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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Belajar dan Pembelajaran 

a. Belajar 

Belajar adalah suatu aktivitas atau suatu proses untuk 

memperoleh pengetahuan, meningakatkan keterampilan, 

memperbaiki perilaku, sikap, dan mengokohkan kepribadian. Dalam 

konteks menjadi tahu atau proses memperoleh pengetahuan, 

menurut pemahaman sains konvensional, kontak manusia dengan 

alam diistilahkan dengan pengalaman (experience). Pengalaman yang 

terjadi berulang kali melahirkan pengetahuan (knowledge), definisi 

umum dalam pembelajaran sains secara konvensional bahwa 

pengetahuan sudah terserak di alam, tinggal bagaimana siswa 

bereksplorasi, menggali dan menemukan kemudian memungutnya 

untuk memperoleh pengetahuan. (Suyono dan harianto, 2016:9).  

Selain itu Menurut Gagne yang dikutip oleh Ratna Wilis Dahar 

(2011: 2), Belajar dapat didefinisikan sebagai suatu proses dimana 

suatu organisasi berubah perilakunya sebagai akibat pengalaman. 

Dari pendapat ahli di atas dapat disimpulakan bahwa belajar 

adalah suatu proses untuk memperoleh perubahan prilaku, sikap 

maupun keterampilan dengan cara berinteraksi antara pendidik dan 

peserta didik yang dilakukan berulang kali sehingga menghasilkan  
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pengalaman dalam bentuk pengetahuan.  

b. Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan suatu upaya yang dilakukan scara 

sengaja oleh pendidik untuk menyampaikan ilmu pengetahuan, 

mengorganisasi dan menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai 

metode sehingga siswa dapat melakukan kegiatan belajar scara 

efektif dan efisien serta dengan hasil optimal. (Sugihartono, 2013: 

80). Menurut Miftahul Huda (2015: 6) menyatakan bahwa 

pembelajaran merupakan fenomena kompleks yang dipengaruhi oleh 

banyak faktor yang menyebabkan terjadinya sesuatu rekonstruksi 

pengalaman masa lalu sehingga mempengaruhi prilaku serta 

kapasitas seseorang atau sekelompok orang. 

Berdasarkan definisi beberapa ahli dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran adalah suatu proses interaksi antara pendidik dan 

peserta didik yang didukung oleh beberapa faktor untuk tercapainya 

tujuan yang dilakukan scara efektif dan efisien. Dengan begitu tujuan 

pembelajaran akan mudah dicapai itu pun didukung dengan adanya 

pendidik yang mampu untuk mengolah materi dan mampu 

menyampaikan materi kepada peserta didik dengan baik. 

2. Media Pembelajaran 

a. Definisi Media Pembelajaran 

Proses pembelajaran akan lebih efektif bila didukung dengan 

media pembelajaran, kata media berasal dari bahasa Latin yaitu 

medius yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’, atau 
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‘pengantar’. Menurut Gerlach & Ely yang dikutip oleh Azhar Arsyad 

(2011: 3), mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis 

besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun 

kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, atau sikap. Kata media merupakan bentuk jamak dari 

kata medium. Medium dapat didefinisikan sebagai perantara atau 

pengantar terjadinya komunikasi dari pengirim menuju penerima. 

Menurut Ibrahim et. al. yang dikutip oleh Daryanto (2013: 4), dan 

menurut Association of Education and Comunication Technology 

(AECT) yang dikutip oleh Azhar Arsyad (2011: 3), memberi batasan 

tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan atau informasi. 

Dari beberapa definisi menurut para ahli tentang media 

pembelajaran di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

adalah sesuatu yang dapat menyampaikan pesan dari pengirim ke 

penerima, pesan disini berarti materi pelajaran yang dikirim oleh 

pendidik ke peserta didik sehingga dapat merangsang minat dan 

perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran.  

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Azhar Arsyad (2011: 15) berpendapat bahwa salah satu fungsi 

utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang 

turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata 

oleh guru. 

Wina Sanjaya (2008: 208-210) menyebutkan bahwa media  
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memiliki peran dan fungsi sebagai berikut:  

a. Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa tertentu.  

b. Memanipulasi keadaan, peristiwa, atau objek tertentu. 

c. Menambah gairah dan motivasi belajar siswa. 

d. Media memiliki nilai praktis, nilai praktis tersebut adalah:  

1) Media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman siswa.  

2) Media dapat mengatasi batas ruang kelas. 

3) Media dapat memungkinkan terjadinya interaksi 

langsung 

antara siswa dengan lingkungan. 

4) Media dapat menghasilkan keseragaman pengamatan.  

5) Media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, 

nyata, dan tepat. 

6) Media dapat membangkitkan motivasi dan merangsang 

siswa untuk belajar dengan baik.  

7) Media dapat membangkitkan keinginan dan minat baru.  

8) Media dapat mengontrol kecepatan belajar siswa. 

9) Media dapat memberikan pengalaman yang menyeluruh 

dari hal-hal yang konkret sampai abstrak. 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan 

bahwa fungsi dari media adalah alat bantu mengajar yang dapat 

mempengaruhi lingkungan belajar agar tercipta gairah dan motivasi 

belajar pada peserta didik. 

c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran  
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Menurut Rusman dkk (2012: 63-94) membagi media  

pembelajaran  menjadi lima jenis, yaitu sebagi berikut:  

1) Media visual  

Media visual merupakan media yang hanya bisa dilihat 

menggunakan indra penglihatan. Penggunaan media visual 

memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan siswa. 

Contoh media visual adalah diagram, bagan, grafik, poster, peta, 

dan sketsa.  

2) Media audio  

Media audio merupakan media yang mengandung pesan dalam 

bentuk suara. Contohnya radio dan materi pembelajaran yang 

dikemas dalam bentuk vcd (video compact disc). 

3) Media audio-visual  

Media audio visual atau pandang-dengar merupakan perpaduan 

antara media visual dan audio. Contoh media audio visual yaitu 

video yang dikemas dalam bentuk vcd (video compact disc), dan 

program slide dengan suara.   

4) Media objek  

Media objek merupakan media tiga dimensi yang menyampaikan 

informasi melalui ciri fisik bahan pembelajaran. Media objek 

terbagi menjadi dua yaitu media objek sebenarnya dan media 

objek pengganti. Contoh media objek yaitu komponen mesin mulai 

dari piston, kopling, katup, dan pegas katup  

5) Media berbasis komputer  
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Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi sangat pesat,  

salah satunya penggunaan komputer sebagai pembantu tambahan 

belajar (Computer Assisted learning). Contoh media berbasis 

komputer yaitu multimedia interaktif, power point dan video 

pembelajaran. 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media 

terdiri dari media visual, audio audio visual, objek dan berbasis 

komputer. Pemilihan media tergantung dari karakteristik materi yang 

akan dipelajari. 

d. Kualitas Media Pembelajaran  

Media pembelajaran dalam penelitian ini merupakan multimedia 

pembelajaran interaktif yang dibuat menggunakan sebuah perangkat 

lunak yang akan menghasilkan sebuah program aplikasi. Media 

pembelajaran tersebut akan memiliki dua aspek yaitu media dan 

materi (konten), sehingga sedikit berbeda dengan aplikasi perangkat 

lunak yang ada pada umumnya. Untuk menguji kualitas produk dari 

suatu perangkat lunak secara umum menggunakan bagian model 

kualitas. 

Model kualitas sendiri terbagi menjadi 6 karakteristik yaitu:  

1) Functionality yaitu kemampuan dari segi fungsi produk perangkat 

lunak yang menyediakan kepuasan kebutuhan user.  

2) Reliability yaitu kemampuan perangkat lunak untuk perawatan 

dengan level perfomansi.  
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3) Usability yaitu atribut yang menunjukkan tingkat kemudahan 

pengoperasian perangkat lunak.  

4) Efficiency yaitu menyangkut waktu eksekusi dan kemampuan yang  

berhubungan dengan sumber daya fisik yang digunakan ketika  

perangkat lunak dijalankan.  

5) Maintability yaitu tingkat kemudahan perangkat lunak tersebut 

dalam mengakomodasi perubahan-perubahan.  

6) Portability yaitu kemampuan yang berhubungan dengan 

kemampuan perangkat lunak yang dikirim ke lingkungan lain. 

(Agus, 2010).  

Padayachee, Kotze, dan Merwe (2010: 3) dalam jurnalnya 

menjelaskan, untuk implementasi produk perangkat lunak maka 6 

karakteristik tersebut bisa direduksi menjadi Functionality, Reliability, 

Usability, Efficiency. Dijelaskan bahwa aspek Maintability hanya bisa 

dievaluasi oleh pengembang perangkat lunak itu sendiri atau 

pengembang lain yang memiliki akses ke dokumentasi projek dan 

source code, sedangkan aspek Portability bisa melebur bersama aspek 

Usability apabila perangkat lunak tersebut memiliki kekhususan.  

Pada penelitian ini, karakteristik dari keempat hal tersebut tidak 

sepenuhnya sesuai. Pada aspek Reliability dan Efficiency hanya 

relevan untuk sistem informasi atau perangkat lunak tertentu, 

sehingga untuk perangkat lunak berupa media pembelajaran kurang 

relevan apabila ditinjau dari penjelasan aspek tersebut. Jadi, aspek 

yang akan diteliti terkait media pembelajaran yang dibuat mengacu 
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pada dua karakteristik saja yang dijabarkan dalam sub kategori umum 

dengan penjelasan masing-masing sub yaitu sebagai berikut:  

1) Functionality mencangkup:  

a) Suitability, mengacu pada pertanyaan apakah perangkat lunak  

(media) bisa melakukan tugas-tugas (fungsi) yang 

dibutuhkan?  

b) Accurateness, mengacu pada pertanyaan, apakah hasilnya 

sesuai dengan yang diharapkan terhadap tujuan semula?  

c) Interoperability, mengacu pada pertanyaan apakah sistem 

(media) bisa berinteraksi terhadap sistem (perangkat atau 

media) lain?  

d) Security yang mengacu pada pertanyaan, apakah sistem 

(media) memiliki batasan akses?  

2) Usability mencangkup:  

a) Understandability yang mengacu pada pertanyaan, apakah 

pengguna mudah mengerti cara penggunaan sistem (media)?  

b) Learnability yang mengacu pada pertanyaan, bisakah 

pengguna dengan mudah mempelajari sistem (media)?  

c) Operability yang mengacu pada pertanyaan, bisakah 

pengguna menggunakan sistem (media) tanpa banyak 

kesalahan atau kesulitan?  

d) Attractiveness yang mengacu pada pertanyaan, apakah 

tampilannya menarik?  



 

16 
 

Instrumen untuk menentukan kualitas multimedia yang 

digunakan oleh Soenaryo Soenarto dalam (Radyan Pradana, 2012: 2-

3) pada aspek media dan aspek materi terdapat masing-masing dua 

dimensi. Untuk aspek materi terdiri dari isi dan pembelajaran. Pada 

bagian isi mencangkup tentang materi itu sendiri secara khusus. 

Sedangkan pada bagian pembelajaran mencangkup hal-hal yang 

dilekatkan pada multimedia pembelajarannya atau dengan kata lain 

penyajian materinya. Dalam aspek materi memang terdapat banyak 

kriteria pembahasan, misal diantaranya adalah kebenaran materi, 

kedalaman materi, keakuratan materi, kelengkapan materi, kejelasan 

materi, penyusunan materi, kesesuaian materi, penyajian materi, dan 

bahasa materi.  

Pengguna atau user dari media pembelajaran interaktif hanya 

menanggapi end product yang dapat dirasakan langsung ketika 

menggunakan. Menurut Mukminan (2008: 17) dalam produksi media 

pembelajaran mempunyai prinsip visual sebagai pengembangan 

produk yang baik apabila digunakan, yaitu visible (mudah dilihat), 

interesting (menarik), simple (sederhana), useful (isinya bermanfaat), 

accurate (benar dan sesuai), legitimate (masuk akal atau sah), 

structured (tersusun dengan baik). Dari hal tersebut, dalam interaksi 

produk dengan pengguna condong kepada sub karakteristik 

attractiveness pada usabilitas diaspek media yaitu terkait dengan     

kemudahan, kemenarikan, maupun kesederhanaan dalam 

penggunaan. Selain itu, baik dari segi media maupun materi juga 



 

17 
 

harus ada kebermanfaatan untuk isi produk terhadap penggunaan itu 

sendiri.  

Selanjutnya bisa ditentukan bahwa instrumen untuk media 

terdiri dari aspek fungsionalitas dan usabilitas, instrumen untuk materi 

terdiri dari isi materi dan sajian materi, serta instrumen tanggapan 

pengguna terdiri dari kriteria tanggapan untuk penggunaan dan 

kebermanfaat.  

3. Media Pembelajaran Berbasis Komputer 

Dewasa ini komputer memiliki fungsi yang berbeda-beda dalam 

bidang pendidikan dan latihan. Komputer berperan sebagai manajer 

dalam proses pembelajaran yang dikenal dengan nama Computer-

Managed Instruction (CMI). Ada pula peran komputer sebagai pembantu 

tambahan dalam belajar, pemanfaatannya meliputi penyajian informasi isi 

materi pelajaran, latihan, atau kedua-duanya yang disebut sebagai 

Computer-Assisted Instruction (CAI). CAI mendukung pembelajaran dan 

pelatihan akan tetapi ia bukanlah penyampai utama materi pelajaran. 

Komputer dapat menyajikan informasi dan tahapan pembelajaran lainnya 

disampaikan bukan dengan media komputer. (Azhar Arsyad, 2011: 96).  

Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran secara umum 

mengikuti proses instruksional sebagai berikut:  

a. Merencanakan, mengatur, mengorganisasikan, dan menjadwalkan 

pengajaran. 

b. Mengevaluasi siswa (tes). 

c. Mengumpulkan data mengenai siswa. 
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d. Melakukan analisis statistik mengenai data pembelajaran. 

e. Membuat catatan perkembangan pembelajaran (kelompok atau 

perseorangan). (Azhar Arsyad, 2014: 94) 

4. Multimedia Interaktif 

a. Pengertian multimedia interaktif 

Ariesto Hadi Sutopo (2003: 7) menyatakan bahwa multimedia 

interaktif adalah multimedia yang dapat menangani interaktif user, 

dimana user dapat memilih apa yang akan dikerjakan selanjutnya, 

bertanya dan mendapat jawaban yang akan mempengaruhi komputer 

untuk mengerjakan fungsi selanjutnya. Sedangkan Munir (2015: 110) 

menyatakan bahwa multimedia interaktif adalah suatu tampilan 

multimedia yang dirancang agar tampilannya memenuhi fungsi 

menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas dengan 

penggunanya.  

Berdasarkan beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan 

bahwa multimedia interaktif adalah suatu program tampilan 

menggunakan komputer terdapat berbagai macam media dilengkapi 

dengan alat pengontrol yang berfungsi sebagai penghubung dengan 

program agar pengguna dapat memilih susuai dengan apa yang 

dikehendaki.  

b. Model Multimedia Interaktif  

Deni Darmawan (2012: 59-66) menyatakan bahwa ada empat 

model multimedia interaktif, yaitu model drills, model tutorial, model 

simulasi, dan model games.  
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1) Model Drills  

Model ini memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret 

dengan adanya soal-soal yang bertujuan untuk menguji siswa 

melalui kecepatan menyelesaikan soal-soal yang diberikan.  

2) Model Tutorial  

Model ini memberikan pengalaman belajar dengan cara 

memberikan materi atau informasi terlebih dahulu, kemudian 

siswa diberikan pertanyaan yang berhubungan dengan materi 

yang telah disajikan. Penyajian materi dapat dilakukan secara 

bertahap membentuk siklus.  

3) Model Simulasi  

Model ini bertujuan memberikan memberikan pengalaman belajar 

yang lebih konkret melalui tiruan-tiruan bentuk yang mendekati 

suasana yang sebenarnya. Program simulasi akan mendesain 

bentuk-bentuk animasi maupun gambar bergerak yang detail.   

4) Model Games  

Model ini mendesain pembelajaran yang menyenangkan melalui 

simulasi-simulasi tertentu yang dibutuhkan agar peserta didik 

mampu menerapkan semua pengalaman belajarnya. Model 

games bertujuan untuk menyajikan informasi dalam bentuk fakta, 

prinsip, proses, kemampuan insidental seperti kompetisi yang 

harus dialami, bagaimana kerja sama, dan aturan-aturan yang 

harus ditaati dalam membina disiplin siswa.  
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Berdasarkan penjelasan di atas terdapat berbagai model 

multimedia interaktif yang dapat dipilih sesuai dengan kebutuhan. 

Pada penelitian ini menggunakan model simulasi karena dapat 

menyajikan suatu materi serta proses penggunaan dalam satu 

program dengan tampilan yang menarik. Dengan adanya multimedia 

ini diharapkan siswa dapat belajar mandiri dengan bantuan komputer 

maupun laptop sehingga dapat mengembangakan apa yang telah 

dipelajari dari model simulasi. 

c. Kelebihan dan Kekurangan Multimedia Interaktif  

Ada lima kelebihan multimedia interaktif, yaitu sebagai berikut.  

1) Interaktif, sehingga dapat dipakai siswa secara individual, siswa 

diajak untuk terlibat secara auditif, visual, dan kinetik sehingga 

dimungkinkan informasinya mudah dimengerti.  

2) Memberikan iklim afeksi secara individual artinya dapat 

mengakomodasi siswa yang lamban dalam menerima pelajaran 

karena dijalankan secara mandiri, tidak pernah lupa dan bosan 

serta sangat sabar dalam menjalankan instruksi seperi yang 

diinginkan.  

3) Meningkatkan motivasi belajar karena dapat mengakomodasi 

kebutuhan siswa.  

4) Memberikan umpan balik yang segera terhadap hasil belajar 

siswa.  
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5) Kontrol pemanfaatannya sepenuhnya berada pada pengguna 

karena diprogram untuk pembelajaran mandiri. (Yuhdi Munadi, 

2013: 152-153) 

d. Komponen Multimedia Interaktif  

Terdapat enam komponen dalam multimedia interaktif yaitu 

teks, image, animasi, audio, fullmotion dan live video, serta interactive  

link.  

1) Teks  

Teks merupakan dasar dari pengolahan kata dan informasi 

berbasis multimedia. Teks terbentuk dari huruf-huruf yang 

membentuk kata berisi suatu pesan tertentu.  

2) Image   

Image atau grafik secara umum berarti still image seperti foto 

dan gambar yang yang sangat baik untuk menyampaikan 

informasi karena manusia sangat berorientasi pada visual.  

3) Animasi  

Animasi berarti gerakan image atau video. Konsep dari animasi 

adalah menggambarkan sulitnya menyajikan informasi dengan 

satu gambar, sekumpulan gambar atau teks saja. Dengan animasi 

objek dapat bergerak melintasi background untuk menciptakan 

suatu efek yang diinginkan untuk menyampaikan informasi.   

4) Audio  
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Audio digunakan untuk memperjelas suatu informasi dari video 

atau gambar. Karakteristik suatu gambar dapat dijelaskan 

misalnya melaui musik atau efek suara.  

5) Full-motion dan live video  

Full-motion berhubungan dengan penyimpanan sebagai video 

klip, sedangkan live video merupakan hasil pemrosesan yang 

diperoleh dari kamera.  

6) Interactive link  

Interactive link merupakan fitur yang memungkinkan pengguna 

untuk menyampaikan perintah tertentu kepada program. 

Interactive link diperlukan untuk menggabungkan elemen 

multimedia sehingga menjadi suatu informasi yang terpadu. 

(Ariesto Hadi Sutopo, 2003: 8-14)   

5. Adobe flash 

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus 

oleh Adobe dan program aplikasi standar authoring tool professional yang 

digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik 

untuk keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis. 

Adobe flash didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 

dimensi yang handal dan ringan sehingga adobe flash banyak digunakan 

untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD 

Interaktif dan yang lainnya. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan 

untuk membuat animasi logo, movie, gim, pembuatan navigasi pada situs 

web, tombol animasi, banner, menu interaktif, interaktif form isian, e-
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card, screen saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya. Terdapat 

teknik-teknik membuat animasi, fasilitas action script, filter, custom 

easing dan dapat memasukkan video lengkap dengan fasilitas playback 

FLV.  

Keunggulan yang dimiliki oleh adobe flash ini adalah ia mampu 

diberikan sedikit code pemograman baik yang berjalan sendiri untuk 

mengatur animasi yang ada di dalamnya atau digunakan untuk 

berkomunikasi dengan program lain. Aplikasi adobe flash merupakan 

sebuah standar aplikasi industri perancangan animasi web dengan 

peningkatan pengaturan dan perluasan kemampuan integrasi yang lebih 

baik.  Banyak fiture-fiture baru dalam adobe flash yang dapat 

meningkatkan kreativitas dalam pembuatan isi media yang kaya dengan 

memanfaatkan kemampuan aplikasi tersebut secara maksimal. 

(https://id.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash)  

6. Kompetensi Alat Ukur 

Berdasarkan silabus program studi keahlian teknik otomotif 

kompetensi keahlian Teknik Kendaraan Ringan. Terdapat kompetensi inti 

yang meliputi (Memahami, menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi 

tentang pengetahuan faktual, konseptual, operasional dasar). Kompetensi 

inti merupakan tingkat kemampuan untuk mencapai standar kompetensi 

lulusan yang harus dimiliki oleh peserta didik. Dalam meraih kemampuan 

tentunya terdapat beberapa bagian-bagian komptensi dasar salah 

satunya kompetensi alat ukur mekanik termasuk pada mata pelajaran 

Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif (PDTO) kelas X. Adapun pelaksanaan 

https://id.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
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kompetensi alat ukur dilakukan pada semester ganjil dan semester genap. 

Alokasi waktu pada mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif 

(PDTO) sebanyak 94 jam pelajaran. Pada mata pelajaran Pekerjaan Dasar 

Teknik Otomotif (PDTO) terbagi menjadi beberapa kompetensi dasar 

yaitu sebagi berikut: 

a. KD. 3.5 Mengidentifikasi jenis-jenis alat ukur mekanik dan 

fungsinya. 

b. KD. 3.6 Mengidentifikasi jenis-jenis alat ukur elektrik dan elektronik 

serta fungsinya. 

c. KD. 3.7 Mengidentifikasi jenis-jenis alat ukur pneumatik serta  

Fungsinya. 

d. KD. 3.8 Pemeliharaan alat ukur. 

e. KD. 4.5 Menggunakan alat-alat ukur mekanik sesuai operation 

manual. 

f. KD. 4.6 Menggunakan alat-alat ukur elektrik dan elektronik sesuai  

operation manual. 

g. KD. 4.7 Menggunakan alat-alat ukur pneumatik sesuai  operation 

manual. 

h. KD. 4.8 Merawat alat-alat ukur sesuai SOP dan service manual. 

Berdasarkan uraian di atas dapat diketahui bahwa kompetensi alat 

ukur terdapat pada mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif 

(PDTO). Pada penelitian ini mengambil 3 KD yaitu: 

a. KD. 3.5 mengidentifikasi jenis-jenis alat ukur mekanik dan 

fungsinya. 
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b. KD. 4.5 Menggunakan alat-alat ukur mekanik sesuai operation 

manual. 

c. KD. 4.8 Merawat alat-alat ukur sesuai SOP dan service manual. 

Dengan indikator sebagai berikut : 

a. 3.5.1 Mengetahui jenis satuan dan dapat mengkonversinya. 

b. 3.5.2 Mengidentifikasi jenis – jenis alat ukur mekanik dan fungsinya. 

c. 4.5.1 Menggunakan alat-alat ukur mekanik sesuai SOP. 

d. 4.5.2 Membaca hasil pengukuran dari alat – alat ukur mekanik. 

e. 4.8.1 Merawat alat - alat ukur mekanik. 

Tujuannya setelah mempelajari media pembelajaran alat ukur cylinder 

bore gauge peserta didik mampu: 

a. Mengetahui konstruksi cylinder bore gauge. 

b. Menjelaskan prosedur pengukuran dengan cylinder bore gauge. 

c. Menghitung hasil pengukuran cylinder bore gauge. 

d. Mendeskripsikan hasil pengukuran cylinder bore gauge. 

e. Merawat cylinder bore gauge sesuai dengan Standar Operasioan  

Prosedur. 

Pembuatan media pembelajaran mengacu pada KD 3 dan KD 4 

yang dikhususkan pada satu alat alat ukur yaitu cylinder bore gauge 

dikarenakan peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi 

ajar sedangkan untuk alat ukur yang lainnya dapat dipahami dengan baik.  

7. Model Research and Developmen 

Menurut Sugiyono (2007: 407) metode penelitian dan 

pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
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menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji kelayakan produk 

tersebut. Selain itu Nana Saodih (2006: 164) mengemukakan bahwa 

penelitian dan pengembangan adalah suatu proses yang dilakukan untuk 

mengembangkan produk baru maupun menyempurnakan produk yang 

sudah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. 

Berdasarkan beberapa pengertian menurut para ahli dapat 

disimpulkan bahwa Penelitian dan Pengembangan adalah suatu langkah 

untuk mengembangankan produk maupun menyempurnakan produk 

yang ada melalui tahap uji kelayakan sehingga produk dapat 

dipertanggungjawabkan. Dalam Research and Development terdapat 

beberapa model, yaitu: 

a. Model pengembangan Borg and Gall 

Sugiyono (2011: 298-310) menjelaskan ada sepuluh langkah 

penelitian dan pengembangan yang dapat dilihat pada gambar 1. 

 

Gambar 1. Metode Research and Development (R&D) 

1) Potensi dan Masalah 

Penelitian berangkat dari adanya potensi atau masalah. Potensi 

adalah segala sesuatu yang bila didaya gunakan akan memiliki 
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nilai tambah. Sedangkan masalah adalah penyimpangan antara 

kondisi yang diharapkan dengan kondisi yang terjadi. Artinya 

terjadi hambatan untuk mewujudkan kondisi yang diharapkan. 

Dalam melakukan penelitian tahapan pertama adalah melakukan 

observasi untuk mendapatkan  informasi potensi dan masalah 

yang ada. Potensi dan masalah yang dikemukakan harus 

ditunjukan dengan data empiris. Data tentang potensi dan 

masalah tidak harus dicari sendiri, tetapi bisa berdasarkan laporan 

penelitian orang lain, atau dokumentasi laporan kegiatan dari 

perorangan dan instansi tertentu yang masih up to date. 

2) Mengumpulkan Informasi 

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukan secara faktual dan 

up to date, maka selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai 

informasi yang dapat digunakan sebagai bahan untuk 

perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat mengatasi 

masalah tersebut. Disini memerlukan metode penelitian tersendiri. 

Metode apa yang akan digunakan untuk penelitian tergantung 

permasalahn dan ketelitian tujuan yang ingin dicapai.   

3) Desain Produk 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian Research and 

Development bermacam-macam. Dalam bidang teknologi, 

orientasi produk teknologi yang dapat dimanfaatkan untuk 

kehidupan manuasia adalah produk yang berkualitas, hemat 

energi, menarik, harga murah, bobot ringan, ergonomis, dan 
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bermanfaat ganda (contoh komputer yang canggih bias berfungsi 

untuk pengetikan, gambar, animasi, berfungsi sebagai TV, Tape, 

Camera, Telpon dll). Desain produk harus diwujudkan dalam 

gambar atau bagan. Sehingga dapat dijadikan sebagai pegangan 

untuk menilai dan membuatnya. Dalam produk yang berupa 

sistem perlu dijelaskan mekanisme penggunaan sistem tersebut, 

cara kerja, berikut kelebihan dan kekurangannya. 

4) Validasi Desain 

Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah 

produk, dalam hal ini media pembelajaran yang baru akan lebih 

efektif atau tidak secara rasional dibandingkan dengan media 

pembelajaran lama. Dikatakan secara rasional, dikarenakan 

validasi bersifat penilaian berdasarkan pemikiran rasional belum 

fakta lapangan. Validasi produk dapat dilakukan dengan cara 

menghadirkan beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah 

berpengalaman untuk menilai produk yang telah dibuat. Media 

pembelajaran memiliki dua aspek penting yaitu aspek media dan 

aspek materi. Setelah divalidasi jika terdapat kekurangan maka 

akan ada masukan dari ahli media maupun ahli materi. 

5) Perbaikan Desain 

Setelah produk divalidasi oleh ahli maka dapat diketahui 

kelemahannya. Kelemahan tersebut dikurangi dengan cara 

memperbaiki produk tersebut.  

6) Ujicoba Produk 
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Produk yang sudah divalidasi oleh ahli selanjutnya diuji coba 

kepada peserta didik dengan jumlah sedikit atau skala kecil. 

Tujuannya untuk mengetahui tanggapan peserta didik.  

7) Revisi Produk 

Setelah mendapat hasil dari uji coba kepada peserta didik dan 

mendapat respon dari peserta didik, selanjutnya adalah 

menyempurnakan produk dengan cara memperbaiki sesuai 

dengan hasil uji coba kepada peserta didik.  

8) Ujicoba Pemakaian 

Dalam langkah ini produk diuji coba pada peserta didik yang lebih 

banyak atau skala besar. Uji coba dilakukan saat pembelajaran, 

produk digunakan dalam proses pembelajaran. 

9) Revisi Produk 

Setelah dilakukan uji pemakaian pada peserta didik, bila didapat  

kekurangan dan kelemahan terhadap produk maka perlu dilakukan 

perbaikan, perbaikan ini dimaksudkan untuk menyempurnakan 

produk sebelum diproduksi masal.  

10) Produksi Masal 

Setelah beberapa tahapan yang dilalui, produk yang sudah teruji  

dan dinyatakan layak tahapan selanjutnya yaitu produksi masal. 

Produk yang dikembangakn nantinya diproduksi hanya untuk yang 

memerlukan. 

b. Model 4D   
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Model 4D ialah singkatan dari Define, Design, Development and 

Dissemination yang dikembangkan oleh Thiagarajan dalam Endang 

Mulyatiningsih (2011: 179-183). Langkah-langkah tahap 

pengembangan yaitu sebagai berikut:   

1) Pendefinisian (Define)   

Pada tahapan ini mendefinisikan syarat-syarat produk yang akan 

dikembangkan. Mulai dari mengumpulkan informasi terkait 

permaslahan yang ada melalui observasi 

2) Perancangan (Design)   

Pada tahap design terdapat empat bagian yaitu penyusunan tes 

acuan, merupakan langkah yang menghubungkan antara tahap 

define dan tahap design, pemilihan media yang sesuai tujuan, 

pemilihan format serta rancangan awal. Dari keempat langkah 

tersebut menghasilkan produk awal yang nantinya divalidasi oleh 

ahli yang bersangkutan. 

3) Pengembangan (Develop)   

Tahap selanjutnya terdapat dua bagian yaitu expert appraisal 

merupakan teknik untuk memvalidasi kelayakan produk awal 

memperbaiki materi dan rancangannya. Sedangkan 

developmental testing adalah uji coba lapangan produk awal 

pada sasaran subjek yang telah ditentukan. 

4) Penyebarluasan (Disseminate)   

Pada tahap ini produk kembali melakukan validasi dan perbaikan 

terakhir yang nantinya siap diimplementasikan pada sasaran 
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subyek yang telah ditentukan yang nantinya produk yang telah 

dipakai dapat disebarluaskan. 

c. Model ADDIE   

Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) dalam 

Endang Mulyatiningsih (2011: 183-185) dengan lima tahapan, yaitu; 

Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation. 

Adapun tahapan-tahapan yang dilakukan adalah sebagai berikut:   

1) Analysis   

Pada tahap ini yaitu menganalisis perlunya pengembangan 

produk baru dan menganalisis produk yang sesui dengan sasaran 

yang ditentukan.  

2) Design   

Tahap desain yaitu merancang kegiatan pembelajaran. Kegiatan 

ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari menetapkan 

tujuan belajar, merancang skenario, merancang perangkat     

pembelajaran, merancang materi pembelajaran, dan alat evaluai 

hasil belajar. Seluruh rancangan yang telah dibuat akan menjadi 

landasan untuk tahap selanjutnya. 

3) Development   

Dalam tahap pengembangan berisi kegiatan realisasi rancangan 

produk yang nantinya siap diimplementasikan. Kegiatannya yaitu 

mengembangkan produk yang diperlukan dalam pengembangan, 

pengembangan dilakukan berbasis pada rancangan produk. 

4) Implementation 
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Pada tahap ini mulai menggunakan rancangan dan metode yang 

telah dikembangkan pada situasi yang nyata. Dalam proses ini 

dapat mengetahui umpan balik dari pengguna produk yang telah 

dikembangkan. 

5) Evaluation   

Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk yaitu evaluasi formatif dan 

sumatif. Evaluation formatif dilaksanakan pada setiap akhir tatap 

muka (mingguan), Sedangkan evaluasi sumatif dilakukan setelah 

kegiatan berakhir secara keseluruhan (semester). Evaluasi 

sumatif mengukur kompetensi akhir dari mata pelajaran atau 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.   

d. Model ASSURE  

Model ASSURE merupakan suatu model yang merupakan 

sebuah formulasi untuk Kegiatan Belajar Mengajar atau disebut juga 

model berorientasi kelas. Menurut Smaldino, S. E. (2014) model ini 

terdiri  

atas enam langkah kegiatan yaitu: 

1) Analyze Learners 

Tahap pertama adalah menganalisis pembelajar. Pembelajaran 

biasanya kita berlakukan kepada sekelompok siswa atau 

mahasiswa yang mempunyai karakteristik tertentu. Ada 3 

karakteristik yang sebaiknya diperhatikan pada diri pembelajar, 

yakni: 
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a) Karakteristik Umum adalah usia, jenis kelamin, tingkat 

pendidikan, pekerjaan, etnis, kebudayaan, dan faktor sosial 

ekonomi.  

b) Spesifikasi kemampuan awal berkenaan dengan pengetahuan 

dan kemampuan yang sudah dimiliki pembelajar sebelumnya.  

c) Gaya belajar timbul dari kenyamanan yang kita rasakan 

secara psikologis dan emosional saat berinteraksi dengan 

lingkungan belajar, karena itu gaya belajar siswa/mahasiswa 

ada yang cenderung dengan audio, visual, atau kinestetik. 

2) State Standards and Objectives 

Tahap kedua adalah merumuskan standar dan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Standar diambil dari Standar 

Kompetensi yang sudah ditetapkan. Dalam merumuskan tujuan 

pembelajaran, hal-hal yang perlu diperhatikan adalah: 

a) Gunakan format ABCD. A adalah audiens, siswa atau 

mahasiswa yang menjadi peserta didik kita. Instruksi yang 

kita ajukan harus fokus kepada apa yang harus dilakukan 

pembelajar bukan pada apa yang harus dilakukan pengajar, B 

(behavior) – kata kerja yang mendeskripsikan kemampuan 

baru yang harus dimiliki pembelajar setelah melalui proses 

pembelajaran dan harus dapat diukur), C (conditions) – 

kondisi pada saat performa pembelajar sedang diukur, dan D 

adalah degree – yaitu kriteria yang menjadi dasar pengukuran 

tingkat keberhasilan pembelajar. 
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b) Mengklasifikasikan Tujuan pembelajaran yang akan kita 

lakukan cenderung ke domain kemana pakah kognitif, afektif, 

psikomotor, atau interpersonal.  

c) Perbedaan Individu yaitu kemampuan individu dalam 

menuntaskan atau memahami sebuah materi yang 

diberikan/dipelajari.  

3) Select Strategies, Technology, Media, and Materials 

Tahap ketiga dalam merencanakan pembelajaran yang efektif 

adalah memilih strategi, teknologi, media dan materi 

pembelajaran yang sesuai. Strategi pembelajaran harus dipilih 

apakah yang berpusat pada siswa atau berpusat pada guru 

sekaligus menentukan metode yang akan digunakan.  

4) Utilize Technology, Media and Materials 

Tahap keempat adalah menggunakan teknologi, media dan 

material. Pada tahap ini melibatkan perencanaan peran kita 

sebagai guru/dosen dalam menggunakan teknologi, media dan   

materi. Untuk melakukan tahap ini ikuti proses “5P”, yaitu: 

a) Pratinjau (previw), mengecek teknologi, media dan bahan 

yang akan digunakan untuk pembelajaran sesuai dengan 

tujuannya dan masih layak pakai atau tidak. 

b) Menyiapkan (prepare) teknologi, media dan materi yang 

mendukung pembelajaran kita. 



 

35 
 

c) Mempersiapkan (prepare) lingkungan belajar sehingga 

mendukung penggunaan teknologi, media dan materi dalam 

proses pembelajaran. 

d) Mempersiapkan (prepare) pembelajar sehingga mereka siap 

belajar dan tentu saja akan diperoleh hasil belajar yang 

maksimal. 

e) Menyediakan (provide) pengalaman belajar (terpusat pada 

pengajar atau pembelajar), sehingga siswa memperoleh 

pengalaman belajar dengan maksimal. 

5) Require Learner Participation 

Tahap kelima adalah mengaktifkan partisipasi pembelajar. Belajar 

tidak cukup hanya mengetahui, tetapi harus bisa merasakan dan 

melaksanakan serta mengevaluasi hal-hal yang dipelajari sebagai 

hasil belajar.  

6) Evaluate and Revise 

Tahap keenam adalah mengevaluasi dan merevisi perencanaan 

pembelajaran serta pelaksanaannya. Evaluasi dan revisi dilakukan 

untuk melihat seberapa jauh teknologi, media dan materi yang 

kita pilih/gunakan dapat mencapai tujuan yang telah kita 

tetapkan sebelumnya. Dari hasil evaluasi akan diperoleh 

kesimpulan apakah teknologi, media dan materi yang kita pilih 

sudah baik, atau harus diperbaiki lagi. 

e. Model Kemp  
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Model Kemp dalam Rusman (2011: 120) adalah sebuah 

pendekatan yang mengutamakan sebuah alur yang dijadikan 

pedoman dalam penyusunan perencanaan program. Komponen-

komponen dalam model pembelajaran Kemp ini dapat berdiri sendiri, 

sehingga sewaktu-waktu tiap komponennya dapat dilakukan revisi. 

Secara singkat, menurut model ini terdapat beberapa langkah dalam 

penyusunan sebuah bahan ajar, yaitu:  

1) Menentukan tujuan dan daftar topik, menetapkan tujuan umum 

untuk pembelajaran tiap topiknya. 

2) Menganalisis karakteristik pelajar, untuk siapa pembelajaran 

tersebut didesain. 

3) Menetapkan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dengan 

syarat dampaknya dapat dijadikan tolak ukur perilaku pelajar. 

4) Menentukan isi materi pelajaran yang dapat mendukung tiap 

tujuan. 

5) Pengembangan prapenilaian/ penilaian awal untuk menentukan 

latar belakang pelajar dan pemberian level pengetahuan terhadap 

suatu topik. 

6) Memilih aktivitas pembelajaran dan sumber pembelajaran yang  

menyenangkan atau menentukan strategi belajar-mengajar, jadi  

siswa siswa akan mudah menyelesaikan tujuan yang diharapkan. 

7) Mengkoordinasi dukungan pelayanan atau sarana penunjang 

yang meliputi personalia, fasilitas-fasilitas, perlengkapan, dan 

jadwal untuk melaksanakan rencana pembelajaran. 
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8) Mengevaluasi pembelajaran siswa dengan syarat mereka 

menyelesaikan pembelajaran serta melihat kesalahan-kesalahan 

dan peninjauan kembali beberapa fase dari perencanaan yang 

membutuhkan perbaikan yang terus menerus, evaluasi yang 

dilakukan berupa evaluasi formatif dan evaluasi sumatif  

f. Model Hannafin dan Peck  

Model Hannafin dan Peck adalah model desain pembelajaran 

yang terdiri dari pada tiga fase yaitu fase Analisis keperluan, fase 

desain, fase pengembangan dan implementasi Hannafin & Peck 

(1988). Dalam model ini, penilaian dan pengulangan perlu dijalankan 

dalam setiap fase. Model ini lebih berorientasi produk, melalui tiga 

fase: 

1) Fase pertama adalah analisis kebutuhan dilakukan dengan 

mengidentifikasi kebutuhan-kebutuhan dalam mengembangkan 

suatu media pembelajaran termasuklah di dalamnya tujuan dan 

objektif media pembelajaran yang dibuat, pengetahuan dan 

kemahiran yang diperlukan oleh kelompok sasaran, peralatan dan 

keperluan media pembelajaran. 

2) Fasa kedua adalah fase desain, informasi dari fase analisis  

dipindahkan ke dalam bentuk dokumen yang akan menjadi tujuan 

pembuatan media pembelajaran. Fase desain bertujuan untuk  

mengidentifikasikan dan mendokumenkan kaidah yang paling baik  

untuk mencapai tujuan pembuatan media tersebut.  
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3) Fase ketiga adalah fase pengembangan dan implementasi, terdiri 

dari penghasilan diagram alur, pengujian, serta penilaian formatif 

dan penilaian sumatif.  Model ini menekankan proses penilaian 

dan pengulangan harus mengikut sertakan proses-proses 

pengujian dan penilaian media pembelajaran yang melibatkan 

ketiga fase secara berkesinambungan. 

g. Model Gagne and Briggs 

Model pengembangan intruksional Briggs ini bersandarkan pada 

prinsip keselarasan antara a) tujuan yang akan dicapai, b) strategi 

untuk mencapainya, dan c) evaluasi keberhasilannya. Gagne dan 

Briggs (1979) mengemukakan 12 langkah dalam pengembangan 

desain intruksional, langkah pengembangan dimaksud dirumuskan 

sebagai berikut 

1) Analisis dan identifikasi kebutuhan 

2) Penetapan tujuan umum dan khusus 

3) Identifikasi alternatif cara memenuhi kebutuhan 

4) Merancang komponen dari sistem 

5) Analisis (a) sumber-sumber yang diperlukan (b) sumber-sumber 

yang tersedia (c) kendala-kendala. 

6) Kegiatan untuk mengatasi kendala 

7) Memilih atau mengembangkan materi pelajaran 

8) Merancang prosedur penelitian murid 

9) Ujicoba lapangan, evaluasi formatif dan pendidikan guru. 

10) Penyesuaian, revisi dan evaluasi lanjut  



 

39 
 

11) Evaluasi sumatif 

12) Pelaksanaan operasional 

Kegiatan seperti ini cocok untuk diterapkan pada suatu program 

pendidikan yang relatif baru. Di Indonesia prosedur tersebut 

mencakup mulai dari simposium dan pengembangan kurikulum yang 

dilakukan mulai dari tingkat sekolah (KTSP). Kemudian guru diberikan 

kewenangan untuk mengembangkan standar kompetensi menjadi 

sejumlah kompetensi dasar yang dituangkan secara eksplisit dalam 

silabus dan RPP. 

Berdasarkan beberapa penjelasan di atas pada penelitian ini 

menggunakan model pengembangan Borg and Gall karena sederhana dan 

mudah dipahami.  

B. Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Ady Sutoro pada tahun 2016 dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Flash Cs5 Materi 

Penggunaan Alat Ukur Untuk Siswa Kelas X Di Smk Negeri 2 Pengasih” 

menunjukan bahwa kelayakan media pembelajaran sesuai dengan hasil 

validasi. Validasi ahli materi terhadap kriteia kejelasan tujuan dan kualitas 

materi pembelajaran diperoleh skor rata-rata 3,5; dan rerata presentase 

87,5% dengan kategori sangat baik. Hasil validasi ahli materi Kriteria 

Penyajian Materi Pembelajaran diperoleh skor rata-rata 3,75; dan rerata 

presentase 93,75% dengan kategori sangat baik. Hasil validasi guru mata 

pelajaran teknologi mekanik kriteria kejelasan tujuan pembelajaran dan 

kualitas materi pembelajaran diperoleh skor rata-rata 3,5; dan rerata 
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presentase 87,5% dengan kategori sangat baik. Hasil validasi Guru Mata 

Pelajaran Teknologi Mekanik Kriteria Penyajian Materi Pembelajaran 

diperoleh skor rata-rata 3,75; dan rerata presentase 93,75% dengan 

kategori sangat baik. Validasi ahli media terhadap kriteia Desain Tampilan 

Media Pembelajaran diperoleh skor rata-rata 3,125; dan rerata presentase 

78,125% dengan kategori sangat baik Validasi ahli media terhadap kriteia 

Pengoperasian Media Pembelajaran diperoleh skor rata-rata 3,5; dan 

rerata presentase 87,5% dengan kategori sangat baik 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Rina Setiani pada tahun 2015 dengan judul  

“Pengembangan Media Pembelajaran Mengapresiasi Teks Cerita Pendek 

Berbasis Adobe Flash CS5 Untuk Siswa Kelas XI SMA” menunjukan bahwa 

kelayakan media pembelajaran sesuai dengan hasil validasi. Validasi ahli 

materi terhadap aspek pembelajaran dan aspek isi diperoleh skor rata-

rata 3,76; dan rerata presentase 94, 20% dengan kategori sangat layak. 

Hasil validasi ahli media terhadap aspek tampilan, pemrograman, dan 

peran media diperoleh skor rata-rata 3,45; dan rerata presentase 88,61% 

dengan kategori sangat layak. Hasil validasi guru bahasa Indonesia 

terhadap aspek pembelajaran, isi, tampilan, pemrograman, dan peran 

media diperoleh skor rata-rata 3,67; dan rerata presentase 91,64% 

dengan kategori sangat layak.  

 

 

C. Kerangka Berfikir 
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Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, media pembelajaran 

adalah salah satu faktor pembantu dalam proses belajar. Media pembelajaran 

mempunyai andil yang besar karena dapat menimbulkan rasa ingin tahu 

sehingga menarik minat peserta didik untuk dapat memahami materi yang 

akan disampaikan. Media yang digunakan yaitu berbasis adobe flash untuk 

mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif pada kompetensi alat ukur 

mekanik khususnya pada alat ukur cylinder bore gauge. Dengan adanya 

media pembelajaran ini tentunya diharapkan dapat membantu pendidik 

dalam penyampaian materi kepada peserta didik dan proses pembelajaran 

akan lebih mudah dan maksimal. 

D. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat dirumuskan pertanyaan penelitian 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana rancangan pengembangan media pembelajaran alat ukur 

cylinder bore gauge berbasis adobe flash di SMK N 1 Ngawen? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran dari penilaian ahli media dan 

ahli materi? 

3. Bagaimana tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran?  

 


