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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 |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan Ilimu 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



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



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



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 vyaitu 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



kegiatan belajar dan mengganggap bahwa pelajaran tersebut adalah

pelajaran yang menyenangkan.

. ldentifikasi 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.

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.

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.

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,



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 Xl 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.



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.

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.

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.



BAB Il

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 Kkegiatan penyempurnaan sehingga
diperoleh bentuk yang dianggap memadabhi.
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.



2)

3)

4)

5)

6)

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.

Masing-masing pemelajar memiliki gaya belajar yang berbeda-
beda dan tidak mungkin dipenuhi semuanya di dalam kelas.
Pemelajar perlu dilatih mencari, menemukan, mengolah, dan
menggunakan informasi secara mandiri.

Sumber belajar yanga ada perlu dimanfaatkan secara
terintegrasi dan optimal dengan proses pembelajaran di kelas
untuk efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran

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.

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;



C.

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

9)

Memberikan kesempatan kepada pemelajar untuk memilih
sumber belajar sesuai dengan karakteristiknya;

Memberikan kemampuan kepada pemelajar belajar dengan
menggunakan berbagai sumber;

Mengatasi masalah individual pemelajar dalam belajar;
Memotivasi pemelajar belajar sepanjang hayat;

Memberikan kesempatan kepada pemelajar mengembangkan
berbagai model pembelajaran;

Membenatu pembelajar mengatasi masalah-masalah dalam
pengembangan sistem pembelajaran;

Mendorong penggunaan pendekatan pembelajaran yang baru,
kreatif dan inovatif;

Mendorong  terciptanya  proses  pembelajaran  yang

menyenangkan;

10) Mensinergikan penggunaan semua sumber belajar sehingga

tujuan belajar tercapai secara efektif dan efisien.

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 Puijiriyanto
(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 mengefektitkan 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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3)

4)

b)

d)

f)

Objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita,
gambar, film bingkai, film atau model;

Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film
bingkai, film atau gambar;

Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibentu
dengan timelapse atau high-speed photography;

Kejadian atau peristiwva yang terjadi di masa lalu bisa
ditampilkan lagi lewat rekaman film, video, film bingkai, foto
maupun secara verbal;

Objek yang trelalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat
disajikan dengan model, diagram dan lain-lain;

Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi,
iklim dan lain-lain) dapat divisualkan dalam bentuk film, film

bingkai, gambar dan lain-lain.

Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi

dapat mengatasi sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media

pendidikan berguna untuk:

a)

b)

Menimbulkan kegairahan belajar;

Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak
didik dengan lingkungan dan kenyataan;

Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut

kemampuan dan minatnya.

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;

¢) 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)

2)

3)

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.
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.
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)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Media audia: contohnya kaset audio, siaran radio, telepon dan
CD media pembelajaran.

Media cetak: contohnya buku pelajaran, modul, brosur, diktat,
leaflet dan sebagainya.

Audio cetak; contohnya kaset audio yang dilengkapi dengan
bahan tertulis.

Proyeksi visual diam; contohnya Overhead Projector dengan
bahan tertulis.

Proyeksi audio visual statis; contohnya film bingkai (slide) bisu.
Visual dia,; contohnya film bisu tanpa suara.

Audio visual gerak; contohnya yaitu film gerak bersuara video,
VCD, dan televisi.

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)

2)

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).

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 Vvisual. 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)

3)

4)

5)

6)

Dukungan terhadap isi bahan pelajaran; artinya bahan pelajaran
yang sifatnya fakta, prinsip, konsep dan generalisasi sangat
memerlukan bantuan media agar lebih mudah dipahami siswa.
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.

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.

Tersedia waktu untuk menggunakannya; sehingga media
tersebut dapat bermanfaat bagi siswa selama pengajaran
berlangsung.

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.
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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2)

3)

4)

5)

6)

sama dapat disampaikan kepada siswa sebagai landasan untuk
pengkajian, latihan, dan aplikasi lebih lanjut.

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.

Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori
belajar dan prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal
partisipasi siswa, umpan balik, dan penguatan.

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.

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.
Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana diinginkan atau
diperlukan terutama jika media pembelajaran dirancang untuk

penggunaan secara individual.
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7

8)

Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan
terhadap proses belajar dapat ditingkatkan.

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)

2)

3)

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan
informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan
proses dan hasil belajar.

Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar,
interaksi yang lebih langsung antara peserta didik dan
lingkungannya.

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 Dberjalan 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)

3)

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.
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, dIl.

3) Menyajikan benda atau peristiwva 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 peristiva yang berbahaya, seperti
letusan gunung berapi, harimau, racun, dIl.

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).

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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C.

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 warnha,
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.

Media Pembelajaran Berbasis Komputer yang Baik

Daryanto (2013:53) menyebutkan karakteristek multimedia

pembelajaran adalah sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

Memiliki lebih dari satu media yang kovergen, misalnya
menggabungkan unsur audio dan visual.

Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk
mengakomodasi respon pengguna.

Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa
menggunakan tanpa bimbingan orang lain.

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)
b)
c)
d)

Kelengkapan;
Keseimbangan;
Minat/ perhatian;

Kesesuaiaan dengan situasi siswa.

2) Kualitas instruksional

a)
b)
c)
d)
e)
f)

9)

Memberikan kesempatan belajar;

Memberikan bantuan belajar;

Kualitas memotivasi;

Flaksibilitas instruksionalnya;

Hubungan dengan program pembelajaran lainnya;
Kualitas soal interaksi instruksionalnya;

Dapat memberi dampak bagi siswa;

3) Kualitas teknis

a)
b)

c)

Keterbacaan;
Mudah digunakan;

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.

¢) 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.

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 Iebih 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.
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) ldentifikasi 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.

Rear Wheel

Transmission

Drive Shaft

02003 HowStuffWorks

Clutch U-joint Differential
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 wunit 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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2)

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

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

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

Komponen sistem kopling terdiri dari :
Mekanisme Penggerak Kopling, berfungsi memungkinkan
pengendara mengkopling dengan pedal kaki.
Release Fork, berfungsi sebagai tuas yang memberi gaya
tekan bearing pembebas.
Release Bearing, berfungsi sebagai bantalan yang menekan
Pressure Lever/pegas diaphragma
Pressure Lever, berfungsi sebagai tuas yang menekan pegas
spiral
Spring, berfungsi menekan Plat Penekan (Pressure Plat)
Pressure Plat, berfungsi sebagai plat yang ditekan dengan
spring (pegas) memberi gaya plat kopling melawan roda gila
(flywheel)
Disc Clutch, merupakan komponen berupa permukaan gesek

(kasar) antara roda gila dengan plat penekan.

Fly Wheel — d Release Fork

Disc Clutch

Preasure Lever

Pmnuu Spring

Pressure Flate

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

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

2)

3)

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

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.

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 diperolen 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.

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.
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.
Hipotesis Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran dapat menghasilkan produk
berupa Media Pembelajaran Interaktif Sistem Kopling Kelas Xl Bidang

Keahlian Teknik Kendaraan Ringan.

46



BAB Il

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.
. 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 :

l’(;llcusnld];m“\ Pcnul{mpul I\ Fl))c\;;u; H\\\ \[';.Inl:m
Masalah 7| -an Data roduk esain
N N n’

!

Ujicoba //]—I Revisi (’/L Uji coba //U Revisi

Pemakalan [\ Produk \_ Produk \\ Desamn
N1 N} Ny
T
Revisi i -\\\ Produk Masal U
Produk AL// e

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 Xl 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. Reuvisi 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.

. 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 vyaitu 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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F.

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 (V) pada

angket yang disediakan.

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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2.

Tabel 1. Kisi-kisi instrumen kelayakan tampilan media pembelajaran
interaktif

No Aspek Indikator No. Butir
1. | Komunikasi | Navigasi 1,2,3
Visual Tipografi/Tulisan 4,5

Media 6,7,8
Warna 9,10
Animasi 11
Layout 12

2. | Software Interaktif 13,14,15,16

3. | Manfaat Memperjelas penyampaian materi 17
Membangkitkan motivasi belajar 18
Menarik perhatian siswa 19
Menyamakan persepsi siswa 20

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 Kebenaran 1
Materi Kedalaman 2
Kekinian materi 3
Keterbacaan 4
2. Desain Judul 5
Pembelajaran | SK/KD/Indikator 6
Sajian Materi 7,8,9
Video Materi 10,11,12
Latihan/Evaluasi 13
3. Manfaat Memperjelas penyampaian materi 14
Membangkitkan motivasi belajar 15
siswa
Menarik perhatian siswa 16
Menyamakan persepsi siswa 17

55



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 Judul 1
Pembelajaran SK/KD/Indikator 2
Sajian materi 3
Latihan/Evaluasi 4
2. | Komunikasi Navigasi/tombol 5
Visual Tipografi/tulisan 6,7,8
Media 9,10
Warna 11
Animasi 12
Layout 13
3. | Software Interaktif 14,15,16
4. | Manfaat Memperjelas penyampaian 17
materi
Membangkitkan motivasi 18
belajar siswa
Menarik perhatian siswa 19
Menyamakan persepsi siswa 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) Sangatbaik =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:

_YX
X=="—
n
Keterangan :
X : Skor rata-rata
»X :Jumlah seluruh skor
n : 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 Interval Skor Interval Skor | Nilai | Interpretasi
Kuantitatif
5 X > Xi +1,80 Sbi X>4.22 A | Sangat baik
4 Xi+ 0,60 Shi < x <Xi+ 1,80 Shi | 3,41 <X <4,21 B Baik
3 Xi - 0,60 Shi < x <Xi+ 0,60 Shi | 2,61 <X <3,40 C Cukup baik
2 Xi -1,80 Shi < 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 (Sbhi) 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.

58



Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan cukup (C)
bila rata-rata skor yang diperoleh antara 2,61 sampai dengan 3,40.
Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan kurang
bagus (K) bila rata-rata skor yang diperoleh antara 1,79 sampai dengan
2,60.

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 Xl 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.

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 Xl 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.
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 Xl 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.

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
CoreIDRAW X6 dan untuk pembuatan video akan dibantu
menggunakan aplikasi Windows Movie Maker danVideopad.

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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c)

d)

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”.
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.
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.

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”.

|
@ Licoplin

Olen s
Very Homada syakUra

iTAR

[LENGEMBANGAN MEDIA PEMBELRIARANINTERAKTIGRERBASIS KOMPUTER
S PADA KOMPETENS L MEMELIHARA'SISTEM KOPL!

ﬁnmr'acm:mma‘mmmm

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 profii 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

‘({\ edia Peme aJarann erakti @|

MENUIUTAMA]

bawah.

TUUAN PEMBELAJARAN
PEMBELAJARAN
PROFIL PENGATURAN

| XELUAR ‘

Gambar 9. Tampilan Halaman Menu Utama
¢) Halaman profil
Halaman profil berisi deskripsi profil pengembang
media pembelajaran, nama media pembelajaran dan aplikasi

pembuat pembelajaran interaktif sistem kopling.
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% edia‘Pembelajaran Interaktit
'g‘\é\ opL ga.n__a...e

Very Hamada Syakura
12504244011

Jurusan Pendidikan Teknik Otomotif

Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta

Nama Media :

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS KOMPUTERMENGGUNAKAN
ADOBE FLASH PADA KOMPETENSI MEMELIHARA SISTEM KOPLING TEKNIK
KENDARAAN RINGAN SMKX MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA

Nama Aplikasi:
ADOBE FLASH

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.

Volume _eway | mute | |
Help & Support OPEN ;] '
Device () J

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.

Jigunakan unfuk xemball ke menu utama

an untuk mulal memp

Digunakan untuk memainkan video.

Digunakan urniuk mulai mengerjakan so:

Digunakan untuk melanjutkan ke halaman Denkulnya

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.

Siswa dapat mengetahul pengertian sistem pemindah tenaga
2. Siswa dapal mengetahu fungsi sistem pemindah tenaga kendaraan ringan

3. Siswa dapat mengetahul jenis-
Siswa dapal mengetahui fun

1

J

3 nis pemindah lenaga kendaraan ringan
4

5. Siswa dapatl mengelahul Syan
6

7

1

istem kopling
syaral minimal sistem koplng
Siswa dapat mengetahui jenis-jents kopling
Siswa dapat mengetahul sistem pengoperasian kopling
8. Siswa dapat mengetahul komponen-komponen mekanisme sisiem kopling
9. Siswa dapatl mengetahul komponen-komponen pelal kopling
10. Siswa dapat mengetahui cara kerja sistem kopling
11. Siswa dapat mengetahul cara pembongkaran, pemenksaan, pemasangan dan
penyeteian

12. Siswa dapat mengetahul cara mengatas gangguan-gangguan sistem kopling

KTLUAR

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.

l Sistemn Pemindah Tenaga

LFungsl dan Syarat Sistem Kopling Piliht )
[Jenhdenls Kopling Piliht
[Slnem Pengoperasian Kopling . Pilint
ﬁomponen Sistem Kopling Pilint )
[ Cara Kerja Sistem Kopling P |
[Cm Pembongkaran, Pemeriksaan, Pemasangan Kopling Piliht J
[Cara Mengatasi Gangguan Sistem Kopling Pilih!

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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A. Pengertian Sistem Pemindah Tonaga

Sistom pamindah lenaga (SPT) acalah suatu mekanisme yang memndahian lenags dan masin hingga
menuju ke roda Nama lain sisten pamindah tehaga sanng dasebutl juga dengan sistem pemindah dayo
#lay power rain Baglen dar sistem pamndah lensgs dismscanys aasiah kopling transmisi, propalisr
shaft (poros propebar). differential (gardan} dan axie shaft (poros roga)

1. Kopling
Kopling mobil jerdapal di armtorn mesin sers ransmsl Berperan manghubungkan sedn melepas
putaran dar mesin yang menuju transmes. Diuge iy kopling juga dpakal untuk  mamperhaliss
porpindahan rodda gioe iransmisl

WERMRALE) LLLANND ., s
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.

Vi, o0, LR LSl
N co-isopling) |

KEMBALL 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.

n Topat df {rarusrrssl

9. Berodo @& poros cellrensiol
* Beradae S wogeh sngins

1. Letak dotl pesawat koping Deraoa .

. Dinertara irenerme dan poros penggmerak

wELLAR

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.

Panggerak akhir differesial yang akhimyo desaturkan ke
roda kisndarasn

Roda gits #1aU 10Us Denympan gays kelembamesn
putaran masin yang barfungs sebagal panyeaimbang
putaran motor (balancer) sekaligus penyimpan tenaga
putar yang dihasitkan oleh putsrmn poros enghkal,
sahinggs poros engkol dapal Dorpauiar lerus guna
manghasilkan langkah usaha kemball (kesinambungan
kerja)

FR [Front Engine Rear Drive)

Suaiu jenis kendarasn dengan mesin di Gegian depsn
kKendaraan dan sebagal roda penggeraknya adalah redas
balakang

Friction Clutch

Kopling jenis gesaek dalam prases pamindahan tenaganys
atau sering |uga dissbut dengan Kampas kopling.

FWD/ AWD/ 4WD
{Four Wheel Drive)

Suatu jenis kendasrasan dengan rods penggeraknys sdaish
roda depan dan belakang

| KEMBALT | LANIUT |

L 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 uiji
coba lapangan untuk mengetahui respon peserta didik.

Hasil validasi ahli materi adalah sebagai berikut:

Tabel 5. Data Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Substansi Materi

Rerata

No Pertanyaan 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

Rerata
No Pertanyaan Skor
5. Kesesuaian judul materi dengan materi yang 4,5
ditampilkan
6. Kesesuaian materi dengan silabus pada 4,5
kurikulum
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

79




Tabel 7. Data Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Manfaat

Rerata
No Pertanyaan Skor
14. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 4
untuk memperjelas penyampaian materi
15. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 4
untuk membangkitkan motivasi belajar siswa
16. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 4,5
untuk menarik perhatian siswa
17. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 4
untuk menyamakan persepsi siswa terhadap
materi
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

Kemudahan tombol navigasi

5

Kesesuaian fungsi tombol navigasi

Konsistensi penempatan tombol navigasi

Kejelasan font/jenis huruf

Kejelasan ukuran font/tulisan

Kemanfaatan gambar dalam mendukung materi

Kemanfaatan video dalam mendukung materi

Kesesuaian backsound multimedia

OO N O AW N e

Komposisi warna tampilan multimedia

=
©

Kesesuaian warna teks terhadap background

=
=

Kemanfaatan animasi dalam mendukung materi

=
N

Konsistensi tata letak (layout) tampilan
multimedia

AR POBRPDDDPD

Total Skor

Rerata Skor

4,17

80




Tabel 9. Data Hasil Validasi Ahli Media Aspek Software

No Pertanyaan Skor
13. | Kemudahan pengoperasian multimedia 4
pembelajaran
14. | Kemudahan pemilihan menu 4
15. | Kemanfaatan menu membantu siswa 4
mengakses halaman yang diinginkan
16. | Pemberian umpan balik terhadap jawaban soal 4
evaluasi
Total Skor 16
Rerata Skor 4
Tabel 10. Data Hasil Validasi Ahli Media Aspek Manfaat
No Pertanyaan Skor
17. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 4
untuk memperjelas penyampaian materi
18. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 4
untuk membangkitkan motivasi belajar siswa
19. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 4
untuk menarik perhatian siswa
20. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif 4
untuk menyamakan persepsi siswa terhadap
materi
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:

l Sistem Pemindah Tenaga l Komponen Sistem Kopling
l Fungsi dan Syarat Sistem Kopling ' Torsion Dumper
‘ Jenis-Jenis Kopling l Cara Kerja Sistem Kopling 1

Sistem Pengoperasian Kopling Cara Kerja Sistem Kopling 2

(_Komponen Sistem Kopling [Can Merawat Kopling

' Cara Kerja Sistem Kopling

Cara Pembongkaran, Pemeriksaan, P

l Cara Mengatasi Gangguan Sistem Ko |

Gambar 19. Halaman menu materi dan video sebelum direvisi
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' 1. Sistem Pemindah Tenaga [1. Komponen Sistem Kopling

[2. Fungsi dan Syarat Sistem Koplin [2. Torsion Dumper

[3. Jenis-Jenis Kopling [3. Cara Kerja Sistem Kopling 1
L4. Sistem Pengoperasian Kopling [4. Cara Kerja Sistem Kopling 2
[5. Komponen Sistem Kopling [5. Cara Merawat Kopling

l 6. Cara Kerja Sistem Kopling g
0
LT. Cara Pembongkaran, Pemeriksa: i

[8. Cara Mengatasi Gangguan Sister :

Gambar 20. Halaman menu materi dan video setelah direvisi
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:

pelajaran inferaKti

KEMBALI WELUAR

e

Gambar 21. Tulisan dalam video sebelum direvisi
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C C ' ]
Chutch Cover -~

Oporation Cylinde

/ Cleten Paca

KELSALE ool
Gambar 22. Tulisan dalam video setelah direvisi
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:

A. Pengertian Si P dah T a9

Silem pemindah lenagu (SPT) adsiah suaiu Mekansma yang mamindanken lenags darl masin hlogge
meanuju ke roda Noma in sssiemn pemindah lonaga sering disebul juge dongan ssstem pemindath doys
Atau powar rain Bagun darl sislem pemindah lenaga dantaranya asalah xopling, Iransnvs:, propofiiorn
shaft (poros propelter), differential (gardan) dan axie shafl {poros rods)

1. Kopling
Kopling mobd tordapat ok antarn mesin aarta ranamint. Berporon meanghubungkan gadn melepas
pularan dar measin yang manigy frencmisl. Diuar ity kopling juga dipakasd untuk mempornokis
perpindahan roda gigl ranymisi

KEMBALI LANJUT MR LUAN

Gambar 23. Ukuran tulisan dalam materi sebelum direvisi
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A, Pengertian Sistem Pemindah Tenaga

Sistem pemindah tenaga (SPT) adalah suatu mekanisme yang memindahkan tenaga darl
mesin hingga menuju ke roda Nama lain sistem pemindah tenags sering disebut jugs
dengan sistem pemindah dayas stau power train.Bagian dar sistem pemindah tenaga
diantaranya adalah kopling, transmesi, progelier shalt (poros propeliern), diffsrential (gardan)
dan axle shaft (poros roda)

1. Kopling

Kogling mabil terdapat di antara mesin sorta transmisi

Barperan menghubungkan serta melepas putaran darl
mesin yang menuju transmisi. Diluar itu kopling

juga dpakal untuk memperhalus perpindahan roda gigl
transmis|

Gambar 24. Ukuran tulisan dalam materi setelah direvisi

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:
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| ; u-mm@
1. Letak dari pesawat kopling berada |
a. Tepat daengah lransmisi
b Diantara engine dan transmisi
o Diantara tranamisi dan poros penggerak
d. Berada di poros deflrensial
a. Berada di tengah engine

1. Bagian ststem pemindah tenaga yang lerlelak di antara mesm dan transmes| adalah ..

2. Sistem gardan
b. Sistem koplng
c. Sistem transmisi
d. Sistem roda

@ Sistem Propelier

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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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:

‘ 1. Komponen Sistem Kopling
' 2. Torsion Dumper

3. Cara Kerja Sistem Kopling 1
4. Cara Kerja Sistem Kopling 2

[5. Cara Merawat Kopling

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 Xl 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 uiji

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

Rerata
No Pertanyaan Skor
1. Kesesuaian sajian materi sesuai dengan judul materi 3,80
2. Kesesuaian materi terhadap kompetensi dasar mata 4,10
pelajaran
3. Kemudahan pemahaman terhadap uraian materi 3,80
4, Kemanfaatan soal latihan/evaluasi membantu siswa 3,70
memperdalam pemahaman materi
Total Skor | 15,40
Rerata Skor 3,85

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

Rerata
No Pertanyaan
Skor
5. Kemudahan penggunaan tombol navigasi pada 4,10
media pembalajaran interaktif
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 3,90
pembelajaran
12. Kemanfaatan animasi mendukung materi 3,90
13. | Konsistensi tata letak (layout) tampilan media 4,10
pembelajaran
Total Skor 36,40
Rerata Skor 4,04
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Tabel 13. Data Hasil Uji Coba Kelas Terbatas Aspek Software

Rerata
No Pertanyaan Skor
14. | Kemudahan pengoperasian aplikasi media 4
pembelajaran interaktif
15. | Kemudahan memilih menu yang diinginkan 4,30
16. | Pemberian umpan balik terhadap jawaban pada soal 3,70
evaluasi
Total Skor 12
Rerata Skor 4

Tabel 14. Data Hasil Uji Coba Kelas Terbatas Aspek Manfaat

Rerata

No Pertanyaan Skor

17. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 4,20
memperjelas penyampaian materi

18. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 3,90
membangkitkan motivasi belajar siswa

19. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 3,80
menarik perhatian siswa

20. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 4
menyamakan persepsi siswa terhadap materi

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.
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:

aia caaa

09"1.&

VIDEO | . LATIMAN

Wamor 2.8 dian 4 yieog Surgulien puade pede guernber ditioreials edialen

anor 2, 4 dan 5 yang ditunubkan pede gumbar di Daewah sdeaiah

Gambar 30. Penomoran komponen setelah direvisi

91



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

Rerata
No Pertanyaan Skor
1. Kesesuaian sajian materi sesuai dengan judul materi 4,04
2. Kesesuaian materi terhadap kompetensi dasar mata 4,09
pelajaran
3. Kemudahan pemahaman terhadap uraian materi 4,09
4. Kemanfaatan soal latihan/evaluasi membantu siswa 4,22
memperdalam pemahaman materi
Total Skor 16,43
Rerata Skor 4,11
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Tabel 16. Data Hasil Uji Coba Kelas Besar Aspek Komunikasi Visual

Rerata
No Pertanyaan Skor
5. Kemudahan penggunaan tombol navigasi pada 3,96
media pembalajaran interaktif
6. Keterbacaan jenis font/huruf 4,09
7. Keterbacaan ukuran font/huruf 4,09
8. Keterbacaan warna font/huruf 4,17
0. Kemanfaatan gambar mendukung materi 4,30
10. | Kemanfaatan video mendukung materi 4,48
11. | Komposisi warna pada tampilan multimedia 3,91
pembelajaran
12. | Kemanfaatan animasi mendukung materi 3,91
13. | Konsistensi tata letak (layout) tampilan media 3,74
pembelajaran
Total Skor 36,65
Rerata Skor 4,07
Tabel 17. Data Hasil Uji Coba Kelas Besar Aspek Software
Rerata
No Pertanyaan Skor
14. | Kemudahan pengoperasian aplikasi media 4,04
pembelajaran interaktif
15. | Kemudahan memilih menu yang diinginkan 4,00
16. | Pemberian umpan balik terhadap jawaban pada soal 3,78
evaluasi
Total Skor 11,83
Rerata Skor 3,94
Tabel 18. Data Hasil Uji Coba Kelas Besar Aspek Manfaat
Rerata
No Pertanyaan Skor
17. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 4,04
memperjelas penyampaian materi
18. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 4,00
membangkitkan motivasi belajar siswa
19. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 4,04
menarik perhatian siswa
20. | Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk 3,96
menyamakan persepsi siswa terhadap materi
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.

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.

94



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, Yyaitu: 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.

. 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

97



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 CoreIDRAW 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
Il 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.

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.

Diagram Penilaian Ahli Materi

4,14
412 4,11
4,1

. 4,08
4,06
4,04
4,02 7

4,12

Rerata Sko

3,98 -
3,96 -
3,94 -

Substansi Materi Desain Pembelajaran Manfaat
Aspek Penilaian

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.

101



Diagram Penilaian Ahli Media

4,2 4,17

4,15 -

4,05 -

Rerata Skor

3,95 -

Komunikasi Visual Software Manfaat

Aspek Penilaian

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.

Diagram Hasil Uji Coba Produk
Terbatas

a1 4,04
4,05 4

3,98

3,95 — —

3,85
3,85 EE— I

w
(s}

Rerata Skor

3,75
Desain Komunikasi Visual Software Manfaat
Pembelajaran

Aspek Penilaian

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. Uiji 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.

Diagram Hasil Uji Coba Lebih Luas

4,15 411

4,1 4,07

4,05 401

3,95 3,94 |

Rerata Skor
D

3,85
Desain Komunikasi Visual Software Manfaat
Pembelajaran

Aspek Penilaian

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 uiji
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 XlI 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 Xl 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.

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.
Pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash sebaiknya

lebih banyak dilakukan sehingga menggugah minat belajar siswa.
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Lampiran 1. Surat ljin Penelitian Dari Kampus

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK

Aamat: Karanpmalang. Yogywkara S5281
Telp. ((Q74) 550162 pyw: 276, 269, 202 (0274) 50674, Fax. (0274) S06TM:
Webeite | htiou0 uny ac i, emad | Nusyac id whnk@unyac id Contfice No G5C 00530
No  : 1486/H34/PL2016 7 Oktober 2016
Hal - Tjin Penelitian
Yith.

1. Gubernur DIY c.q. Biro Administrasi Pembangunan Setda DIY

2. Walikota Kota Yogyakarta c.q. Kepala Dinas Perijinan Kota Yogyakarta
3. Kepala Dinas Pendidikan, Pemuda , dan Olahragn Kota Yogyakarta

4. Pimpinan Daerash Muhammadiyah (PDM) Kota Yogyakarta

3 Kepula Sckolah SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta

Dalam rangka pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi kami mohon dengan hormat bantuan Saudara
memberikan ijin untuk melaksanakan penclitian dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Komputer Menggunakan Adobe Flash pada Kompetensi Memelihara Sistem
Kopling Siswa Kelas X1 Bidang Keahlian Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3
Yogyakarta, bagi Mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta tersebut di bawah ini:

No | Nama No.Mhs, | Program Studi Lokasi
: 3 SMK Muhammadiyah 3
1. | Very Hamada Syakura | 12504244011 | Pend. Teknik Otomotif Yogyakarta
Dosen Pembimbing/Dosen Pengampu
Nama : Dr. Tawardjono Us,, M.Pd,
NIP ¢ 19530312 197803 1 001

Adapun pelaksanaan penclitian dilakukan mulai Tanggal 1 Oktober 2016 s/d 30 November 2016
Demikian permohonan ini, atas bantuan dan kerjasama yang baik selama ini, kami mengucapkan
terima kasih. N

Tembusan :
Ketua Jurusan
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Lampiran 2. Surat ljin Penelitian Dari PEMDA DIY

cpeunahy e%00. 000
PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
SEKRETARIAT DAERAH
Kompleks Kepatihan, Danurejan, Telepon (0274) 562811 - 562814 (Hunting)
YOGYAKARTA 55213
0twREGV113102018 ;

Memtocs Suml WAKIL DEKAN | FAKULTAS TEKNIK Nomor 1486/H34/PLI2016
Tanggal 7 OKTOBER 2016 Pamal IJIN PENELITIAN/RISET
Mangmgat - 1 Peraturan Pemerntah Nomor 45 Tahun 2006, tentang Peazinan bagi Pergunsan Tinggl Asing Lembaga Peneltien dan

Pengembangun Asing, Bacan Usaha Asing dan Crang Asng dakim Kegtan P dan Pangembangen di

indonosia;

2. Pewmturan Mentes Dalam Negesd Nomee 20 Tahun 2011, g Ped Py dan Peng gan di Lingkungan

Kementrian Dalam Neges dan Pemerintah Daerah
2 Pemtwran Gubemur Daermh Istimewa Yogyakana Nomoe 37 Tahun 2008, tentang Rincan Tugas dan Fungs Saluan Onganisesi o

Lrghunpan Setretanat Daeah dan S Dewan P Rakyat Doerah.
4. Persturan Gub Oaerah 1 Yogyakara Nomoe 18 Tahun 2000 9 P Feuy P , Rok dasl
Py Survei, P & Pengambangan, Peagkajen, dan Studi Lapengan di Oaerah Yogy
DHJINKAN unsui melakk g 1 L 1= gembarganipenyss di gan kepad,
Na=e -VERY HAMADA SYAKURA NIPINIM - 12504244011
samar - FAKULTAS TEKNIK , PENDIDIKAN TEKNIK OTOMOTIF , UNIVERSITAS NEGERI
YOGYAKARTA

Juewl PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS KOMPUTER
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH PADA KOMPETENS|I MEMELIHARA SISTEM KOPLING
SISWA KELAA XI BIDANG KEAHLIAN TEKNIK KENDARAAN RINGAN SMK MUH. 3 YK

Lokay DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAHRAGA DIY

Waktu 7 OKTOBER 2016 s« 7 JANUARI 2017

Dangan Ketentuan
t Nenyurahkan waral kelerangandgn su " n ‘pengembanganpengkajon/stuci apangan *) car Fer Dswrsh DY
kopads SupaliWalkots meliul nstitust yang bemenang mengeluasian ¥n dimaksad,
Nenyerahkan sofl copy hast penedanays baik kepada Gubemvur Daerah Istimews Yogyskarts melalsl Blo Adminatasl Pentsnguman Setda
DIY dalam compact disk {CD) maupun mangunggah (upad) meliul weosie Adang jogeprov.go . d dan manunuaken celskan asi yang sudah
disahkan dan dibububi cap insttusi
3 0 v hanya dipergunaksn unluk kepedusn imiah, dan Pemegang pn wajb mantasli ketentuan yang bedaku di LRas kegetan;
4 n peneMan dopat dpepanang maksimal 2 (Gua) kak dengen menunukian st inik 1] b, hranya stelbh mengajsan
puipanjangan melaks wobale sdbang joglaprov.o i,
5. Im yang 1 dapat di e Kty apabin

2

Pang n i tidak marrenuhi setentuan yang bafaky, ¢

Okeluarkan ¢i Yogyskans
Fads tangge! 7 OKTOBER 2016
An Sekretans Caeah
Assten Pamkonoman can Pembangunan
Ub.
Kopak Bro Admnistras: Pembangunat

n
1. GUBERNUR DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA (SEBAGAI LAPORAN)
2. WALIKOTA YOGYAKARTA C.Q DINAS PERIJINAN KOTA YOGYAKARTA
é DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAHRAGA DIY

) WAKIL DEKAN | FAKULTAS TEKNIK, UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
. YANG BERSANGKUTAN
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Lampiran 3. Surat ljin Penelitian Dari PDM Kota Yogyakarta

Jalan Sullan Agung 14, Telepon (0274)376917, Faks {0274) 411847, Yogyakans 55151
e-mail: dikdasmenpdm_yk@Eyahco com

IZIN PENELITIAN/SKRIPSI/OBSERVASI

No. : TXUREKAILAF2016

Setelah membaca surat dari . Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta,
No.  : HSGH34/PL2016 Tgl. : 7 Oktober 2016
Perihal © Surat Izin Penclitian

dan berdasar Putusan Sidang Majelis Dikdasmen PDM Kota Yogyakarta, hari Kamis

kcpada:

Yogvakarta
alamat Karangmalang Yogyakarta
Pembimbing - Dr, Tawardjono Us, M.Pd

YOGYAKARTA,
Lokasi  : SMK Mubhammadiyah 3 Yogyakarta
dengan ketentunn sebagai berikut:

S
4 <
. LGSR ONGRRERY)
Pt A\ [Br SRR C A (B AN B A (A LD
A ALY SN F2 e S 2 vt e S

MAJELIS PEND. DASAR DAN GAH
PIMPINAN DAERAH MUHAMMADIYAH KOTA YOGYAKARTA

tanggnl

12 Mubarram 1438 H, bertepatan tanggal 13 Oktober 2016 yang salah satu sgenda sidangnya
membabas pemberian penelitinn/praktek kegja/observasi, maka dengan ini kami memberikan izin

Numa Terang © VERY HAMADA SYAKURA NIM. 12504244011
Pekerjaan  © Muhasiswa pada prodi Pendidikan Teknik Otomotif Universitas Negeri

untuk melukukan observasi/penclitian/pengampulan data dalam rangka menyusun Skripsi:

Judul : 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

1 Menyeraan tembosas sernt b bepada pejadt yung S

B B S P T — yuag bertaln O selo bbv ichzrgml

Y Wtk membert lagersa baul peseliting/ praksck kerjaistaersasi dalam Sextub €D hopads Maplls PeodSim Do day
Frogren Daarsts Maasaadipah Kom Yogyeharts

5 Suret o oo dept dugekas Leaobul) indsd derbpnt perpatisan Sy Aepuriakm
6 Suret ion rn dgut ddutalon wuskin sk bils Sk dperade hotessoweh etermme sorsciag 4/ sta

Mererph

4 Lemew Sdtnk ducdah gueakss wvadk 1ajuin lovicete yory dape eanggaepy Antdvlae Peryarkatas den Sauya Aperbive ek Aoportsan ihrad

MASA BERLAKUI (TIG

14-10-2016 sampai dengan 14.01-2017

landu wnWmu Tein,

Very Hamuda Syakura
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Yogyakarta, T3 Oktober 2016
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N \
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Lampiran 4. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian

PIMPINAN DAERAH MUHAMMADIYAH KOTA YOGYAXARTA

MASELIS PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH | Moy
SMK MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA l L [T
Terakreditasi A Tahun 2013 Db

A Pramwka No. 62 Glwangan , Telp, (0274) 372778 Fax. (0274) 411106 Yogyakarta 55163
Website: www.smbmuh3-yog.schid  E-mail 1 info@smbmuh3-yog.sch.id

o
e

SURAT KETERANGAN

NOMOR 81 ISURKET/IILA.AU.403/A/2016

Yang bertanda tangan di bawah ini :

| Nama : Drs. H. Sukisno Suryo, M.Pd.
| NBM. : 548,444
Jabatan : Kepala Sekolah

Unit Kerja : SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta
Menerangkan dengan sesungguhnya bahwa Mahasiswa di bawah ini :

Nama : Very Hamada Syakura

No. Mhs : 12504244011

Prodi : Pendidikan Teknik Otomatif
Lembaga : Universitas Negeri Yogyakarta

Telzh selesai pengambilan data/penelitian pada tanggal 24 November 2016 dengan
judul penilitian : “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.”

Demikian surat keterangan Ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

apNe, 28 November 2016
Bgla Sekolah
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Lampiran 5. Surat Permohonan Validasi Instrumen

"

Hal : Permohonan Validasi Instrumen TAS
Lampiran : 1 Bendel
Kepada Yth,

Bapak Muhkamad Wakid, M.Eng,.
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Otomotif
Di Fakultas Teknik UNY

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsl (TAS), dengan ini

saya:
Nama : Very Hamada Syakura
NiM £ 12504244011
Program Studl : Pendidikan Teknik Otomotif
Judul TAS . Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis

Komputer Menggunakan Adobe Flash Pada Kompetensi
Memelhara Sistem Xopling Siswa Kelas X! Bidang Keahlian
Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta
dengan hormat mohon Bapak/lbu berkenan memberikan validasi terhadap
Instrumen penelfitian TAS yang telah saya susun. Sebagai bahan pertimbangan, bersama
ini saya lampirkan: (1) proposal TAS, {2) kisi-kisi instrumen penelitian TAS, dan (3) draf
Instrumen penelitian TAS.
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak/ibu diucapkan

terima kasih.
Yogyakarta, 28'  (eprmbe- 2016
Vel ada Syakura
NIM. 12504244011
Mengetahul,
Kaprodi Pend. Teknlk Otomotif, Pembimbing TAS,
Dr. Zainal Arifin, M.T. Dr. Tawardjono Us
NIP. 196903122001121001 NIP. 185303121978031001
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Hal : Permohonan Validasi Instrumen TAS
Lampiran : 1 Bendel

Kepada Yth,

Bapak Noto Widado, M.Pd.

Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Otomotif
Di Fakultas Teknik UNY

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi {TAS), dengan ini

saya:
Nama : Very Hamada Syakura
NIM 1 12504244011
Program Studi  : Pendidikan Teknik Qtomotif
Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis

Komputer Menggunakan Adobe Flash Pada Xompetensi
Memellhara Sistem Kopling Siswa Xelas X Bidang Keahlian
Teknik Kendaraan Ringan SMX Muhammadiyah 3 Yogyakarta
dengan hormat mohon Bapak/ibu berkenan memberikan validasi terhadap
Instrumen penelitian TAS yang telah saya susun, Sebagal bahan pertimbangan, bersama
ini saya lampirkan: (1) proposal TAS, (2) kisi-kisi instrumen penelitian TAS, dan (3) draf
instrumen penelitian TAS.
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak/ibu diucapkan
terima kasih.
Yogyakarts, 79 Sykeder 2016

Pei
mada Syakura
NINT 12504244011
Mengetahui,
Kaprodi Pend. Teknik Otomotif, Pembimbing TAS,
6&;&”. Dr. Tawardjono Us
NIP. 196903122001121001 NIP, 195303121978031001
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Lampiran 6. Surat Pernyataan Validasi

SURAT PERNYATAAN VALIDAS!
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini;

Nama i Muhkamid Wakid, M.Eng.
NIP +197707172002121001
Jurusan : Pendldikan Teknik Otomotif
Menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:
Nama : Very Hamada Syakura
NIM : 12504244011
Program Studi : Pendidikan Teknik Otomotif
Judul TAS ¢ Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 8erbasis

Komputer Menggunakan Adobe Flash Pada Kompetensi
Memelihara Sistem Kopling Siswa Kelas XI Bidang Xeahlian
Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta
Setefah dilakukan kajian atas instrumen peneditian TAS tersebut dapat dinyatakan:
[ Layak digunakan untuk penelitian
B/Lavak digunakan dengan perbaikan
D Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan
dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir.
Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 3 OFeber 2015

Valida

Muhkamad Wakid, M.Eng.
NIP, 197707172002121001

Catatan:
D Beri tanda v
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SURAT PERNYATAAN VALIDAS!
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPS|

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Noto Widodo, M.Pd.
NP 1195111011975031004
Jurusan : Pendidikan Teknik Otomotif
Menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:
Nama : Very Hamada Syakura
NIM 1 12504244011
Program Studi ; Pendidikan Teknik Otomotif
Judul TAS ¢ Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis

Komputer Menggunakan Adobe Flash Pada Xompetensi
Memelihara Sistem Kopling Siswa Kelas X! Bidang Keahlian
Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta
Setelah djlakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:
Layak digunakan untuk penelitian
D Layak digunakan dengan perhaikan
[ 7idak layak digunakan untuk penebitian yang bersangkutan
dengan saran/perbaikan sebagaimana terfampir.
Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, T — (> 2016
Validator,

NotdWidodo, M.Pd.
NIP. 195111011975031004

Catatan:
D Beri tanda v

118



Lampiran 7. Kisi-kisi Instrumen Penelitian

Kisi Kisi Instrumen 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 2 Yogyakarta

A, Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Aspek Media untuk Ahli Media

No Aspek Indikator No. Butir
1. | Komunikasi Mavigasi 1,23
Visual TipografiTulisan 4.5
Media 6.7.8
Warna 8,10
Animasi 1
Layout 12
2. | Sofware Interakdtif 13,14 ,15,16
3. | Manfaat Memperjelas penyampaian materi 17
Membangkitkan motivasi belajar 18
Menarik perhatian siswa 19
Menyamakan persepsi siswa 20

B. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Aspek Materi untuk Ahli Materi

No Aspek Indikator No. Butir
1. Substansi Kebenaran 1
Materi Kedalaman 2
Kekinian materi 3
Keterbacaan 4
2. Desain Judul 5
Fembelajaran | SKWD/ndikator G
Sajian Materi 784
Video Materi 101112
Latihan/Evaluasi 13
3. Manfaat Memperjelas penyampaian materi 14
Membangkitkan motivasi  belajar 15
siswa
Menarik perhatian siswa 16
Menyamakan persepsi siswa 17
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C. Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran

No Aspek Indikator No. Butir
1. Desain Judul 1
Fembelajaran SKRDAndikator 2
Sajian materi 3
Latihan/Evaluasi 4
2. Komunikasi Mavigasitombaol 5
Visual Tipografiftulisan 6,78
Media 9,10
Warna 11
Animasi 12
Layout 13
3. Software Interakdtif 14 15,16
4. Manfaat Memperjelas penvampaian materi 17
Membangkitkan motivasi belajar
siswa 18
Menarik perhatian siswa
Menyamakan persepsi siswa 19
20
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Lampiran 8. Angket Instrumen Penelitian Untuk Ahli Materi

ANGEET PENILAIAN AHIIMATERI

TEEHADAP MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF SISTEM KOPLING UNTUK

SISWA BIDANG EEAHIIAN TEENIK EENDAPRAAN RINGAN SME
MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA

PETUNJUK PENGISIAN

1.

[

LA

Mohon kesediaan Bapak/Thu untuk memberikan penilaian tethadap media
pembelajaran interaktif vang telah sava buat sesuai dengan kriterda vang telah
termuat dalam instnumen penilaian.

Benlah tanda centang { + ) pada kolom yang tersedia dengan mermilih altematif

jawaban yang tersedia. Ada limma altematif jawaban, yaitu:

5 = Bangat Baik

4 = Baik

3 = Cukup Baik

2 = Kurang Baik

1 = Sangat Kurang Bail

Apabila Bapakibumenilaikurang sesuai atau ada ayang perlu untulk diperbaili,
mohon untuk memberikan tanda sehingga dapat segera dilakulan revisi lebih
lanjut lag.

Bapak/Thu dimohon untuk memberkan saran pada tempat vang disediakan.
Bapale'Thu dimohon untuk melingkan kesimpulan umum darn hasil penilaian
media pembelajaran interaktif ini.

Atas bantuan Bapak/Thu kami mengucapkan tenmaleasih.
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A ASPEK SUBSTANSI MATEERI

Penilaian
No Kriteria Penilaian
234
1. | EKebenaranisi maten vang disajikan
2. | Eedalamanisi maten
3. | Eeterkinianisi maten
4. | Penggunaanbahasa dalamsajianmaten
E. ASPEK DESAIN PEMEELATAR AN
Penilaian
No Kriteria Penilaian
2034
_ | Eesesuaianjudulmaten denganmater yvang
> ditampilkan
6. | Kesesuaian mater dengan silabus pada kurkuhun
7. | Eejelasan uraian maten
&, | Kelengkapan maten
0. | Eenuntutan penvyajian matern
10. | Kesesuaian video dengan isi maten
11. | Eemenankan video
12. | Enalitas video/animasi
13. | Keterlzaitan latthan soal/evaluasi dengan maten
C. ASPEE MANFAAT
Penilaian
No Kriteria Penilaian
213|145
" Eemanfaatan media pembelajaran mteraktifuntul
memperjelas penyanipaian maten
15 | Eemanfaatan media pembelajaran mteraktif untuk
membangkitkan motivasi belajar siswa
16. | Eemanfaatan media pembelajaran mteraktif untuk
menark perhatian siswa
17. | Eemanfaatan media pembelajaran mteraktif untuk
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menyamalkan persepsi siswa terthadap maten

D. EESIMPULAN
MMenunit sava, media pembelajaran interaktif sistern kopling bidang keahlian teknik
kendaraan nngan i dinyatakan:
a. Layak digunalkan tanpa revisi
b. Lavak digunakan dengan revisi sesuai saran

c. Tidaklawak digunakan

Eomentar/Saran Perbaikan :

Yogyakarta 2016

Ahli Maten
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Lampiran 9. Angket Instrumen Penelitian Untuk Ahli Media

ANGEET PENILATAN AHIIMEDIA

TEEHADAP MEDIA PEMBELATARAN INTERAKTIF SISTEM EOPLING UNTUE

SISWA BIDANG EEAHIIAN TEENIEK EENDARAAN EINGAN SME
MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA

PETUNIJUK PENGISIAN

1.

[

LA

Mohon kesediaan Bapalk/Tbu untuk memberkan penilaian tethadap media
pembelajaran mteraktf yang telah saya buat sesuai dengan kntena vang telah
termuat dalam instnumen penilaian.

Eerlah tanda centang (% ) pada kolom yvang tersedia dengan memilih altermatif

jawaban yang tersedia. Ada lima altematif jawaban, vaitu:

5 = Bangat Baik

4 = Baik

3 = Cukup Baik

2 = Eurang Baik

1 = Sangat Eurang Bail

. Apabila Bapakibumenilaikurang sesuai atan ada ayang perlu untuk diperbaiki,

mohon untuk membernkan tanda sehingga dapat segera dilakukan revisi lebih
lanjut lag.

Bapak/Thu dimohon untuk memberkan saran pada tempat vang disediakan.
Bapak/Thu dimehon untuk melingkan kesimpulan wrnum dan hasi penilaian
media pembelajaran interaktif ini.

Atas bantuan Bapak/Thu kami mengucapkan tenmaleasih.
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- EOMUNIEAST VISUAL

Penilaian
No Kriteria Penilaian
23|45

1. | Eemudahantombolnavigasi

2. | Eesesuaian fungsi tombol navigasi

3. | Konsistensi penempatan tombol navigasi

4. | Eejelazan fontjenis huraf

3. | Egjelazan ukuran font'tulizan

6. | Eemanfaatan gambar dalam mendukung maten

7. | Eemanfaatan video dalam mendukung mater

2. | Kesesuaian backsound multimedia

0. | Komposisi wama tampilan multimedia

10. | Eesesuaian wama teks tethadap background

11. | Eemanfaatan ammasi dalam mendulung maten

12. | Konsistensi tata letak (layous) tampilan multime dia

. ASPEK SOFIWARE
No Kriteria Penilaian Penilaian
23145
13, | Eernudahan pengoperasian multimedia pembelajaran
14, | Eemmdahan pemilihan menu
15. | Eemanfaatan menu membantu siswa mengakses
halaman yang dinginkan
16. | Pemberan umpan balik terthadap jawaban zoal
evaliasi
. ASPEK MANFAAT
No Kriteria Penilaian Penilaian
23145

Eemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk

memperjelas penyampaian materi

12

Eemanfaatan media pembelajaran mteraktif untuk
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membanglitkan motivasi belajar siswa

19, | Eemanfaatan media pembelajaran mteraktif untnl

menank perhatian siswa

20. | Eemanfaatan media pembelajaran mteraktif untule

menyamalan persepsi siswa terhadap maten

D. EESIMPULAN
Menurit sava, media pembelajaraninteraktif sistemn kopling bidang keahlian teknik
kendaraan ringan ini dinyatakan:
a. Layak digunakan tanpa revisi
b. Layak diginakan dengan rewvisi sesuai saran

c. Tidaklayak digunakan

Komentar/Saran Perbaikan :

Yogyakarta, 2016

Ahh Media
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Lampiran 10. Angket Instrumen Penelitian Respon Siswa

MNama
MNo. Absen
kKelas

ANGEET REESPON SISWA

TEFHADAP MEDIA PEMBELATARAN INTERAKTIF SISTEM EKOPLING UNTUE
SISWA BIDANG EEAHIIAN TEENIK KENDARAAN RINGAN SME
MUHAMMADITAH 3 YOGYAKARTA

Anglket ini berisikan butir-butir pertanyaan vang dimaksudkan untuk mengetahui
pendapat siswa tentang Media Pembelajaran Interaktif Sistem Kopling. Media
Pembelajaran Interalktif ini berisikan materi pembelajaran pada mata pelajaran
Pendidikan Casis Pemindah Tenaga dalam kompetensi sistem kopling. Untuk it
berikan respon atau pendapat pada anglet ini sesuai dengan petunjuk yvang diberikan.

PETUNJUK PENGISIAN

1. Tulis data diri Anda pada bagian kanan atas lembar ini.

2. Bacalah anglet penelitian ini dengan seksama.

3. Berilah tanda centang ( + ) pada kolom vang tersedia dengan memilih alternatif
jawaban vang tersedia. Ada lima alternatif jawaban, yaitu:

= Sangat Baik

= Baik

= Culup Baik

= Kurang Baik

= Sangat Kurang Baik

4. Apabila telah selesai mengisi angleet ini mohon segera dikembalilan.

5. Terima kasih atas partisipasi Anda dalam mengisi angket penelitian ini.

L B I ¥

A ASPEE DESAIN PEMEELATAR AN

No | Kriteria Penilaian Penilaian

1|23 |4 |5
1. | Eesesuaian sajian matern sesuai dengan judul materi
2. | Kesesuaian maten tethadap kompetensi dasar mata
pelajaran
3. | Eermdahan pemahaman terthadap uraian maten
4. | Eemanfaatan soal latthan/evaluasi membantu siswa
memperdalam pemahaman maten
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. ASPEE KEOMUNIEAST VISUAL

_ L. . Penilaian
No | Kriteria Penilaian BERERE
s Eemudahan penggsunaan tombol navigasi pada media
" | pembalajaran interaktif
6. | Keterbacaan jenis fonthuuf
7 Eeterbacaan ukuran fonthumf
2. | Eeterbacaan wama fonthnuf
0. | Eemanfaatan gambar mendukung maten
10. | Eemanfaatan video mendulung maten
11. | Kompossi wamapada tanpilan multimme dia pembelajaran
12. | Eemanfaatan animasi mendukung mater
13. | Eonsistensitataletak(layows) tampilanmedia pemb elajaran

. APEE SOFTWARE

_ . . Penilaian
No | Kriteria Penilaian BERERE
14 Eemudahan pengoperasian aplilcasi media pembelajaran

| mnteraktif
15, | Kemudahan memilih menn yang diunginkan
16. | Pembenan umpan balik terthadap jawaban pada soal
evaluasi
. ASPEE MANFAAT
_ . . Penilaian
No | Kriteria Penilaian BERERE
17 Eemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk
" | memperjelas penyampaian matern
13 Eemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk
" | membangkitkan motivasi belajar siswa
19 Eemanfagtan media pambelajaraninteraktifuntukmenarik
" | perhatian siswa
20 Eemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk
77 | menyamalkan persepsi siswa terhadap maten
. KEOMENTAR/SARAN PEREBATEAN :
Yogyvakarta, 2016
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Lampiran 11. Hasil Angket Penilaian Ahli Materi

/

ANGKET PENILAIAN AHLI MATERI

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF SISTEM KOPLING UNTUK

SISWA BIDANG KEAHLIAN TEKNIK KENDARAAN RINGAN SMK
MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA

PETUNJUK PENGISIAN

Mohon kesediaan Bapak/Tbu untuk memberikan penilaian terhadap media
pembelajaran interaktif yang telah saya buat sesuai dengan kriteria yang telah
termuat dalam instrumen penilaian.

. Berilah tanda centang ( V ) pada kolom yang tersedia dengan memilih altermnatif

Jjawaban yang tersedia, Ada lima alternatif jawaban, yaitu:

5 = Sangat Baik
B = Baik

3 « Cukup Baik
2 = Kurang Baik

I = Sangat Kurang Baik

. Apabila Bapak/ibu menilai kurang sesuai atau ada ayang perlu untuk diperbaiki,

mohon untuk memberikan tanda sehingga dapat segera dilakukan revisi Iebih
lanjut lagi.

. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan saran pada tempat yang disediakan.

5. Bapak/Ibu dimohon untuk melingkari kesimpulan umum dari hasil penilaian

media pembelajaran interaktif ini,
Atas buntuan Bapak/Ibu kami mengucapkan terimakasih,
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. ASPEK SUBSTANSI MATER1

Penilaian
No Kriteria Penilaian

2/3)|4
I. | Kebenaran isi materi yang disajikan
2. | Kedalaman isi materi v
3. | Keterkinian isi materi v
4. | Penggunaan bahasa dalam sajian materi

. ASPEK DESAIN PEMBELAJARAN

Penilaian

No Kriteria Penilaian TS T

Kesesusian judul materi dengan materi yang
ditampilkan

Kesesuaian materi dengan silabus pada kurikulum

Kejelasan uraian materi

Kelengkapan mateni

Keruntutan penyajian mateni

Kesesuaian video dengan isi materi

. | Kemenarikan video

Kualitas video/animasi

. | Keterkaitan latihan soal/evaluasi dengan maten

. ASPEK MANFAAT

No

Kriteria Penilaian

Kemanfaatun media pembelajaran interaktif untuk
memperjelas penyampaian materi

Kemanfaatan media pembelajoran interaktif untuk

membangkitkan motivasi belajar siswa

16.

Kemanfaatan medin pembcelajaran  interaktif untuk

menarik perhatian siswa

17.

Kemanfastan media pembelajaran interaktif untuk
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D. KESIMPULAN
Menurut saya, media pembelajaran interaktif sistem kopling bidang keahlian teknik
kendaraan ringan ini dinyatakan:
a. Layak digunakan tanpa revisi
./ Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
¢, Tidak layak digunakan

Yogyakarta, 2016
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ANGKET PENILAIAN AHLIMATERI

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF SISTEM. KOPLING UNTUK

SISWA BIDANG KEAHLIAN TEKNIK KENDARAAN RINGAN SMK
MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA

PETUNJUK PENGISIAN

1.

Mohon kesediaan Bapak/Tbu untuk memberikan penilaian terhadap media
pembelajaran interaktif yang telah saya buat sesuai dengan Kkriteria yang telah

. Berilah tanda centang ( ¥ ) pada kolom yang tersedia dengan memilih alternatif

juwaban yang tersedia, Ada lima alternatif jawaban, yaitu:
= Sangat Baik

= Baik

= Cukup Baik

= Kurang Baik

= Sangat Kurang Baik

- N WA W

. Apabila Bapak/ibu menilai kurang sesuai atau adaf@¥ang perlu untuk diperbaiki,

mohon untuk memberikan tanda schingga dapat segera dilakukan revisi lebih
lanjut lagi.
Bapak/[bu dimohon untuk memberikan saran pada tempat yang disediakan,

5. Bapak/lbu dimohon untuk melingkari kesimpulan umum dari hasil penilaian

media pembelajaran interaktif ini.
Atas bantunn Bapak/Ibu kami mengucapkan terimakasih.
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A. ASPEK SUBSTANSI MATERI

No Kriteria Penilaian Ponaton
234
1. | Kebenaran isi materi yang disajikan v
3. | Kedalaman isi materi -
3. | Reterkinian isi moteri v
4. | Penggunaan bahasa dalam sajian materi v
B. ASPEK DESAIN PEMBELAJARAN
No Kriteria Penilaian o
2,34
§ Kesesuaian judul materi dengan materi yang v
ditampilkan
6. | Kesesuaian materi dengan silabus pada kurikulum v
7. | Kejelasan uraian materi v
8. | Kelengkapan materi >
9. | Keruntutan penyajian materi v
10. | Kesesuaian video dengan isi mateni v
11. | Kemenarikan video 7
12. | Kualitas video/animasi o
13. | Keterkaitan latihan soal/evaluasi dengan materi v
C. ASPEK MANFAAT
No Kriteria Penilaian -
2(3/4
i Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk
memperjelas penyampaian materi v
15. | Kemanfaatan media pembelajaran  interaktif untuk
membangkitkan motivasi belajar siswa v
16. | Kemanfaatan media pembelajaran  interaktif untuk
menarik perhatian siswa
17. | Kemanfaatan media pembelajaran  interaktif untuk 7,
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’ D. KESIMPULAN
Menurut saya, media pembelajaran interaktif sistem kopling bidang keahlian teknik
kendaraan ringan ini dinyatakan:
V/Llylkdiwmhnuqnmvisi

b. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
c. Tidak layak digunakan

Komentar/Saran Perbaikan :

Yogyskarta, 24 10V 2016

Ahli Materi
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Lampiran 12. Hasil Angket Penilaian Ahli Media

S

ANGKET PENILAIAN AHLI MEDIA

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF SISTEM KOPLING UNTUK
SISWA BIDANG KEAHLIAN TEKNIK KENDARAAN RINGAN SMK

MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA

PETUNJUK PENGISIAN

Mohon kesedinan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap media
pembelajaran interaktif yang telah saya buat sesuai dengan kriteria yang telah
termuat dalam instrumen penilaian.

. Berilah tanda centang ( v ) pada kolom yang tersedia dengan memilih alternatif

jawaban yang tersedia. Ada lima alternatif jawaban, yaitu:
5 = Sangat Baik

4 = Baik

3 « Cukup Baik
2 « Kuriang Baik
1

= Sangat Kurang Baik

. Apabila Bapak/ibu menilai kurang sesuai atau ada ayang perlu untuk diperbaiki,

mohon untuk memberikan tanda sehingga dapat segera dilakukan revisi lebih
lanjut lagi.

. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan saran pada tempat yang disediakan,
. Bapak/Ibu dimohon untuk melingkari kesimpulan umum dari hasil penilaian

media pembelajaran interaktif ini.

. Atas bantuan Bapak/Ibu kami mengucapkan terimakasih.
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. KOMUNIKASI VISUAL

No Kriteria Penilaian -
2|34
1. | Kemudahan tombol navigasi
2. | Kesesuaian fungs: tombol navigasi V4
3. | Konsistensi penempatan tombol navigasi o
4. | Kejelasan font/jenis huruf v
5. | Kejyelasan ukuran font/tulisan v
6. | Kemanfaatan gambar dalam mendukung materi v
7. | Kemanfaatan video dalam mendukung materi
8. | Kesesunian backsound multimedia v
9. | Komposisi warna tampilan multimedia v
10, | Kesesunian wamna teks terhadap background v
11. | Kemanfaatan animasi dalam mendukung materi v
12, | Konsistensi tata Ietak (layous) tampilan multimedia
. ASPEK SOFTWARE
No Kriteria Penilaian -
2(3 |4
I3. | Kemudahan pengoperasian multimedia pembelajaran v
14, | Kemudahan pemilihan menu v
15. | Kemanfaatan menu membantu  siswa  mengakses v
16. | Pemberian  umpan  balik  terhadap jawaban soal i
evaluasi
ASPEK MANFAAT
No Kriteria Penilaian e
23|14
19 Kemanfaatan media pembelajaran interaktif untuk v
memperjelas penyampaian materi
18. | Kemanfaatan media pembelajaran  interaktif untuk v
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membangkitkan motivasi belajar siswa

19, | Kemanfaatan media pembelajaran  interaktif untuk
menarik perhatian siswa b
20. | Kemanfaatan media pembclajaran interaktif untuk
menyamakan perseps: siswa terhadap materi

D. KESIMPULAN
Menurut saya, media pembelajaran interaktif sistem kopling bidang keahlian teknik
kendarsan ringan ini dinyatakan:
a. Layak digunakan tanpa revisi
@ Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
¢. Tidak layak digunakan

Komentar/Saran Perbaikan : )

U Uhabey, ot tahde et ‘apc"ﬁ
. perkert —

5 AU Wg {enAres_ l\%&gr&mia

Yogynkarta, 5 — (O 2016
Ahli Megi .

Not urbopo. M-/
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Lampiran 13. Tabel Data Hasil Penilaian Ahli Materi

DATA AHLI MATERI

Oleh : Muhkamad Wakid, M_Eng.

NO BUTIR

INDIKATOR INDIKATOR SKOR
1 4
ASPEK 2 1
SUBSTANSI 3 2
MATERI A =
5 5
=] 5
7 5
=] 4
ASPEK DESAIM ) 2
PEMBELAJARAN 0 2
11 4
12 4
13 5
14 4
ASPEK 15 4
MANFAAT 16 4
17 4
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DATA AHLI MATERI

Oleh : Suwarno, S.Pd.T

NO BUTIR

INDIKATOR INDIKATOR SKOR
1 4
ASPEK > 3
SUBSTANSI 3 2
MATERI 2 1
5 4
5] 4
7 4
2 4
ASPEK DESAIN ) 3
PEMBELAJARAN 10 2
11 4
12 4
13 3
14 4
ASPEK 15 4
MANFAAT 16 5
17 4
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DATA AHLI MATERI

Oleh : Muhkamad Wakid, M.Eng. dan Suwarno, S.Pd. T

NO BUTIR RERATA
INDIKATOR INDIKATOR SKOR
ASPEK = 4
SUBSTANSI ; 3;15
MATERI 2 45
5 4,5
B 4,5
7 4,5
=] 4
ASPEK DESAIN 3 3.5
PEMBELAJARAN 0 1
11 4
12 4
13 4
14 4
ASPEK 15 4
MANFAAT 16 4,5
17 4
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Lampiran 14. Tabel Data Hasil Penilaian Ahli Media

DATA AHLI MEDIA

Oleh : Noto Widodo, M.Pd.

NO BUTIR
INDIKATOR SKOR
INDIKATOR
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Lampiran 15. Tabel Data Hasil Uji Produk Terbatas

TABEL DATA HASIL UJt COBA PRODUK TERBATAS

2|8 |3|a

2 FRi
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Lampiran 16. Tabel Data Hasil Uji Coba Lebih Luas

TABEL DATA HASIL UJI COBA LEBIH LUAS

Butir Instrumen Penelitian

Aspek Manfaat

20

15

18

17

Aspek
Saftware

16

15

14

Aspek Komunikasi Visual

13

12

11

10

Aspek Desain
Pembelajaran

4
5
5
5
5
4
4

4
5
3
i
3
3
3

3
5
5
2
4
4
4

Responden

Siswa 1

Siswa 2

Siswa 3

Siswa 4

Siswa 5

Siswa 6

Siswa 7

Siswa B

Siswa 9

Siswa 10

Siswa 11

Siswa 12

Siswa 13

Siswa 14

Siswa 15

Siswa 16

Siswa 17

Siswa 18

Siswa 19

Siswa 20

Siswa 21

Siswa 22

Siswa 23

143



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:

Media Pembelajaran Interaktif
Logo . . Logo
UNY Sistem Kopling SMK M 3

Oleh:
Very Hamada Syakura

o

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS KOMPUTER
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH PADA KOMPETENS| MEMELIHARA SISTEM KOPLING
TEKNIK KENDARAAN RINGAN SMK MUHAMMADIYAH 3 YOG YAKARTA

Gambar 1. Tampilan Halaman Pembuka
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Media Pembelajaran Interaktif
UNY Sistem Kopling SMIKM 3

Profil Pengaturan

Tujuan

_ Pembelajaran Peristilahan/
Pembelajaran

Glosarium

©

Gambar 2. Tampilan Halaman Menu Utama

Profil @

Very Hamada Syakura

Foto | 12504244011 ' '

Jurusan Pendidikan Teknik Otomotif

Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta

MNama Media :

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS KOMPUTERMENGGUNAKAN
ADOBE FLASH PADA KOMPETENSI MEMELIHARA SISTEM KOPLING
TEKNIK KENDARAAN RINGAN SMK MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA
Nama Aplikasi:
ADOBE FLASH

@

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

Tujuan Pembelajaran @

WRNIAR W
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0.

Siswa dapat mengetahui pengertian sistem pemindah tenaga.

Siswa dapat mengetahui fungsi sistem pemindah tenaga kendaraan ringan.
Siswa dapat mengetahui ienls—jenis pemindah tenaga kendaraan ringan
Siswa dapat mengetahui fungsi sistem kopling

Siswa dapat mengetahui syarat-syarat minimal sistem kopling

Siswa dapat mengetahui jenis-jenis kopling

Siswa dapat mengetahui sistem pengoperasian kopling

Siswa dapat mengetahui komponen-komponen mekanisme sistem kopling
Siswa dapat mengetahui komponen-komponen pelat kopling

Siswa dapat mengetahui cara kerja sistem kopling

11.Siswa dapat mengetahui cara pembongkaran, pemeriksaan,
pemasangan dan penyetelan
12.Siswa dapat mengetahui cara mengatasi gangguan-gangguan sistem kopling

b

@)

-

Gambar 5. Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran
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Pembelajaran

Materi Video Latihan
(' Sistem Pemindah Tenaga (_Pilin )
( Fungsi dan Syarat Sistem Kopling (Pilih |
( Jenis-Jenis Kopling (Pilih '
(' Sistem Pengoperasian Kopling (Pilih |
( Komponen Sistem Kopling i

( Cara Kerja Sistem Kopling

(Cara Pembongkaran, Pemeriksaan, Pemasangan Kopling  (SBiliRD
(Piih )

( Cara Mengatasi Gangguan Sistem Kopling

©

Gambar 6. Tampilan Halaman Pembelajaran Pada Materi

Pembelajaran

Materi Video Latihan
(' Sistem Pemindah Tenaga (Play! ||
( Jenis-Jenis Kopling (Play! ||
(' Sistem Pengoperasian Kopling (Play! ||
( Cara Kerja Sistem Kopling (Play! |’

( Cara Pembongkaran, Pemeriksaan, Pemasangan Kopling  (BIEJD)

©

Gambar 7. Tampilan Halaman Pembelajaran Pada Video
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Pembelajaran

@

Materi Video Latihan
(Latihan 1 (Dot
( Latihan 2 (Dol )
(Latihan 3 Do! )

e

©

Gambar 8. Tampilan Halaman Pembelajaran Pada Latihan

Latihan 1

@

PETUNJUK MENGERJAKAN

1. Latihan ini terdiri dari 30 soal pilihan ganda yang masing-masing memiliki

5 pilihan jawaban.
. Jawablah soal dengan memilih (klik) salah satu jawaban yang paling

tepat.

WO N

&3]

jawaban yang salah dan total nilai.

»

G

—

. Kesempatan menjawab satu pertanyaan hanya satu kali memilih jawaban.
. Setiap jawaban yang benar dikalikan 10 (sepuluh) , dan jawaban yang
salah dikalikan 0 (nol).

. Di akhir latihan akan ditampilkan jumlah jawaban yang benar, jumiah

. Untuk mulai mengerjakan latihan silakan klik tombol “MULAI" di bawah ini.
SELAMAT MENGERJAKAN

O

$6

Gambar 9. Tampilan Halaman Petunjuk Mengerjakan Latihan
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Latihan 1 A

REKAPITULASI

JAWABAN BENAR I:l
JAWABAN SALAH
TOTAL SKOR

SELAMAT ANDA TELAH MENYELESAIKAN LATIHAN 1

®

Gambar 10. Tampilan Halaman Hasil Rekapitulasi Nilai Latihan

Peristilahan/Glosarium @

Engine Mesin/motor penggerak kendaraan

[« »]

Gambar 11. Tampilan Halaman Glosarium
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Lampiran 18. Silabus PSPT Kelas XI Teknik Kendaraan Ringan

SILABUS

BIDANG STUDI KEAHLIAN : TEEKNOLOGI DAN REEAYASA
PROGRAM STUDI KEAHLIAN : TEKNIK OTOMOTIF

PAKET KEAHLIAN
MATA PELAJARAN

: TEENIK KENDARAAN RINGAN
PEMELIHARAAN SASIS DAN PEMINDAH TENAGA KENDARAAN RINGAN

KELAS : XI
K1l Menghayati dan mengamallean sjavan agams yang disnutays.
Menghayati dan mengsmalkan perilalu jujur, disipln, tamgsung jawsb, pedul [gotomg royong, kerjassma tfoleran, damai),
santun, responsive dan proaletf dan menunjuklean sikap sebagsi bagian schisi atas berbagsi peymacsalshan dalam berinteralesi
K2 secara efeletif dengan linglnungan social dan alam serts dalsm mensmpatkan diri sebagal cermin bangsa dalam pergaulan dunia
Memshami, menerspkan dsn mengsnslisic pengetshuan factual, konseptusl, procedursl dan metskogmitii berdaserkan rssa
x5 mgin tashunya tentang imu pengetshuan, telnclogl, seni, budaya dan humaniora dalam wawasan kemamisisan, kebangzaan
kenegarsan dan peradshan terksit penyebab femomensa dan kejadian dslam bidang kerja yang spesifik untuk memecshlan
masalsh.
Menclsh, menalar dan menysji dalam ransh konlret dan ranah sbhstrale terkait dengan pengembangan dari yang dipelsjarinya di
K4 sekolah secara mendiri, bertindsk secara efektif damn krestif dan mampu melsksanskan tugas spesifik dibawsh pengawassn
lamgsung.
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran® Penilaian Alokasi Sumber Belsjar
Waltu
1.1.Lmgkungan hidup dan
sumber deya slam sebagal
amugrsh Tuhan yang msha
Esa harus dijsga keletarian
dan kelangzungan hidupnya.
1.2. Pengembangan dan
pengsgunaan tekmnologi dalam
kegiatan belajar harus
selavas dan tidak merusale
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelsjaran® Penilaian Alokasi Sumber Belajar
Waldtu
dan mencemar Imglungan,
slarmn dan manusia
2.1 Mermmnuklan silcap cermat
dan teliti dalam
mengnterpretasilcan
pengertian perawatan
berkala Pemeliharasn Sasiz
dan Pemindsh Tenags
Kendarasn Fingan
2.2 Mermunjukkan sikap cermat
dan teliti dalam memahami
filosofi sebush perawatan
dan perbaikan
2.5 Menunjukkan sikap disiplin
dan tanggung jawsb dalam
mengikut langksh-langksh
perawatan sesuai dengan
S0P
2.4 Menunjuldkean sileap peduli
terhadap lnglingan melalui
Legiatan yang berhubungan
dengan pemerikzaan,
perawatan dan perbailcan
Sacic dan Pemmdsh Tenaga
Kendaraan Fingan
3.1. Memahami unit kopling s Identifilkasi M. i 30JP Bulu bacasn yang
4.1 . Memelhsara meksanisme komponen- Tayangan atau simulsi 1. Membuasat relevan, contch :
Hopling Lkomponen unit macsm-macam kopling. | rangluman KH. Katman, 2009,
Lkopling dan Menanya tentang Meodul
sistem Mengsjulan leopling | Pemeliharaan Servis
pengoperasianmy | pertanysan terlkait macam, cara Kopling dan Komponen-
a tayangan atau simulasi | kerjas, Komponenya , Erlangea
* Pemeliharaan/se | atau hal-hal yang komponen)|
rvis unit kopling | berhubungan dengan 2. Membuat
dan komponen- | kopling. laporan
komponen Mengeksplorasi praketelc
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelsj 1 * Penilai Alokasi Sumber Belgjar
Waldu
sistem * Menuhskan atau Loplng.
pengoperacian menyebutlan
sesuai 30F mscam-macam Observasi
Faerbailkan Lopling. Mengamati
siztem kopling » Membust Lkeslktifan
dan perbandingsn siswadalam
komponennya kelebihan jenis-jenis melskulkan
Cwerhaul sistem Loplng. praletilc
Lkopling dan Mengasosiaai Portofolio
komponennya,a | Membuat kesimpulan Laporan
nalisiz gangenian | tentang kelebihan dan praltels
dan perbailcan kelrurangan jeniz-jenis dinilai
gangelan Lopling. berdasarkan
Mengkomunikasikan kelengleapan
| ulasan
wang benar cara berdasarlan
penganan kopling. pralctels yang
dilalrulkean.
Tes
Filihan
Ganda/Fecay
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Lampiran 19. Kartu Bimbingan

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK

KARTU BIMBINGAN PROYEK AKHIR/TUGAS AKHIR SKRIPSI

FRM/OTO/04-00
27 Maret 2008
Nama Mahasiswa : Very Hamada Syakura
NIM : 12504244011 .
Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaklif Berbasis

Komputer Menggunakan Adobe Flash Pada Kompetensi

Memekhara Sistem Kopling Siswa Kefas Xi Bidang Keahlian

Teknik Kendaraan Ringan Smk Muhammadiyah 3 Yogyakarta
Dosen Pembimbing : Dr. Tawardjono Us.

Bimb, Harl/Tanggal Materi Catatan Dosen Tanda Tangan
Ke Bimbingan | Bimbingan Pembimbing Dosen Pemb.
AN 11

v (B | B

Keterangan :
1. Mahasiswa walib bimbingan minimal 6 kali
Bila lebih dari 6 kali. Kartu ini boleh dicopy.
2. Kartu ini wajib dilampirkan pada laporan PA/TAS
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UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK

KARTU BIMBINGAN PROYEK AKHIR/TUGAS AKHIR SKRIPS!

FRM/OTO/04-00
27 Maret 2008
Nama Mahasiswa : Very Hamada Syakura
NIM 112504244011
Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interakiif Berbasis

Komputer Menggunakan Adobe Flash Pada Kompetensi

Memelihara Sistem Kopling Siswa Kelas Xi Bidang Keahlian

Teknlk Kendaraan Ringan Smk Muhammadiyah 3 Yogyakarta
Dosen Pembimbing  : Dr. Tawardjono Us

Bimb. | Hari/Tanggal Materi Catatan Dosen Tanda Tangan
Ke Bimbingan Bimbingan Pembimbing Dosen Pemb.
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Keterangan : g
1. Mahasiswa wajib bimbingan minimal 6 kali
Bila lebih dari 6 kali. Kartu ini boleh dicopy.
2. Kartu ini wajib dilampirkan pada laporan PA/TAS
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UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK

KARTU BIMBINGAN PROYEK AKHIR/TUGAS AKHIR SKRIPSI

FRM/OTO/04-00
27 Maret 2008
Nama Mahasiswa  : Very Hamada Syakura
NIM 112504244011
Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaklif Berbasis

Komputer Menggunakan Adobe Flash Pada Kompetensi

Memelihara Sistem Kopling Siswa Kelas X1 Bidang Keahlfan

Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yegyakarta
Dosen Pembimbing : Dr. Tawardjono Us

Bimb. | Hari/Tanggal Materl Catatan Dosen Tanda Tangan
Ke T‘Nmtsingan Bimbingan Pembimbing Dosen Pemb.
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Keterangan :
1. Mahasiswa wajib bimbingan minimal 6 kall
Bila lebih dari 6 kali. Kartu ini boleh dicopy.
2. Kartu inl wajib dilampirkan pada laporan PA/TAS
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UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK

KARTU BIMBINGAN PROYEK AKHIR/TUGAS AKHIR SKRIPSI

FRM/OTO/04-00
27 Maret 2008
Nama Mahasiswa : Very Hamada Syakura
NIM £ 12504244011
Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis

Komputer Menggunakan Adobe Flash Pada Kompetensi

Memelihara Sistem Kopling Siswa Kelas X1 Bidang Keahlian

Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta
Dosen Pembimbing ; Dr, Tawardjono Us

Bimb. | Hari/Tanggal Materi Catatan Dosen Tanda Tangan
Ke Bimbingan Bimbingan Pembimbing Dosen Pemb,

¥ | Fia Y | ftbs, | fortnily st | R -
J. || o ARk \ A
v |foazf T-¢ L Dyl Ak —

¢ |o 5 |z ~v ’Q“;”/fm”f ‘,7

Keterangan
1. Mahasiswa walib bimbingan minimal 6 kali
Bila lebih dari 6 kall. Kartu ini boleh dicopy.
2. Kartu ini wajib dilampirkan pada laporan PA/TAS
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Lampiran 20. Bukti Selesai Revisi Tugas Akhir Skripsi

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK

BUKTI SELESAI REVISI PROYEK AKHIR D3/81

Nama Mahasiswa : Very Hamada Syakura
No. Mahasiswa 1 12504244011
Judul PA D3/S1

FRM/OTO/11-00
27 Maret 2008

: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis

Komputer Menggunakan Adobe Flash Pada Kompetens|
Memelihara Sistem Kopling Siswa Kelas X! Bidang
Keahlian Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 3

Yogyakarta

Dosen Pembimbing : Dr. Tawardjono Us, M.Pd.

Dengan ini Saya menyatakan Mahasiswa tersebut telah selesal revisi.

No Nama Jabatan Paraf Tanggal

1 | Dr. Tawardjono Us, M.Pd. | Ketua Penguji %/ ‘% SO

2 | sudiyanto, MPG. e \ ME, 4/ <
| 3| i Chasrui Yuswono, M.Pd. | Penguji Utama V@,k/ "’/\--.zey

Keterangan -

1

Arsip Jurusan

2. Kartu wajib dilampirkan dalam laporan Proyek Akhir D3/S1

156



	Halaman Romawi rev_2.pdf
	BAB 1-3 rev_2.pdf
	BAB 4 rev _2.pdf
	BAB 5 rev_2.pdf
	Lampiran_ rev 2.pdf

