Manfaat Media Pembelajaran 

Hamalik (1986) dalam Azhar Arsyad (2015:19) 

mengemukakan bahwa pemakaian pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang 

baru, membangkitkan keinginan dan minat yang baru, dan bahkan 

membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. 

Penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan penyampaian 

informasi atau pengetahuan dari guru kepada siswa akan sangat 

membatu keefektifan proses pembelajaran. Hal ini dapat 

meningkatkan pemahaman, menyajikan data yang menarik dan 

terpercaya, memudahkan penafsiran data, membangkitkan motivasi 
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siswa, memperkuat daya ingat siswa, serta meningkatkan minat 

siswa untuk belajar pada suatu mata pelajaran. 

Nana Sudjana dan Ahmad Rifai (2013:2) menyatakan 

bahwa manfaat media pengajaran  dalam proses belajar siswa 

antara lain: 

1) Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa 
sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar; 

2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya 
sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan 
memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran 
lebih baik; 

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-
mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata 
oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak 
kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk 
setiap jam pelajaran; 

4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab 
tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga 
aktivitas lain seperti mengamati, melakukan 
mendemonstrasikan, dan lain-lain. 
 

Media pembelajaran menurut Kemp dan Dayton dalam 

Azhar Arsyad (2015: 25-27) memiliki berbagai manfaat, mereka 

mengemukakan beberapa hasil penelitian yang menunjukkan 

dampak positif dari penggunaan media sebagai bagian integral 

pembelajaran di kelas atau sebagai cara utama pembelajaran 

langsung sebagai berikut: 

1) Penyampaian pelajaran menjadi lebih baku. Setiap pelajar yang 

melihat atau mendengar penyajian melalui media menerima 

pesan yang sama. Meskipun para guru menafsirkan isi pelajaran 

dengan cara yeng berbeda-beda, dengan penggunaan media 

ragam hasil tafsiran itu dapat dikurangi sehingga informasi yang 
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sama dapat disampaikan kepada siswa sebagai landasan untuk 

pengkajian, latihan, dan aplikasi lebih lanjut. 

2) Pembelajaran bisa lebih menarik. Media dapat diasosiasikan 

sebagai penarik perhatian dan memuat siswa tetap terjaga dan 

memperhatikan. Kejelasan dan keruntutan pesan, daya tarik 

image yang berubah-ubah, penggunaan efek khusus yang dapat 

menimbulkan keingintahuan menyebabkan siswa tertawa dan 

berpikir, yang kesemuanya menunjukkan bahwa media memiliki 

aspek motivasi dan meningkatkan minat. 

3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori 

belajar dan prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal 

partisipasi siswa, umpan balik, dan penguatan. 

4) Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat 

karena kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat 

untuk mengantarkan pesan-pesan dan isi pelajaran dalam jumlah 

yang cukup banyak dan kemungkinannya dapat diserap oleh 

siswa. 

5) Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamana integrasi kata 

dan gambar sebagai media pembelajaran dapat 

mengkomunikasikan elemen-elemen pengetahuan dengan cara 

yang terorganisasikan dengan baik, spesifik, dan jelas. 

6) Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana diinginkan atau 

diperlukan terutama jika media pembelajaran dirancang untuk 

penggunaan secara individual. 
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7) Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan 

terhadap proses belajar dapat ditingkatkan. 

8) Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif; beban guru 

untuk penjelasan yang berulang-ulang mengenai isi pelajaran 

dapat dikurangi bahkan dihilangkan sehingga ia dapat 

memusatkan perhatian kepada aspek penting lain dalam proses 

belajar mengajar, misalnya sebagai konsultan atau penasihat 

siswa. 

Dari beberapa pernyataan di atas tampak bahwa 

penggunaan media pembelajaran sangat bermanfaat untuk 

membantu proses belajar mengajar. Oleh karena itu, penggunaan 

media dalam proses belajar mengajar penting diperhatikan dan 

kedudukan sebagai alat bantu pembelajaran dapat memaksimalkan 

penyampaian materi. Kesimpulan dari uraian diatas adalah sebagai 

berikut: 

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan 

informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan 

proses dan hasil belajar. 

2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 

perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, 

interaksi yang lebih langsung antara peserta didik dan 

lingkungannya. 

3) Media pembelajaran dapat memungkinkan peserta didik untuk 

belajar mandiri sesuai dengan kemauan masing-masing. 
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4) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang 

dan waktu. 

4. Multimedia Sebagai Media Pembelajaran Interaktif 

a. Pengertian Multimedia 

Menurut Rayandra Asyhar (2012:45) multimedia yaitu 

media yang melibatkan beberapa jenis media dan peralatan secara 

terintegrasi dalam suatu proses atau kegiatan pembelajaran. 

Sebenarnya yang dimaksud multimedia adalah suatu kombinasi dari 

berbagai medium, dimana kombinasi tersebut dapat digunakan 

untuk kepentingan pembelajaran. Seperti yang dikemukakan 

Latuheru (1988:81) bahwa multimedia secara konseptual lebih dari 

sekedar penggunaan media dalam usaha mencapai tujuan 

pembelajaran. Multimedia meliputi keseluruhan dari bentuk media 

yang digunakan dalam suatu penyajian materi, yang dilakukan 

secara sistematis dan terstruktur. 

Daryanto (2013:52) berpendapat bahwa multimedia 

pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia yang 

digunakan dalam proses pembelajaran, dengan kata lain untuk 

menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan, dan sikap) serta 

dapat merangsang pilihan, perasaan, perhatian, dan kemauan 

siswa sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan, 

dan terkendali. 

Menurut Latuheru (1988:81) secara umum terdapat empat 

ciri utama dari sistem multimedia, yaitu: 

1) Sistem multimedia berbasis komputer 
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2) Unsur-unsur dalam multimedia diintegrasikan 

3) Data disampaikan secara digital 

4) Antarmuka kepada pengguna bersifat interaktif 

Setiap media pembelajaran dalam suatu sistem multimedia 

dirancang untuk melengkapi yang lain, sehingga seluruh sistem 

multimedia menjadi lebih berdayaguna dan tepat guna, dimana 

suatu kesatuan menjadi lebih besar/baik daripada jumlah dari 

bagian-bagiannya. Penggunaan multimedia dalam kelas dapat 

diterima secara umum atas dasar mempertinggi proses belajar 

mandiri serta peran aktif dari para siswa. Sistem multimedia juga 

memberikan rangsangan bagi proses pembelajaran yang 

berlangsung di luar ruang kelas. 

b. Kategori Multimedia 

Daryanto (2013:51) mengemukakan bahwa secara umum, 

multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu: 

1) Multimedia linier 

Multimedia linier yaitu multimedia yang tidak dilengkapi 

dengan alat pengontrol sehingga tidak dapat dioperasikan oleh 

penguna. Multimedia linier berjalan secara sekuensial 

(berurutan). Contoh: TV, film. 

2) Multimedia interaktif 

Multimedia interaktif yaitu multimedia yang dilengkapi 

dengan alat pengontrol, dapat dioperasikan oleh pengguna, 

sehingga pengguna dapat menjalankan sesuai dengan yang 
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dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh: multimedia 

pembelajaran interaktif, aplikasi game, dll. 

c. Format Multimedia Pembelajaran 

Menurut Daryanto (2013:54) format sajian multimedia 

pembelajaran dapat dikategorikan ke dalam lima kelompok sebagai 

berikut: 

1) Tutorial 

Format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran 

yang dalam penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, 

sebagaimana layaknya tutorial yang dilakukan oleh guru atau 

instruktur. Informasi yang berisi suatu konsep disajikan dengan 

teks, gambar, baik diam atau bergerak dan grafik. Pada saat 

yang tepat, yaitu ketika dianggap bahwa pengguna telah 

membaca, menginterpretasikan dan menyerap konsep itu, 

diajukan serangkaian pertanyaan atau tugas. Jika jawaban atau 

respon pengguna benar, maka dilanjutkan dengan materi 

berikutnya. Jika jawaban atau respon pengguna salah, maka 

pengguna harus mengulang memahami konsep tersebut secara 

keseluruhan ataupun pada bagian-bagian tertentu saja 

(remedial). Kemudian pada bagian akhir biasanya akan diberikan 

serangkaian pertanyaaan yang merupakan tes untuk mengukur 

tingkat pemahaman pengguna atas konsep atau materi yang 

disampaikan. 
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2) Drill and Practice 

Format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna 

sehingga mempunyai kemahiran dalam suatu keterampilan atau 

memperkuat penguasaan terhadap suatu konsep. Program ini 

juga menyediakan serangkaian soal atau pertanyaan yang 

biasanya ditampilkan secara acak, sehingga setiap kali 

digunakan maka soal atau pertanyaan yang tampil akan selalu 

berbeda, atau paling tidak dalam kombinasi yang berbeda. 

Program ini juga dilengkapi dengan jawaban yang benar, 

lengkap dengan penjelasannya sehingga diharapkan pengguna 

akan bisa pula memahami suatu konsep tertentu. Pada bahagian 

akhir, pengguna juga bisa melihat skor akhir yang dia capai 

sebagai indikator untuk mengukur tingkat keberhasilan dalam 

memecahkan soal-soal yang diajukan. 

3) Simulasi 

Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba 

menyamai proses dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya 

untuk mensimulasikan pesawat terbang, di mana pengguna 

seolah-olah melakukan aktifitas menerbangkan pesawat terbang, 

menjalankan usaha kecil, atau pengendalian pembangkit listrik 

tenaga nuklir, dan lain-lain. Pada dasarnya format ini mencoba 

memberikan pengalaman masalah dunia nyata yang biasanya 

berhubungan dengan suatu resiko, seperti pesawat yang akan 

jatuh atau menabrak, perusahaan akan bangkrut, atau terjadi 

ledakan nuklir. 
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4) Percobaan atau Eksperiman 

Format ini mirip dengan format simulasi, namun lebih 

ditujukan pada kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen, 

seperti kegiatan praktikum di laboratorium. Program 

menyediakan serangkaian peralatan dan bahan, kemudian 

pengguna bisa melakukan percobaan atau eksperimen sesuai 

petunjuk dan kemudian mengembangkan eksperimen-

eksperimen lain berdasarkan petunjuk tersebut. Diharapkan pada 

akhirnya pengguna dapat menjelaskan suatu konsep atau 

fenomena tertentu berdasarkan eksperimen yang mereka 

lakukan secara maya tersebut. 

5) Permainan 

Tentu saja bentuk permaianan yang disajikan di sini 

tetap mengacu pada proses pembelajaran dan dengan program 

multimedia seperti ini diharapkan terjadi aktifitas belajar sambil 

bermain. Dengan demikian pengguna tidak merasa bahwa 

mereka sesungguhnya sedang belajar. 

d. Manfaat Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Menurut Daryanto (2013:52), secara umum manfaat yang 

dapat diperoleh dari penggunaan multimedia pembelajaran interaktif 

adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, dapat 

mengurangi jumlah waktu mengajar, dapat meningkatkan kualitas 

belajar siswa, proses belajar mengajar dapat dilakukan di mana 

saja dan kapan saja, serta dapat meningkatkan sikap belajar siswa. 
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Manfaat di atas akan diperoleh mengingat terdapat 

keunggulan dari sebuah multimedia pembelajaran, yaitu: 

1) Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh 

mata, seperti kuman, bakteri, elektron dll. 

2) Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin 

dihadirkan ke sekolah, seperti gajah, rumah, gunung, dll. 

3) Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan 

berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, 

bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet Mars, 

berkembangnya bunga dll. 

4) Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, 

bintang, salju, dll. 

5) Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti 

letusan gunung berapi, harimau, racun, dll. 

6) Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa. 

5. Pembelajaran Berbasis Komputer 

a. Pengertian Pembelajaran Berbasis Komputer 

Dalam bukunya Made Wena (2013:203) menjelaskan 

bahwa Pembelajaran berbasis komputer adalah pembelajaran yang 

menggunakan komputer sebagai alat bantu. Melalui pembelajaran 

ini bahan ajar disajikan melalui media komputer sehingga kegiatan 

proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan menantang bagi 

siswa. Dengan rancangan pembelajaran komputer yang bersifat 

interaktif, akan mampu meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. 
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Azhar Arsyad (2007:158) menjelaskan bahwa media 

berbasis komputer mampu menggabungkan berbagai macam 

media di bawah control komputer. Aplikasi teknologi berbasis 

komputer dalam pembelajaran disebut dengan CAI (Computer 

Assisted Intruction). Dari cara penyajiannya, tujuan aplikasi ini 

adalah untuk tutorial (penyampaian materi secara bertahap), drills 

and practice (latihan untuk membantu siswa menguasai materi yang 

telah dipelajari sebelumnya), permainan dan simulasi (untuk 

mengaplikasikan pengetahuan dan keterampilan yang baru 

dipelajari).  

b. Ciri-Ciri Media Pembelajaran Berbasis Komputer 

Ciri-ciri media pembelajaran yang dihasilkan teknologi 

berbasis komputer menurut Azhar Arsyad (2007:32-33) adalah: 

1) Dapat digunakan secara acak, sekuensial atau secara 
linier, 

2) Dapat digunakan berdasarkan keinginan siswa atau 
berdasarkan keinginan perancang/pengembang 
sebagaimana direncanakannya, 

3) Biasanya gagasan-gagasan disajikan dalam gaya 
abstrak dengan kata, simbol, dan grafik, 

4) Prinsip-prinsip ilmu kognitif dan kontruktivisme 
digunakan untuk mengembangkan media ini, 
pembelajaran dapat berorientasi siswa dan melibatkan 
interaktivitas siswa yang sangat tinggi. 

5) Bahan pelajaran memadukan kata dan visual dari 
berbagai sumber. 
 

Menurut Hujair Sanaky (2009:177-178) pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis komputer didasarkan pada kelebihan 

komputer yaitu: 

1) Memungkinkan siswa belajar sesuai dengan 
kemampuan dan kecepatan dalam memahami informasi 
dan pengetahuan, 
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2) Siswa dapat melakukan control terhadap aktifitas 
belajarnya, siswa dapat memilih urutan kegiatan 
belajarnya, 

3) Dapat menayangkan kembali informasi yang diperlukan, 
dapat menciptakan lingkungan belajar yang efektif dan 
efisien, 

4) Dapat memberikan umpan balik, 
5) Dapat memberikan skor hasil belajar secara otomatis, 
6) Mampu mengintegrasikan berbagai komponen warna, 

musik, animasi grafik. 
 

Berdasarkan pendapat di atas maka ciri-ciri media yang 

dihasilkan teknologi berbasis komputer yaitu siswa dapat belajar 

sesuai dengan kemampuan dan kecepatan belajar masing-masing, 

dapat digunakan kapanpun, dimanapun, dan bisa mengulang materi 

yang belum dikuasainya berkali-kali. Selain itu, tampilan media 

berbasis komputer dapat menarik minat siswa untuk terus belajar 

karena terdapat komponen warna, music, animasi grafik. 

c. Media Pembelajaran Berbasis Komputer yang Baik 

Daryanto (2013:53) menyebutkan karakteristek multimedia 

pembelajaran adalah sebagai berikut: 

1) Memiliki lebih dari satu media yang kovergen, misalnya 

menggabungkan unsur audio dan visual. 

2) Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 

mengakomodasi respon pengguna. 

3) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan 

kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa 

menggunakan tanpa bimbingan orang lain. 

4) Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering 

mungkin. 
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5) Mampu memberikan kesempatan kepada pengguna untuk 

mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri. 

6) Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari 

pengguna dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, 

keputusan, percobaan, dan lain-lain. 

Walker dan Hess (1984: 206) dalam Azhar Arsyad (2006; 

175-176) memberikan kriteria perangkat lunak media pembelajaran 

berdasarkan: 

1) Kualitas isi dan tujuan 

a) Kelengkapan; 

b) Keseimbangan; 

c) Minat/ perhatian; 

d) Kesesuaiaan dengan situasi siswa. 

2) Kualitas instruksional 

a) Memberikan kesempatan belajar; 

b) Memberikan bantuan belajar; 

c) Kualitas memotivasi; 

d) Flaksibilitas instruksionalnya; 

e) Hubungan dengan program pembelajaran lainnya; 

f) Kualitas soal interaksi instruksionalnya; 

g) Dapat memberi dampak bagi siswa; 

3) Kualitas teknis 

a) Keterbacaan; 

b) Mudah digunakan; 

c) Kualitas tampilan/ tayangan; 
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d) Kualitas pengelolahan programnya; 

e) Kualitas pendokumentasiannya. 

Daryanto (2013:56) dalam bukunya mengungkapkan 

tentang multimedia pembelajaran yang baik, antara lain: 

1) Harus mudah digunakan yang memuat navigasi-navigasi 

sederhana yang memudahkan pengguna. 

2) Harus menarik agar merangsang pengguna tertarik menjelajah 

seluruh program, sehingga seluruh materi pembelajaran yang 

terkandung di dalamnya dapat terserap dengan baik. 

3) Materi pembelajaran yang terkandung di dalamnya juga harus 

disesuaikan dengan kebutuhan pengguna, sesuai dengan 

kurikulum, dan mengandung banyak manfaat. 

4) Harus mudah penginstallannya pada komputer. 

Dari beberapa kriteria diatas, maka media pembelaran 

berbasis komputer yang baik meliputi: 

1) Kemanfaatan media: 

a) Format penyajian media dapat memberi motivasi terhadap 

penggunanya. 

b) Dapat membantu proses pembelajaran. 

c) Bersifat mandiri, yaitu dalam sisi penggunaannya mudah 

dioperasikan tanpa bimbingan orang lain dan isinya lengkap. 

d) Materi pembelajaran yang terkandung di dalamnya harus 

disesuaikan dengan kebutuhan pengguna dan mengandung 

banyak manfaat. 
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2) Tampilan: 

a) Sajian gambar dan animasi yang sesuai. 

b) Media menarik, agar merangsang pengguna tertarik 

menggunakan media lebih lanjut dan mendalam, sehingga 

materi pembelajaran yang ada didalamnya dapat terserap 

dengan baik. 

c) Tulisan, gambar, animasi serta suara dalam media harus 

jelas dan mudah keterbacaanya. 

3) Pengoperasian program: 

a) Memuat petunjuk penggunaan yang lengkap dan mudah 

untuk dipahami. 

b) Bersifat interaktif dengan artian memiliki kemampuan untuk 

mengakomodasi respon pengguna.  

6. Media Pembelajaran Adobe Flash 

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain 

khusus oleh Adobe dan program aplikasi standar authoring tool 

professional yang digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang 

sangat menarik untuk keperluan pembangunan situs web yang interaktif 

dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat 

animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak 

digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada 

website, CD Interaktif dan yang lainnya. Selain itu aplikasi ini juga dapat 

digunakan untuk membuat animasi logo, movie, game, pembuatan 

navigasi pada situs web, tombol animasi, banner, menu interaktif, 

interaktif form isian, e-card, screen saver dan pembuatan aplikasi-
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aplikasi web lainnya. Dalam Flash, terdapat teknik-teknik membuat 

animasi, fasilitas action script, filter, custom easing dan dapat 

memasukkan video lengkap dengan fasilitas playback FLV. 

Adapun keunggulan dari program Adobe Flash menurut Aaron 

Jibril (2011:3-4) adalah sebagai berikut: 

a. Dapat membuat tombol lebih dinamis dengan 
memaksimalkan action script 3.0. 

b. Dapat membuat obyek 3 dimensi. 
c. Beberapa 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. 
 

Dalam pengembangan media pembelajaran menggunakan 

Adobe Flash diharapkan dapat bermanfaat bagi siswa pada khususnya 

dan pengajar pada umumnya, karena media tersebut didesain secara 

menarik supaya dapat memotivasi belajar siswa. 

7. Materi Sistem Kopling 

Berdasarkan silabus mata pelajaran pemeliharaan sasis dan 

pemindah tenaga (PSPT) pada kurikulum 2013 Teknik Kendaraan 

Ringan maka materi sistem kopling meliputi: (1) Identifikasi komponen-

komponen unit kopling dan sistem pengoperasiannya; (2) 

Pemeliharaan/servis unit kopling dan komponen pengoperasiannya; (3) 

Perbaikan sistem kopling; dan (4) Overhaul sistem kopling dan analisis 

gangguannya. 
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 Kopling adalah sub sistem  yang termasuk dalam bagian 

penting dari sistem pemindah tenaga (SPT). Nama lain sistem pemindah 

tenaga sering disebut juga dengan sistem pemindah daya atau power 

train. Sistem pemindah tenaga adalah suatu mekanisme yang 

memindahkan tenaga dari mesin hingga menuju ke roda. 

Sistem pemindah tenaga menurut letak mesin mobil bisa dibagi 

menjadi empat jenis (1) mesin depan penggerak depan (2) mesin depan 

penggerak belakang (3) mesin belakang penggerak depan (4) mesin 

depan penggerak empat roda. 

 

Gambar 1. Sistem Pemindah Tenaga kendaraan ringan 

a. Pengertian Kopling 

Kopling (clutch) terletak di antara mesin dan transmisi. 

Kopling berfungsi untuk menghubungkan dan memutuskan putaran 

mesin ke transmisi. 

Kopling dalam pemakaian dikendaraan, harus memiliki 

syarat-syarat minimal sebagai berikut :  

1) Harus dapat memutus dan menghubungkan putaran mesin ke 

transmisi dengan lembut. 

Kenyamanan berkendara menuntut terjadinya 

pemutusan dan penghubungan tenaga mesin berlangsung 
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dengan lembut. Lembut berarti terjadinya proses pemutusan 

dan penghubungan adalah secara bertahap.  

2) Harus dapat memindahkan tenaga mesin dengan tanpa slip 

Jika kopling sudah menghubung penuh maka antara 

fly wheel dan plat koping tidak boleh terjadi slip sehingga daya 

dan putaran mesin terpindahkan 100%.  

3) Harus dapat memutuskan hubungan dengan sempurna dan 

cepat. 

Pada saat kopling dioperasionalkan, kopling harus 

dapat memutuskan daya dan putaran dengan sempurna, yaitu 

daya dan putaran harus betul-betul tidak diteruskan. 

Sedangkan pada saat kopling tidak dioperasionalkan, kopling 

harus menghubungkan daya dan putaran 100%. Kerja kopling 

dalam memutus dan menghubungkan daya dan putaran 

tersebut harus cepat atau tidak banyak membutuhkan waktu. 

b. Jenis-jenis kopling 

1) Kopling pegas spiral/coil 

Adalah unit kopling dengan pegas penekannya 

berbentuk spiral. Dalam pemakaiannya dikendaraan kopling 

dengan pegas coil memiliki kelebihan : penekanannya kuat dan 

kerjanya cepat/ spontan. Kelemahan atau kekurangannya: 

penekanan kopling berat, tekanan pada plat penekan kurang 

merata, jika kampas kopling aus maka daya tekan berkurang, 

terpengaruh oleh gaya sentrifugal pada kecepatan tinggi dan 

komponennya lebih banyak, sehingga kebanyakan kopling 
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pegas spiral ini digunakan pada kendaraan menengah dan 

berat yang mengutamakan kekuatan dan bekerja pada putaran 

yang relative lebih lambat. 

 

Gambar 2. Kopling pegas Spiral 

2) Kopling pegas diaphragma 

Adalah unit kopling dengan pegas penekannya 

berbentuk diaphragma/ bilah. Penggunaan pegas diaphragma 

mengatasi kekurangan-kekurangan dari pegas spiral. Namun 

pegas diaphragma mempunyai kekurangan : kontruksinya lebih 

lemah dibanding pegas spiral dan kurang responsive (kerjanya 

lebih lambat), sehingga kebanyakan kopling pegas diaphragma 

ini digunakan pada kendaraan ringan yang mengutamakan 

kenyamanan. 

 

Gambar 3. Kopling pegas Diaphragma 
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c. Komponen-komponen kopling 

Komponen sistem kopling terdiri dari : 

1) Mekanisme Penggerak Kopling, berfungsi memungkinkan 

pengendara mengkopling dengan pedal kaki. 

2) Release Fork, berfungsi sebagai tuas yang memberi gaya 

tekan bearing pembebas. 

3) Release Bearing, berfungsi sebagai bantalan yang menekan 

Pressure Lever/pegas diaphragma 

4) Pressure Lever, berfungsi sebagai tuas yang menekan pegas 

spiral 

5) Spring, berfungsi menekan Plat Penekan (Pressure Plat) 

6) Pressure Plat, berfungsi sebagai plat yang ditekan dengan 

spring (pegas) memberi gaya plat kopling melawan roda gila 

(flywheel) 

7) Disc Clutch, merupakan komponen berupa permukaan gesek 

(kasar) antara roda gila dengan plat penekan. 

 

Gambar 4. Kontruksi Kopling Gesek 
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d. Cara Kerja Sistem Kopling 

1) Jika pedal kopling ditekan penuh, tekanan pedal tersebut akan 

diteruskan oleh mekanisme penggerak sehingga akan 

mendorong plat penekan melawan tekanan pegas penekan 

sehingga plat kopling tidak mendapat tekanan. Gesekan antara 

plat kopling dengan fly wheel dan plat penekan kecil dan 

bahkan tidak bergesekan sehingga putaran mesin tidak 

diteruskan. 

 

Gambar 5. Cara kerja kopling ketika ditekan penuh 

2) Jika pedal kopling ditekan sebagian/setengah, tekanan pedal 

tersebut akan diteruskan oleh mekanisme penggerak sehingga 

akan mendorong plat penekan melawan sebagian/ setengah 

tekanan pegas penekan sehingga tekanan plat penekan ke fly 

wheel berkurang, sehingga plat kopling akan slip. Gesekan 

antara plat kopling dengan fly wheel dan plat penekan kecil 

sehingga putaran mesin diteruskan sebagain. 

3) Apabila pedal kopling tidak ditekan maka gaya pegas 

mendorong penuh plat penekan. Plat penekan menghimpit plat 

kopling ke fly wheel dengan kuat sehingga terjadi gesekan kuat 
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dan berputar bersamaan. Dengan demikian putaran mesin 

diteruskan sepenuhnya (100%) tanpa slip. 

 

Gambar 6. Cara kerja kopling ketika tidak ditekan 

B. Penelitian Yang Relevan 

Kajian dalam penelitian ini tidak hanya terbatas pada deskripsi 

teoristis saja, tetapi juga perlu mengkaji hasil penelitian yang relevan agar 

dapat dijadikan bahan perbandingan dan masukan, penelitian tersebut 

diantaranya adalah: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Tri Anjaya (2013) yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Pneumatik dan Hidrolik Berbasis 

Adobe Flash CS3 Professional Program Studi Diploma 3 Teknik 

Otomotif Universitas Negeri Yogyakarta”. Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian Research and Development (R&D). Penelitiannya 

dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer 

menggunakan aplikasi adobe flash CS3 professional. Hasil dari 

penelitian ini menunjukkan bahwa dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis adobe flash CS3 professional pelaksanaan 

pembelajaran mata kuliah pneumatik dan hidrolik menjadi lebih baik 
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karena ketertarikan peserta didik dalam menanggapi materi yang 

disajikan oleh pendidik menjadi optimal. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang dikembangkan mempunyai kualitas 

yang baik. Nilai yang diberikan oleh ahli materi masuk dalam kategori 

sangat baik, yaitu: (1) untuk pengujian ahli materi diperoleh skor 4,83 

dengan kategori sangat baik, (2) untuk pengujian ahli media diperoleh 

skor 4,3 dengan kategori sangat baik, (3) untuk pengujian user oleh 

dosen diperoleh skor 4,7 dengan kategori sangat baik dan pengujian 

user oleh mahasiswa diperoleh skor 4,03 dengan kategori baik, 

sehingga media pembelajaran pneumatik dan hidrolik berbasis adobe 

flash cs3 professional Program Studi Diploma 3 Teknik Otomotif 

Universitas Negeri Yogyakarta layak digunakan untuk proses belajar 

mengajar. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Dwi Purwanto (2015) yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Transmisi Otomatis 

pada Sepeda Motor Matik berbasis Adobe Flash CS3 di SMK Negeri 1 

Seyegan Yogyakarta”. Penelitian ini menggunakan metode Research 

and Development (R&D), dikembangkan dengan menggunakan model 

4D yang dikembangkan Thiagadaraja. Model 4D tersebut terdiri atas: 

Pendefinisian (define), Perancangan (design), Pengembangan 

(development) dan Penyebarluasan (dessemination). Hasil penelitian ini 

berupa softfile yang terdiri atas 10 file flash movie, 2 file musik, 7 file 

flash video dan 1 file windows projector. Nilai yang diberikan oleh para 

ahli masuk dalam kategori baik, yaitu: (1) untuk pengujian ahli materi 

diperoleh skor 3,38 dengan kategori layak, (2) untuk pengujian ahli 
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media diperoleh skor 3,37 dengan kategori layak, (3) untuk pengujian 

guru kompetensi keahlian teknik sepeda motor SMK N 1 Seyegan 

diperoleh rerata skor 3,29 dengan kategori layak, (4) untuk penilaian 

siswa dengan skala kecil diperoleh rerata skor 3,29 dengan kategori 

layak, sedangkan untuk penilaian siswa dalam skala besar diperoleh 

rerata skor 3,55 dengan kategori sangat layak. Sehingga media interaktif 

transmisi otomatis pada sepeda motor matik berbasis adobe flash CS3 

di SMK Negeri 1 Seyegan Yogyakarta layak digunakan untuk proses 

belajar mengajar. 

C. Kerangka Berfikir 

Media pembelajaran sistem kopling adalah salah satu bentuk bahan 

ajar yang dirancang dan dibuat untuk mendukung proses pembelajaran 

sistem casis pemindah tenaga. Untuk mewujudkan pembelajaran yang 

optimal dan efektif maka diperlukan media pembelajaran interaktif sistem 

kopling yang menarik, diantaranya yaitu menggunakan aplikasi Adobe Flash. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif sistem kopling akan 

mempermudah siswa dalam belajar secara individual. Dapat belajar 

sewaktu-waktu tanpa perlu mengunggu guru untuk menyampaikan materi. 

Dengan adanya media ini siswa akan lebih mudah memahami materi 

pelajaran tentang sistem kopling sehingga hasil belajar siswa juga akan lebih 

meningkat dan juga diharapkan akan meningkatkan motivasi siswa dalam 

mengikuti pelajaran sistem kopling. 

Dari kendala yang mengakibatkan rendahnya prestasi belajar siswa 

dalam bidang sistem kopling di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta yaitu 

belum adanya media pembelajaran interaktif sistem kopling yang memadai, 
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pemanfaatan fasilitas berupa komputer dan LCD yang tidak maksimal. Maka 

pengembangan media pembelajaran interaktif sistem kopling diduga cocok 

untuk diterapkan di Sekolah ini.   

Terdapat beberapa langkah yang harus dilakukan untuk 

memperoleh desain media pembelajaran yang baik dan sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran. Mempelajari penelitian sebelumnya dan 

melakukan studi literatur panduan dalam pembuatan media pembelajaran 

dapat memberikan fungsi bagaimana aturan dalam pembuatan media 

pembelajaran yang baik dan benar. Serta memberikan gambaran umum 

bagaimana media pembelajaran yang telah dibuat dalam penelitian 

sebelumnya, sehingga akan memberikan masukan terhadap desain media 

pembelajaran yang akan dibuat nantinya. Produk berupa media 

pembelajaran menggunakan Adobe Flash yang dihasilkan, sebelum 

dimanfaatkan/digunakan terlebih dahalu divalidasi dan diujicoba oleh ahli 

media, ahli materi maupun siswa. Uji coba ini dimaksudkan untuk 

memperoleh masukan-masukan maupun koreksi tentang produk yang 

dihasilkan. Berdasarkan masukan-masukan dan koreksi tersebut, produk 

kemudian direvisi dan diperbaiki. Hal ini ditujukan agar media pembelajaran 

yang dihasilkan memenuhi kriteria yang harus dimiliki oleh suatu media 

pembelajaran yang baik dan benar sehingga dapat digunakan sebagai 

sumber belajar siswa dan dapat meningkatkan prestasi hasil belajar siswa. 

D. Hipotesis Pengembangan  

Pengembangan media pembelajaran dapat menghasilkan produk 

berupa Media Pembelajaran Interaktif Sistem Kopling Kelas XI Bidang 

Keahlian Teknik Kendaraan Ringan. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian dan pengembangan 

(Research and Development). Metode penelitian dan pengembangan ini 

bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui proses pengembangan. 

Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya 

Research and Development  adalah metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 

tersebut (Sugiyono 2014 : 297). Yang dimaksud dengan produk dalam 

konteks ini adalah tidak selalu berbentuk hardware (buku, modul, alat bantu 

pembelajaran di kelas dan laboratorium), tetapi bisa juga perangkat lunak 

(software) seperti program untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas, 

perpustakaan atau laboratorium, ataupun model-model pendidikan, 

pembelajaran pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen,dll. Pada 

penelitian ini produk yang akan dihasilkan adalah program atau software 

berupa media pembelajaran interaktif sistem kopling. 

Dalam penelitan dan pengembangan terdapat beberapa model 

yang dapat digunakan. Diantaranya adalah: (1) model 4D (four-D model) 

yang dikembangkan Thiagarajan (1974) yang meliputi tahap pendefinisian 

(define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan (develop) dan 

tahap penyebaran (disseminate); (2) model ADDIE yang dikembangkan oleh 

Dick dan Carrey (1996) yang meliputi tahap Analysis, Design, Develpment, 

Implementation, dan Evaluation; (3) model yang dikembangkan oleh Borg & 

Gall (2003) yang meliputi tahap potensi dan masalah, pengumpulan data, 
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desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, 

uji coba pemakaian, revisi produk, dan produksi masal. Dari beberapa model 

penelitian tersebut peneliti menggunakan model penelitian pengembangan 

Borg & Gall (2003). Model Borg & Gall digunakan karena tahapan-tahapan 

yang digunakan hanya tercakup dalam 10 tahapan tersebut. Sedangkan 

model lain dalam setiap tahapan masih terdapat sub-tahapan, sehingga 

tahapan model Borg & Gall apabila dibaca akan lebih cepat dipahami.  

Selain itu tahapan akhir model pengembangan Borg & Gall cukup sampai 

pada produksi masal dan penyebarluasan (disseminate). Sedangkan model 

lain tahapan akhir yang digunakan sampai pada pengujian keefektivan 

penggunaan media kepada peserta didik. Sehingga model Borg & Gall 

apabila digunakan cukup memerlukan tahapan yang singkat.  

B. Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan model penelitian pengembangan Borg 

& Gall tahun 2003. Model penelitian Borg & Gall terdiri dari 10 langkah. 

Berikut ini alur penelitian pengembangan menurut Borg and Gall : 

 

Gambar 7. Langkah-langkah metode penelitian Borg & Gall 
(Sugiyono, 2014:298) 
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Tahapan tersebut adalah: 

1. Potensi dan Masalah 

Tahapan ini dimulai dengan mencari permasalahan dalam 

pembelajaran yang ada di Jurusan Teknik Kendaraan Ringan SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Selain mencari permasalahan juga 

dilakukan pencarian potensi yang terdapat di SMK Muhammadiyah 3 

Yogyakarta. Kemudian potensi yang ada tersebut didayagunakan dan 

dikembangkan sehingga dapat menjawab permasalahan yang timbul. 

2. Pengumpulan Data 

Untuk mengetahui informasi di lapangan, diperlukan 

pengumpulan data sebagai bahan pengembangan media pembelajaran 

interaktif. Pengumpulan data bertujuan untuk mengetahui segala 

informasi dari berbagai aspek sebagai bahan melakukan 

pengembangan media pembelajaran interaktif kompetensi memelihara 

sistem kopling kelas XI Teknik Kendaraan Ringan di SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

3. Desain Produk 

Setelah melakukan pengumpulan data, langkah selanjutnya 

yaitu melakukan desain produk. Pada tahap ini peneliti melakukan 

desain awal dengan menggunakan perangkat lunak untuk 

pengembangan produk. Isi dari media interaktif yang akan didesain 

meliputi menu awal, petunjuk penggunaan, profil peneliti, materi, video, 

dan latihan kemampuan.  
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4. Validasi Desain 

Pada tahap ini dilakukan validasi dari desain oleh ahli media 

dan ahli materi. Validasi ahli materi bertujuan untuk memberikan 

masukan pada desain media berdasarkan aspek pembelajaran dan 

aspek isi materi yang sesuai dengan kebutuhan. Validasi ahli materi 

dilakukan oleh dosen yang berkompeten dalam materi tersebut. 

Sedangkan validasi ahli media bertujuan untuk memberikan informasi 

dan mengevaluasi desain media berdasarkan aspek rancangan media 

dan tata cara pembuatan media. Validasi media dilakukan oleh dosen 

yang menguasai dalam bidang media pembelajaran. Tujuan dari validasi 

desain adalah untuk memeriksa dan mengevaluasi secara sistematis 

media yang akan dikembangkan sesuai dengan tujuan.  

5. Revisi Desain 

Selanjutnya media pembelajaran yang telah mendapatkan 

masukan dan saran dari ahli media maupun ahli materi, langkah 

selanjutnya adalah dengan melakukan perbaikan desain sesuai dengan 

masukan dan saran tersebut. 

6. Uji Coba Produk 

Uji coba produk pertama dilakukan dalam sekala kecil oleh 

pengguna dalam hal ini adalah siswa kelas XI TKR SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Responden dalam uji coba skala kecil 

sejumlah 10 orang. 

7. Revisi Produk 

Revisi produk dilakukan berdasarkan penilaian dan masukan 

yang telah didapat dari hasil uji coba skala kecil. 
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8. Uji Coba Pemakaian  

Uji coba pemakaian dilakukan dalam skala besar oleh siswa 

kelas XI TKR SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta dengan responden 

berjumlah satu kelas atau sekitar 30 siswa. 

9. Revisi Produk 

Sebelum media diproduksi secara masal, produk yang telah di 

uji cobakan kepada pengguna dalam skala besar kemudian direvisi 

kembali berdasarkan masukan dan saran yang diberikan oleh 

pengguna. 

10. Produksi Masal 

Pada tahap produksi masal ini terlebih dahulu dilakukan 

kegiatan pembuatan laporan hasil penelitian dan pengembangan. 

Laporan hasil ini diperlukan untuk mengukur ketercapaian tujuan. 

Pengukuran ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas produk yang 

dikembangkan. Setelah dilakukan pembuatan laporan kemudian produk 

media pembelajaran dapat diproduksi masal atau disebarluaskan. 

C. Tempat dan Waktu Pengembangan 

Penelitian pengambangan ini akan dilaksanakan di SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Waktu penelitian dimulai dari bulan Oktober 

sampai dengan November 2016. 
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D. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI Program Keahlian 

Teknik Kendaraan Ringan yang dibagi dalam uji coba kelompok kecil 

sejumlah 10 siswa dan uji coba kelompok besar sejumlah satu kelas atau 

sekitar 30 siswa. 

E. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh data 

sesuai dengan data yang dibutuhkan. Pengumpulan data bertujuan untuk 

mengetahui apakah pengembangan media pembelajaran interaktif dapat 

diterima atau tidak dalam pembelajaran di Jurusan Teknik Kendaraan 

RIngan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Metode pengumpulan data 

dalam penelitian ini dilakukan dengan tiga cara yaitu observasi, wawancara 

dan angket/kuisioner. 

1. Observasi 

Menurut Sutrisno Hadi (1986) dalam Sugiyono (2015:214), 

observasi merupakan suatu proses kompleks, suatu yang tersusun dari 

berbagai proses biologis dan psikologis. Dua diantaranya yang 

terpenting adalah proses pengamatan dan ingatan. Observasi ini 

dilakukan pada awal proses pengumpulan data. Observasi ini digunakan 

untuk mengidentifikasi kebutuhan yang akan digunakan dalam proses 

pengembangan media. 

2. Wawancara 

Menurut Sugiyono (2015:210) wawancara digunakan sebagai 

teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi 

pendahuluan untuk menemukan permasalahan dan potensi yang harus 
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diteliti, dan juga apabila peneliti ingin mengetahui pendapat, keinginan 

dan hal-hal lain dari responden yang lebih mendalam dan jumlah 

respondennya sedikit/kecil. Wawancara ini dilakukan pada awal proses 

pengumpulan data. Wawancara ini digunakan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan yang akan digunakan dalam proses pengembangan media. 

Responden dari wawancara ini adalah Guru Mata Pelajaran 

Pemeliharaaan Casis Pemindah Tenaga di SMK Muhammadiyah 3 

Yogyakarta. 

3. Angket/ kuisioner 

Menurut Sugiyono (2015:216) angket atau kuesioner 

merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan memberi 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 

untuk dijawab. Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang 

efisien bila peneliti tahu dengan pasti variabel yang akan diukur dan 

tahu apa yang bisa diharapkan dari responden. 

Angket atatu kuisioner adalah sejumlah pertanyaan yang 

diberikan kepada responden untuk dijawab. Konstruksi atau bentuk item 

kuesioner dibedakan menjadi dua macam yaitu kuesioner terbuka dan 

kuesioner tertutup. Kuesioner dikatakan terbuka apabila dalam 

menjawab pertanyaan peneliti, responden diberikan kesempatan 

menjawab pertanyaan. Biasanya menggunakan pertanyaan seperti, 

apakah, mengapa, kapan, bagaimana, siapa. Sedangkan kuesioner 

tertutup, apabila peneliti menyediakan beberapa alternatif jawaban yang 

cocok bagi responden, contoh angket tertutup adalah pilihan ganda, 

check list, dan rating scale. 
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Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang dilakukan 

oleh peneliti adalah pengumpulan data dengan kuesioner tertutup 

dengan 5 alternatif jawaban yaitu sangat baik, baik, cukup baik, kurang 

baik, sangat kurang baik.  

Angket ini ditujukan kepada ahli media, ahli materi, dan siswa 

kelas XI SMK Muhammadiyah Prambanan untuk mengetahui kelayakan 

media adobe flash sebagai media pembelajaran pada Mata Diklat 

Pemeliharaan Casis Pemindah Tenaga. Kemudian responden diminta 

memberikan jawaban dengan skala ukur yang telah disediakan. Respon 

jawaban dari responden ditulis dengan cara memberi tanda (√) pada 

angket yang disediakan. 

F. Instrumen Penelitian 

Instrumen dalam penelitian pengembangan media interaktif ini 

menggunakan lemabar kuisioner atau angket. Angket yang telah dibuat 

diberikan kepada ahli media, ahli materi, dan siswa. Berikut ini akan 

diberikan kisi-kisi instrumen untuk masing-masing responden. 

1. Instrumen untuk ahli media 

Instrumen untuk ahli media berisikan poin tentang aspek-aspek 

yang berhubungan dengan media pembelajaran meliputi : (1) 

komunikasi visual, (2) software dan (3) manfaat. Kisi-kisi instrumen ini 

dapat dilihat pada tabel 1 di bawah ini: 
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Tabel 1. Kisi-kisi instrumen kelayakan tampilan media pembelajaran 
interaktif 

No Aspek Indikator No. Butir 

1. Komunikasi 

Visual 

Navigasi 

Tipografi/Tulisan 

Media 

Warna 

Animasi 

Layout 

1,2,3 

4,5 

6,7,8 

9,10 

11 

12 

2. Software Interaktif 13,14,15,16 

3. Manfaat Memperjelas penyampaian materi 

Membangkitkan motivasi belajar 

Menarik perhatian siswa 

Menyamakan persepsi siswa 

17 

18 

19 

20 

2. Instrumen untuk ahli materi 

Instrumen untuk ahli materi berisikan poin tentang aspek-aspek 

yang berhubungan dengan materi media pembelajaran meliputi : (1) 

Substansi materi (2) Desain Pembelajaran dan (3) Manfaat. Kisi-kisi 

instrumen kelayakan materi media pembelajaran interaktif dapat dilihat 

pada tabel 2 di bawah ini: 

Tabel 2. Kisi-kisi instrumen kelayakan materi media pembelajaran 
interaktif 

No Aspek Indikator No. Butir 

1. Substansi 

Materi 

Kebenaran 

Kedalaman 

Kekinian materi 

Keterbacaan 

1 

2 

3 

4 

2. Desain 

Pembelajaran 

Judul 

SK/KD/Indikator 

Sajian Materi 

Video Materi 

Latihan/Evaluasi 

 

5 

6 

7,8,9 

10,11,12 

13 

3. Manfaat Memperjelas penyampaian materi 

Membangkitkan motivasi belajar 

siswa 

Menarik perhatian siswa 

Menyamakan persepsi siswa 

14 

15 

 

16 

17 



56 
 

3. Instrumen untuk Siswa  

Instrumen untuk siswa berisikan poin tentang aspek-aspek 

yang meliputi : (1) desain pembelajaran, (2) komunikasi visual, (3) 

Software dan (4) Manfaat dapat dilihat pada tabel 3 di bawah ini: 

Tabel 3. Kisi-kisi instrumen untuk siswa. 

No Aspek Indikator No. Butir 

1. Desain 

Pembelajaran 

Judul 

SK/KD/Indikator 

Sajian materi 

Latihan/Evaluasi 

1 

2 

3 

4 

2. Komunikasi 

Visual 

Navigasi/tombol 

Tipografi/tulisan 

Media 

Warna 

Animasi 

Layout 

5 

6,7,8 

9,10 

11 

12 

13 

3. Software Interaktif 14,15,16 

4. Manfaat Memperjelas penyampaian 

materi 

Membangkitkan motivasi 

belajar siswa 

Menarik perhatian siswa 

Menyamakan persepsi siswa 

17 

 

18 

 

19 

20 

G. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menghasilkan data kuantitatif yang kemudian 

dianalisis dengan statistik deskriptif kemudian dikonversikan ke data 

kualitatif. Data kuantitatif tersebut diperoleh dari validasi ahli media dan ahli 

materi, uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan. 

Data dianalisis perkomponen (indikator) dan diubah dengan skala 

likert. Skor yang diperoleh kemudian diberi rerata. Untuk keperluan analisis 

kualitatif, maka masing-masing jawaban yang diperoleh diberi skor sebagai 

berikut: 
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Hasil review dari ahli media, ahli materi dan uji lapangan dalam 

bentuk nilai angka sebagai berikut: 

a) Sangat baik = 5 

b) Baik = 4 

c) Cukup baik = 3 

d) Kurang baik = 2 

e) Sangat kurang baik = 1 

Dari aspek yang direview, kemudian dicari rata-rata empirisnya 

dengan rumus sebagai berikut: 

 ̅   
∑ 

 
 

Keterangan : 

 ̅       : Skor rata-rata 

∑  : Jumlah seluruh skor 

  : Jumlah responden 

 

Data kuantitatif yang telah diperoleh selanjutnya dikonversikan 

menjadi data kualitatif dengan skala 5 untuk mengetahui kualitas produk. 

Konversi dilakukan dengan merujuk pada rumus konversi yang ditulis oleh 

Sukardjo (2005: 55). 

Tabel 4. Konversi Data Kuantitatof ke Data Kualitatif skala 1-5 

Data 

Kuantitatif 

Interval Skor Interval Skor Nilai Interpretasi 

5 x > Xi +1,80 Sbi X > 4.22 A Sangat baik 

4 Xi + 0,60 Sbi < x  Xi + 1,80 Sbi 3,41 < X  4,21 B Baik 

3 Xi - 0,60 Sbi < x  Xi + 0,60 Sbi 2,61 < X  3,40 C Cukup baik 

2 Xi -1,80 Sbi < x  Xi - 0,60 Sbi 1,79 < X  2,6 D Kurang Baik 

1 x  Xi -1,80 Sbi X 1,78 E Sangat 

Kurang Baik 
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Rerata ideal (Xi) dan simpangan baku ideal (Sbi) diperoleh dengan 

rumus: 

Xi = 1/2 (skor maksimum ideal + skor minimum ideal) 

Sbi = 1/6 (skor maksimum ideal – skor minimum ideal) 

X = Skor empiris (skor akhir rata-rata) 

 

Berdasarkan pedoman pengubahan data kuantitatif menjadi data 

kualitatif maka setiap butir tanggapan yang diperoleh bisa diberi skor. Skor 

dikonversikan menjadi nilai untuk mengetahui kategori setiap butir 

tanggapan atau rata-rata secara keseluruhan terhadap media pembelajaran 

hasil pengembangan. Pengubahan data kuantitatif menjadi data kualitatif 

tersebut sebagai pedoman dalam memberikan kriteria nilai bahwa produk 

media pembelajaran hasil pengembangan sudah layak atau belum layak 

untuk pembelajaran sistem kopling, baik dari aspek pembelajaran, materi 

maupun media. Dalam penelitian ini kelayakan produk minimal “C”, dengan 

kategori “Cukup”, sehingga hasil penilaian, baik dari ahli materi, ahli media, 

maupun peserta didik, jika sudah memberikan hasil penilaian akhir 

(keseluruhan) dengan nilai minimal “C” (sedang), maka produk media 

pembelajaran hasil pengembangan tersebut sudah dianggap layak 

digunakan sebagai sumber belajar.  

Dari perbandingan skor tersebut diperoleh standar kualitas produk 

media pembelajaran dengan rincian sebagai berikut: 

1. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan sangat 

bagus (SB) bila rata-rata skor yang diperoleh antara 4,22 sampai 

dengan 5,00. 

2. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan bagus (B) 

bila rata-rata skor yang diperoleh antara 3,41 sampai dengan 4,21. 
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3. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan cukup (C) 

bila rata-rata skor yang diperoleh antara 2,61 sampai dengan 3,40. 

4. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan kurang 

bagus (K) bila rata-rata skor yang diperoleh antara 1,79 sampai dengan 

2,60. 

5. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan sangat 

kurang bagus (SKB) bila rata-rata skor yang diperoleh antara 1 sampai 

dengan 1,78. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

komputer menggunakan adobe flash pada kompetensi memelihara sistem 

kopling siswa kelas XI bidang keahlian Teknik Kendaraan Ringan SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta ini menggunakan model penelitian dan 

pengembangan Borg & Gall tahun 2003. Model penelitian dan 

pengembangan ini terdiri dari tahap potensi dan masalah, pengumpulan 

data, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi 

produk, uji coba pemakaian, revisi produk, dan produksi masal. Adapun hasil 

dari setiap tahapan adalah sebagai berikut. 

1. Potensi dan Masalah 

Tahap ini dilakukan untuk menetapkan dan mendefinisikan 

potensi-potensi yang ada di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta yang 

selanjutnya dapat didayagunakan dan dikembangkan untuk mengatasi 

permasalahan yang ada. Beberapa potensi yang ada di SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta adalah: (1) Tersedianya sarana 

pendukung IT berupa ruang komputer yang dilengkapi dengan proyektor 

dan auido ruangan yang memadahi; (2) Kemampuan guru di SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta yang telah ahli dalam mengoperasikan IT; 

(3) Kemampuan siswa SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta yeng telah 

menguasai pengoperasian dasar komputer. 

Berdasarkan batasan permasalah yang telah dipaparkan 

sebelumnya, diketahui bahwa tujuan dikembangkannya media 
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pembelajaran interaktif sistem kopling adalah guna mengatasi 

permasalahan. Permasalahan yang dimaksud adalah belum tersedianya 

media pembelajaran interaktif sistem kopling yang digunakan dalam 

menyampaikan materi, sehingga kurang menarik perhatian siswa karena 

penggunaan media pembelajaran konvensional cenderung menonton 

atau kurang variasi. 

Untuk dapat mengatasi permasalahan tersebut penulis 

menyimpulkan bahwa kriteria dari multimedia pembelajaran interaktif 

sistem kopling yang dikembangkan harus mampu memvisualisasikan 

bagian materi yang sulit dipahami, dapat mengakomodir berbagai 

bentuk media (suara, gambar, tulisan, animasi dan video), dapat 

mengintegrasikan metode pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum 

yang digunakan (kurikulum 2013) dan dapat mengarahkan 

pembelajaran menjadi interaktif. 

2. Pengumpulan Data 

Untuk mengetahui informasi di lapangan, diperlukan 

pengumpulan data sebagai analisis kebutuhan pengembangan media 

pembelajaran interaktif. Pengumpulan data bertujuan untuk mengetahui 

segala informasi dari berbagai aspek yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan media pembelajaran interaktif kompetensi memelihara 

sistem kopling kelas XI Teknik Kendaraan Ringan di SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Pengumpulan data yang diperoleh 

adalah sebagai berikut. 
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a. Siswa saat pembelajaran 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru 

mata pelajaran PSPT, diketahui bahwa siswa kelas XI Teknik 

Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta bersikap 

kurang aktif dalam pembelajaran. Diantaranya adalah siswa kurang 

memperhatikan penyampaian guru, tidur di kelas dan berbicara 

dengan teman saat guru menyampaikan materi pembelajaran. Hal 

tersebut dikarenakan pembelajaran yang diterapkan masih lebih 

berpusat pada guru dan kurangnya kesempatan untuk melakukan 

eksplorasi materi. Berdasarkan hal tersebut, maka multimedia 

pembelajaran sistem kopling yang dikembangkan dirancang untuk 

dapat mengembangkan rasa keingintahuan siswa dengan lebih 

memberikan kesempatan untuk aktif melakukan eksplorasi materi 

secara mandiri dengan guru sebagai fasilitator. 

b. Kurikulum 

Pengumpulan data kurikulum dilakukan untuk mengetahui 

kurikulum apa yang digunakan oleh sekolah dalam menjalankan 

kegiatan belajar mengajar. Kegiatan yang dilakukan dalam analisis 

kurikulum adalah melakukan wawancara kepada guru mata 

pelajaran PSPT Kelas XI Teknik Kendaraan Ringan SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Hasil wawancara tersebut 

didapatkan bahwa program keahlian teknik kendaraan ringan telah 

menerapkan kurikulum 2013 dengan konsekuensi guru harus lebih 

kreatif dalam melakukan pembelajaran. Salah satunya adalah 

dengan menyampaikan materi pembelajaran menggunakan media 
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pembelajaran interaktif. Dari kegiatan tersebut juga didapatkan data 

berupa silabus yang digunakan sebagai acuan proses belajar 

mengajar. 

c. Tujuan pembelajaran 

Sebelum menulis bahan ajar, perlu dirumuskan terlebih 

dahulu tujuan pembelajaran dan kompetensi yang hendak 

diajarkan. Hal ini berguna untuk membatasi peneliti supaya tidak 

menyimpang dari tujuan semula pada saat penulisan bahan ajar. 

Perumusan tujuan ini bisa disesuaikan dengan silabus mata 

pelajaran PSPT pada kompetensi sistem kopling SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Tujuan yang didapatkan adalah 

sebagai berikut. Tujuan pembelajaran pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif sistem kopling ini adalah siswa diharapkan 

dapat 1) Mengetahui pengertian sistem pemindah tenaga, 2) 

Mengetahui fungsi sistem pemindah tenaga kendaraan ringan, 3) 

Mengetahui jenis-jenis pemindah tenaga kendaraan ringan, 4) 

Mengetahui fungsi sistem kopling, 5) Mengetahui syarat-syarat 

minimal sistem kopling, 6) Mengetahui jenis-jenis kopling, 7) 

Mengetahui sistem pengoperasian kopling, 8) Mengetahui 

komponen-komponen mekanisme sistem kopling, 9) Mengetahui 

komponen-komponen pelat kopling, 10) Mengetahui cara kerja 

sistem kopling, 11) Mengetahui cara pembongkaran, pemeriksaan, 

pemasangan dan penyetelan, 12) Mengetahui cara mengatasi 

gangguan-gangguan sistem kopling. 
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d. Bahan ajar 

Ketepatan isi materi media pembelajaran yang akan 

dikembangkan merupakan hal yang sangat penting, oleh karena itu 

analisis materi perlu dilakukan untuk menentukan materi apa saja 

yang sesuai untuk dimasukan ke dalam media pembelajaran yang 

akan dikembangkan. Hasil pengumpulan data materi ini diperoleh 

dari wawancara terhadap guru yang mengampu mata pelajaran 

PSPT kelas XI Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 

Yogyakarta. Dari hasil wawancara tersebut diperoleh bahan ajar 

yang biasa digunakan dalam pembelajaran yaitu berasal dari New 

Step. Bahan ajar tersebut selanjutnya digunakan sebagai acuan 

untuk mengisi materi-materi yang dimasukkan dalam media 

pembelajaran interaktif sistem kopling. Selain bahan ajar tersebut 

peneliti juga menggunakan sumber-sumber lain untuk melengkapi 

materi. Diantaranya mengambil materi dari Modul SPT.OTO 321 – 

01 & 02, Laporan Tugas Akhir “PRINSIP KERJA DAN TROUBLE 

SHOOTING KOPLING MEKANIS” yang disusun oleh Enggar Wisnu 

Kusuma Teknik Mesin D3 UNS Tahun 2010, beberapa video dari 

You Tube dan lain-lain. 

3. Desain Produk 

Tahap desain produk merupakan tahap mulai dari 

mempersiapkan perancangan isi hingga produksi multimedia 

pembelajaran yang dikembangkan. Tahap ini terdiri dari beberapa 

langkah yaitu: 
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a. Pemilihan format 

Format multimedia pembelajaran dirancang sesuai dengan 

identifikasi kebutuhan multimedia yang dilakukan pada tahap 

sebelumnya dengan memperhatikan kajian teori yang telah 

dilakukan dan hasil diskusi bersama guru dan dosen pembimbing. 

Dari hasil kajian dan diskusi tersebut, dipilih format multimedia 

pembelajaran dengan beberapa pertimbangan sebagai berikut. 

Terdapat lima bentuk penyajian multimedia interaktif, yaitu 

bentuk tutorial, drill and praktice, simulasi, percobaan dan 

permainan. Dari kelima bentuk penyajian multimedia tersebut, dipilih 

format tutorial untuk digunakan sebagai format multimedia interaktif 

sistem kopling. Format tutorial dianggap paling sesuai karena pada 

format ini materi akan disampaikan secara bertahap dengan 

diselingi video sehingga siswa akan mudah memahami suatu 

konsep materi. Format-format penyajian lain dianggap kurang 

sesuai untuk digunakan pada multimedia interaktif sistem kopling. 

Format drill and practice dan simulasi dianggap kurang sesuai 

karena lebih fokus pada latihan dan kurang dalam penguatan 

pemahaman konsep, format eksperimen dianggap kurang sesuai 

karena materi sistem kopling bukan materi yang sifatnya 

eksperimen, begitu pula dengan bentuk permainan yang kurang 

sesuai dengan karakteristik siswa SMK. 

Sementara itu untuk penguatan konsep materi yang 

disampaikan, digunakan ilustrasi penyampaian materi 

menggunakan beberapa jenis media, yaitu dengan gambar, video, 
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dan animasi. Dengan kombinasi tersebut diharapkan akan lebih 

mudah dalam memvisualisasikan bagian materi yang sulit dipahami 

dan penyampaian materi lebih bervariasi. 

b. Pemilihan media 

Pemilihan media dalam pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif sistem kopling dilakukan berdasarkan hasil 

pengumpulan data kebutuhan multimedia yang telah dilakukan 

sebelumnya. Untuk membuat sebuah multimedia pembelajaran 

interaktif yang menarik maka harus dapat memuat berbagai media. 

Oleh karena itu maka dipilihlah media tulisan, gambar, video dan 

animasi yang digabungkan menjadi satu.  

Untuk dapat menggabungkan berbagai media menjadi satu 

maka penulis menggunakan program/software yaitu Adobe Flash 

CC. Program tersebut dugunakan karena selain dapat 

mengkombinasikan tulisan, gambar, video dan animasi, juga dapat 

menghasilkan file output berupa aplikasi dengan sistem offline yang 

memiliki format “.exe” sehingga cocok dengan semua jenis 

komputer. Namun karena Adobe Flash CC memiliki keterbatasan 

dalam beberapa hal seperti pengolahan gambar dan video, untuk 

membuat ilustrasi gambar akan dibantu menggunakan aplikasi 

CorelDRAW X6 dan untuk pembuatan video akan dibantu 

menggunakan aplikasi Windows Movie Maker danVideopad. 

c. Desain awal 

Proses desain awal multimedia pembelajaran interaktif 

sistem kopling dibagi menjadi perancangan isi dan produksi 
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multimedia pembelajaran. Perancangan isi merupakan proses 

penyusunan konten multimedia pembelajaran. Konten disusun 

berdasarkan storyboard yang akan dibuat. Storyboard  berisi uraian 

rancangan tiap halaman pada multimedia pembelajaran (hasil 

storyboard terdapat pada lampiran). 

Produksi multimedia pembelajaran merupakan proses 

pembuatan multimedia berdasarkan rancangan isi yang telah 

dibuat. Dalam proses pembuatan tersebut terdiri dari beberapa 

langkah sebelum dihasilkan multimedia pembelajaran interaktif 

sebagai rancangan awal (prototipe). Langkah-langkah tersebut 

adalah: 

1) Pembuatan multimedia pembelajaran 

Pembuatan konten merupakan proses pembuatatan isi 

dari multimedia pembelajaran yang akan diolah dalam program 

AdobeFlash CC, berikut beberapa konten yang dibuat. 

a) Latar belakang 

Pembuatan latar belakang multimedia sistem kopling, 

dibuat dengan menggunakan program CorelDRAW X6 agar 

didapatkan gambar yang sesuai dengan materi. 

b) Video tutorial 

Video tutorial sistem kopling didownload dari internet 

dengan mengambil dari halaman Youtube. Video yang didapat 

kemudian dipilih/dipotong sesuai materi yang relevan 

terhadap kompetensi yang akan disampaikan. Pemotongan 

video dilakukan menggunakan aplikasi videopad. Setelah 
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dipotong menggunakan videopad kemudian diedit dengan 

menambahkan translate pada video tersebut. Penambahan 

translate dilakukan menggunakan aplikasi windows movie 

maker. Video tutorial yang dihasilkan yaitu video dengan 

format “.wmv”. 

c) Pembuatan tampilan antarmuka multimedia 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini terdiri dari 

pembuatan background, pembuatan gambar, animasi, dan 

tombol navigasi, memasukan teks materi yang telah dibuat 

serta audio berupa backsound dan efek suara ke dalam stage 

Adobe Flash CC. 

d) Pengkodean 

Pengkodean merupakan kegiatan yang dilakukan 

untuk memasukan perintah pada sebuah objek melalui 

bahasa pemrograman yang disebut action script. Objek 

berupa tombol atau movie clip yang telah dibuat pada tahap 

pembuatan belum dapat melakukan fungsi apapun. Oleh 

karena itu, untuk mebuat objek-objek tersebut berfungsi 

sebagaimana yang diinginkan diperlukan adanya 

pengkodean. Pengkodean pada multimedia pembelajaran 

interaktif ini menggunakan bahasa pemrogaman action scrip 

2.0. Adapun action script  yang digunakan dalam multimedia 

pembelajaran ini dapat dijabarkan sebagai berikut. 
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(1) Action Script  tombol Start  

on (release) { 

play(); 

} 

 
(2) Action Script  tombol Fullscreen 

on (release) { 

 fscommand("fullscreen", true); 

} 

 

(3) Action Script  tombol Sound off 

on (release) { 

 _root.sound_mc.gotoAndStop(2); 

} 

 

(4) Action Script  tombol Sound Play 

on (release) { 

 _root.sound_mc.gotoAndStop(1); 

} 

 

(5) Action Script  tombol Next Frame 

on (release) { 

 nextFrame(); 

} 
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(6) Action Script  tombol Back Frame 

on (release) { 

 prevFrame(); 

} 

 

(7) Action Script  tombol Exit 

on (release) { 

 confirm_mc._visible = 1; 

} 

 

Tahap selanjutnya setelah dilakukan proses 

pengkodean adalah tahap test movie. Test Movie merupakan 

pengujian yang dilakukan pada keseluruhan tampilan 

multimedia pembelajaran yang mencakup fungsi dari tiap 

objek. Test movie bertujuan melihat apakah objek-objek 

tersebut dapat menjalankan fungsi-fungsinya sesuai dengan 

yang diperintahkan melalui action script. Apabila terdapat 

fungsi yang belum sesuai, maka dilakukan perbaikan pada 

antarmuka maupun action script dari objek yang 

bersangkutan. Objek-objek yang dimaksud meliputi tombol-

tombol navigasi, animasi, gambar, video serta audio. 

Pengujian ini dilakukan secara cermat sehingga didapatkan 

hasil yang sesuai. 

e) Publishing 

Pada tahap ini multimedia pembelajaran interaktif 

disimpan dalam bentuk file dengan format “.exe” 
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menggunakan fasilitas yang tersedia pada adobe flash CC. 

Multimedia tersebut selanjutnya dapat digunakan pada 

perangkat komputer tanpa perlu menginstal aplikasi tambahan 

(Flash Player). 

2) Multimedia yang dihasilkan 

Setelah melalui proses pembuatan multimedia 

pembelajaran, maka dihasilkanlah multimedia pembelajaran 

interaktif sistem kopling. Multimedia yang telah dihasilkan 

tersebut terdiri dari beberapa halaman sebagai berikut. 

a) Halaman pembuka 

Halaman pembuka diawali dengan munculnya tulisan 

judul media pembelajaran interaktif sistem kopling, logo, nama 

penulis dan tombol navigasi “start”. 

 

Gambar 8. Tampilan Halaman Pembuka 
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b) Halaman menu utama 

Halaman menu utama multimedia pembelajaran 

sistem kopling berisi lima menu utama, yaitu menu tujuan 

pembelajaran, menu pembelajaran, menu 

peristilahan/glosarium, menu profil dan menu pengaturan. 

Lima menu tersebut merupakan tombol navigasi untuk masuk 

ke sub menu di dalamnya. Selain itu pada halaman menu 

utama terdapat tombol navigasi keluar di bagian kanan 

bawah. 

 

Gambar 9. Tampilan Halaman Menu Utama 

c) Halaman profil 

Halaman profil berisi deskripsi profil pengembang 

media pembelajaran, nama media pembelajaran dan aplikasi 

pembuat pembelajaran interaktif sistem kopling. 
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Gambar 10. Tampilan Halaman Profil 

d) Halaman pengaturan 

Pada halaman ini terdapat beberapa tombol 

pengaturan. Seperti tombol pengaturan musik, tombol 

pengaturan layar screen, tombol help and support yang berisi 

petunjuk penggunaan aplikasi dan tombol device yang berisi 

aplikasi yang dapat menjalankan aplikasi ini. 

 

Gambar 11. Tampilan Halaman Pengaturan 
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e) Halaman petunjuk penggunaan tombol 

Pada halaman ini terdapat patunjuk penggunaan 

tombol-tombol yang ada pada aplikasi ini. 

 

Gambar 12. Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan Tombol 

f) Halaman tujuan pembelajaran 

Pada halaman ini terdapat tujuan pembelajaran yang 

harus dicapai setelah mempelajarai materi di dalamnya. 

 

Gambar 13. Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran 
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g) Halaman pembelajaran 

Pada halaman pembelajaran terdapat beberapa 

pilihan menu yaitu menu materi, menu video dan latihan. 

 

Gambar 14. Tampilan Halaman Pembelajaran 

h) Halaman materi 

Halaman materi multimedia pembelajaran sistem 

kopling  berisi tampilan materi dari masing-masing bab. Pada 

halaman materi terdapat beberapa tombol, yaitu tombol lanjut, 

tombol kembali, tombol home, tombol menu materi dan tombol 

keluar. 
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Gambar 15. Tampilan Halaman Materi 

i) Halaman penampilan video 

Halaman penampilan video berisi video tutorial yang 

dilengkapi teks narasi. Pada video tutorial terdapat tombol 

play-stop, tombol untuk mempercepat video dan tombol 

speaker. Selain itu pada halaman video tutorial dilengkapi 

tombol kembali dan tombol keluar. 

 

Gambar 16. Tampilan Halaman Penampilan Video 
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j) Halaman latihan soal 

Pada halaman latihan soal berisi soal-soal latihan 

dengan format pilihan ganda. 

 

Gambar 17. Tampilan Halaman Latihan Soal 

k) Halaman peristilahan/glosarium 

Halaman peristilahan/glosarium media pembelajaran 

sistem kopling  berisi pengertian dari beberapa sistem atau 

komponen kopling. Pada halaman ini terdapat beberapa 

tombol, yaitu tombol lanjut, tombol kembali, tombol home,  

dan tombol keluar. 

 

Gambar 18. Tampilan Halaman Peristilahan/Glosarium 
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4. Validasi Desain 

Sebelum instrumen penelitian digunakan untuk mengambil data 

penelitian, maka terlebih dahulu instrumen di uji validitas. Uji validitas di 

gunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan instrumen penelitian 

apakah dapat digunakan untuk mengukur kelayakan media 

pembelajaran yang digunakan untuk penelitian. Uji validitas dilakukan 

menggunakan validitas konstruk, yaitu validitas yang dilakukan oleh ahli 

(expert judgment). Dalam hal ini yang bertindak sebagai expert 

judgment adalah Noto Widodo, M.Pd., Dr. Tawardjono Us,  dan 

Muhkamad Wakid, M.Eng.. Setelah melalui beberapa revisi, instrumen 

dinyatakan valid dan telah siap digunakan untuk mengambil data 

penelitian. 

Rancangan awal multimedia pembelajaran yang telah disusun 

pada tahap desain produk kemudian dinilai atau divalidasi oleh para ahli 

yang memiliki kompetensi dalam bidang materi sistem kopling dan 

bidang multimedia pembelajaran. Validasi materi dilakukan oleh 

Muhkamad Wakid, M.Eng. yang merupakan dosen dari jurusan 

Pendidikan Teknik Otomotif UNY dan Suwarno, S.Pd.T yang merupakan 

guru mata pelajaran PSPT di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

Sementara itu, untuk validasi media dilakukan oleh Noto Widodo, M.Pd. 

yang merupakan dosen dari jurusan Pendidikan Teknik Otomotif UNY. 

Data yang diperoleh dari ahli materi digunakan untuk 

mengetahui kualitas multimedia pembelajaran interaktif berdasarkan 

aspek substansi materi, desain pembelajaran serta manfaat. Sedangkan 

data yang diperoleh dari ahli media digunakan untuk mengetahui 
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kualitas multimedia pembelajaran berdasarkan aspek komunikasi visual, 

software dan manfaat. Semua data yang diperoleh selanjutnya 

digunakan sebagai dasar untuk merevisi multimedia pembelajaran 

interaktif sistem kopling. Setelah produk dinyatakan layak oleh para ahli, 

produk multimedia pembelajaran kemudian dapat digunakan untuk uji 

coba lapangan untuk mengetahui respon peserta didik.  

Hasil validasi ahli materi adalah sebagai berikut: 

Tabel 5. Data Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Substansi Materi 

No Pertanyaan 
Rerata 

Skor 

1. Kebenaran isi materi yang disajikan 4 

2. Kedalaman isi materi 3,5 

3. Keterkinian isi materi 4 

4. Penggunaan bahasa dalam sajian materi 4,5 

Total Skor 16 

Rerata Skor 4 

 

Tabel 6. Data Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Desain Pembelajaran 

No Pertanyaan 
Rerata 

Skor 

5. Kesesuaian judul materi dengan materi yang 

ditampilkan 

4,5 

6. Kesesuaian materi dengan silabus pada 

kurikulum 

4,5 

7. Kejelasan uraian materi 4,5 

8. Kelengkapan materi  4 

9. Keruntutan penyajian materi 3,5 

10. Kesesuaian video dengan isi materi 4 

11. Kemenarikan video 4 

12. Kualitas video/animasi 4 

13. Keterkaitan latihan soal/evaluasi dengan materi 4 

Total Skor 37 

Rerata Skor 4,11 
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Tabel 7. Data Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Manfaat 

No Pertanyaan 
Rerata 

Skor 

14. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 

untuk memperjelas penyampaian materi 

4 

15. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 

untuk membangkitkan motivasi belajar siswa 

4 

16. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 

untuk menarik perhatian siswa 

4,5 

17. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 

untuk menyamakan persepsi siswa terhadap 

materi 

4 

Total Skor 16,5 

Rerata Skor 4,12 

 

Hasil validasi ahli media adalah sebagai berikut: 

Tabel 8. Data Hasil Validasi Ahli Media Aspek Komunikasi Visual 

No Pertanyaan Skor 

1. Kemudahan tombol navigasi 5 

2. Kesesuaian fungsi tombol navigasi 4 

3. Konsistensi penempatan tombol navigasi 4 

4. Kejelasan font/jenis huruf 4 

5. Kejelasan ukuran font/tulisan 4 

6. Kemanfaatan gambar dalam mendukung materi 4 

7. Kemanfaatan video dalam mendukung materi 5 

8. Kesesuaian backsound multimedia 4 

9. Komposisi warna tampilan multimedia 4 

10. Kesesuaian warna teks terhadap background 4 

11. Kemanfaatan animasi dalam mendukung materi 4 

12. Konsistensi tata letak (layout) tampilan 

multimedia  

4 

Total Skor 50 

Rerata Skor 4,17 
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Tabel 9. Data Hasil Validasi Ahli Media Aspek Software 

No Pertanyaan Skor 

13. Kemudahan pengoperasian multimedia 

pembelajaran 

4 

14. Kemudahan pemilihan menu 4 

15. Kemanfaatan menu membantu siswa 

mengakses halaman yang diinginkan 

4 

16. Pemberian umpan balik terhadap jawaban soal 

evaluasi 

4 

Total Skor 16 

Rerata Skor 4 

 

Tabel 10. Data Hasil Validasi Ahli Media Aspek Manfaat 

No Pertanyaan Skor 

17. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 

untuk memperjelas penyampaian materi 

4 

18. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 

untuk membangkitkan motivasi belajar siswa 

4 

19. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 

untuk menarik perhatian siswa 

4 

20. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 

untuk menyamakan persepsi siswa terhadap 

materi 

4 

Total Skor 16 

Rerata Skor 4 

 

5. Revisi Desain 

Revisi media pembelajaran adalah perbaikan media 

berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan guru mata pelajaran 

PSPT. Hasil perbaikan media pembelajaran interaktif sistem koling 

berdasarkan saran/komentar dari ahli materi, ahli media, dan guru guru 

mata pelajaran PSPT adalah sebagai berikut: 
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a. Nomor urut materi dan video pembelajaran 

Pada menu materi pembelajaran ini revisi yang dilakukan 

adalah penambahan nomor urut materi pembelajaran. Menurut ahli 

media penampilan menu materi agar lebih mudah digunakan untuk 

menjelaskan adalah dengan menambahkan nomor urut. Berikut ini 

gambar sebelum dan sesudah dilakukan revisi: 

  

Gambar 19. Halaman menu materi dan video sebelum direvisi 
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Gambar 20. Halaman menu materi dan video setelah direvisi 

b. Warna tulisan dalam video 

Pada penampilan video tutorial perlu dilakukan revisi terkait 

warna font/tulisan. Warna sebelumya kurang jelas atau kurang 

kontras harus dibuat lebih kontras agar keterbacaan tulisan menjadi 

lebih mudah. Berikut ini gambar sebelum dan sesudah dilakukan 

revisi:  

 

Gambar 21. Tulisan dalam video sebelum direvisi 
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Gambar 22. Tulisan dalam video setelah direvisi 

c. Ukuran font/tulisan 

Pada penyajian materi pembelajaran ini revisi yang 

dilakukan adalah perubahan ukuran font/tulisan penyajian materi 

pembelajaran. Menurut ahli media, ukuran tulisan penyajian materi 

pembelajaran agar lebih besar. Hal ini dilakukan agar keterbacaan 

tulisan menjadi lebih mudah. Berikut ini gambar sebelum dan 

sesudah dilakukan revisi: 

 

Gambar 23. Ukuran tulisan dalam materi sebelum direvisi 
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Gambar 24. Ukuran tulisan dalam materi setelah direvisi 

d. Isi soal latihan 

Pada soal latihan media pembelajaran interaktif sistem 

kopling ini revisi yang dilakukan adalah perubahan susunan kalimat 

soal dan model soal. Menurut ahli materi susunan soal model soal 

perlu dilakukan beberapa perubahan. Diantaranya adalah susunan 

kalimat harus mudah untuk dipahami, yaitu dengan menggunakan 

kata: adalah, kecuali, yaitu, untuk, dll. Penggunaan tanda titik-titik 

pada soal latihan harus menggunakan empat titik yang sebelumnya 

ditulis tiga titik. Berikut ini gambar sebelum dan sesudah dilakukan 

revisi: 



86 
 

 

Gambar 25. Penulisan kalimat soal sebelum direvisi 

 

Gambar 26. Penulisan kalimat soal setelah direvisi 

e. Dubbing suara video tutorial 

Video tutorial yang ditampilkan pada media pembelajaran 

interaktif ini merupakan hasil unduhan dari YouTube. Video ini 

merupakan animasi dan dokumentasi tentang sistem kopling 

dengan penyajian suara menggunakan bahasa Inggris. Kemudian 

video tersebut dipotong pada bagian yang diperlukan kemudian 

diberikan tulisan terjemahan. Pada penampilan video tutorial ini 

revisi yang dilakukan adalah menghilangkan suara bahasa Inggris 

tersebut kemudian diganti dengan dubbing atau penambahan suara 

sendiri dalam bahasa Indonesia.  
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f. Penempatan video tutorial 

Penyajian video tutorial media pembelajaran interaktif 

sistem kopling diletakkan dalam menu tersendiri. Kemudian setelah 

dilakukan validasi oleh ahli materi, saran penempatan video tutorial 

dipindah masuk ke bagian dari materi. Menurut ahli materi, 

penempatan yang langsung ke bagian dari materi akan lebih 

mempercepat pemahaman pengguna. Berikut ini gambar sebelum 

dan sesudah dilakukan revisi: 

 

Gambar 27. Penempatan video tutorial sebelum direvisi 
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Gambar 28. Penempatan video tutorial setelah direvisi 

6. Uji Coba Produk Terbatas 

Pada uji coba produk terbatas yang pertama ini dilakukan 

pengambilan data kelompok kecil yaitu kepada 10 orang siswa yang 

diambil dari siswa Kelas XI Teknik Kendaraan Ringan di SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Data hasil uji coba lapangan skala kecil 

didapatkan dari pendapat siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran interaktif sistem kopling. Data uji coba lapangan skala 

kecil terdiri dari empat  aspek yaitu aspek desain pembelajaran, aspek 

komunikasi visual, aspek software dan aspek manfaat. Data hasil uji 

coba lapangan terbatas dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 11. Data Hasil Uji Coba Kelas Terbatas Aspek Desain 

Pembelajaran 

No Pertanyaan 
Rerata 

Skor 

1. Kesesuaian sajian materi sesuai dengan judul materi 3,80 

2. Kesesuaian materi terhadap kompetensi dasar mata 

pelajaran 

4,10 

3. Kemudahan pemahaman terhadap uraian materi 3,80 

4. Kemanfaatan soal latihan/evaluasi membantu siswa 

memperdalam pemahaman materi 

3,70 

Total Skor 15,40 

Rerata Skor 3,85 

 

Tabel 12. Data Hasil Uji Coba Kelas Terbatas Aspek Komunikasi Visual 

No Pertanyaan 
Rerata 

Skor 

5. Kemudahan penggunaan tombol navigasi pada 

media pembalajaran interaktif 

4,10 

6. Keterbacaan jenis font/huruf 3,90 

7. Keterbacaan ukuran font/huruf 3,90 

8. Keterbacaan warna font/huruf 4 

9. Kemanfaatan gambar mendukung materi 4,20 

10. Kemanfaatan video mendukung materi 4,40 

11. Komposisi warna pada tampilan multimedia 

pembelajaran 

3,90 

12. Kemanfaatan animasi mendukung materi 3,90 

13. Konsistensi tata letak (layout) tampilan media 

pembelajaran 

4,10 

Total Skor 36,40 

Rerata Skor 4,04 

 

  



90 
 

Tabel 13. Data Hasil Uji Coba Kelas Terbatas Aspek Software 

No Pertanyaan 
Rerata 

Skor 

14. Kemudahan pengoperasian aplikasi media 

pembelajaran interaktif 

4 

15. Kemudahan memilih menu yang diinginkan 4,30 

16. Pemberian umpan balik terhadap jawaban pada soal 

evaluasi 

3,70 

Total Skor 12 

Rerata Skor 4 

 

Tabel 14. Data Hasil Uji Coba Kelas Terbatas Aspek Manfaat 

No Pertanyaan 
Rerata 

Skor 

17. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 

memperjelas penyampaian materi 

4,20 

18. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 

membangkitkan motivasi belajar siswa 

3,90 

19. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 

menarik perhatian siswa 

3,80 

20. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 

menyamakan persepsi siswa terhadap materi 

4 

Total Skor 15,90 

Rerata Skor 3,98 

 

Berdasarkan hasil uji coba produk kelas terbatas yang 

dilakukan oleh 10 siswa terhadap produk multimedia pembelajaran 

sistem kopling menujukan bahwa aspek desain pembelajaran, aspek 

komunikasi visual, aspek software dan aspek manfaat media diperoleh 

rerata skor 3,85, 4,04, 4,00 dan 3,98, sehingga apabila dikonversikan 

berdasarkan tabel 4 pada halaman 56  maka dapat dikatakan kualitas 

multimedia pembelajaran sistem kopling termasuk dalam kategori layak. 

Secara keseluruhan, hasil uji coba produk kelas terbatas oleh 10 siswa 

terhadap produk multimedia pembelajaran sistem kopling pada keempat 

aspek tersebut memperoleh rerata skor 3,97. Sehingga apabila 
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dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada halaman 56 maka dapat 

dikatakan kualitas multimedia pembelajaran sistem kopling berdasarkan 

respon siswa terhadap keempat aspek tersebut berada dalam kategori 

layak. 

7. Revisi Produk 

Revisi produk dilakukan setelah melakukan uji coba produk 

dalam tahap pertama yaitu uji coba skala kecil (10 siswa). Revisi media 

pembelajaran interaktif ini merupakan perbaikan berdasarkan 

saran/komentar dari siswa. Hasil perbaikan media pembelajaran 

interaktif sistem kopling berdasarkan saran/komentar dari sebagian 

besar siswa menyatakan sudah cukup bagus. Namun ada satu saran 

yaitu ukuran nomor keterangan komponen pada beberapa soal latihan 

yang terlalu kecil. Berikut ini gambar sebelum dan sesudah dilakukan 

revisi: 

 

Gambar 29. Penomoran komponen sebelum direvisi 

 

Gambar 30. Penomoran komponen setelah direvisi 
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8. Uji Coba Lebih Luas 

Pada uji coba lebih luas atau uji coba tahap kedua ini dilakukan 

pada lapangan skala besar. Media pembelajaran ini diuji cobakan 

kepada satu kelas XI Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 

Yogyakarta sejumlah 23 orang siswa. Data hasil uji coba lapangan skala 

besar didapatkan dari pendapat siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran. Data uji coba lapangan skala besar terdiri dari empat  

aspek yaitu aspek desain pembelajaran, aspek komunikasi visual, aspek 

software dan aspek manfaat. Data hasil uji coba pemakaian kelas besar 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 15. Data Hasil Uji Coba Kelas Besar Aspek Desain Pembelajaran 

No Pertanyaan 
Rerata 

Skor 

1. Kesesuaian sajian materi sesuai dengan judul materi 4,04 

2. Kesesuaian materi terhadap kompetensi dasar mata 

pelajaran 

4,09 

3. Kemudahan pemahaman terhadap uraian materi 4,09 

4. Kemanfaatan soal latihan/evaluasi membantu siswa 

memperdalam pemahaman materi 

4,22 

Total Skor 16,43 

Rerata Skor 4,11 
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Tabel 16. Data Hasil Uji Coba Kelas Besar Aspek Komunikasi Visual 

No Pertanyaan 
Rerata 

Skor 

5. Kemudahan penggunaan tombol navigasi pada 

media pembalajaran interaktif 

3,96 

6. Keterbacaan jenis font/huruf 4,09 

7. Keterbacaan ukuran font/huruf 4,09 

8. Keterbacaan warna font/huruf 4,17 

9. Kemanfaatan gambar mendukung materi 4,30 

10. Kemanfaatan video mendukung materi 4,48 

11. Komposisi warna pada tampilan multimedia 

pembelajaran 

3,91 

12. Kemanfaatan animasi mendukung materi 3,91 

13. Konsistensi tata letak (layout) tampilan media 

pembelajaran 

3,74 

Total Skor 36,65 

Rerata Skor 4,07 

 

Tabel 17. Data Hasil Uji Coba Kelas Besar Aspek Software 

No Pertanyaan 
Rerata 

Skor 

14. Kemudahan pengoperasian aplikasi media 

pembelajaran interaktif 

4,04 

15. Kemudahan memilih menu yang diinginkan 4,00 

16. Pemberian umpan balik terhadap jawaban pada soal 

evaluasi 

3,78 

Total Skor 11,83 

Rerata Skor 3,94 
 

Tabel 18. Data Hasil Uji Coba Kelas Besar Aspek Manfaat 

No Pertanyaan 
Rerata 

Skor 

17. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 

memperjelas penyampaian materi 

4,04 

18. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 

membangkitkan motivasi belajar siswa 

4,00 

19. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 

menarik perhatian siswa 

4,04 

20. Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 

menyamakan persepsi siswa terhadap materi 

3,96 

Total Skor 16,04 

Rerata Skor 4,01 
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Berdasarkan hasil uji coba pemakaian kelas besar yang 

dilakukan oleh 23 siswa terhadap produk multimedia pembelajaran 

sistem kopling menujukan bahwa aspek desain pembelajaran, aspek 

komunikasi visual, aspek software dan aspek manfaat media diperoleh 

rerata skor 4,11, 4,07, 3,94 dan 4,01, sehingga apabila dikonversikan 

berdasarkan tabel 4 pada halaman 56  maka dapat dikatakan kualitas 

multimedia pembelajaran sistem kopling termasuk dalam kategori layak. 

Secara keseluruhan, hasil uji coba pemakaian kelas besar oleh 23 siswa 

terhadap produk multimedia pembelajaran sistem kopling pada keempat 

aspek tersebut memperoleh rerata skor 4,03. Sehingga apabila 

dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada halaman 56 maka dapat 

dikatakan kualitas multimedia pembelajaran sistem kopling berdasarkan 

respon siswa terhadap keempat aspek tersebut berada dalam kategori 

layak. 

9. Revisi Produk 

Revisi produk dilakukan setelah melakukan uji coba produk 

dalam tahap kedua yaitu uji coba lapangan skala besar (23 siswa). 

Revisi media pembelajaran interktif ini merupakan perbaikan 

berdasarkan saran/komentar dari siswa. Hasil perbaikan media 

pembelajaran interaktif sistem kopling berdasarkan saran/komentar dari 

responden menyatakan sudah bagus. Dari keseluruhan siswa 

menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif tersebut sudah bagus 

sehingga tidak dilakukan tindakan revisi. 
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10. Produksi Masal 

Tahap produksi masal merupakan tahap akhir dalam 

pengembangan media pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan 

pemaketan aplikasi media pembelajaran yang telah selesai dibuat 

kedalam Compact Disk (CD) diikuti distribusi terbatas yaitu kepada Guru 

mata pelajaran PSPT di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Selain itu 

juga telah dilakukan pemasangan aplikasi media pembelajaran ini pada 

30 komputer di Ruang Komputer SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

B. Hasil Produk 

Multimedia pembelajaran interaktif sistem kopling untuk siswa kelas 

XI Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta telah 

selesai dikembangkan. Produk akhir multimedia pembelajaran interaktif 

sistem kopling adalah aplikasi dengan format “.exe”. Multimedia ini dapat 

dijalankan pada perangkat komputer/laptop tanpa memerlukan penginstalan 

dan aplikasi tambahan. 

Multimedia pembelajaran interaktif sistem kopling untuk siswa kelas 

XI Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta berisi 

materi-materi tentang sistem kopling. Adapun cakupan materinya meliputi: 

pengertian sistem pemindah tenaga, fungsi sistem pemindah tenaga 

kendaraan ringan, jenis-jenis pemindah tenaga kendaraan ringan, fungsi 

sistem kopling, syarat-syarat minimal sistem kopling, jenis-jenis kopling, 

sistem pengoperasian kopling, komponen-komponen mekanisme sistem 

kopling, komponen-komponen pelat kopling, cara kerja sistem kopling, cara 

pembongkaran, pemeriksaan, pemasangan dan penyetelan, cara mengatasi 

gangguan-gangguan sistem kopling. 
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Multimedia pembelajaran interktif sistem kopling ini memiliki lima 

menu utama, yaitu: tujuan pembelajaran, pembelajaran, peristilahan/ 

glosarium, profil dan pengaturan. Menu tujuan pembelajaran berisi target 

yang dicapai seteleh mempelajari media pembelajaran, menu pembelajaran 

berisi materi-materi yang disajikan dengan teks, gambar, animasi,  video dan 

soal latihan, menu peristilahan berisi istilah/pengertian dari komponen, menu 

profil berisi tentang biodata pengembang dan menu pengaturan berisi 

petunjuk penggunaan media.  

C. Pembahasan Hasil Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian jenis R & D yang bertujuan untuk 

mengembangkan dan mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran 

interaktif sistem kopling untuk siswa Teknik Kendaraan Riangan SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

Adapun ketercapaian proses penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut. 

1. Proses Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Adobe 

Flash Pada Mata Pelajaran Sistem Kopling Bidang Keahlian Teknik 

Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta 

 

Pengembangan multimedia pembelajaran sistem kopling 

dilakukan dengan model penelitian dan pengembangan Borg & Gall. 

Model penelitian dan pengembangan ini terdiri dari 10 tahapan, yaitu 

tahap potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi 

desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, 

revisi produk, dan produksi masal. Proses pengembangan ini diawali 

dengan ditemukannya potensi dan masalah yang terdapat pada 

pelaksanaan pembelajaran sistem kopling mata pelajaran PSPT bidang 

keahlian Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
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Setelah dikaji secara mendalam ternyata untuk mengatasi masalah 

tersebut perlu dilakukannya suatu pengembangan multimedia 

pembelajaran khususnya kompetensi sistem kopling. Selanjutnya untuk 

dapat membuat multimedia pembelajaran interaktif sistem kopling yang 

sesuai dengan kebutuhan maka dilakukan proses analisis kebutuhan 

atau dalam proses ini dinamakan langkah pengumpulan data  yang 

dilakukan pada langkah ini yaitu analisis peserta didik, analisis 

kurikulum, analisis tujuan pembelajaran yang akan dicapai dan analisis 

bahan ajar yang akan disampaikan. 

Setelah dilakukan pengumpulan data dan didapatkan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai melalui pengembangan multimedia 

pembelajaran sistem kopling, selanjutnya dilakukan proses desain 

produk, dalam proses desain produk ini terdiri dari penyusunan 

parameter penilaian multimedia, pemilihan format, pemilihan media 

(aplikasi) yang akan digunakan untuk pembuatan multimedia 

pembelajaran dan melakukan perancangan awal multimedia 

pembelajaran sistem kopling agar didapatkan hasil prototipe produk. 

Pada tahap penyusunan parameter penilaian dibuatlah angket evaluasi 

oleh ahli yang terdiri dari angket evaluasi ahli materi dan angket evaluasi 

ahli media. Untuk ahli materi menilai dari aspek substansi materi, desain 

pembelajaran dan aspek manfaat, sedangkan ahli media menilai dari 

aspek komunikasi visual, aspek software dan aspek manfaat. Selain 

angket untuk ahli dibuat juga angket untuk mengetahui respon peserta 

didik, angket respon peserta didik digunakan untuk mengetahui 

tanggapan siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif sistem 
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kopling yang dikembangkan dilihat dari aspek desain pembelajaran, 

aspek komunikasi visual, aspek software dan aspek manfaat. 

Selanjutnya pemilihan format multimedia pembelajaran 

dirancang sesuai dengan identifikasi kebutuhan multimedia yang 

dilakukan pada tahap pengumpulan data dengan memperhatikan kajian 

teori yang telah dilakukan dan hasil diskusi bersama guru dan dosen 

pembimbing. Dari hasil diskusi ditentukan format yang akan digunakan 

adalah format pembelajaran tutorial, format tutorial dianggap paling 

sesuai karena pada format ini materi akan disampaikan secara bertahap 

dengan terdapat latihan soal sehingga siswa akan mudah memahami 

suatu konsep materi. Sementara itu untuk penguatan konsep materi 

yang dismapaikan, digunakan ilustrasi penyampaian materi 

menggunakan beberapa jenis media, yaitu dengan gambar, video, 

animasi dan narasi (audio). Dengan kombinasi tersebut diharapkan akan 

lebih mudah dalam memvisualisasikan bagian materi yang sulit 

dipahami dan penyampaian materi lebih bervariasi. 

Setelah format multimedia pembelajaran telah ditentukan 

selanjutnya dilakukan pemilihan media (aplikasi) yang akan digunakan 

dalam proses pembuatan produk, pemilihan media dalam 

pengembangan multimedia pembelajaran interaktif sistem kopling 

dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan multimedia yang telah 

dilakukan sebelumnya. Untuk membuat sebuah multimedia 

pembelajaran dengan kombinasi gambar, video dan animasi, dipilihlah 

program/software yaitu Adobe Flash CC. Dipilihnya Adobe Flash CC 

dikarenakan selain dapat digunakan mengkombinasikan gambar, video 
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dan animasi, juga dapat menghasilkan file output berupa aplikasi 

dengan sistem offline yang memiliki format “.exe” sehingga competible 

dengan semua jenis komputer. Namun karena Adobe Flash CC memiliki 

keterbatasan dalam beberapa hal seperti pengolahan gambar dan 

video, untuk membuat ilustrasi gambar dibantu dengan menggunakan 

aplikasi CorelDRAW X6 dan untuk pembuatan video dibantu dengan 

menggunakan aplikasi Windows Movie Maker dan Videopad. 

Setelah media (aplikasi) yang akan digunakan telah ditentukan 

selanjutnya dilakukan proses perancangan awal multimedia 

pembelajaran. Proses perancangan awal multimedia pembelajaran 

interaktif sistem kopling dibagi menjadi dua kegiatan, yaitu pembuatan 

rancangan isi dan produksi multimedia pembelajaran. Pada proses 

perancangan isi dilakukan proses penyusunan konten multimedia. 

Konten disusun berdasarkan storyboard yang berisi uraian rancangan 

tiap halaman pada multimedia. Sedangkan pada proses produksi 

dilakukan proses pembuatan multimedia berdasarkan rancangan isi 

yang telah dibuat. Dalam proses pembuatan tersebut terdiri dari 

beberapa langkah sebelum dihasilkan multimedia pembelajaran 

interaktif sebagai rancangan awal (prototipe). 

Setelah dihasilkan prototipe hasil produksi media pada tahap 

perancangan selanjutnya produk prototipe multimedia pembelajaran 

memasuki tahap pengembangan untuk kemudian menghasilkan produk 

akhir. Pada tahap ini produk prototipe divalidasi oleh dua ahli yaitu ahli 

materi dan ahli media untuk dinilai dan diberi masukan sebagai saran 

perbaikan. Berdasarkan saran perbaikan dari ahli materi selanjutnya 
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dilakukan perbaikan produk prototipe sehingga tercipta produk prototipe 

II yang lebih baik. selanjutnya produk siap digunakan untuk uji coba 

lapangan. Kegiatan uji coba lapangan dilaksanakan kepada peserta 

didik kelas kecil (terbatas). Kemudian dilanjutkan peserta didik kelas 

besar (lebih luas). Tahap uji coba lapangan ini memiliki tujuan untuk 

mengetahui tanggapan peserta didik dan kelayakan multimedia 

pembelajaran sistem kopling yang dikembangkan. Data hasil uji coba 

kemudian dijadikan dasar untuk perbaikan multimedia. 

Selanjutnya adalah tahap produksi masal, tahap produksi 

masal merupakan tahap akhir dalam pengembangan multimedia 

pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan pemaketan aplikasi multimedia 

pembelajaran yang telah selesai dibuat kedalam Compact Disk (CD) 

diikuti distribusi terbatas ke sekolah yaitu di SMK Muhammadiyah 3 

Yogyakarta. 

2. Kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif Adobe Flash Pada 

Mata Pelajaran Sistem Kopling Bidang Keahlian Teknik Kendaraan 

Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta 

 

Kelayakan multimedia pembelajaran interaktif sistem kopling 

dilakukan melalui penilaian validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan 

ahli media. Validasi materi meliputi aspek substansi materi, desain 

pembelajaran dan aspek manfaat, sedangkan ahli media menilai dari 

aspek komunikasi visual, aspek software dan aspek manfaat. 

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli materi, 

diketahui bahwa untuk aspek substansi materi, desain pembelajaran 

dan aspek manfaat diperoleh rerata skor 4,00, 4,11 dan 4,12, skor 

tersebut termasuk dalam kategori layak. Secara keseluruhan, penilaian 
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dari ahli materi yang mencakup ketiga aspek memperoleh rata-rata skor 

4,08, rerata skor tersebut termasuk dalam kategori layak. Hasil 

penilaian ahli materi disajikan pada diagram berikut. 

 

Gambar 31. Diagram Hasil Penilaian Ahli Materi 

Sementara itu berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh 

ahli media, diketahui bahwa untuk aspek komunikasi visual, aspek 

software dan aspek manfaat diperoleh rerata skor 4,17, 4,00 dan 4,00, 

rerata skor tersebut termasuk dalam kategori layak. Secara 

keseluruhan, penilaian dari ahli media yang mencakup ketiga aspek 

memperoleh rerata skor 4,10, maka rerata skor tersebut termasuk dalam 

kategori layak. Hasil penilaian ahli media disajikan pada diagram  

berikut. 

4 

4,11 
4,12 

3,94

3,96

3,98

4

4,02

4,04

4,06

4,08

4,1

4,12

4,14

Substansi Materi Desain Pembelajaran Manfaat

R
e

ra
ta

 S
ko

r 

Aspek Penilaian 

Diagram Penilaian Ahli Materi 



102 
 

 

Gambar 32. Diagram Hasil Penilaian Ahli Media 

Penilaian multimedia oleh ahli materi dan ahli media dianalisis 

secara komulatif menjadi satu. Berdasarkan rekapitulasi skor rerata 

keseluruhan aspek dari ahli materi dan ahli media diperoleh rerata skor 

keseluruhan 4,09. Skor tersebut menunjukan bahwa keseluruhan 

penilaian terhadap multimedia pembelajaran interaktif sistem kopling 

mununjukan kategori layak.  

Pada uji coba lapangan terdapat dua kali uji coba yaitu uji coba 

produk terbatas dan uji coba lebih luas. Uji coba tersebut digunakan 

untuk mendapatkan data respon siswa sebagai pengguna atau sasaran 

penerapan multimedia pembelajaran interaktif sistem kopling yang 

ditinjau dari empat aspek, yaitu aspek desain pembelajaran, aspek 

komunikasi visual, aspek software dan aspek manfaat. 

Pada uji coba produk terbatas diambil responden sejumlah 10 

siswa kelas XI TKR SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Responden 

tersebut diambil secara acak (random) dari seluruh siswa kelas XI TKR 
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3 SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Skor rerata hasil uji coba produk 

terbatas disajikan pada diagram berikut. 

 

Gambar 33. Diagram Hasil Hasil Uji Coba Produk Terbatas 

Berdasarkan diagram diatas, dapat diketahui hasil uji coba 

produk kelas terbatas yang dilakukan oleh 10 siswa terhadap produk 

multimedia pembelajaran interaktif sistem kopling menujukan bahwa 

untuk aspek desain pembelajaran, aspek komunikasi visual, aspek 

software dan aspek manfaat diperoleh rerata skor 3,85, 4,04, 4,00 dan 

3,98, maka dapat dikatakan kualitas media multimedia pembelajaran 

interaktif sistem kopling termasuk dalam kategori layak. Secara 

keseluruhan, hasil uji coba kelas kecil oleh 10 siswa terhadap produk 

multimedia pembelajaran interaktif sistem kopling pada keempat aspek 

tersebut memperoleh rerata skor 3,97, maka dapat dikatakan kualitas 

multimedia pembelajaran interaktif sistem kopling berdasarkan respon 

siswa terhadap keempat aspek tersebut berada dalam kategori layak. 
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Selanjutnya multimedia pembelajaran masuk pada uji coba 

lapangan lebih luas. Uji lapangan lebih luas dilakukan dengan 

responden sebanyak 23 siswa dari kelas XI TKR 3 SMK Muhammadiyah 

3 Yogyakarta. Data hasil uji coba lapangan lebih luas kemudian 

dianalisis untuk mengetahui respon siswa terhadap produk multimedia 

pembelajaran. Adapun aspek penilaian multimedia pembelajaran 

interaktif sistem kopling pada uji coba lapangan ini meliputi aspek desain 

pembelajaran, aspek komunikasi visual, aspek software dan aspek 

manfaat. Skor rerata hasil uji coba lapangan lebih luas disajikan pada 

diagram berikut. 

 

Gambar 34. Diagram Hasil Hasil Uji Coba Lebih Luas 

Berdasarkan diagram diatas, dapat diketahui hasil uji coba 

lapangan lebih luas yang dilakukan oleh 23 siswa terhadap produk 

multimedia pembelajaran interaktif sistem kopling menujukan bahwa 

untuk aspek desain pembelajaran, aspek komunikasi visual, aspek 

software dan aspek manfaat diperoleh rerata skor 4,11, 4,07, 3,94 dan 
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4,01, maka dapat dikatakan multimedia pembelajaran interaktif sistem 

kopling termasuk dalam kategori layak. Secara keseluruhan, hasil uji 

coba lapangan lebbih luas oleh 23 siswa terhadap produk multimedia 

pembelajaran interaktif sistem kopling pada keempat aspek tersebut 

memperoleh rerata skor 4,03, maka dapat dikatakan kualitas multimedia 

pembelajaran interaktif sistem kopling berdasarkan respon siswa 

terhadap keempat aspek tersebut berada dalam kategori layak. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan yang berjudul  

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Komputer 

Menggunakan Adobe Flash Pada Kompetensi Memelihara Sistem Kopling 

Siswa Kelas XI Bidang Keahlian Teknik Kendaraan Ringan SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta” dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pengembangan Media 

Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis komputer menggunakan adobe flash pada kompetensi 

memelihara sistem kopling siswa kelas XI bidang keahlian Teknik 

Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta ini 

menggunakan model penelitian dan pengembangan Borg & Gall tahun 

2003. Model penelitian dan pengembangan ini terdiri dari tahap potensi 

dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi 

desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi produk, 

dan produksi masal. Hasil dari pengembangan multimedia interaktif 

sistem kopling ini berupa aplikasi dengan tipe file “.exe”. Total ukuran 

semua file dalam satu folder adalah 164 MB, yang didalamnya memuat 

materi teks, video dan animasi. Media pembelajaran ini dapat dijalankan 

(compatible) dengan berbagai Operating System seperti Windows XP, 

Windows 7, Windows 8 tanpa perlu penginstalan aplikasi apapun 

terlebih dahulu. 
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2. Kelayakan Media Pembelajaran 

Kelayakan multimedia interaktif gambar teknik berdasarkan 

penilaian dari (a) Ahli Materi, mendapatkan rerata skor keseluruhan 4,08 

dengan kategori Layak, (b) Ahli Media, mendapatkan rerata skor 

keseluruhan 4,10 dengan kategori Layak, (c) Uji coba produk terbatas 

mendapatkan rerata skor keseluruhan 3,97 dengan kategori Layak, (d) 

Uji coba lebih luas mendapatkan rerata skor keseluruhan 4,03 dengan 

kategori Layak. Berdasarkan hasil tersebut media pembelajaran 

interaktif sistem kopling Layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

B. Keterbatasan Produk 

Terdapat beberapa kekurangan dalam pengembangan multimedia 

interaktif sistem kopling ini, kekurangan tersebut antara lain: 

1. Kurang mendalamnya materi yang disampaikan, hal ini dikarenakan 

pada multimedia pembelajaran interaktif sistem kopling hanya memuat 

seluruh materi dasar sistem kopling untuk kelas XI Teknik Kendaraan 

Ringan. Sehingga untuk materi tentang perkembangan sistem kopling 

terbaru belum masuk dalam multimedia ini. 

2. Kurang Lengkapnya Video Tutorial, hal ini disebabkan keterbatasan 

penulis dalam mencari sumber video yang berkualitas, baik dari segi 

kualitas video maupun kualitas materi video. 

C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Pengembangan lebih lanjut yang diharapkan pada multimedia 

pembelajaran interaktif sistem kopling ini adalah: 

1. Memperdalam setiap materi-materi terbaru pada multimedia sistem 

kopling. Sehingga pengguna multimedia ini akan mengetahui 
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perkembangan terbaru teknologi sistem kopling dan materi akan lebih 

lengkap. 

2. Melengkapi video tutorial, sehingga dapat mendukung penjelasan yang 

sudah ada. 

D. Saran 

Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif sistem kopling berbasis adobe flash 

adalah sebagai berikut:  

1. Media pembelajaran yang dikembangkan  lebih lanjut perlu ditambahkan  

animasi dengan teks dan gambar yang lebih menarik.   

2. Pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash sebaiknya 

lebih banyak dilakukan sehingga menggugah minat belajar siswa. 

  



109 
 

DAFTAR PUSTAKA 

Aaron Jibril. (2011). Jurus Kilat Jago Adobe Flash. Yogyakarta: Dunia Komputer. 

Arief S. Sadiman, dkk. (2006).  Media Pendidikan. Jakarta: Raja Grafindo 
Persada. 

Azhar Arsyad. (2006, 2007). Media Pembelajaran. Jakarta: Raja Grafindo 
Persada. 

Azhar Arsyad. (2015). Media Pembelajaran.Jakarta: Rajawali Pers. 

B.P. Sitepu. (2014). Pengembangan Sumber Belajar. Jakarta: Raja Grafindo 
Persada. 

Daryanto. (2013). MEDIA PEMBELAJARAN Peranannya Sangat Penting Dalam 
Mencapai Tujuan Pembelajaran. Yogyakarta: GAVA MEDIA.  

Haryanto dan Moh Khairudin. (2012). Pengembangan Model Pembelajaran 
Jaringan Syaraf Tiruan Tipe Supervised Learning Sebagai Media 
Pembelajaran. Jurnal Pendidikan Teknologi dan Kejuruan. Nomor 1. 
Hlm. 84. 

Hujair A.H. Sanaky. (2009). Media pembelajaran. Yogyakarta: Safiria Insania 
Press. 

Latuheru, John D. (1988). MEDIA PEMBELAJARAN Dalam Proses Belajar-
Mengajar Masa Kini. Jakarta: Depdikbud. 

Made Wena. (2013).  Strategi Pembelajaran Inovatif Kontemporer. Jakarta: Bumi 
Aksara. 

Muhammad Ali. (2009). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Mata 
Kuliah Medan Elektromagnetik. Jurnal Edukasi Elektro. Nomor 1. Hlm. 
11-18. 

Nana Sudjana & Ahmad Rivai. (2013). Media Pengajaran. Bandung: Sinar Baru 
Algensindo. 

Pujiriyanto. (2012). Teknologi Untuk Pengembangan Media dan Pembelajaran. 
Yogyakarta: UNY Press.  

Rayandra Asyhar. (2012). Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran. 
Jakarta: Referensi Jakarta. 

Sapto Haryoko. (2009). Efektivitas Pemanfaatan Media Audio-Visual Sebagai 
Alternatif Optimalisasi Model Pembelajaran. Jurnal Edukasi Elektro. 
Nomor 1. Hlm. 1-10. 

Sugiyono. (2014). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. Bandung: 
Alfabeta. 

Sugiyono. (2015). Metode Penelitian dan Pengembangan. Bandung: Alfabeta. 



110 
 

Sukimin. (2012). Pengembangan Media Pembelajaran. Yogyakarta: Pustaka 
Insan Madani. 

Sukoco, dkk. (2014). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 
Komputer Untuk Peserta Didik Mata Pelajaran Teknik Kendaraan 
Ringan. Jurnal Pendidikan Teknologi dan Kejuruan. Nomor 2. Hlm. 216-
217. 

Suyitno. (2016). Pengembangan Multimedia Interaktif Pengukuran Teknik Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMK. Jurnal Pendidikan Teknologi 
dan Kejuruan. Nomor 1. Hlm. 102. 

 



111 
 

Lampiran 1. Surat Ijin Penelitian Dari Kampus 
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Lampiran 2. Surat Ijin Penelitian Dari PEMDA DIY 
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Lampiran 3. Surat Ijin Penelitian Dari PDM Kota Yogyakarta 
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Lampiran 4. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 5. Surat Permohonan Validasi Instrumen 
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Lampiran 6. Surat Pernyataan Validasi  

 

  



118 
 

  



119 
 

Lampiran 7. Kisi-kisi Instrumen Penelitian 

 

 



120 
 

 

   



121 
 

Lampiran 8. Angket Instrumen Penelitian Untuk Ahli Materi 
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Lampiran 9. Angket Instrumen Penelitian Untuk Ahli Media 
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Lampiran 10. Angket Instrumen Penelitian Respon Siswa 
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Lampiran 11. Hasil Angket Penilaian Ahli Materi 
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Lampiran 12. Hasil Angket Penilaian Ahli Media 
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Lampiran 13. Tabel Data Hasil Penilaian Ahli Materi 
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Lampiran 14. Tabel Data Hasil Penilaian Ahli Media 
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Lampiran 15. Tabel Data Hasil Uji Produk Terbatas 

   



143 
 

Lampiran 16. Tabel Data Hasil Uji Coba Lebih Luas 
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Lampiran 17. Story Board 

Storyboard memuat alur multimedia pembelajaran interaktif sistem 

kopling dari awal hingga akhir media. Berikut ini hasil perancangan dari beberapa 

halaman multimedia pembelajaran: 

 

Gambar 1. Tampilan Halaman Pembuka 
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Gambar 2. Tampilan Halaman Menu Utama 

 

Gambar 3. Tampilan Halaman Profil 
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Gambar 4. Tampilan Halaman Pengaturan 

 

Gambar 5. Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran 
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Gambar 6. Tampilan Halaman Pembelajaran Pada Materi 

 

Gambar 7. Tampilan Halaman Pembelajaran Pada Video 
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Gambar 8. Tampilan Halaman Pembelajaran Pada Latihan 

 

Gambar 9. Tampilan Halaman Petunjuk Mengerjakan Latihan 
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Gambar 10. Tampilan Halaman Hasil Rekapitulasi Nilai Latihan 

 

Gambar 11. Tampilan Halaman Glosarium 
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Lampiran 18. Silabus PSPT Kelas XI Teknik Kendaraan Ringan 
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Lampiran 19. Kartu Bimbingan 
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Lampiran 20. Bukti Selesai Revisi Tugas Akhir Skripsi 
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