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“Karena sesungquhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya
sesudah kesulitan itu ada kemudahan”
(QS. Alam Nasyrah ayat : 5-6)

“orang — orang yang sukses telah belajar membuat diri mereka melakukan hal
yang harus dikerjakan ketika hal itu memang harus dikerjakan, entah mereka

menyukai atau tidak “ (Aldus Huxley).

“llmu bukanlah sesuatu yang dihadiahkan , namun ilmu adalah sesuatu yang
harus dicari dan didapatkan”

“Kerjakan apa yang bisa dikerjakan, jangan menunda sampai kamu termakan

oleh waktu”
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ABSTRAK

Tujuan Penelitian Tindakan ini adalah untuk memperoleh informasi
peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa kelas Xl Semester Genap Teknik
Kendaraan Ringan di SMK Negeri 1 Nglipar Tahun 2016/2017 dengan
menggunakan media pembelajaraan berbasis Macromedia Flash 8.0 pada
kompetensi sistem pengisian konvensional.

Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (
Classroom Action Research). Subyek penelitian ini adalah kelas Xl TKR 2 SMK
Negeri 1 Nglipar sebanyak 29 siswa. Desain Penelitian yang digunakan adalah
mengadopsi prosedur penelitian tindakan kelas model Kemmis & MC Taggart
yang terdiri dari tahap perencanaan, tahap tindakan, tahap observasi dan
refleksi. Penelitian ini dilakukan dalam 2 siklus dengan menerapkan media
pembelajaran berbasis Macromedia Flash 8.0. Teknik pengambilan data motivasi
menggunakan lembar observasi dan angket motivasi yang berjumlah 20
pernyataan, sedangkan hasil belajar menggunakan tes kognitif pilihan ganda
dengan jumlah soal 20 butir. Analisis data yang digunakan adalah analisis data
kuantitatif dengan presentase yang dilakukan dengan mengitung skor motivasi
dan hasil belajar siswa selanjutnya dibandingkan dengan indikator keberhasilan
penelitian yaitu 75%.

Hasil penelitian menunjukan bahwa melalui penerapan media
pembelajaran berbasis macromedia flash 8.0 terbukti dapat meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa kelas XII Semester Genap Teknik Kendaraan
Ringan di SMK Negeri 1 Nglipar Tahun 2016/2017 yang terlihat dari hasil tiap
siklusnya. Presentase skor motivasi belajar siswa dari pra siklus sebesar
60,59%, pada siklus | sebesar 68,80% sehingga meningkat sebesar 8,21% dari
pra siklus ke siklus | sedangkan siklus | sebesar 68,80% mengalami kenaikan
pada siklus Il sebesar 79,97% sehingga terjadi peningkatan sebesar 11,17%.
Selain itu data dari angket, presentase angket motivasi belajar siswa siklus |
sebesar 73,71% dan presentase siklus Il sebesar 81,42% sehingga dari siklus |
ke siklus Il meningkat sebesar 8,75%. Sedangkan hasil belajar siswa pada pra
siklus nilai rata — rata kelas sebesar 53,97 dan presentase siswa yang mencapai
KKM sebesar 20,69%, siklus | nilai rata — rata kelas mencapai 63,79. Hal ini
terjadi peningkatan sebesar 9,82 poin dari pra siklus ke siklus | dan presentase
juga mengalami kenaikan menjadi 37,93% sehingga terjadi peningkatan sebesar
17,24%. Kemudian siklus Il nilai rata — rata kelas siswa mencapai 76,38 hal ini
terjadi peningkatan sebesar 12,59 poin dari siklus | ke siklus Il. kemudian
presentase juga mengalami kenaikan menjadi 82,76% sehingga terjadi
peningkatan sebesar 44,83%.

Kata Kunci : PTK, Macromedia flash 8.0, Motivasi belajar, Hasil belajar.
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APPLICATION OF LEARNING MEDIA BASED ON MACROMEDIA FLASH 8.0
TO INCREASE MOTIVATION AND LEARNING OUTCOMES ON
CONVENTIONAL CHARGING SYSTEM COMPETENCE OF
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13504244013

ABSTRAK

The purpose of this action research is to get information about motivation
enhancement and learning outcomes of grade Xl students in the second
semester of Teknik Kendaraan Ringan in SMK Negeri 1 Nglipar year 2016/2017
by using learning media based on Macromedia Flash 8.0 on conventional
charging system competence.

The research type used is Classroom Action Research (penelitian
tindakan kelas). The subjects in this research are grade Xll students of Teknik
Kendaraan Ringan 2 in SMK Negeri 1 Nglipar as many as 29 students. The
research design adopted Kemmis and Mc.Taggart models of classroom action
research procedur consisting planning stage, action stage, observation stage and
reflection. This research was conducted in 2 cycles by applying learning media
based on Macromedia Flash 8.0. The technique of data collection about students’
motivation was done by using observation sheet and questionnaires about
motivation consisted of 20 statements, while the technique of data collection
about learning outcomes was done by using multiple-choice cognitive tests
consisted of 20 questions. The data analysis used was the analysis quantitative
data by calculating the students’ motivation scores and learning outcomes which
then compared with the indicators of research succes which resulted 75%.

The result of research showed that application of learning media based on
Macromedia Flash 8.0 evidently able to increase motivation and learning
outcomes of second semester of grade XlI students of Teknik Kendaraan Ringan
in SMK Negeri 1 Nglipar year 2016/2017 which can be seen from the result of
every cycles. The percentage of students’ motivation scores from pre cycle was
60.59%, while from the first cycle is 68.80%, so it increased about 8.21% from
the pre cycle to the first cycle. While the first cycle was 68.80%, the second cycle
was 79.97%, so it increased about 11.17%. In addition to this, based on the data
from questionnaires, percentage of students’ motivation questionnaires of the first
cycle is 73.71% and percentage of second cycle is 81.42% so from first cycle to
second cycle increased for about 8.75%, while students’ learning outcomes at the
pre cycle of average class score was 53.97 and percentage of students who
reach minimum completion creteria was 20.69%, the first cycle of average class
score achieved 63.79. There was an increasing point for about 9.82 points from
pre cycle to first cycle and the percentage was also increased to be 37.93% so
there was an increasing percentage as much as 17.24%. Then the second cycle
of average class score reached 76.38, there was an increasing point of as big as
12.59 points from the first cycle to second cycle. Then the percentage was also
increased to be 82.76% so there was an increasing percentage as much as
44.83%.

Keywords: PTK, Macromedia flash 8.0, Learning Motivation, Learning Outcomes.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Pendidikan dalam kehidupan berbangsa dan bernegara memiliki
peranan yang sangat penting karena pendidikan merupakan wahana
untuk meningkatkan dan mengembangkan kualitas sumber daya
manusia. Sejalan dengan perkembangan pendidikan yang semakin maju
lembaga pendidikan dituntut untuk dapat menyesuaikan perkembangan
ilmu pengetahuan. Hal ini sebagaimana tercantum dalam Pasal 1 Undang
— Undang RI Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
(Sikdiknas), pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kecerdasan, akhlak mulia, serta
ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.
Sekolah merupakan tempat dimana siswa mendapatkan ilmu
pengetahuan secara formal. Sekolah bukan hanya tempat untuk menimba
ilmu, tetapi juga sebagai tempat berkumpul, bermain, dan berbagi
keceriaan antar siswa sehingga terjadi interaksi timbal balik. Sekolah juga
tempat dimana kegiatan belajar mengajar berlangsung dan terjadinya
interaksi antara guru dengan peserta didik.
Proses pendidikan di sekolah, kegiatan belajar merupakan hal yang
pokok. (Slameto 2010 : 1) . Untuk itu guru harus merencankan kegiatan
pengajaran secara sistematis dengan memanfaatkan segala sesuatu

guna kepetingan pengajaran. Hal ini dilakukan agar tercapainya tujuan



pendidikan karena berhasil tidaknya pencapaian tujuan pendidikan
tergantung pada bagaimana proses belajar yang dialami peserta didik.
Proses pembelajaran akan dapat berjalan efektif dan efisien apabila
terjadi interaksi positif antara guru dengan siswa.

Proses pembelajaran selalu menghasilkan hasil (prestasi) belajar
yang telah dicapai siswa. Sehubungan dengan hal inilah keberhasilan
proses mengajar itu dibagi atas beberapa tingkat atau taraf. Tingkatan
keberhasilan tersebut adalah Istimewa/maksimal, Baik Sekali/minimum,
Baik/minimal dan Kurang. ( Syaiful Bahri Djamarah 1997 : 121-122).

Proses kegiatan belajar mengajar di SMK Negeri 1 Nglipar
khususnya jurusan Teknik Kendaraan Ringan belum berjalan dengan
baik, banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami
kompetensi yang dipelajari, salah satunya pada mata pelajaran
Perawatan dan Perbaikan kelistrikan. Mata pelajaran Perawatan dan
Perbaikan Kelistrikan terdiri dari beberapa kompetensi yang di pelajari,
salah satunya Kompetensi Sistem Pengisian Konvensional. Di SMK
Negeri 1 Nglipar mata pelajaran Perawatan dan Perbaikan Kelistrikan
disampaikan pada semester 1 dan semester 2 siswa kelas Xl program
keahlian Teknik Kendaraan Ringan. Kompetensi siswa dalam mata
pelajaran tersebut masih belum sesuai dengan yang diharapkan, masih
banyak siswa yang kesulitan dalam memahami kompetensi yang
dipelajarai dan nilai siswa banyak yang masih dibawah Kriteria
Ketuntasan Minimum.

Kesulitan siswa dalam menempuh kompetensi tersebut disebabkan

banyak hal diantaranya, dimulai dari penggunanan media yang digunakan



guru dalam proses pembelajaran masih kurang, dalam proses
pembelajaran guru sudah melakukan berbagai model pembelajaran tetapi
masih banyak siswa yang kurang termotivasi dan tidak terjadi interaksi
dalam proses pembelajaran sehingga siswa kurang tertarik mengikuti
pelajaran, siswa sering mengobrol dengan teman sebangku atau
sekelilingnya ketika materi disampaikan karena siswa kurang memahami
dengan materi yang disampaikan, siswa kurang berani bertanya
walaupun guru telah memberikan kesempatan terhadap siswa.

Banyak cara yang dapat dilakukan untuk meningkatkan motivasi
dan hasil belajar siswa salah satunya adalah dengan memanfaatkan
media pembelajaran. Menurut Arsyad (2011:4-5) “Media pembelajaran
merupakan komponen sumber belajar atau wahana fisik yang
mengandung materi instruksional di lingkungan siswa yang dapat
merangsang siswa untuk belajar”.

Kehadiran media mempunyai arti yang sangat penting di dalam
kegiatan mengajar karena ketidakjelasan bahan yang disampaikan guru
dapat dibantu dengan menggunakan media, kerumitan materi pelajaran
yang akan disampaikan guru kepada anak didik dapat disederhanakan
dengan bantuan media. Dengan memanfaatkan media akan memberikan
gambaran pada siswa dengan jelas dan menyerupai dengan aslinya.
salah satunya yaitu dengan media pembelajaran berbasis macromedia
flash.

Macromedia flash adalah sebuah program yang ditunjukkan kepada
desainer maupun programmer yang bermaksud merancang animasi

untuk pembuatan halaman web, presentasi untuk tujuan bisnis maupun



proses pembelajaran (Dani Yudhiantoro 2006:1). Media pembelajaran
macromedia flash merupakan salah satu program softwere yang mampu
menyajikan pesan audio visual kepada anak didik dengan berbagai
animasi — animasi yang dapat membuat proses pembelajaran lebih
mudah untuk diserap.

Dengan adanya macromedia flash ini sangat mendukung guru
dalam melakukan proses pembelajaran, karena penyampaian materi
dapat divisualisasikan dengan jelas dan sesuai dengan aslinya.
Pembelajaran dengan menggunakan macromedia flash ini diharapkan
dapat memotivasi siswa untuk belajar dengan lebih giat karena
pembelajaran dapat berlangsung secara menarik dan informatif.

Berdasarkan observasi di SMK Negeri 1 Nglipar hasil belajar siswa
kelas XII Teknik Kendaran Ringan masih rendah, terlihat pada ujian
tengah semester (UTS) semester ganjil tahun 2016/2017 yaitu pada kelas
XIl TKR 1 terdapat 20 (64.52%) siswa dari 31 siswa yang mendapatkan
nilai dibawah KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum) dan harus melakukan
remedial sedangkan pada kelas Xl TKR 2 terdapat 25 (86.21%) siswa
dari 29 siswa yang mendapatkan nilai dibawah KKM dan harus
melakukan remidial. Kriteria Ketuntasan Minimum yang ditetapkan
sekolah yaitu 75. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor yang membuat
hasil belajar rendah salah satunya mengenai penggunaan media
pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan dalam proses
mengajar adalah papan tulis dan PowerPoint, meskipun telah
menggunakan media berbasis komputer melalui PowerPoint akan tetapi

proses belajar belum berjalan efektif karena media PowerPoint yang



digunkan guru dalam proses belajar belum interaktif, siswa hanya melihat
paparan slide gambar dan tulisan. Hal ini menyebabkan kejenuhan pada
siswa. Keadaan demikian mengakibatkan siswa kurang termotivasi dan
kurang tertarik dalam mengikuti pelajaran sehingga tidak terjadi interaksi
dalam proses pembelajaran, siswa sering berbicra dengan teman
sekelilingnya karena bingung dengan materi yang disampaikan dan
siswa kurang berani bertanya walaupun guru telah memberikan
kesempatan terhadap siswa. Dengan adanya media seperti itu tentunya
perlu penerapan media yang baru atau modern seperti media berbasis
macromedia flash 8.0.

Dengan adanya media pembelajaran berbasis macromedia flash
8.0 ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
dalam kompetensi sistem pengisian konvensional yang terdapat pada
mata pelajaran perawatan dan perbaikan kelistrikan. Alasan berkenaan
dengan media ini adalah proses belajar mengajar akan lebih menarik
perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa,
bahan pembelajaran akan lebih jelas sehingga dapat lebih dipahami oleh
para siswa, dan memungkinkan siswa menguasai tujuan pembelajaran
lebih baik, metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa
tidak mengobrol dengan teman sebangku atau sekelilingnya dan tidak
bosan dalam mengikuti pelajaran, siswa lebih banyak melakukan kegiatan
belajar, sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga
aktivitas lain seperti mengamati, mencatat, melakukan,

mendemostrasikan dan bertanya terhadap guru.



Sehubungan dengan masalah di atas, peneliti perlu melakukan
penelitian tentang “Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Macromedia
Flash 8.0 untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar pada
Kompetensi Sistem Pengisian Konvensional Siswa Kelas XII Semester
Genap Teknik Kendaraan Ringan Semester Genap di SMK Negeri 1

Nglipar 2016/2017".

. Identifikasi Masalah.

Dari latar belakang masalah tersebut di atas, terdapat banyak
permasalahan yang dihadapi dalam proses belajar mengajar (PBM) di
kelas. Adapun masalah yang terlihat pada latar belakang ini antara lain
adalah :

Penggunanan media yang digunakan guru dalam proses
pembelajaran masih kurang, dalam proses pembelajaran guru sudah
melakukan berbagai model pembelajaran tetapi masih banyak siswa yang
kurang termotivasi dan tidak terjadi interaksi dalam proses pembelajaran
sehingga siswa kurang tertarik mengikuti pelajaran, siswa sering
mengobrol dengan teman sebangku atau sekelilingnya ketika materi
disampaikan karena siswa kurang memahami dengan materi yang
disampaikan guru, siswa kurang berani bertanya walaupun guru telah
memberikan kesempatan terhadap siswa

Hasil belajar siswa kelas XIllI teknik kendaran ringan masih rendah
terlihat pada ujian tengah semester (UTS) semester ganjil tahun
2016/2017 pada mata pelajaran perawatan dan perbaikan kelistrikan
yakni pada kelas Xl TKR 1 terdapat 20 (64.52%) siswa dari 31 siswa

yang mendapatkan nilai di bawah KKM dan harus melakukan remedial



sedangkan pada XIl TKR 2 terdapat 25 (86.21%) siswa dari 29 siswa
yang mendapatkan nilai di bawah KKM dan harus melakukan remidial.
KKM yang ditetapkan sekolah yaitu 75. Hal ini disebabkan oleh beberapa
faktor yang membuat hasil belajar rendah salah satunya mengenai
penggunaan media pembelajaran.

Media pembelajaran yang digunakan dalam proses mengajar
menggunakan papan tulis dan PowerPoint dalam menyampaikan materi,
meskipun telah menggunakan media berbasis komputer melalui
PowerPoint akan tetapi proses belajar belum berjalan efektif karena
media PowerPoint yang digunakan guru dalam proses belajar belum
interaktif, siswa hanya melihat paparan slide gambar dan tulisan. Hal ini
menyebabkan kejenuhan pada siswa. Keadaan demikian mengakibatkan
siswa kurang termotivasi dan kurang tertarik dalam mengikuti pelajaran
sehingga tidak terjadi interaksi dalam proses pembelajaran, siswa sering
berbicra dengan teman sekelilingnya karena binggung dengan materi
yang disampaikan dan siswa kurang berani bertanya walaupun guru telah
memberikan kesempatan terhadap siswa. Dengan adanya media seperti
itu tentunya perlu penerapan media yang baru atau modern seperti media

berbasis macromedia flash 8.0.

. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka masalah yang dibahas
dalam penelitian ini dibatasi dalam hal motivasi dan hasil belajar siswa
pada kompetensi sistem pengisian konvensional, melalui penerapan

media pembelajaran berbasis macromedia flash 8.0 siswa Kelas XII



Semester Genap Teknik Kendaraan Ringan di SMK Negeri 1 Nglipar

Tahun 2016/2017.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan batasan masalah yang

telah diuraikan, dapat dirumuskan masalahnya adalah:

1.

2.

Apakah dengan penerapan media pembelajaran berbasis
Macromedia flash 8.0 dapat meningkatkan motivasi pada kompetensi
sistem pengisian konvensional siswa kelas Xl Semester Genap
Teknik Kendaraan Ringan di SMK Negeri 1 Nglipar Tahun
2016/20177.

Apakah dengan penerapan media pembelajaran berbasis
Macromedia flash 8.0 dapat meningkatkan hasil belajar pada
kompetensi sistem pengisian konvensional siswa kelas XllI Semester
Genap Teknik Kendaraan Ringan di SMK Negeri 1 Nglipar Tahun

2016/2017?

E. Tujuan Penelitian.

Tujuan Penelitian Tindakan ini adalah untuk memperoleh informasi

peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa kelas XII Semester Genap

Teknik Kendaraan Ringan di SMK Negeri 1 Nglipar Tahun 2016/2017

dengan menggunakan media pembelajaraan berbasis macromedia flash

8.0 pada pembelajaran kompetensi sistem pengisian konvensional . Hasil

akhir yang diharapkan adalah agar hasil penelitian dapat:

1.

2.

Meningkatkan motivasi belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran.

Meningkatkan hasil belajar siswa.



F. Manfaat Peneltian
Penelitian ini diharapkan dapat mendapat manfaat yang berguna
antara lain sebagai berikut
1. Manfaat Teoritis
Dapat memperkaya khasanah ilmu pengetahuan khususnya pada
aspek pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa.

Membantu siswa mengatasi kesulitan dalam belajar,
memotivasi siswa untuk belajar lebih giat agar dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

b. Bagi Guru

1) Memberikan wawasan kepada guru mengenai model dan
media pembelajaran yang tepat serta memberikan motivasi
agar dapat menciptakan suasana pembelajaran yang
menyenangkan dan hasil belajar yang memuaskan.

2) Memberi masukan untuk guru yang mengajar
pembelajaran komptensi sistem pengisian konvensional
untuk mengembangkan macromedia flash 8.0 yang efektif
sehingga bisa diterapkan kepada siswa.

c. Bagi Sekolah.

Memberikan sumbangan yang baik dalam rangka perbaikan

sistem pembelajaran agar hasil belajar siswa mencapai

ketuntasan belajar sebagaimana yang telah ditetapkan.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teoritis
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin yaitu medius yang secara
harfiah berarti ‘tengah’, 'perantara’, atau ‘ pegantar’. Dalam bahasa
Arab, media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim
kepada penerima pesan.(Arsyad, 2011:3).

Menurut Nunuk Suryani (2012:136) “Media pembelajaran adalah
media yang digunakan dalam pembelajaran, yaitu meliputi alat bantu
guru dalam mengajar serta sarana pembawa pesan dari sumber
belajar ke penerima sumber belajar (siswa)”. Sedangkan menurut
Cecep Kustandi (2011:9) “Media pembelajaran adalah alat yang
dapat membantu proses belajar dan berfungsi memperjelas makna
pesan yang disampaikan sehingga dapat mencapai tujuan
pembelajaran dengan baik dan sempurna”.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah sesuatu alat yang dapat digunakan dalam
proses pembelajaran guna untuk menyalurkan pesan dari guru ke
siswa sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan
minat siswa sehingga proses pembelajaran dapat berjalan dengan
efektif dan dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan baik dan

sempurna.
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b. Fungsi Media pembelajaran

Menurut Levie & Lentz dalam (Azhar Arsyad, 2011:16)

mengemukakan bahwa ada empat fungsi media pembelajaran,

khusunya media visual, yaitu :

1)

2)

3)

4)

Fungsi Atensi, media visual merupakan inti, yaitu menarik
dan mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi
kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual
yang ditampilkan atau menyertai materi pelajaran.

Fungsi afektif media visual yang dapat terlihat dari tingkat
kenikmatan siswa ketika belajar (membaca) teks bergambar.
Gambar atau lambang visual dapat menggugah emosi dan
sikap siswa, misalnya informasi yang menyangkut masalah
ras atau sosial.

Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan
penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau
gambar memperlancar pencapian tujuan untuk memahami
dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam
gambar.

Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil
penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks
untuk memahami teks membantu siswa yang lemah dalam
membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam teks
dan mengingatnya kembali. Dengan kata lain, media
pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasikan siswa
yang lemah dan lambat menerima dan memaham isi
pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara
verbal.

Menurut Daryanto (2013:8) dalam proses pembelajaran, media

memiliki fungsi sebagai perantara informasi dari sumber (guru)

menuju  penerima (peserta didik) guna mencapai tujuan

pembelajaran. Fungsi media dalam proses pembelajaran ditunjukan

pada gambar berikut:

METODE

Gambar 1. Fungsi media dalam proses pembelajaran.
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c. Manfaat media pembelajaran
Menurut Nunuk Suryani (2012:155-156), manfaat penggunaan
media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar adalah,
sebagai berikut:
1) Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan

Dengan bantuan media, penafsiran yang berbeda antar guru
dapat dihindari sehingga mengurangi terjadinya kesenjangan
informasi diantara siswa.

2) Proses pembelajaran menjadi lebih menarik.

Media dapat menampilkan informasi melalui suara, gambar,
gerakan dan warna, baik secara alami maupun manipulasi
sehingga membatu guru untuk menciptakan suasana belajar
yang tidak monoton dan tidak membosankan.

3) Proses pembelajaran menjadi lebih menarik.

Dengan menggunakan media akan terjadinya komunikasi
dua arah secara aktif yaitu guru dengan siswa dan siswa
dengan media.

4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga.

Dengan menggunakan media tujuan belajar akan mudah
tercapai secara maksimal dengan waktu dan tenaga yang
seminimal mungkin.

5) Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.

Media pembelajaran dapat membatu siswa menyerap materi

belajar lebih dalam dan mendalam dan utuh. Bila dengan

mendengar informasi verbal guru saja, siswa kurang
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6)

7

8)

memahami pelajaran, tetap jika diperkaya dengan kegiatan
melihat, menyentuh, merasakan dan mengalami sendiri melalui
media pemahaman siswa akan lebih baik.
Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana
saja dan kapan saja.

Media dapat dirangsang sedemikian rupa sehingga siswa
dapat melakukan kegiatan belajar dengan leluasa.
Media dapat menimbulkan sikap positif siswa terhadap materi
dan proses belajar.

Proses pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga
mendorong siswa untuk giat belajar.
Mengubah peran guru kearah yang lebih positif dan produktif.

Dengan media guru dapat berbagi peran sehingga akan
lebih banyak memiliki waktu untuk memberikan perhatian pada
aspek-aspek edukatif lainya, seperti membantu esulitan belajar

siswa dan memotivasi belajar.

Menurut Harjanto dalam (Nunuk Suryani, 2012:156) manfaat

media pembelajaran adalah sebagai berikut:

1)
2)

3)

4)

Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu verbalistis
Mengtatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indra.

Dengan media pembelajaran yang tepat dan bervariasi dapat
mengatasi sikap pasif siswa.

Dapat meimbulkan persepsi yang sama.
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Sudjana & Rifai dalam (Sukiman, 2012:43-44) mengemukakan
kegunanan atau manfaat media pembelajaran dalam proses belajar
peserta didik, yaitu:

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga
akan menumbuhkan motivasi belajar.

2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas sehingga dapat lebih
dipahami oleh peserta didik dan memungkinkannya menguasai
dan mencapai tujuan pembelajaran.

3) Metode pembelajaran akan lebih bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru,
sehingga peserta didik tidak bosan dan guru tidak kehabisan
tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam pelajaran.

4) Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar
sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga
aktivitas lain seperti mengamati, melakukan,

mendemonstrasikan, menerangkan, dan lain-lain.

Dari uraian pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran memiliki beberapa manfaat, antara lain:

1) Media pembelajaran dapat memperjelas pesan (materi ajar)
sehingga peserta didik akan lebih mudah memahami materi
pelajaran.

2) Media pembelajaran dapat membangkitkan motivasi dan gairah
belajar sehingga interaksi lebih langsung antara peserta didik

dengan lingkunganya.
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3) Media pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman peserta
didik.

4) Peserta didik tidak bosan dalam mengikuti pelajaran karena
peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab
tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain
seperti mengamati, mencatat, melakukan, mendemostrasikan

dan bertanya terhadap guru.

d. Jenis-jenis media Pembelajaran

Menurut Sri Anitah Wiryawan dan Nurhadi dalam (Nunuk

Suryani, 2012:140-142) mengkasifikasikan jenis media yang

digunakan guru dalam mengajar menjadi empat, yaitu:

1) Media visual, yaitu media yang dapat ditangkap dengan indra
penglihatan.

2) Media audio, yaitu jenis media yang dapat didengar.

3) Media Audio visual, yaitu media yang dapat dilihat dan dapat
didengar.

4) Benda Asil dan orang, yaitu benda yang sebenarnya.

Sedangkan Menurut Kemp & Dayton dalam (Azhar Arsyad,
2011:37) media dikelompokan menjadi delapan jenis, yaitu:
1) Media cetakan, yaitu berupa bahan-bahan yang disajikan diatas
kertas (buku teks) untuk pengajaran dan informasi.
2) Media Panjang, meliputi papan tulis, Flip Chart, papan magnet,

papan Bulletin dan pameran.
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3) Overhead transparacies, yaitu media visual berupa huruf,
lambang, gambar yang diproseksikan ke layar atau dinding
melalui proyektor.

4) Rekaman Audio-tape, yaitu pesan dan isi pelajaran dapat
direkam pada tape magnetic sehingga hasil rekaman dapat
diputar kembali pada saat diinginkan.

5) Seri Slide dan film strips, yaitu media film transparasi yang
diproyeksikan melalui slide projector.

6) Penyajian multi-image, yaitu media yang berupa gambar-
gambar dalam frame dimana frame diproyeksikan melalui lensa
proyektor.

7) Rekaman video, yaitu media berupa program video yang
digunakan untuk mencapai tujuan pengajaran tanpa melihat
siapa yang menyiarkan.

8) Komputer, yaitu media yang berperan sebagai media manajer
dalam proses pembelajaran yang sering dikenal dengan nama
CAl (Computer Assisted Instruction). Komputer dapat

menyajikan informasi dan tahap pembelajaran

2. Media berbasis Komputer
Teknologi komputer merupakan kemajuan teknologi yang bertaraf
cangih, bahkan menjadi karakteristik yang tidak bisa diabaikan dalam
keseluruan hidup modernisasi dan akselerasi saat ini dan masa depan.
Penggunaan komputer sebagai alat bantu dalam memproseskan dan
pembuatan keputusan manajerial bukan lagi sebagi keharusaan
mendesak melainkan menjadi kebutuhan mutlak bagi seluruh orang.
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Komputer juga merupakan media yang dapat digunakan dalam
bidang kegiatan pembelajaran. Ditambah dengan teknologi jaringan dan
internet, komputer seakan menjadi primadona dalam proses
pembelajaran.

a. Tujan pemakaian komputer dalam proses pembelajaran
Menurut Daryanto (2013:149-150) pemakaian komputer dalam
kegiatan pembelajaran di klasifikasikan menjadi tiga ranah
tujuan,yaitu:

1) Tujuan kognitif
Komputer dapat mengajarkan konsep-konsep aturan,
prinsip, langkah-langkah, proses, dan kalkulasi yang kompleks.
Komputer juga dapat menjelaskan konsep tersebut secara
sederhana dengan penggabungan visual dan audio visual yang
dianimasikan, sehingga cocok untuk kegiatan pembelajaran
mandiri.
2) Tujuan Psikomotor
Dengan bentuk pembelajaran yang dikemas dalam bentuk
games dan simulasi sangat bagus digunakan untuk
menciptakan kondisi kerja. Beberapa contoh: simulasi
pendaratan pesawat, dan simulasi perang dalam medan yang
paling berat.
3) Tujuan Afektif
Bila program didesain secara tepat dengan memberikan
potongan clip suara atau video yang isinya mengugah
perasaan, pembelajaran sikap/afektif pun dapat dilakukan
dengan menggunakan media pembelajaran.

b. Kelebihan dan Kelemahan Media Pembelajaran Berbasis Komputer
Menurut Azhar Arsyad (2011:54-55) media pembelajaan
berbasis komputer memiliki keuntungan dan kelemahan dalam
proses pembelajaran, antara lain:
1) Keuntungan
a) Dapat mengakomondasi siswa yang lamban menerima

pelajaran.
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b) Dapat merangsang siswa untuk belajar dan mengerjakan
latihan, karena tersedianya animasi, dan warna dan musik
yang dapat menambah realisme.

c) Kendali berada pada tangan siswa sehingga tingkat
kecepatan belajar siswa dapat disesuaikan dengan tingkat
penguasaannya.

d) Kemampuan merekam aktivitas siswa selama menggunakan
suatu program pembelajaran memberi kesempatan lebih
baik untuk pembelajaran secara individu dan perkembangan
siswa data dipantau.

2) Kelemahan

a) Pengembangan perangkat lunaknya masih relatif mahal.

b) Diperlukan pengetahuan dan keterampilan khusus tentang
komputer.

c) Keragaman model komputer (perangkat keras) sering
menyebabkan program (software) yang tersedia untuk satu
model tidak cocok dengan model lain.

d) Program yag tersedia saat ini belum memperhitungkan
kreativitas siswa.

c. Program Aplikasi Komputer Pembuatan Media Presentasi
Menurut Daryanto (2013:68) program (softwere) aplikasi yang
dapat digunakan untuk pembutan media presentasi adalah sebagai
berikut:
1) Program impress atau Microsoft Power Point

2) Program Visual Basic.
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3) Macromedia Flash.
4) Direktor
5) Authorwere

6) Dream Weaver.

3. Macromedia Flash

Menurut Dhani Yudhiantoro (2006:1) “Macromedia flash adalah
sebuah program yang ditunjukan kepada para desainer maupun
programmer yang bermaksud merancang animasi untuk pembuatan
halaman web, presentasi bisnis maupun proses pembelajaran.”
Sedangkan Andi (2004:1) “Macromedia flash adalah sebuah program
animasi yang telah banyak digunakan oleh para desainer untuk
mengahasilkan desain yang profesional’. Macromedia flash adalah
program animasi berbasis vector yang mengahasilkan file kecil sehingga
mudah diakses tanpa membutuhkan loading yang lama.

Macromedia flash merupakan salah satu program softwere yang
mampu menyajikan pesan audio visual kepada anak didik dengan
berbagai animasi-animasi yang dapat membuat proses pembelajaran
lebih mudah untuk diserap.

Program macromedia flash menurut Andi (2004:1) memiliki
keunggulan dibandingkan dengan program lain yang sejenisnya, antara
lain:

a. Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau objek
yang lain.

b. Dapat membuat perubahan transparasi warna dalam movie.

c. Membuat perubahan animasi dari satu bentuk ke bentuk lain.
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d. Dapat membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur yang telah
ditetapkan.
e. Dapat dikonversi dan dipublikasikan ke dalam beberapa tipe,

diantaranya: .swf, .html, .gif, .jpg, .png, .exe, .mov.

4. Belajar
a. Pengertian Belajar

Menurut Muhammad Thobroni (2013:16) “Belajar merupakan
aktivitas manusia yang sangat vital dan secara terus menurus akan
dilakukan selama manusia tesebut masih hidup”. Sedangkan
menurut Slamento (1995:2) “Belajar ialah suatu proses usaha yang
dilakukan sesorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku
yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamanya sendiri
dalam interaksi lingkunganya”.

Menurut Ngalim Purwanto (2007:85) belajar merupakan suatu
perubahan dalam tingkah laku melalui latihan atau pengalaman,
perubahan dan tingkah laku harus relatif mantap, dan menyangkut
beberapa aspek kepribadian baik fisik maupun psikis. Sedangkan
Hilgard dalam (Hamdani, 2011:21) “Belajar adalah proses muncul
atau berubahnya perilaku karena adanya respon terhadap suatu
situasi”.

Dari beberapa pendapaat diatas dapat dismpulkan bahwa belajar
adalah perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan dari
hasil latihan dan pengalaman yang dilakukan secara sadar dan
menyangkut beberapa aspek kepribadian selama manusia tersebut
masih hidup.
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b. Tujuan Belajar

Menurut Sardiman. A.M (2014:26) tujuan belajar diklasifikasikan

menjadi tiga, yaitu:

1)

2)

3)

Untuk mendapatkan Pengetahuan

Dengan proses belajar, siswa akan diberikan pengetahuan
oleh guru sehingga pengetahuan siswa dapat bertambah,
selain itu siswa dapat mengembangkan cara berfikir dalam
rangka memperkaya pengetahuannya.

Penanaman Konsep dan Ketrampilan

Penanaman konsep atau merumuskan konsep diperluakan
suatu keterampilan yang bersifat jasmani maupun rohani.
Keterampilan jasmani adalah keterampilan-keterampilan yang
dapat dilihat, diamati, sehingga akan menitikberatkan pada
keterampilan gerak atau penampilan dari anggota tubuh
sesorang yang sedang belajar. Sedangkan keterampilan rohani
lebih rumit, karena tidak dapat dilihat, diamati, karena
keterampilan  rohani  menyangkut  penghayatan  dan
keterampilan berfikir serta kreativitas untuk menyelesaikan dan
merumuskan suatu konsep.

Keterampilan memang dapat dididik, yaitu dengan cara
banyak melakukan latihan. Dengan banyak melakukan latihan
siswa akan lebih trampil dalam melakukan sesuatu.
Pembentukan Sikap.

Pembentukan sikap mental dan perilaku siswa, tidak lepas
dari soal penanaman nilai-nilai yang diberikan oleh guru,
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dengan dilandasi nilai-nilai itu, siswa akan tumbuh kesadaran
dan kemauannya untuk memperaktikan segala sesuatu yang

telah dipelajari.

c. Ciri-Ciri Belajar

Menurut Darsono dalam (Hamdani, 2011:22) ada beberapa ciri

belajar, antara lain:
1) Belajar dilakukan dengan sadar dan mempunyai tujuan.

2) Belajar merupakan pengalaman sendiri, tidak dapat diwakilkan.

3) Belajar merupakan proses interaksi antara individu dan
lingkunganya.

4) Belajar mengakibatkan terjadinya perubahan pada diri orang

yang belajar.

5. Belajar Mengajar
a. Pengertian belajar Mengajar

Menurut Syaiful Bahri Djamarah (1997:1) “Belajar mengajar
adalah suatu kegiatan yang bernilai edukatif. Nilai Edukatif mewarnai
interaksi yang terjadi antara guru dengan anak didik”. Kegiatan PBM
(Proses Belajar Mengajar) adalah suatu kondisi yang dengan
sengaja diciptakan. Dalam kegiatan belajar mengajar, anak sebagai
subyek dan objek dari kegiatan pembelajaran. Karena itu, inti proses
belajar mengajar tidak lain adalah anak didik dapat mencapai suatu
tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran tentu saja dapat dicapai

jika anak didik berusaha secara aktif untuk mencapinya.

22



Secara umum menurut Nunuk Suryani (2012:18) ada tiga

tahapan pokok guru dalam mengajar, yaitu tahap pemula

(prainstruksional), tahap pembelajaran (instruksional), tahap

penilaian dan tindak lanjut.

1)

2)

Tahap Tahap Tahap

Prainstruksional || Instruksional Penilaian dan
Tindak Lanjut

Gambar 2. Tahapan Mengajar
Tahap Prainstruksional, adalah tahapan awal yang ditempuh
saat melaksanakan pemebelajaran, seperti menanyakan
kehadiran siswa,menanyakan sampai mana materi yang telah
dipelajari, bertanya kepada siswa sampai mana pembahasan
sebelumnya, mengajukan pertanyaan kepada siswa tentang
materi yang diberikan sebelumnya, memberikan kesemapatan
kepada siswa untuk bertanya tentang materi yang belum
dikuasainya, mengulangi kembali bahan pelajaran sebelumnya.
Tahap Instruksional adalah tahap pembelajaran atau tahap inti,
tahap memberikan pelajaran yang telah disusun guru
sebelumnya, meliputi menjelaskan tujuan pembelajaran yang
harus dikuasi siswa, menuliskan pokok materi yang akan
dibahas, membahas materi, pada setiap pokok materi yang
dibahas sebaiknya diberikan  contoh-contoh konkret,
penggunakan media pembelajaran untuk memperjelas setiap

pokok materi, menyimpulkan hasil pembahasan.
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3) Tahap Evaluasi dan Tindak Lanjut, yaitu tahapan terakhir di
dalam PBM adalah tahap evaluasi atau penilaian dan tindak
lanjut. Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengetahui tingkat
keberhasilan dari tahap Instruksional.

b. Ciri-Ciri Belajar Mengajar
Menurut Edi Suardi dalam (Syaiful Bahri Djamarah, 1997:46-48)
kegiatan belajar mengajar sebagai suatu proses pengaturan,
memiliki delapan cirri-ciri tertentu sebagai berikut:

1) Belajar mengajar memiliki tujuan

2) Dalam belajar mengajar terdapat suatu prosedur (strategi) yang
direncanakan.

3) Kegiatan belajar mengajar ditandai dengan satu pengerjaan
materi yang khusus.

4) Ditandai dengan aktivitas siswa.

5) Dalam kegiatan belajar mengajar guru sebagai pembimbing.

6) Dalam kegiatan belajar mengajar membutuhkan kedisplinan.

7) Ada batas dan waktu.

8) Ada evaluasi.

c. Komponen-Komponen Belajar Mengajar
Menurut Nunuk Suryani (2012:39) kegiatan belajar mengajar
sebagai sistem, mengandung sejumlah komponen yang meliputi:
1) Tujuan
Tujuan merupakan komponen pertama dalam PBM yang

harus ditetapkan sebagi indikator keberhasilan pembelajaran. Isi
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2)

3)

4)

5)

6)

tujuan pembelajaran pada hakikatnya adalah hasil belajar yang
diharapkan.
Bahan Pelajaran

Bahan pelajaran merupakan substansi yang akan
disampaikan guru kepada siswa dalam proses belajar mengajar.
Karena itu guru harus memilik dan menguasi bahan pelajaran
yang akan disampaikan pada siswa.
Kegiatan Belajar-Mengajar

Kegiatan belajar mengajar adalah inti kegiatan dalam
pendidikan yang berlangsung di kelas atau di luar kelas. Dalam
kegiatan belajar mengajar, guru dan siswa terlibat dalam sebuah
interaksi dengan bahan pelajaran. Dengan interaksi ini,
diharapkan siswa akan lebih aktif.
Metode

Metode adalah suatu cara yang digunakan agar siswa
mencapai tujuan pembelajaran yeng telah dtetapkan.
Alat atau Media

Media pembelajaran adalah sesuatu yang dapat digunakan
sebagai alat bantu dalam rangka mendukung usaha-usaha
pelaksanan proses belajar mengajar yang menjurus kepada
pencapaian tujuan pembelajaran.
Sumber Pembelajaran

Sumber belajar merupakan bahan atau materi untuk
menambahkan ilmu pengetahuan yang baru kepada siswa.

Sumber belajar banyak sekali dan terdapat dimana-mana, antar
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lain: manusia, buku/perpustakaan, media masa, alam lingkungan
dan sebagainya.
7) Evaluasi

Evaluasi merupakan suatu tindakan atau proses untuk
menentukan nilai siswa dari proses pembelajaran. Dengan
melakukan evaluasi ini, guru dapat mengetahui tujuan
pembelajaran telah tercapai apa belum dan dapat mengetahui
kesulitan-kesulitan belajar siswa sehingga nantinya dapat
digunakan sebagai dasar dalam pemecahan kesulitan-kesulitan

tersebut dan tujuan pembelajaran dapat tercapai.

6. Motivasi
a. Pengertian Motivasi

Menurut Oemar Hamalik (2001:158) “Motivasi adalah perubahan
energi dalam diri (pribadi) sesorang yang ditandai dengan timbulnya
perasaan dan reaksi mencapai tujuan”. Sedangakan Nyayu Khodijah
(2014:157) “Motivasi belajar adalah dorongan yang menjadi
penggerak dalam diri sesorang untuk melakukan sesuatu dalam
mencapai suatu tujuan yaitu untuk mencapai prestasi’.

Dalam kegiatan belajar, motivasi sebagai keseluruhan daya
penggerak dalam diri individu yang menimbulkan gairah, perasaan,
dan semangat belajar sehingga tujuan yang dikehendaki dapat
tercapai. Jika seorang siswa mempunyai motivasi belajar yang
tinggi, maka siswa tersebut akan mencapai hasil belajar yang baik.
Selain itu menurut Hamdani (2011:290) “Motivasi belajar dapat
dibangkitkan, ditingkatkan, dan dipelihara oleh kondisi-kondisi luar,
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seperti penyajian pelajaran guru dengan media yang bervariasi,

metode yang tepat, dan komunikasi yang dinamis”.

Fungsi Motivasi

Menurut Oemar Hamalik (2003:161) fungsi motivasi meliputi

sebagai berikut:

1)

2)

3)

Mendorong timbulnya tingkah laku atau suatu perbuatan. Tanpa
adanya motivasi maka tidak akan timbul suatu perbuatan seperti
belajar.

Motivasi berfungsi sebagai pengarah. Artinya mengarahkan
perbuatan untuk mencapai tujuan yang diinginkan.

Motivasi sebagai penggerak. Artinya besar kecilnya motivasi

akan menentukan cepat atau lambatnya suatu pekerjaan.

Ciri-Ciri Motivasi Belajar

Menurut Sardiman A.M (1994:83), untuk mengetahui kekuatan

motivasi belajar yang dimiliki siswa, dapat dilihat dari delapan cirri-

ciri berikut ini:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7

8)

Tekun menghadapi tugas.

Ulet mengadapi kesulitan

Menunjukan minat terhadap berbagai masalah
Lebih senang bekerja mandiri

Cepat bosan terhadap tugas-tugas yang rutin.
Dapat mempertahankan pendapatnya.

Tidak mudah melepaskan hal yang diyakini.

Senang mencari dan memecahkan masalah soal soal.
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Sedangkan menurut Martin  Handoko (1992:56) untuk
mengetahui kekuatan motivasi belajar sesorang dapat dilihat
sebagai berikut:

1) Kuatnya kemauan untuk berbuat

2) Jumlah waktu yang disediakan.

3) Kerelaan meningalkan kewajiaban atau tugas yang lain.
4) Kerelaan untuk mengeluarkan biaya demi perbuatan.

5) Ketekunan dalam mengerjakan tugas-tugas.

Dari berbagai ciri motivasi belajar diatas dapat disimpulkan
bahwa ciri orang yang memiliki motivasi belajar tinggi adalah adanya
ketekunan dalam mengerjakan tugas-tugas, ulet dan tidak mudah
putus asa, mempunyai minat terhadap pelajaran, lebih senang
bekerja mandiri, senang mencari dan memecahkan masalah soal-

soal serta kerelaan mengeluarkan biaya untuk keperluan belajar.

Bentuk-Bentuk Motivasi di Sekolah
Menurut Sardiman A.M (1994:91) ada beberapa bentuk dan cara
untuk menumbuhkan motivasi dalam kegiatan belajar di sekolah,
yaitu:
1) Memberi angka
Angka dalam hal ini sebagai simbol atau nilai dari hasil
kegiatan belajar siswa. Dengan adanya angka atau nilai yang
diberikan guru dalam kegiatan belajar akan membuat banyak
siswa lebih giat belajar untuk mencapai angka atau nilai yang
terbaik.
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2)

3)

4)

5)

Hadiah

Cara ini dapat dilakukan oleh guru untuk meningkatkan
motivasi siswa. Misalnya pemberian hadiah kepada siswa yang
mendapat hasil belajar yang terbaik.
Saingan atau Kompetisi

Saingan atau kompetisi dapat digunakan sebagai alat
motivasi untuk mendorong belajar siswa. Dengan adanya
persaingan dalam kegiatan belajar siswa akan berkompetisi
untuk mendapatkan nilai yang terbaik di kelasnya dengan hal ini
persaingan atau kompetsi dapat digunakan untuk meningkatkan
motivasi kegiatan belajar siswa.
Ego Involvement

Pemberian tugas oleh guru kepada siswa sebagai upaya
menumbuhkan kesadaran kepada siswa agar merasakan
pentingnya tugas dan menerimanya sebagai tantangan sehingga
bekerja keras dengan mempertaruhkan harga diri, sebagai salah
satu bentuk motivasi yang cukup penting.
Memberi ulangan

Memberikan ulangan merupakan sarana motivasi, akan
tetapi sebelum akan diadakan ulangan guru harus
memberitahukan kepada siswanya. Sehingga siswa akan lebih

giat belajar karena mengetahui akan ada ulangan.
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6)

7

8)

9)

10)

Mengetahui hasil

Dengan mengetahui hasil belajar yang telah dicapainya,
apalagi hasil yang dicapai mengalami kemajuan maka akan
mendorong siswa lebih giat dalam belajar. Semakin mengetahui
hasil belajar siswa meningkat maka ada motivasi pada diri siswa
untuk terus belajar dengan harapan mendapatkan hasil yang
terus meningkat.
Pujian

Memberikan pujian kepada siswa yang telah menjawab
pertanyaan dari guru dengan benar merupakan bentuk
reinforcement yang positif dan sekaligus motivasi yang baik.
Dengan pujian akan memupuk suasana yang menyenangkan
dan meningkatkan gairah belajar.
Hukuman

Pemberian hukuman merupakan bentuk reinforcement yang
negatif akan tetapi apabila hukuman diberikan secara tepat maka
bisa menjadi alat motivasi. Oleh karena itu guru harus berhati-
hati dalam memberikan hukuman kepada siswa.
Hasrat untuk belajar

Hasrat untuk belajar merupakan ada unsur kesengajaan. Hal
ini siswa memang ada motivasi belajar sehingga hasil belajarnya
tentu kan lebih baik.
Minat

Minat merupakan alat motivasi pokok di dalam proses

pembelajaran. Tanpa adanya minta proses pembelajaran tidak
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akan berjalan dengan lancar. Oleh karena itu minat dapat
dibangkitkan melalui adanya kebutuhan.
11) Tujuan yang diakui
Rumusan tujuan pembelajaran yang diakui dan diterima baik
oleh siswa, merupakan alat motivasi yang sangat penting. Sebab
dengan siswa memahami tujuan pembelajaran yang harus

dicapai dapat menimbulkan gairah untuk belajar siswa.

7. Hasil Belajar
a. Pengertian

Hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku yang diperoleh
sesorang setelah melakukan kegiatan belajar. Menurut Nana
Sudjana (2009:65) “Hasil belajar pada dasarnya merupakan suatu
proses belajar, hal ini berarti bahwa optimalnya hasil belajar siswa
tergantung pula pada proses belajar siswa dan proses mengajar
guru”. Sedangakan menurut Dimyati dan Mudjiono (2013:3) “Hasil
belajar merupakan hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak
mengajar”

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar adalah hasil perubahan tingkah laku yang diperoleh siswa
dalam proses belajar.

b. Tipe-tipe Hasil Belajar
Menurut Benyamin Bloom dalam (Nana Sudjana, 2009:22-23)

hasil belajar diklasifikasikan menjadi tiga ranah, yaitu:
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1)

2)

3)

Ranah Kognitif

Hasil belajar ranah kognitif berkaitan dengan enam aspek,
yaitu pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis,
sintesis, dan evaluasi.
Ranah Afektif

Berkaitan dengan sikap yang terdiri dari lima aspek, yaitu
penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, organisasi, dan
internalisasi.
Ranah Psikomotorik

Berkaitan dengan hasil belajar ketrampilan dan kemampuan
tindakan. Ranah psikomotorik terdiri enam aspek yaitu gerak
reflex, ketrampilan gerakan dasar, kemaampuan perseptual,
keharmonisan atau ketepatan, gerakan ketrampilan (skill),

gerakan ekspresif dan interpretatif.

Faktor-faktor yang mempengaruhi Hasil Belajar

Menurut Dalyono (1997:55-60) ada beberapa faktor yang

mempengaruhi hasil belajar, yaitu:

1)

Faktor Internal (Dari dalam diri)
a) Kesehatan
Kesehatan jasmani dan rohani sangat berpengaruh besar
terhadap keinginan untuk belajar. Apabila seseorang
mengalami kurang enak badan atau sakit maka akan
mengakibatkan tidak bergairah untuk belajar. Demikian pula

halnya jika kesehatan rohani (jiwa) kurang baik, misalnya
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b)

c)

banyak pikiran, perasaan kecewa terhadap seseorang, hal
ini dapat menggangu atau mengurangi semangat belajar.

Oleh karena itu, menjaga kesehatan sangat penting bagi
setiap orang baik fisik maupun mental, agar badan tetap
kuat dan pikiran selalu segar dan bersemangat dalam
melakukan kegiatan belajar.

Intelegensi dan bakat

Seseorang yang memiliki intelegensi yang baik (1Q-nya
tinggi) umumnya mudah untuk belajar dan hasilnya pun akan
cenderung baik. Sebaliknya orang yang mempunyai
intelegensi rendah akan cenderung mengalami kesulitan
dalam belajar

Selain intelegensi, bakat juga berpengaruh besar dalam
menentukan keberhasilan belajar. Misalya belajar bermain
piano, apabila dia mempunyai bakat musik, lebih mudah dan
cepat pandai daripada yang tidak memeliki bakat.

Oleh karena itu, intelegensi dan bakat harus sama-sama
dimiliki agar siswa dapat mencapai hasil belajar yang
maksimal.

Minat dan Motivasi

Minat dan motivasi merupakan dua aspek psikis yang
juga berpengaruh besar terhadap pencapian hasil belajar.
Minat belajar yang besar akan cenderung menghasilkan
hasil belajar yang inggi dan sebaliknya minat belajar akan

mengasilkan prestasi yang rendah. Sedangkan motivasi
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d)

sebagai daya pengerak atau pendorong untuk belajar. Kuat
lemahnya motivasi belajar siswa akan berpengaruh terhadap
keberhasilanya. Karena itu motivasi belajar perlu senantiasa
diusahakan dan selalu optimis bahwa cita-cita dapat dicapai
dengan belajar.
Cara Belajar

Cara belajar sesorang akan berpengaruh juga terhadap
pencapaian hasil belajarnya. Oleh karena itu belajar harus
memperhatikan teknik dan faktor fisiologis, psikologis dan
iimu kesehatan, dengan memperhatikan cara belajar siswa

akan mencapai hasil yang memuaskan .

2) Faktor Eksternal (Berasal dari Luar)

a)

b)

Keluarga
Keluarga merupakan faktor yang berpengaruh terhadap
pencapian hasil belajar anak. Bimbingan dan perhatian yang
diberikan orang tua akan berpengaruh terhadap hasil belajar
anak karena dengan bimbingan dan perhatian yang penuh
anak akan bersemangat dalam belajar dan memperoleh hasil
belajar yang maksimal.
Sekolah
Sekolah merupakan tempat belajar yang turut
berpengaruh terhadap keberhasilan belajar siswa. Keadaan
sekolah yang baik dapat mendorong siswa lebih giat dalam
belajar. Keadaan sekolah ini meliputi Kualitas guru, metode
mengajarnya, kesesuaian kurikulum dengan kemampuan
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anak, fasilitas/kelengkapan sekolah, keadaan ruangan,
jumlah siswa per kelas, tata tertib sekolah.
c) Masyarakat
Keadaan masyarakat juga menentukan hasil belajar.
Apabila disekitar tempat tinggal keadaan masyarakatnya
banyak orang yang berpendidikan, terutama anak-anaknya
rata-rata bersekolah tinggi dan moralnya baik, hal ini kan
akan mendorong anak akan lebih giat belajar. dan sebaliknya
apabila banyak anak yang nakal, tidak bersekolah dan
pengangguran, hal ini akan mengurangi semangat belajar
anak.
d) Lingkungan Sekitar
Keadaan lingkungan tempat tinggal, juga berpengaruh
terhadap hasil belajar. keadaan lingkukan ini meliputi
bangunan rumah, suasana sekitar, keadaan lalu lintas.
Misalnya keadaan rumah yang terlalu sempit, lalu lintas yang
terlalu bising, suara hiruk-pikuk disekitar, semua ini akan
mempengaruhi kegairahan belajar. Sebaliknya, tempat yang

sepi, nyaman dan tenang akan menunjang proses belajar.

8. Cakupan materi pembelajaran berbasis macromedia flash pada
kompetensi sistem pengisian konvensional.
a. Standar Kompetensi:
Memelihara/Servis Memperbaiki Sistem Pengisian

1) Kompetensi Dasar:
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a) Memahami sistem pengisian konvensional.
b) Merawat sistem pengisian konvensional
2) Materi Pelajaran

a) Memahami sistem pengisian konvensional.
(1) Pengertian Sistem Pengisian
(2) Prinsip Kerja alternator
(3) Komponen-Komponen Sistem Pengisian Konvesional
(4) Cara Kerja Sistem Pengisian Konvensional.

b) Merawat sistem pengisian konvensional
(1) Pemeriksaaan alternator.
(2) Pemeriksaan regulator tipe kontak point.
(3) Pemeriksaan sistem pengisian.
(4) Mengidentifikasi trouble shooting sistem pengisian

konvensional.

B. Hasil Penelitian yang Relevan.

Beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah;

1. Penelitian Rian Wahyu Nugroho (2016) menunjukkan bahwa penerapan
media Pembelajaran Audio Visual dalam pembelajaran Perbaikan
Perawatan Mekanik Otomotif dapat meningkatkan motivasi dan prestasi
belajar siswa. Hal ini berdasarkan perolehan presentase rerata prestasi
belajar siswa siklus | sebesar 67,21 dan rerata prestasi belajar siswa
siklus Il sebesar 71,7.

2. Penelitian Taharudin (2012) menunjukan bahwa pengaruh penggunaan
macromedia flash terhadap motivasi dan prestasi belajaran mata diklat
las busur manual di SMK N 2 Pengasih. Hal ini berdasarkan perolehan
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rata-rata skor motivasi dan nilai prestasi belajar kelas eksperimen yang
mendapat treatment menggunakan media flash lebih tinggi dari kelas
yang menggunakan pembelajaran secara konvensional. Skor rata-rata
pada posttest prestasi yang didapatkan oleh kelas eksperimen adalah
73,53 dan skor rata-rata dari kelas kontrol sebesar 68,82. Nilai rata-rata
posttest prestasi yang didapatkan oleh kelas eksperimen adalah 26,46
dan nilai rata-rata dari hasil kelas kontrol sebesar 23,24. Berdasarkan
analisis uji hipotesis menggunakan mann-whitney U-test, ternyata media
flash memiliki pengaruh yang signifikan terhadap motivasi, dengan zyiung
lebih kecil dari zge atau 0,00007 < 0,05 dan juga memiliki pengaruh
yang siginifikan terhadap prestasi belajar dengan znung lebih kecil dari
Ziabe @tau 0,00023 < 0,05. Penggunaan media pembelajaran berbantuan
software macromedia flash berpengaruh positif terhadap motivasi dan
prestasi belajar mata diklat las busur manual siswa SMK N 2 Pengasih.

Penelitian Eko Juniarto (2014) pengaruh media pembelajaran berbasis
komputer terhadap motivasi dan hasil belajar siswa kelas X pada mata
pelajaran menggunakan alat ukur kompetensi keahlian teknik kendaraan
ringan SMK Negeri 3 Yogyakarta. Berdasakan penelitian metode
pemilihan sampel yang digunakan adalah metode radom sampling dan
intake group, sampel terdiri dua kelas yaitu X TKR 1 sebagai kelas
kontrol dan kelas X TKR 3 sebagai kelas eksperimen. Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah dengan observasi dan tes. Uji
validasi instrumen dilakukan dengan experts judgment dan untuk
instrument tes hasil belajar ditambah analisis butir soal yaitu dengan

menghitung tingkat kesukaran dan daya pembedanya. Uiji realibilitas

37



untuk instrumen tes hasil belajar dengan rumus kuder-richardson (KR-
20). Teknik analisis data digunakan untuk menguji hipotesis adalah
teknik uji-t dengan dua sampel independen.

Hasil penelitian menunjukan bahwa: (1) motivasi belajar dengan
menggunakan media berbasis komputer lebih tinggi dibanding dengan
motivasi belajar siswa yang diajarkan dengan menggunakan media
konvensioanal, yaitu 82% untuk kelas kontrol dan 72% untuk kelas
eksperimen, (2) hasil belajar siswa yang diajarkan dengan menggunakan
media berbasis komputer lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar
siswa yang diajarkan dengan media konvensional, yaitu 82,68 untuk
kelas kontrol dan 70,06 untuk kelas eksperimen. Hasil analisis data
dengan uji-t diperoleh sig (p) untuk motivasi belajar 0,05 dan sig (p)

untuk hasil belajar 0,03.

C. Kerangka Berfikir.

Hasil belajar siswa yang bagus pada dasarnya bukan hanya merupakan
tanggungjawab siswa itu sendiri tetapi semua pihak juga terlibat didalamnya
baik keluarga, sekolah, masyarakat bahkan pemerintah pun juga harus
terlibat didalamnya. Siswa akan berhasil belajarnya bila dalam dirinya ada
kemauan belajar, keinginan atau dorongan inilah yang disebut motivasi.

Sistem pengisian konvensional merupakan salah satu kompetensi dasar
pada mata pelajaran perawatan dan perbaikan kelistrikan. Kompetensi dasar
pada mata pelajaran perawatan dan perbaikan kelistrikan sering dianggap
membosankan karena salah satunya penggunaan media yang digunakan
guru dalam proses pembelajaran masih kurang. Media yang digunakan
hanyalah papan tulis dan PPT (PowerPoint), meskipun telah menggunakan
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media berbasis komputer akan tetapi proses belajar belum berjalan efektif.
Media PowerPoint yang digunkan guru dalam proses pembelajaran belum
interaktif, siswa hanya melihat paparan slide tulisan dan gambar. Hal ini
menyebabkan kejenuhan pada siswa. Keadaan demikian mengakibatkan
siswa kurang termotivasi dan tertarik dalam mengikuti pelajaran dan tidak
terjadi interaksi dalam proses pembelajaran, siswa sering berbicara dengan
teman sekelilingnya ketika materi disampaikan oleh guru. dan siswa kurang
berani bertanya walaupun guru telah memberikan kesempatan terhadap
siswa.

Salah satu upaya yang dilakukan guru untuk meningkatkan motivasi dan
hasil belajar siswa adalah dengan menghadirkan media pembelajaran.
Media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran sistem
pengisian konvensional adalah menggunakan media macromedia flash 8.0.
Media pembelajaran ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa,
karena software ini mampu menyajikan pesan audio visual dengan berbagai
animasi-animasi sehingga penyampaian materi dapat divisualisasikan

dengan jelas . Adapaun kerangka berfikir adalah sebagai berikut:

1. Motivasi 1. Motivas
Kesulitan siswa i siswa
memahami ¢ rendah ¢ Media ¢ tinggi
sistem 2. Hasil bebasis 2. Hasil
pengisian belajar macromedia belajar
konvensional siswa flash 8.0 siswa
belum optimal.
optimal.

Gambar 3 . Penerapan media terhadap motivasi dan hasil belajar
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D. Hipotesisi Tindakan.

Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah:

1. Dengan penerapan media pembelajaran berbasis macromedia flash 8.0
dapat meningkatkan motivasi pada kompetensi sistem pengisian
konvensional siswa kelas Xll Teknik Kendaraan Ringan semester genap
tahun 2016/2017 di SMK Negeri 1 Nglipar.

2. Dengan penerapan media pembelajaran berbasis macromedia flash 8.0
dapat meningkatkan hasil belajar pada sistem pengisian konvensional

siswa kelas XIl Teknik Kendaraan Ringan di SMK Negeri 1 Nglipar.

40



BAB IlI
METODE PENELITIAN
A. Jenis dan Desain Penelitian.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan
Kelas. Menurut Kusnandar (2012:44-45) Penelitian Tindakan Kelas adalah
suatu penelitian tindakan (Action Research) yang dilakukan oleh guru yang
sekaligus sebagai peneliti dikelasnya atau bersam-sama orang lain
(kolaborasi) dengan jalan merancang, melaksanakan, merefleksi tindakan
secara kolaboratif dan partisipatif yang bertujuan untuk memperbaiki atau
meningkatkan mutu (kualitas) proses pembelajaran dikelasnya melalui suatu
tindakan (treatment) tertentu dalam suatu siklus.

Penelitian ini digunakan sebagai upaya untuk meningkatkan motivasi
dan hasil belajar pada kompetensi dasar sistem pengisian konvensional
melalui penerapan media berbasis macromedia flash 8.0. Menurut Suharsimi
Arikunto dkk (2007:2) penelitian tindakan kelas merupakan rangkaian tiga
buah kata yaitu: (1) Penelitian, (2) Tindakan, (3) Kelas.

Penelitian adalah menunjukan pada suatu kegiatan mencermati suatu
objek dengan menggunakan cara dan aturan metodologi tertentu untuk
memperoleh data atau informasi yang bermanfaat dalam Meningkatkan mutu
suatu hal yang menarik minat dan penting bagi peniliti.

Tindakan adalah menunjukan pada sesuatu gerak kegiatan yang
sengaja dilakukan dengan tujuan tertentu. Dalam penelitian ini berbentuk

rangkaian siklus kegiatan untuk siswa.
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Kelas dalam hal ini bukanlah ruang kelasa tetapi lebih sepesifik, yaitu
yang dimaksud kelas adalah sekelompok siswa yang dalam waktu yang
sama, menerima pelajaran yang sama dari guru yang sama juga.

Menurut Suharsimi Arikunto (2007:3) dengan menggabungkan batasan
pengertian dari rangkaian tiga buah kata, yaitu (1) Penelitian, (2) Tindakan,
(3) Kelas. Dapat disimpulkan bahwa penelitian tindakan kelas merupakan
suatu pencermatan terhadap kegiatan belajar berupa tindakan, yang sengaja
dimunculkan dan terjadi dalam sebuah kelas secara bersama-sama.

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah mengacu
pada model penelitian yang dikemukakan Kemmis & MC Taggart dalam
(Herawati Susilo, 2012:12). Model Penelitian ini merupakan penggabungan
dari dua komponen yaitu komponen acting (Tindakan) dengan observing
(pengamatan). Kedua Komponen tersebut dijadikan satu kesatuan karena
implementasi antara keduanya merupakan kegiatan yang tak terpisahkan.
Hal ini dijelaskan Wijaya Kusumah dan Dedi Dwitagama bahwa
Penggabungan dua komponen acting (tindakan) dan obseving (pengamatan)
merupakan satu kesatuan yang tidak dapat terpisahkan,. Oleh karena itu jika
peneliti melakukan suatu acting (tindakan), di saat itu juga harus melakukan
observing (pengamatan).

Dalam penelitian ini peneliti memilih model Kemmis & MC Taggart. Hal ini
berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan. Dari hasil observasi kelas
yang dilakukan di kelas Xl TKR 2 SMK Negeri 1 Nglipar diketahui bahwa
penggunaan media yang digunakan guru dalam PBM masih kurang, guru
sudah melakukan berbagai model pembelajaran tetapi masih banyak siswa

yang kurang termotivasi dan tidak terjadi interaksi dalam proses
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pembelajaran sehingga siswa kurang tertarik mengikuti pelajaran, siswa
sering mengobrol dengan teman sebangku atau sekelilingnya ketika materi
disampaikan karena siswa kurang memahami dengan materi yang
disampaikan guru, siswa kurang berani bertanya walaupun guru telah
memberikan kesempatan bertanya. Dengan karakter siswa seperti itu akan
mempengaruhi motivasi dan hasi belajar siswa. Dari observasi tersebut
kemudian peneliti berkonsultasi dengan guru pengampu sistem pengisian
tentang model penelitian tindakan kelas yang sesuai