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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

1. Tinjauan Tentang Proses Belajar dan Pembelajaran 

a. Belajar 

BelajarIadalah proses perubahanItingkah laku seseorangIIsetelah 

berinteraksiIIdenganIlingkungannya, dalam halIini adalah 

lingkunganIkelas pada saat prosesIIpembelajaran, yang akanIImenambah 

pengetahuan, keterampilan, maupunIIsikap. Menurut Rusman (2012:87) 

bahwa belajar merupakanIsuatu kegiatanIyang dilakukanIsecara fisiologis 

dan psikologis. Kegiatan yang bersifat fisiologis bermakna proses praktik, 

seperti eksperimen dan percobaan. kegiatan bersifat psikologis bermakna 

proses mental, dimana proses ini meliputi kegiatan berfikir, menyimak, 

menganalisa, dan sebagainya. Ratna (2015: 9) menyatakan bahwa 

belajarImerupakan suatu prosesIperubahan manusiaIke tujuanIyang lebih 

baikIdan bermanfaatIbagi dirinnya maupun orang lain di sekitarnya dengan 

beberapa tahapan. Manusia akan cenderung menyesuaikan diri dengan 

tahapan tertentu sesuai dengan situasi di sekelilingnya.  

Rusman (2012: 87) menyatakan bahwa belajarImerupakan proses 

yangIIdilakukan individu untukIImenghasilkan perubahan perilaku yang 

baruIIsecara menyeluruh, yang didapat dari pengalaman individu 

yangIIberinteraksi denganIIlingkungannya. Perubahan itu berupa 

kemampuan baru untuk memberikan tanggapan suatu rangsangan. 

Perubahan perilaku tersebut bukan dikarenakan proses pertumbuhan 

ataupun kematangan fisik, tetapi atas usaha sadar atau sengaja diri individu 

tersebut. Djamarah (2002: 12) menyatakan bahwa belajar merupakan suatu 

proses dimana tingkah laku seseorang ditimbulkanIatau diubah 

melaluiIIlatihan dan pengalaman. Kata “diubah” mengandungImakna 

bahwaIbelajar merupakan proses perubahanIyang telah diatur 
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denganIsadar yang disusun melalui suatu programIuntuk 

menghasilkanItingkah laku yang positif.  

Beberapa pendapat diatas, ditarik kesimpulan bahwa belajar 

merupakanIsuatu prosesIIperubahan perilakuIIatau kepribadian individu 

berdasarkanIpengalaman atau praktik tertentu dilapangan. Teori dan 

prinsip belajar yang telah dikemukakan oleh para ahli memiliki persamaan 

dan perbedaan.IBerbagai prinsipIbelajar mempunyai prinsipIyang 

relatifIumum sebagaiIdasar dalamIpembelajaran, baik untuk peserta didik 

sebagai upaya meningkatkan belajarnya maupun pendidik sebagai upaya 

untuk meningkatkan cara mengajarnya di kelas. 

b. Pembelajaran  

Rusman (2012: 95) mengatakan bahwa pembelajaranIadalahIsuatu 

sistem, yangIIterdiri dariIIkomponen saling terhubung satu sama lain. 

Komponen pembelajaran tersebut antaraIlain: tujuan,Imateri, metode, 

dan terakhir evaluasi. Hakikatnya pembelajaranImerupakan 

interaksiIantara pendidik dengan pesertaIIdidik secaraIlangsung maupun 

tatapImuka. Khuluqo (2016:51) mengatakan bahwa pembelajaran 

merupakanIkegiatan yang bertujuan untuk membelajarkan siswa. 

Menurut teori Jean Piaget (1999) dikutip Aunurrahman (2009: 59) 

dalam proses pembelajaran, pendidik selalu dihadapkan dengan 

perkembangan peserta didik dalam berbagai permasalahan dinamika 

yang berkaitan. Pendidik harus memperhatikan perubahan dan 

perkembangan dari peserta didik, karena bermula dari pemahaman ini 

pendidik dapat membuat strategiIpembelajaranIsesuai 

denganIkarakteristik pesertaIdidik yangIterlibat dalam 

prosesIpembelajaran.  

United Nations Environment Programme (UNEP) dikutip Suyono 

mendefiniskan pembelajaran sebagai suatu pengetahuan atau 

pemahaman yang didapat melalui pengalaman. Pembelajaran merupakan 

evaluasi terhadap pengalaman daam suatu proyek atau kebijakan yang 

diabstraksikan dari suatu kondisi yang lebih luas. 
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Beberapa pendapat diatas, ditarik kesimpulan bahwa pembelajaran 

adalah proses untuk membantu peserta didik agar dapat belajar dengan 

baik. Atau mudahnya usaha sadar dari guru untuk membuat siswa belajar, 

yaitu terjadinya perubahan tingkah laku pada diri siswa yang belajar, 

dimana perubahan itu dengan didapatkannya kemampuan baru yang 

berlaku dalam waktu tertentu dan karena adanya usaha. 

c. Komponen-komponen proses belajar dan pembelajaran 

Komponen pembelajaran merupakan proses pembelajaran yang 

ditandai adanya unsur-unsur pembelajaran yang saling berhubungan satu 

sama lain. Adrian (2000: 25) menjelaskan tentang proses pembelajaran 

yang melibatkan beberapa komponen dalam proses belajar dan 

pembelajaran. Pendapat yang sama menurut Hamalik (2004: 77) 

prosesIpembelajaran adalah suatuIsistem yang memiliki arti keseluruhan 

yangIterjadi dariIIkomponen-komponen berinteraksiIIsatu sama lain dan 

secara untuk mencapai tujuan pembelajaran, komponen-komponen 

pembelajaran yang dimaksud yakni guruI(pendidik), siswa 

(pesertaIdidik), tujuan proses pembelajaran,IisiIpembelajaran,Imetode, 

mediaIdanIevaluasi pembelajaran. KomponenIpembelajaran 

tersebutIdiuraikan sebagaiIberikut:  

1) TujuanIPembelajaran 

TujuanIpembelajaran merupakanIkomponen paling utamadalam 

suatu proses pembelajaranIyang berfungsi sebagai tolak ukur dari 

keberhasilan pencapaian pembelajaran. Menurut Daryanto (2005: 58) 

tujuan pembelajaran adalah tujuan yang menggambarkan pengetahuan, 

kemampuan, keterampilan, dan sikap yang harus dimiliki siswa sebagai 

akibat dari hasil pembelajaran yang dinyatakan dalam bentuk tingkah 

laku yang dapat diamati dan diukur. TujuanIpembelajaran 

adalahIrumusanIkemampuan yangIdiharapkan dimiliki siswaIsetelah 

iaImenempuh berbagaiIpengalaman belajarnyaIdalam proses 

akhirIpembelajaran (NanaISudjana dan Ahmad Rivai, 2002: 1). 



 

 

11 
 

Pendapat diatas yang telah dipaparkan, dapat diambil kesimpulan 

bahwa tujuan pembelajaran dalah rumusan meliputi kemampuan atau 

perilaku siswa yang diharapkan dikuasai setelah menerima proses 

pengajaran atau melakanakan pembelajaran. 

2) Guru/ pendidik 

Guru merupakan tenagaI pendidik yangI memberikan ilmuI 

pengetahuan dan keterampilanI kepada pesertaIdidik ditempatIbelajar 

(Hamalik, 2004: 82). Usman (1992:1) menyatakan IbahwaI guru 

merupakanI jabatan atauIprofesi yangImemerlukan keahlianIkhusus 

dibidang pendidikan. 

Berdasarkan penjelasan diatas mengenai guru, dapat ditarik 

kesimpulan yaitu guru adalah pembimbing dan pendidik yang mengelola 

kegiatan proses pembelajaran yang bertujuan untuk mengarahkan 

kegiatan siswa agar mencapai tujuan pembelajaran. 

3) Siswa/ Peserta Didik 

Siswa dikenal juga dengan sebutan anak didik. Menurut Depdiknas 

(2002: 1077) siswa atau dikenal dengan peserta didik merupakan seorang 

anggotaImasyarakat yangIsengaja belajarIdi sekolahIditingkat 

dasarIsampai menengahIatau lembagaIpendidikan lain. AnakIdidik 

meruapakan anak yang belumIdewasa yang masih 

memerlukanIbimbingan danIpertolongan orangIlain yang sudahIdewasa, 

gunaIdapat melaksnakan tugasnyaIsebagai makhlukITuhan, 

wargaInegara, danIanggotamasyarakatIsebagai suatu individu atau 

pribadi yangImandiri (Suryosubroto,1983: 28). Peserta didik merupakan 

sekumpulan anggota yang bertndakIsebagaiIpelakuIpencari, penerma, 

dan penyimpanIisi materi pelajaranIyang dibutuhkan untuk 

mencapaiItujuan masa depan. 

Berdasarkan pendapat diatas mengenai siswa, maka dapat 

disimpulkan bahwaIsiswa atau pesertaIdidik merupakan merekaIyang 

secara khusus Idiserahkan kedua Iorang tuanya Iuntuk 

mengikutiIpembelajaran yang diselenggarakanIdi sekolahIdengan tujuanI 
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untuk menjadiImanusia yang berilmu,Iberketerampilan,Iberpengalaman, 

serta berakhlakImulia. 

4) Bahan Ajar/ Materi Pelajaran 

SeperangkatImateri yang disusunIsecara sistematis baikItertulis 

maupun tiak sehinggaIItercipta lingkunganIIatau suasanaIIyang 

memungkinkanIsiswa untuk melakukanIkegiatan proses pembelajaran. 

5) MetodeIPembelajaran 

MetodeIpembelajaran merupakanIalat yang digunakanIIdalam 

pembelajaranIuntuk berinteraksi dengan peserta diklat pada saat proses 

belajar. Guru dituntut untuk menentukan metode pembelajaran 

yangItepat sesuai untukIproses belajarImengajar yangIbaik. 

6) Media Pembelajran 

Berdasarkan beberapa pengertian yang telah dipaparkan, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang 

digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan dan minat bakat peserta 

didik dalam proses pembelajaran sehingga proses interaksi komunikasi 

edukasi antara pendidik dan peserta didik berjalan dengan lancar. 

7) Evaluasi Pembelajaran 

Evaluasi merupakan suatu kegiatan menilai yang dilakukan oleh guru 

atau pendidik untuk mengetahui seberapa paham siswa dalam mendalami 

bahan ajar sebagai cara mengetahuiItingkat keberhasilanIsiswa dengan 

perecanaan,Isistematik, danIIterarah berdasarkanIItujuan yang 

ditetapkan.IPosisi danIperan mediaIIdalam prosesIIpembelajaran yakni 

sebagaiIalat bantuIuntuk mewujudkanIsituasi pembelajaran yangIefektif 

sehingga tercapai tujuanIpembelajaran. 

d. Faktor yang mempengaruhi hasil belajar 

Menurut aliran Piaget dikutip Karwono dan Heni Mularsih (2017: 15) 

mengatakan faktor yang mempengaruhi belajar yakni adaptasi yang 

holistik. Adaptasi holistik pada umumnya merupakan tujuan untuk 

membantu siswa mengembangkan potensi-potensi yang ada didalam 

dirinya. 
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Menurut Rifa’i dan Anni (2012) dikutip oleh Ratna Tri Wiyastuti 

(2015: 12) mengatakann bahwa faktor yang memberikan kontribusi besar 

terhadap proses dan hasil belajar adalah konddsi internal dan eksternal 

peserta didik. Kondisi internal dalam hal ini adalah pribadi dalam 

individu sendiri misalnya kondisi fisik, konisi psikis seperti kemampuan 

intelektual dan emosional, dan kondisi sosial yang ada dilingkungan 

individu. Kondisi  internal sangat mempengaruhi untuk kesiapannya 

dalam proses dan hasil belajar. Kondisi eksternal yang dimaksud adalah 

Kondisi yang mempengaruhi perilaku dari peserta didik yang ada di 

sekitar lingkungannya. 

e. Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan banykanya pengalaman yang didapat oleh 

peserta didik yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

Belajar tidak sebatas menguasai konsep teori dari mata pelajaran, banyak 

aspek lain yang bisa didapat seperti penguasaan kebiasan, kesenangan, 

persepsi, minat bakat, macam-macam keterampilan, harapan, dan 

sebagainya. Menurut Hamalik yang dikutip kembali oleh Rusman (2012: 

125) menyatakan bahwa hasil belajar dapat dilihat dari terjadinya 

perubahan persepsi dan tingkah laku, termasuk dengan perbaikan tingkah 

laku.  

TesIhasil belajarIImenurut AlwasilahIIdapat diartikanIIsebagai 

penilaian untukImendapatkan gambaran kemajuanIIsiswa secara 

menyeluruh.ISejumlah prinsipIyang mendasariIIpenilaianIIsebagaimana 

dirangkumI oleh WeaverIdalam Alwasilah I(2000:90-91) yaitu: 

(a)Ipenilaian seyogyanya Ibersifat Ikolaboratif, dalamI artian 

melibatkanIguru siswaIitu sendiri, temanIdan orangItua, (b)Ipenilaian 

berdimensiIbanyak, yakniIbukan hanyaIterfokus padaIproduk tapiIjuga 

prosesIdan persepsiI(strategi,Isikap, kebiasaanIsiswa danIsebagainya), 

(c)Ipenilaian seyogyanyaI berkelanjutan, artinyaI berdasarkan 

pengamatan Ikegiatan  siswaIsehari-hariIdi dalam kelas, danI(d) penilaianI  
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seyogyanya tidakI sekedar hanya pemberian angkaIItetapi mencerminkanI 

dan menumbuhkan Itujuan pengajaranI bagi siswaI danI guru. 

BeberapaIpendapat tersebutIdi atasImenunjukkan bahwaIhasil 

belajarIadalah salahIIsatu hasilIIujian dalamIIproses pembelajaranIIyang 

dilaksanakanIsecaraIformal. TingkatIIkeberhasilan siswaIIdiIIdalam 

menguasaiIpelajaran diIsekolah dinyatakanIdengan simbolIangka 

atauIhuruf dalamIraport danIdiperoleh dariIhasil tesIImengenai 

sejumlahIImateri pelajaranItertentu. PengukuranIhasil belajarIsiswa 

diukurIIdari waktuIIke waktuIIdan merupakanIIgabungan dariIIaspek 

sikap,IIpengetahuanIIdan keterampilan. PengukuranIkonvensional 

(tesIbaku)  dilaksanakanImelalui ulangan-ulanganIbaik UlanganIHarian 

(UH), UlanganIITengahIISemester (UTS), UjianIAkhir SekolahI(UAS) 

danIUjian NasionalI(UN).IIndikasi yangIjelas darIhasil belajarItersebut 

berupaInilaiIraport,Inilai ujianIsekolah danInilai ujianIakhir nasional. 

DariIhasil belajarItersebut dapatIdiketahui seberapaIjauh 

tujuanIpendidikan telahItercapai.  

HasilIbelajar menurutIBenjamin dalamISoedjono (2004: 59-60), 

dikatakanI Iberhasil apabilaI terdapat perubahanItingkah lakuIyang 

meliputiItiga domainIyaitu kognitif,Iafektif, danIpsikomotor.IDomain 

kognitifImeliputiIpengetahuan,Ipemahaman,Iaplikasi,Ianalisa, Isintesa 

dan evaluasi. DomainIIafektif meliputiIImenerima,Imenjawab,Imenilai, 

mengorganisasikanIdan memberiIsifat atauIkarakter. DomainIpsikomotor 

meliputiIIgerakanIIreflek, gerakanIIdasar danIIsederhana,IIkemampuan 

menghayati, kemampuanI fisik/ jasmaniah,I gerakan yangIsudah 

terampilIdan komunikasiIekspresif. 

BerdasarkanIpendapat diatasIdapat disimpulkanIbahwa hasilIbelajar 

merupakanIsuatu hasilIbelajar yangItelah dicapaiIIoleh siswaIIsetelah 

mengikutiIproses belajarImengajar. PrestasiIbelajar tersebutIIdiwujudkan 

dalamII bentuk nilaiII angka maupunI huruf yangI ditulis dalamI bukuI 

laporan nilaiIatau raportIyang diberikanIsetelah selesaiImengikutiItes. 
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2. Tinjauan Tentang Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media merupakan salah satu teknologi yang dimanfaatkan untuk 

menyampaikan segala informasi dari pengirim menuju penerimaIsehingga 

pikiran,Iperhatian danIminat siswaIdapat dirangsang sehingga terjadilah 

proses pembelajaran. Menurut Heinich (1993) bahwa mediaImerupakan 

suatu alat saluranIkomunikasi. MediaIberasal dariIbahasa latin “medium” 

yang artinya “perantara”  yaitu perantaraIsumber pesanI(a source)Idengan 

penerimaI(a receiver). Sependapat dengan Heinich, menurut Robert 

Hanick,dkk yang dikutip kembali oleh H. Wina Sanjaya menyatakan 

bahwa media merupakan sesuatu yang membawa atau mengantar 

informasi sumber (source) dan penerima (receiver) informasi. 

Menurut Rusman (2012:161) media merupakan wahana penyalur 

informasi belajar atau penyalur pesan. Media dikaitkan dengan 

pembelajaran dapat diartikan sebagai alat komunikasi yang digunakan 

untuk menyampaikan suatu informasi atau bahan ajar dari pendidik ke 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Media memiliki makna yang 

luas dan digunakan dalam segala bidang, salah satunya bidang 

pendidikan/pembelajaran yang disebut dengan Media pembelajaran. 

Media pembelajaran menjadi hal yang sangat penting dalam mencapai 

suatu pencapaian tujuan dalam proses pembelajaran yang efektif dan 

efisien. Menurut Hujair (2009: 3) menyatakan bahwa media merupakan 

sebuah alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan. Pembelajaran 

adalah proses interaksi atau komunikasi antara pendidik, peserta didik dan 

sumber ajar. Media pembelajaran adalah suatu alat yang berguna untuk 

menyampaikan suatu informasi atau bahan ajar pembelajaran.  

Media pembelajaran yang baik yakni harus memenuhi syarat 

ketentuan. Media pembelajaran harus meningkatkan motivasi pembelajar. 

Penggunaan media bertujuan untuk memotivasi  serta untuk merangsang 

pikiran pembelajar atau peserta didik mengenai apa yang telah dipelajari. 
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Media dapat membuat peserta didik berperan aktif dalam memberikan 

tanggapan, umpan balik serta mendorong minat untuk melakukan praktik 

yang benar. 

Berdasarkan beberapa pengertian media pembelajaran menurut para 

ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

merupakan suatu alat yang diguanakan untuk merangasng pikiran, minat 

dan perhatian dalam proses pembelajaran sehingga terjadi interaksi 

edukasi antara pendidik dan peserta didik. 

 

b. Fungsi-fungsi Media Pembelajaran 

Metode dan media pembelajaran yang digunakan sangat mempengaruhi 

keefektifan proses pembelajaran. Metode dan media saling berkaitan, 

dimana media yang digunakan akan mempengaruhi pemilihan metode 

tertentu, penggunaan media pembelajaran tidak serta merta dalam proses 

belajar dan pembelajaran, perlu analisis dalam menentukan media 

pembelajaran yang akan digunakan dalam proses belajar dan pembelajaran. 

Suryani (2018: 9) menyatakan bahwa fungsi media pembelajaran sebagai 

alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi kondisi dan lingkungan yang 

ditata dan diciptakan oleh guru. Menurut Khairunisa  (2013: 45) media 

pembelajaran mempunyai beberapa fungsi sebagai berikut: (1) memperjelas 

penyajian pesan agar tidak bersifat verbalitas, (2) mengatasi ketebatasan 

ruang waktu dan daya indra, (3) menghilangkan sikap pasif pada subjek 

beajar, (4) membangkitkan motivasi pada subjek belajar.  

Menurut Rusman (2012: 164) dalam buku nya berisi tentang fungsi 

media pembelajaran dalam pembelajaran sebagai berikut: (1) sebagai alat 

abntu komunikasi dalam proses pembelajaran, (2) sebagai komponen dari 

sub sistem pembelajaran, (3) sebagai pengarah dalam pembelajaran, (4) 

sebagai permainan atau membangkitkan motivasi dan perhatian dari peserta 

didik, (5) meningkatkan hasil proses dan hasil pembelajaran, (6) 

mengurangi terjadinya verbalisme, dan (7) mengatasi keterbatasan ruang, 

waktu tenaga dan daya indra 



 

 

17 
 

Fungsi media pembelajaran menurut Hamalik dikutip dalam buku 

Rusman (2012: 166) sebagai berikut: (1) mewujudkan siituasi pembelajaran 

yang efektif, (2) penggunaan media merupakan bagian integral dalam 

sistem pembelajaran, (3) media pembelajaran penting untuk mencapai 

tujuan pembelajaran, (4) untuk mempercepat proses pembelajaran dan 

membantu siswa dalam upaya memahami materi yang disajikan oleh guru 

didalam kelas, dan (5) penggunaan media dalam proses pembelajaran 

dimaksudkan untuk mempertinggi mutu pendidikan.  

Berdasarkan penjelasan diatas, point penting dalam fungsi media 

pembelajaran yaitu sebagai alat komunikasi untuk menyampaikan materi 

pembelajaran agar dapat memperjelas pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran yang disampaikan guru sehingga siswa dapat menangkap pesan 

atau materi tersebut dengan baik. 

 

c. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Pengelompokkan jenis media menurut Azhar Arsyad (2014) dikutip 

Nunuk suryani (2018: 47) berdasarkan segi perkembangan teknologi dibagi 

menjadi dua kelompok secara luas yaitu: (1) Media Tradisional antara lain, 

(a) Visualisasi yang diproyeksikan : proyek apaque, proyek overhead, slides 

dan filmstrips. (b) Visualisasilyangktakkdiproyeksikann: gambar, poster, 

foto, grafik, diagram, dan lain-lain. (c)Audio : rekaman, piringan, pita kaset. 

(d) Multimedias:ASlide plusssuara (tape),smulti-image. (e) VisualIdinamis 

yangIdiproyeksikan :Ifilm,Itelevisi danIvideo. (f) CetakI: 

bukuIteks,Imodul,Iworkbook,IlembaranIlepas (hand-out). (g) 

PermainanI:Iteka-teki,Isimulasi,IpermainanIpapan. (h) Realita : model, 

spesimen (contoh), dan lain-lain. (2) MediaITeknologiIMutakhir antara lain 

(a) MediaIberbasisItelekomunikasi : kuliahIjarak jauhIdanItelekonferensi. 

(b) MediaI berbasisI mikroprosesor :Icomputer-Assisted, permainan 

komputer, sistem tutorIintelijen, danIsebagainya. 

Menurut Rudy Bretz dikutip ulang Arief S. Sadirman (2003: 20) 

mediia yangIdigunakandalamIproses pembelajaran dikelompokkan menjadi 
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8 kelompok yaitu: (1) mediaIaudio visualIgerak, 2) mediaIaudio visualIdiam, 

3) mediaIaudio semiIgerak, 4) mediaIvisualIgerak, 5) media visualIdiam, 6) 

mediaIvisual semiIgerak, 7) mediaIaudio, dan8) mediacetak.  

Pendapat lain dari Ronald H. Andersson (1994: 37), jenis media 

dibagi menjadi 10 kategori yaitu: (1)Iaudio, (2)Icetak, (3) audioIcetak, (4) 

visual proyeksiIdiam, (5) audioIvisual proyeksiIdiam, (6) visualIgerak, (7) 

objekIfisik, (8) mediaIaudio, (9) sumberImanusia danIlingkungan, dan (10) 

komputer. 

BerdasarkanI pendapat dari para ahli diatas,Idapat 

disimpulkanImacam-macam jenisImediaIpembelajaran yakni audio, visual, 

audioIvisual,Icetak, objekIfisik, komputer dan sebagainya. Penelitian ini 

akan menggunakan media pembelajaran berupa modul berbasis Flip book. 

 

d. Prinsip Media Pembelajaran 

Menurut rusman (2012: 169) dalam menentukan media pembelajaran, 

pendidik harus mempertimbangkan beberapa prinsip untuk dijadikan 

pacuan dalam pengoptimalan media. Prinsip-prinsip media pembelajaran 

yang dinyatakan rusman secara garis yaitu: (1) efektifitas, (2) relevansi, (3) 

efisiensi, (4) dapat digunakan, dan (5) kontekstual.  

Menurut Nunuk Suryani (2018: 32) dalam pembelajaran terdapat 

prinsip-prinsip penggunaan media pembelajaran yaitu: (1) motivasi, (2) 

perbedaan individual, (3) tujuan pembelajaran, (4) organisasi isi, (5) 

pesiapan sebelum belajar, (6) emosi, (7) partisipasi, (8) umpan balik, (9) 

penguatan (Reinforcement), (10) latihan dan pengulangan, dan (11) 

penerapan. 

 

3. Tinjauan Tentang Modul 

a. Pengertian Modul 

ModulImerupakan bahanIajar cetakIyang dirancangIuntuk dapat 

dipelajariIsecara mandiriIoleh pesertaIpembelajaran. ModulIdisebutIjuga 

mediaIuntuk belajarImandiri karenaIdi dalamnyaItelah dilengkapiIpetunjuk 
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untukIbelajarIsendiri.IArtinya, pembacaIdapat melakukanIkegiatan belajar 

tanpaIkehadiran pengajarIIsecara langsung.IIBahasa,Ipola, danIIsifat 

kelengkapanIlainnyaIyangIIterdapat dalamImodul iniIIdiaturIIsehinggaIia 

seolah-olahImerupakan “bahasaIpengajar” atauIbahasa guruIyangIsedang 

memberikanIpengajaranIkepadaImurid-muridnya. MakaIdariIitulah,Imedia 

iniIIsering disebutIIbahan instruksionalImandiri. PengajarItidak secara 

langsungImemberiIpelajaran atauImengajarkan sesuatuIkepada paraImurid-

muridnya denganItatapImuka, tetapiIcukup denganImodul-modulIini. 

ModulImerupakan alatIatau saranaIpembelajaran yangIberisiImateri, 

metode,Ibatasan-batasan, danIcara mengevaluasiIyang dirancang secara sis- 

tematis dan menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkanIsesuai 

denganItingkatIkompleksitasnya. 

b. Fungsi Modul 

SebagaiIsalah satu mediaIpembelajaran, fungsiIsignifikan yang 

dimilikiIoleh modulIadalah: (1)    BahanIajar mandiri. DenganIberbagai 

komponenIyang terdapat di dalam modul, dimungkinkan peserta didikIakan 

mampuIbelajar secaraImandiri. (2) PenggantiIfungsi pendidik. SalahIsatu 

fungsiIpendidik adalahIuntuk menjelaskanIberbagai materiIajar yangItidak 

diketahuiIataupun belumIdipahami olehIpeserta didik. DanIfungsiIpendidik 

yangIdemikian jugaIdapat dimainkanIoleh modul. (3) ISebagaiIIalat 

evaluasi. Latihan merupakn salahIsatu komponenIyang harusIada dalam 

sebuahImodul. LewatIlatihan tersebut, pesertaIdidik dapatImengukur 

penguasaannyaIIterhadap materiIIajar yangIsedang dipelajarinyaIIsecara 

mandiri. (4)    SebagaiIbahan rujukanIbagi pesertaIdidik. 

c. KarakteristikIModul 

PedomanIpenulisan modulIIyang dikeluarkanIIoleh Direktorat 

PendidikanIMenengah Kejuruan, DirektoratIJendral PendidikanIDasar dan 

Menengah, DepartemenIIPendidikan NasionalIITahun 2003IIyang 

disampaikanIdalam ChosimIS widodo (2008:50, agarIImodul 
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mampuIImeningkatkanOmotivasiIIdanIIefektifitas 

penggunaanya,modulIharus memilikiIkriteria sebagaiIberikut: 

1) Self Instructional 

MerupakanIkarakteristik yangIIpenting dalamIImodul, dengan 

karakterItersebut memungkinkanIseseorang belajarIsecara mandiriIdan 

tidakItergantung padaI pihak lain. UntukI memenuhi karakterIIself 

instruction, makaImodulIharus: 

a) MembuatI tujuan yangI jelas, dan dapatI menggambarkan pencapaianI 

Standar KompetensiIdan KompetensiIDasar. 

b) MemuatImateri pembelajaranIyang dikemasIdalam unit-unit kegiatanIyang 

kecil/spesifik, sehinggaImemudahkan dipelajariIsecara tuntas. 

c) TersediaIcontoh dan ilustrasiIyang mendukungIkejelasanIpemaparanmateri 

pembelajaran. 

d) TerdapatIsoal-soal latihan,Itugas, danIsejenisnya yangImemungkinkan 

untukImengukur penguasaanIsiswa. 

e) Kontektual, yaituImateri yangIdisajikan terkaitIdengan suasana, tugasIatau 

kontekIkegiatan dan lingkunganIsiswa. 

f) MenggunakanIbahasa yangIsederhana danIkomunikatif 

g) TerdapatIrangkuman materiIpembelajaran 

h) TerdapatIinstrument penilaian, yangImemungkinkan siswaImelakukan 

penilaianIsendiri (self assessment). 

i) TerdapatIumpan baliIatas siswa, sehinggaIsiswa mengetahuiIItingkat 

penguasaanImateri. 

j) TerdapatIinformasi tentangIrujukan/pengayaan/referensi yangImendukung 

materiIpembelajaran. 

2) Self Contained 

ModulIdikatakan selfIcontained bila seluruh materiIpembelajaran yang 

dibutuhkanItermuat dalam modulItersebut. TujuanIdari konsepIini adalah 

memberikanIkesempatan kepadaIsiswa mempelajariImateri 

pembelajaranIsecaraItuntas, karenaImateri belajarIdikemas ke dalamIsatu 
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kesatuanIyangIutuh. Jika harusIdilakukan pembagianIatau pemisahan 

materiIdari satuIstandar kompetensi,Iharus dilakukanIdengan hati-hatiIdan 

memperhatikanIkeluasan standarIkompetensi yangIharus dikuasaiIoleh 

siswa. 

3) Berdiri Sendiri (Stand Alone) 

StandIalone atau berdiriIsendiri merupakan karakteristikImodul yang 

tidakItergantung padaIbahan ajarIatau mediaIlain, atau tidakIharus 

digunakanIbersama-samaIdengan mediaIlain. SehinggaIsiswa tidakIperlu 

menggunakan bahanIajar lain untuk mempelajariImodul tersebut. 

JikaIsiswa masihImenggunakan dan bergantungIpada bahanIajar selain 

modulIyangIdigunakan, maka bahanIajar tersebut tidakItermasukIsebagai 

modulIyang berdiriIsendiri. 

4) Adaptif  

ModulIIhendaknya memilikiIIadaptasi yang tinggiIIterhadap 

perkembanganIilmu danIteknologi. DikatakanIadaptif jika modulItersebut 

dapat menyesuaikanIdengan perkembanganIIilmu pengetahuanIdan 

teknologi, sertaIfleksibel/luwes. 

5) Bersahabat (User friendly) 

ModulIIjuga hendaknya memenuhiIIkaidah userIIfriendly atau 

bersahabat/akrabIIdenganIIpemakainya. SetiapIIinstruksi danIIpaparan 

informasiIIyang tampil bersifatIImembantu dan bersahabatIIdengan 

pemakainya, termasukIIkemudahan pemakaianIIdalam merespoIIdan 

mengaksesIsesuai denganIkeinginan. ModulIdisusun denganImenggunakan 

kalimatIaktif denganIbahasa yangIsederhana, mudahIdimengerti,Iserta 

menggunakanIistilah yangIumumIdigunakan. 

 

4. Tinjauan Tentang Multimedia 

a. Definisi Multimedia 

MultimediaImerupakan salahIsatu media pembelajaranImutakhir yang 

menggunakanIteknologi komputerIIuntuk mengembangkanIdan 

menjalankannya. MultimediaIIberasal dariIbahasa latinIyakni multiIdan 
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medium. MultiIImempunyai artianIIbanyak atauIIbermacam-macam, 

sedangkanImedium berartiIsesuatu yangIdigunakan untukImenyampaikan 

atau membawaIsesuatu. SehinggaImultimedia dapatIjuga 

diartikanIsebagai berbagaiImacam mediumIuntuk menyampaikanIatau 

membawaIsesuatu.  

Mayer (2009:3) mendefinisikan multimedia sebagai presentasi materi 

dengan menggunakan kata-kata sekaligus gambar-gambar. “Kata” disini 

adalah penyampaian materinya disajikan dalam bentuk verbal (verbal 

form), seperti contoh penggunaan teks kata-kata yang tercetak atau 

terucapkan. Sedangkan “gambar” dalam hal ini adalah materinya disajikan 

dalam bentuk gambar (pictorial form). Penggunaan bentuk gambar 

menggunakan grafik statis yang didalamnya termasuk ilustrasi, grafik, 

foto, dan peta, atau menggunakan grafik dinamis seperti animasi dan 

video.  

Reddi & Mishra (2003:4) mendefinisikanImultimedia sebagai integrasi 

beberapaIelemen media (audio,Ivideo, grafik, teks,Ianimasi, dll.) 

yangImenjadi satuIkesatuan sinergis danIsimbiosis yangImenghasilkan 

manfaat yang besar bagi penggunaIdibandingkan denganIpenggunaan 

elemen-elemenImedia tersebutIsecaraIindividu.  

Ivers & Barron (2002:22) Secara umumImendefinisikan multimedia 

adalah penggunaanIbeberapa mediaIuntuk menyajikanIinformasi yang 

meliputiIkombinasi antaraIteks, grafik, animasi, gambar, video, danIsuara. 

Li & Drew (2004:3) menjelaskanImultimedia pada dasarnyaIberarti 

informasi padaIkomputer yang dapatIdirepresentasikan melaluiIaudio, 

grafis, gambar,Ivideo danIanimasi disamping 

komponenImediaItradisional lainyaIseperti teksIdanIgrafis.  

Jika dikaitkan dengan pembelajaran, maka menurut Vaughan (2011:1) 

menyatakan bahwaImultimedia pembelajaranImerupakan kombinasi teks, 

seni, suara, animasi, danIvideo yangIdisampaikan kepadaIseorang dengan 

komputerIatau peralatanImanipulasi elektronikIdan digitalIyang lain. 

Melalui gabunganImedia-media iniIpengalaman belajarImenjadiIsesuatu 
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yang interaktifIyang mencerminkanIsuatu pengalamanIdalamIkehidupan 

sehari-hari. 

b. Evaluasi Multimeida 

Alessi & Trollip (2001:409) menyatakan ada sembilan pokok untuk 

menilai multimedia pembelajaran, yaitu: 

1) Subject matter, yakni terkait dengan isi atau pokok bahasan multimedia 

seperti: (a) kedalamanImateri, (b) urutanImateri, (c) akurasiImateri dengan 

tujuanIbelajar, (d) hubunganIbahasa yangIdigunakan (tingkatanIbahasa, 

bias budaya, pemaknaanIistilah teknis & jargon, ejaan, tataIbahasa, dan 

tandaIbaca), (e) glosariIatau penjelasan definisiIistilah tertentu, (f) hot-word 

atauIpenjelasan istilahIlangsung dalamIkata atau kalimatIbersangkutan. 

2) AuxiliaryIinformation, yaitu informasiItambahan sepertiIpendahuluan, 

petunjuk, bantuan, danIkesimpulan. 

3) AffectiveIconsiderations, yaitu bagaimanaIIImultimedia dapat 

mempengaruhiIsikap siswa agarItermotivasi untukIbelajar. 

4) Interface, yaitu tampilanImultimedia sepertiItampilan teks,Igrafis, animasi, 

audio, danIvideo 

5) Navigation, yaitu cara penggunaIberpindah-pindah halamanIIdalam 

multimedia. NavigasiIbaik, jikaIkonsisten tempatIdanIbentuknya. 

6) Pedagogy, yaituIaspek pembelajaranIterkait denganIkesesuaianImetodelogi 

yangIdigunakan, interaktivitasIsiswa, melayaniIpembelajaranIkooperatif, 

kesesuaian strategiIbelajar, kontrolIpengguna, pertanyaanIedukatif dan 

bagaimanaImenjawabnya, kualitas balikanIkonstruktif dariImultimedia, 

pengukuran tingkat penguasaanImateri. 

7) InvisibleIfeatures, yakni fiturIyang tidakIterlihat ketikaIprogram dijalankan 

dan biasanyaIjarang digunakanIdalamImultimedia, sepertiIrekam jejak 

penggunaIdan progressIreport. 

8) Robustness, yakniIketahanan produkIyang meminimalkanImultimedia error 

ketikaIdigunakan, baikIdari segiIsoftware maupunIketikaImultimedia 

tersebutIdijalankan padaIsistem operasiIkomputer lain 
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9) SupplementaryImaterials, yakni materiItambahan padaImultimediaIseperti 

menambahkanIkamus untuk pembelajaranIbahasa. 

 

5. Software Pendukung E-Module Instalasi Motor Listrik 

a. Flip Builder 

Flip Builder/Flip PDF Pro merupakan software untuk membuat flip 

book dengan banyak fiture dan page editor dari file pdf yang kita punya. 

kita dapat membuat buku halaman (balik) yang dapat di tampilkan pada 

iPad, iPhone, perangkat Android dan juga desktop. Memulai dengan ratusan 

pra-desain template yang di sediakan atau pun membuat dengan kreasi 

sendiri, seluruhnya kita dapat menyesuaikan brosur digital atau katalog 

dengan efek interaktif dengan menambahkan multi-media seperti video 

YouTube, gambar, hyperlink, Flash di interface nya dan juga tehnik drag-

and-drop yang simple, setiap orang dapat menghasilkan buku yang keren 

dan dengan mudah untuk di baca. (Anonim, 2007:3). 

 

6. Pengembangan dan Penelitian ADDIE  

Pengembangan dan penelitian merupakan salah satu metode yang 

berhubungan antara penelitian dasar dan penelitian terapan. Proses dalam 

metode penelitian ini yakni mengembangkan suatu produk yang telah 

ditelah ada dengan inovasi. Salah sat model metode penelitian dan 

pengembangannya yakni Metode ADDIE. 

Model pengembangan dan penelitian ADDIE menurut Lee & Owens 

(2004:3) terdeiri dari beberapa langkah yang saling terhubung satu sama 

lain. Langkah-langkah model ADDIE antara lain : (1) Analyze , (2) Design 

, (3) Development , (4) Implementation, dan (5) Evaluate. Model ADDIE 

dibentuk berdasarkan empat pertanyaan dasar, yakni siapa yang belajar, apa 

yang diharapkan peneliti untuk seorang pelajar, bagaimana konten atau 

produk yang disediakan dalam proses pembelajaran, dan bagaimana cara 

untuk mengetahui tercapainya suatu tujuan dala proses pembelajaran. 

Berikut gambar 1 mengenai model ADDIE. 
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Gambar 1.Model Pengembangan dan Penelitian ADDIE 

Berdasarkan gambar di atas dapat dijelaskan bahwa tahap analisis 

bertujuan untuk mengetahui produk yang dibuat atau dikembangkan. Tahap 

analisis terdiri dari dua tahap yakni need assessment dan front-end analysis. 

Tahap need assessment bertujuan untuk mengetahui kebutuhan yang 

diperlukan pengguna dan kondisi yang terjadi. Sedangkan tahap front-end 

analysis bertujuan untuk menjembatani kesenjangan antara kenyataan 

dengan harapa guna menyelesaikan suatu permasalahan yang ada. 

Setela tahap analisis selesai dilanjutkan tahap design atau tahap 

perencanaan. Menurut Lee & Owens (2004:93) bahwa tahap perencanaan 

dilaksanakan untuk mengidentifikasi jadwal pelaksanaan, kelompok 

produksi,  dan spesifikasi media. Selanjutnya terdapat tahap Development 

atau lebih dikenal tahap pengembangan. Berdasarkan Lee dan Owens 

(2004:162) tahap pengembangan diawalli dengan memilih perangkat untuk 

pengembangan dan spesifikasi media yang akan dikembangkan ata dibuat. 

Setelah produk dari media yang telah dibuat dan di review, tahap 

selanjutnya yaitu tahap implementation atau tahap implementasi dalam 

proses belajar dan mengajar. Tahap yang terkahir yaitu tahap Evaluate atau 

tahap evaluasi yang bertujuan untuk melihat dan menilai keberhasilan suatu 

media yang telah dikembangkan. 
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7. Mata Pelajaran Instalasi Motor Listrik SMK  

Instalasi motor listrik merupakan mata pelajaran produktif di jurusan 

Teknik Instalasi Tenaga Listrik (TITL) di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Mata 

pelajaran Instalasi Motor Listrik dilaksanakan selama 2x24 jam dalam 

seminggu. Kompetensi Dasar dalam mata pelajaran Instalasi Motor Listrik 

antara lain : (1) menngenali jenis dan karakteristik motor listrik, (2) 

memahami berbagai  macam pengendalian motor listrik, (3) memahami-

gambar komponen- dan- instalasi motorp listrik, (4) memahami sistem 

proteksi dari Instalasi Motor Listrik, (5) mengimplementasikan instalasi 

motor listrik tiga fasa dengan pengendalian elektromagnetik, dan (6) 

mengimplementasikan instalasi motor listrik dengan berbagai macam 

kendali dan pengasutan. 

 

a. Motor Listrik 

Motor listrik merupakan alat atau mesin yang mempunyai fungsi 

untuk mengubah energi gerak menjadi  energi listrik. Motor listrik terdapat 

tiga bagian inti yakni stator (bagian motor yang diam), rotor (bagian motor 

yang bergerak), dan air gap ( celah udara antara stator dan rotor). Motor 

listrik terbagi  menjadi dua bagian berdasarkan sumber arusnya yakni 

motor listrik arus searah (DC) dan motor listrik arus bolak (AC). Berikut 

gambar dari Motor Listrik . 

 

Gambar 2. Motor Listrik 

b. Komponen Instalasi Motor Listrik 

Komponen-komponen yang dipakai dalam pelaksanaan 

instalasi motor listrik antara lain:   
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1) Magnetik Kontaktor 

Magnetik Ikontaktor adalahIIsakelar listrikIIyangIIbekerja 

berdasarkanIprinsip induksiIelektromagnetik. PrinsipIkerjanyaIdidalam 

magnetikIkontaktor terdapatIlilitan yangIakan menjadiImagnetIbila di 

aliriIlistrik, magnetItersebut akanImenarik kontakIIyang beradaIIdi 

dekatnyaIsehingga kontanIyang semulaIIterbuka (NO) akanImenjadi 

tertutupIsedangkan kontakIyang awalnyaItertutup (NC) akanImenjadi 

terbuka.IMagnetik kontaktorIterdiri dariIkontak utamaIdan kotakIbantu. 

KontakIutama digunakan untukIsumber arusIlistrik sedangkanIkontak bantu 

digunakan untuk rangkaian pengendali. Penggunaan magnetik 

kontaktorIbiasanya digunakanIuntuk mengendalikanIkerja motorI3 fasa, 

denganImagnetik kontaktorIkita dapat memotongI3 sumberIlistrik R,S dan 

TIsekaligusIpadaIImotor 3 fasa. UntukIImelengkapi biasanya 

magnetikIIkontaktor akanIIdilengkapi denganIITOR (thermalIIoverload 

relay) yangIberfungsi mengamankanImotor apaIbila terjadiIarusIyang 

berlebihan. SedangkanIIuntuk mengamankanIIrangkaian magnetik 

kontaktorIakan dilengkapiIdenganIMCB supayaIIlebih amanIIdari 

hubungIsingkat. 

Magnetik Kontaktor merupakanIalat listrikIberupa sakelar listrikIyang 

berfungsiIsebagai pengendaliImotor maupunIkomponen listrikIlainnya. 

DenganImagnetik kontaktorIkomponen yangIterpasang akanIlebih 

mudahIuntuk dikendalikanIdibanding menggunakanIsakelar biasa. Berikut 

ini gambar dari Magnetik Kontaktor . 

 

 

Gambar 3. Magnetik Kontaktor 
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2) Push Button (Tombol Tekan) 

Push Button adalah saklar tekan yang berfungsi sebagai pemutus atau 

penyambung arus listrik dari sumber arus ke beban listrik. Suatu sistem 

saklar tekan push button terdiri dari saklar tekan start, stop reset dan saklar 

tekan untuk emergency. Push button memiliki kontak NC (normally close) 

dan NO (normally open). 

Prinsip kerja Push Button adalah apabila dalam keadaan normal tidak 

ditekan maka kontak tidak berubah, apabila ditekan maka kontak NC akan 

berfungsi sebagai stop (memberhentikan) dan kontak NO akan berfungsi 

sebagai start (menjalankan) biasanya digunakan pada sistem pengontrolan 

motor – motor induksi untuk menjalankan mematikan motor pada industri 

– industri. Berikut ini gambar dari Push Button. 

 

Gambar 4. Push Button 

 

3) MCB (Miniatur Circuit Breaker) 

MCB (Miniature Circuit Breaker) adalah salah satu komponen instalasi 

listrik rumah yang memiliki peran sangat penting. MCB ini berfungsi 

sebagai sistem proteksi di dalam instalasi listrik jika terjadi beban berlebih 

serta hubung singkat arus listrik atau korsleting. 

Kegagalan fungsi MCB akan berisiko menimbulkan hal-hal yang tak 

diinginkan misalnya terjadi percikan api akibat hubung singkat yang pada 

akhirnya dapat menimbulkan kebakaran. Pada instalasi listrik rumah, MCB 

ini terpasang di kWh meter listrik PLN serta di Box mcb. 

MCB mempunyai 3 fungsi, sebagai berikut : 

a) Pemutus Arus 
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MCB memiliki fungsi sebagai pemutus arus listrik menuju 

arah beban. Untuk memutuskan arus tersebut dapat dilakukan manual 

maupun otomatis. Untuk melakukannya secara manual yaitu dengan 

mengubah toggle switch yang berada di depan MCB tersebut setelah itu 

MCB akan memutuskan arus listrik. Sedangkan untuk secara otomatis 

akan terjadijika dideteksi terjadi arus berlebih yang diakibatkan beban 

penggunaan listrik yang lebih, ataupundikarenakan hubung singkat. 

b) Proteksi Beban Lebih (Overload) 

Fungsi ini akan bekerja jika MCB mendeteksi adanya arus 

listrik yang melebihi batas. Misalnya, sebuah MCB memilikibatas arus 

listrik 6A, namun arus listrik yang mengalir melalui MCB tersebut 

sekitar 7A, maka MCB tersebut akan trip dengan delay waktu yang 

cukup lama sejak MCB tersebut mendeteksi adanya arus lebih. 

Bagian MCB yang menjalankan tugas mendeteksi adanya arus 

lebih yaitu sebuah strip bimetal. Sebuah arus listrik yang melewati 

bimetal akan membuatnya menjadi panas dan memuai ataupun 

mungkin melengkung. Semakin besar arus listrik, maka bimetal pun 

akan semakin panas serta memuai, yang pada akhirnya akan 

memerintahkan switch mekanis MCB untuk memutus arus listrik. 

Lamanya waktu pemutusan arus yang dilakukan MCB tersebut 

tergantung dari besarnya arus listrik. Semakin besar besar arus listrik 

tersebut, pemutusan arusnya akan semakin cepat. Fungsi strip bimetal 

ini disebut dengan Thermal Trip. Ketika arus listriknya sudah putus, 

maka bimetal pun akan mendingin serta kembali normal. 

c) Proteksi Hubung Singkat 

Fungsi ini akan bekerja jika terjadi korsleting ataupun hubung 

singkat arus listrik. Terjadinya korsleting listrik akan menimbulkan 

arus listrik yang sangat besar serta mengalir di dalam sistem instalasi 

listrik. 

Bagian MCB yang mendeteksi yaitu bagian magnetic trip yang berupa 

solenoid, besarnya arus listrik yang mengalir akan menimbulkan berupa 
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gaya tarik magnet di solenoid yang akan menarik switch pemutus aliran 

listrik. Sistem kerjanya sangat cepat, sebab untuk menghindari terjadinya 

kerusakan pada peralatan listrik lainnya. Berikut ini gambar dari MCB. 

 

Gambar 5. MCB 

 

4) Time Delay Relay 

TimerI atau kepanjanganyaI Time DelayI Relay adalahI sebuah 

komponenIelektronik yangIdibuat untukImenunda waktuIyang bisa 

disettingI sesuai range ItimerItersebut, denganI memutus sebuahIkontak 

relayIyang biasanyaIdigunakan untukImemutus atauImenyalakan 

sebuahIrangkaianIkontrol. 

TimerIini biasanyaIdigunakan sebagianIbesar duniaIindustri, 

yangIdirangkai denganIIberbagai komponenIIelektronik jugaIIseperti 

kontaktor, TORI/IOverload , danIjuga push buttonIuntuk rangkian 

kontrolIpendukung. 

TimerIberfungsi untukImenunda waktu,Isecara garisIbesar 

biasanyaIdigunakan padaIrangkian starIdelta yangImemillikiItunda 

waktuIuntuk pergantianIdari starIkeIdelta.IAgar mengurangiIlonjakan 

arusIyangIbesar, jadiIdiwaktu tundaIdahulu sekiranyaImotorIsudah 

stabilImaka waktuItercapai olehItimer danIpindah keIdelta. Berikut ini 

gambar dari Time Delay Relay. 
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Gambar 6. Time Delay Relay 

 

5) ThermalIOverloadIRelay 

ThermalIoverload adalahIalat pengamanIrangkaianIdariIarus 

lebihIIyang diakibatkanIbeban yangIIterlalu besarIIdengan jalan 

memutuskanIIrangkaian ketikaIarus yang melebihiIsettingmelewatinya. 

ThermalIoverload berfungsiIuntuk memproteksiIrangkaian listrikIdan 

komponenIlistrik dariIkerusakan karenaIterjadinya bebanIlebih.  

ThermalI overload memproteksi IrangkaianI pada ketigaI fasanya 

(untukI rangkaian tigaIfasa) baikI yang menggunakanI sistemI bimetal 

maupunIyang menggunakanIIsistem elektronikIItanpa suplaiIIterpisah 

(maksudnya thermalIIoverload elektronikIini tidakIImembutuhkan 

sumberIdaya listrikIsecaraIkhusus) danImempunyai sensitifitas terhadap 

hilangnyaIfasa yangIbekerja denganIsistem diferensialI(tidakIlangsung 

tripIpada kasusIterjadinya hilangIsatuIfasa),Inamun apabilaIdibutuhkan 

rangkaianIuntuk tripIsegera saatIIkehilangan satuIfasa, makaIperlu 

diperlukanItambahan alatIproteksiIlain. Berikut gambar dari Thermal 

Overload Relay. 

 

Gambar 7. Thermal Overload Relay 
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B. Penelitian Yang Relevan 

Penelitian Dwiana Rahma (2018) yang berjudul “pengembangan bahan ajar 

praktik instalasi motor listrik di sekolah menengah kejuruan”. Hasil. Penelitian 

dilaksanakan di SMK Cokroaminoto Pandak Yogyakarta. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penilaian bahan ajar praktik instalasi motor listrik menurut 

ahli media sebesar 89,58%, ahli materi sebesar 94,37%, dan penilaian dari 

masing-masing guru dibilang sangat baik dan layak untuk digunakann sebagai 

bahan ajar. Spesifikasi produk yang dihasilkan pada penelitian dwiana rahma 

hanya berupa modul yang dicetak sedangkan spesifikasi produk yang dihasilkan 

pada penelitian ini berupa E-Module yang daapt dioperasikan melalui komputer 

berbasis windows dan Mac sedangkan 

Penelitian Tommy Candra Hermawan (2016) yang berjudul 

“Pengembanngan Multimedia Pembelajaran Interaktif pada Mata Pelajaran 

Instalasi Motor Listrik Di SMK Negeri 3 Yogyakarta”. Penelitian dilaksanakan 

di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Hasil penelitian menunjukkan bahwa  dari segi 

materi untuk penilaian yang dinilai oleh ahli materi sebesar 58 dari skor 

maksimal 80 yang terbilang “layak”. Penilaian dari segi media oleh ahli media 

sebesar 65 dari skor maksimal 92 dengan kategori “layak”. Serta penilaian dari 

penilaian pengguna sebesar 74,08 dari skor rerata maksimal sebesar 92 dengan 

kategori “baik” untuk digunakan sebagai Media Pembelajaran. Produk yang 

dihasilkan pada penelitian Tommy Candra Hemawan hanya dapat dioperasikan 

melalui komputer berbasis windows dengan spesifikasi yang tinggi sedangkan 

penelitian ini menghasilkan spesifikasi produk yang dapat dioperasikan melalui 

komputer berbasis windows dan mac dari spesifikasi rendah hingga tinggi 

sedangkan pada. 

Penelitian Sartana (2016) yang berjudul “PENGEMBANGAN MODUL 

PEMBELAJARAN TEORI PEMESINAN DI SMK MUHAMMADIYAH 

PRAMBANAN” . penelitian dilaksanakan di SMK Muhammadiyah Prambanan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui langkah-langkah atau prosedur 

pengembangan modul pembelajaran teori pemesinan, dan kelayakan modul teori 
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pemesinan serta mengetahui prestasi siswa setelah diajarkan menggunakan 

modul teori pemesinan terhadap siswa kelas XI SMK Muhammadiyah 

Prambanan Jurusan Teknik Pemesinan. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

penelitian pengembangan (Research and Development) dengan analisis 

deskriptif kuantitatif. Penelitian dilakukan di SMK Muhammadiyah Prambanan. 

Hasil penelitian dari kelayakan dari ahli materi I dengan persentase kelayakan 

sebesar 72.5 %, dengan kategori cukup layak, ahli materi II sebesar 100 % 

dengan kategori layak, ahli media sebesar 80 % dengan kategori layak, uji 

terbatas sebesar 87.90 % dengan kategori layak dan uji lapangan sebesar 84.09 

% dengan kategori layak. Modul yang sudah layak tersebut digunakan sebagai 

media pembelajaran. Spesifikasi produk yang dihasilkan pada penelitian sartana 

hanya berupa modul yang dicetak sedangkan spesifikasi produk yang dihasilkan 

pada penelitian ini berupa E-Module yang daapt dioperasikan melalui komputer 

berbasis windows dan Mac. 

 

C. Kerangka Berfikir 

Belajar dan mengajar merupakan hal yang sangat penting dalam proses 

pembelajaran. Belajar merupakan suatu proses perubahan perilaku atau 

kepribadian individu berdasarkan pengalaman atau praktik tertentu dilapangan. 

Berbagai prinsip belajar mempunyai prinsip yang relatif umum sebagai dasar 

dalam pembelajaran, baik untuk peserta didik sebagai upaya meningkatkan 

belajarnya maupun pendidik sebagai upaya untuk meningkatkan cara 

mengajarnya di kelas. Dalam proses mengajar dibutuhkan cara belajar teori dan 

praktik. 

Sesuai dengan fungsinya, teori berfungsi untuk mengarahkan praktek. 

Pengembangan media pembelajaran haruslah berpijak pada dasar teori belajar 

yang kuat. Dasar teori belajar menjadi patokan penting dan mendasar dalam 

meracang sebuah media pembelajaran. Teori belajar memberikan acuan 

prinsip-prinsip yang akan digunakan dalam mendesain dan mengembangkan 

media pembelajaran.  



 

 

34 
 

Pengembangan E-Module tidak hanya didasarkan pada teori belajar, 

namun juga prinsip-prinsip pengembangan modul dan multimedia 

pembelajaran. Prinsip-prinsip dalam sistematika pengembangan sebuah modul 

dapat menjadi referensi untuk mengembangkan E-Module yang berorientasi 

pada self instruction (pembelajaran individual), self contained (berisi materi 

yang utuh), stand-alone (tidak tergantung pada penggunaan media lain), 

adaptive (menyesuaikan perkembangan ilmu dan teknologi) serta user friendly 

(mudah digunakan). Prinsip-prinsip dalam multimedia pembelajaran  

merupakan elemen pendukung yang mengatur kolaborasi antara penggunaan 

berbagai jenis media dengan konten materi. Dalam E-Module dapat ditemui 

barbagai konten-konten media seperti media video, audio, grafis, dan animasi 

yang berkaitan dengan materi Instalasi Motor Listrik. 

E-Module yang dilengkapi dengan berbagai konten pembelajaran mampu 

memperkaya pengalaman belajar. Kelebihan E-Module dapat dilihat dari aspek 

interaktivitas konten serta fleksibilitas penyajian materi yang berbasis 

elektronik atau digital. Adanya karakteristik tersebut, mampu mendukung 

siswa sebagai pembelajar untuk belajar secara mandiri dan memberikan 

kesempatan untuk memperdalam kegiatan belajar mereka melalui konten-

konten yang tersedia. Kelebihan E-Module sebagai sumber belajar, dapat 

dirasakan oleh siswa sebagai usia remaja, sebab dalam pengembangannya 

memperhatikan berbagai prinsip-prinsip pembelajaran yang sesuai dengan usia 

peserta didik dan tidak melebihi kapasitas orang dewasa. 

Pembelajaran Instalasi Motor Listrik merupakan salah satu mata pelajaran 

produktif di SMK Negeri 3 Yogyakarta sesuai dengan kurikulum 2013. 

Pegembangan E-Module ini didasarkan dengan permasalahan yang ada di 

SMK dalam beberapa kompetensi inti dan kompetensi dasar pada satu 

semester. Permasalahan tersebut antara lain belum adanya bahan ajar untuk 

siswa yang mengakibatkan proses pembelajaran masih terpusat pada guru dan 

menyebabkan peran siswa menjadi kurang aktif. Output yang diharapkan 

dengan adanya pengembangan E-Module ini yakni siswa dapat memahami 

dasar-dasar mengenai instalasi motor listrik.. Sejalan dangan tujuan tersebut, 
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E-Module menawarkan konten pembelajran yang mampu memfasilitasi 

pembelajaran teori sekaligus dengan visual dari konten video yang 

diitegrasikan. E-Module dirancang berdasarkan pada penggunaan prinsip 

modul dam multimedia pembelajaran. Melalui variasi konten dan format 

digital yang lebih praktis, E-Module dapat menjadi alternatif pemecahan 

masalah yang terkait dengan strategi penyampaian, keterbatasan waktu, dan 

karakteristik pembelajar. 

Untuk menghasilkan produk E-Module mata pelajaran Instalasi Motor 

Listrik dilakuknn serangkaian tahapan pengembangan yang mengacu pada 

model ADDIE. Tahap pengembangam E-Module terrdiri dari tahap analisis, 

desain, development, implementation dan evaluasi. Pada tahap analisis, 

dilakukan analisis masalah untuk mengidentifikasi permasalahan yang 

melatarbelakangi dibutuhkannya E-Module pada materi pokok Instalasi Motor 

Listrik. Pada tahap desain, produk dirancang berdasarkan pada kerangka teori 

yang berkaitan dengan belajar, modul, multimedia, dan karakteristik usia 

siswa. Desain E-Module mempertimbangkan aspek kemenarikan dam 

kemudahan belajar dari segi tampilan, isi, dan desain. Tahap development 

berisi kegiatan realisasi rancangan produk. Dalam tahap desain, telah disusun 

kerangka konseptual media pembelajaran baru. Dalam tahap pengembangan, 

kerangka yang masih konseptual tersebut direalisasikan menjadi produk yang 

siap divalidasi oleh para ahli. Tahap berikutnya adalah implementasi, pada 

tahap ini diimplementasikan rancangan produk yang telah dikembangkan pada 

situasi yang nyata yaitu di kelas, diterapkan pada kondisi yang sebenarnya. 

Setelah penerapan metode kemudian dilakukan evaluasi awal untuk memberi 

umpan balik pada penerapan. Berikutnya tahap teakhir yakni evaluasi. Tahap 

evaluasi meelihat kembali dampak pembelajaran dengan cara yang kritis, 

mengukur ketercapaian tujuan pengembangan produk serta mengukur apa yang 

telah mampu dicapai oleh sasaran. 

Untuk mengetahui kualitas desain dan kelayakan produk E-Module, maka 

perlu dilakukan uji coba kelayakan yang dilakukan oleh para ahli dam sasaran 

pengguna (user). Produk E-Module yang dinilai baik dan layak ditentukan dari 
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hasil uji kelayakan menggunakan instrumen normatif yang telah tervalidasi. 

Aspek kelayakan E-Module dinilai berdasarkan tingkat kelayakan dari segi isi 

materi, tampilan, serta penilaian kelayakan oleh siswa. Berasarkan uji 

kelayakan tersebut selanjutnya akan diperoleh penilaian kelayakan secara 

keseluruhan dari aspek desain, konten, dan respon siswa. Melalui keetiga aspek 

terebut dapat dihasilkan produk E-Module yang menarik serta memudahkan 

siswa untuk belajar. Apabila digambarkan dalam alur diagram, maka diperoleh 

gambaran kerangka berpikir sebagai berikut: 

 

 

Diagram 1. Alur Kerangka Berpikir Pengembangan Media E-Module 
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D. Pertanyaan Penelitian  

Berdasarkanssuraiansyangstelah dipaparkan, timbulspermasalahan 

yang inginsditeliti berhubungansdengan PengembangansE-Module 

Instalasi Motor Listrik 3 fasasUntuk MempermudahsSiswa SMK Negeri 3 

Yogyakartasantara lain: 

1. Bagaimanasanalisis untuk mengembangkan E-Module Instalasi Motor 

Listrik 3 fasa sebagai media pembelajaran? 

2. Bagaimana langkah Desain dalam pengembangan E-Module Instalasi 

Motor Listrik 3 fasa? 

3. Bagaimanascara mengembangkan E-Module Instalasi Motor Listrik 3 fasa 

sebagai media pembelajaran yang efektif? 

4. Bagaimana implementasi dari E-Module Instalasi Motor Listrik 3 fasa 

tersebut 

5. Bagaimana evaluasi dari implementasi E-Module Instalasi Motor Listrik 3 

fasa tersebut? 
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