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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1)  merancang dan menghasilkan media 

pembelajaran pneumatik yang tepat pada kompetensi merakit sistem kontrol 

pneumatik di SMK, dan (2) mengetahui kelayakan media pembelajaran pneumatik 

pada kompetensi merakit sistem kontrol pneumatik pada kompetensi merakit 

sistem kontrol pneumatik di SMK Negeri 2 Depok berdasarkan ahli media, ahli 

materi dan pengguna. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan dengan 

menggunakan model pengembangan 4-D (Define, Design, Development, and 

Disseminate). Metode pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan angket, 

wawancara dan observasi. Media pembelajaran ini dikembangkan menggunakan 

perangkat lunak Adobe Flash CS6 untuk tampilan antarmuka dan Sony Vegas Pro 

13 untuk video pembelajaran. Kelayakan media pembelajaran ini diuji oleh dua ahli 

media dan dua ahli materi. Uji coba penelitian media pembelajaran pneumatik ini 

melibatkan 22 siswa kelas XI Jurusan Teknik Otomasi Industri di SMK Negeri 2 

Depok. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis data deskriptif. 

Hasil penelitian ini adalah : (1) menghasilkan media pembelajaran pneumatik 

pada kompetensi merakit sistem kontrol pneumatik di SMK dengan menggunakan 

model pengembangan 4-D (Define, Design, Development, and Disseminate) 

dengan hasil berupa media pembelajaran dengan tampilan flash dan materi pokok 

berupa video pembelajaran interaktif, (2) hasil penilaian kelayakan oleh ahli media 

mendapat rerata skor 93,5 dari skor tertinggi 116 dengan kategori layak, penilaian 

kelayakan oleh ahli materi mendapat rerata skor 111,5 dari skor tertinggi 132 

dengan kategori layak, dan penilaian oleh pengguna mendapat rerata skor sebesar 

129,7 dari skor tertinggi 160 dengan kategori layak sebagai media pembelajaran. 

 
Kata kunci: media pembelajaran, merakit sistem kontrol pneumatik, video 
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MOTTO 

 

 

Maka nikmat Tuhan manakah yang kamu dustakan? 

(QS. Ar Rahman) 

 

Man jadda wa jadda 

Man shabara zhafira 

Man shara ‘ala darbi 

(Pepatah Arab) 

 

Kerjakanlah segala sesuatu dengan mencintainya terlebih dahulu,  

lalu kerjakanlah dengan maksimal dan percayalah, 

bahwa selalu ada cara dari-Nya untuk menyelesaikannya. 

(penulis) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

            

A. Latar Belakang Masalah 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah salah bagian dari sistem 

pendidikan nasional di Indonesia yang berperan penting dalam mempersiapkan 

dan mengembangkan Sumber Daya Manusia (SDM). Lulusan SMK diharapkan 

mampu bersaing dalam dunia kerja dengan kompetensi yang dimilikinya.  

Banyak faktor yang mempengaruhi keterserapan lulusan SMK di dunia kerja, 

salah satunya adalah kualitas lulusan SMK. Ditegaskan oleh Kepala Dinas 

Pendidikan DKI Jakarta Larso Marbun pada www.republika.co.id (17 November 

2014), bahwa kualitas lulusan SMK banyak yang tidak sesuai dengan permintaan 

pasar tenaga kerja saat ini, akhirnya banyak yang menganggur. Kualitas lulusan 

SMK yang tidak sesuai dengan permintaan pasar tenaga kerja berkaitan erat 

dengan kualitas penyelenggaraan pembelajaran. Kualitas penyelenggaran 

pembelajaran yang baik berkaitan dengan keaktifan siswa dalam proses 

pembelajaran. Keaktifan siswa di kelas dipengaruhi oleh metode dan media yang 

digunakan dalam proses pembelajaran. Penggunaan metode dan media yang tepat 

tercermin dari peningkatan keaktifan siswa dalam pembelajaran. Metode 

pembelajaran harus sesuai dengan karakteristik masing-masing siswa. Sedangkan 

media pembelajaran harus dapat mempermudah siswa dalam memahami materi 

pelajaran. 

Media pembelajaran merupakan salah satu sumber belajar yang mampu 

mengatasi berbagai masalah dalam proses pembelajaran. Misalnya menjelaskan 
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materi pelajaran atau objek yang abstrak. Oleh karena itu, media pembelajaran 

harus memperhatikan kesesuaian dengan materi pelajaran, ketepatan isi media 

dengan isi materi pelajaran serta kualitas media pembelajaran tersebut. 

Berdasarkan perkembangannya, media pembelajaran dapat diklasifikasikan ke 

dalam dua kelompok yaitu media tradisional dan media teknologi mutakhir. Media 

tradisional merupakan media yang masih bersifat konvensional, sedangkan media 

teknologi mutakhir memanfaatkan perkembangan teknologi. 

Salah satu bentuk media pembelajaran adalah media audio visual atau biasa 

disebut video. Video adalah media yang menampilkan gambar dan teks secara 

bersama-sama. Canning-Wilson menyebutkan bahwa video merupakan sarana 

yang paling tepat dan sangat akurat dalam menyampaikan pesan dalam bentuk 

audio-visual. Dalam mengajarkan mata pelajaran praktek, video akan sangat 

membantu pemahaman peserta didik. 

Sekolah merupakan lembaga yang dirancang untuk melaksanakan kegiatan 

belajar mengajar. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 2 Depok merupakan 

sekolah menengah kejuruan yang menyelenggarakan kegiatan belajar mengajar 

di wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta. Terdapat beberapa program keahlian 

yang ditawarkan di SMK Negeri 2 Depok, salah satunya adalah Teknik Otomasi 

Indsutri. Program Keahlian Teknik Otomasi Industri merupakan program keahlian 

yang mempelajari tentang sistem otomasi serta berbagai kendalinya. Salah satu 

mata pelajaran yang produktif adalah Sistem Kontrol Elektropneumatik. Salah satu 

kompetensi yang diajarkan adalah merakit sistem kontrol pneumatik. Kompetensi 

ini meliputi berbagai aspek, salah satunya adalah mendesain dan mengoperasikan 

sistem kendali pneumatik. Pokok bahasan ini sangat penting dikuasai oleh siswa 
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program keahlian Teknik Otomasi Industri, karena bidang sistem kendali 

pneumatik berkaitan erat dengan teknologi otomasi dalam industri saat ini 

sehingga diperlukan waktu lama untuk praktek agar kompetensi merakit sistem 

kontrol pneumatik dapat maksimal. Namun, dalam kenyataannya keterbatasan alat 

praktek dan waktu praktek menjadi kendala bagi siswa dan guru. Oleh sebab itu, 

dibutuhkan media pembelajaran yang tepat untuk mengatasi keterbatasan waktu 

dan alat praktek. 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka peneliti tertarik untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbentuk video pembelajaran yang 

digunakan sebagai media pembelajaran pada kompetensi merakit sistem kontrol 

pneumatik pada mata pelajaran Sistem Kontrol Elektropneumatik di SMK Negeri 2 

Depok. Media pembelajaran ini berisi 20 video pembelajaran pneumatik mengenai 

proses penggambaran diagram rangkaian sampai dengan proses perakitan pada 

trainer pneumatik. Pengembangan media pembelajaran ini diharapkan dapat 

menjadi sarana bagi siswa untuk belajar mandiri memahami kompetensi tersebut 

serta menjadi variasi bagi guru dalam proses belajar mengajar sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi beberapa 

masalah yaitu : 

1. kualitas lulusan SMK yang masih belum memenuhi permintaan industri, 

2. keterbatasan waktu praktek dan alat praktek bagi siswa, 

3. belum adanya video pembelajaran interaktif yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. 
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C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan berbagai identifikasi masalah yang telah disampaikan di atas 

tidak semua masalah dapat dibahas karena keterbatasan waktu dan mengganggu 

keefektifan proses pembelajaran di sekolah, maka pada penelitian ini dibatasi pada 

pengembangan media pembelajaran pneumatik berbentuk video pembelajaran 

interaktif untuk siswa kelas XI Program Keahlian Teknik Otomasi Industri di SMK 

Negeri 2 Depok pada kompetensi merakit sistem kontrol pneumatik. Materi video 

pembelajaran dibatasi pada materi pokok yaitu penggambaran diagram rangkaian 

dan perakitan sistem kontrol pneumatik. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan pembatasan masalah yang telah 

disampaikan di atas, maka dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut : 

1. Bagaimana langkah-langkah dalam merancang dan membuat media 

pembelajaran pneumatik pada kompetensi merakit sistem kontrol pneumatik 

di SMK? 

2. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran pneumatik pada kompetensi 

merakit sistem kontrol pneumatik di SMK? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Merancang dan menghasilkan media pembelajaran pneumatik yang tepat 

pada kompetensi merakit sistem kontrol pneumatik di SMK. 



5 
 

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran pneumatik pada kompetensi 

merakit sistem kontrol pneumatik di SMK berdasarkan ahli media, ahli materi 

dan pengguna. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dihasilkan adalah kumpulan video yang digabungkan ke dalam 

bentuk media pembelajaran. Materi yang disajikan dibatasi pada proses 

pemrograman kendali pneumatik dengan sebuah perangkat lunak dan praktek 

perakitan pada trainer pneumatik. 

Spesifikasi teknis produk media pembelajaran pneumatik adalah sebagai 

berikut : 

1. Format media pembelajaran berbentuk .exe dan berisi kumpulan video 

pembelajaran pneumatik berformat .mp4. 

2. Dimensi layar yang digunakan adalah layar penuh sesuai dimensi layar 

pengguna. 

3. Produk akan dikemas dalam bentuk Digital Video Disc (DVD). 

G. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi para pembaca, khususnya 

siswa, pihak sekolah dan penulis. 

1. Bagi siswa, dapat memperjelas materi pelajaran pada aspek psikomotorik 

serta memahami materi secara mandiri, 

2. Bagi sekolah, dapat menjadi perangkat media pembelajaran alternatif untuk 

menambah keefektifan dalam proses pembelajaran, 

3. Bagi penulis, sebagai sarana untuk berlatih menulis dan mengembangkan 

potensi diri serta memberikan kontribusi di sekolah terkait.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

Pada bagian kajian teori ini secara berturut-turut akan dikaji tentang 

pembelajaran, media pembelajaran, mutimedia pembelajaran interaktif, 

pengembangan video pembelajaran, penelitian dan pengembangan, tinjauan 

tentang kompetensi, mata pelajaran Sistem Kontrol Elektropneumatik, dan 

perangkat lunak pendukung. 

1. Pembelajaran 

Utomo ( 2013 : 27) menerangkan konsep pembelajaran sebagai proses aktif 

peserta didik yang mengembangkan potensi dirinya. Peserta didik dilibatkan ke 

dalam pengalaman yang difasilitasi oleh guru sehingga pelajar mengalir dalam 

pengalaman melibatkan pikiran, emosi terjalin dalam kegiatan yang 

menyenangkan dan menantang serta mendorong prakarsa siswa. 

Oemar ( 2013 : 57 ) menjelaskan pengertian pembelajaran sebagai suatu 

kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, 

perlengkapan, dan prosedur yang saling mempengaruhi mencapai tujuan 

pembelajaran. Sedangkan menurut Rudi S ( 2008 : 1 ) pembelajaran merupakan 

suatu kegiatan yang melibatkan seseorang dalam upaya memperoleh 

pengetahuan, keterampilan dan nilai-nilai positif dengan memanfaatkan berbagai 

sumber untuk belajar. 

Endang ( 2014 : 29 ) mengartikan pembelajaran adalah proses interaksi 

peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. 

Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi 
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proses perolehan ilmu dan pengetahuan, serta pembentukan sikap kepada siswa. 

Bekti (2015 : 375) mengartikan pembelajaran adalah kegiatan penyampaian 

informasi yang diciptakan untuk memfasilitasi pencapaian tujuan yang spesifik. 

Berdasarkan beberapa pengertian mengenai pembelajaran, maka dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran merupakan usaha untuk memperoleh 

pengetahuan atau ketrampilan sesuai prosedur dengan bantuan berbagai sumber 

belajar dan bertujuan untuk membantu peserta didik agar dapat belajar dengan 

baik. 

2. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata 

medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media adalah 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 

penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat 

serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi (Arief  , 2014 

: 7).  Menurut Gerlach & Ely (1971) yang dikutip Azhar (2015 : 3), bahwa media 

apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang 

membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 

ketrampilan atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks dan lingkungan 

sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses 

belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau 

elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi visual 

atau verbal. Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa media  
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pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan guru untuk menarik 

perhatian siswa sehingga proses belajar dapat terjadi dengan baik. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Azhar (2015 : 29-30) menerangkan beberapa manfaat praktis dari 

penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar sebagai 

berikut: (1) media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan 

informasi, (2) media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 

perhatian anak, (3) media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, 

ruang dan waktu, serta  (4) media pembelajaran dapat memberikan kesamaan  

pengalaman kepada siswa. 

Arief (2014 : 17-18) menerangkan kegunaan dari media pendidikan sebagai 

berikut : (1) memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis, 

(2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti objek terlalu 

besar, objek yang kecil, gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, kejadian atau 

peristiwa yang terjadi di masa lalu, objek yang terlalu kompleks, dan konsep yang 

terlalu luas. (3) penggunaan mesia pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat 

mengatasi sikap pasif anak didik, dan (4) mengatasi perbedaan sifat pada masing-

masing siswa. 

Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa manfaat media 

pembelajaran antara lain: (1) memperjelas penyajian pesan atau materi, (2) 

meningkatkan motivasi belajar siswa, (3) memberikan kesamaan pemahaman 

kepada siswa, dan (4) membantu siswa untuk belajar mandiri. 
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c. Ciri-ciri Media Pembelajaran 

Bretz yang dikutip oleh Arief S (2014 : 20) mengidentifikasi ciri utama dari 

media menjadi tiga unsur pokok, yaitu suara, visual dan gerak. Visual dibedakan 

menjadi tiga yaitu gambar, garis (line graphic) dan simbol.  

Disamping itu, Bretz juga membedakan antara media siar 

(telecommunication) dan media rekam (recording) sehingga terdapat 8 klasifikasi 

media : 1) media video gerak, 2) media video diam, 3) media audio semi-gerak, 

4) media visual gerak, 5) media visual diam, 6) media semi-gerak, 7) media audio 

dan 8) media cetak. Media pembelajaran yang akan dikembangkan oleh peneliti 

adalah jenis media video yaitu berupa video pembelajaran. 

d. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Berdasarkan perkembangan teknologi, Azhar (2015 : 31) mengelompokkkan 

media pembelajaran ke dalam empat kelompok, yaitu : (1) media hasil teknologi 

cetak, (2) media hasil teknologi audio-visual (3) media hasil teknologi yang 

berdasarkan komputer, dan (4) media hasil gabungan teknologi cetak dan 

komputer. 

Pengelompokkan berbagai jenis media oleh Seels & Glasgow yang dikutip 

dalam buku Azhar (2015 : 35-36) dibagi ke dalam dua kategori luas, yaitu pilihan 

media tradisional dan pilihan media teknologi mutakhir. Pilihan media tradisional 

dibagi dalam beberapa kategori yaitu: (1) visual diam yang diproyeksikan, (2) 

visual yang tak diproyeksikan, (3) audio, (4) penyajian multimedia, (5) visual 

dinamis yang diproyeksikan, (6) cetak, (7) permainan, dan (8) realita. Pilihan 

media teknologi mutakhir dibagi dalam dua kategori yaitu: (1) media berbasis 

telekomunikasi, dan (2) media berbasis mikroprosesor. 
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Leshin, Pollock & Reigeluth yang dikutip Azhar (2015 : 38) mengelompokkan 

media ke dalam lima kelompok, yaitu: (1) media berbasis manusia (guru, 

instruktur, tutor, main-peran, kegiatan kelompok, field-trip) (2) media berbasis 

cetak (buku, penuntun, buku latihan (workbook), alat bantu kerja dan lembaran 

lepas) (3) media berbasis visual (buku, alat bantu kerja, bagan, grafik, peta, 

gambar, transparansi, slide) (4) media berbasis audio-visual (video, film, program 

slide-tape, televisi) (5) media berbasis komputer (pengajaran dengan bantuan 

komputer, interaktif video, hypertext). 

Berdasarkan pengelompokkan berbagai jenis media menurut para ahli maka 

dapat disimpulkan bahwa media yang akan peneliti kembangkan termasuk ke 

dalam kategori media berbasis video yakni media video pembelajaran. 

e. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Pemilihan media pembelajaran harus dikembangkan sesuai dengan tujuan 

yang ingin dicapai , kondisi dan keterbatasan yang ada. Di samping kesesuaian 

dengan tujuan perilaku belajarnya, Dick & Carey yang dikutip Arief S (2014 : 86) 

menyebutkan bahwa setidaknya masih ada empat faktor lagi yang perlu 

diperhatikan dalam pemilihan media. Pertama adalah ketersediaan sumber 

setempat, artinya bila media tidak terdapat pada sumber yang ada maka harus 

dibeli atau dibuat sendiri. Kedua adalah apakah untuk membeli atau memproduksi 

sendiri tersebut ada dana, tenaga dan fasilitasnya. Ketiga adalah faktor yang 

menyangkut keluwesan, kepraktisan dan ketahanan media yang bersangkutan 

untuk waktu yang lama. Faktor terakhir adalah efektivitas biayanya dalam jangka 

waktu yang panjang. 
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Berdasarkan beberapa faktor diatas maka penelitian dan pengembangan 

media ini harus memperhatikan beberapa faktor yaitu kesesuaian dengan tujuan 

yang ingin dicapai, media rancang sendiri serta kepraktisan dan ketahanan media. 

Selain itu, media ini diharapkan dapat mempermudah guru dalam menjelaskan 

kompetensi sesuai dengan tujuan yang akan dicapai.  

f. Penilaian Media Pembelajaran 

Penilaian media pembelajaran bertujuan untuk mengetahui respon 

pengguna terhadap media pembelajaran yang dikembangkan dalam proses 

pembelajaran. Penilaian media pembelajaran merupakan awal dari suatu siklus 

pembelajaran berikutnya. 

Walker & Hess dalam Azhar (2015 : 219-220) memberikan kriteria dalam 

merevisi perangkat lunak media pembelajaran yang berdasarkan kepada (1) 

kualitas isi dan tujuan, (2) kualitas instruksional, dan (3) kualitas teknis. 

Kualitas isi dan tujuan terdiri dari ketepatan, kepentingan, kelengkapan, 

keseimbangan, minat/perhatian dan kesesuaian dengan situasi siswa. Kualitas 

instruksional meliputi beberapa hal diantaranya memberikan kesempatan belajar, 

memberikan bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, fleksibiltas 

instruksionalnya, kualitas tes dan penilaiannya, dapat membawa dampak bagi 

siswa dan guru serta pembelajarannya. Kualitas teknis terdiri dari keterbacaan, 

mudah digunakan, kualitas tampilan, kualitas penanganan jawaban, kualitas 

pengelolaan programnya dan kualitas pendokumentasian. 

Direktorat pembinaan SMA (2010 : 16-17) memberikan acuan dalam 

penilaian bahan ajar berbasis TIK yakni sebagai berikut (1) substansi materi, (2) 
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desain pembelajaran, (3) tampilan (komunikasi visual), dan (4) pemanfaatan 

software (perangkat lunak). 

Substansi materi meliputi kebenaran, kedalaman, kekinian, dan keterbacaan. 

Aspek kebenaran menunjukkan bahwa bahan ajar yang disajikan tidak 

menyimpang dari kebenaran itu. Aspek kedalaman menunjukkan bahwa bahan 

ajar yang disajikan sesuai dengan kedalaman materi. Aspek kekinian menegaskan 

bahwa bahan ajar yang disajikan sesuai dengan kedalaman materi. Aspek kekinian 

menunjukkan bahawa bahwa bahan ajar yang disajikan menggunakan tata bahasa 

yang baku dan dapat dimengerti. 

Desain pembelajaran meliputi judul, SK, KD, indikator, materi, contoh soal, 

latihan, penyusun dan referensi. Aspek dalam acuan penilaian ini saling berkaitan, 

dimana judul harus sesuai dengan materi. SK-KD adalah standar kompetensi dan 

kompetensi dasar.  Indikator adalah penanda pencapaian kompetensi peserta 

didik. Contoh soal dan latihan harus sesuai dengan indikator pencapaian. 

Tampilan (komunikasi visual) terdiri dari navigasi, tipografi, media, warna, 

animasi dan layout. Aspek navigasi merupakan aspek mengenai kemudahan akses 

antar slide, sedangkan aspek tipografi menyangkut tingkat proporsional antara 

besar kecilnya huruf dan ruang slide. Aspek media meliputi gambar, suara, video 

yang sesuai dengan materi yang disajikan. Aspek warna meliputi aspek 

harmonisasi warna, sedangkan animasi harus sesuai dengan tujuan yang akan 

dicapai dan aspek layout atau tata letak merupakan desain tampilan bahan ajar 

yang dikembangkan. 

Pemanfaatan software (perangkat lunak) meliputi aspek interaktif, software 

pendukung dan keaslian. Aspek interaktif merupakan umpan balik dari sistem ke 
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pengguna, sedangkan software pendukung meliputi penggunaan software 

pendukung selain software utama pembuatan bahan ajar. 

Berdasarkan uraian aspek penilaian yang telah dijabarkan diatas, maka 

penilaian media pembelajaran pneumatik mengacu pada empat bagian yaitu 

substansi materi, desain pembelajaran, tampilan (komunikasi visual) dan 

pemanfaatan perangkat lunak. Empat aspek tersebut menjadi kerangka dalam 

penyusunan instrumen kelayakan media pembelajaran untuk ahli media, ahli 

materi dan pengguna atau siswa. Ahli materi memberikan penilaian berdasarkan 

aspek substansi materi, desain pembelajaran, dan kemanfaatan. Ahli media 

memberikan penilaian berdasarkan aspek tampilan, interaktivitas serta 

kemanfaatan. 

3. Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, interaktif bersifat saling melakukan 

aksi atau antar hubungan. Dwi Budi (2008 : 5) mengatakan bahwa interaktif terkait 

dengan komunikasi dua arah atau lebih dari komponen-komponen komunikasi. 

Komponen komunikasi dalam multimedia interaktif adalah hubungan antara 

manusia (sebagai pengguna) dan komputer (aplikasi).  

Mayer (2009 : 3) mengartikan multimedia sebagai presentasi materi dengan 

menggunakan kata-kata sekaligus gambar-gambar. Kata yang dimaksud adalah 

materinya disajikan dalam bentuk verbal, misalnya menggunakan teks kata-kata 

yang tercetak. Kemudian maksud dari gambar adalah materinya disajikan dalam 

bentuk gambar. Hal ini bisa dalam bentuk gambar grafis, ilustrasi, foto, animasi 

dan video. 
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Rusman (2013 : 68) multimedia interaktif dapat digunakan pada 

pembelajaran di sekolah sehingga cukup efektif untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa terutama komputer. Sifat media ini selain interaktif juga bersifat multimedia, 

terdapat unsur media secara lengkap yang meliputi sound, animasi, video, teks 

dan grafis. 

Daryanto (2016 : 71) menyebutkan karakteristik multimedia pembelajaran 

adalah sebagai berikut: (1) memiliki lebih dari satu media yang konvegen, misalnya 

menggabungkan unsur audio dan visual, (2) bersifat interaktif, (3) bersifat mandiri. 

Berdasarkan uraian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa multimedia 

pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang memiliki lebih dari satu 

jenis media yang bertujuan untuk menambah daya tarik atau motivasi siswa dalam 

proses pembelajaran. Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan video 

pembelajaran interaktif yang mana termasuk ke dalam multimedia karena berisi 

audio yang dilengkapi gambar bergerak. 

Sukoco (2014 : 221) menerangkan keuntungan multimedia interaktif adalah 

1) mampu menampilkan multimedia dengan file lebih besar, 2) jauh lebih hemat 

dibanding dengan pemanfaatan media secara online, 3) tingkat interaktivitas tinggi 

karena memiliki banyak pengalaman belajar melalui teks, audio, video, hingga 

animasi yang dikemas dengan tayangan gambar. Muhammad (2014 : 185) 

menyebutkan keuntungan dalam mengembangkan media pembelajaran 

menggunakan multimedia adalah kemampuan mengintegrasikan berupa teks, 

grafik, gambar animasi dan video. 
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4. Pengembangan Video Pembelajaran 

a. Pengertian Video Pembelajaran 

Video adalah media yang menampilkan gambar dan teks secara bersama-

sama. Canning-Wilson (1998) menyebutkan video merupakan sarana yang paling 

tepat dan sangat akurat dalam menyampaikan pesan dalam bentuk audio-visual. 

Dalam mengajarkan materi pelajaran praktek (aspek psikomotor), video akan 

sangat membantu pemahaman peserta didik. Video pembelajaran akan sangat 

membantu siswa dalam meniru, mengikuti, mencontoh dan memahami urutan 

tindakan yang harus dikuasai suatu mata pelajaran. Video pembelajaran yang 

ditujukan guna mempermudah siswa dalam memahami materi pelajaran tidak 

selalu sesuai dengan kebutuhan dan keinginan siswa. (Anonim, 2016) 

Selain itu, Rusman (2013 : 218) menjelaskan bahwa media video 

pembelajaran dapat digolongkan ke dalam jenis media video aids (AVA), yaitu jenis 

media yang selain mengandung unsur suara juga mengandung unsur gambar yang 

bisa dilihat. Hujair (2013 : 119) menerangkan pengertian media video sebagai 

seperangkat alat yang dapat memproyeksikan gambar bergerak dan bersuara. 

Paduan antara gambar dan suara membentuk karakter sama dengan objek aslinya. 

b. Tujuan Pemilihan Media Video Pembelajaran 

Anderson (1987 : 100-105) mengungkapkan kegunaan video adalah untuk 

memperlihatkan pada siswa contoh tingkah laku yang diinginkan, atau contoh 

interaksi manusia, dan dapat menyajikan masalah yang akan dipecahkan oleh 

siswa. Selain itu, video juga memiliki beberapa tujuan pembelajaran seperti pada 

aspek kognitif dan  psikomotor. Pemakaian video untuk tujuan kognitif dapat 

digunakan untuk hal-hal yang menyangkut kemampuan mengenal kembali dan 
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kemampuan memberikan rangsangan berupa gerak yang serasi. Pemakaian video 

untuk tujuan psikomotor dapat digunakan untuk memperlihatkan contoh 

keterampilan gerak. Melalui media ini, siswa dapat langsung mendapat umpan 

balik secara visual terhadap kemampuan mereka mencobakan keterampilan yang 

menyangkut gerakan yang diajarkan. Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan media video sebagai media pembelajaran dapat memudahkan 

siswa dalam memahami materi pembelajaran, terutama dalam pembelajaran 

praktek. 

c. Karakteristik Media Video Pembelajaran 

Yudhi (2013 : 127) menyebutkan bahwa karakteristik video banyak 

kemiripannya dengan media film, diantaranya yaitu (1) mengatasi keterbatasan 

jarak dan waktu, (2) video dapat diulangi bila perlu menambah kejelasan, (3) 

mengembangkan pikiran dan pendapat para siswa, (4) memperjelas hal-hal yang 

abstrak dan memberikan gambaran yang lebih realistik, (5) sangat kuat 

mempengaruhi emosi seseorang, (6) sangat baik menjelaskan suatu proses dan 

ketrampilan, (7) semua peserta didik dapat belajar dari video baik yang pandai 

maupun yang kurang pandai, (8) menumbuhkan minat dan motivasi belajar, (9) 

dengan video penampilan siswa dapat segera dilihat kembali untuk dievaluasi. 

d. Kelebihan Media Video Pembelajaran 

Smaldino (2011 : 405) mengungkapkan kelebihan video pembelajaran dalam 

ranah kemampuan motorik yakni video sangat hebat untuk menampilkan 

bagaimana sesuatu bekerja. Selain itu, pada ranah kemampuan interpersonal 

video mampu membangun kesamaan pengalaman sebagai katalis untuk diskusi. 
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Menurut Rusman (2013 : 220) media video memliki beberapa kelebihan, 

yaitu (1) memberi pesan yang dapat diterima secara lebih merata oleh siswa, (2) 

sangat bagus untuk menerangkan suatu proses, (3) mengatasi keterbatasan ruang 

dan waktu, (4) lebih realistis, dapat diulang dan dihentikan sesuai dengan 

kebutuhan,dan (5) memberikan kesan yang mendalam, yang dapat 

mempengaruhi sikap siswa. 

Menurut Hujair (2013 : 123-124) kelebihan video adalah sebagai berikut, 1) 

menyajikan objek belajar secara konkret sehingga menambah pengalaman belajar, 

2) bersifat audio visual sehingga menarik siswa dan memotivasi siswa untuk 

belajar, 3) sangat baik untuk pencapaian tujuan pembelajaran psikomotorik, 4) 

mengurangi kejenuhan belajar, 5) menambah daya tahan ingatan serta mudah 

didistribusikan. 

Heinich, Molenda, Russel dalam Rusman (2013 : 220-221) mengemukakan 

kelebihan video yaitu, (1) bergerak, sifat-sifat nyata pada video dalam proses 

pembelajaran adalah kemampuannya untuk memperlihatkan gerakan-gerakan. 

Hal ini membuat video lebih menguntungkan dari media lain, (2) proses, video 

dapat menyajikan suatu proses dengan lebih tepat guna dibanding media lain, (3) 

pengamatan yang baik, video memungkinkan adanya pengamatan yang baik 

terhadap suatu keadaan yang berbahaya bila dilihat secara langsung, dapat dilihat 

secara baik dan meyakinkan, (4) kemampuan belajar, menurut hasil penelitian 

terbukti bahwa video sangat berguna untuk mengajarkan ketrampilan, karena 

kemungkinan adanya pengulangan sehingga suatu ketrampilan bisa dipelajari 

secara berulang-ulang juga, (5) dramatisasi, (6) domain aktif, karena memiliki 

dampak emosional yang tinggi, (7) memecahkan masalah, (8) pemahaman 
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budaya, dan (9) pemahamaman yang sama, dengan mengamati program video 

bersama maka suatu kelompok yang berlainan dapat membangun basis bersama 

untuk mendiskusikan suatu masalah dengan kecenderungan yang sama. 

Berdasarkan penyajian diatas maka dapat penulis simpulkan bahwa 

kelebihan media video pembelajaran antara lain: (1) memberi pesan sama rata 

dalam kelas, (2) sangat cocok dalam pembelajaran praktek, (3) memberikan 

pemahaman sama dalam proses belajar mengajar. 

e. Prosedur Pengembangan Video Pembelajaran 

Pengembangan media video membutuhkan dua kegiatan yaitu perancangan 

tampilan media dan perancangan isi media. Perancangan isi media menurut 

Hackbarth dalam Endang (2014 : 190) meliputi tahap-tahap yaitu : 

1. memilih materi, 

2. menulis tujuan khusus perencanaan program, 

3. memilih dan mengorganisasikan isi program, 

4. membuat storyboard, 

5. menguji storyboard dengan teman sejawat dan peserta didik  

6. menulis skrip secara rinci berbasis pada storyboard yang sudah lengkap, 

7. menguji dan merevisi sikap, 

8. produksi video. 

Endang (2014 : 191-192) menjelaskan pengembangan materi video dapat 

dipersingkat menjadi lima tahap yakni :  

1. Memilih dan menyusun kerangka materi dan tujuan pembelajaran, 

2. memilih dan mengorganisasikan isis program, 

3. menyusun dan menguji skrip, 
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4. menguji dan merevisi skrip, 

5. Produksi video. 

f. Penulisan Naskah Video Pembelajaran 

Arief (2014 : 156-161) mengungkapkan penulisan naskah secara teoritis 

merupakan komponen dari pengembangan media. Secara lebih praktis, hal 

tersebut merupakan bagian dari serangkaian kegiatan produksi media melalui 

tahapan perencanaan dan desain, pengembangan serta evaluasi. 

Penulisan naskah video dimulai dengan identifikasi topik atau gagasan. 

Konsep gagasan, topik maupun tujuan yang khusus kemudian dikembangkan 

menjadi naskah  dan diproduksi menjadi video. Dalam praktik, rangkaian kegiatan 

untuk mewujudkan gagasan menjadi program video ini secara bertahap dilakukan 

melalui pembuatan sinopsis, treatment, storyboard atau perangkat gambar cerita, 

skrip atau naskah program dan skenario atau naskah produksi. 

Sinopsis diperlukan untuk memberikan gambaran secara ringkas dan padat 

tentang tema atau pokok materi yang akan digarap. Tujuan utamanya adalah 

mempermudah pemesan menangkap konsepnya, mempertimbangkan kesesuaian 

gagasan dengan tujuan yang ingin dicapainya, dan menentukan persetujuannya. 

Skrip atau naskah merupakan daftar rangkaian peristiwa yang akan 

dipaparkan gambar demi gambar dan penuturan demi penuturan menuju tujuan 

perilaku belajar yang ingin dicapai. Penulisan skrip yang baik dilengkapi dengan 

tujuan, sasaran, sinopsis, treatment, dan berperan yang terlibat di dalamnya. 

Tujuan utamanya adalah sebagai bahan pedoman bagi sutradara dalam 

mengendalikan penggarapan substansi materi ke dalam suatu program. 
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Skenario berisi petunjuk operasional dalam pelaksanaan produksi atau 

pembuatan programnya. Dalam video akan mempunyai efek visual tertentu serta 

perpindahan dalam pendekatan video dapat transisional dan bersifat sekuensial. 

5. Penelitian dan Pengembangan 

Sugiyono (2014 : 297) menjelaskan penelitian dan pengembangan adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, serta 

menguji keefektifan produk tersebut. Endang (2014 : 161) mengungkapkan 

penelitian dan pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui 

proses pengembangan. Produk penelitian dan pengembangan yang dihasilkan 

dalam bidang pendidikan meliputi, model, media, peralatan, buku, modul, alat 

evaluasi dan perangkat pembelajaran. Berdasarkan uraian di atas, maka dapat 

disimpulkan bahwa penelitian dan pengembangan adalah peneltian yang bertujuan 

untuk menghasilkan produk dan untuk menguji kelayakan produk tersebut. 

Dalam proses penelitian dan pengembangan dibutuhkan suatu desain model 

pengembangan perangkat pembelajaran agar hasil penelitian dapat 

dipertanggungjawabkan. Terdapat berbagai macam model pengembangan 

perangkat pembelajaran yang diungkapkan oleh Sugiyono (2014), Dick and Carey 

(1996), dan Thiagarajan (1974). 

Sugiyono (2014 : 298-311) merumuskan urutan penelitian dan 

pengembangan dengan 10 tahap, meliputi (1) potensi dan masalah, (2) 

mengumpulkan informasi, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) perbaikan 

desain, (6) uji coba produk, (7) revisi produk, (8) uji coba pemakaian, (9) revisi 

produk, (10) pembuatan produk massal. Dick & Carey (1990) dalam Trianto (2010 

: 186-189) mengembangkan perangkat pembelajaran dengan urutan perancangan 
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dan pengembangan meliputi: (1) identifikasi tujuan pengajaran, (2) melakukan 

analisis instruksional. (3) mengidentifikasi tingkah laku awal/ karakteristik siswa. 

(4) merumuskan tujuan kinerja, (5) pengembangan tes acuan patokan, (6) 

pengembangan strategi pembelajaran, (7) pengembangan atau memilih 

pengajaran, (8) merancang dan melaksanakan evaluasi formatif, (9) menulis 

perangkat, (10) revisi pengajaran. 

Model pengembangan perangkat pembelajaran juga diungkapkan oleh 

Thiagarajan, Semmel dan Semel (1974) yakni meliputi define, design, develop dan 

disseminate atau diadaptasikan menjadi model 4-P, yaitu pendefinisian, 

perancangan, pengembangan, dan penyebarluasan seperti pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Model 4-D 

(Thiagarajan , 1974 : 5) 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti memilih metode penelitian model 

4-D milik Thiagarajan. Model ini merupakan model yang tepat dalam 

DEFINE 

DESIGN 

DEVELOP 

DISSEMINATE 
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pengembangan perangkat pembelajaran, terutama dalam perangkat media jenis 

video pembelajaran. 

6. Tinjauan tentang Kompetensi 

Kompetensi adalah perpaduan dari pengetahuan, keterampilan, nilai dan 

sikap yang direfleksikan dalam kebiasaan berpikir dan bertindak.  

McAshan (1981 : 45) dalam Enco (2006 : 38) mengemukakan bahwa 

kompetensi: 

“...is a knowledge, skills, and abilities or capabilities that a person 
achieves, which become part of his or her being to the exent he or she can 
satisfactory perform particular cognitive, afective, and psychomotor 
behaviors.” 

 
Dalam hal ini, kompetensi diartikan sebagai pengetahuan, keterampilan dan 

kemampuan yang dikuasai oleh seseorang yang telah menjadi bagian dari dirinya, 

sehingga ia dapat melakukan perilaku-perilaku kognitif, afektif, dan psikomotorik 

dengan sebaik-baiknya. 

Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari 

enam aspek yakni pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, 

sintesis, dan evaluasi.  

Ranah afektif berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima aspek yakni 

penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, organisasi, dan internalisasi. Ranah 

psikomotorik berkenaan dengan hasil belajar keterampilan dan kemampuan 

bertindak yang terdiri dari enam aspek yakni, gerakan refleks, keterampilan 

gerakan dasar, kemampuan perseptual, ketepatan, gerakan keterampilan 

kompleks, dan gerakan ekspresif. 

Klasifikasi kompetensi mencakup beberapa hal, yakni: 1) kompetensi lulusan, 

yaitu kemampuan minimal yang harus dicapai oleh peserta didik setelah tamat 
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mengikuti pendidikan pada jenjang atau satuan pendidikan tertentu, 2) 

kompetensi standar yaitu kemampuan minimal yang harus dicapai setelah anak 

didik menyelesaikan suatu mata pelajaran tertentu pada setiap jenjang pendidikan 

yang diikutinya, 3) kompetensi dasar yaitu kemampuan minimal yang harus dicapai 

peserta didik dalam penguasaan konsep atau materi pelajaran yang diberikan 

dalam kelas pada jenjang pendidikan tertentu. (Wina Sanjaya, 2009: 71) 

Dalam penelitian ini, kompetensi dasar yang akan dikembangkan adalah 

merakit sistem kontrol pneumatik dan termasuk dalam ranah psikomotorik. Materi 

pokok yang akan dikembangkan adalah penggambaran diagram rangkaian dan 

perakitan sistem kontrol pneumatik. 

7. Mata Pelajaran Sistem Kontrol Elektropneumatik 

Mata pelajaran Sistem Kontrol Elektropneumatik merupakan salah satu 

kompetensi jurusan pada program keahlian teknik otomasi industri sesuai 

kurikulum 2013. Mata pelajaran ini merupakan gabungan antara pokok bahasan 

kendali pneumatik murni dan kendali elektropneumatik. Pokok bahasan kendali 

pneumatik murni dibahas pada semester gasal, sedangkan untuk pokok bahasan 

kendali elektropneumatik pada semester genap kelas XI Teknik Otomasi Industri.  

Pneumatik berasal dari bahasa Yunani pneuma yang berarti udara atau 

angin. Semua sistem yang menggunakan tenaga yang disimpan dalam bentuk 

udara yang dimampatkan untuk menghasilkan suatu kerja disebut sistem 

pneumatik. Sistem pneumatik banyak digunakan sebagai sistem otomasi pada 

dunia industri, mulai dari penyusunan, pencengkraman, pencetakan, pengaturan 

arah benda kerja, pemindahan/transfer, penyortiran sampai pengepakan barang. 

Penggunaan pneumatik dalam proses produksi memiliki kelebihan bila 
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dibandingkan dengan media kerja lain, yaitu (1) ketersediaan bahan baku yang 

berupa udara, (2) penyaluran bahan baku mudah, (3) penyimpanan bahan baku 

mudah, (4) tahan terhadap temperatur, (5) bersih, (6) dapat digunakan untuk 

kecepatan kerja tinggi, (7) aman dari sengatan listrik, dan (8) tidak ada resiko 

terbakar. (Hanif Said, 2012) 

Berikut cuplikan kompetensi dasar dalam silabus mata pelajaran sistem 

kontrol elektropneumatik pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kompetensi Dasar Pneumatik 

Kompetensi dasar Materi pokok 
Merakit sistem kontrol 
pneumatik 

 Penggambaran diagram rangkaian pnumatik : 
Diagram Alir (catu daya, elemen 
masukan,elemen pemroses, elemen control 
akhir, elemen kerja), Tata Letak dan diagram 
rangkaian pnumatik. 

 Prinsip Hubungan dan Aliran Sinyal pada 
diagram rangkaian pnumatik 

 Pengaturan penggambaran tata letak 
komponen dan perakitan system control 
pnumatik.  

 Perakitan komponen kontrol pnumatik 
 

(Sumber : Silabus Mata pelajaran Elektropneumatik kurikulum 2013) 

Dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan dibatasi pada proses 

perakitan sistem kontrol pneumatik, yakni proses penggambaran diagram 

rangkaian sampai proses perakitan pada trainer. Proses penggambaran diagram 

rangkaian pneumatik menggunakan perangkat lunak Festo FluidSIM-P. Dalam 

proses penggambaran diagram rangkaian pneumatik meliputi pengenalan 

komponen diagram alir yakni catu daya, elemen masukan, elemen pemroses, 

elemen kontrol dan elemen kerja. Catu daya merupakan pasokan energi yang 

biasanya didapat dari kompresor, tangki, pemisah air dan oli, pengatur tekanan, 

dan peralatan pelayanan udara lainnya. Elemen masukan berupa katup kontrol 
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arah, katup batas, tombol, dan sensor proksimitas. Elemen pemroses atau 

pengolah berupa katup kontrol arah, elemen logika, katup dan kontrol tekanan. 

Elemen kontrol meliputi katup kontrol arah. Elemen kerja atau aktuator meliputi 

silinder pneumatik dan aktuator rotari. (Hanif Said, 2012). 

Proses perakitan rangkaian pneumatik pada trainer pneumatik dilakukan 

secara langsung oleh masing-masing siswa atau berkelompok. Namun dalam 

praktek di lapangan, karena keterbatasan trainer sehingga tidak semua siswa 

dapat praktek langsung.  

8. Perangkat Lunak Pendukung 

a. FluidSIM-Pneumatics (FluidSIM-P) 

FluidSIM-P merupakan suatu perangkat pembelajaran untuk simulasi dasar 

pneumatik dan beroperasi pada Microsoft Windows. FluidSIM-P merupakan kerja 

sama antara University of Paderborn, Festo Didactic GmbH & Co. KG, dan Art 

Systems Software GmbH, Paderborn.  

Didalamnya memuat gambar diagram rangkaian pneumatik dan simulasi 

nyata dari komponen-komponen pneumatik. FluidSIM diluncurkan di Departemen 

Pengetahuan berbasis Sistem dari Universitas Paderborn. Konsep dan 

pengembangan dari FluidSIM-P adalah yang didasarkan pada pekerjaan riset yang 

dilaksanakan oleh Dr. Daniel Curatolo, Dr. Marcus Hoffman, dan Dr. Habil Benno 

Stein. Beberapa fasilitas dalam FluidSIM adalah (1) mengenalkan simbol-simbol 

komponen Pneumatik dan Elektropneumatik, (2) melihat deskripsi dari komponen-

komponen Pneumatik dan Elektropneumatik, (3) melihat photo bentuk komponen 

sesuai dengan simbolnya, (4) menggambar rangkaian Pneumatik dan 

Elektropneumatik, (5) menguji rangkaian pneumatik dan elektropneumatik yang 
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dibuat, (6) melihat proses kerja rangkaian pneumatik atau elektropneumatik yang 

dibuat, dan (7) mencetak rangkaian elektropneumatik atau pneumatik. Selain itu, 

FluidSIM menggunakan user interface yang mudah, sehingga pengguna akan 

mudah belajar menggambar dan mensimulasikan rangkaian. 

b. Camtasia Recorder 

Camtasia adalah sebuah perangkat lunak yang dirilis oleh TechSmith 

Corporation. Camtasis Recorder adalah bagian dari Camtasia Studio yang berguna 

untuk membuat record atau rekaman mengenai tampilan pada desktop. Beberapa 

kelebihan Camtasia Recorder di antaranya yaitu (1) mudah untuk digunakan, (2) 

mampu meng-capture semua hal yang terjadi di desktop, termasuk gerakan kursor 

dan pop up window, (3) dapat diintegrasikan dengan Ms. Power Point untuk 

membuat rekaman file power point berupa slide show, (4) dapat diintegrasikan 

dengan perangkat lain sebagai masukan seperti microphone untuk suara, dan 

Webcam atau kamera digital untuk videonya, (5) hasil rekaman berkapasitas lebih 

kecil dibandingkan dengan hasil rekaman aplikasi lain yang sejenis. 

c. Adobe Flash Profesional CS6 

Adobe Flash Pro CS6 merupakan salah satu produk dari Adobe yang 

digunakan untuk membuat dan mengolah animasi atau gambar menggunakan 

vektor untuk skala ukuran kecil. Perangkat lunak ini  menggunakan ekstensi .swf 

maupun .exe. Bahasa pemrograman yang digunakan di Adobe Flash adalah bahasa 

action script, umumnya menggunakan versi action script 2 untuk penggunaan 

platform desktop. Pada pengembangan media ini, peneliti menggunakan bahasa 

pemrograman action script 2 karena mudah dipahami. 
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d. Sony Vegas Pro 13 

Sony vegas pro merupakan perangkat khusus untuk editing video dan audio. 

Sony vegas pro dibuat oleh Sony Creative Software Inc. dengan fitur pendukung 

seperti metode pengeditan nonliner, multitrack untuk audio dan video, 

multichannel dalam mixing dan perekaman video serta mampu membuat surround 

pada suara video. Pada pengembangan media ini, peneliti menggunakan versi 13. 

Fitur tambahan dalam Sony Vegas Pro 13 antara lain penambahan fitur rendering 

video, penambahan loudness meter. Keunggulan dari Sony Vegas Pro antara lain, 

memiliki antar muka yang presisi, mudah dan efisien, serta  fitur preview realtime.  

B. Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Luthfan Ikhsan Munir (2014) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Video pada Setting Up Waterpass”. Jenis 

penelitian yang digunakan adalah  Research and Development. Tujuan dari 

penelitian ini adalah memberikan kepada siswa keleluasaan memahami 

penyetelan pesawat pesawat penyipat datar (setting up waterpass). Hasil 

penelitian adalah media video dalam bentuk data dengan format .wmv dimana 

media ini telah melalui tahap validasi ahli materi dan media. Ahli media dan 

materi menyatakan media ini layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran denga nilai rata-rata dari ahli media 3,05 yang masuk dalam 

kategori “layak” dan nilai rata-rata dari ahli materi 3,00 yang masuk dalam 

kateogori “layak”. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Hirlan Tusep Pratana (2014) dengan judul 

skripsi “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif pada mata 

pelajaran Sistem Kontrol Elektropneumatik untuk siswa program keahlian 
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Teknik Otomasi Industri SMK Negeri 2 Depok”. Hasil peneltian ini adalah: (1) 

model media pembelajaran interaktif sistem kendali pneumatik yang tepat 

pada mata pelajaran sistem kontrol pneumatik, latihan soal evaluasi untuk 

mengukur tingkat pemahaman pengguna, objek multimedia yang mendukung 

penyajian materi, tata letak yang konsisten, tampilan visual yang menarik, 

komposisi warna yang serasi, dan kemudahan pengoperasian program; (2) 

kelayakan multimedia pembelajaran interaktif sistem kendali pneumatik, 

berdasarkan penilaian ahli media diperoleh skor 69,17 atau dalam kategori 

“layak” dan penilaian para ahli materi diperoleh skor 78,13 atau dalam kategori 

“sangat layak”; (3) dari respon penilaian siswa terhadap multimedia 

pembelajaran sistem kendali pneumatik diketahui bahwa 67% siswa pada uji 

coba kelompok kecil menyatakan produk dalam kategori ‘sangat layak”, dan 

52% siswa pada uji coba lapangan menyatakan produk dalam kategori “baik”. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Arianto (2015) dengan judul skripsi 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif untuk Mata Pelajaran Piranti 

Sensor dan Aktuator Kelas XI pada Paket Keahlian Teknik Otomasi Industri di 

SMK N 2 Depok”. Penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan model media 

pembelajaran interaktif piranti aktuator, kelayakan media pembelajaran 

interaktif piranti aktuator, dan respon penilaian siswa terhadap media 

pembelajaran interaktif piranti aktuator untuk mata pelajaran piranti sensor 

dan aktuator kelas XI. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan 

pengembangan  dengan tahapan pengembangan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, and Implementation, Evaluation). Metode 

pengumpulan data dilakukan dengan observasi, wawancara dan angket. 
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Media pembelajaran ini dikembangkan menggunakan perangkat lunak Adobe 

Flash Profesional CS6. Kelayakan media pembelajaran ini diuji oleh tiga ahli 

materi dan dua ahli media. Evaluasi pembelajaran ini melibatkan 32 siswa 

kelas XI Paket Keahlian Teknik Otomasi Industri. Data yang diperoleh 

dianalisis dengan menggunakan teknik analisis statistik deskriptif. Hasil 

penelitian ini mendapatkan model media pembelajaran interaktif piranti 

aktuator yang tepat untuk mata pelajaran piranti sensor dan aktuator kelas XI 

meliputi: 1) halaman utama menyajikan menu kompetensi, materi, evaluasi, 

pustaka, profil, petunjuk, dan keluar, 2) menyajikan objek-objek media berupa 

teks, video, audio, gambar, animasi dan interactive link, dan 3) model 

penyajian menggunakan model tutorial dan simulasi. Kelayakan media 

pembelajaran interaktif piranti aktuator untuk mata pelajaran piranti sensor 

dan aktuator kelas XI berdasarkan: 1) ahli materi ditinjau dari aspek 

pembelajaran, isi materi dan manfaat memperoleh rerata skor 3,52 dengan 

kategori sangat layak, 2) ahli media ditinjau dari aspek tampilan dan 

pemrograman memperoleh rerata skor 3,17 dengan kategori layak. Respon 

penilaian siswa terhadap media pembelajaran interaktif piranti aktuator untuk 

mata pelajaran piranti sensor dan aktuator kelas XI menyatakan 37,5% siswa 

menilai sangat baik dan 62,5% siswa menilai baik. 

C. Kerangka Berpikir 

Pneumatik merupakan cabang ilmu yang mempelajari prinsip pemanfaatan 

udara bertekanan menjadi suatu kerja. Sistem pneumatik banyak digunakan dalam 

industri karena tergolong murah dan mudah dalam perawatannya. Oleh sebab itu, 

dalam dunia SMK dipelajari sistem pneumatik ini untuk mempersiapkan lulusan 
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SMK agar memahami sistem tersebut. Sistem pneumatik dipelajari pada mata 

pelajaran Sistem Kontrol Elektropneumatik, yakni pada kompetensi merakit sistem 

kontrol pneumatik di Jurusan Teknik Otomasi Industri SMK Negeri 2 Depok. Pada 

kompetensi tersebut siswa diharapkan dapat merakit sistem kontrol pneumatik 

pada software Fluid-SIM maupun pada trainer pneumatik secara langsung. Namun, 

berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti diketahui bahwa siswa kurang 

mendapatkan waktu untuk melakukan  praktek pneumatik karena keterbatasan 

waktu dan alat praktek di sekolah tersebut. Selain itu, belum terdapat media yang 

mampu menerangkan langkah-langkah dalam merakit sistem kontrol pneumatik 

secara detail. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka peneliti mengembangkan media 

pembelajaran untuk membantu siswa belajar mandiri tentang perakitan sistem 

kontrol pneumatik. Media pembelajaran ini dikembangkan dengan menggunakan 

model pengembangan 4-D milik Thiagarajan, yaitu Define (Pendefinisian), Design 

(Perancangan), Develop (Pengembangan) dan Desseminate (Penyebarluasan). 

Pengujian kelayakan media dilakukan oleh dua ahli media dan dua ahli materi serta 

siswa sebagai pengguna media pembelajaran ini. Hasil akhir dari media 

pembelajaran ini berekstensi .exe yang dikembangkan dengan bantuan perangkat 

lunak Adobe Fash CS 6  untuk tampilan antarmuka media dan perangkat lunak 

Sony Vegas Pro 13 untuk materi pokok yakni berupa video pembelajaran interaktif 

tentang proses penggambaran diagram rangkaian sampai dengan proses perakitan 

sistem kontrol pneumatik. media pembelajaran ini diharapkan mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa dan pemahaman siswa terhadap kompetensi 
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tersebut. Berdasarkan uraian di atas maka dapat divisualisasikan melalui Gambar 

2 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Kerangka Berpikir 

D. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan uraian diatas, maka dapat dirumuskan pertanyaan penelitian 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana langkah-langkah dalam merancang dan membuat media 

pembelajaran pneumatik pada kompetensi merakit sistem kontrol pneumatik 

di SMK dengan menggunakan model 4-D? 

2. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran pneumatik pada kompetensi 

merakit sistem kontrol pneumatik di SMK ditinjau dari : 

a. Penilaian ahli media pada tahapan validasi ahli? 

b. Penilaian ahli materi pada tahapan validasi ahli? 

c. Respon penilaian siswa pada tahapan uji coba?  

Keadaan Seharusnya 

1. Trainer pneumatik mencukupi 

2. Terdapat berbagai macam media 

pembelajaran alternatif 

3. Kompetensi siswa dapat maksimal 

Pengembangan media pembelajaran pneumatik pada 

kompetensi merakit sistem kontrol pneumatik dengan model 4-D 

Penggunaan media pembelajaran pneumatik pada 

kompetensi merakit sistem kontrol pneumatik 

Keadaan Sebenarnya 

1. Keterbatasan trainer pneumatik 

2. Kurangnya inovasi media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran 

3. Kompetensi siswa kurang maksimal 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini merupakan penelitian jenis penelitian dan pengembangan 

(Research and Development). Metode penelitian dan pengembangan merupakan 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk dan menguji kelayakan 

produk yang dibuat. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media 

pembelajaran pneumatik sebagai media pembelajaran pada kompetensi merakit 

sistem kontrol pneumatik di SMK Negeri 2 Depok. 

Model pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model 

pengembangan 4-D. Thiagarajan ( 1974 : 5 ) menjelaskan ada 4 tahap dalam 

model pengembangan 4-D, yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), 

Develop (Pengembangan) dan Desseminate (Penyebarluasan). Sedangkan untuk 

perancangan isi media pembelajaran menggunakan perancangan isi media 

menurut Hackbarth (1996 : 178) yang diringkas oleh Endang (2014 : 190-191) 

menjadi lima tahap yakni memilih dan menyusun kerangka materi dan tujuan 

pembelajaran, memilih dan mengorganisasikan isi program, menyusun skrip, 

menguji dan merevisi skrip, dan produksi video. 

Dari langkah - langkah tersebut, peneliti menyusun tabel penelitian dan 

pengembangan seperti terlihat pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan 

Tahap Pengembangan Aktivitas 
1. Define (Pendefinisian) 

Menetapkan dan mendefiniskan 
syarat-syarat pengembangan 

a. Analisis kurikulum 
b. Analisis karakteristik peserta didik 
c. Analisis materi 
d. Merumuskan tujuan 

 
2. Design (Perancangan) 

Merancang model produk yang akan 
dikembangkan 

a. Memilih media pembelajaran yang 
sesuai, 

b. Pembuatan media pembelajaran 
pneumatik, dengan langkah sebagai 
berikut:  
1. memilih dan menyusun kerangka 

materi dan tujuan pembelajaran, 
2. memilih dan mengorganisasikan 

isi program, 
3. menyusun skrip, 
4. menguji dan merevisi skrip, 
5. pembuatan media pembelajaran 

dan produksi video 
 

3. Develop (Pengembangan) 
Menilai kelayakan media dan 
melakukan uji coba terhadap 
pengguna 

a. Validasi media pembelajaran oleh 
para ahli, 

b. Revisi media pembelajaran 
berdasarkan masukan dari para ahli, 

c. Uji coba lapangan, 
 

4. Disseminate (Penyebarluasan) 
Menyebarluaskan produk akhir 
media 

Sosialisasi media pembelajaran melalui 
pendistribusian secara terbatas ke 
tempat penelitian 
 

 

B. Prosedur Pengembangan 

Penjelasan rinci dari langkah-langkah model pengembangan 4-D adalah 

sebagai berikut : 

1. Pendefinisan 

Tahap ini merupakan tahap pertama dalam mengembangkan media 

pembelajaran. Tahap ini bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan tentang 

syarat-syarat pembelajaran. Berikut penjelasan rinci terkait tahap pendefinisan ini, 

yakni sebagai berikut: 
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a. Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum dilakukan dengan melakukan pengkajian terhadap 

kurikulum yang sedang digunakan. Setelah mengetahui kurikulum yang digunakan 

maka dilakukan pengkajian terhadap Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar 

yang akan dibuatkan media. Pengkajian ini digunakan untuk mengetahui jenis 

kompetensi yang akan dikembangkan dalam pengembangan media pembelajaran. 

Sehingga media pembelajaran ini diharapkan dapat sesuai dengan kebutuhan 

siswa.  

b. Analisis Karakteristik Peserta didik 

Menganalisis karakteristik peserta didik dilakukan melalui observasi di dalam 

kelas pada saat pembelajaran berlangsung. Tujuan dari analisis ini adalah untuk 

mengetahui jenis media apa yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Selain 

itu, juga digunakan untuk menyusun bahan ajar yang sesuai dengan kemampuan 

akademiknya yang berupa tingkat pendidikan siswa dan minat baca peserta didik. 

Hasil dari analisis karakteristik peserta didik digunakan untuk menganalisis 

kedalaman materi yang akan dikembangkan. 

c. Analisis Materi 

Analisis materi dilakukan dengan cara mengidentifikasi materi utama yang 

perlu diajarkan, mengumpulkan dan memilih materi yang relevan, dan 

menyusunnya kembali secara sistematis. Tujuan dari analisis materi adalah untuk 

mengetahui isi materi yang perlu dikembangkan dalam media pembelajaran. 

Materi yang akan disampaikan tidak boleh menyimpang dari kompetensi dasar dan 

kompetensi lulusan. Dalam tahap ini harus ditentukan batasan dalam pemilihan 

kompetensi yang akan dikembangkan. Selain itu, analisis materi juga digunakan 
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untuk merumuskan tujuan pembuatan media pembelajaran agar dalam proses 

pengembangan  media sesuai dengan yang diharapkan. 

d. Merumuskan Tujuan 

Dalam proses pengembangan media pembelajaran diperlukan suatu batasan 

agar media yang dikembangkan tidak menyimpang dari tujuan. Perumusan tujuan 

disesuaikan dengan kompetensi serta materi yang diajarkan. Perumusan tujuan 

dilakukan untuk menentukan materi mana yang akan dipilih untuk dimasukkan ke 

dalam media pembelajaran. Perumusan tujuan juga digunakan sebagai acuan 

dalam proses produksi video agar tidak menyimpang dari tujuan awal. 

2. Perancangan 

a. Memilih Media Pembelajaran yang Sesuai 

Pada tahap ini dilakukan pemilihan jenis media pembelajaran yang sesuai. 

Dalam pengembangan ini peneliti memilih media jenis video sebagai materi pokok 

dalam media pembelajaran. Pemilihan jenis media ini didasarkan pada kompetensi 

yang telah ditetapkan yakni merakit sistem kontrol pneumatik. Kegiatan dalam 

kompetensi ini adalah praktek penggambaran diagram rangkaian dan perakitan 

rangkaian kontrol pneumatik sehingga diharapkan akan lebih mudah dipahami jika 

dibantu dengan video pembelajaran.  

b. Pembuatan Media Pembelajaran Pneumatik 

Proses perancangan dilakukan untuk membuat desain awal media 

pembelajaran sampai dengan pembuatan media pembelajaran. Kegiatan ini 

meliputi beberapa tahapan yaitu memilih dan menyusun kerangka materi, memilih 

dan mengorganisasikan program, dan menyusun skrip, menguji dan merevisi skrip, 
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dan produksi video. Penjelasan mengenai tahapan-tahapan tersebut adalah 

sebagai berikut: 

1) Memilih dan Menyusun Kerangka Materi dan Tujuan Pembelajaran 

Kerangka materi merupakan landasan dalam pengembangan materi video. 

Pengembangan materi video didasarkan atas pertimbangan yakni : 1) kesesuaian 

dengan tujuan pembelajaran, 2) kemampuan mahasiswa, 3) ketersediaan sumber 

pembelajaran. Penyusunan kerangka materi disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai. Tujuan pembelajaran harus sesuai dengan tujuan 

perancangan program yang akan dikembangkan. Tujuan perancangan program 

mempertimbangkan beberapa hal yaitu 1) audience, dengan melihar karakteristik, 

potensi dan kemampuan peserta didik, 2) perilaku, untuk melihat motivasi belajar 

peserta didik, 3) kondisi lokasi, peralatan dan waktu yang disediakan, 4) degree, 

yaitu tujuan dapat menyesuaikan dengan tingkatan kinerja yang mampu diterima 

oleh peserta didik. 

2) Memilih dan Mengorganisasikan Isi Program 

Pemilihan isi program disesuaikan dengan kelompok materi dan tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. Isi program harus disusun secara sistematis 

berdasarkan urutan materi, urutan penayangan, dan tingkat kesulitan belajar. 

Setelah proses perancangan isi program, maka perancang membuat alur 

pemikiran, konsep, ide, alur cerita, dan catatan-catatan penting yang akan 

digunakan  pada saat proses produksi video. 

3) Menyusun Skrip 

Penyusunan skrip dibuat dalam bentuk tabel yang berisi tiga kolom, seperti 

yang terlihat pada Tabel 3. Penyusunan skrip ini bertujuan untuk mempermudah 
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dalam proses pengambilan video. Skrip yang baik adalah skrip yang menerangkan 

secara berurutan proses dalam pengambilan gambar, sehingga akan 

mempermudah dalam proses produksi video. Proses revisi skrip dilakukan pada 

saat produksi video, yaitu jika terdapat kesalahan dalam penyusunan skrip video 

pembelajaran. 

Tabel 3. Rancangan Skrip Media Video 

Catatan Video 

Nama Video 
Gambar: 
Tipe shot: 
Transisi: 
Durasi: 

Narasi: 
Musik Pengiring: 

 

4) Menguji dan Merevisi Skrip 

Pengujian skrip dilakukan untuk mengetahui kesesuaian dengan materi dan 

tujuan pembelajaran, kelengkapan materi pembelajaran, dan kesesuaian dengan 

konsep yang telah direncanakan. Setelah dilakukan pengujian maka hasil dari 

pengujian digunakan untuk melakukan revisi atau perbaikan terhadap skrip yang 

akan digunakan. Setelah dilakukan revisi terhadap skrip, maka dilanjutkan proses 

selanjutnya yakni produksi video. 

5) Pengembangan Media Pembelajaran dan Produksi Video 

Dalam tahap ini dilakukan pengembangan pada tampilan antarmuka media 

pembelajaran yakni dengan bantuan perangkat lunak Adobe Flash CS6 dan 

produksi video sebagai materi dalam media pembelajaran ini yakni dengan 

menggunakan bantuan perangkat lunak Sony Vegas Pro 13. 
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a) Pengembangan Media Pembelajaran 

Pengembangan media pembelajaran dilakukan sesuai dengan kerangka 

materi atau storyboard yang telah dibuat. Proses pengembangan media dalam 

flash harus memperhatikan aspek tampilan dan interaktivitas agar media ini mudah 

dioperasikan oleh pengguna. Selain itu, untuk mengemas file video pembelajaran 

ke dalam satu aplikasi dengan format .exe dan disertai animasi pendukungnya. 

b) Produksi Video 

Proses produksi dilakukan berdasarkan rancangan skrip yang telah disusun. 

Produksi video disesuaikan dengan waktu dan tempat pengambilan gambar. 

Proses pengambilan gambar harus memperhatikan setiap adegan yang telah 

direncanakan pada skrip. Setelah proses pengambilan gambar maka tahapan 

selanjutnya adalah proses editing video dan menambah audio ( teks yang dibaca 

dan musik pengiring). Proses editing video dilakukan dengan bantuan perangkat 

lunak Sony Vegas Pro 13. Proses editing video meliputi penambahan teks 

tambahan, penyesuaian gerakan dengan narasi dan musik pengiring serta proses 

produksi video secara keseluruhan. 

3. Pengembangan 

Thiagarajan ( 1974 : 8) membagi tahap pengembangan dalam dua kegiatan 

yaitu expert appraisal dan development testing. Expert appraisal merupakan teknik 

untuk memvalidasi atau menilai kelayakan rancangan produk. Development testing 

merupakan uji coba rancangan produk pada sasaran subjek yang sesungguhnya. 

Berdasarkan uraian diatas, maka dapat peneliti kembangkan dalam beberapa 

tahapan yakni : 
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a. Validasi Media Pembelajaran oleh para Ahli 

Validasi media ini meliputi validasi tingkat kelayakan media dari aspek 

tampilan, interaktivitas, kemanfaatan, substansi materi dan desain pembelajaran. 

Kegiatan ini melibatkan ahli media dan ahli materi dari bidang studi yang sama. 

Validasi media dilakukan oleh dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro sejumlah 

dua orang. Sedangkan validasi materi dilakukan oleh satu orang dosen Jurusan 

Pendidikan Teknik Elektro dan satu orang pengampu mata pelajaran Sistem 

Kontrol Elektropneumatik. Hasil validasi berupa saran dan komentar tentang 

kekurangan dan kelebihan media pembelajaran yang divalidasi. Saran dari para 

validator digunakan untuk merevisi media pembelajaran yang dikembangkan. 

b. Revisi Media Pembelajaran Berdasarkan Masukan dari para Ahli 

Saran dan komentar yang diberikan digunakan sebagai panduan untuk 

proses revisi media pembelajaran. Proses revisi harus diselesaikan sebelum proses 

uji coba, agar didapatkan hasil maksimal pada saat proses uji coba di lapangan. 

Dalam proses revisi media pembelajaran, peneliti harus menentukan batasan yang 

akan direvisi, agar tidak menyimpang dari tujuan pembuatan media pembelajaran 

ini. 

c. Uji Coba Lapangan 

Uji coba lapangan dilakukan peneliti kepada seluruh siswa di dalam kelas. Uji 

coba dalam kelas sesungguhnya dilakukan setelah produk direvisi dalam tahap 

akhir. Dalam proses uji coba masing-masing siswa diberikan angket untuk menilai 

kelayakan media pembelajaran serta memberikan masukan atau komentar. Angket 

yang telah diisi oleh seluruh siswa akan menjadi data mentah untuk diolah sebagai 

hasil evaluasi terhadap media yang dikembangkan. 
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4. Penyebarluasan 

Dalam tahap ini dilakukan sosialisasi media pembelajaran kepada guru dan 

peserta didik dengan pendistribusian secara terbatas. Penyebarluasan media yang 

telah dikembangkan ditujukan kepada pihak sekolah sebagai tempat penelitian. 

Tahap ini disesuaikan dengan proses pengambilan data uji coba lapangan di SMK 

Negeri 2 Depok, sehingga proses penyebarluasan dapat efisien. Penyebarluasan 

ini dimaksudkan untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna terhadap media 

yang telah dibuat. Apabila mendapatkan umpan balik yang baik maka secara 

otomatis produk yang dikembangkan akan digunakan alternatif media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran oleh guru di dalam kelas. 

C. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Penelitian dilakukan di Universitas Negeri Yogyakarta untuk proses pembuatan 

media dan pengembangan materi. 

2. Penelitian dilakukan di SMK Negeri 2 Depok untuk proses pengambilan data 

penelitian. 

3. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Juni sampai Desember 2016. Waktu 

pengambilan data baik dari ahli media, ahli materi, dan pengguna adalah 

bulan November sampai Desember 2016. 

D. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian dalam pengembangan media pembelajaran pneumatik 

adalah ahli media dan materi. Ahli media merupakan dua orang dosen Jurusan 

Pendidikan Teknik Elektro. Ahli materi adalah dosen Jurusan Pendidikan Teknik 

Elektro dan satu guru pengampu mata pelajaran Sistem Kontrol Elektropneumatik. 

Subjek penelitian selanjutnya adalah siswa kelas SMK yang sesuai dengan 
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kompetensi yang dikembangkan. Sedangkan objek penelitian yang akan diteliti 

adalah kelayakan media pembelajaran pneumatik menurut pengguna. 

E. Metode dan Alat Pengumpul Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Instrumen dalam penelitian ini berupa angket yang digunakan untuk 

mendapatkan data mengenai kelayakan media pembelajaran pneumatik. Angket 

ini ditujukan kepada dosen sebagai ahli materi dan media, guru sebagai praktisi 

pembelajaran dan siswa sebagai pengguna media pembelajaran.  

Kualitas data hasil penelitian dipengaruhi oleh kualitas instrumen penelitian 

dan kualitas pengumpulan data. Kualitas instrumen penelitian berkaitan dengan 

validitas dan reliabilitas instrumen dan kualitas pengambilan data berkaitan dengan 

teknik pengambilan data. Dalam penelitian ini pengujian validitas instrumen 

penelitian menggunakan teknik expert judgement (pendapat ahli/pakar). 

Zainal (2014 : 167) menerangkan prosedur dalam penyusunan angket, yakni 

sebagai berikut: (1) menyusun kisi-kisi angket, (2) menyusun pertanyaan-

pertanyaan dan bentuk jawaban yang diinginkan, (3) membuat pedoman atau 

pentunjuk cara menjawab pertanyaan, (4) jika angket sudah tersusun dengan 

baik, maka perlu diadakan uji coba di lapangan sehingga dapat diketahui 

kelemahan-kelemahannya, (5) angket yang sudah diujicobakan dan terdapat 

kelemahan perlu direvisi, baik dilihat dari bahasa, pertanyaannya maupun 

jawabannya, dan (6) menggandakan angket sesuai dengan banyaknya jumlah 

peserta didik. 
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2. Instrumen Penelitian 

Untuk mengetahui tingkat kelayakan media maka dilakukan pengujian 

terhadap media tersebut. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

kuesioner/angket. Pengujian dilakukan terhadap ahli materi, ahli media, pengguna 

digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk.  

a. Instrumen Ahli Media 

Angket untuk ahli media dibagi dalam aspek tampilan, interaktivitas dan 

kemanfaatan. Ketiga aspek tersebut mengacu pada penilaan bahan ajar berbasis 

TIK oleh Direktorat Pembinaan SMA seperti yang telah dijelaskan pada Bab 2 yakni 

tentang penilaian media pembelajaran. Aspek tampilan dan kemanfaatan termasuk 

ke dalam acuan bahan ajar sedangkan aspek interaktivitas merupakan aspek 

dalam sub acuan kemanfataan software atau perangkat lunak. Angket untuk ahli 

media ditujukan kepada dua Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro yang 

memilki keahlian di bidang media dan memiliki pengalaman di bidang yang sama. 

Berikut kisi-kisi angket ahli media dapat dilihat pada Tabel 4.  

Tabel 4. Kisi-kisi Angket untuk Ahli Media 

No Aspek Indikator No Butir 

1. Tampilan Navigasi 1,2 

  Tipografi 3,4 

  Media 5,6,7,8,9 

  Warna 10,11,12 

  Animasi 13,14,15 

  Layout 16,17,18 

 2. Interaktivitas Kemudahan 19,20,21 

  Mandiri 22,23 

3.  Kemanfaatan Motivasi belajar 24,25 

  Kesamaan pemahaman 26,27 

  Bantuan dalam pembelajaran 28,29 
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b. Instrumen Ahli Materi 

Angket untuk ahli materi dibagi ke dalam aspek substansi materi, desain 

pembelajaran dan kemanfaatan. Ketiga aspek tersebut mengacu pada penilaan 

bahan ajar berbasis TIK oleh Direktorat Pembinaan SMA seperti yang telah 

dijelaskan pada Bab 2 yakni tentang penilaian media pembelajaran. Angket untuk 

ahli materi ditujukan kepada satu Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro yang 

mempunyai keahlian di bidang Pneumatik dan satu guru Mata Pelajaran Sistem 

Kontrol Elektropneumatik. Pemilihan Guru sebagai ahli materi dikarenakan guru 

yang mengampu mata pelajaran tersebut, sehingga diharapkan dapat memberikan 

saran sesuai kebutuhan siswa pada kondisi nyatanya. Berikut kisi-kisi angket untuk 

ahli materi dapat dilihat pada Tabel 5. 

Tabel 5. Kisi-kisi Angket untuk Ahli Materi 

No Aspek Indikator No Butir 

1. Subtansi materi Kebenaran 1,2 

  Kedalaman  3,4 

  Kekinian 5,6 

  Keterbacaan 7,8 

  Kejelasan Materi 9,10 

  Kecukupan Materi 11,12 

  Keruntutan Materi 13,14 

 2. Desain pembelajaran Judul 15,16,17 

  SK/KD 18,19 

  Tujuan Pembelajaran 20,21 

  Materi 22,23 

  Soal 24,25 

  Penyusun 26,27 

3.  Kemanfaatan Motivasi belajar 28,29 

  Kesamaan pemahaman 30,31 

  Bantuan dalam pembelajaran 32,33 
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c. Instrumen Pengguna 

Aspek yang dinillai dalam angket pengguna meliputi aspek tampilan, 

interaktivitas, substansi materi, desain pembelajaran, dan kemanfaatan. Kelima 

aspek tersebut mengacu pada penilaan bahan ajar berbasis TIK oleh Direktorat 

Pembinaan SMA. Angket untuk pengguna ditujukan bagi seluruh siswa dalam kelas 

yang uji coba yakni kelas XI Jurusan Teknik Otomasi Industri yang berjumlah 31 

orang. Hasil dari angket pengguna digunakan untuk menganalisis tingkat 

reliabilitas dan tingkat kelayakan media pembelajaran ini berdasarkan pengguna. 

Berikut kisi-kisi angket pengguna seperti dapat dilihat pada Tabel 6. 

Tabel 6. Kisi-kisi Angket untuk Pengguna 

No Aspek Indikator No Butir 

1. Tampilan Navigasi 1,2 

  Tipografi 3,4 

  Media 5,6 

  Warna 7,8 

  Animasi 9,10 

  Layout 11,12 

 2. Interaktivitas Kemudahan 13,14 

  Mandiri 15,16 

3. Subtansi materi Keterbacaan 17,18 

  Kejelasan Materi 19,20 

  Kecukupan Materi 21,22 

  Keruntutan Materi 23,24 

 4. Desain pembelajaran Judul 25,26 

  SK/KD 27,28 

  Tujuan Pembelajaran 29,30 

  Materi 31,32 

  Soal 33,34 

5.  Kemanfaatan Motivasi belajar 35,36 

  Kesamaan pemahaman 37,38 

  Bantuan dalam pembelajaran 39,40 
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3. Validitas Instrumen 

Validitas suatu instrumen adalah ukuran seberapa tepat instrumen itu 

mampu menghasilkan data sesuai dengan ukuran sesungguhnya yang ingin 

diukur. Validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah validitas konstruk. 

Dalam pengujian validitas konstruk, maka digunakan pendapat dari para ahli 

(experts judgement) sejumlah dua orang dosen ahli tentang instrumen yang telah 

disusun. Dua orang dosen ahli tersebut adalah dosen Jurusan Pendidikan Teknik 

Elektro. Perbaikan dari para ahli digunakan untuk menyempurnakan instrumen 

yang akan digunakan. Hasil dari saran atau masukan perbaikan mengenai 

instrumen dapat dilihat di Bab 4 pada Subbab analisis data. 

4. Reliabilitas Instrumen 

Pengujian reliabilitas instrumen kepada siswa menggunakan teknik Alfa 

Cronbach dengan empat variasi jawaban. Pengujian reliabiltas dengan teknik Alfa 

Cronbach termasuk ke dalam pengujian internal consistency, yakni dilakukan 

dengan cara mencobakan instrumen sekali saja, kemudian data yang diperoleh 

dianalisis dengan teknik tertentu. Berikut rumus pengujian reliabilitas menurut 

Sugiyono (2015 : 365). 

ri = 
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Keterangan : 

ri  = reliabilitas instrumen 

k  = mean kuadrat antara subyek 

∑ ��
� = mean kuadrat kesalahan 

��
� = varians total 
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� = varians item 
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Rumus untuk varians total dan varians item adalah sebagai berikut: 

 ��
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Keterangan : 

JKi = jumlah kuadrat seluruh skor item 

JKs = jumlah kuadrat subyek 

Hasil dari perhitungan nilai reliabilitas digunakan untuk mengetahui tingkat 

reliabilitas. Berikut tabel koefisien reliabilitas yang digunakan untuk mengetahui 

tingkat reliabilitas instrumen. 

Tabel 7. Kategori Koefisien Reliabiltas 

Koefisien reliabilitas Tingkat reliabilitas 
0,00 s.d 0,20 Kurang reliabel 

>0,20 s.d 0,40 Agak reliabel 
>0,40 s.d 0,60 Cukup reliabel 

>0,60 s.d 0,80 Reliabel 
>0,80 s.d 1,00 Sangat reliabel 

        (Sumber : Triton Prawira Budi, 2006:248) 

Berdasarkan hasil pengukuran reliabilitas instrumen yang telah dilakukan, 

didapatkan hasil reliabilitas instrumen sebesar 0,89 dengan demikian tingkat 

reliabilitas instrumen termasuk dalam kategori sangat reliabel. Hasil perhitungan 

reliabilitas dapat dilihat pada Lampiran 6c. 

F. Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian ini jenis data yang digunakan meliputi data deskriptif 

kuantitatif. Data deskriptif meliputi wawancara guru dan siswa serta saran dari 

para ahli. Sedangkan data kuantitatif meliputi angket kelayakan media 

pembelajaran oleh ahli media, ahli materi dan pengguna. Namun dalam analisis 
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data, peneliti menggunakan analisis deskriptif yakni menggambarkan data yang 

ada melalui visualisasi gambar grafik dan tabel. 

Data wawancara guru dan siswa digunakan sebagai analisis kebutuhan 

dalam pengembangan produk. Data deskriptif berikutnya adalah saran dan 

masukan perbaikan produk yang diperoleh dari para ahli. Analisis data deskriptif 

tersebut digunakan sebagai bahan untuk melakukan perbaikan terhadap produk. 

Data kuantitatif meliputi angket kelayakan oleh para ahli dan pengguna. Data 

yang diperoleh dari angket dengan empat skala jawaban, diubah menjadi nilai. 

Berikut kriteria pemberian skor ditunjukkan pada Tabel 8. 

Tabel 8. Kriteria Pemberian Skor 

Keterangan Skor 
SS (Sangat Setuju) 4 

S (Setuju) 3 
TS (Tidak Setuju) 2 

STS (Sangat Tidak Setuju) 1 
                         

Selanjutnya untuk mencari kategori kelayakan media menggunakan kategori 

penilaian seperti terlihat pada Tabel 9. 

Tabel 9. Kategori Penilaian 

Rumus Klasifikasi 
Xi + 1,8 x sbi < X ≤ Skor Maks Sangat layak/Sangat Baik 

Xi + 0,6 x sbi < X ≤ Xi + 1,8 x sbi Layak/Baik  

Xi – 0,6 x sbi < X ≤ Xi + 0,6 x sbi Cukup Layak/Cukup Baik 
Xi – 1,8 x sbi < X ≤ Xi – 0,6 x sbi Kurang Layak/Kurang Baik 

Skor Min < X ≤Xi - 1,8 x sbi Tidak Layak/Tidak Baik 
                                   (Sumber : Eko P. Widoyoko, 2016: 238) 

Keterangan : 

X i  = Rata-rata ideal 

sbi   = Simpangan baku ideal 
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Xi   = 
�

�
 x (skor maksimum ideal + skor minimum ideal) 

sbi   = 
�

�
 x (skor maksimum ideal – skor minimum ideal) 

X   = skor empiris  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Hasil Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran 

pneumatik pada kompetensi merakit sistem kontrol pneumatik di SMK Negeri 2 

Depok. Selain itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media 

pembelajaran ini agar dapat digunakan sebagai media pembelajaran tambahan 

bagi guru di dalam proses pembelajaran di sekolah. Pengembangan media 

pembelajaran ini menggunakan model 4-D yang langkah-langkahnya adalah 

Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan 

Disseminate (Penyebarluasan). Berikut penjelasan secara rinci tahapan 

pengembangan media pembelajaran : 

1. Tahap Pendefinisian 

Tahap pendefinisian merupakan tahapan awal dalam mengembangkan 

media pembelajaran. Tahap ini bertujuan untuk menetapkan dan mendefiniskan 

tentang syarat-syarat pembelajaran. Tahap pendefinisian terbagi ke dalam empat 

langkah yakni analisis kurikulum, analisis karakteristik peserta didik, analisis 

materi, dan merumuskan tujuan. 

a. Analisis Kurikulum 

Kurikulum yang digunakan dalam mata pelajaran Sistem Kontrol 

Elektropneumatik adalah kurikulum 2013. Namun, dalam penggunaannya guru 

masih melakukan penyesuaian pada saat pembelajaran yang bertujuan agar siswa 

lebih mudah dalam memahami materi pelajaran. Pendekatan dalam proses 

pembelajaran adalah scientific approach, yakni menjelaskan secara berurutan 
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materi kepada siswa dengan ilustrasi gambar, animasi, software Fluid-SIM dan 

trainer pneumatik. Kompetensi dasar yang akan dikembangkan adalah merakit 

sistem kontrol pneumatik dengan materi pokok penggambaran diagram rangkaian 

pneumatik dan perakitan komponen kontrol pneumatik. Kompetensi dasar ini 

membutuhkan alokasi waktu sebanyak 28 jam pelajaran. Kegiatan pembelajaran 

dalam kompetensi dasar ini dimulai dengan proses pengamatan jenis komponen 

pneumatik, perencanaan perakitan komponen pneumatik dan proses perakitan 

komponen pneumatik sesuai gambar kerja. 

b. Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Berdasarkan hasil pengamatan pada saat observasi di dalam kelas, diketahui 

bahwa siswa aktif bertanya kepada guru tentang materi yang belum dipahami. 

Dalam praktek merakit sistem kontrol pneumatik siswa juga aktif bertanya tentang 

komponen pneumatik yang belum mereka pahami. Berdasarkan uraian diatas, 

maka diketahui bahwa tingkat pendidikan siswa tergolong tinggi sehingga 

penggunaan bahasa dan kata-kata dapat disesuaikan. Sedangkan untuk minat 

baca siswa, siswa Program Keahlian Teknik Otomasi Industri belum sepenuhnya 

tinggi maka dari itu diperlukan ilustrasi dan keterangan terkait langkah-langkah 

konkrit dalam materi pembelajaran. 

c. Analisis Materi 

Materi yang akan dikembangkan dalam media pembelajaran adalah merakit 

sistem kontrol pneumatik. Materi ini terdapat dalam silabus kurikulum 2013 mata 

pelajaran sistem kontrol elektropneumatik pada kompetensi dasar merakit sistem 

kontrol pneumatik dengan materi pokok penggambaran diagram rangkaian dan 

perakitan sistem kontrol pneumatik. Kompetensi ini pada dasarnya menuntut siswa 
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untuk praktek membuat rangkaian sekuensial pneumatik baik pada perangkat 

lunak Festo Fluid-SIM maupun praktek secara langsung pada trainer pneumatik. 

Namun, berdasarkan hasil wawancara kepada salah satu siswa diketahui bahwa 

guru hanya memberikan kesempatan praktek sangat terbatas kepada sebagian 

siswa. Hal ini menyebabkan kompetensi merakit sistem kontrol pneumatik bagi 

siswa menjadi berbeda-beda karena kurangnya ketrampilan dan pengalaman 

merakit sistem kontrol pneumatik secara langsung. 

d. Merumuskan Tujuan 

Materi yang akan dikembangkan dibatasi pada satu kompetensi dasar yakni 

merakit sistem kontrol pneumatik. Dalam kompetensi ini terdapat dua materi 

pokok yakni penggambaran diagram rangkaian dengan menggunakan perangkat 

lunak Festo Fluid-SIM dan perakitan komponen kontrol pneumatik. Materi pokok 

tersebut akan dikembangkan ke dalam bentuk video pembelajaran dengan 20 tipe 

rangkaian sekuensial yang berbeda. Dalam setiap video terdapat materi 

penggambaran diagram rangkaian sampai dengan proses perakitan pada trainer 

pneumatik. Pada awal materi, siswa dijelaskan tentang proses penggambaran 

serta perakitan komponen utama pada rangkaian pneumatik baik pada perangkat 

lunak Festo Fluid-SIM maupun pada trainer pneumatik. pada materi selanjutnya, 

siswa diajarkan tentang langkah-langkah dalam merakit sistem kontrol pneumatik 

melalui gambar, teks tambahan serta narasi dalam video pembelajaran ini. 

2. Tahap Perancangan 

a. Memilih Media Pembelajaran yang Sesuai 

Materi pokok  dalam kompetensi dasar merakit sistem kontrol pneumatik 

bersifat praktek, sehingga menuntut siswa untuk mengasah ketrampilannya. Media 
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pembelajaran yang dipilih adalah jenis media berbantuan komputer dengan 

penyajian antarmuka berbentuk flash dan materi dalam bentuk video 

pembelajaran. Penyajian antarmuka bebentuk flash dan berformat .exe ditujukan 

agar mempermudah siswa dalam menggunakan media pembelajaran ini. Pemilihan 

video pembelajaran pada materi ajar dimaksudkan agar siswa lebih mudah dalam 

memahami setiap materi yang diajarkan. Selain itu, media video sangat sesuai 

untuk materi ajar praktek karena siswa dapat mengulang materi atau 

menyesuaikan dengan kebutuhan masing-masing. Pada video pembelajaran yang 

akan dibuat, terdapat narasi yang akan menjelaskan setiap adegan pada video 

tersebut. Selain itu, terdapat teks tambahan untuk memperjelas komponen pada 

setiap rangkaian pneumatik yang sulit dipahami. 

b. Pembuatan Media Pembelajaran Pneumatik  

1. Memilih dan Menyusun Kerangka Materi Media Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran yang akan dicapai adalah siswa mampu memahami 

konsep perakitan sistem kontrol pneumatik melalui video pembelajaran pneumatik. 

Sehingga pada saat praktek langsung, siswa diharapkan mampu merakit sistem 

kontrol pneumatik dengan mudah dan tepat waktu. Materi dalam media 

pembelajaran pneumatik ini adalah proses penggambaran diagram rangkaian pada 

perangkat lunak sampai dengan proses perakitan secara langsung pada trainer 

pneumatik. Tipe rangkaian yang disajikan dimulai dari tipe paling mudah sampai 

dengan tipe variasi. Dalam media pembelajaran ini, peneliti hanya membuat 20 

rangkaian pneumatik dari total 24 rangkaian yang ada. Hal ini disebabkan oleh 

keterbatasan peneliti dalam membuat video pembelajaran tersebut. 
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Kerangka materi dalam media pembelajaran ini ada dua macam, yakni 

storyboard untuk antarmuka flash-nya dan skrip media video pembelajaran untuk 

materinya. Penulisan storyboard dimaksudkan agar dalam proses pembuatan 

media dapat sesuai urutan. Rincian storyboard dapat dilihat pada lampiran. 

2) Memilih dan Mengorganisasikan Isi Program Media Pembelajaran 

Isi program media pembelajaran adalah 20 video pembelajaran pneumatik 

tentang proses penggambaran diagram rangkaian sampai dengan perakitan 

rangkaian pneumatik. Selain materi tersebut, terdapat menu evaluasi untuk 

mengukur tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi pada media 

pembelajaran ini. Berikut rincian alur program dalam media pembelajaran ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Alur Program dalam Media Pembelajaran 

3) Menyusun Skrip 

Skrip atau naskah video disusun untuk mempermudah dalam proses 

pengambilan video. Skrip video pembelajaran berisi tentang penjelasan teknis 

mengenai langkah-langkah dalam proses produksi video pembelajaran. Skrip 

Pembukaan 

Beranda 

SK/KD Materi Evaluasi 

- Standar Kompetensi 

- Kompetensi Dasar 

- Tujuan Pembelajaran 

- Penggambaran diagram rangkaian awal 

- Perakitan komponen pneumatik awal 

- 20 video merakit rangkaian pneumatik 

- Soal evaluasi tentang 

proses penggambaran 

diagram dan perakitan 

sistem kontrol pneumatik 
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disusun berdasarkan saran dari Pembimbing lalu dikembangkan oleh peneiti. 

Rincian skrip video pembelajaran dapat dilihat pada lampiran. 

4) Menguji dan Merevisi Skrip 

Proses pengujian skrip dilakukan pada saat pengambilan video pertama kali 

yakni pada bulan Juni 2016. Setelah dilakukan pengujian oleh Pembimbing maka 

didapatkan saran yang digunakan untuk proses revisi skrip. Setelah skrip direvisi 

maka peneliti melakukan pengambilan video dengan skrip yang sudah direvisi 

hingga selesai. Skrip yang sudah direvisi ini juga digunakan untuk narator dalam 

mengisi narasi dalam video pembelajaran ini. 

5) Pengembangan Media Pembelajaran dan Produksi Video 

a. Pengembangan Media pembelajaran 

1) Halaman Pembukaan dan Loading 

Halaman ini merupakan halaman awal pada saat membuka media 

pembelajaran ini. Halaman ini berisi tampilan logo UNY, judul media pembelajaran 

dan tombol mulai untuk masuk ke halaman menu utama. Pada halaman ini 

terdapat background yang menggambarkan proses perakitan sistem kontrol 

pneumatik, sehingga diharapkan pengguna dapat langsung paham isi dan maksud 

media pembelajaran ini. Untuk menuju halaman menu utama terdapat tampilan 

loading, yakni berupa logo media ini disertai animasi lingkaran berputar. 
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Gambar 4. Halaman Pembukaan 

 

Gambar 5. Halaman Loading 

2) Halaman Beranda (Menu Utama) 

Halaman beranda merupakan halaman utama pada media pembelajaran ini. 

Halaman ini berisi tiga tombol menu utama yakni SK/KD, Materi dan Evaluasi serta 

tombol navigasi seperti musik on, profil, petunjuk dan keluar. Tombol SK/KD 

digunakan untuk menuju halaman SK/KD yang berisi tentang standar kompetensi 

dan kompetensi dasar yang akan dicapai dalam media pembelajaran ini. Tombol 

materi digunakan untuk menuju halaman materi yang berisi materi awal dan lima 

materi pokok dalam media pembelajaran ini. Tombol evaluasi digunakan untuk 
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menuju halaman evaluasi  yang berisi petunjuk pengerjaan soal, soal evaluasi dan 

hasil evaluasi. Tombol navigasi musik digunakan untuk memainkan atau 

mematikan musik latar, tombol ini hanya ada di dalam menu utama. Tombol 

navigasi profil digunakan untuk menuju halaman profil yang berisi profil 

pengembang dan dosen pembimbing. Selain itu terdapat pula tombol petunjuk 

untuk menuju halaman petunjuk penggunaan yang berisi petunjuk teknis 

mengenai tombol-tombol dalam media ini. Tombol navigasi keluar digunakan 

untuk menuju halaman keluar yang berisi pertanyaan apakah pengguna yakin 

keluar atau tidak. 

 

Gambar 6. Halaman Beranda 

3) Halaman SK/KD 

Halaman SK/KD berisi tentang standar kompetensi, kompetensi dasar dan 

tujuan pembelajaran. Di dalam halaman ini terdapat dua tombol navigasi, yakni 

tombol keluar dan tombol beranda. Tombol beranda digunakan untuk menuju 

halaman beranda yang berisi tiga menu utama yakni SK/KD, materi dan evaluasi.  
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Gambar 7. Halaman SK/KD 

4) Halaman Utama Materi 

Halaman ini merupakan halaman yang berisi materi pokok dalam media ini 

yakni berupa penggambaran rangkaian utama pada Festo Fluid-SIM, pemasangan 

komponen pada trainer pneumatik dan lima materi yang berisi masing-masing 

empat rangkaian sekuensial yang berbeda. Jika kursor diarahkan ke tombol materi 

maka akan muncul tulisan empat rangkaian sekuensial pneumatik. Kemudian jika 

ditekan maka akan menuju halaman video pembelajaran sesuai yang dipilih.  

 

Gambar 8. Halaman Utama Materi 
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5) Halaman Materi 

Halaman ini menampilkan video pembelajaran yang dipilih pengguna pada 

halaman utama materi. Video pembelajaran yang ditampilkan dalam halaman ini 

beresolusi 854p x 480p dengan format .mp4, penggunaan resolusi ini disesuaikan 

dengan ukuran antarmuka pada Adobe flash yang dibuat. Video ini berisi proses 

penggambaran diagram rangkaian pada perangkat lunak Festo Fluid-SIM sampai 

dengan proses perakitan sistem kontrol pneumatik pada trainer pneumatik secara 

langsung. Di dalam video ini terdapat narasi, teks tambahan dan juga musik 

pengiring. Narasi pada video ini menjelaskan tentang langkah-langkah dalam 

menggambar atau merakit sistem kontrol pneumatik. Teks tambahan pada video 

ini merupakan keterangan untuk lebih memperjelas pengguna dalam memahami 

setiap komponen yang ada. Musik pengiring dalam video ini merupakan musik 

instrumen yang ditujukan untuk memberikan nuansa semangat pada siswa. 

Ukuran masing-masing video pada halaman materi berkisar antara 60 MB – 90 MB. 

Durasi untuk video materi pokok adalah berkisar antara 6 menit - 7 menit. Selain 

itu, terdapat tombol navigasi berupa tombol beranda dan tombol lanjut. Tombol 

navigasi lanjut digunakan untuk menuju ke halaman materi selanjutnya. Ketika 

pengguna memilih salah satu materi pada halaman utama materi, maka secara 

otomatis memilih empat video pembelajaran dengan tipe rangkaian yang berbeda. 

Tombol lanjut digunakan untuk menyesuaikan video mana yang akan dipilih. Di 

dalam bingkai video terdapat tombol pause, dan tombol mute. Tombol pause  

digunakan untuk memainkan atau memberhentikan video pembelajaran ini. 

Tombol mute digunakan untuk menghidupkan atau mematikan suara dalam video 

ini. Selain itu, terdapat panah yang berjalan sesuai durasi video yang dijalankan. 
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Gambar 9. Halaman Materi 1 

 

Gambar 10. Halaman Materi 2 

6) Halaman Evaluasi 

Halaman ini merupakan halaman evaluasi yang berisi petunjuk dalam 

mengerjakan soal evaluasi. Terdapat enam petunjuk dalam mengerjakan soal 

evaluasi yang dimaksudkan agar pengguna lebih mudah dalam menggunakan soal. 

Selain itu, terdapat tombol mulai, tombol navigasi keluar, tombol navigasi beranda 

dan tombol mulai. Tombol mulai digunakan untuk menuju halaman soal evaluasi. 

Sebelum memulai mengerjakan soal, pengguna diharapkan mengisi nama pada 

kotak teks nama yang ada, yang nantinya akan muncul pada hasil evaluasi. 
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Gambar 11. Halaman Utama Evaluasi 

7) Halaman Soal Evaluasi 

Halaman ini berisi soal evaluasi dengan bentuk video yang sama dengan 

video materi, namun diolah kembali menjadi video soal evaluasi. Video ini 

beresolusi 854p x 480p dengan format .mp4 dengan ukuran video berkisar 10 MB 

– 40 MB. Durasi pada masing-masing video hanya berkisar antara 1-2 menit, hal 

ini agar pengguna tidak terlalu lama dalam menjawab soal. Terdapat dua tipe soal 

dalam soal evaluasi ini, yakni soal diagram rangkaian dan soal perakitan pada 

trainer pneumatik. Jumlah soal yang ada berjumlah 10 soal dengan tingkat 

kesulitan yang berbeda-beda. Tombol yang ada dalam halaman soal evaluasi ini 

hanya tombol alternatif jawaban yakni empat pilihan jawaban bertuliskan nama 

rangkaian sekuensial. Ketika kursor diarahkan pada salah satu jawaban, maka 

tombol akan berubah warna menjadi putih dan ketika ditekan akan menjadi biru 

dan otomatis menuju halaman soal evaluasi selanjutnya. 
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Gambar 12. Halaman Soal Evaluasi 

8) Halaman Hasil Evaluasi 

Halaman ini berisi hasil dari evaluasi soal. Pada halaman ini menampilkan 

nama pengguna, skor yang diperoleh dan komentar terhadap hasil evaluasi. 

Terdapat juga tombol navigasi berupa tombol beranda, tombol keluar dan ulangi. 

Tombol ulangi digunakan untuk memulai kembali menjawab soal.  

 

Gambar 13. Halaman Hasil Evaluasi 

9) Halaman Profil 

Halaman ini merupakan halaman yang berisi profil pengembang dan dosen 

pembimbing. Profil pengembang berisi nama, NIM, Prodi, no, telepon dan email. 


