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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini dirancang untuk : (1) mengembangkan media
pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA) berbasis aplikasi
Adobe Flash CS6. (2) Menghasilkan produk berupa media pembelajaran
Electronic Spark Advancer (ESA) dengan Adobe Flash. (3) Mengetahui
kelayakan media pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA)
berbasis aplikasi Adobe Flash CS6.

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian pengembangan
(Research and Development). Prosedur yang digunakan mengadopsi metode
penelitian dan pengembangan 4D yang dikembangan oleh Thiagarajan. Terdapat
4 tahapan prosedur penelitian yang dijalankan, yaitu (1) Tahap pendefinisian
(define), (2) Tahap perancangan (desin), (3) Tahap pengembangan (develop),
dan (4) Tahap penyebaran (dissemination). Pengambilan Proses penilaian
kelayakan media pembelajaran dengan memberikan angket kepada dua ahli
materi, satu ahli media, responden uji coba lapangan terbatas sebanyak 15
siswa dan responden uji coba lapangan lebih luas sebanyak 30 siswa. Uji coba
dilakukan di SMK N 1 Sedayu. Data dari angket kemudian diolah untuk
menentukan tingkat kelayakan media pembelajaran.

Hasil penelitian berupa produk media pembelajaran untuk materi
Electronic Spark Advancer (ESA) berbasis aplikasi Adobe Flash CS6 dengan
hasil penilaian dari dua ahli materi mendapatkan rerata skor sebesar 3,43 dalam
kategori layak. Hasil penilaian dari ahli media mendapatkan rerata skor sebesar
3,28 dalam kategori layak. Hasil penilaian dari uji coba lapangan terbatas
mendapatkan rerata skor sebesar 3,20 dalam kategori layak. Hasil penilaian dari
uji coba lapangan lebih luas mendapatkan rerata skor sebesar 3,32 dalam
kategori layak. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa multimedia
pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA) berbasis Adobe
Flash CS 6 dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Aplikasi Adobe Flash, dan Materi Electronic
Spark Advancer (ESA).
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BAB |
PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG MASALAH

Pendidikan merupakan suatu proses untuk mengembangkan
kemampuan dan membentuk kepribadian peserta didik. Pendidikan sekolah
juga berfungsi untuk menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas.
Sekolah merupakan salah satu lembaga yang menyelenggarakan proses
pendidikan formal. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah salah satu
jenjang pendidikan sekolah menengah yang mempersiapkan peserta didik
menjadi lulusan yang siap terjun ke dunia kerja sesuai dengan keahliannya,
meskipun tidak menutup kemungkinan bagi lulusan dari SMK dapat
melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi, yaitu perguruan tinggi.
Akan tetapi fokus utama dari SMK adalah mempersiapkan peserta didiknya
untuk terjun ke dunia kerja setelah lulus dari SMK.

Fokus untuk mempersiapkan peserta didik yang siap terjun ke dunia
kerja dapat terpenuhi dengan adanya seperangkat kurikulum yang baik.
Kurikulum sendiri menurut Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional menyebutkan bahwa kurikulum
adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan
bahan pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman
penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan
tertentu. Terdapat dua dimensi kurikulum berdasarkan pengertian tersebut,
yang pertama adalah rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan

bahan pelajaran, sedangkan yang kedua adalah cara yang digunakan



untuk kegiatan pembelajaran. Sehingga baik atau burunya suatu kurikulum
dapat tercermin dari kedua dimensi tersebut.

Kurikulum yang baik tentunya dihasilkan dari berbagai macam proses
perubahan dan perkembangan. Perkembangan kurikulum sendiri dimulai
dari kurukulum 1947, kurikulum 1952, kurikulum 1964, kurikulum 1968,
kurikulum 1975, kurikulum, kurikulum 1984 atau kurikulum Cara Belajar
Siswa Aktif (CBSA), kurikulum 1994, Kurikulum Berbasis Kompetensi (KBK),
kurikulum 2004 atau Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), dan
terakhir dan terbaru adalah kurikulum 2013. Banyak dari SMK yang dulunya
mempergunakan kurikulum 2006 atau KTSP telah mempergunakan
kurikulum 2013 dalam kegiatan belajar dan mengajarnya.

Perubahan dan perkembangan yang terjadi pada kurikulum secara
tidak langsung juga mempengaruhi isi maupun materi bahan pembelajaran,
dimana isi dan materi bahan pembelajaran juga ikut berubah dan
berkembang. Perubahan dan perkembangan tersebut juga terjadi pada
kurikulum 2013 yang memiliki perbedaan isi maupun materi bahan
pembelajaran dengan KTSP, sehingga pada kurikulum 2013 muncul materi
baru pada beberapa mata pelajaran di seluruh jurusan yang ada di SMK.
Salah satu dari materi baru yang muncul terdapat di mata pelajaran Listrik
Otomotif pada jurusan Teknik Kendaraan Ringan.

Materi baru yang terdapat pada mata pelajaran Listrik Otomotif dibagi
menjadi empat kompetensi dasar. Hal tersebut berdasarkan silabus mata
pelajaran Listrik Otomotif tahun ajaran 2014/2015, dimana keempat
kompetensi dasar tersebut adalah sistem pengapian elektronik, Engine

Management System, sistem bahan bakar injeksi pada motor bensin, dan



sistem Gasoline Direct Injection (GDI). Keempat kompetensi dasar baru
tersebut yang kini menjadi tantangan bagi guru untuk mengajarkannya
kepada siswa atau peserta didik agar mereka paham dan mengerti.

Keempat materi baru pada mata pelajaran Listrik Otomotif juga telah
diterapkan di SMK N 1 Sedayu khususnya pada jurusan Teknik Kendaraan
Ringan, hal ini dikarenakan SMK N 1 Sedayu telah mempergunakan
Kurikulum 2013. Berhubungan dengan hal tersebut maka dilakukanlah
pengamatan pada mata pembelajaran Listrik Otomotif dan juga wawancara
terhadap bapak Drs. Daliman sebagai guru pengampu mata pelajaran listrik
otomotif di SMK N 1 Sedayu. Hasil dari pengamatan dan wawancara
terhadap bapak Drs. Daliman sebagai guru pengampu mata pelajaran listrik
otomotif di SMK N 1 Sedayu pada kelengkapan praktik didapatkan hasil yaitu
terdapat 1 buah mobil dengan sistem Electronic Fuel Injection atau EFI yang
digunakan untuk praktik, tetapi penggunaanya hanya sebatas pengamatan
komponen dan rangkaian. Tidak ada media pembelajaran praktik yang
sepesifik untuk sistem pengapian elektronik, Engine Management System,
sistem bahan bakar injeksi pada motor bensin, dan sistem Gasoline Direct
Injection (GDI).

Hasil dari pengamatan dan wawancara terhadap bapak Drs. Daliman
sebagai guru pengampu mata pelajaran listrik otomotif di SMK N 1 Sedayu
pada media pembelajaran teori yang digunakan mendapatkan hasil yaitu
guru mempergunakan media pembelajaran dari jenis media proyeksi yaitu
Power Point dan Adobe Flash, selain itu media pembelajaran yang
digunakan oleh guru berupa Power Point dan Adobe Flash didapatkan dari

internet. Sehingga guru tidak membuat dan menyusun sendiri media dan



materi yang ada didalam media pembelajran yang akan digunakan untuk
mengajar pelajaran Listrik Otomotif kompetensi dasar sistem Pengapian
Elektronik.

Pada kedua macam media pembelajaran yaitu Power Point dan
Adobe Flash juga masih terdapat beberapa kompetensi dasar yang tidak
terakomodir dengan baik oleh kedua macam media pembelajaran tersebut.
Materi yang pertama adalah pengapian elektronik, meskipun materi ini ada
pada media pembelajaran Adobe Flash tetapi tidak semua materi pada
kompetensi dasar pengapian elektronik ada didalamnya. Materi tidak
terdapat didalam media pembelajaran ini adalah jenis-jenis pengirim signal,
konsep igniter, dan pengapian elektronik berbasis komputer / Electronic
Sprak Advancer (ESA). Media pembelajaran berbasis Power Point yang
dipakai oleh guru tidak membahas atau mencantumkan materi pengapian
elektronik didalamnya.

Materi yang kedua adalah materi Engine Management System,
meskipun materi ini ada pada Power Point tetapi materi yang dibahas adalah
hal-hal yang mendasar dan umum. Materi yang dibahas tidak sampai pada
macam-macam sensor dan actuator yang bekerja, fungsi dan cara kerja dari
masing-masing sensor dan actuator, kemudian bagaimana pemeliharaan
dari sesor dan actuator tersebut. Materi yang disajikan pada media
pembelajaran ini tidak sepesifik dan kurang mendalam. Media pembelajaran
Adobe Flash yang digunakan oleh guru tidak membahas atau
mencantumkan baik secara keseluruhan maupun sub-materi.

Materi yang ketiga adalah materi injeksi bahan bakar, untuk materi ini

dibahas cukup detail pada media pembelajaran Power Point. Pada media



pembelajaran Adobe Flash sendiri materi pada kompetensi dasar ini tidak
dibahas sama sekali. Terakhir adalah sistem Gasoline Direct Injection (GDI)
yang sama sekali tidak dibahas pada kedua kedua media pembelajaran
tersebut.

Berbagai permasalahan yang telah diungkapkan tadi tentunya
menuntut guru atau pendidik mempunyai media pembelajaran teori yang
dapat mengakomodir suatu materi dengan sepesifik, komunikatif, dan sesuai
dengan materi baru yaitu sistem pengapian elektronik, Engine Management
System, sistem bahan bakar injeksi pada motor bensin, dan sistem Gasoline
Direct Injection (GDI). Melalui media pembelajaran diharapkan peserta didik
dapat memperoleh gambaran mengenai keempat sistem tersebut dengan
baik, kemudian melalui media pembelajaran juga diharapkan guru menjadi
lebih kreatif dan inovatif dalam memberikan pembelajaran yang lebih
mendalam kepada siswa. Media pembelajaran sendiri digunakan sebagai
sarana mengajar di sekolah yang memiliki tujuan untuk dapat meningkatkan
mutu pendidikan, karena melalui pemanfaatan media pembelajaran dapat
meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan dari
pembelajaran. Melalui media pembelajaran juga guru memiliki sarana yang
cukup memadai dan representatif. Sebaliknya bagi peserta didik,
penggunaan media dapat membuat siswa mengatasi kebosanan dan
kejenuhun pada saat menerima pelajaran. Media pembelajaran merupakan
seperangkat alat bantu atau pelengkap yang digunakan oleh guru atau
pendidik dalam rangka berkomunikasi dengan siswa atau peserta didik.

Pembuatan media pembelajaran yang akan digunakan oleh guru saat

mengajar dapat mempergunakan salah satu software atau aplikasi dalam



komputer yaitu Adobe Flash. Adobe Flash sendiri merupakan aplikasi yang
digunakan untuk melakukan desain dan membangun perangkat presentasi,
publikasi, atau aplikasi lainnya yang membutuhkan ketersediaan sarana
interaksi dengan penggunanya. Proyek yang dibangun dengan Flash
bisa terdiri atas teks, gambar, animasi sederhana, video, atau efek-efek
khusus lainnya. Melalui beberapa aplikasi yang ada dalam Adobe Flash
sangat memungkinkan  untuk dimanfaatkan sebagai sarana media
pembelajaran pada materi Engine Management System. Media
pembelajaran tersebut dikembangkan dalam bentuk CD (Compaq Disk)

yang dibuat dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan uraian dalam latar belakang masalah di atas, dapat
diidentifikasi permasalahan pada pembelajaran Listrik Otomotof dengan
materi  Electronic Fuel Injection atau EFI khususnya bagian
Electronik Spark Advancer (ESA) adalah sebagai berikut :

1. Gurutidak membuat dan menyusun sendiri materi media pembelajaran
melainkan mempergunakan media pembelajaran yang telah tersedia
diinternet untuk mengajar pelajaran Listrik Otomotif kompetensi dasar
sistem Pengapian Elektronik.

2. Tidak adanya media pembelajaran praktik yang secara spesifik
digunakan untuk kegiatan praktik pada mata pelajaran Listrik Otomotif
kompetensi dasar sistem Pengapian Elektronik.

3. Tidak adanya media pembelajaran praktik yang secara spesifik
digunakan untuk kegiatan praktik pada mata pelajaran Listrik Otomotif

kompetensi dasar sistem Engine Management System.



4. Tidak adanya media pembelajaran praktik yang secara spesifik
digunakan untuk kegiatan praktik pada mata pelajaran Listrik Otomotif
kompetensi dasar sistem Gasoline Direct Injection (GDI).

5. Tidak adanya media pembelajaran praktik yang secara spesifik
digunakan untuk kegiatan praktik pada mata pelajaran Listrik Otomotif
kompetensi dasar sistem sistem bahan bakar injeksi pada motor
bensin.

6. Tidak adanya media pembelajaran teori baik berbasis Adobe Flash
dan Power Point yang membahas secara utuh dan spesifik yang
membahas sistem Gasoline Direct Injection (GDI).

7. Tidak adanya media pembelajaran teori baik berbasis Adobe Flash
dan Power Point yang membahas secara utuh dan spesifik materi
pengapian elektronik atau Electronik Spark Advancer (ESA).

8. Tidak adanya media pembelajaran teori baik berbasis Adobe Flash
dan Power Point yang membahas secara utuh dan spesifik materi

Engine Management System.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian ini difokuskan pada
masalah yang berkaitan dengan “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Adobe Flash Pada Materi Electronic Spark Advancer (ESA) Dalam
Mata Pelajaran Listrik Otomotif Jurusan Teknik Kendaraan Ringan Di SMK N
1 Sedayu”. Hal tersebut dikarenakan media pembelajaran berbasis Adobe
Flash pada materi Electronic Spark Advancer (ESA) belum ada di SMK N 1

Sedayu Jurusan Teknik Kendaraan Ringan.



D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah :
1. Bagaimana hasil produk dari pengembangan media pembelajaran
Electronic Spark Advancer (ESA) dengan Adobe Flash?
2. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran Electronic Spark
Advancer (ESA) dengan Adobe Flash?
3. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran Electronic Spark

Advancer (ESA) dengan Adobe Flash?

E. Tujuan Penelitian
Dalam penelitian ini perlu adanya tujuan yang berfungsi sebagai acuan
pokok terhadap masalah yang diteliti, sehingga peneliti akan dapat bekerja
secara terarah dalam mencari data sampai pada langkah pemecahan
masalahnya, adapun tujuan dari penelitian ini yaitu :
1. Mengetahui bagaimana proses pengembangan media pembelajaran
Electronic Spark Advancer (ESA) dengan Adobe Flash.
2. Menghasilkan produk berupa media pembelajaran Electronic Spark
Advancer (ESA) dengan Adobe Flash.
3. Mengetahui bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran Electronic

Spark Advancer (ESA) dengan Adobe Flash.



F. Manfaat Penelitian
Pengembangan dilakukan untuk memberikan kontribusi yang
bermanfaat baik secara teoritis maupun praktis kepada pihak-pihak
yang membutuhkannya.
1. Secara Teoritis
Pengembangan media pembelajaran interaktif Electronic Spark
Advancer (ESA) untuk siswa SMK ini diharapkan dapat menambah
informasi atau pengetahuan bagi pengembangan media pembelajaran
dan dapat dijadikan sebagai bahan bacaan dan referensi untuk
pengembangan materi lainnya.
2. Secara Praktis
a. Bagi Guru
Dapat membantu mempermudah guru dalam penyampaian materi
Electronic Spark Advancer (ESA).
b. Bagi Siswa/Peserta Didik
Meningkatkan pemahaman peserta didik dalam mempelajari materi
Electronic Spark Advancer (ESA) dan Sebagai media pembelajaran

bagi peserta didik untuk belajar mandiri.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Pembelajaran

Pengertian dari belajar sendiri menurut beberapa ahli adalah
sebagai berikut, woolfolk dan Nicolish (1980) didalam M. Hoshan (2014:3)
mengemukakan bahwa belajar adalah perubahan tingkah laku yang ada
dalam diri seseorang sebagai hasil dari pengalaman. Belajar adalah 1)
berusaha memperoleh kepandaian atau ilmu, 2) berubah tingkah laku
atau tanggapan yang disebabkan oleh pengalaman, 3) perubahan tingkah
laku yang relatif permanen sebagai hasil pengalaman. Menurut George
Kaluger (1984) didalam M. Hosnan (2014:3) mengemukakan bahwa
belajar adalah proses membangun pemahaman/pemaknaan terhadap
informasi dan atau pengalaman peserta didik. Burton didalam M. Hosnan
(2014:3) mengemukakan bahwa belajar adalah perubahan tingkah laku
pada diri individu berkat adanya interaksi individu dengan individu dan
individu dengan lingkungannya sehingga mereka dapat berinteraksi
dengan lingkungannya. James O. Whitaker didalam M. Hosnan (2014:3)
mengemukakan bahwa belajar adalah perubahan yang timbul karena
dilakukan secara sadar dan direncanakan.

Merujuk dari banyaknya penjelasan dari para ahli mengenai arti dari
belajar, maka dapat dijelaskan secara umum bahwa belajar adalah

perubahan tingkah laku karena pengaruh dari pemahaman/pemaknaan
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terhadap informasi atau pengalaman peserta didik. Informasi atau
pengalaman peserta didik didapatkan melalui interaksi individu dengan
individu dan individu dengan lingkungannya. Perubahan tingkah laku
yang terjadi dilakukan secara sadar dan terencana.

Pembelajaran menurut beberapa ahli memberikan pengertian atau
definisi yang berbeda-beda, diantaranya yaitu Abuddin Nata (2009)
didalam Muhammad Fathurrohman, dkk. (2012:6) menjelaskan
pembelajaran sebagai sebuah usaha mempengaruhi emosi, intelektual,
dan sepiritual seseorang agar mau belajar dengan kehendaknya sendiri.
Nasution (1995) didalam Muhammad Fathurrohman, dkk. (2012:6-7)
pembelajaran adalah suatu aktifitas mengorganisasi atau mengatur
lingkungan sebaik-baiknya dan menghubungkannya dengan peserta didik
sehingga terjadi proses belajar. Menurut Hamzah B. Uno didalam
Muhammad Fathurrohman, dkk. (2012:7) mengemukakan bahwa hakikat
pembelajaran adalah perencanaan atau perancangan (desain) sebagai
upaya untuk membelajarkan siswa.

I Nyoman Degeng didalam Muhammad Fathurrohman, dkk.
(2012:6) mengemukakan bahwa pembelajaran adalah upaya untuk
membelajarkan peserta didik. Pembelajaran memusatkan pada
bagaimana membelajarkan peseta didik dan bukan pada apa yang
dipelajari peserta didik. Menurut Gagne didalam Muhammad
Fathurrohman, dkk. (2012:9) menjelaskan pembelajaran adalah
serangkaian kegiatan-kegiatan yang dirancang untuk memungkinkan

terjadinya proses belajar pada siswa. Pembelajaran mengacu pada

11



segala kegiatan yang berpengaruh langsung terhadap proses belajar
siswa dan pembelajaran harus menghasilkan belajar. Belajar menunjuk
kepada yang harus dilakukan seseorang sebagai subyek yang menerima
pelajaran (sasaran didik).

Merujuk dari banyaknya penjelasan dari para ahli mengenai arti dari
pembelajaran, maka dapat dijelaskan secara umum bahwa pembelajaran
sebagai sebuah kegiatan-kegiatan yang dirancang atau diatur untuk
mempengaruhi secara langsung emosi, intelektual, dan sepiritual peserta
didik agar ingin belajar dengan kehendaknya sendiri, sehingga
menghasiskan proses belajar. Pembelajaran tersebut haruslah
dipusatkan pada bagaimana membelajarkan peseta didik sehingga terjadi
proses belajar dan bukan pada apa yang dipelajari peserta didik.

Belajar dan pembelajaran sendiri merupakan suatu kesatuan yang
tidak dapat dipisahkan lagi, dimana saat melakukan proses pembelajaran
peserta didik melakukan kegiatan belajar. Kegiatan belajar ini merupakan
sebuah kegiatan yang dirancang atau diatur untuk mempengaruhi
perubahan tingkah laku peserta didik ke arah yang lebih baik melalui
Informasi atau pengalaman peserta didik didapatkan melalui interaksi
individu dengan individu dan individu dengan lingkungannya. Interaksi
yang terjadi merupakan suatu bentuk komunikasi, diamana dalam
kegiatan komunikasi tentunya dibutuhkan suatu media yang berfungsi
sebagai perantara atau pengantar dalam menyampaikan suatu informasi

sehingga dapat diterima dengan baik.
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2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran terdiri dari dua kata, yaitu kata “media”
dan “ pembelajaran”. Kata media secara harfiah berarti perantara
atau pengantar, sedangkan kata pembelajaran diartikan sebagai
suatu kondisi untuk membantu seseorang melakukan status kegiatan
belajar. Gagne dan Briggs dalam Azhar Arsyad (2011:4)
menyebutkan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara
fisik digunaka untuk menyampaian isi materi pembelajaran yang
terdiri dari antara lain buku, tape recorder, kaset, video recorder, film
slide, foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. Menurut Arief S.
Sadiman, dkk. (2010:7) menyebutkan bahwa media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa
sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. Pada buku
karangan Cecep Kustandi dan Bambang Suctipto (2011:8)
mengungkapkan pendapat bahwa media pembelajaran adalah alat
yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk
memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat
mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna.
Media pembelajaran adalah saran untuk meningkatkan kegiatan

proses belajar mengajar.
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Hamidjojo dalam Latuheru (1993) dalam Azhar Arsyad
(2011:4) mengemukakan bahwa batasan media pembelajaran
sebagai semua bentuk perantara yang digunakan oleh manusia untuk
menyampaikan atau menyebar ide, gagasan atau pendapat yang
dikemukakan tersebut sampai kepada penerima yang dituju. Menurut
National Education Association dalam Arief S. Sadiman, dkk.
(2010:7) menyebutkan bahwa media pembelajaran adalah bentuk-
bentuk komunikasi baik tercetak maupun audiovisual serta
peralatannya. Sejalan dengan pendapat tersebut Association of
Education and Communication Technology / AECT dalam Arief S.
Sadiman, dkk. (2010:6) memberikan batasan vyaitu media
pembelajaran sebagai bentuk dan saluran yang digunakan orang
untuk menyalurkan pesan / informasi.

Merujuk dari banyaknya penjelasan dari para ahli mengenai
arti dari media pembelajaran, maka dapat dijelaskan secara umum
bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan
untuk menyampaikan informasi yang berupa ilmu pengetahuan yang
terwujud dalam berbagai bentuk. Media pembelajaran tersebut
tercipta dalam berbagai bentuk yang berbeda fungsinya. Media
pembelajaran yang baik adalah yang dapat meyampaikan pesan dan
dapat ditangkap peserta didik dengan baik sehingga pembelajaran

dapat terjadi.
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b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Hamalik (1986) dalam Azhar Arsyad (2011:15) mengemukakan
bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan
bahkan membawa pengaruh-pengaruh rangsangan psikologis
terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran pada tahap
orientasi pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses
pembelajaran dan penyampaian pesan serta isi pembelajaran saat
itu. Media pembelajaran dapat membantu siswa meningkatkan
pemahaman, menyajikan data yang menarik dan terpercaya,
memudahkan penafsiran data serta memadatkan informasi.

Menurut Nana Sudjana, dkk. (2010:2) mengemukakan bahwa
manfaat media pembelajaran dalam belajar maupun mengajar oleh
siswa dan guru dapat dijelaskan sebagai berikut :

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

2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat
lebih dipahami siswa, dan memungkinkan siswa menguasai
pembelajaran lebih baik.

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru sehingga

siswa tidak bosan.
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4)

5)

Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak
hanya mendengarkan uraian dari guru, tetapi juga aktifitas lain
seperti mengamati, melakukan, mendesmontrasikan, dll.

Melalui media pembelajaran hal-hal yang bersifat abstrak dapat di
kongkretkan dan hal-hal yang kompleks dapat disederhanakan.

Rudi Susilana, dkk. (2008:9-10) mengemukkakan tentang nilai

dan manfaat yang terkandung pada media pembelajaran. Nilai dan

manfaat dari media pembelajaran terrsebut dapat dijelaskan sebagai

berikut :

1)

2)

3)

4)

Membuuat kongkrit konsep-konsep yang abstrak, dimana konsep-
konsep yang sulit dijelaskan secara langsung kepada siswa dapat
disederhanakan melalui media pembelajaran.

Menghadirkan objek-objek yang terlalu berbahaya atau sukar
didapat ke dalam lingkungan belajar siswa. Seperti menampilkan
binatang buas atau proses bencana alam.

Menampilkan objek yang terlalu besar atau kecil. Seperti pesawat,
kapal, dan kuman.

Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau lambat. Seperti
lintasan peluru atau pertumbuhan kecambabh.

Kemp and Dayton (1985) dalam Rudi Susilana, dkk. (2008:9)

mengutarakan tentang manfaat dari media pendidikan sebagai

berikut ini :

1)

2)

Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih tersetandar.

Pembelajaran lebih menarik
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3)

4)

5)

6)

7

8)

Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori
belajar.

Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek.

Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan.

Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan
dimanapun diperlukan.

Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses
pembelajaran dapat ditingkatkan.

Perubahan peran guru kearah yang positif.

Arief S. Sadiman, dkk. (2010:17) mengemukakan media

pembelajaran memiliki manfaat-manfaat sebagai berikut ini :

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Memperjelas penyajian penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat
verbalitas.

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indra seperti
objek yang terlalu besar atau kecil, gerak yang terlalu cepat atau
lambat, kejadian dimasa lalu, objek yang terlalu kompleks, dan
konsep yang terlalu luas.

Menimbulkan kegairahan belajar.

Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antar siswa dengan
lingkungan dan kenyataan.

Memungkinkan siswa belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan
dan minatnya,

Memberikan perangsangan, pengalaman, dan menimbulkan

persepsi yang sama.
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Berdasarkan uraian diatas tentang manfaat dan fungsi media
pembelajaran dari beberapa ahli tersebut, maka dapat diuarikan
secara umum dari manfaat dan fungsi media pembelajaran sebagai
berikut :

1) Media Pembelajaran dapat meningkatkan minat, keinginan,
rangsanga, dan motivasi belajar dari siswa atau perserta didik.

2) Media pembelajaran memberikan keseragaman persepsi,
pengalaman, dan pemahaman dari siswa terhadap suatu materi
pembelajaran.

3) Media pembelajaran meningkatkan pengembangan dan kreativitas
pola pikir siswa.

4) Media pembelajaran memungkinkan terjadinya interaksi langsung
antara siswa, guru, dan lingkungan belajar.

5) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indra, ruang,
dan waktu.

6) Media pembelajaran dapat mengkongkritkan konsep-konsep
materi yang abstrak.

Pamelihan Media

Pembelajaran akan lebih efektif jika telah direncanakan dengan
baik. Pemilihan media pembelajaran yang tepat juga merupakan salah
satu proses dari perencanaan pembelajaran. Menurut Heinich, dan
kawan kawan (1982) dalam Azhar Arsyad (2011:67) menjelaskan
tentang perencanaan penggunaan media yang efektif yang dikenal

dengan istilah ASSURE. ASSURE sendiri adalah singkatan dari
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Analyze learner characteristics, State objective, Select or modify

media, Utilize, Require learner response, and Evaluate. Model ini

memiliki enam kegiatan utama dalam memilih media yang tepat dalam

pembelajaran, dan keenam kegiatan tersebut dapat dijelaskan sebagai

berikut :

1.

Analyze learner characteristics, hal ini dapat diartikan untuk
menganalisis karakteristik umum dari kelompok sasaran.

State objective, hal ini dapat diartikan untuk merumuskan tujuan
dari pembelajaran. Tujuantersebut yaitu perilaku atau kemampuan
baru apa yang diharapkan siswa miliki dan kuasai setelah proses
pembelajaran selesai.

Select or modify media, hal ini dapat diartikan untuk memilih,
memodifikasi, atau merancang dan mengembangkan media dan
materi yang sesuai dengan pembelajaran

Utilize, hal ini dapat diartikan untuk menggunakan materi, pada
tahap ini diperukan persiapan bagaimana dan berapa banyak
waktu yang diperlukan untuk menggunakannya.

Require learner response, hal ini dapat diartikan untuk meminta
tanggapan dari siswa mengenai proses pembelajaran sebagai
bentuk partisipasi.

Evaluate, hal ini dapat diartikan untuk mengevaluasi proses belajar
demi mengetahui pencapaian siswa mengenai
tujuanpembelajaran, keefektifan media, pendekatan, dan guru

sendiri.
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Menurut Azhar Arsyad (2011:75) kriteria pemilihan media

pembelajaran bersumber dari konsep bahwa media merupakan

bagian dari sistem instruksional secara keseluruhan. Untuk itu, ada

beberapa kriteria yang harus diperhatikan yaitu :

1.

Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media pembelajaran
dipilih berdasarkan tujuan instruksional yang telah ditetapkan,
secara umum hal ini mengacu kepada salah satu atau gabungan
dua atau tiga ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik.

Tepat untuk mendukung isi pembelajaran yang sifatnya fakta,
konsep, prinsip, atau generalisasi. Media pembelajaran juga harus
selaras, sesuai dengan kebutuhan tugas pembelajaran, dan
keterampilan mentas siswa agar dapat membantu pembelajaran
secara efektif.

Praktis, luwes, dan bertahan. Media yang dipilih dapat digunakan
dimanapun dan kapanpun dengan peralatan yang tersedia
disekitarnya, serta mudah dipindahkan dan dibawa kemana-mana.
Guru terampil menggunakannya. Nilai dan manfaat media amat
ditentukan oleh guru yang menggunakannya.

Pengelompokan sasaran. Media yang digunakan harus sesuai
dengan kelompok sasaran yang dituju.

Mutu teknis.pengembangan visual baik gambar maupun fotograf
harus memenuhi persyaratan teknis tertentu.

Dick dan Carey (1978) dalam Arief S. Sadiman, dkk. (2010:86)

menyebutkan bahwa disamping kesesuaian dengan tujuan perilaku
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belajarnya, setidaknya masih ada empat faktor lagi yang perlu

dipertimbangkan dalam pemilihan media. Keempat faktor tersebut

adalah :

1.

Ketersedian sumber setempat, bila media yang bersangkutan tidak
terdapat pada sumber-sumber yang tersedia maka media harus
dibuat atau dibeli.

Tersedia atau tidaknya dana, tenaga, dan fasilitas untuk membeli
atau memproduksi media yang dibutuhkan.

Efektifitas biaya dalam jangka waktu panjang, dimana biaya yang
dikeluarka untuk produksi dari media terbayar dengan kesetabilan
materi dan penggunaannya dalam jangka waktu panjang.

Faktor yang menyangkut keluwesan, kepraktisan, dan ketahanan
media yang berseangkutan untuk waktu yang lama. Media yang
bersangkutan dapat digunakan dimanapun dan kapanpun dengan
peralatan yang tersedia serta mudah dipindahkan dan dibawa.

Berdasarkan uraian diatas tentang kriteria pemilihan media

pembelajaran dari beberapa ahli tersebut, maka dapat diuarikan

secara umum tentang kriteria pemilihan media pembelajaran sebagai

berikut :

1.

Media pembelajaran yang digunakan harus sesuai dengan kriteria

kelompok sasaran agar media yang digunakan dapat efektif.

. Media pembelajaran yang digunakan haruslah dapat mendukung

silabus yang mencakup isi maupun tujuan pembelajaran, sehingga

tercipta kesinergisan antara media dan pembelajaran tersebut.
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3. Ketersediaan sumber seperti biaya, materi, fasilitas, dan
kemampuan SDM yang menentukan apakah media harus dibuat,
dibeli, atau mengembangkan media yang sudah ada.

4. Efektifitas biaya dan waktu dalam penggunaan maupun
pembuatan atau pengembangan media.

5. Media pembelajaran haruslah mudah di kuasai dan dipahami oleh
guru sehingga guru dengan mudah terampil dalam
menggunakannya.

6. Media pembelajaran haruslah memudahkan siswa dalam
memahami materi pembelajaran dan mempermudah guru dalam
mengajar.

7. Media yang digunakan keluwesan, kepraktisan, dan ketahanan
media yang berseangkutan untuk waktu yang lama. Media yang
bersangkutan dapat digunakan dimanapun dan kapanpun dengan
peralatan yang tersedia serta mudah dipindahkan dan dibawa.

d. Pengembangan Media Pembelajaran
Salah satu kriteria dalam memilih suatu media pembelajaran
adalah kesesuain media tersebut dengan isi dan juga tujuan dari
pembelajaran. Jika media tersebut belum atau kurang memenuhi
unsur tersebut, maka perlu dilakukannya pengembangan terhadap

media tersebut. Menurut Arief S. Sadiman, dkk. (2010:100)

menjelaskan secara sistematik urutan dalam mengembangkan media

tersebut dapat diurutkan sebagai berikut :
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

Menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa. Kebutuhan yang
dimaksud adalah kesenjangan antara kemampuan, keterampilan,
dan sikap siswa yang diinginkan dengan kemampuan,
keterampilan, dan sikap siswa yang dimiliki sekarang.
Merumuskan tujuan instruksional (Instructional Objective) denngan
oprasional dan khas. Tujuan instruksional sendiri terdiri dari dua
macam yaitu umum yang menjabarkan tujuan akhir dari kegiatan
dan khusus yang menjabarkan dari tujuan instruksional umum.
Merumuskan butir-butir materi secara terperinci yang mendukung
tercapainya tujuan. Perumusan butir-butir materi ini haruslah logis
urutan penyajiannya, artinya dari yang sederhana ke rumit atau
dari yang kongkrit menuju abstrak.

Mengembangkan alat pengukur keberhasilan. Bahan yang
digunakan sebagai bahan test, atau daftar cek perilaku
(Performance List) adalah kemampuan dan keterampilan yang
mendukung tercapainya tujuan instruksional khusus.

Menulis naskah media. Naskah akan menjadi penuntun dalam
memproduksi suatu media. Naskah ini berisi urutan gambar dan
grafis yang perlu diambil oleh kamera serta bunyi dan suara yang
harus direkam.

Mengadakan tes dan revisi. Hal ini dilakukan untuk mengetahui

tercapainya tujuan instruksional yang telah dirumuskan.
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Rudi Susilana, dkk. (2008:27-33) menelaskan dalam

perancangan dan pengembangan media pembelajaran dapat

dilakukan melalui empat proses. Keempat proses tersebut dapat

dijelaskan sebagai berikut :

1) Identifikasi kebutuhan dan Kkarakteristik siswa. Salah satu

indikator adanya kebutuhan adalah adanya kesenjangan, dimana

kesenjangan merupakan ketidaksamaan antara apa Yyang

sebenarnya atau apa yang diharapkan dengan apa yang terjadi.

2) Perumusan tujuan. Sebagai patokan dalam perumusan tujuan

haruslah memiliki ketentuan sebagai berikut :

a)

b)

Learner Oriented, dimana dalam merumuskan tujuan harus
berpatokan pada perilaku siswa bukan perilaku guru.
Oprational, perumusan tujuan haruus dibuat spesifik dan
oprasional mungkin sehingga mudah untuk mengukur tingkat
keberhasilan.

ABCD (Audience, Behaviour, Conditioning, Degree),
menurut Baker (1971) dalam Rudi Susilana (2008:27)
dijelaskan sebagai berikut : Audience artinya sasaran
sebagai pembelajar yang perlu dijelaskan secara spesifik
agar jelas untuk siapa tujuan tersebut diberikan, Behaviour
adalah perilaku spesifik yang diharapkan dilakukan
/dimunculkan siswa setelah pembelajaran berlangsung,
Conditioning vyaitu keadaan yang harus dipenuhi atau

dikerjakan siswa pada saat dilakukan pembelajaran, Degree
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adalah batasan minimal tingkat keberhasilan terendah yang

harus dipenuhi dalam mencapai perilaku yang diharapkan.

3) Perumusan materi. Materi yang disusun sebaiknya perlu

4)

memperhatikan kriteria-kriteria tertentu, misalnya :

a)

b)

d)

Sahih dan valid, dimana materi yang digunakan benar-benar
telah teruji kebenarannya.

Tingkat kepentingan (significant), dimana materi yang
digunakan benar benar dibutuhkan oleh siswa.
Kebermanfaatan (utility), dimana materi harus bermanfaat
secara akademis yaitu bermanfaat meningkatkan kemampuan
siswa dan non akademis yaitu bermanfaat memberikan bekal
hidup atau life skill.

Learnability, artinya sebuah program harus dimungkinkan
untuk dipelajari baik dari aspek tingkat kesulitan dan bahan
ajar tersebut layak digunakan untuk kebutuhan setempat.
Menarik minat (interest), dimana materi yang dipilih
hendaknya menarik minat dan dapat memotivasi siswa untuk

mempelajarinya lebih lanjut.

Perumusan alat pengukur keberhasilan. Pengukuran ini meliputi

tiga kemampuan utama yaitu pengetahuan, keterampilan, dan

sikap yang telah dirumuskan secara rinci dalam tujuan.

Menurut Thiagarajan (1974) dalam Endang Mulyatiningsih

(2012:195-199) menjelaskan bahwa dalam melakukan penelitian dan

pengembangan sistem pembelajaran dengan model 4D. Model 4D
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tersebut merupakan kepanjangan dari Define, Design, Development,

and Dissemination. Kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada setiap

tahap pengembangan dapat dijelaskan sebagai berikut :

1) Define (Pendefinisian) dalam konteks pengembangan bahan ajar
tahap ini dilakukan dengan 4 cara yaitu :

a) Analisis kurikulum, hal ini berguna untuk menetapkan pada
kompetensi yang mana bahan tersebut akan dikembangkan
dalam kurikulum yang berlaku.

b) Analisis Karakter Peserta didik, hal ini penting karena semua
proses pembelajaran harus disesuaikan dengan karakteristik
siswa.

c) Analisis Materi, hal ini dilakukan dengan mengidentifikasi
materi utama yang perlu diajarkan.

d) Merumuskan Tujuan, hal ini berguna untuk membatasi
penelitian supaya tidak menyimpang dari tujuan semula.

2) Design (perancangan) kegiatan yang dilakukan pada tahap ini
antara lain yaitu :

a) Menyusun tes kriteria, hal berguan untuk mengetahui
kemampuan awal siswa dan alat evaluasi.

b) Memilih media pembelajaran yang sesuai dengan materi dan
Peserta Didik.

c) Pemilihan bentuk penyajian pembelajaran disesuaikan

dengan media yang digunakan.
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3)

4)

d) Mensimulasikan penyajian materi dengan media dan langkah-
langkah pembelajaran yang telah dirancang.

Develop (pengembangan) pada tahap ini terdapat dua kegiatan

yang dilakukan yaitu Expert Appraisal merupakan teknik untuk

memvalidasi atau menilai kelayakan rancangan produk dan

Devlopmental Testing merupakan kegiatan uji coba rancangan

produk pada sasaran subjek yang sesungguhnya. Pada kedua

macam kegiatan tersebut terdapat langkah-langkah sebagai

berikut yang harus ditempuh :

a) Validasi Produk oleh expert judgemet untuk menilai kelayakan
produk.

b) Revisi produk berdasarkan masukan dari expert judgemet saat
validasi.

c) Uji Coba Terbatas yang dilakukan sebagian peserta didik
untuk menilai produk.

d) Revisi produk Il berdasarkan masukan dari peserta didik pada
uji coba terbatas.

e) Implementasi produk pada wilayah yang lebih luas, hal ini
dilakukan setelah produk direvisi.

Disseminate (penyebarluasan) pada tahap ini terdapat tiga

kegiatan yang dilakukan yaitu validatian testing dimana produk

yang telah direvisi kemudian diimplementasikan pada sasaran

yang sesungguhnya. Packaging (pengemasan), diffusion and
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adaption (diserap dan digunakan), hal tersebut bertujuan agar

produk dapat dimanfaatkan oleh orang lain.

Berdasarkan uraian diatas tentang pengembangan media

pembelajaran dari beberapa ahli tersebut, maka dapat diuarikan

secara umum tentang pengembangan media pembelajaran yang dapat

dilakukan melalui beberpa tahapan yaitu :

1) Tahap analisis kebutuhan.

2)

Pada tahap ini mencakup beberapa proses yaitu :

a)

b)

Merumuskan tujuan yang akan digunakan pada media
pembelajaran sehingga sesuai dengan tujuan dari pembelajaran
dan kurikulum yang berlaku.

Merumuskan isi dengan menganalisis materi pokok sehingga
sesuai dengan tujuan dari pembelajaran dan kurikulum yang
berlaku.

Menganalisis karakteristik dari peserta didik sehingga media

pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dari peserta didik.

Tahap mengembangkan desain.

Pada tahap ini mencakup beberapa proses yaitu :

a)

b)

Merumuskan penyusunan materi yang akan digunakan pada
media pembelajaran sehingga sesuai dengan karakteristik
kebutuhan siswa.

Menulis naskah untuk pembuatan atau pengmbangan media
sehingga dalam pembuatan media menjadi lebih terarah dan

rapi.
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3) Tahap implementasi desain

Pada tahap ini merupakan tahap dimana desan yang telah dibuat

diimplementasikan atau direalisasikan menjadi sebuah produk

dalam hal ini menjadi sebuah media pembelajaran.
4) Tahap evaluasi produk.

Pada tahap ini mencakup beberapa proses yaitu :

a) Pengembangan alat ukur keberhasilan yang nantinya akan
digunakan sebagai alat untuk tes keberhasilan tujuan

b) Validasi produk kepada expert judgement yang berfungsi untuk
menilai kelayakan dari produk berupa media pembelajaran yang
telah dibuat.

c) Tanggapan dari siswa yang bertujuan untuk meliahat respon
dari peserta didik tentang media pembelajaran yang dibuat atau
dikembangkan.

d) Tes untuk melihat keberhasilan tujuan yang dicapai dengan
media tersebut.

5) Tahap revisi media.
Pada tahap ini media yang belum sempurna berdasarkan tahap

evaluasai disempurnakan lagi.

3. Multimedia Interaktif
a. Pengertian Multimedia Interkatif
Multimedia menurut beberapa ahli memberikan pengertian
atau definisi yang berbeda-beda, diantaranya yaitu menurut Azhar

Arsyad (2011:169) dimana multimedia dapat diartikan sebagai lebih
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dari satu media. Multimedia dapat berupa kombinasi antara teks,
grafik, animasi, suara, dan gambar. Namun pada bagian ini
perpaduan dan kombinasi dua atau lebih jenis media ditekankan
kepada kendali komputer sebagai penggerak keseluruhan gabungan
media ini. Dapat dikatakan bahwa multimedia sebagai kombinasi
grafik, teks ,suara, video, gambar, dan animasi, sehingga hal tersebut
merupakan satu kesatuan yang secara bersama - sama
menampilkan informasi, pesan, atau isi pelajaran.

Menurut Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008:21), multimedia
merupakan suatu sistem penyampaian dengan menggunakan
berbagai jenis bahan belajar yang membentuk suatu unit atau paket.
Yudhi Munadi (2008:148) menjelaskan jika media dalam konteks
pembelajaran diartikan sebagai bahasa, maka multimedia dalam
konteks tersebut adalah multibahasa, yakni ada bahasa yang mudah
dipahami oleh indra pendengaran, penglihatan, penciuman, peraba
dan lain sebagainya atau dalam arti yang lain multimedia
pembelajaran adalah media yang mampu melibatkan banyak indra
dan organ tubuh selama proses pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan uraian diatas tentang pengertian multimedia
pembelajaran dari beberapa ahli tersebut, maka dapat diuarikan
secara umum tentang multimedia adalah penggunaan lebih dari satu
media dalam satu paket sistem penyampaian bahan materi
pembelajaran. Kombinasi ynag digunakan dalam multimedia

biasanya terdiri dari media grafik, teks ,suara, video, gambar, dan
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animasi. Penggabungan atau kombinasi berbagai media tersebut
akan mempermudah peserta didik dalam memahami materi
pembelajaran karena melibatkan banyak indra dan organ tubuh
selama proses pembelajaran berlangsung.
Karakteristik Multimedia Interaktif

Multimedia pembelajaran memiliki beberepa karakteristik untuk
dijadikan sebagai media pembelajaran, diantaranya seperti yang
disebutkan oleh Deny Darmawan (2012:55), yaitu :
1. Berisi konten materi yang representatif dalam bentuk visual, audio,

dan audiovisual.
2. Beragam media komunikasi dalam penggunaannya.
3. Memiliki kekuatan bahasa, warna dan bahasa resolusi objek.
4. Tipe — tipe pembelajaran yang bervariasi.
5. Respon pembelajaran dan penguatan bervariasi.
6. Mengembangkan prinsip Self Evaluation dalam mengukur proses
dan hasil belajarnya.
7. Dapat digunakan secara klasikal maupun individual.
8. Dapat digunakan secara online maupun offline.
Penjelasan secara umum tentang karakteristik suatu media

pembelajaran (termasuk multimedia interaktif) ditinjau dari segi
kualitas Walker dan Hess dalam Azhar Arsyad (2011:175) dapat di

lihat dalam penjelasan berikut :
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1. Kualitas isi dan tujuan. Didalamnya terdapat segi ketepatan,
kepentingan, kelengkapan, keseimbangan, minat atau perhatian,
keadilan, dan kesesuaian dengan situasi siswa.

2. Kualitas pembelajaran. Hal yang mencakup dalam aspek ini yaitu
memberikan kesempatan belajar, memberikan bantuan untuk
belajar, kualitas memotivasi, flesibilitas pembelajaran, hubungan
dengan program pembelajaran lainnya, kualitas sosial interaksi
pembelajarannya, kualitas tes dan penilaiannya, dapat memberi
dampak bagi siswa, serta dapat membawa dampak bagi guru dan
pembelajarannya.

3. Kualitas teknis. Didalamnya termasuk dari segi keterbacaan,
mudah digunakan, kualitas tampilan atau tayangan, Kkualitas
penanganan jawaban, kualitas pengelolaan programnya, dan
kualitas pendokumentasiannya.

Yudi Munadi (2008:153) menjelaskan beberapa kriteria yang
menjadi karakteristik dari suatu multimedia interaktif, dan hal tersebut
dijelaskan sebagai berikut :

1. Kemudahan navigasi, dimana sebuah program harus dirancang
sesederhana mungkin untuk mudah digunakan oleh peserta didik
tanpa belajar komputer dahulu.

2. Kandungan kognisi, dimana isi program memberikan pengalaman
kognitif (pengetahuan) yang dibutuhkan peserta didik.

3. Integrasi media, dimana didalam  multimedia  harus

mengintegrasikan beberapa aspek dan keterampilan lainnya yang

32



harus dipelajari. Keterampilan tersebut ditekankan pada
keterampilan membaca, mendengarkan, berbicara, menulis, dan
membaca.

4. Estetiaka, dimana media tersebut harus memiliki tampilan yang
menarik sehingga dapat menarik minat pengguna.

5. Fungsi secara keseluruhan, dimana multimedia memberikan
pembelajaran yang diinginkan peserta didik secara utuh sehingga
mereka akan merasa belajar sesuatu.

Berdasarkan uraian diatas tentang karakteristik multimedia
interaktif dari beberapa ahli tersebut, maka dapat diuarikan secara
umum tentang multimedia interaktif adalah :

1. Kesesuaian tujuan dari multimedia pembelajaran interaktif
dengan tujuan / sasaran belajar yang akan dicapai.

2. Berisi konten materi yang representatif dalam bentuk visual,
audio, dan audiovisual. Materi yang terdapat dalam multimedia
pembelajaran interaktif dapat disajikan dalam bentuk visual,
audio, dan audiovisual tanpa mengurangi konten yang ada
didalam materi tersebut.

3. Kemudahan navigasi dimana sebuah multimedia pembelajaran
interaktif harus dirancang sesederhana mungkin untuk mudah
digunakan oleh peserta didik tanpa belajar komputer dahulu.

4. Mengembangkan prinsip Self Evaluation dalam mengukur proses

dan hasil belajarnya, dimana siswa dapat secara langsung
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melakukan evaluasi terhadap kemampuannya sekaligus belajar
mempergunakan multimedia pembelajaran interaktif tersebut.

5. Dapat digunakan secara klasikal dengan bimbingan dari guru
maupun individual atau belajar secara mandiri.

6. Dapat digunakan secara online maupun offline, sehingga media
pembelajaran ini dapat digunakan ataupun diakses dimana saja.

7. Memiliki estetiaka dalam desain yang digunakan untuk

multimedia interaktif sehingga dapat menarik minat pengguna.

4. Silabus Listrik Otomotif Pada Kurikulum 2013
a. Pengertian Kurikulum

Istilah kurikulum menurut Tim pengembang MKDP kurikulum
dan pembelajaran (2011:2) kurikulum (curriculum) berasal dari kata
curir (pelari) dan curere (tempat berpacu), dan pada awalnya
digunakan dalam dunia olahraga. Pada saat itu kurikulum diartikan
sebagai jarak yang harus ditempuh oleh seorang pelari mulai dari start
sampai finis untuk memperoleh mendali/penghargaan. Pengertian
kurikulum tersebut kemudian diterapkan dalam dunia pendidikan
menjadi sejumlah mata pelajaran (subject) yang harus ditempuh
seorang siswa dari awal sampai akhir program pelajaran untuk

memperoleh penghargaan dalam bentuk ijazah.
Pengertian kurikulum yang lain menurut Harold B. Alberty
(1974) dalam Tim pengembang MKDP kurikulum dan pembelajaran
(2011:2) kurikulum adalah semua kegiatan yang diberikan kepada

siswa dibawah tanggung jawab sekolah. Sehingga kurikulum tidak
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dibatasi pada kegiatan didalam kelas, tetapi mencakup juga kegiatan-
kegiatan yang dilakukan oleh siswa diluar kelas. Menurut Nana
Syaodih Sukmadinata (2005) dalam Tim pengembang MKDP
kurikulum dan pembelajaran (2011:6) menjelaskan tentang pengertian
kurikulum dimana kurikulum ditinjau dari tiga dimensi, yaitu dimensi
ilmu dimana kurikulum sebagai ilmu dikaji konsep, asumsi, teori-teori
dan prinsip-prinsip dasar tentang kurikulum. Dimensi kedua sebagai
sistem dijelaskan kedudukan kurikulum dalam hubungannya dengan
sistem-sistem lain, komponen kurikulum, kurikulum dalam berbagai
jalur, jenjang, jenis pendidikan, dan manajemen kurikulum. Ketiga
kurikulum sebagai rencana diungkap beragam rencana dan
rancangan atau desain kurikulum.

Kurikulum sendiri menurut Undang-undang Nomor 20 Tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional dalam Undang-undang
Nomor 70 tahun 2013 tentang Kerangka Dasar Dan Struktur
Kurikulum Sekolah Menengah Kejuruan/Madrasah Aliyah Kejuruan
pada bab pendahuluan menyebutkan bahwa kurikulum adalah
seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan
bahan pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman
penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan
pendidikan tertentu. Terdapat dua dimensi kurukulum berdasarkan
pengertian tersebut, yang pertama adalah rencana dan pengaturan
mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran, sedangkan yang

kedua adalah cara yang digunakan untuk kegiatan pembelajaran.
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Berdasarkan uraian diatas tentang kurikulum dari beberapa ahli
tersebut, maka dapat diuarikan secara umum tentang kurikulum
sebagai berikut, kurikulum merupakan seperangkat rencana dan
pengaturan mengenai tujuan pembelajaran, ilmu atau isi dari
pembelajaran, dan media atau bahan pelajaran. Kurikulum juga
mengatur serta cara yang digunakan sebagai pedoman
penyelenggaraan kegiatan pembelajaran yang mengatur kegiatan
siswa didalam maupun diluar kelas untuk mencapai tujuan
pendidikan tertentu. Tujuan yang ingin dicapai dalam kurikulum
tentunya berbeda tergantung dengan tingkat atau jenjang pendidikan
dimana kurikulum tersebut digunakan.

b. Kurikulum 2013

Kurikulum yang baik dihasilkan dari berbagai macam proses
perubahan dan perkembangan. Perkembangan kurikulum sendiri
dimulai dari kurukulum 1947, kurikulum 1952, kurikulum 1964,
kurikulum 1968, kurikulum 1975, kurikulum, kurikulum 1984 atau
kurikulum Cara Belajar Siswa Aktif (CBSA), kurikulum 1994, kurikulum
2004 atau Kurikulum Berbasis Kompetensi (KBK), kurikulum 2004
atau Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), dan terakhir dan
terbaru adalah kurikulum 2013. Kurikulum 2013 saat ini telah banyak
digunakan pada beragam jenjang pendidikan.

Perubahan kurikulum dari KTSP menjadi kurikulum 2013 sendiri
mengalami banyak kontroversi, tetapi menurut Yunus Abidin

(2014:27) alasan utama dari pergantian tersebut adalah penerapan
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KTSP tidak memuaskan han ini tercermin dari kinerja guru yang
mengerjakan aspek administrasi yang berorientasi KTSP sedangkan
pembelajaran masih berpusat kepada guru. Kondisi ini menyebabkan
peserta didik tidak secara optimal mampumengembangkan
potensinya, sehingga hasilnya masih jauh dari harapan untuk menjadi
sumber daya manusia yang unggul dan berdaya saing tinggi. Menjadi
sumber daya manusia yang unggul dan berdaya saing tinggi
merupakan salah satu syarat yang harus dipenuhi untuk dapat
berasaing di era yang semakin berkembang dengan pesat ini.
Kurikulum 2013 sendiri diciptakan untuk memenuhi kebutuhan
akan perkembangan zaman, tentunya dalam menjawab tantangan
tersebut peserta didik memerlukan kompetensi yang tepat dimana
kompetensi tersebut harus dikuasai dengan baik oleh peserta didik.
Kompetensi - kompetensi yang disediakan juga harus dapat menjadi
sebuah keterampilan yang berguna bagi masa depan peserta didik
sehingga tujuan menciptakan sumber daya manusia yang unggul dan
berdaya saing tinggi dapat dicapai. Hal tersebut juga senada dengan
penjelasan dari Triling dan Fadel (2009) dalam Yunus Abidin
(2014:21) yang menjelaskan tentang pelangi keterampilan dan
pengetahuan dimana keterampilan utama yang harus dimiliki dalam
konteks abad ke-21 adalah keterampilan belajar dan berinovasi.
Keterampilan ini berkenaan dengan kemampuan berpikir kreatif dan
kemampuan memecahkan masalah, kemampuan berkomunikasi dan

berkolaborasi, serta kemampuan untuk berkreativitas dan berinovasi.
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Ketiga garis besar keterampilan tersebut diyakini sebagai
keterampialan utama yang dapat menjawab tantangnan hidup baik
dari dimensi ekonomi, sosial, polotik, maupun pendidikan.

Perubahan kurikulum ini tentunya disetrai dengan berbagai
perubahan elemen dalam kurikulum. Salah satu perubahan yang
terjadi menurut Yunus Abidin (2014:21) adalah perubahan pada
elemen standar isi, perubahan ini berkenaan langsung dengan
kompetensi inti dan kompetensi dasar yang terkandung pada struktur
kurikulum pada setiap jenjang pendidikan. Kompetensi dalam
kurikulum 2013 dinyatakan dalam kompetensi inti kelas yang dirinci
lebih lanjut dalam kompetensi dasar mata pelajaran. kompetensi inti
menjadi unsur pengorganisasi kompetensi dasar, semua kompetensi
dasar dan proses pembelajaran dikembangkan untuk mencapai
kompetensi yang dinyatakan dalam kompetensi inti.

Silabus Listrik Otomotif Pada Materi Pengapian Elektronik

Silabus merupakan merupakan bagian dari kurikulum yang
mengandung kompetensi inti dan kompetensi dasar dari
pembelajaran. Hal ini diperkuat oleh pendapat dari para ahli, pertama
menurut Sri Narwanti (2012:1) menjelaskan silabus merupakan
sebuah rencana pembelajaran pada suatu mata pelajaran yang
mencakup standar kompetensi, kompetensi dasar, materi pokok /
pembelajaran, kegiata pembelajaran, indikator, penilaian, alokasi
waktu, dan sumber/alat/bahan ajar yang digunakan. Kompetensi

dasar dan materi pokok suatu pembelajaran merupakan salah satu
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hal terpenting dari silabus untuk mengembangkan media
pembelajaran. Kedua menurut Fauriz Zuhri (2008:15) menjelaskan
silabus adalah penjabaran kurikulum kedalam komponen-komponen
kegiatan belajar dan mengajar pada setiap jenjang prpgram
pendidikan/pelatihan yang digariskan di dalam kurikulum secara
runtut, rinci, dan oprasional.

Ketiga menurut BSNP (2006) didalam Sri Narwanti (2012:1)
menjelaskan bahwa silabus merupakan penjabaran standar
kompetensi dan kompetensi dasar ke dalam materi pokok /
pembelajaran, kegiatan pembelajaran, dan indikator pencapaian
kompetensi untuk penilaian. Kompetensi dasar dan materi pokok yang
terdapat pada silabus berfungsi untuk melakukan tahap
mengembangkan desain. Pada tahap ini mencakup proses
merumuskan materi dan menulis naskah untuk pembuatan atau
pengembangan media.

Kompetensi dasar dan materi pokok yang terdapat disilabus
listrik otomotif pada materi listrik otomotif kurikulum 2013 yang
digunakan oleh SMK N 1 Sedayu jurusan Teknik Kendaran Ringan
dapat dijelaskan sebagai berikut :

1) Kompetensi Dasar
a) Memahami Sistem Pengapian elektronik.
b) Memelihara Sistem Pengapian elektronik.
2) Materi Pokok Pembelajaran Teori

a) Masalah pada sistem pengapian konvensional.
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b) Pengapian elektronik dengan kontak pemutus.
C) Macam-macam pengirim signal (pick up).
d) Pengapian elektroik kontak dengan pemutus.
e) Fungsi-fungsi tambahan pada kontrol unit elektronik.
f) Masalah pada sistem advans konvensional.
g) Pengapian computer
3) Materi Pokok Pembelajaran Praktik
a) Menguji & mengganti sistem pemberi sinyal induksi dan hall.
b) Menyetel dan menguiji sistem pengapian magnet.
c) Pemeriksaan sistem pengapian baterai konvensional dan
osiloskop.
d) Pemeriksaan sistem pengapian elektronik dengan osiloskop

Merangkai sistem pengapian elektronik.

5. Adobe Flash CS 6

Adobe Flash CS 6 sendiri merupakan aplikasi yang digunakan
untuk melakukan desain dan membangun perangkat presentasi,
publikasi, atau aplikasi lainnya yang membutuhkan Kketersediaan
sarana interaksi dengan penggunanya. Proyek yang dibangun dengan
Flash bisa terdiri atas teks, gambar, animasi sederhana, video, atau
efek-efek khusus lainnya. Tentunya program ini akan lebih maksimal
apabila ditunjang dengan beberapa program grafis lainnya, akan tetapi
dengan mempergunakan program Adobe Flash CS 6 saja juga telah

mampu menghasilkan animasi grafis yang bagus. Hasil akhir karya yang
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bagus dari program Adobe Flash CS 6 sendiri ditentukan oleh
keterampilan dan kreativitas dari pengguna program itu sendiri.

Menurut divisi penelitian dan pengembangan LPKBM MADCOMS
(2005:1) menyebutkan bahwa Macromedia Flash atau Adobe Flash CS 6
memiliki beberapa keunggulan dibandingkan dengan program lain yang
sejenis. Kelebihan yang dimiliki oleh program Macromedia Flash atau
Adobe Flash CS 6 adalah sebagai berikut :

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

b. Dapat membuat perubahan transparansi warna dalam movie.

c. Dapat membuat perubahan animasi dari satu bentuk ke bentuk lain.

d. Dapat membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur yang telah
ditetapkan.

e. Dapat dikonversi dan dipublikasikan kedalam beberapa tipe,
diantaranya adalah .swf, .hmtl, .gif, .jpg, .png, .exe, .mov.

Pada program Adobe Flash CS 6, terdapat area kerja yang
berfungsi sebagai tempat pembuatan karya pada program tersebut. Area
kerja sendiri terdiri dari beberapa elemen. Menurut divisi penelitian dan
pengembangan LPKBM MADCOMS (2005:4-5) elemen-elemen tersebut
dapat dijelaskan sebagai berikut :

a. Toolbox merupakan bagian berisi piranti untuk menggambar dan
memodifikasi objek animasi.
b. Option merupakan penunjang dari kinerja piranti yang terpilih pada

toolbox.
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c. Panel/lJendela Properties merupakan bagian yang digunakan untuk
memberikan perintah tambahan dari objek yang sedang dipilih.
Tampilan elemen ini tidak sama tergantung objek yang dipilih.

d. Timeline merupakan bagian yang digunakan untuk mengatur susunan
layer.

e. Layer merupakan bagian yang digunakan untuk mengatur susunan
dari objek yang tampak di satage.

f. Menu merupakan sekelompok perintah yang digunakan untuk
mengatur pembuatan objek, animasi, layer, dan lain-lain.

g. Scane/Stage merupakan layar yang digunakan untuk menyusun
objek gambar, teks, animasi, dan lain-lain.

h. Frame merupakan suatu bagian dari layer yang digunakan untuk
mengatur

Program Adobe Flash CS 6 juga memiliki istilah-istilah yang sering
dijumpai saat mempergunakan program Adobe Flash CS 6. Menurut divisi
penelitian dan pengembangan LPKBM MADCOMS (2005:5-7) istilah-
istilah tersebut adalah :

a. Properties merupakan suatu cabang perintah dari suatu perintah
yang lain.

b. Animasi merupakan gerakan objek maupun teks yang diatur
sedemikian rupa sehingga terlihat menarik.

c. Action Script merupakan perintah yang diletakan pada suatu frame
atau objek sehingga frame atau objek tersebut akan menjadi

interaktif.
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d. Movie Clip merupakan animasi yang dapat digabungkan dengan
animasi atau objek lain.

e. Frame bagian dari layer yang digunakan untuk mengatur pembuatan
animasi.

f.  Scene merupakan layar yang digunakan untuk menyusun objek-objek
baik tulisan maupun gambar.

g. Time Line merupakan bagian dari program Adobe Flash CS 6 yang
digunakan untuk menampung layer.

h. Masking merupakan suatu perintah yang digunakan untuk
menghilangkan sebuah isi dari suatu layer dan isi layer tersebut akan
tampak saat movie dijalankan.

i. Layer merupakan nama tempat yang digunakan untuk menampung
satu gerakan objek. Untuk menambah beberapa layer baru didalam

scene yang sedang dikerjakan, klik tombol insert layer pada
i

I

panel time line.
j.  Keyframe merupakan suatu tanda yang digunakanuntuk membatasi

suatu gerakan animasi.

B. Hasil Penelitian yang Relefan
Hasil penelitian yang relevan digunakan untuk menguatkan posisi
penelitian yang dilakukan dengan hasil penelitian yang pernah dilakukan.
Adapun penelitian yang relevan sebagai berikut :
1. Hasil penelitian oleh Eko Purwanto (2011) dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Mengelas Jalur Las GMAW Dengan Software

Macromedia Flash di SMK” Menunjukkan bahwa berdasarkan hasil uji
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kelayakan dari ahli media, ahli materi, dan uji coba lapangan diperoleh
data sebagai berikut : hasil penilaian ahli materi mendapat rerata skor
sebesar 5, kategori “sangat baik”. Hasil penilaian ahli media mendapat
rerata skor 4,2, kategori “sangat baik”. Tanggapan siswa mendapat rerata
skor 4,3, kategori “sangat baik”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran mengelas jalur las GMAW menggunakan software
Macromedia Flash ini layak dan dapat dijadikan sebagai sumber belajar
mandiri bagi siswa SMK.

Penelitian yang dilakukan oleh F. Endi Bawono Utomo pada tahun 2012
dengan judul “Penerapan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Software Macromedia Flash Pada Pembelajaran Teori Dasar Mesin Bubut
di SMK N 2 Pengasih”. Hasil dari penelitian menunjukkan prestasi belajar
siswa kelas eksperimen yang menggunakan media flash hasilnya lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol yang menggunakan cara konvensional.
Ditunjukkan dengan perolehan rata-rata nilai posttest dari kelas
eksperiment 79,48 dan kelas kontrol sebesar 73,78. Dan dapat
disimpulkan bahwa terjadi peningkatan prestasi belajar siswa yang
signifikan pada kelas eksperiment antara sebelum dan setelah
menggunakan macromedia flash.

Hasil penelitian oleh Alwan Salim Junaedi (2012) dengan judul
“‘Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran
Teknik Listrik di SMK Negeri 2 Yogyakarta” menunjukkan bahwa
berdasarkan hasil validasi media pembelajaran oleh ahli media, ahli

materi, dan siswa diperoleh data sebagai berikut : berdasarkan penilaian
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ahli materi mendapat skor sebesar 4,46 pada kategori sangat layak,
penilaian ahli media mendapat skor sebesar 4,44 pada kategori sangat
layak, penilaian uji coba produk mendapat skor sebesar 4,03 pada
kategori layak, dan penilaian uji coba pemakaian mendapat skor sebesar
4,24 pada kategori sangat layak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Teknik Listrik sangat
layak digunakan dalam proses pembelajaran untuk siswa kelas X TAV di

SMK 2 Yogyakarta.

C. Kerangka Berfikir

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan pada mata pembelajaran
Listrik Otomotif dan juga wawancara terhadap bapak Drs. Daliman sebagai
guru pengampu mata pelajaran listrik otomotif di SMK N 1 Sedayu, dapat
disimpulkan bahwa SMK N 1 Sedayu telah mempergunakan kurikulum 2013.
Pada mata pelajaran listrik otomotif untuk kurikulum 2013 untuk kelas 3
mendapatkan penambahan empat kompetensi dasar yang baru vyaitu
pengapian elektronik, Engine Management System, injeksi bahan bakar, dan
sistem Gasoline Direct Injection (GDI). Penambahan kompetensi dasar yang
baru tentunya juga membutuhkan media pembelajaran yang dapat
mengakomodir materi tersebut, tetapi kenyataan dilapangan yaitu di SMK N
1 Sedayu media pembelajaran yang membahas tentang keempat
kompetensi dasar yang baru secara lengkap dan keseluruhan belum ada.

Kompetensi dasar yang baru tersebut sebagian besar merupakan
materi yang banyak berhubungan dengan arus listrik maupun sinyal

elektronik, sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang juga dapat
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mengakomodir kebutuhan untuk memvisualkannya kepada peserta didik.
Visualisasi tersesbut dapat diwujudkan dalam bentuk video, animasi maupun
dalam bentuk foto dan gambar. Berdasarkan hal tersebut maka
dibutuhkanlah media pembelajaran yang dapat merangkum atau
mengintegrasikan semua hal tersebut menjadi satu media pembelajaran.

Multimedia Interaktif sebagai media pembelajaran yang memiliki
komponen yang sangat kompleks dibutuhkan untuk membantu proses
pembelajaran bagi siswa. Multimedia Interaktif yang digunakan untuk media
pembelajaran merupakan perpaduan antara unsur audio, gambar, animasi,
dan video serta dapat melibatkan partisipasi aktif siswa dalam proses
pembelajarannya. Multimedia ini digunakan untuk mengakomodir materi
maupun kebutuhan lainnya yang belum bahkan tidak dapat terakomodir oleh
media pembelajaran yang ada.

Banyak terdapat aplikasi untuk mengembangkan konten multimedia
interaktif saat ini, diantaranya adalah Adobe Flash, Power Point, LCDS, serta
Lectora Inspire. Tentunya kesemua aplikasi tersebut memiliki kelebihan-
kelebihan tersendiri. Adobe Flash sendiri dipilih karena aplikasi ini memiliki
kelebihan yang dianggap paling cocok untuk membuat multimedia interaktif,
kelebihan tersebut adalah :

a. Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau objek yang
lain.
b. Dapat membuat perubahan transparansi warna dalam movie.

c. Dapat membuat perubahan animasi dari satu bentuk ke bentuk lain.
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d. Dapat membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur yang telah
ditetapkan.

e. Dapat memasukan konten video, foto, dan gambar yang diinginkan.

f. Dapat dikonversi dan dipublikasikan kedalam beberapa tipe, diantaranya
adalah .swf, .hmtl, .gif, .jpg, .png, .exe, .mov.

Proses pegembangan media pembelajaran sebagai multimedia
interaktif dengan mempergunakan aplikasi Adobe Flash CS 6 sebagai media
pengembangnya tentunya memerlukan beberapa tahap. Tahap — tahap
pegembangan tersebut perlu memperhatikan beberapa proses, diantaranya
adalah analisis kebutuhan, mengembangkan desain produk, serta evaluasi
produk media pembelajaran. setelah melewati beberapa tahap
pengembangan, maka akan dihasilkan multimedia interaktif yang layak

digunakan sebagai media pembelajaran.

. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka berpikir yang telah
dikemukakan tersebut maka pertanyaan penelitian yang diajukan adalah
sebagai berikut :

4. Produk apakah yang akan dihasilkan dari pengembangan media
pembelajaran Electronic Spark Advancer (ESA) dengan Adobe Flash
CS67?

5. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran Electronic

Spark Advancer (ESA) dengan Adobe Flash CS 6 ?
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Materi apakah yang tepat untuk dimasukan didalam media
pembelajaran Electronic Spark Advancer (ESA) dengan Adobe Flash
CS67?

Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran Electronic Spark
Advancer (ESA) dengan Adobe Flash CS 6 ditinjau dari aspek media
yang digunakan pada multimedia pembelajaran tersebut?

Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran Electronic Spark
Advancer (ESA) dengan Adobe Flash CS 6 ditinjau dari aspek materi /
isi yang digunakan pada multimedia pembelajaran tersebut ?
Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran Electronic Spark
Advancer (ESA) dengan Adobe Flash CS 6 ditinjau dari uji coba

lapangan ?

48



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research
and Development (RnD) vyang Dbertujuan menghasilkkan atau
mengembangkan sebuah produk tertentu. Metode penelitian dan
pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan suatu produk tertentu serta menguji keefektifan produk
tersebut (Sugiyono, 2012:407).

Penelitian ini menitik beratkan pada pengembangan produk media
pembelajaran menggunakan aplikasi Adobe Flash 6 pada mata pelajaran
listrik otomotif untuk siswa di sekolah menengah kejuruann. Siswa yang
dimaksud dalam penelitian ini merupakan siswa jurusan Teknik Kendaraan
Ringan Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Sedayu.

Tahapan penelitian yang digunakan mengacu pada metode
penelitian dan pengembangan 4D yang dikembangan oleh Thiagarajan
(1974) dalam Endang Mulyatiningsih (2012:195-199). Tahapan penelitian
pengembangan tersebut terdapat 4 langkah yang harus dilakukan dalam
proses penelitian. Penelitian pengembangan ini sebatas pada uji kelayakan
media pembelajaran, belum sampai pada uji keefektifan secara nyata dalam

proses pembelajaran.
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Gambar 01. Langkah — Langkah Penggunaan Metode 4D Oleh
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<«

Thiagarajan.
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6. Define (Pendefinisian) pada tahap ini sering juga disebut dengan tahap
analisis kebutuhan. Tahap ini dilakukan untuk menetapkan dan
mendefinisikan syarat-syarat pengembangan kemudian dalam konteks
pengembangan bahan ajar, tahap ini dilakukan dengan 4 cara yaitu :

a. Analisis kurikulum
Analisis kurikulum berguna untuk mengkaji kurikulum yang berlaku
sehingga dapat diketahui juka kompetensi yang ingin dicapai.
Analisis ini juga digunakan untuuk menetapkan pada kompetensi
yang mana bahan tersebut akan dikembangkan dalam kurikulum
yang berlaku.

b. Analisis Karakter Peserta Didik
Analisis karakter peserta didik penting karena semua proses
pembelajaran harus disesuaikan dengan karakteristik siswa.
Analisis ini juga berguna untuk menyusun bahan ajar dalam media
pembelajaran agar sesuai dengan kebutuhan peserta didik

c. Analisis Materi
Analisis materi dilakukan dengan mengidentifikasi materi utama
yang perlu diajarkan dan dimasukan dalam media pembelajaran,
mengumpulkan dan memilih materi yang relevan, serta menyusun
kembali secara sistematis.

d. Merumuskan Tujuan
Sebelum membuat media pembelajaran dan menulikan bahan ajar,
tujuan pembelajaran dan kompetensi yang hendak diajarakan perlu
dirumuskan terlebih dahulu, hal ini berguna untuk membatasi

penelitian supaya tidak menyimpang dari tujuan semula.
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7. Design (perancangan) pada tahap ini merupakan tahap pembuatan

desain produk yang akan dikembangkan.kegiatan yang dilakukan pada

tahap ini antara lain yaitu :

e)

f)

9)

h)

Menyusun tes kriteria

Penyusunan tes kriteria ini lebih menitik beratkan kepada alat
evaluasi mandiri siswa yang terdapat dalam media pembelajaran.
Memilih media pembelajaran

Memilih media pembelajaran yang sesuai dengan materi dan
karakteristik peserta didik.

Pemilihan bentuk format penyajian pembelajaran

Memilih bentuk penyajian dari materi yang akan digunakan harus
disesuaikan dengan media apa yang digunakan.

Mensimulasikan penyajian materi

Simulasi ini mempergunakan media pembelajaran dan langkah-

langkah pembelajaran yang telah dirancang.

8. Develop (pengembangan) pada tahap ini terdapat dua kegiatan yang

dilakukan yaitu Expert Appraisal merupakan teknik untuk memvalidasi

atau menilai kelayakan rancangan produk dan Devlopmental Testing

merupakan kegiatan uji coba rancangan produk pada sasaran subjek

yang sesungguhnya. Pada kedua macam kegiatan tersebut terdapat

langkah-langkah sebagai berikut yang harus ditempuh :
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. Validasi Produk

Validasi produk merupakan proses penilaian dari beberapa ahli
mengenai produk hasil dari pengembangan. Validasi produk

dilakukan oleh dua ahli, yaitu ahli media serta ahli materi.

. Revisi Produk

Setelah dilakukan validasi oleh ahli, baik dari ahli materi maupun ahli
media, maka proses selanjutnya adalah melakukan perbaikan
produk yang bersumber dari data — data validasi yang telah
dilakukan oleh ahli.

Uji Coba Terbatas

Proses uji coba produk yang pertama dilakukan oleh sebagian
peserta didik sebagai sampel pengguna produk. Uji coba produk
yang pertama dilakukan oleh responden uji coba produk dan
kemudian responden uji coba produk tersebut akan memberikan
penilaian tentang produk tersebut.

. Revisi produk I

Perbaikan dilakukan setelah mendapatkan data penilaian dari
pengguna uji coba terbatas. Perbaikan dilakukan agar produk siap
untuk di implementasi produk pada wilayah yang lebih luas.

. Implementasi Produk Pada wilayah yang Lebih Luas

Uji coba pemakaian ini dilakukan oleh responden uji coba
pemakaian sebagai sasaran pengguna dari produk tersebut dengan
jumlah yang lebih banyak. Uji coba produk dilakukan setelah produk

telah diperbaiki dengan dasar data revisi sebelumnya.
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4. Disseminate (penyebarluasan) pada tahap ini terdapat tiga kegiatan
yang dilakukan yaitu validatian testing dimana produk yang telah direvisi
kemudian diimplementasikan pada sasaran yang sesungguhnya.
Packaging (pengemasan), diffusion and adaption (diserap dan
digunakan), hal tersebut bertujuan agar produk dapat dimanfaatkan oleh

orang lain.

B. Prosedur Pengembangan
1. Analisis
Pada tahap awal penelitian pengembangan ini merupakan tahap
analisis. Analisis dilakukan guna mendapatkan informasi mengenai
kebutuhan media pembelajaran serta materi dari mata pelajaran yang
akan disajikan. Analisis ini dilakukan dengan melakukan observasi serta
wawancara di SMK Negeri 1 Sedayu.
a. Analisis kebutuhan media pembelajaran
Dari hasil observasi serta wawancara yang dilakukan di SMK
Negeri 1 Sedayu tentang kebutuhan media untuk mata pelajaran
listrik otomotif, didapatkan informasi bahwa media pembelajaran
yang tersedia terkait mata pelajaran listrik otomotif materi
pengapian elektronik adalah mobil TOYOTA Soluna EFI yang
digunakan sebagai obyek pembelajaran praktik. Pada pembelajaran
teori sendiri media pembelajaran untuk mata pelajaran listrik
otomotif materi pengapian elektronik belum tersedia. Oleh sebab itu,
jurusan TKR SMK Negeri 1 Sedayu memerlukan media

pembelajaran yang interaktif serta menarik guna menunjang
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penyampaian materi pada mata listrik otomotif khususnya materi
pengapian elektronik.
. Analisis kebutuhan dan karakteristik peserta didik

Peserta didik yang mempelajari mata pelajaran listrilk otomotif
dengan materi pengapian elektronik adalah peserta didik kelas 3.
Peserta didik kelas 3 merupakan golongan usia yang usia remaja
yaitu usia 17-18 tahun. Menurut teori kognitif dari Jean Piaget
(1980) dalam Rita Eka lIzzati, dkk ( 2008 : 35 ) menjelaskan bahwa
pada usia 12 tahun lebih merupakan usia pada tahap oprasional
formal. Usia pada tahap ini memiliki karakteristik atau perilaku
berpikir secara konseptual dan berpikir secara hipotesis. Perilaku
berpikir secara konseptual dan secara hipotesis tentunya
membutuhkan media pembelajaran yang mampu memberikan
gambaran, konsep, dan informasi secara menyeluruh. Media
pembelajaran yang dapat memberikan semua kebutuhan tersebut
dapat berupa gabungan beberapa komponen media, diantaranya
teks, gambar, animasi, suara, dan video.
Merumuskan kompetensi mata pelajaran

Sebelum menentukan tujuan pembelajaran hal pertama yang
dilakukan adalah menentukan / merumuskan kompetensi dasar.
Kometensi dasar yang dirumuskan nantinya menjadi acuan
pembuatan tujuan pembelajaran. Kompetensi dasar pembelajaran
teori yang terdapat dalam silabus mata listrik otomotif materi

pengapian elektronik di SMK Negeri 1 Sedayu Jurusan Teknik
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Kendaraan Ringan tahun 2014 / 2015 adalah “Memahami sistem

pengapian elektronik”.

Pada silabus mata listrik otomotif materi pengapian elektronik

di SMK Negeri 1 Sedayu Jurusan Teknik Kendaraan Ringan tahun

2014 / 2015 juga terdapat materi pokok yang juga digunaan sebagai

bahan pertimbangan untuk acuan pembuatan tujuan pembelajaran.

Materi pokok tersebut adalah :

h) Masalah pada sistem pengapian konvensional.

I) Pengapian elektronik dengan kontak pemutus.

J) Macam-macam pengirim signal (pick up).

K) Pengapian elektroik kontak dengan pemutus.

l) Fungsi-fungsi tambahan pada kontrol unit elektronik.

m) Masalah pada sistem advans konvensional.

n) Pengapian computer
Setelah menentukan kompetensi dasar yang akan digunakan

sebagai acuan, langkah selanjutnya adalah menentukan tujuan

pembelajaran. Tujuan pembelajaran akan menentukan materi yang
akan disampaikan didalam media pembelajaran. Tujuan
pembelajaran tersebut diantaranya :

1) Peserta didik mampu menjelaskan kelemahan sistem
pengapian konvensional dan sisten percepatan pengapian
konvensional.

2) Peserta didik mampu menjelaskan cara kerja dari macam-

macam pengirim signal.
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3) Peserta didik mampu menjelaskan cara kerja dari sistem

pengapian elektronik berbasis komputer (ESA).

4) Peserta didik mampu menjelaskan cara kerja sistem pengapian

elektronik tipe Distributorless.

2. Desain

a. Desain alur

Desain alur digunakan untuk menentukan urutan kerangka

penyajian materi media pembelajaran yang akan dibuat. Desain alur

dapat ditampilkan sebagai berikut :

HOME

MEMU
AL

Losading
page
Halaman
Awal

Falunjuk
Pamakasan

H

Prafil Pengembang
dan Pamaimaing

Pangagian
Karwersaanal

MEMLI
MATERI

—{ Ditributar

Tujuzn

Pambckajaran

SOAL
EVALUASI

Pengapian
Elgstranik

]_

{ Qistrinisoriess I

Evaluasi
Model 1

Evaluasi
Kodal Z

Parcepatan
Pargagian

Dislritutar

Dislriowior Tipe
Induksi 1

Dimbribubar Tips
Incluksi 2

Tige Irefuks

Di=tributar
Tips Hal

Distribulee Tipe

Diztribator Tipe
Incuksi

Potalransgisios

Ditributar Tips
Ireduisi 4

Diztribulor Tipe
Indubesi 5

Gambar 02. Desain Alur / flowchart.

b. Desain interface

Tahap desain

interface

merupakan

penggambaran

mengenai struktur program atau sebagai skema awal perancangan

pembuatan media pembelajaran. Desain interface dibuat untuk

memudahkan dalam menerjemahkan skema awal perancangan ke

dalam bentuk bahasa pemrograman.

Desain

interface dibuat

berdasarkan flowchart yang telah dirancang. Berikut ini merupakan
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tampilan desain interface yang digunakan dalam pembuatan media
pembelajaran listrik otomotif materi pengapian elektronik :
1) Desain Tampilan Halaman Loading Page
Desain tampilan halaman loading page dari media
pembelajaran ini terdiri dari logo UNY, tulisan UNY, dan tulisan
pendidikan teknik otomotif fakultas teknik. Pada bagian ini juga
terdapat angka loading yang akan menghitung mundur dari 1-4.
Lamanya perhitungan mundur sekitar 4 detik, kemudian secara

otomatis kebagian halaman awal.

i -.-\

{ Logo ' UNIVERSITAS
| Uny | NEGR

h

o,

WOGYARARTA

W
o,

r FEMDIDIKAN TEKNIK OTOMOTIF
Iy FAKULTAS TEKMIK

Gambar 03. Desain Loading Page

2) Desain Tampilan Halaman Awal
Desain tampilan tampilan awal dari media pembelajaran ini
terdiri dari logo UNY, tulisan UNY, tulisan pendidikan teknik
otomotif fakultas teknik, serta tulisan media pembelajaran
interaktif pada bagian atas tampilan. Pada bagian bawahnya
terdapat tombol start untuk mengakses menu awal. Kemudian

bagian bawah terdapat tampilan dengan tulisan pembuka yang
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berisi nama media, nama pembuat, serta nama universitas

pembuat.

T
{ Logo)| UNVERSITAS -
NEGRI

uNy : .
i S YOGYARARTA //

MEDIA PEMBELAJARAN PENGAPIAN ELEKTRONIK
ESA (ELEKTRONIK SPARK ADVANCER)

QOleh :
Deni Suhariyanto

(TomeoL)
| ETART ) y

FENDIDIFKAN TEKNIK OTOMOTIF
s FARULTAS TEKMIK

Gambar 04. Desain Tampilan Awal

3) Desain Tampilan Halaman Menu Awal
Desain tampilan halaman menu awal dari media
pembelajaran ini terdiri tombol petunjuk penggunaan, tombol
profil, dan tombol materi. Bagian bawah pada menu berisi
petunjuk penggunaan tombol dan tombol keluar. Tombol keluar
ini  berfungsi untuk keluar dari program pada media

pembelajaran.

77 PETUNIUR
L PENGGUNAAN ')

—,

Ty
4

gy

PETUNJUK | KELUAR

Gambar 05. Desain Menu Awal

59



4)

5)

Desain Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan

Desain tampilan halaman petunjuk penggunaan dari
media pembelajaran ini terdiri dari penjelasan mengenai petunjuk
fungsi tombol dan penggunaan dari tombol yang ada didalam
media pembelajaran. Pada bagian bawah terdapat dua tombol
arah yang berfungsi untuk kembali kemateri / halaman

sebelumnya dan menuju materi / halaman berikutnya.

ISI PETUNJUK PENGGUNAAN

I,

(& =

Gambar 06. Desain Tampilan Petunjuk Penggunaan

Desain Tampilan Halaman Profil Pengembang dan Pembimbing
Desain tampilan halaman profii pengembang dan
pembimbing dari media pembelajaran ini terdiri dari foto
pengembang, foto pembimbing, beserta profil yang
bersangkutan. Pada bagian bawah terdapat tombol arah untuk

kembali kemenu awal dan tulisan kembali kemenu.
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6)

PENEMBANG . PEMEIMEING

PROFIL Ty PROFIL
PENGEMBANG L J PEMBIMBING

.. KEMEALI

\ “ KE MENL
Gambar 07. Desain Tampilan Profil Pengembang dan

Pembimbing

Desain Tampilan Halaman Profil UNY

Desain tampilan halaman profii UNY dari media
pembelajaran ini terdiri dari dua bagian. Bagian pertama terdiri
dari teks profil yang berisi keterangan tentang UNY dan bagian
kedua terdiri dari video yang berisi tentang profil dari UNY.
Bagian bawah dari kedua halaman ini terdapat dua tombol arah
yang berfungsi untuk kembali kemateri / halaman sebelumnya

dan menuju materi / halaman berikutnya.

PROFIL UNY

I

(o =D

Gambar 08. Desain Tampilan Profil UNY
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7

VIDEO PROFIL UNY

VIDEO FROFIL UMY

I,

(= =

Gambar 09. Desain Tampilan Video Profil UNY

Desain Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran

Desain tampilan halaman tujuan pembelajaran dari media
pembelajaran ini terdiri dari teks penjelasan mengenai tujuan
pembelajaran mata pelajaran listrik otomotif materi pengapian
elektronik. Pada bagian bawah terdapat dua tombol arah yang
berfungsi untuk kembali kemateri / halaman sebelumnya dan

menuju materi / halaman berikutnya.

TUJUAN PEMBELAJARAN

I

\\ + OMEMU MATERI

Gambar 10. Desain Tampilan Tujuan Pembelajaran
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8) Tampilan Halaman Apersepsi
Desain tampilan halaman Apersepsi dari media
pembelajaran ini terdiri dari tombol untuk menuju tujuan
pembelajaran dan tombol untuk menuju kemenu materi
pengapian elektronik dan konvensional. Pada bagian bawah
tombol keluar dan tombol untuk kembali kemenu awal. Bagian

tengah terdapat video tentang perkembangan transportasi darat.

VIDEO APERSEPSI

VIDEO

Gambar 11. Desain Tampilan Halaman Apersepsi

9) Tampilan Halaman Diskusi
Desain tampilan halaman diskusi dari media pembelajaran
ini terdiri dari tombol untuk menuju kemateri video pengapian
konvensional dan elektronik, juga tombol untuk menuju kemateri
kelemahan pengapian konvensional. Pada halaman ini juga

terdapat pertanyaan yang dapat dijadikan bahan diskusi.
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MARI DISKUSI
—_—

1. Soal Untuk Diskusi

2. Soal Untuk Diskusl

Gambar 12. Desain Tampilan Halaman Diskusi

10) Desain Tampilan Halaman Menu Materi
Desain tampilan halaman menu materi dari media
pembelajaran ini terdiri dari tombol untuk menuju kemateri
pengapian konvensional dan tombol untuk menuju kemateri
pengapian elektronik. Pada bagian bawah terdiri atas petunjuk
penggunaan tombol dan tombol keluar dan tombol untuk kembali

kemenu awal.

() KONVENSIONAL

ELEKTROMIK

PETUNJUK MEMU

Gambar 13. Desain Tampilan Menu Materi
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11) Desain Tampilan Halaman Pengapian Konvensional
Desain tampilan halaman pengapian konvensional dari
media pembelajaran ini terdiri dari video yang menerangkan
tentang pengapian konvensional dan cara kerjanya. Pada bagian
bawah terdapat tombol yang berfungsi untuk kembali ke materi /

halaman sebelumnya.

PENGAPIAN KONVENSIONAL

VIDED PENGAPIAM KONVEMNSIOMAL

Gambar 14. Desain Tampilan Pengapian Konvensional

12) Desain Tampilan Halaman Menu Pengapian Elektronik

Desain tampilan halaman menu pengapian elektronik dari
media pembelajaran ini terdiri dari gambar komponen dari materi
yang akan dipilih, tombol untuk kemateri distributor elektronik,
tombol untuk kemateri distributorless (DIS), tombol untuk
kemateri percepatan pengapian. Pada bagian bawah terdapat
dua tombol anak panah yang berfungsi untuk menuju materi /
halaman sebelumnya dan menuju halaman evaluasi, selain itu

pada bagian bawah juga terdapat tulisan evaluasi.
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Gambar 15. Desain Tampilan Menu Pengapian Elektronik

13) Desain Tampilan Halaman Menu Distributor Elektronik

Desain tampilan halaman menu distributor elektronik dari
media pembelajaran ini terdiri dari tulisan tipe distributor dan
jenis signal yang digunakan, gambar yang menunjukan materi
distributor jenis apa yang akan dituju, tombol menuju materi /
halaman materi distributor tipe induktif, tombol menuju materi /
halaman materi distributor tipe optik, dan tombol menuju materi /
halaman materi distributor tipe hall. Pada bagian bawah terdapat
tombol berupa anak panah untuk kembali kemateri / halaman

sebelumnya.
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Gambar 16. Desain Tampilan Menu Distributor Elektronik

14) Desain Tampilan Halaman Menu Distributor Tipe Induktif

Desain tampilan halaman menu distributor tipe induktif dari
media pembelajaran ini terdiri dari tulisan yang menunjukan
materi distributor induktif jenis apa yang akan dituju, tombol
menuju materi / halaman materi distributor induktif tipe 1, tombol
menuju materi / halaman materi distributor induktif tipe 2, tombol
menuju materi / halaman materi distributor induktif tipe 3, tombol
menuju materi / halaman materi distributor induktif tipe 4, dan
tombol menuju materi / halaman materi distributor induktif tipe 5.
Pada bagian bawah terdapat tombol berupa anak panah untuk

kembali kemateri / halaman sebelumnya.
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Gambar 17. Desain Tampilan Menu Distributor Tipe Induktif

15) Desain Tampilan Halaman Materi
Desain tampilan halaman menu materi dari media
pembelajaran ini terdiri dari tulisan judul materi, diskripsi dari
cara kerja / fungsi dari materi yang disajikan, dan gambar /
animasi / video dari materi yang disajikan. Pada bagian bawah
terdapat dua tombol berupa anak panah yang berfungsi untuk
kembali kemateri / halaman sebelumnya dan menuju materi /

halaman berikutnya.

JUDUL MATERI

GAMBAR f ANIMASI DISKRIPEI
IVIDED CARAKER.JA Y FUNGSI

I

(= =

Gambar 18. Desain Tampilan Menu Materi
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16) Desain Tampilan Halaman Menu Evaluasi
Desain tampilan halaman menu evaluasi dari media
pembelajaran ini terdiri dari tulisan selamat mengerjakan,
diskripsi dari jenis evaluasi yang akan dipilih (evaluasi model 1
atau evaluasi model 2), tombol menuju materi / halaman evaluasi
model 1, dan tombol menuju materi / halaman evaluasi model 2.

Pada bagian bawah terdiri atas petunjuk penggunaan tombol.

SELAMAT MENGERJAKAN

KETERANGAN

EVALUASI MODEL 1/
EVALUASI MODEL 2

PETUMJUK

Gambar 19. Desain Tampilan Menu Evaluasi

17) Desain Tampilan Halaman Evaluasi

Desain tampilan halaman evaluasi dari media
pembelajaran ini terdiri dua bagian halaman. Bagian yang
pertama terdiri dari dari soal evaluasi model 1 atau model 2 dan
pilihan jawaban untuk soal evaluasi model 1 atau model 2. Pada
bagian bawah terdapat tombol keluar yaang berfungsi untuk
keluar dari program media pembelajaran. Bagian yang kedua
terdiri dari dari soal evaluasi model 1 atau model 2, tombol
keluar, dan jawaban untuk soal evaluasi model 1 atau model 2.

Pada Bagian bawah halaman tersebut terdapat tombol anak
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3.

panah yang berfungsi untuk menuju soal / halaman sebelumnya
dan keluar untuk keluar dari program media pembelajaran, pada

bagian ini juga terdapat keterangan dari hasil jawaban.

SOAL EVALUASI DAN

PILIHAN JAWABAN

KELUAR

Gambar 20. Desain Tampilan Evaluasi Bagian 1

SOAL EVALUASI DAN

PILIHAN JAWABAN

I [ kEERancan umsan |
KELUAR ] SALAH | BENAR

Gambar 21. Desain Tampilan Evaluasi Bagian 2

Implementasi

Implementasi desain program adalah tahap menterjemahkan
atau memindah desain ke tampilan sebenarnya dalam bentuk media
pembelajaran dengan basis aplikasi Adobe Flash 6. Implementasi
program media pembelajaran listrik otomotif materi pengapian elektronik

dengan basis aplikasi Adobe Flash 6 adalah sebagai berikut :
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a.

Implementasi Tampilan Halaman Loading Page

Hasil

implementasi halaman loading page pada

pembelajaran yaitu:

UNIVERSITAS
NEGRI
YOGYAKARTA

Gambar 22. Implementasi Loading Page

Implementasi Tampilan Halaman Awal

media

Hasil implementasi halaman awal pada media pembelajaran yaitu :

MEDIA PEMBELAJAN PENGAPIAN ELEKTRONIK
ESA (ELECTRONIC SPARK ADVANCER)

Oleh ;

Deni Suhariyanto

PENDIDIKAN TEEKNIK O'TOMOTIF

FAKULTAS TEENIK

Gambar 23. Implementasi Tampilan Awal
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c. ImplementasiTampilan Halaman Menu Awal

Hasil implementasi halaman menu awal pada media pembelajaran

yaitu :

PROFIL

TEKAN TOMBOL @ UNTUK MASUK

Gambar 24. Implementasi Menu Awal

d. Implementasi Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan

Hasil implementasi halaman petunjuk penggunaan pada media

pembelajaran yaitu :

Petunjuk Pengoperasian
1. Setelah membuka media pembelajoran ini, silahkan anda pelajari bagian bagian tombol yang merupakan
ian media ini. Tombol tersebut di adalah:
a 0 yang berfungsi untuk masuk pada menu utama pada media pembelajaran ini.
b. s yang berfungsi sebagai tombol untuk melanjutkan ke materi selanj
¢ <o yang berfungsi sebagai tombol untuk melanjutkan ke materi sebelumnya,

d. @88 yang berfungsi untuk keluar dari medin pembelojaran ini.
e. @ yangberfungsi untuk kembali pada menu utama media pembelajaran ini.

Gambar 25. Implementasi Tampilan Petunjuk Penggunaan
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e.

Implementasi

Pembimbing

Tampilan

Halaman  Profil

Pengembang dan

Hasil implementasi halaman Profil Pengembang dan Pembimbing

pada media pembelajaran yaitu :

PENGEMBANG

Nama

Deni Suhariyanto

Gambar 26. Implemebtasi Tampilan Profil Pengembang dan

Pembimbing

Implementasi Tampilan Halaman Profil UNY

Hasil implementasi halaman Profil UNY pada media pembelajaran

yaitu :

FROFIL UNY

Universitas Negeri Yogyakirta (UNY) merugakan
pessgemmbangan daei IKIP Yogynkarta ysg telal berdici
3 Mei 1064, Sejarah panjang UNY datas duni
pesdidikan Indoaesia tefah menghasian tenigs
kependidikan dan nunkependidikan yang berkusBtu
ngpel. Basyak tenaga proggar herkwabikast S2 dan
3. pesgawal profesioual, perpustakasn uiiversites dan
fakultar yang lenghap, pusat kempuler, jarisgan
internet 33 Juw, sarana olahrogs  berstandar
intersasional, pusal bahasa, Inboratoriu pencBtinn
modern, dan linghkungan yang asi messbat kasaps

yang dijuluki The Geern Crampu ink menjaili salsh xatn
wniversitas terfanorit dan layak diperhitungkan, Untuk
meajawab tanlangan ghobal, suslai tahun 2008, UNY
telah siap menag World Class University.

Gambar 27. Implementasi Tampilan Profil UNY
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VIDEO PROFIL UNY

Gambar 28. Implementasi Tampilan Video Profil UNY

g. Implementasi Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran
Hasil implementasi halaman tujuan pembelajaran pada media

pembelajaran yaitu :

‘Tujuan pembelajaran listrik otomotif materi pengapian elektronik :
1) Mengetahui fungsi dan cara kerja macam-macam pengirim signal (pick up).

2) Memahami fungsi dan cara kerja komponen —~ komponen distributor
elektonik.

3) Memahami fungsi dan cara kerja pengajuan pengapian berbasis komputer

(ESA).

4) Memahami fungsi dan cara kerja pengajuan pengapian konvensional dalam

distributor elektronik.

® MENU MATERI

Gambar 29. Implementasi Tampilan Tujuan Pembelajaran
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h. Implementasi Tampilan Halaman Apersepsi
Hasil Implementasi halaman tampilan halaman Apersepsi pada

media pembelajaran yaitu :

VIDEO APERSEPSI

Gambar 30. Impkementasi Tampilan Halaman Apersepsi

i. Implementasi Tampilan Halaman Diskusi
Hasil implementasi halaman tampilan halaman diskusi pada media

pembelajaran yaitu :

MARI DISKUSIKAN

1. Coba cari kemudian jelaskan apa
saja perbedaan antara pengapian
konvensional dan pengaplan
olektronik.

2. Coba cari dan jelaskan apa saja
kelemahan darl pengapian elektronik

Gambar 31. Implementasi Tampilan Halaman Diskusii
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J-

K.

Implementasi Tampilan Halaman Menu Materi
Hasil implementasi halaman menu materi pada media pembelajaran

yaitu:

o
! t 3% | KONVENSIONAL
NG

TEKAN TOMBOI ‘ UNTUK MASUK MATERI

Gambar 32 . Implementasi Tampilan Menu Materi

Implementasi Tampilan Halaman Pengapian Konvensional
Hasil implementasi halaman pengapian konvensional pada media

pembelajaran yaitu :

PENGAPIAN KONVENSIONAL

I' Current figws throwgh the primary winding of the ignition coll |
‘whare cne end s connected to the contact breaker

Gambar 33. Implementasi Tampilan Pengapian Konvensional
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I.  Implementasi Tampilan Halaman Menu Pengapian Elektronik
Hasil implementasi halaman menu pengapian elektronik pada

media pembelajaran yaitu :

JENIS DISTRIBUTOR
ELEKTRONIK

- PERCEPATAN
PENGAPIAN

e EVALUASI

Gambar 34. Implementasi Tampilan Menu Pengapian Elektronik

m. Implementasi Tampilan Halaman Menu Distributor Elektronik
Hasil implementasi halaman menu distributor elektronik pada media

pembelajaran yaitu :

TIPE DISTRIBUTOR DAN JENIS
SINYAL YANG DIGUNAKAN

@ TIPE OPTIK

® TIPE HALL

Gambar 35. Implementasi Tampilan Menu Distributor Elektronik
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n. Implementasi Tampilan Halaman

Hasil implementasi halaman menu distributor tipe induktif pada

media pembelajaran yaitu:

DISTRIBUTOR TIPE 1

DISTRIBUTOR TIPE 2

DISTRIBUTOR TIPE 3

DISTRIBUTOR TIPE 5

Gambar 36. Implementasi Tampilan Menu Distributor Tipe

Menu Distributor Tipe Induktif

DISTRIBUTOR PENGAPIAN
TIPE REDUKSI DENGAN
COIL DAN IGNITER DI LUAR
PENGAJUAN PENGAPIAN
SECARA ELEKTRONIK

Induktif

0. Implementasi Tampilan Halaman Materi

Hasil implementasi halaman materi pada media pembelajaran yaitu

Gambar 37. Implementasi Tampilan Menu Materi
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p. Implementasi Tampilan Halaman Menu Evaluasi
Hasil implementasi halaman menu evaluasi pada media

pembelajaran yaitu:

SELAMAT MENGERJAKAN

SOAL EVALUASI
MODEL I

» UNTUK MELANJUKAN KESOAL BERIKUINTA

Gambar 38. Implementasi Tampilan Menu Evaluasi

g. Implementasi Tampilan Halaman Evaluasi
Hasil implementasi halaman evaluasi pada media pembelajaran

yaitu:

1. Apakah nama komponen pada gambar dibawah ini.

W a.Rotor Signal
7 b.Pick-up Coil
M c¢.Pick-up Signal

m d.Rotor Coil

m e.Igniter

Gambar 39. Implementasi Tampilan Evaluasi Bagian 1
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1. Apakah nama komponen pada gambar dibawah ini.

W |a.Rotor Signal

| b Pick-up Coil

W c.Pick-up Signal

m d.Rotor Coil

m elgniter

Gambar 40. Implementasi Tampilan Evaluasi Bagian 2

Evaluasi
Pada tahap ini media pembelajaran yang telah jadi akan

dievaluasi atau divalidasi oleh expert jugement berdasarkan instrumen
penilaian yang yang ada. Evaluasi atau validasi ini dilakukan oleh dua
ahli atau expert jugment. Ahli yang pertama adalah ahli materi dan ahli
yang kedua adalah ahli media.
Reuvisi

Setelah dilakukan evaluasi atau validasi oleh para ahli, baik dari
ahli materi maupun ahli media, maka proses selanjutnya adalah
melakukan perbaikan produk atau revisi. Perbaikan produk atau revisi ini
bersumber dari data — data validasi yang telah dilakukan oleh ahli.
Revisi atau perbaikan produk ini dilakukan sampai mendapat

persetujuan dan dinyatakan layak oleh expert jugement atau para ahli.
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C. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini akan dilaksanakan di SMK N 1 Sedayu jurusan Teknik
Kendaraan Ringan yang beralamat di Argomulyo, Pos Kemusuk, Bantul,

Yogyakarta. Pelaksanaan penelitian dilakukan pada 08 Juli s/d 28 Juli 2016.

D. Subyek Penelitian

Subjek penelitian ini di bedakan menjadi dua bagian. Bagian
pertama subjek uji coba desain produk atau uji ahli, yang terdiri dari ahli
media dan ahli materi. Sedangkan bagian kedua merupakan subjek uji coba
produk dan uji coba pemakaian.

1. Subjek uji coba desain produk atau uji ahli

Subjek pengujian desain produk atau uji ahli dilakukan oleh 3
orang, 2 orang ahli materi dan 1 orang sebagai ahli media. Subjek
pengujian desain produk atau uji ahli dipilih yang berkompeten
dibidangnya masing — masing. Semua subjek pengujian desain produk
atau uji ahli merupakan dosen Pendidikan Teknik Otomotif, Fakultas
Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta.

2. Subjek uji coba lapangan

Subjek uji coba sebanyak 45 siswa yang terbagi dalam dua
kelompok uji coba. Pertama uji coba produk dengan responden uji coba
lapangan terbatas sejumlah 15 peserta didik kelas XI TKR B. Uji coba
pemakaian dengan responden uji coba lapangan lebih luas sejumlah 30
siswa kelas XI TKR A. Semua subjek uji coba adalah peserta didik kelas

XI SMK Negeri 1 Sedayu.
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E. Metode dan Alat Pengumpul Data
1. Metode pengumpulan data

Metode yang digunakan untuk menggumpulkan data adalah
dengan menggunakan angket. Angket yang diberikan kepada
responden merupakan instrumen penelitian, yang digunakan untuk
mengukur tingkat kelayakan media pembelajaran ditinjau dari aspek
tujuan / sasaran belajar, ditinjau dari aspek materi / isi yang digunakan
pada media pembelajaran, dan ditinjau dari aspek evaluasi terhadap
media pembelajaran tersebut. Teknik angket ini dilakukan untuk
mengevaluasi produk yang telah dikembangkan. Angket akan diberikan
kepada ahli media, ahli materi, serta peserta didik dan guru untuk dapat
memberikan penilaian mengenai produk yang sedang dikembangkan.

2. Alat pengumpul data

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan
kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2012:199). Instrumen
angket pada penelitian pengembangan ini digunakan untuk
mendapatkan data dari ahli materi, ahli media, serta peserta didik dan
guru sebagai bahan acuan untuk mengevaluasi produk hasil
pengembangan.

a. Instrumen untuk Ahli Media

Ahli media merupakan orang yang paham dan menguasai
berbagai media yang digunakan didalam produk media
pembelajaran. Ahli media ini merupakan seorang dosen teknik
otomotif Universitas Negeri Yogyakarta. Instrumen penelitian untuk

ahli media ditinjau dari aspek — aspek sebagai berikut : (1)

82



b.

manfaat media, (2) desain media dan (3) pengoperasian media.
Kisi — kisi instrumen yang digunakan dalam menvalidasi kelayakan
media ditinjau dari segi desain tampilan secara keseluruhan.

Berikut ini sajian kisi — kisi instrumen untuk ahli media :

Tabel 1. Kisi — Kisi Instrumen Untuk Ahli Media

No Aspek Media Indikator
1 Mempermudah proses
pembelajaran
2 Alternatif sumber belajar
Memberi kejelasan tentang
. materi
Manfaat media Dapat memberikan pengaruh
3 terhadap pola pikir peserta
didik.
Memberikan keseragaman
persepsi dan pemahaman
4 Ukuran, warna, dan tipe huruf
Kesesuaian warna dan
5 wallpaper untuk background
dengan warna teks
6 Tata letak tampilan
7 Desain media Penempatan tombol navigasi
8 Kualitas tampilan gambar
9 Kualitas tampilan video
10 Kualitas suara (audio)
11 Kombinasi dan komposisi
warna
12 Kemudahan dalam
penggunaan
13 Navigasi / Kejelasan petunjuk
Pengoperasian media | penggunaan
14 Komunikatif
15 Interaktif

Instrumen untuk Ahli Materi

Ahli materi merupakan orang yang ahli atau menguasai
materi yang terdapat didalam produk media pembelajaran. Ahli

materi ini terdiri dari dosen teknik otomotif Universitas Negeri

83



C.

Yogyakarta dan guru pengampu mata pelajaran listrik otomotif

SMK Negeri 1 Sedayu. Instrumen yang digunakan ahli materi dan

guru ditinjau dari beberapa aspek, yaitu : (1) silabus, (2) kualitas

materi, (3) penyajian materi. Berikut ini sajian kisi — kisi instrumen

untuk ahli dan guru materi :

Tabel 2. Kisi — Kisi Instrumen Untuk Ahli Materi

Z
o

Aspek Materi

Indikator

Kesesuaian Tujuan
Pembelajaran

Kejelasan kompetensi dasar

Kejelasan tujuan pembelajaran

Kualitas materi

Ketepatan isi materi

Kebenaran isi materi

Kejelasan isi materi

Sistematika isi materi

Kesesuaian materi dengan
Kompetensi dasar

Kelengkapan isi materi

O N (OO0~ W|IN|F

[N
o

[EEN
=

12

Penyajian konten materi

Kejelasan bahasa

Kemanfaatan gambar untuk
mendukung materi

Kemanfaatan video untuk
mendukung materi

Kemudahan pemahaman isi
materi

13

14

15

Penyajian Self
Evaluation

Kejelasan latihan soal

Kesesuaian latihan soal dengan
materi

Pemberian umpan balik latihan
soal

Instrumen untuk Pengguna Produk

Instrumen penerapan media pada pembelajaran meliputi

aspek (1) manfaat media, (2) penyampaian materi, (3) silabus, (4)

desain media, dan (5) pengoperasian media. Berikut ini Kisi-kisi

instrumen untuk peserta didik atau user :

84




Tabel 3. Kisi — Kisi Instrumen Untuk Pengguna Produk

No

Aspek Materi dan Media

Indikator

Manfaat media

Mudah digunakan untuk
belajar

Sebagai sumber belajar
alternatif yang menarik

Menarik keinginan untuk
digunakan belajar

Penyampaian konten materi

Materi mudah dipahami

Kemudahan dalam
menemukan materi yang
ingin dituju

Penyampaian materi yang
menarik melalui video,
animasi, gambar, dan tulisan

Kesesuaian Tujuan
Pembelajaran

Kompetensi dasar mudah
dipahami

Tujuan Pembelajaran mudah
dipahami

10

11

12

13

14

Desain media

Tulisan mudah dibaca dan
jelas

Kejelasan gambar

Kejelasan video

Kejelasan suara (audio)

Ketepatan posisi tulisan,
animasi, gambar, serta video

Komposisi warna

15

Navigasi / Pengoperasian
media

Kemudahan penggunaan
media pembelajaran

16

17

Navigasi / Pengoperasian
media

Kejelasan petunjuk
penggunaan

Mudah dimengerti dan
menarik

3. Validasi Instrumen

Validitas

instrumen menunjukkan bahwa hasil

dari suatu

pengukuran menggambarkan segi atau aspek yang diukur (Nana

Syaodih S. 2009:228). Validitas sebenarnya menunjuk kepada hasil dari

penggunaan instrumen tersebut bukan pada instrumennya. Suatu
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instrumen dikatakan valid atau memiliki validitas bila instrumen tersebut
benar — benar mengukur aspek atau segi yang akan diukur.

Penguijian validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah
validitas konstruk (construct validity). Validitas konstruk berkenaan
dengan konstruk atau struktur dan karakteristik psikologis aspek yang
akan diukur dengan instrumen (Nana Syaodih S. 2009:228). Untuk
menguji validitas konstruk dapat digunakan pendapat dari ahli (judgment
experts). Setelah instrumen dikontruksi tentang aspek — aspek yang
akan diukur dengan berlandaskan teori tertentu, langkah selanjutnya
adalah melakukan konsultasi dengan ahli tentang instrumen tersebut.
Para ahli diminta untuk memberikan pendapat tentang instrumen yang
disusun tersebut. Ahli yang diminta pendapatnya mengenai instrumen
penelitian berasal dari dosen Fakultas Teknik Universitas Negeri
Yogyakarta.

Tahap selanjutnya setelah instrumen divalidasi oleh ahli adalah
melakukan pengujian reliabilitas terhadap instrumen tersebut.
Realibilitas adalah konsistensi hasil pengukuran atau pengamatan bila
fakta atau kenyataan hidup tadi diukur atau diamatai berkali-kali dalam
waktu yang berlaianan. Kemudian pengujian reliabilitas yang
dipergunakan adalah reliabilitas internal, hal ini dikarenakan perhitungan
yang dilakukan berdasarkan data dari instrumen saja.

Pengujian reliabilitas internal yang dipilih adalah reliabilitas
instrumen skor non-diskrit. Reliabilitas instrumen skor non-diskrit dipilih
karena skoring yang dilakukan bersifat gradual, yaitu ada perjenjangan

skor mulai dari skor tinggi hingga rendah. Untuk instrumen skor non-
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diskrit ini perhitungan untuk pengujian realibilitasnya mempergunakan

rumus Alpha Cronbach, yang disajikan sebagai berikut :

= () (1-2)

2
O'bz = Z—xz - %
N
Keterangan :
r : reliabilitas instrumen yang dicari.
k : jJumlah butir pertanyaan.

Yo,° : jumlah varian skor tiap-tiap butir.
o2 :total varian.
x : jumlah skor.

N : banyaknya responden.

Untuk mengetahui apakah instrumen tersebur reliabel atau tidak,
kemudian hasil dari perhitungan tersebut dibandingkan dengan harga
kritik atau standar reliabilitas. Harga kritik untuk indeks reliabilitas
instrumen adalah 0,7. Artinya suatu instrumen dikatakan reliabel jika
mempunyai nilai koefisien Alpha sekurang-kurangnya 0,7 ( kaplan 1982
: 106 dalam Eko Putro,2003 ). Setelah dinyatakan layak atau valid dan
reliabel maka instrumen baru bisa diberikan kepada ahli materi, ahli

media, dan peserta didik.

F. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dilakukan menggunakan teknik analisis deskriptif
kuantitatif. Teknik ini merupakan cara menganalisis data kuantitatif yang

diperoleh dari angket uji ahli serta uji lapangan. Dalam penjelasan Suharsimi
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Arikunto (2010:286), data kuantitatif yang berwujud angka-angka hasil
penilaian atau pengukuran dapat diproses dengan cara dijumlahkan,
kemudian dibandingkan dengan jumlah yang diharapkan maka akan
diperoleh nilai rata-rata penilaian. Kemudian jika cara tersebut dijabarkan

dalam rumus maka dapat ditulis sebagai berikut ini :

oo lah skor hasil ilai
Rata — rata penilaian = Z2ialt skor hasil penitalan

Jumlah Penilai

Data rata-rata skor hasil penilaian kemudian di konversi menjadi
nilai kualitatif berskala 5 dengan skala Likert pada acuan tabel konversi nilai
yang diadopsi dari Sukardjo (2005 : 53-54), sebagai berikut :

Tabel 4. Tabel Skala Penilaian Serta Interpresatasinya

Interval Skor Kategori
X > X+ 1,80 Sb; X234 Sangat Layak
Xi+ 1,80 Shi < X < X; + 1,80 Sb; 28<X=<34 Layak
Xi- 0,60 Sbi<X<X;+0,60Sh; | 22<X=<28 Cukup layak

Xi- 1,80 Shi < X £ X; - 0,60 Sbh; 1,6<X<22 Kurang Layak
sangat Kurang

X< Xi-1,80 Sh X<16
Layak
Keterangan :
Rerata Ideal : ¥2 x (skor maksimal + skor minimal)

Simpangan Baku Skor Ideal : 1/6x (skor maksimal — skor minimal)

X : skor rata — rata implementasi
Skor Maksimal 14

Skor Minimal 01

Xi Yo X (4+1) = 2,5

Shi :1/6 x(4-1)=0,5
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BAB IV
HASIL PENELITIAN

A. Hasil Penelitian
Pengembangan media pembelajaran untuk materi Electronic Spark
Advancer (ESA) dalam mata pelajaran Listrik Otomotif dikembangan dengan
mempergunakan adaptasi model pengembangan 4D yang terdiri atas empat
tahap. Keempat tahap tersebut yaitu (1) Tahap pendefinisian (define), (2) Tahap
perancangan (desin), (3) Tahap pengembangan (develop), dan (4) Tahap
penyebaran (dissemination). Adapun jenis rincian kegiatan penelitian yang

dilakukan pada keempat tahap tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut.

1. Tahap Pendefinisian (Define)

Pada tahap pendefinisian ini dilakukan penempatan syarat atau
kebutuhan yang diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran. Data
yang digunakan pada tahap ini di peroleh dari wawancara terhadap guru yang
terkait dengan pembelajaran yang terdapat pada media pembelajaran dan
juga observasi terhadap sarana dan prasarana yang ada. Data yang telah

didapatkan tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut :

Tabel 05. Data Media Pembelajaran Dari SMK

Media Flash
No MEDIA | .10 | Anima | Gam | _
MATERI Si bar
1 | Pengapian Konvensional 0 1 1 2
2 Saat pengapian 0 1 1 5
konvensional
3 | Konsep Igniter 0 0 0 0
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Media Flash

NO MEDIA : Anima | Gamb
MATERI Video si ar Teks
Pengapian elektronik

4 | dengan distributor tipe 0 1 2 2
induksi
Pengapian elektronik

5 |dengan distributor tipe 0 0 0 0
optik / phototransistor
Pengapian elektronik

6 dengan distributor tipe hall 0 0 0 0
Pengapian elektronik

! dengan tipe distributorless 0 0 ! !
Pengapian elektronik

8 berbasis komputer (ESA) 0 0 0 0

Keterangan :

4 : Sangat Baik 2 : Cukup Baik 0 : Tidak Ada

3 : Baik 1 : Kurang Baik

a. Analisis awal

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan pada tabel diatas
dapat diambil kesimpulan bahwa tidak ada media pembelajaran teori baik
berbasis Adobe Flash dan Power Point yang membahas secara utuh dan
spesifik materi Electronic Fuel Injection khususnya bagian Electronik
Spark Advancer (ESA) pengapian elektrik. Media yang ada juga tidak
mengintegrasikan animasi ataupun video, dan lebih banyak
mempergunakan gambar dan teks. Hal tersebut juga akan berdampak
kepada tahap berfikir, dimana menurut Nana Sudjana, dkk ( 2010 : 3)
melalui penggunaan media pembelajaran hal-hal yang bersifat abstrak
dapat dikongkretkan, dan hal-hal yang kompleks dapat disederhanakan.

Animasi dan video dalam media pembelajaran memiliki peran yang besar

90



untuk memvisualisasikan materi yang sulik divisualisasikan melalui
gambar saja. Sehingga animasi dan video mampu membantu
mengkongkretkan pemikiran yang masih abstrak.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, maka disimpulkan bahwa
kriteria dari media pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer
(ESA) yang dikembangkan harus mampu memvisualisasikan bagian
materi yang sulit dipahami, dapat mengintegrasikan kegiatan
pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang digunakan, dan dapat
mengarahkan tahap berpikir abstrak menuju tahap berpikir kongkret serta

mengarahkan pembelajaran menjadi interaktif.

. Analisis peserta didik

Secara umum peserta didik Sekolah Menengah Kejuruan telah
memasuki usia 16-17 tahun dimana pada usia tersebut peserta didik
memasuki tahap oprasiona formal, dan hal tersebut juga terjadi kepada
siswa SMK N 1 Sedayu Jurusan Teknik Kendaraan Ringan. Pada tahap
oprasional menurut teori perkembangan kognisi piaget, siswa mampu
berpikir secara konseptual dan berpikir secara hipotesis sehingga siswa
pada tahap ini mampu membangun konsep pemikirannya sendiri yang
didasarkan pada hal-hal yang mereka terima. Berdasarkan hal tersebut
maka media yang dikembangkan perlu dirancang sehingga mampu
mengembangkan rasa keingintahuan dari siswa dengan memberikan
kesempatan siswa mengeksplorasi materi secara mandiri dengan

bantuan dari guru yang berperan sebagai pembimbing dan fasilitator.

91



c. Analisis kurikulum

Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan dengan
guru SMK N 1 Sedayu, diketahui bahwa SMK N 1 Sedayu
mempergunakan Kurukulum 2013. Karena penggunaan Kurikulum 2013
maka materi yang digunakan pada media pembelajaran juga harus
mengacu pada silabus pembelajaran Listrik Otomotif Kurikulum 2013.
Materi yang digunakan pada media pembelajaran ini hanya sebatas
pembelajaran teori. Sedangkan pada kegiatan pembelajaran, kurikulum
2013 dilakukan melalui pendekatan saintifik yang terdiri dari mengamati
(observing), menanya (questioning), mengumpulkan informasi (collecting),
mengasosiasi (associating), dan mengkomunikasikan (communicating).
Untuk, kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar pada silabus pembelajaran
Listrik Otomotif Kurikulum 2013 dalam pembelajaran teori yang harus

dicapai dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 6. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar materi pengapian

elektronik
Kompetensi Inti (K1) Kompetensi Dasar (KD)
3. Memahamani, menerapan dan | 3.1. Memahami Sistem
menganalisis  pengetahuan  faktual, Pengapian
konseptual,procedural, dan metakognitif elektronik

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang
ilmu pengetahuan, teknologi,seni
budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan,
dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian dalam bidang
kerja yang spesifik untuk memecahkan

masalah

92



d. Perumusan tujuan pembelajaran

Berdasarkan identifikasi dari analisis kurikulum yang telah
dilakukan, maka dapat ditentukan tujuan dari pembelajaran yang akan
dilakukan dengan media pembelajaran berdasarkan pada silabus
pembelajaran listrik otomotif Kurikulum 2013. Tujuan pembelajaran
tersebut yaitu siswa diharapkan mampu (1) Menjelaskan kelemahan
sistem pengapian konvensional dan sisten percepatan pengapian
konvensional, (2) Menjelaskan cara kerja dari macam-macam pengirim
signal, (3) Menjelaskan cara kerja dari sistem pengapian elektronik
berbasis komputer (ESA), dan (4) Menjelaskan cara kerja sistem

pengapian elektronik tipe Distributorless.

e. Analisis materi

Analisis materi dilakukan untuk menentukan materi bahan ajar yang
akan dimasukan kedalam media pembelajaran. Hal ini dilakukan dengan
mengidentifikasi kompetensi yang harus dikuasai peserta didik sesuai
dengan yang terdapat pada kurikulum. Pada kurikulum 2013 materi
Electronic Spark Advancer (ESA) merupakan materi pengapian elektronik
yang termasuk pada mata pelajaran kelistrikan otomotif yang ada
dikelompok keahlian Teknik Kendaraan Ringan. kemudian berdasarkan
kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar pada silabus pembelajaran Listrik
Otomotif Kurikulum 2013 diketahui bahwa kompetensi dasar yang harus
dicapai siswa dalam pembelajaran materi Electronic Spark Advancer
(ESA) yang merupakan sistem pengapian elektronik yaitu siswa mampu

memahami sistem pengapian elektronik. Kompetensi tersebut kemudian
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dijabarkan menjadi

indikator

yang dapat

mendukung

tercapainya

kompetensi tersebut. Indikator tersebut disajikan sebagai berikut :

Tabel 7. Penjabaran Indikator dan Materi Pengapian Elektronik

Korgg;a;?nm Indikator Materi Sub Materi
Definisi pengapian
konvensional

Pengapian
konvensional Kompon_en dan
cara kerja
pengapian
3'1'1_' konvensional
a/leelﬂrealﬁsgin Definisi percepatan
sistem k pengapian
. konvensional
pengapian Saat K q
konvensional pengapian ompl)(on.en an
pada segi konvensional ca:a e”tan
pengapian dan percepata
pengapian

3.1. Memahami
Sistem

Pengapian

elektronik

saat
pengapiannya

konvensional

Konsep Igniter

Transistor PNP

Transistor NPN

3.1.2.
Menjelaskan
cara kerja dari
macam-macam
pengirim signal

. Tipe Induksi
Pengaplgn dengan
elektronk | o uterize

dengan . ;
distributor tipe Tipe Induksi
Induksi dengan non-
computerize
Tipe optik /
Pengapian phototransistor
elektronik dengan
dengan computerize
distributor tipe | Tipe optik /
Optik / phototransistor
Phototransistor | dengan non-

computerize

Pengapian
elektronik
dengan
distributor tipe
Hall

Tipe hall dengan
computerize

Tipe hall dengan
non-computerize
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Kompetensi

Dasar Indikator Materi Sub Materi
3.1.3. Komponen dan
Menjelaskan enaapian cara kerja saat
cara kerja dari pengapie pengapian

: elektronik ) .
sistem berbasis elektronik berbasis
pengapian komputer (ESA)
elektronik komputer
berbasis (ESA) koreksi kontrol saat
komputer (ESA) pengapian
314 Definisi pengapian
I\/ieﬁjélaskan elektronik tipe
cara kerja Pengapian Efg'bgégﬂejjn
sistem elektronik tipe cara FI)<er'a
pengapian Distributorless |

pengapian

elektronik tipe

Distributorless elektronik tipe

Distributorless

Analisis materi ini juga berguna untuk mengidentifikasi kebutuhan
memvisualisasikan bagian materi yang sulit dipahami. Untuk
memvisualisasikannya digunakan media animasi 2D, melalui animasi ini
diharapkan bagian materi yang sulit dipahami akan lebih mudah
dipahami. Adapun identifikasi kebutuhan yang dilakukan dapat

dijabarkan sebagai berikut :

Tabel 8. Daftar Visualisasi Materi Dengan Animasi

No Materi Daftar Visualisasi
1 Saat pe_ngapian pada Gerakan vaccum advancer
pengapian konvensional Gerakan sentrifugal advancer
2 | Pengapian konvensional Tegangan tinggi pada coil pengapian
3 | Konsep Igniter Transistor PNP dan NPN

Aliran arus pada posisi terdekat
antara pick-up coil dan rotor signal
Aliran arus pada posisi terjauh antara
pick-up coil dan rotor signal
Terciptanya tegangan AC pada Pick-
up caoil

Cara kerja shield / vane

Medan magnet antara magnet
permanen dan hall switch

Pengapian elektronik
4 | dengan distributor tipe
Induksi

Pengapian elektronik
dengan distributor tipe Hall
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No Materi Daftar Visualisasi

Pengapian elektronik
6 | dengan distributor tipe
Optik / Phototransistor

Cara kerja dari phototransistor
inframerah dan bilah bersegmen

Aliran tegangan tinggi pada
Pengapian elektronik distributorless tipe simultan

dengan tipe Distributorless | Aliran tegangan tinggi pada
distributorless tipe independen

8 Pengapian elektronik Aliran arus dan signal pada ESA

berbasis komputerr (ESA) | Signal pada CMP dan CKP sensor

Analisis tugas
Analisis tersebut dilakukan untuk mengidentifikasi kegiatan yang
akan dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung. Secara umum

kegiatan yang dilakukan saat pembelajaran berlngsung dibagi menjadi 3

yaitu pendahuluan (apersepsi) , kegiatan pembelajaran, dan penutup

(evaluasi). Berdasarkan kurikulum 2013, kegiatan pembelajaran dilakukan

melalui pendekatan saintifik yang terdiri dari mengamati (observing),

menanya  (questioning),  mengumpulkan informasi  (collecting),
mengasosiasi (associating), dan mengkomunikasikan (communicating).

Berdasarkan semua hal tersebut, maka kegiatan pembelajaran melalui

media pembelajaran dapat diarahkan sebagai berikut :

1) Pendahuluan (apersepsi) : Pada kegiatan ini guru dapat melakukan
apersepsi kepada siswa memalui video tentang perkembangan
teknologi transportasi darat yang terdapat pada media pembelajaran
sebelum memasuki materi pengapian elektronik.

2) Kegiatan pembelajaran : (a) Kegiatan Mengamati dimana guru
menampilkan tayangan yang terdapat pada media pembelajaran
kemudian peserta didik mengamati. (b) Kegiatan menanya dimana

guru mempersilahkan peserta didik untuk bertanya hal yang tidak
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dimengerti, kemudian guru menghimpun dan mengarahkan pertanyaan
yang telah dihimpun untuk menjadi pokok bahan diskusi. (c) kegiatan
mengumpulkan informasi dilakukan secara berkelompok dan dibawah
bimbingan guru, peserta didik mengumpulkan informasi untuk
menjawab pertanyaan diskusi. (d) Kegiatan mengasosiasai dilakukan
secara berkelomok dan dibawah bimbingan guru, peserta didik
mengolah informasi yang mereka dapatkan dan menemukan jawaban
atas pertanyaan diskusi. (e) Kegiatan mengkomunikasikan dimana
guru mempersilahkan peserta didik untuk menyampaikan hasil diskusi
kemudia secara bersama-sama menyimpulkan.

3) Penutup (evaluasi) : Evaluasi dapat dilakukan melalui penilaian hasil
diskusi kelompok yang telah dilakuakan. Untuk evalusi keseluruhan
materi dapat mempergunakan soal evaluasi yang tersedia pada media

pembelajaran.

2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan merupakan tahap yang berfungsi untuk
mempersiapkan rancangan awal dari media pembelajaran yang akan
dikembangakan. Tahap perancangan ini memiliki beberapa langkah yang
harus dilakukan. Langkah yang harus dilakukan tersebut adalah :

a. Pemilihan format penyajian
Secara umum terdapat lima bentuk penyajian media, dalam hal ini
media untuk pembelajaran. Kelima bentuk tersebut adalah tutorial, drill
and practice, simulasi, percobaan dan permainan. Kemudian dari kelima
bentuk penyajian tersebut dipilihnlah bentuk penyajian tutorial untuk media

pembelajaran materi Electronic Spark Advancer (ESA), hal ini
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dikarenakan penyampain materi yang bertahap sehingga diharapkan
siswa akan lebih mudah memahami suatu konsep materi. Format
penyajian yang lain kurang sesuai untuk digunakan karena (1) format /
bentuk drill and practice lebih terfokus kepada latihan soal, (2) format /
bentuk eksperimen lebih terfokus kepada latihan menghadapi situasai
yang sebenarnya, (3) format / bentuk eksperimen lebih terfokus kepada
eksperimen atau percobaan, sedangkan pada materi materi Electronic
Spark Advancer (ESA) tidak terdapat materi yang bersifat eksperimen
atau percobaan, dan (4) format / bentuk permainan kurang sesuai dengan
materi dan karakter siswa SMK yang sudah memasuki usia remaja.
Kemudian untuk format isi konten dalam media pembelajaran
mempergunakan beberapa jenis media yaitu gambar, video, animasi dan
narasi (audio). Penggunaan beberapa macam media tersebut diharapkan
dapat memberikan penguatan konsep materi yang disampaikan dan
memudahkan memvisualisasikan bagian materi yang sulit untuk
diterangkan atau dipahami. Bentuk soal yang digunakan untuk evalusai
adalah soal pilihan ganda, dimana diakhir soal akan ada hasil berupa nilai
dari soal yang telah dikerjakan. Hal ini bertujuan agar siswa dapat

mengukur seberapa paham mereka dengan materi yang telah dipelajari.

Pemilihan media (program / shoftware)

Pemilihan media (program / shoftware) yang akan digunakan untuk
pengengembangan media pembelajaran untuk materi Electronic Spark
Advancer (ESA) dilakukan berdasarkan kebutuhan media yang akan
digunakan. Media yang dibutuhkan untuk membuat sebuah media

pembelajaran yang menarik adalah kombinasi gambar, video, animasi
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maupun narasi (audio), dan untuk mengkombinasikan kesemua media
tersebut dipilihlah program / shoftware Adobe Flash CS 6. Pemilihan
program / shoftware Adobe Flash CS 6 dikarenakan selain dapat
digunakan untuk mengkombinasikan gambar, video, animasi dan narasi
(audio) juga dapat menghasilkan file output yang merupakan aplikasi
dengan sistem pengoprasian offline yang memiliki format file “.exe”
sehingga cocok dengan segala jenis komputer dengan atau tanpa
program flash player didalamnya. Meskipun Adobe Flash CS 6 dapat
mengkombinasikan beberapa macam media, tetapi program Adobe Flash
CS 6 juga memiliki kelemahan dalam pengeditan gambar dan video,
sehingga dalam pembuatan ilustrasi gambar akan dibantu dengan

aplikasi coral Draw X4 dan dalam pembuatan maupun pengeditan video

dibantu mempergunakan aplikasi Windows Movie Maker.

Rancangan awal

Proses perancangna awal untuk pengembangan media
pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA) dimulai dari
perancangan isi dan produksi. Perancangnan isi merupakan proses
penyusunan konten media. Konten media ini disusun berdasarkan
flowchart dan storyboard. Flowchart menampilkan alur tautan antar
halaman yang terdapat pada media pembelajaran, sedangkan storyboard
berisi uraian rancangan setiap halaman yang terdapat pada media
pembelajaran. Produksi media pembelajaran dilakukan berdasarkan
rancangan isi yang telah dibuat. Prosees pembuatan media pembelajaran

terdiri dari beberapa langkah sebelum dihasilkan sebuah media
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pembelajaran yang berbentuk rancangan awal (prototipe). Langkah-

langkah pembuatan tersebut diantaranya adalah :

1) Langkah pembuatan

Langkah pembuatan media pembelajaran untuk untuk materi

Electronic Spark Advancer (ESA) terdiri dari beberapa tahap. Tahap

tersebut terdiri dari tahap pembuatan tampilan antar muka, tahap

pengkodean, test movie dan publishing. Penjelasan lebih lanjut

tentang tahap-tahap tersebut adalah sebagai berikut

a)

b)

Pembuatan tampilan antarmuka media
Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah pembuatan
background, pembuatan gambar, animasi, dan tombol navigasi,
memasukan teks materi yang telah dibuat serta memasukan
audio yang digunakan sebagai efek suara tombol kedalam stage
Adobe Flash CS6.
Hasil Pembuatan
Media pembelajaran untuk materi Electronic Spark
Advancer (ESA) yang telah dihasilkan pada tahap sebelumnya
merupakan media pembelajaran prototipe. Media pembelajaran
yang telah dihasilkan tersebut terdiri dari beberapa halaman, dan
halaman tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut :
18) Tampilan Halaman Loading Page
Tampilan halaman loading page dari media pembelajaran
ini terdiri dari logo UNY, tulisan UNY, dan tulisan pendidikan
teknik otomotif fakultas teknik. Pada bagian ini juga terdapat

angka loading yang akan menghitung mundur dari 1-4.
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Lamanya perhitungan mundur sekitar 4 detik, kemudian

secara otomatis kebagian halaman awal.

UNIVERSITAS
NEGEIT
YOGYAKARTA

PENIDMDIEKAN TEKNIK OTOMOTIF
FAKULTAS TEKNIK

Gambar 41. Tampilan Loading Page

19) Tampilan Halaman Awal

Tampilan tampilan awal dari media pembelajaran ini
terdiri dari logo UNY, tulisan UNY, tulisan pendidikan teknik
otomotif fakultas teknik, serta tulisan media pembelajaran
interaktif pada bagian atas tampilan. Pada bagian bawahnya
terdapat tombol start untuk mengakses menu awal. Kemudian
bagian bawah terdapat tampilan dengan tulisan pembuka
yang berisi nama media, nama pembuat, serta nama

universitas pembuat.
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MEDIA PEMBELAJAN PENGAPIAN ELEKTRONIK
ESA (ELECTRONIC SPARK ADVANCER)

Oleh :

Deni Suhariyanto

PENDIDIKAN TEKNIK OTOMOTIF

FAKULTAS TEKNIK

Gambar 42. Tampilan Awal

20) Tampilan Halaman Menu Awal

Tampilan halaman menu awal dari media pembelajaran

ini terdiri tombol petunjuk penggunaan, tombol profil, dan

tombol materi. Bagian bawah pada menu berisi petunjuk

penggunaan tombol dan tombol keluar. Tombol keluar ini

berfungsi untuk keluar dari program pada

pembelajaran.

PROFIL

TEKAN ToMBOL @ UNTUK MASUK

Gambar 43. Tampialan Menu Awal
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21) Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan
Tampilan halaman petunjuk penggunaan dari media
pembelajaran ini terdiri dari penjelasan mengenai petunjuk
fungsi tombol dan penggunaan dari tombol yang ada didalam
media pembelajaran. Pada bagian bawah terdapat dua tombol
arah yang berfungsi untuk kembali kemateri / halaman

sebelumnya dan menuju materi / halaman berikutnya.

Petunjuk Pengoperasian

1. Setelah membuka media pembelajaran ini, silahkan anda pelajari bagian bagian tombal yang merupakan
pengoperasian media ini. Tombol tersebut diantaranya adalah :
a o yang berfungsi untuk masuk pada menu utama pada media pembelajaran ini.
b. s yang berfungsi sebagai tombol untuk melanjutkan ke materi selanjutny
€ o yang berfungsi sebugai tombol untuk melanjutkan ke materi sebelumnya.

d. @& yang berfungsi untuk keluar dari media pembelajaran ini.
e yang berfungsi untuk kembali pada menu utama media pembelajaran ini.

Gambar 44. Tampilan Petunjuk Penggunaan

22) Tampilan Halaman Profil Pengembang dan Pembimbing
Tampilan halaman profil pengembang dan pembimbing
dari media pembelajaran ini terdiri dari foto pengembang, foto
pembimbing, beserta profil yang bersangkutan. Pada bagian
bawah terdapat tombol arah untuk kembali kemenu awal dan

tulisan kembali kemenu.
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PEMBIMBING

Fakultas Teknik

Gambar 45. Tampilan Profil Pengembang dan Pembimbing

23) Tampilan Halaman Profil UNY
Tampilan halaman profil UNY dari media pembelajaran
ini terdiri dari dua bagian. Bagian pertama terdiri dari teks
profil yang berisi keterangan tentang UNY dan bagian kedua
terdiri dari video yang berisi tentang profil dari UNY. Bagian
bawah dari kedua halaman ini terdapat dua tombol arah yang
berfungsi untuk kembali kemateri / halaman sebelumnya dan

menuju materi / halaman berikutnya.

PROFILUNY
Universitas Negerl Yogyakarta (UNY) merupakan
IKIP Ye iei

31 Mei 1064, Sejarah panjang UNY ddatam dunia
pesdidikan Indoesia telah menghasian  tenag
kependidikan dan mnkependidilan sang berkustu
gl Bamyak tenags progar berknabfikast S3 dan
3, prgavas profesionsl, perpustakaan universits dan
fakultas yang lenghap, pusat kempuivr, jarisgan

intermasional. pusat babasa. Inbaraturius pencition

modern, dan linghungan yang ase mesbrat ks

universitas terfavorit dan layak diperhitengkan, Untuk
meajawalb tantangas global, salai labun 2008, UNY
telas siap memsn World Clas University.

Gambar 46. Tampilan Profil UNY
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VIDEO PROFIL UNY

Gambar 47. Tampilan Video Profil UNY

24) Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran
Tampilan halaman tujuan pembelajaran dari media
pembelajaran ini terdiri dari teks penjelasan mengenai tujuan
pembelajaran mata pelajaran listrik otomotif materi pengapian
elektronik. Pada bagian bawah terdapat dua tombol arah yang
berfungsi untuk kembali kemateri / halaman sebelumnya dan

menuju materi / halaman berikutnya.

Tujuan pembelajaran listrik otomotif materi pengapian elektronik :
1) Mengetahui fungsi dan cara kerja macam-macam pengirim signal (pick up).

2) Memahami fungsi dan cara kerja komponen —~ komponen distributor
elektonik.

3) Memahami fungsi dan cara kerja pengajuan pengapian berbasis komputer
(ESA).

4) Memahami fungsi dan cara kerja pengajuan pengapian konvensional dalam

distributor elektronik.

® MENU MATERI

Gambar 48. Tampilan Tujuan Pembelajaran
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25) Tampilan Halaman Apersepsi
Tampilan halaman Apersepsi dari media pembelajaran ini
terdiri dari tombol untuk menuju tujuan pembelajaran dan
tombol untuk menuju kemenu materi pengapian elektronik dan
konvensional. Pada bagian bawah tombol keluar dan tombol
untuk kembali kemenu awal. Bagian tengah terdapat video

tentang perkembangan transportasi darat.

VIDEO APERSEPSI

Gambar 49. Tampilan Halaman Apersepsi

26) Tampilan Halaman Diskusi
Tampilan halaman diskusi dari media pembelajaran ini
terdiri dari tombol untuk menuju kemateri video pengapian
konvensional dan elektronik, juga tombol untuk menuju
kemateri kelemahan pengapian konvensional. Pada halaman
ini juga terdapat pertanyaan yang dapat dijadikan bahan

diskusi.
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MARI DISKUSIKAN

1. Coba cari kemudian jelaskan apa
saja perbedaan antara pengapian
konvensional dan pengaplan
elektronik.

2. Coba cari dan jelaskan apa saja
kelemahan darl pengapian elektronik

Gambar 50. Tampilan Halaman Diskusi

27) Tampilan Halaman Menu Materi
Tampilan halaman menu materi dari media
pembelajaran ini terdiri dari tombol untuk menuju kemateri
pengapian konvensional dan tombol untuk menuju kemateri
pengapian elektronik. Pada bagian bawah terdiri atas petunjuk
penggunaan tombol dan tombol keluar dan tombol untuk

kembali kemenu awal.

I'EKAN TOMBOI - UNTUK MASUK MATERI

Gambar 51. Tampilan Menu Materi
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28) Tampilan Halaman Pengapian Konvensional
Tampilan halaman pengapian konvensional dari media
pembelajaran ini terdiri dari video yang menerangkan tentang
pengapian konvensional dan cara kerjanya. Pada bagian
bawah terdapat tombol yang berfungsi untuk kembali ke

materi / halaman sebelumnya.

PENGAPIAN KONVENSIONAL

Gambar 52. Tampilan Pengapian Konvensional

29) Tampilan Halaman Menu Pengapian Elektronik

Tampilan halaman menu pengapian elektronik dari
media pembelajaran ini terdiri dari gambar komponen dari
materi yang akan dipilih, tombol untuk kemateri distributor
elektronik, tombol untuk kemateri distributorless (DIS), tombol
untuk kemateri percepatan pengapian. Pada bagian bawah
terdapat dua tombol anak panah yang berfungsi untuk menuju
materi / halaman sebelumnya dan menuju halaman evaluasi,

selain itu pada bagian bawah juga terdapat tulisan evaluasi.
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JENIS DISTRIBUTOR
ELEKTRONIK

PERCEPATAN
PENGAPIAN

> e EVALUASI

Gambar 53. Tampilan Menu Pengapian Elektronik

30) Tampilan Halaman Menu Distributor Elektronik

Tampilan halaman menu distributor elektronik dari
media pembelajaran ini terdiri dari tulisan tipe distributor dan
jenis signal yang digunakan, gambar yang menunjukan materi
distributor jenis apa yang akan dituju, tombol menuju materi /
halaman materi distributor tipe induktif, tombol menuju materi /
halaman materi distributor tipe optik, dan tombol menuju
materi / halaman materi distributor tipe hall. Pada bagian
bawah terdapat tombol berupa anak panah untuk kembali

kemateri / halaman sebelumnya.
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TIPE DISTRIBUTOR DAN JENIS
SINYAL YANG DIGUNAKAN

=3 @ TIPE OPTIK

& @ TIPE HALL

Gambar 54. Tampilan Menu Distributor Elektronik

31) Tampilan Halaman Menu Distributor Tipe Induktif

Tampilan menu distributor tipe induktif dari media
pembelajaran ini terdiri dari tulisan yang menunjukan materi
distributor induktif jenis apa yang akan dituju, tombol menuju
materi / halaman materi distributor induktif tipe 1, tombol
menuju materi / halaman materi distributor induktif tipe 2,
tombol menuju materi / halaman materi distributor induktif tipe
3, tombol menuju materi / halaman materi distributor induktif
tipe 4, dan tombol menuju materi / halaman materi distributor
induktif tipe 5. Pada bagian bawah terdapat tombol berupa

anak panah untuk kembali kemateri / halaman sebelumnya.
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DISTRIBUTOR TIPE 1

DISTRIBUTOR TIPE 2 DISTRIBUTOR PENGAPIAN
TIPE REDUKSI DENGAN
DISTRIBUTOR TIPE 3 COIL DAN IGNITER DI LUAR

PENGAJUAN PENGAPIAN
SECARA ELEKTRONIK

DISTRIBUTOR TIPE 5

Gambar 55. Tampilan Menu Distributor Tipe Induktif

32) Tampilan Halaman Materi
Tampilan menu materi dari media pembelajaran ini
terdiri dari tulisan judul materi, diskripsi dari cara kerja / fungsi
dari materi yang disajikan, dan gambar / animasi / video dari
materi yang disajikan. Pada bagian bawah terdapat dua
tombol berupa anak panah yang berfungsi untuk kembali
kemateri / halaman sebelumnya dan menuju materi / halaman

berikutnya.

Gambar 56. Tampilan Menu Materi

111



33) Tampilan Halaman Menu Evaluasi
Tampilan menu evaluasi dari media pembelajaran ini
terdiri dari tulisan selamat mengerjakan, diskripsi dari jenis
evaluasi yang akan dipilih (evaluasi model 1 atau evaluasi
model 2), tombol menuju materi / halaman evaluasi model 1,
dan tombol menuju materi / halaman evaluasi model 2. Pada

bagian bawah terdiri atas petunjuk penggunaan tombol.

SELAMAT MENGERJAKAN

SOAL EVALUASI
MODEL I

Gambar 57. Tampilan Menu Evaluasi

34) Tampilan Halaman Evaluasi

Tampilan halaman evaluasi dari media pembelajaran ini
terdiri dua bagian halaman. Bagian yang pertama terdiri dari
dari soal evaluasi model 1 atau model 2 dan pilihan jawaban
untuk soal evaluasi model 1 atau model 2. Pada bagian
bawah terdapat tombol keluar yaang berfungsi untuk keluar
dari program media pembelajaran. Bagian yang kedua terdiri
dari dari soal evaluasi model 1 atau model 2, tombol keluar,
dan jawaban untuk soal evaluasi model 1 atau model 2. Pada

Bagian bawah halaman tersebut terdapat tombol anak panah
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yang berfungsi untuk menuju soal / halaman sebelumnya dan
keluar untuk keluar dari program media pembelajaran, pada

bagian ini juga terdapat keterangan dari hasil jawaban.

1. Apakah nama komponen pada gambar dibawah ini.

W a.Rotor Signal

1 b.Pick-up Coil

W c.Pick-up Signal

m d.Rotor Coil

m e.dgniter

Gambar 58. Tampilan Evaluasi Bagian 1

1. Apakah nama komponen pada gambar dibawah ini.

W |a.Rotor Signal
| b Pick-up Coil

W |e.Pick-up Signal

m d.Rotor Coil

m elgniter

Gambar 59. Tampilan Evaluasi Bagian 2

Selain pembuatan halaman pada media pembelajaran, pada
tahap ini juga dilakukan pembuatan visualisasi dari materi yang
sulit dipahami. Secara lebih rinci visualisasi tersebut dapat

dijabarkan sebagai berikut :
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Tabel 9. Hasil Visualisasi Materi Dengan Animasi

No | Daftar Visualisasi | Hasil Visualisasi
Saat pengapian pada pengapian konvensional
1 Gerakan vaccum
advancer
> Gerakan sentrifugal
advancer
. PLAT PEMBERAT CAM
B PEMBERAT / BANDUL
. PLAT DUDUKAN PEGAS GOVERNOR
Pengapian konvensional
3 Tegangan tinggi pada

coil pengapian
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Transistor PNP

Teg. Rendah
Teg. Tinggi

Transistor NPN

Tag. Rendah
Teg. Tinggi

Pengapian elektronik dengan distributor tipe Induksi

Aliran arus pada posisi
5 | terdekat antara pick-
up coil dan rotor signal

115



Daftar Visualisasi

Hasil Visualisasi

No
Pengapian elektronik dengan distributor tipe Induksi

Aliran arus pada posisi
6 | terjauh antara pick-up

coil dan rotor signal

T:L;\IG: >TEGANGAN BASIS

7 Terciptanya tegangan

AC pada Pick-up coil

Pengapian elektronik dengan distributor tipe Hall

8 Cara kerja shield / @

vane e

SIGNAL
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Daftar Visualisasi Hasil Visualisasi
Pengapian elektronik dengan distributor tipe Hall

No

Medan magnet antara
9 | magnet permanen dan

hall switch .\1 AGNET

Pengapian elektronik dengan distributor tipe Optik /

No Phototransistor

INFRAMERAH

Cara kerja dari
phototransistor
inframerah dan bilah
bersegmen

10

Pengapian elektronik dengan tipe Distributorless

Aliran tegangan tinggi
11 | pada distributorless
tipe simultan

Aliran tegangan tinggi
12 | pada distributorless
tipe independen
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Daftar Visualisasi Hasil Visualisasi

No
Pengapian elektronik berbasis komputerr (ESA)
i =
13 Aliran arus dan signal
pada ESA

ECM

| H @-‘ T:
|lgehe
!

° #

Pengapian elektronik berbasis komputerr (ESA)

SIGNAL

14 Signal pada CMP dan
CKP sensor

c) Pengkodean
Pengkodean merupakan sesuatu yang harus dilakukan
untuk memasukan perintah pada sebuah objek melalui bahasa
pemrograman yang disebut dengan action script. Objek berupa
tombol atau movie clip yang telah dibuat belum dapat berfungsi

sesuai dengan keinginan yang diharapkan, sehingga
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diperlukannya action script yang merupakan perintah sehingga
objek-objek tersebut dapat berfungsi sesuai dengan yang
diinginkan. Pada pembuatan media pembelajaran ini
pengkodean dilakukan dengan mempergunakan action script 2.0.
Action script 2.0 yang digunakan dalam pembuatan media
pembelajaran ini dapat dijabarkan sebagai berikut ini :
(a) Action script fullscreen
Action script ini digunakan untuk mengatur tampilan
layar dari media pembelajaran yang akan disesuaikan dengan
besar kecilnya resolusi dari layar komputer yang digunakan.
Format penulisan action script yang digunakan adalah sebagai
berikut :
Fscommand (“fullscreen”,true);
(b) Action script stop
Action script ini digunakan untuk menghentikan jalannya
aplikasi media pembelajaran baik itu movie clip ataupun
animasi dari satu frame ke frame lainnya. Format penulisan

action script yang digunakan adalah sebagai berikut :

stop();

(c) Action script play

Action script ini digunakan untuk memulai jalannya
aplikasi media pembelajaran baik itu movie clip ataupun
animasi dari satu frame ke frame lainnya. Format penulisan

action script yang digunakan adalah sebagai berikut :

play ();
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(d) Action script navigasi frame

Action script ini digunakan untuk perpindahan dari satu
frame ke frame yang lainnya dalam satu scane. Action script
ini  biasanya digunakan pada tombol untuk mengontrol
perpindahan frame. Format penulisan action script yang
digunakan adalah sebagai berikut :

On (relase) {gotoAndPlay ('Frame 1',2);}

Action script “On (relase)” diatas menyatakan suatu

keadaan tombol navigasi, dimana tombol tersebut apabila

ditekan akan menuju frame 1.

(e) Action script load movie

Action script ini digunakan untuk menjalankan eksternal
file yang telah di-publish, misalnya file yang berformat “.swf”.
Action script ini sebagian besar digunakan untuk fungsi
tombol. Format penulisan action script yang digunakan adalah
sebagai berikut :

On (relase) {loadMovie (‘Soal.swf’,2);}

(f) Action script next frame

Action script ini digunakan untuk menuju ke frame
selanjutnya secara berurutan. Action script ini sebagian besar
digunakan atau diberikan untuk fungsi tombol. Format
penulisan action script yang digunakan adalah sebagai
berikut :

On (relase) {nextFrame ();}
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d)

(g) Action script prev frame

Action script ini digunakan untuk menuju ke frame
selbelumnya secara berurutan. Action script ini sebagian
besar digunakan atau diberikan untuk fungsi tombol. Format
penulisan action script yang digunakan adalah sebagai
berikut :

On (relase) {prevFrame ();}

(h) Action script quit

Action script ini digunakan untuk menutup atau keluar
dari aplikasi media pembelajaran yang sedang berjalan.
Format penulisan action script yang digunakan adalah
sebagai berikut :

on (release){fscommand("quit",true);}

Test Movie

Tahap selanjutnya setelah tahap pengkodean adalah
tahap test movie. Test Movie merupakan pengujian yang
dilakukan pada keseluruhan tampilan media pembelajaran
yang mencakup fungsi dari tiap objek. Tahap ini memiliki
tujuan untuk melihat apakah setiap objek yang telah dirancang
pada media pembelajaran dapat berfungsi dan berjalan sesuai
dengan action script yang telah diberikan sebelumnya. Objek-

objek yang dimaksudkan adalah tombol, animasi, dan audio.
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Apabila terdapat fungsi yang belum sesuai maka harus
dilakukan perbaikan pada objek-objek yang tidak sesuai
tersebut, perbaikan yang dilakukan meliputi perbaikan pada
antarmuka maupun pada action script yang digunakan.
Pengujian atau test movie ini dilakukan secara berulang
hingga didapatkan hasil yang sesuai.
Publishing

Tahap ini merupakan tahap dimana media pembelajaran
akan disimpan dalam bentuk / format file “.exe” dengan
mempergunakan fasilitas yang tersedia pada Adobe Flash
CS6. Media pembelajaran tersebut kemudian dapat digunakan
pada perangkat komputer dengan atau tanpa aplikasi flash

player pada komputer.

d. Penyusunan parameter penilaian terhadap media pembelajaran

Penelitian yang dilaksanakan ini mempergunakan instrumen non

tes, sehingga parameter penilaian kelayakan media pembelajaran yang

digunakan diperoleh berdasarkan hasil pemberian angket yang

merupakan instrumen non tes. Angket yang disusun tersebut dapat

dijelaskan sebagai berikut ini :

1) Angket evaluasi yang diperuntukan kepada ahli, dimana ahli tersebut

2)

terdiri dari ahli materi dan ahli media. Untuk ahli materi menilai dari
aspek isi materi dan aspek pembelajaran, sedangkan ahli media
menilai dari aspek komunikasi visual dan pemograman.

Angket respon yang diperuntukan kepada siswa, angket ini berupa

tanggapan siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan
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yang dilihat dari aspek manfaat media, penyampaian konten materi,
kesuaian tujuan pembelajaran, desain media dan navigasi /

pengoprasian media.

3. Tahap Pengembangan (Develope)

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan bentuk akhir
dari produk media pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer
(ESA). Bentuk akhir dari media pembelajaran ini akan seselai setelah
dilakukan revisi berdasarkan masukan dari para ahli dan data hasil uji coba.
Untuk mendapatkan data dan masukan dari dari para ahli dan data hasil uji
coba, maka digunakan instrumen penilaian terhadap media pembelajaran
untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA).

instrumen penilaian yang digunakan terdiri dari instrumen penilaian
untuk ahli materi, instrumen penilaian untuk ahli media, dan instrumen
penilaian untuk peserta didik sebagai calon pengguna media pembelajaran.
Instrumen yang digunakan sebelumnya telah divalidasi dengan
mempergunakan validitas konstruk (construct validity). Kemudian untuk
pengujian reliabilitasnya mempergunakan mempergunakan rumus Alpha
Cronbach dengan harga kritik untuk indeks reliabilitas instrumen adalah 0,7.
Hasil berupa masukan dari para ahli dan masukan dari data hasil uji coba
pada tahap pengembangan ini dapat dijabarkan sebagai berikut :

a. Validasi ahli
Rancangna awal media pembelajaran atau prototipe dari media
pembelajaran yang telah disusun pada tahap perancangan (design)
kemudian dinilai atau divalidasi oleh para ahli. Para ahli ini terdiri dari ahli

media dan ahli materi, dimana ahli media yang melakukan validasi media
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dilakukan oleh Drs. Noto Widodo, M.Pd. yang merupakan dosen dari
Jurusn Teknik Otomotif UNY. Sementara untuk validasi materi dilakukan
oleh Tafakur, M.Pd. yang merupakan dosen dari Jurusn Teknik Otomotif
UNY dan oleh Drs. Suprapto yang merupakan guru jurusan Teknik
Kendaraan Ringan di SMK N 1 Sedayu.

Data yang diperoleh dari ahli materi akan digunakan untuk
mengetahui kualitas media pembelajaran berdasarkan kualitas isi materi
dan tujuan pembelajaran. Kemudian data yang diperoleh dari ahli materi
digunakan untuk mengetahui kualitas media pembelajaran berdasarkan
kualitas desain interface, video, audio, animasi, dan gambar. Data yang
diperoleh dari validasi media dan validasi materi nantinya digunakan
sebagai dasar untuk merevisi media pembelajaran. Revisi media
pembelajaran ini dilakukan hingga dinyatakan layak oleh para abhli,
setelah dinyatakn layak oleh para ahli maka media pembelajaran dapat
masauk pada tahap uji coba lapangan untuk mendapatkan respon dari
peserta didik. Hasil pada tahap validasi ahli dapat dijabarkan sebagai
berikut :

1) Validasi oleh ahli materi
Validasi media pembelajaran oleh ahli materi mencakup
beberapa aspek yaitu kesesuaian tujuan pembelajaran, kualitas materi,
penyajian konten materi, dan penyajian self evaluation. Aspek
kesesuaian tujuan pembelajaran berfungsi untuk mengetahui
kesesuaian tujuan pembelajaran dengan materi yang ada didalam
media pembelajaran. Aspek kulitas materi berfungsi untuk mengetahui

kelayakan materi yang ada didalam media pembelajaran untuk
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digunakan dalam pembelajaran dikelas. Aspek penyajian konten
materi berfungsi untuk mengetahui kesesuain tata letak dan
kemanfaatan materi yang berupa video, animasi, dan audio juga untuk
mengetahui kejelasan bahasa yang dipakai. Aspek penyajian self
evaluation berfungsi mengetahui kesesuaian konten soal dengan
konten materi dan mengetahui kelayakan konten soal yang ada pada
media pembelajaran. Kemudian data yang diperoleh dari validasi

materi dapat dijabarkan sebagai berikut :

Tabel 10. Data Penilaian Ahli Materi 1 dan 2

Ahli

1| Materi 1 3,67 3,33 3,50 3,00 3,37
Ahli

2| Materi 2 4,00 3,00 4,00 3,00 3,50

Berdasarkan tabel 6 dapat diketahui hasil penilaian media

pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA) oleh ahli
materi 1 dan 2 menunjukan untuk aspek kesesuaian tujuan
pembelajaran diperoleh rerata skor 3,84, sehingga apabila
dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata sekor
tersebut termasuk pada kategori sangat layak. Aspek kualitas materi
diperoleh rerata skor 3,16, sehingga apabila dikonversikan

berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata sekor tersebut termasuk
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pada kategori layak. Aspek penyajian konten materi diperoleh rerata
skor 3,75, sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada
bab 3 maka rerata sekor tersebut termasuk pada kategori sangat
layak. Aspek penyajian self evaluation diperoleh rerata skor 3,00,
sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka
rerata sekor tersebut termasuk pada kategori layak. Secara
keseluruhan penilaian ahli materi 1 dan 2 yang mencakup seluruh
aspek memperoleh rerata skor 3,43, sehingga apabila dikonversikan
berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata sekor tersebut termasuk
pada kategori layak.

Berdasarkan data yang diperoleh berupa saran dan komentar
dari kedua ahli materi yang telah didapatkan sebelumnya maka
dilakukan tindak lanjut berupa revisi atau perbaikan pada media
pembelajaran. Saran dan perbaikan yang dilakukan pada media
pembelajaran dapat dijabarkan sebagai berikut :

1. Penambahan penjelasan mengenai pengertian pengapian dan

syarat dari pengapian itu sendiri.

SISTEM PENGAPIAN

Sistem pengaplan merupakan
sistem yang berfungsi untuk
menghasilkan percikan bunga api
pada busi yang kuat dan tepat untuk
memulai pembakaran campuran
udara bahan bakar di ruang bakar
pada motor bensin, Percikan api

yang terjadi pada busi harus terjadi
pada saat yang tepat (pada akhir
langkah kompresi) untuk menjamin
pembakaran  yang  sempurna
schingga mesin bekerja dengan
halus dan ekonomis.

Gambar 60. Slide Tentang Pengertian Pengapian
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Syarat Dari Sistem Pengapian

1) Sistem pengapian harus mempunyal suatu sumber energl.

2) Sistem pengapian harus mampu mensuplai arus yang cukup (ke koil) untuk
menghasilkan medan magnet yang kuat untuk mendapatkan energi yang tinggi
sehingga dapat menghasilkan bunga api untuk membakar campuran udara
bahan bakar di dalam ruang bakar.

3) Sistem pengapian harus menghasilkan tegangan puncak yang lebih tinggl dari

pada syarat batas tegangan busi pada semua tingkat kecepatan.

4) Durasi loncatan api harus cukup lama dengan energi yang cukup untuk
menjamin terjadinya penyalaan campuran udara dan bahan bakar.

5) Sistem pengapian harus mendistribusikan tegangan tinggi ke tiap busi pada
saat yang tepat dalam tiap siklus.

6) Sistem pengapian harus mempunyai ketahanan yang cukup untuk menahan
getaran dan panas yang dihasilkan oleh mesin.

Gambar 61. Slide Tentang Syarat Pengapian

2. Pengelompokan jenis pengapian computerize dan non

computerize.

SISTEM PENGAPIAN ELEKTRONIK

Sistem pengapian elektronik dibedakan menjadi 2 yaitu dengan ecu
atau computerize dan tanpa ecu atau non computerize, dimana materi
tersebut akan dijelaskan secara lebih lanjut dengan memilih materi
dibawah Inl

PERCEPATAN PENGAPLAN
DENGAN ECU DAN TANPA
ECU

Gambar 62. Slide Menu Untuk Pengelompokan Jenis Pengapian 1
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DESTRIBUTOR TIPE 1 @

KUK TOMBOL DISAMPING UNTUK

[ — MENUJU KEMATERI

DISTRIBUTOR PENGAPIAN
TIPE REDUKS! DENGAN
BUILTLP PICKLP COIL DAN IGNITER
PENGAJUAN PENGAPLAN

SECARA KONVENSIONAL

DISTRIBUTOR TFE 2 |

Gambar 63. Slide Menu Untuk Pengelompokan Jenis Pengapian 2

3. Penambahan slide disetiap materi utama untuk penjelasan awal

sebelum masuk materi yang akan dibahas.

DISTRIBUTORLESS

Sistem pengapian ini adalsh system

' pengapian ESA yang sudah tidak menggunakan

e distributor, Sistem pengapian Distributoriess

- “ Ignition mamillki koll yang terpasang langsung

- pada busi. Sistem Distributoriess Ignition dapat

digolongkan menjadl dua macam, yaltu 1)

independant ignition, satu koil tiap silinder, dan

2) simultanacus lgnition, satu koll untuk dua

silinder. Pada model yang kedua, sebuah koil

dipasangkan pada satu busl dan sebuah kabel

tegangan tinggi dipasangkan pada busi kinnya.

~ ﬁ"!ﬁ\‘ Loncatan bunga apl terjad| pada kedua silinder
secara bersamaan.

* UNTUK PERCEPATAN KARENA SISTEM NI TELAH MEMPERGUNAKAN ECU (SISTEM ESA )
MAKA AKAN DIBAHAS PADA MATERI TERSENDIRI,

Gambar 64. Slide Penjelasan Awal Materi
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4. Penambahan score pada setiap slide evaluasi dan menampilkan

score keseluruhan yang didapat.

2. Apakah fungsi dari komponen dibawah ini

s a.Memicu terjadinya
tegangan pulsa DC

s b.Memicu terjadinya
tegangan pulsa AC

» ¢.Menghasilkan
tegangan emitor

v d.Menghasilkan
tegangan puisa DC

» 8.Menghasilkan
tegangan pulsa AC

Gambar 65. Tampilan score pada slide evaluasi

Seluruh Soal Telah Anda Jawab
Score : 15

Anda Hebat

Klik Tombol Diatas Untuk
Mengulangi Soal

Gambar 66. Tampilan score keseluruhan pada slide evaluasi
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5. Penambahan slide persetujuan jawaban pada slide evaluasi

Apakah Anda Yakin ?

Ya Tidak

Gambar 67. Tampilan slide persetujuan jawaban pada slide

evaluasi

2) Validasi oleh ahli media

Validasi media pembelajaran oleh ahli media mencakup
beberapa aspek yaitu kesesuaian manfaat media, desain media, dan
navigasi / pengoprasian media. Aspek manfaat media berfungsi untuk
mengetahui seberapa besar kebermanfaatan media pembelajaran
terhadap proses pembelajaran. Aspek desain media berfungsi untuk
mengetahui kesesuaian pemilihan obyek, warna, dan media yang
dimasukan pada media pembelajaran. Aspek navigasi / pengoprasian
media materi berfungsi untuk mengetahui tingkat kemudahaan dalam
pengoprasian media pembelajaran. Kemudian data yang diperoleh dari

validasi media dapat dijabarkan sebagai berikut :
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Tabel 11. Data Penilaian Ahli

Rata-Rata

No Aspek Penilaian Kelayakan
Manfaat Media 3,25 Layak
Desain Media 3,33 Layak
Navigasi /

3 | pengoperasian 3,25 Layak
Media

Rata-Rata 3,28 Layak

Berdasarkan tabel 7 dapat diketahui hasil penilaian media
pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA) oleh ahli
media menunjukan untuk aspek manfaat media diperoleh rerata skor
3,25, sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada bab 3
maka rerata sekor tersebut termasuk pada kategori layak. Aspek
desain media diperoleh rerata skor 3,33, sehingga apabila
dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata sekor
tersebut termasuk pada kategori layak. Aspek navigasi / pengoprasian
media diperoleh rerata skor 3,25, sehingga apabila dikonversikan
berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata sekor tersebut termasuk
pada kategori layak. Secara keseluruhan penilaian ahli media yang
mencakup seluruh aspek memperoleh rerata skor 3,28, sehingga
apabila dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata
sekor tersebut termasuk pada kategori layak.

Berdasarkan data yang diperoleh berupa saran dan komentar
dari kedua ahli materi yang telah didapatkan sebelumnya maka

dilakukan tindak lanjut berupa revisi atau perbaikan pada media
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pembelajaran. Saran dan perbaikan yang dilakukan pada media

pembelajaran dapat dijabarkan pada tabel berikut :

Tabel 12. Revisi Berdasarkan Penilaian Ahli Media

Penggantian warna background dari berwarna orange menjadi

No .
berwarna biru.
1
Sebelum Setelah
Penggantian jenis font huruf yang digunakan menjadi font huruf
arial.
MEDIA PEMBELAJAN PENGAPIAN ELEKTRONIK MEDIA PEMBELAJARAN PENGAPIAN ELEKTRONIK
ESA (ELECTRONIC SPARK ADVANCER) ESA (ELECTRONIC SPARK ADVANCER)
leh : :
2 Deni S::lhariyamo Deni &g.II:'a\riyanla
Sebelum Setelah
Perubahan bentuk tombol materi yang bertujuan untuk
memudahkan navigasi / penggunaan media dan penambahan
tombol menu untuk kembali ke menu awal
TIPE DISTRIBUTOR DAN JENIS TIPE DISTRIBUTOR DAN JENIS
SINYAL YANG DIGUNAKAN SINYAL YANG DIGUNAKAN
:

TIPE HALL DENGAN ECU

DAN TANPA ECU

Sebelum

Setelah
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No Penambahan tombol untuk kembali kemateri awal dan tombol
untuk kembali kemenu utama
Vaccum advancer bokerjs berdasarkan
4
Sebelum Setelah
Memindahkan tombol evaluasi ke menu utama
5
TEKAN TOMBOL @ UNTUK MASUK . G ki
Sebelum Setelah

b. Uji coba lapangan

Media yang telah seselai pada tahap penilaian atau validasi dari para
ahli yang kemudian dilakukan revisi akan menjadi media pembelajaran
dengan status prototipe Il. Prototipe | dari pengembangan media
pembelajaran dihasilkan setelah melewati tahap rancangan awal (design).
Tahap selanjutnya setelah penilaian atau validasi dari para ahli adalah uji
coba lapangan, tujuan dari uji coba lapangan ini adalah untuk
mendapatkan data dari para peserta uji coba lapangan dan kemudian
data tersebut digunakan untuk menyempurnakan prototipe Il dari media
pembelajaran sehingga dihasilkan produk akhir dari penelitian dan

pengembangan ini.
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Peserta dari uji coba lapangan ini adalah peserta didik kelas Xl TKR
A dan XI TKR C di SMK N 1 Sedayu. Uji coba lapangan dilakukan secara
2 tahap yaitu pada peserta didik kelas kecil, kemudia dilanjutkan pada
kelas besar atau lebih luas. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui
tanggapan dari peserta didik dan kelayakan media pembelajaran untuk
materi Electronic Spark Advancer (ESA).
1) Uiji coba lapangan terbatas
Responden yang menjadi subjek uji coba lapangan terbatas
adalah peserta didik kelas XI TKR C di SMK N 1 Sedayu dengan
jumlah peserta didik sebanyak 15 orang. Aspek media pembelajaran
yang dinilai pada uji coba lapangan terbatas yaitu meliputi aspek
manfaat media, aspek penyampaian konten materi, kesesuaian tujuan
pembelajaran, desain media, dan navigasi / pengoprasian media. Data
yang diperoleh dari uji coba terbatas ini akan digunakan untuk
perbaikan media pembelajaran sebelum memasuki uji coba lapangan
yang lebih luas. Data yang dihasilkan dari uji coba lapangan terbatas
dapat dijabarkan sebagai berikut :

Tabel 13. Data Uji Coba Lapangan Terbatas

Rata - Rata

No Aspek Penilaian Kelayakan

1 | Manfaat Media 3,50 Sangat Layak
Penyampaian Konten

2 Materi 3,40 Layak

3 Kesesua[an Tujuan 2 80 Cukup Layak
Pembelajaran

4 | Desain Media 3,50 Sangat Layak
Navigasi /

> Pengoperasian Media 2,60 Cukup Layak

Rata -Rata 3,20 Layak
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Berdasarkan tabel 8 dapat diketahui hasil penilaian media
pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA) oleh 15
peserta didik dalam uji coba lapangan terbatas menunjukan untuk
aspek manfaat media diperoleh rerata skor 3,50, sehingga apabila
dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata sekor
tersebut termasuk pada kategori sangat layak. Aspek penyampaian
konten materi diperoleh rerata skor 3,40, sehingga apabila
dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata sekor
tersebut termasuk pada kategori layak. Aspek kesesuaian tujuan
pembelajaran diperoleh rerata skor 2,80, sehingga apabila
dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata sekor
tersebut termasuk pada kategori cukup layak. Aspek desain diperoleh
rerata skor 3,50, sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 4
pada bab 3 maka rerata sekor tersebut termasuk pada kategori sangat
layak. Aspek navigasi / pengoprasian media diperoleh rerata skor
2,60, sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada bab 3
maka rerata sekor tersebut termasuk pada kategori cukup layak.
Secara keseluruhan penilaian ahli media yang mencakup seluruh
aspek memperoleh rerata skor 3,20, sehingga apabila dikonversikan
berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata sekor tersebut termasuk
pada kategori layak.

Sementara itu jika diliahat dari rata-rata penilaian aspek
kesesuaian tujuan pembelajaran dan aspek navigasi / pengoprasian
media memperoleh nilai yang cukup rendah. Sehingga berdasarkan

hal tersebut perlu dilakuakn review terhadap media pembelanjaran
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yang diuji cobakan untuk mencari kekurangan yang ada. Hasil dari
review tersebut adalah (1) Siswa kesulitan memahami tujuan
pembelajaran dan (2) kurangnya gambar contoh pada slide petunjuk
penggunaan media pembelajaran sehingga peserta didik kurang
paham cara mempergunakan media pembelajaran tersebut. Untuk
menindak lanjuti review tersebut maka dilakukanlah perbaikan
terhadap media pembelajaran. Perbaikan terhadap media
pembelajaran tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut :

Tabel 14. Revisi Berdasarkan Hasil Uji Coba Lapangan Terbatas

Mengubah tujuan pembelajaran menjadi lebih sederhana
No | supaya lebih dimengerti siswa tanpa menghilangkan makna
dari tujuan pembelajaran sebelumnya
Tujuan Pembelajaran Tujuan Pembelajaran
1) Peserta didik mampu menjelaskan
kelemahan sistem ELLETIED

1) Mengetahui fungsi dan cara kerja konvensional dan sisten percepatan

macam-macam pengirim signal pengapian konvensional.
(pick up).

2) Memahami fungsi dan cara kerja 2) peserta didik mampu menjelaskan
komponen - kemponen distributor cara kerja dari macam-macam
elektonik. pengirim signal.

1 3} Memahami fungsi dan cara kerja
pengajuan pengapian konvensional 3) Peserta didik mampu menjelaskan
dalam distributor elektronik. cara kerja dari sistem pengapian

4) Memahami fungsi dan cara kerja elektronik berbasis komputer (ESA).
pengajuan pengapian berbasis
komputer (ESA). 4) Peserta didik mampu menjelaskan

cara kerja sistem pengapian
elektronik tipe Distributorless.
Sebelum Sesudah
Menambahkan gambar pada slide petunjuk
penggunaan
£ E yang berfungs! untuk kemball pada meny utama media pembelajaran Inl
9 = yang berfungsi untuk menuju slide daftar pustaka media pembelajaran ini.
2.Pada media pembelsjaran ini terdapat gambar dan tulisan bercetak besar yang
menunjukan bab rang akan dibahas. Klik satu kali tulisan atau gambar
teesebul uniuk membuke materi yang dituju, Ferrhatikan jika masih terdapat
tombol atau scrol berartl masih ada kelanjutan darl materi tersebut. Dengan
mengklik tambel satu kali stau menggeser scrol,
2 3.Media pembelsjaran ini menamgitkan tulisan dan gambar yang menjelaskan
tentang materl yang akan dibahas, bacalah dan pahami mater terscbut. Bila
‘magih belum jelas stau paham kilk tombol - untuk mengukangi materi tersebut.
Sebelum Sesudah

136




2) Uji coba lapangan lebih luas

Setelah media pembelajaran melewati tahap uji coba terbatas
dan telah dilakukan perbaikan, maka untuk tahap selanjutnya adalah
uji coba media pembelajaran pada taraf yang lebih luas (uji coba
lapangan lebih luas). Pada uji coba lapangan lebih luas responden
yang dibutuhkan berjumlah 30 orang peserta didik dari TKR A SMK N
1 Sedayu. Aspek media pembelajaran yang dinilai pada uji coba
lapangan lebih luas yaitu meliputi aspek manfaat media, aspek
penyampaian konten materi, kesesuaian tujuan pembelajaran, desain
media, dan navigasi / pengoprasian media. Data yang diperoleh dari uiji
coba terbatas ini akan digunakan untuk perbaikan media pembelajaran
sebelum memasuki uji coba lapangan yang lebih luas. Data yang

dihasilkan dari uji coba lapangan terbatas dapat dijabarkan sebagai

berikut :
Tabel 15. Data Uji Coba Lapangan Lebih Luas
Rata - Rata
No Aspek Penilaian Kelayakan
1 | Manfaat Media 3,28 Layak
2 Penya_lmpalan Konten 3.28 Layak
Materi
Kesesuaian Tujuan
3 Pembelajaran 3,50 Sangat Layak
4 | Desain Media 3,06 Layak
Navigasi /
5 Pengoperasian Media 350 Sangat Layak
Rata -Rata 3,32 Layak

Berdasarkan tabel 9 dapat diketahui hasil penilaian media
pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA) oleh 30

peserta didik dalam uji coba lapangan lebih luas menunjukan untuk
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aspek manfaat media diperoleh rerata skor 3,28, sehingga apabila
dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata sekor
tersebut termasuk pada kategori layak. Aspek penyampaian konten
materi diperoleh rerata skor 3,28, sehingga apabila dikonversikan
berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata sekor tersebut termasuk
pada kategori layak. Aspek kesesuaian tujuan pembelajaran diperoleh
rerata skor 3,50, sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 4
pada bab 3 maka rerata sekor tersebut termasuk pada kategori sangat
layak. Aspek desain diperoleh rerata skor 3,06, sehingga apabila
dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata sekor
tersebut termasuk pada kategori layak. Aspek navigasi / pengoprasian
media diperoleh rerata skor 3,50, sehingga apabila dikonversikan
berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata sekor tersebut termasuk
pada kategori sangat layak. Secara keseluruhan penilaian ahli media
yang mencakup seluruh aspek memperoleh rerata skor 3,32, sehingga
apabila dikonversikan berdasarkan tabel 4 pada bab 3 maka rerata
sekor tersebut termasuk pada kategori layak.

Sementara itu jika dilihat dari setiap aspek menunjukan nilai
rata-rata yang cukup tinggi, hal ini menunjukan tidak ada kekurangan
sebagai bahan revisi pada tahap ini. berdasarkan hal tersebut tahap
revisi produk pada uji coba lapangan lebih luas tidak dilakukan.
Sebelum memasuki tahap selanjutnya vyaitu tahap penyebaran
(disseminate) media pembelajaran di-review kembali untuk
memastikan media pembelajaran tidak ada kesalahan dan benar-

benar siap untuk tahap selanjutnya.
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4. Tahap Penyebaran (Disseminate)

Tahap penyebaran merupakan tahap terakhir dalam pengembangan
media pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan pemaketan aplikasi media
pembelajaran yang telah selesai pembuatannya kedalam Compact Disck
(CD). Hasil dari pemaketan tersebut akan didistribusikan secara terbatas ke

sekolah yaitu di SMK N 1 Sedayu.

B. Kajian Produk

Produk akhir dari media pembelajaran untuk materi Electronic Spark
Advancer (ESA) yang dikembangkan dengan mempergunakan aplikasi Adobe
Flash CS6 dengan versi Trial adalah sebuah aplikasi dengan format “.exe” yang
dikemas dalam bentuk compact disk CD dengan kapasitas 408 mb. Media
pembelajaran ini dapat diakses dari CD melalui perangakat komputer dengan atau
tanpa aplikasi flash player. Sepesifikasi komputer minimal yang diperlukan untuk
menjalankan media pembelajaran ini, yaitu mempergunakan processor Intel
Pentium M 1.73 GHz dengan Windows Xp, kapasitas RAM sebesar 896 MB 794
MHz, dan kapasitas memory sebesar 148 GB. Kapasitas komputer tersebut dirasa
cukup karena saat media pembelajaran ini dijalankan hanya memakan memory
RAM sebesar 59,2 MB dan 0 MB ketika tidak dijalankan. Media pembelajaran
untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA) ini dapat digunakan sebagai media

pembelajaran dalam penyampaian materi di kelas.
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Gambar 68. Kapasitas Memory Saat Media Pembelajaran Berjalan

Media pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA) ini
berisikan materi-materi yang berhubungan dengan pengapian elektronik. Materi
yang ditampilkan dalam media pembelajaran ini diantaranya tentang pengertian
dan cara kerja pengapian konvensional, pengertian dan cara kerja percepatan
pengapian konvensional, pengertian dan cara kerja dari sistem pengapian
berbasis komputer ( berbasis Electronic Spark Advancer atau ESA ), pengertian
dan cara kerja dari sistem percepatan pengapian sistem pengapian berbasis
komputer ( berbasis Electronic Spark Advancer atau ESA ), penjelasan dari
macam-macam pengirim signal, komponen dan cara kerja dari macam-macam
pengirim signal. Selain menampilkan materi, media pembelajaran ini juga berisi
tentang soal — soal untuk evaluasi setelah mempelajari materi Electronic Spark
Advancer (ESA) serta profil pengembang. Soal evaluasi yang tersedia juga
terdapat fitur feedback yang berupa hasil dari soal yang telah dikerjakan tersebut.

Media pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA)
memiliki lima materi utama, yaitu : petunjuk penggunaan, materi pelajaran, soal

evaluasi, profil, dan daftar pustaka. Menu petunjuk penggunaan berisi petunjuk
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penggunaan media pembelajaran melalui penjabaran fungsi setiap tombol yang
ada. Menu materi pembelajaran berisi materi-materi pembelajaran yang disajikan
dalam bentuk teks, gambar, animasi, video, dan audio. Menu soal evaluasi berisi
soal-soal evaluasi dari keseluruhan materi dengan bentuk pilihan ganda. Menu
profil berisi profil tentang pengembang dan profil dosen pembimbing, dan menu
daftar pustaka berisi referensi-referensi yang digunakan sebagai bahan penyusun

materi dalam media pembelajaran.

. Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kelayakan
dari media pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA). Media
pembelajaran ini digunakan pada pembelajaran pengapian elektronik untuk
peserta didik kelas Xl jurusan Teknik Kendaraan Ringan SMK N 1 Sedayu.
Ketercapaian dari tujuan tersebut dapat diuraikan sebagai berikut :

1. Proses Pengembangna Media Pembelajaran

Setelah melalui langkah — langkah pengembangan untuk menghasilkan
sebuah produk, maka dihasilkanlah produk media pembelajaran untuk materi
Electronic Spark Advancer (ESA) dalam mata pelajaran listrik otomotif. Tahap
yang dilakukan dalam pengembangan media pembelajaran terdiri dari empat
tahap, dan keempat tahap ini diantaranya adalah (1) Define (Pendefinisian)
untuk, (2) Design (perancangan), (3) Develop (pengembangan), dan (4)
Disseminate (penyebarluasan). Proses pengembangan ini diawali dengan
menemukan potensi masalah yang terdapat di Jurusan teknik Kendaraan
Ringna SMK N 1 Sedayu. Masalah yang telah didapatkan kemudian dikaji dan
hasil dari kajian tersebut menemukan sebuah solusi yaitu diperlukannya suatu

pengembangan produk media pembelajaran pada materi Electronic Spark
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Advancer (ESA). Pembutan media pembelajaran tersebut diawali dengan
tahap define (Pendefinisian) yang dilakukan melalui analisis awal, analisis
kurikulum, analisis peserta didik, analisis materi, dan merumuskan tujuan.

Setelah semua langkah pada tahap define (Pendefinisian) selesai
dilakukan maka langkas selanjutnya adalah tahap perancangan design
(perancangan). Pada tahap ini yang dilakukan adalah menyusunan tes
kriteria, memilih bentuk penyajian pembelajaran, memilih media media
(program / shoftware) yang akan digunakan, dan membuat rancangan awal
dari media pembelajaran. Penyusunan tes kriteria meliputi penyusunan angket
evaluasi untuk ahli materi dan ahli media serta penyusunan angket respon
untuk mengetahui tanggapan dari peserta didik terhadap media pembelajaran.

Kegiatan selanjutnya setelah penyusunan tes kriteria adalah memilih
format atau bentuk dari penyajian media pembelajaran, pemilihan format ini
dilakukan berdasarkan data yang telah didapatkan pada tahap define
(Pendefinisian). Berdasarkan data dari tahap define (Pendefinisian) tersebut
didapatkan format yang sesuai untuk media pembelajaran adalah tutorial.
Format tutorial ini dipilih karena materi yang disampaikan secara bertahap
sehingga siswa diharapkan mampu memahai materi dengan lebih mudah.
Sedangkan untuk format dari isi konten materi media pembelajaran digunakan
teks, gambar, animasi, video, dan audio. Pada format soal evaluasi dipilihlah
format pilihan ganda dengn dua macam bentuk soal dengan feedback
penilaian disetiap macam soalnya.

Kegiatan selanjutnya adalah pemilihan media berupa program /
shoftware yang akan dipakai untuk membuat media pembelajaran, dimana

pada kegiatan ini dipilihlah program / shoftware Adobe Flash CS6 sebagai
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media tersebut. Alasan pemilihan Adobe Flash CS6 adalah program ini dapat
menggabungkan teks, gambar, animasi, video, dan audio selain itu output dari
aplikasi ini dapat berupa “.exe” sehingga dapat dijalankan perangakat
komputer dengna flash player didalamnya.

Kegiatan selanjutnya setelah pemilihan media adalah perancangan
awal dari media pembelajaran. Perancangna ini dimulai dengna membuat
flowchart dan storyboard yang kemudian dilanjutkan dengna pembuatan
media pembelajaran. Pembuatan media pembelajaran diawali dengan
pembuatan tampilan antarmuka (interface), pengkodean, test movie, dan
publishing. Hasil dari tahap perancangan awal ini adalah media pembelajaran
untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA) yang memiliki lima materi
utama, vyaitu (1) Menu petunjuk penggunaan berisi petunjuk penggunaan
media pembelajaran melalui penjabaran fungsi setiap tombol yang ada. (2)
Menu materi pembelajaran berisi materi-materi pembelajaran yang disajikan
dalam bentuk teks, gambar, animasi, video, dan audio. (3) Menu soal evaluasi
berisi soal-soal evaluasi dari keseluruhan materi dengan bentuk pilihan ganda.
(4) Menu profil berisi profil tentang pengembang dan profil dosen pembimbing,
dan (5) Menu daftar pustaka berisi referensi-referensi yang digunakan sebagai
bahan penyusun materi dalam media pembelajaran.

Media pembelajaran yang telah selesai tersebut merupakan media
pembelajaran dengan setatus prototipe hasil dari perancangan awal.
Selanjutnya media pembelajaran tersebut memasuki tahap develop
(pengembangan) untuk menghasilkan sebuah produk akhir. Pada tahap ini
media pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA) yang

berstatus prototipe tersebut akan divalidasi atau dinilai oleh ahli materi dan
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ahli media. Data hasil dari validasi tersebut kemudian dijadikan acuan dalam
perbaikan media pembelajaran.

Melalui data yang diperoleh dari validasi tersebut media pembelajaran
pada segi mater telah mengalami beberapa kali perbaikan seperti
Penambahan penjelasan mengenai pengertian pengapian dan syarat dari
pengapian itu sendiri, pengelompokan jenis pengapian computerize dan non
computerize, penambahan slide disetiap materi utama untuk penjelasan awal
sebelum masuk materi yang akan dibahas, penambahan score pada setiap
slide evaluasi dan menampilkan score keseluruhan yang didapat, dan
penambahan slide persetujuan jawaban pada slide evaluasi. Pada segi media
perbaikan yang dilakukan meliputi Penggantian warna background dari
berwarna orange menjadi berwarna biru, penggantian jenis font huruf yang
digunakan menjadi font huruf arial, perubahan bentuk tombol materi yang
bertujuan untuk memudahkan navigasi / penggunaan media dan penambahan
tombol menu untuk kembali ke menu awal, penambahan tombol untuk
kembali kemateri awal dan tombol untuk kembali kemenu utama, dan
memindahkan tombol evaluasi kemenu utama.

Media pembelajaran yang telah selasai divalidasi oleh ahli materi dan
ahli media serta telah diperbaiki, kemudian memasuki tahap uji coba lapangan
terbatas dan uji coba lapangan lebih luas. Uji coba ini dilakukan untuk
mengetahui kelayakan berdasarkan respon peserta didik sebagai calon
pengguna produk terhadap media pembelajaran untuk materi Electronic Spark
Advancer (ESA). Berdasarkan data uji coba terbatas diketahui masih terdapat
kekurangan pada media pembelajaran yaitu siswa kesulitan memahami tujuan

pembelajaran dan kurangnya gambar contoh pada slide petunjuk penggunaan
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media pembelajaran sehingga peserta didik kurang paham cara
mempergunakan media pembelajaran tersebut. Untuk menindak lanjutinya
kemudian dilakukan perbaikan terhadap media pembelajaran yang meliputi (1)
mengubah tujuan pembelajaran menjadi lebih sederhana supaya lebih
dimengerti siswa tanpa menghilangkan makna dari tujuan pembelajaran
sebelumnya dan (2) menambahkan gambar contoh pada slide petunjuk
penggunaan. Pada uji coba lapangan lebih luas mendapatkan hasil berupa
tidak adanya kekurangan pada media pembelajaran, sehingga media
pembelajaran telah siap menjadi produk akhir.

Media pembelajaran yang telah menjadi produk akhir kemudian
memasuki tahap disseminate (penyebaran). Pada tahap ini dilakukan
pemaketan aplikasi media pembelajaran yang telah selesai pembuatannya
kedalam Compact Disck (CD). Hasil dari pemaketan tersebut akan
didistribusikan secara terbatas ke sekolah yaitu di SMK N 1 Sedayu.
Kelayakan Media Pembelajaran

Kelayakan media pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer
(ESA) dilakukan melalui penilaian atau validasi oleh ahli materi dan ahli
media. Validasi materi yang dilakukan oleh ahli materi meliputi beberapa
aspek yaitu kesesuaian tujuan pembelajaran, kualitas materi, penyajian
konten materi, dan penyajian self evaluation. Sedangkan validasi media yang
dilakukan oleh ahli media meliputi beberapa aspek yaitu kesesuaian manfaat
media, desain media, dan navigasi / pengoprasian media.

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh dua orang ahli materi,
didapatkan hasil berupa (1) Aspek kesesuaian tujuan pembelajaran memiliki

rata-rata penilaian sebesar 3,84 yang berarti masuk pada kategori sangat
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layak. (2) Aspek kualitas materi memiliki rata-rata penilaian sebesar 3,16 yang
berarti masuk pada kategori layak. (3) Aspek penyajian konten materi rata-
rata penilaian sebesar 3,75 yang berarti masuk pada kategori sangat layak,
dan (4) Aspek penyajian self evaluation rata-rata penilaian sebesar 3,00 yang
berarti masuk pada kategori layak. Sehingga secara keseluruhan hasil validasi
materi terhadap media pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer
(ESA) mendapatkan rata-rata penilaian sebesar 3,43 yang berarti masuk pada

kategori layak. Hasil penilaian ahli materi disajikan pada grafik berikut :

Penilaian Ahli Materi

4'2 3,84 3,75
3,43
3,5 3,16 3
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0
kesesuaian Kualitas Penyajian  Penyajian Self  rata-rata
Tujuan Materi Konten Materi  Evaluation

Pembelajaran

B Rata-Rata Penilaian

Gambar 69. Grafik hasil Penilaian Ahli Materi

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media, didapatkan
hasil berupa (1) Aspek manfaat media memiliki rata-rata penilaian sebesar
3,25 yang berarti masuk pada kategori layak. (2) Aspek desain media memiliki
rata-rata penilaian sebesar 3,33 yang berarti masuk pada kategori layak. (3)
Aspek navigasi / pengoprasian media rata-rata penilaian sebesar 3,25 yang
berarti masuk pada kategori layak. Sehingga secara keseluruhan hasil validasi

media terhadap media pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer
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(ESA) mendapatkan rata-rata penilaian sebesar 3,28 yang berarti masuk pada

kategori layak. Hasil penilaian ahli materi disajikan pada grafik berikut :

Penilaian Ahli Media
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Gambar 70. Grafik hasil Penilaian Ahli Media

Hasil penilaian dari ahli mater dan ahli media kemudian dianalisis
secara kumulatif menjadi satu. Berdasarkan data yang diperoleh dari analisis
kumulatif tersebut didapatkan skor rata-rata keseluruhan sebesar 3,37. Skor
tersebut menunjukan secara keseluruhan penilaian tehadap media
pembelajaran menunjukan kategori layak. Skor hasil penilaian gabungan ahli

media dan ahli materi disajikan pada grafik berikut :
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Penilaian Ahli Materi dan Ahli Media
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Gambar 71. Grafik hasil Penilaian Gabungan Ahli Media dan Ahli Materi

Grafik pada gambar 61 menunjukan bahwa nilai rata-rata tertinggi
terdapat pada aspek kesesuaian tujuan pembelajaran sebesar 3,84 yang
termasuk dalam kategori sangat layak. Kedua adalah aspek penyajian konten
materi dengan rata-rata skor sebesar 3,75 yang termasuk dalam kategori
sangat layak. Ketiga adalah aspek desain media dengan rata-rata skor
sebesar 3,33 yang termasuk dalam Kkategori layak. Keempat diisi oleh
aspekmanfaat media dan Navigasi / pengoprasian media mendapatkan rata-
rata skor sebesar 3,25 yang termasuk dalam kategori layak. Kemudia untuk
aspek kualitas materi yang termasuk dalam kategori layak dengan rata-rata
skor 3,16 dan juga aspek self evaluation yang termasuk dalam kategori layak
dengan rata-rata skor 3,00. Sedangkan untuk skor rata-rata keseluruhan
sebesar 3,37. Skor tersebut menunjukan secara keseluruhan penilaian

tehadap media pembelajaran menunjukan kategori layak.
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Pada tahap uji coba lapangan terdapat dua kali uji coba yaitu uji coba
lapangna terbatas dan uji coba lapangna lebih luas. Tujuan dari uji coba
lapangna adalah mendapatkan data berupa respon dari peserta didik sebagai
calon pengguna terhadap multi media pembelajaran untuk materi Electronic
Spark Advancer (ESA). Aspek yang dinilai untuk mengetahui respon dari
peserta didik meliputi aspek manfaat media, aspek penyampaian konten
materi, kesesuaian tujuan pembelajaran, desain media, dan navigasi /
pengoprasian media.

Uji coba lapangan terbatas mempergunakan responden dari peserta
didik kelas XI TKR C di SMK N 1 Sedayu dengan jumlah peserta didik
sebanyak 15 orang. Rseponden peserta didik kemudian diminta untuk
memberikan tanggapan atau respon terhadap media pembelajaran untuk
materi Electronic Spark Advancer (ESA) dengan mengisi instrumen yang ada.

Skor rerata hasil uji coba lapangan terbatas disajikan pada grafik berikut.

Uji Coba Lapangan Terbatas
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Gambar 72. Grafik hasil Uji Coba Lapangan Terbatas
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Berdasarkan hasil tanggapan (respon) pada uji coba lapangan terbatas
terhadap media pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA),
didapatkan hasil berupa (1) Aspek manfaat media memiliki rata-rata penilaian
sebesar 3,50 yang berarti masuk pada kategori sangat layak. (2) Aspek
penyampaian konten materi memiliki rata-rata penilaian sebesar 3,40 yang
berarti masuk pada kategori layak. (3) Aspek kesesuaian tujuan pembelajaran
memiliki rata-rata penilaian sebesar 2,80 yang berarti masuk pada kategori
cukup layak. (4) Aspek desain media memiliki rata-rata penilaian sebesar 3,50
yang berarti masuk pada kategori sangat layak. (5) Aspek navigasi /
pengoprasian media rata-rata penilaian sebesar 2,60 yang berarti masuk pada
kategori cukup layak. Sehingga secara keseluruhan hasil tanggapan (respon)
pada uji coba lapangan terbatas terhadap media pembelajaran untuk materi
Electronic Spark Advancer (ESA) mendapatkan rata-rata penilaian sebesar
3,20 yang berarti kualitas media pembelajaran tersebut masuk pada kategori
layak. Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran untuk materi Electronic
Spark Advancer (ESA) siap atau layak untuk dilakukan uji coba lapangan
yang lebih luas dengan responden yang lebih banyak.

Uji coba lapangan lebih luas mempergunakan responden dari peserta
didik kelas XI TKR A di SMK N 1 Sedayu dengan jumlah peserta didik
sebanyak 30 orang. Rseponden peserta didik kemudian diminta untuk
memberikan tanggapan atau respon terhadap media pembelajaran untuk
materi Electronic Spark Advancer (ESA) dengan mengisi instrumen yang ada.

Skor rerata hasil uji coba lapangan lebih luas disajikan pada grafik berikut.
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Gambar 73. Grafik hasil Uji Coba Lapangan Lebih Luas

Berdasarkan hasil tanggapan (respon) pada uji coba lapangan lebih
luas terhadap media pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer
(ESA), didapatkan hasil berupa (1) Aspek manfaat media memiliki rata-rata
penilaian sebesar 3,28 yang berarti masuk pada kategori layak. (2) Aspek
penyampaian konten materi memiliki rata-rata penilaian sebesar 3,28 yang
berarti masuk pada kategori layak. (3) Aspek kesesuaian tujuan pembelajaran
memiliki rata-rata penilaian sebesar 3,50 yang berarti masuk pada kategori
sangat layak. (4) Aspek desain media memiliki rata-rata penilaian sebesar
3,06 yang berarti masuk pada kategori layak. (5) Aspek navigasi /
pengoprasian media rata-rata penilaian sebesar 3,50 yang berarti masuk pada
kategori sangat layak. Sehingga secara keseluruhan hasil tanggapan (respon)
pada uji coba lapangan lebih luas terhadap media pembelajaran untuk materi
Electronic Spark Advancer (ESA) mendapatkan rata-rata penilaian sebesar

3,32 yang berarti kualitas media pembelajaran tersebut masuk pada kategori
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layak. Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran untuk materi Electronic

Spark Advancer (ESA) layak untuk digunakan dalam pembelajaran.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat
disimpulkan bahwa :

1. Prosedur pengembangan multimedia pembelajaran untuk materi
Electronic Spark Advancer (ESA) dalam mata pelajaran Listrik Otomotif
di SMK N 1 Sedayu dikembangan dengan mempergunakan adaptasi
model pengembangan 4D yang terdiri atas empat tahap. Keempat tahap
tersebut yaitu (1) Tahap pendefinisian (define), (2) Tahap perancangan
(desin), (3) Tahap pengembangan (develop), dan (4) Tahap penyebaran
(dissemination).

2. Hasil produk dari pengembangan multimedia pembelajaran untuk materi
Electronic Spark Advancer (ESA) dalam mata pelajaran Listrik Otomotif
di SMK N 1 Sedayu adalah media pembelajaran untuk materi Electronic
Spark Advancer (ESA) berbasis aplikasi Adobe Flash CS6 dengan
format “.exe” dan kapasitas 408 MB.

3. Dari hasil penilaian dari dua ahli materi untuk multimedia pembelajaran
untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA) tersebut mendapatkan
rerata skor sebesar 3,43 dalam kategori layak. Hasil penilaian dari ahli
media untuk multimedia pembelajaran untuk materi Electronic Spark
Advancer (ESA) tersebut mendapatkan rerata skor sebesar 3,28 dalam
kategori layak. Hasil penilaian dari uji coba lapangan terbatas untuk

multimedia pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA)
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tersebut mendapatkan rerata skor sebesar 3,20 dalam kategori layak.
Hasil penilaian dari uji coba lapangan lebih luas untuk multimedia
pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA) tersebut
mendapatkan rerata skor sebesar 3,32 dalam kategori layak.
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa multimedia
pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA) berbasis
Adobe Flash CS 6 dinyatakan layak untuk digunakan dalam

pembelajaran.

B. Keterbatasan Produk
Multimedia pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer

(ESA) yang telah dikembangkan ini masih terdapat beberapa kekurangan,

kekurangan tersebut diantaranya sebagai berikut :

1. Media pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA)
masih dalam bentuk terpisah antara file “.swf’ yang satu dengan yang
lainnya, belum menjadi satu kesatuan.

2. Animasi pada media pembelajaran untuk materi Electronic Spark
Advancer (ESA) masih berupa animasi dalam bentuk 2D belum animasi
dalam bentuk 3D.

3. Multimedia pembelajaran untuk materi Electronic Spark Advancer (ESA)
ini merupakan media baru yang belum diujicobakan sehingga
membutuhkan penelitian lebih lanjut untuk mengetahui tingkat

keefektifannya dalam pembelajaran.

154



C. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, penulis
menyampaikan beberapa saran :

1. Perlunya pengembangan lebih lanjut terhadap media pembelajaran ini,
diantaranya mempergunakan animasi dalam bentuk 3D untuk
mengilustrasikan / memvisualisasikan materi yang ada.

2. Penelitian ini hanya menghasilkan perangkat lunak media pembelajaran,
sehingga perlu penelitian lebih lanjut guna mengetahui pengaruh

penggunaan media pembelajaran ini terhadap prestasi belajar siswa.
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Lampiran 2. Hasil Validasi Instrumen

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Martubi, M.Pd, M.T
NIP 1 19570906 198502 1 001
Jurusan : Pendidikan Teknik Otomotif

Menyatakan bahwa instrument penelitian TAS atas nama mahasiswa:
Nama : Deni Suhariyanto

NIM £ 125042410044

Program Studi : Pendidikan Teknik Otomotif

Judul TAS  : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ADOBE
FLASH PADA MATERI ELECTRONIC SPARK ADVANCER (ESA)
DALAM MATA PELAJARAN KELISTRIKAN OTOMOTIF DI SMK N |
SEDAYU JURUSAN TEKNIK KENDARAAN RINGAN

Setelah dilakukan kajian atas instrument penelitian TAS terscbut dapat dinyatakan:
[] Layak digunakan penelitian
Layak digunakan dengan perbaikan

D Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan

Dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir.

Demikian agar dapat digunakan scbagaimana mestinya.
Yogyakarta,
Validator,

Martubi, M.Pd, M.T

NIP. 19570906 198502 1 001
Catatan:
D Beri tanda v
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Lampiran 2. Hasil Validasi Instrumen

Hasil Validasi Instrumen Penelitian TAS
Nama Mahasiswa : Deni Suhariyanto NIM : 12504241044

Judul TAS : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ADOBE FLASH PADA MATERI ELECTRONIC SPARK
ADVANCER (ESA) DALAM MATA PELAJARAN KELISTRIKAN OTOMOTIF DI SMK N 1 SEDAYU JURUSAN
TEKNIK KENDARAAN RINGAN

No Variabel Saran/ Tanggapan

_flicy lowtrn vigloonon, S8 RiTom
%US\.\FV &\\V\,\f 2 E

1 e tedr2y g f

Komentar umum/Lain-lain:

Yogyakarta,
Validator

%&. M.T

NIP 19570906 198502 1 001
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Lampiran 2. Hasil Validasi Instrumen

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Martubi, M.Pd, M.T
NIP £ 19570906 198502 1 001
Jurusan : Pendidikan Teknik Otomotif

Menyatakan bahwa instrument penelitian TAS atas nama mahasiswa:

Nama : Deni Suharivanto
NIM : 125042410044

Program Studi : Pendidikan Teknik Otomotif

Judul TAS  : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ADOBE
FLASH PADA MATERI ELECTRONIC SPARK ADVANCER (ESA)
DALAM MATA PELAJARAN KELISTRIKAN OTOMOTIE DI SMK N |
SEDAYU JURUSAN TEKNIK KENDARAAN RINGAN

Setelah dilakukan kajian atas instrument penelitian TAS terschut dapat dinyatakan:
m/ Layak digunakan penelitian
D Layak digunakan dengan perbaikan
[C]  Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan
Dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir,
Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya,
Yogyakarta,

Validator,

>

Martubi, M.Pd. M.T

NIP. 19570906 198502 1 001
Catatan:
D Beri tanda v
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Lampiran 2. Hasil Validasi Instrumen

Hasil Validasi Instrumen Penclitian TAS

Nama Mahasiswa : Deni Suhariyanto NIM @ 12504241044

Judul TAS ¢ PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ADOBE FLASH PADA MATERI ELECTRONIC SPARK
ADVANCER (ESA) DALAM MATA PELAJARAN KELISTRIKAN OTOMOTIF DI SMK N 1 SEDAYU JURUSAN
TEKNIK KENDARAAN RINGAN

No | Variabel ﬁ Saran/ Tanggapan

PR Le

Komentar umunyLain-lain:

Yogyakatta,
Validator

NIP 19570906 198502 1 001
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Lampiran 3. Hasil Validasi Materi | Pada Media Pembelajaran

LEMBAR INSTRUMEN UNTUK AHLI MATERI

Materi :  Pengapian Elektronik
Sasaran Program ¢ Siswa SMK N 1 Sedayu Jurusan TKR
Judul Penclitian ! PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS

ADOBE FLASH PADA MATERI ELECTRONIC SPARK
ADVANCER  (ESA) DALAM MATA PELAJARAN
KELISTRIKAN OTOMOTIF DI SMK N 1 SEDAYU
JURUSAN TEKNIK KENDARAAN RINGAN

Pengembang ¢ Deni Suhariyanto
Evaluator :  Drs. Suprapto
Petunjuk :

1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat anda sebagai ahli materi
tentang pembelajaran pada mata diklat Bstrik otomotif materi pengapian elektronik.

2. Pendapat, kritik, saran, penilaian, serta komentar anda akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal
tersebut, kami berharap anda dapat memberikan pendapat pada setiap pemyataan yang
tersedia dengan memberikan tanda “4* pada kolom di bawah bilangan 1,2,3, dan 4.

Contoh :
No Indikator - s
1 2 3 4
I | Mempermudah dalam proses belajar v
2 | Sebagai altemnatif metode belajar v
Keterangan skala :
1 = Sangat tidak baik 3 = Baik
2 = Tidak baik 4 = Sangat baik

3. Komentar atau saran anda mohon ditulis pada lembaryang telah disediakan.

Atas kesediaan anda untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya mengucapkan terimakasih.
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LEMBAR INSTRUMEN UNTUK AHLI MATERI

Maieri
Sasaran Program

Judul Penclitian

Pengembang

Evaluator

Petunjuk :

Pengapian Elektronik

Siswa SMK N 1 Sedayu Jurusan TKR

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
ADOBE FLASH PADA MATERI ELECTRONIC SPARK
ADVANCER (ESA) DALAM MATA PELAJARAN
KELISTRIKAN OTOMOTIF DI SMK N 1 SEDAYU
JURUSAN TEKNIK KENDARAAN RINGAN

Deni Subariyanto

Tafakur, M.Pd.

|. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat anda sehagai ahli materi

tentang pembelajaran pada mata diklat listrik otomotif materi pengapian elektronik,

(S

Pendapat, kritik, saran, penilaian, serta komentar anda akan sangat bermanfaat untuk

memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini. Schubungan dengan hal

terscbut, kami berharap anda dapat memberikan pendapat pada sctiap pernyataan yang

tersedia dengan memberikan tanda “v” pada kolom di bawah bilangan 1,2,3, dan 4.

Contoh :
Penilaian
No Indikator -
1 2 3 4

1 | Mempermudah dalam proses belajar N

2 | Sebagai altematif metode belajar N
Keterangan skala :
1 = Sangat tidak baik 3 = Baik

2 = Tidak baik

4 = Sangat baik

3. Komentar atau saran anda mohon ditulis pada lembaryang telah disediakan,

Atas kesediaan anda untuk mengisi lembar cvaluasi ini, saya mengucapkan terimakasih.
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LEMBAR INSTRUMEN UNTUK AHLI MEDIA

Materi :  Pengzpian Elektronik
Sasaran Program : Siswa SME N 1 Sedzyu Jurusan TER
Judul Penelitian * PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELATARAN BERBASIS

ADOEE FLASH PADA MATERI ELECTRONIC SPARK
ADVANCER (ESA) DALAM MATA PELATARAN
EKELISTRIKAN OTOMOTIF DI SMK N 1 SEDAYU
JURUSAN TEENIK KENDARAAN RINGAN

Pengembang :  Deni Suhariyvanto
Evzluator : Noto Widodo, M.Pd.
Petumjuk :

1. Lambar evaluasi ini dimaksudkan untak mengetahni pendapat anda sebagai ahli materi
tentanz pembelajaran pada mata diklar listrik otomotif materi pengapian elekoonik.
Pendapat, knitik, saran, penilaian serta komentar andz akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meninzicatkan kmalitas media pembelajaran i Sehubungan dengan hal
tersebut, kani berharap anda dapat memberikan pendapat padz setiap pernyataan vang
tersedia dengan memberikan tanda “v” pada kolom di bawah bilanzan 1,23, dan 4.

ra

Contoh :
No Indikator Sl
1 p 3 4
Mempermuaah dalam proses belajar v
I | Sebazal altematii metode balzjar v
Ketarangan zkala :
1=Sangattidak baik 3 =Baik
2 = Tidzk batk 4 = Sangzat baik

3. Komentar atau saran anda mohon ditulis pada lembaryvang telah disediakan.

Atas keeedizan anda untuk mengisi lambar evaluasi ini, says mensucapkan terimakasih
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Lampiran 6. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Untuk Pengguna Produk

Varians Total

g?(1) =

g2(2) =

a*(3) =

o?(4) =

o2(5) =

d2(6) =

a%(7) =

a?(8) =

a%(9) =

d2(10) =

46)2
142—L;§— 142—141,07 0,9333
= = = 0,0622
15 15 15
48)2
156-2°  156-153,60 2,40
= = = 0,160
15 15 15
46)2
142—L;§— 142-141,07 0,9333
= = = 0,0622
15 15 15
45)2
135-C2 135135 o .
15 - 15 15
47)2
149—L;§— 149-147,27 1,7333
= = =0,11556
15 15
(49)2
163——; 163-160,07 2,9333
= = = 0,19556
15 15 15
(44)?
30——¢ 130—129,067 0,9333
= = =0,0622
15 15 15
45)2
137—( 15) 137-135 2
= = —=0,1333
15 15 15
(51)2
177 165—173,40 3,60
= = = 0,240
15 15 5
46)2
42—(1; 142-141,07 0,9333
= = = 0,0622

15

15
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Lampiran 6. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Untuk Pengguna Produk

_Lﬁai 163-160,07 2,9333
g?(11) = 15 = — = 2" =0,19556
15 15 15
184_(7D2 184—180,2667 3,7333
g2(12) = 15 = S = 202 =0,248889
15 15 15
1‘1'2_(_Zgai 142—-141,07 0,9333
g2(13) = 15 = — = = =0,0622
15 15 15
142_(4®2 142-141,07 0,9333
g2(14) = 15 = — = —==0,0622
15 15 15
125—L593 142-123,2667 1,7333
g?(15) = 15 = = 22 -0,115556
15 15 15
130_&293 130-129,067 0,9333
g2(16) = 15 = = 2 =0,0622

15 15 15

(45)2

135—F— 135-135 0

0'2(17) = 15 = = —— O
15 15 15

(792)2

_ 41.992— 41.992-41.817,60 174,40
Varians Total = = =

15 15 15

11,62667

ZO‘bZ = 0,0622 + 0,160 + 0,0622 + 0 + 0,11556 + 0,19556 +
0,0622 + 0,1333 + 0,240 + 0,0622 + 0,19556 +
0,248889 + 0,0622 + 0,0622 + 0,115556 + 0,0622 + 0

= 1,84
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Lampiran 6. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Untuk Pengguna Produk

Perhitungan Dengan Rumus Alpha Cronbach

= (5) (-2

1 1,8
- (_7 ) x (1 _ —4) = (1,0625)x(1 — 0,000001583 )
17-1 11,62667

= 1,0625 x 0,99998 = 1,0625

Berdasarkan perhitungan dengan rumus Alpha Cronbach didapatkan nilai
koefisien Alpha sebesar 1,0625, kemudian dengan harga kritik untuk indeks
reliabilitas instrumen adalah 0,7 maka dapat disimpulkan bahwa instrumen
tersebut telah reliabel karena nilai koefisien Alpha yang didapatkan lebih besar

dari harga kritik untuk indeks reliabilitas instrumen yaitu 0,7.
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Lampiran 7. Rekap Hasil Uji Coba Lapangan Terbatas

i . Penilaian
No AEDES Ma’gerl Indikator l TOTAL
dan Media 2 3 4
1 Mud_ah digunakan untuk 14 15
belajar
> | Manfaat media Sebaga_l sumber beIaJar 12 | 3 15
alternatif yang menarik
Menarik keinginan untuk 12 | 1 15
digunakan belajar
Materi mudah dipahami 15 15
Kemudahan dalam
5 menemukan materi yang 13| 2 15
Penyampaian | ingin dituju
konten materi | Penyampaian materi yang
menarik melalui video,
6 animasi, gambar, dan 4 15
tulisan
7 Kesesuaian K_ompetgn5| dasar mudah 1|14 15
. dipahami
Tujuan Tujuan Pembelajaran
8 Pembelajaran ) . I 113 | 1 15
mudah dipahami
9 Tulls_an mudah dibaca 9 6 15
dan jelas
10 Kejelasan gambar 14 | 1 15
11 Kejelasan video 11| 4 15
12 | Desain media | Kejelasan suara (audio) 8 7 15
Ketepatan posisi tulisan,
13 animasi, gambar, serta 14 | 1 15
video
14 Komposisi warna 14 | 1 15
Kemudahan penggunaan
15 L media pembelajaran 2 | 13 15
Navigasi / Kejelasan petunjuk
16 | Pengoperasian ) b ) 1|14 15
. penggunaan
media . .
Mudah dimengerti dan
17 . 15 15
menarik
No Indikator Rata - Rata Penilaian Kelayakan
1 | Manfaat Media 3,50 Sangat Layak
> Penya_lmpalan Konten 3.40 Layak
Materi
Kesesuaian Tujuan
3 Pembelajaran 2,80 Cukup Layak
4 | Desain Media 3,50 Sangat Layak
Navigasi / Pengoperasian
5 Media 2,60 Cukup Layak
Rata -Rata 3,20 Layak
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Lampiran 8. Rekap Hasil Uji Coba Lapangan Lebih Luas

Aspek Materi : Penilaian
No dan Media Indikator > 3 7 TOTAL
1 Mud_ah digunakan untuk 17 | 13 30
belajar
2 | Manfaat media | S€0agai sumber belajar 19 | 11 | 30
alternatif yang menarik
I\/_Ienank kelngln_an untuk 1 122 7 30
digunakan belajar
4 Materi mudah dipahami 1 28| 1 30
Kemudahan dalam
5 menemukan materi yang 26 | 4 30
Penyampaian | ingin dituju
konten materi | Penyampaian materi yang
menarik melalui video,
6 animasi, gambar, dan 12118 30
tulisan
7 Kesesuaian K_ompetgn5| dasar mudah 24 | 6 30
. dipahami
Tujuan Tujuan Pembelajaran
8 Pembelajaran . . 26 | 4 30
mudah dipahami
9 Tulls_an mudah dibaca 1 119 | 10 30
dan jelas
10 Kejelasan gambar 21 | 9 30
11 Kejelasan video 21 | 9 30
12 | Desain media | Kejelasan suara (audio) 23 | 6 30
Ketepatan posisi tulisan,
13 animasi, gambar, serta 2 24 | 4 30
video
14 Komposisi warna 1 ]|124| 5 30
Kemudahan penggunaan
15 L media pembelajaran 25| 5 30
Navigasi / Kejelasan petunjuk
16 | Pengoperasian ) b ) 22 | 8 30
. penggunaan
media . .
17 Mudah dimengerti dan 21 | 9 30
menarik
No Indikator Rata - Rata Penilaian Kelayakan
1 | Manfaat Media 3,28 Layak
> Penya_lmpalan Konten 3.28 Layak
Materi
Kesesuaian Tujuan
3 Pembelajaran 3,50 Sangat Layak
4 | Desain Media 3,06 Layak
Navigasi / Pengoperasian
5 Media 3,50 Sangat Layak
Rata -Rata 3.32 Layak
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Lampiran 9. Rekap Hasil Validasi Media 1 Pada Media Pembelajaran

No Aspek Media Indikator FEUEIET
2 3 4
1 Mempermudah proses N
pembelajaran
2 Alternatif sumber belajar \
3 Manfaat media Memberi kejelasan tentang N
materi
4 Dapat memberikan pengaruh N
terhadap pola pikir peserta didik.
Memberikan keseragaman N
persepsi dan pemahaman
6 Ukuran, warna, dan tipe huruf N
Kesesuaian warna dan
7 wallpaper untuk background \
Desain media dengan warna t_eks
8 Tata letak tampilan \
9 Penempatan tombol navigasi \
10 Kualitas tampilan gambar v
11 Kualitas tampilan video \
12 Kualitas suara (audio) \
13 Kombinasi dan komposisi warna \
14 Navigasi / Kemudahan dalam penggunaan \
15 : Kejelasan petunjuk penggunaan v
Pengoperasian ——
16 edia Komunikatif \
17 Interaktif \
No Indikator Rata-Rata Penilaian Kelayakan
1 | Manfaat Media 3,25 Layak
2 | Desain Media 3,33 Layak
3 | Navigasi / Pengoperasian Media 3,25 Layak
Rata-Rata 3,28 Layak
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Lampiran 10. Rekap Hasil Validasi Materi 1 Pada Media Pembelajaran

Aspek : Penilaian
No Materi Indikator > 3 )
Kejelasan kompetensi
1 : v
Kesesuaian | dasar
Tujuan Kejelasan tujuan
2 : ; V
Pembelajaran | pembelajaran
3 Kejelasan materi pokok \
4 Ketepatan isi materi V
5 Kebenaran isi materi \
6 Kuali Kejelasan isi materi \
7 uat|ta_s Sistematika isi materi \
3 mater Kesesuaian materi dengan J
Kompetensi dasar
9 Kelengkapan isi materi \
10 Kejelasan bahasa \
Kemanfaatan gambar untuk
11 : v
. mendukung materi
Penyajian Kemanfaatan video untuk
12 | konten materi . \
mendukung materi
Kemudahan pemahaman isi
13 . v
materi
14 Kejelasan latihan soal \
15 Penyajian Kesesuaian latihan soal N
Self dengan materi
Evaluation | Pemberian umpan balik
16 . \
latihan soal
No Indikator Rata-Rata Penilaian Kelayakan
1 Kesesuaian Tujuan 4,00 Sangat Layak
Pembelajaran
2 | Kualitas Materi 3,00 Layak
3 | Penyajian Konten Materi 4,00 Sangat Layak
4 | Penyajian Self Evaluation 3,00 Layak
Rata-Rata 3,50 Sangat Layak
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Lampiran 11. Rekap Hasil Validasi Materi 2 Pada Media Pembelajaran

Aspek : Penilaian
No Materi Indikator > 3 )
Kejelasan kompetensi
1 : v
Kesesuaian | dasar
Tujuan Kejelasan tujuan
2 : ; V
Pembelajaran | pembelajaran
3 Kejelasan materi pokok \
4 Ketepatan isi materi \
5 Kebenaran isi materi \
6 Kuali Kejelasan isi materi \
7 uat|ta_s Sistematika isi materi \
3 mater Kesesuaian materi dengan J
Kompetensi dasar
9 Kelengkapan isi materi \
10 Kejelasan bahasa \
Kemanfaatan gambar untuk
11 : v
. mendukung materi
Penyajian Kemanfaatan video untuk
12 | konten materi . \
mendukung materi
Kemudahan pemahaman isi
13 . v
materi
14 Kejelasan latihan soal \
15 Penyajian Kesesuaian latihan soal N
Self dengan materi
Evaluation | Pemberian umpan balik
16 . \
latihan soal
No Indikator Rata-Rata Penilaian Kelayakan
L Kesesuaian Tujuan 3,67 Sangat Layak
Pembelajaran
2 | Kualitas Materi 3,33 Layak
3 | Penyajian Konten Materi 3,50 Sangat Layak
4 | Penyajian Self Evaluation 3,00 Layak
Rata-Rata 3,37 Layak
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Lampiran 12. Surat ljin Penelitian Dari UNY

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

ey

ABTAE Karrseng. Tegyans
Vo 13274) 5168 . 200, 209, 200 (00T4) S04TI4. Faw. (0I74) £207M:
Wedias s Lovcechd evel: Ruryacid dkodRury sz

No - OB91H34PLI2016 17 Mei 2016
Lamp : -
Hal : Jjin Peneltian

Y
I, Gubsmur DIY ¢.q. Biro Administrasi Pembangunzn Setda DIY
2. Guabernur Proviesi DIY ¢.q. Kn, Bappeda Provinst DIY
3 Bupali Ksbupaten Bantul c.q. Kepal: Badan Perancanaan dan Pembangunan Daerah
* (Bappeda) Kabupaten Bantal
4. Kepzh Dinas Pendidikan, Pemuda, dan Olshraga Kabupsten Bantul
5 Kepala Sckolah SMk Negeri 1 Sedayu

Dalim mangka pshksannan Tugas Akhir Skripsi kami mohon dengan bormat bantwan Saudars
memberkan ijin unluk melaksanakan peneBtian dengan judul Penpambangan Media Pembelsjaran
Berbasis Adobe Flash pada Materi Electronic Spark Advancer (ESA) dalim Mata PElajaran
Kelistrikan Otometif di SMK N 1 Sedayu Junasan Teknik Kesdaraan Ringan, bagi Mahasiswa
Falcultas Teknik Usiversitas Negen Yogvakarta tersebut di bawah ini:

No | Nama No. Mhs Program Studi Lokasi

1. | Deni Suhariyanto 12504241044 | Pend. Teknik Otamotif SMK Negeri 1 Sedayu
Dosen Pembimbing/Dosen Pengampu
Nama : Moch, Solikin, M.Kes.
NIP : 19680404 199303 | 003

Adspun pelekaraan penelition dilakuken mulai Belan Juni 2016 8'd selessi
Demikian permoboran i, s1as bantuan dan kesinsuma yang haik selama ini, kami mesgucapkan
terima kash.

W wamzsowasmcm*

Tembusan :
Ketun Jurusan
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Lampiran 13. Surat ljin Penelitian Dari BAPEDA DIY

vmsba L e

PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA

SEKRETARIAT DAERAH
Kompleks Kepatihan, Danurejan, Telepon (0274) 562811 - 562814 (Hunling)
YOGYAKARTA 55213
07OREGW3IS6 52018
Mirtata s WAKIL DEKAN | FAKULTAS TEKNIK  sorer - Q@HHIVPL2016
Yargoa! - 47 MEI 2016 Pachal “HIN PENELITIAN'RISEY

Margngat - 1, Peoytonys Pevmrintah Normar £5 Tabun 2000, 1 e1anrg Perginan ba) Pergunis Tiggl Ak, Loreags Peceitian dan
Fargerbangan Axkeg, Racys Usaha Axing dan Onang Asing (afm meiaoscas Xagkan Pareiian dan Penuetasge &
dcneis;

2. Pewnawan Neeted Daiern Neged Mover 20 Tebus 2011, tostarg Fedoran Pensan dan Pengenargan 4i Lingausgan
Vargorn Dobyn Negod on Povedriah Ceeven;

3. Posnuks Getermar Duoss ixfrewa Yogyobants Morer 37 wm wetarg Reckn Togas con Furgel Sa0an Ongeness o
Lirgiompan Sebrvtarat Do dun = Cowin P Pakpat

4. Porvtuan Gebamr M\m Vogm lbmv 18 Taboan 2000 lerieng M«-m Pasyinas Pediar, Fekormerdas

Pekbsaraas Surw, I o] 098, Pengicaan, Jan SMALAa g n 2i Dasnh Imwss Yogmats,
TULIBSCAN wrtsk ropbbban b peaciisuperdataanienzerbargasizengeafanietsfi T 1o an kipads:
rave 'DENI SMYAHTO NEMM 12504241044
Asred :;&ULTA& TEKNIK , PENDIOIKAN TEKNIK OTOMOTIF , UNIVER | * AS NEGERI

el :PMEMBMGAN MEDIA PEMEELAJARAN BERBASIS ADOBE || “3H PADA MATERI
ELECTRONIC SPARK ADVANCER (ESA) DALAM MATA PELAJA ! KELISTYRIKAN
OTOMOTIF DK SMK N 1 SEDAYU JURUSAN TEKNIK KENDARa\n INGAN

Lekasi 'DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAKRAGCA DIY

wekn 1Y MEI 2016 59 47 AGUSTUS 2016

Dargas ¥olkataan
1. Narywrahien sorst b Zaryn sur enp zerg sor ghfasiva. . angen ") €N Parwvish Dagsh DY
Fopaea Bapad VW kata mea i hites g £ Mg eliatan fn LiTTN
2. Naryerahion wof! copy had peneklaanga Saic wepada Gubsmer Duenah IeSvena Yogpakan Ll 8o AZeikins Pertangones Seds
Y datern compact dhak (OO P Fengzah (L o) mwinlel wetede dtangjopiaame o Jan reevings e ovakan dal g seded
8abban o dhebubi cop ratiusl
3. 40 niharan 2pegu raian ushas kepefuen dnah, den peregang §n wefb merleeti betashs oo org batabs dilshas hegulas,
4. In pencidian dapot Spapangng 08l 2 4000) Kl dengan menu b han Sl ind heevs o o oehan Berah e walar seleleh maspaeian
serpaningan mialel wadets 3¢0arg aREeov§0 Kt
5. 40 pasg Serban dazetd . st apabia 3003 Un ml Sdak rmaswnsts Lo lartvan yong berbio.
Dhavactan ¢l Yopyshara
Pata targgal 17 ME1 2016
A Solatars Deosh

Asenen Fokgnzeias dan Parbasgusen
P /"‘U(TAHO \Q” 3

e HGRM um ‘l 06

Ieohazan.
1. GUBERNUR DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA (SEBAGAI LAPORAN)
2. BUPATI BANTUL C.Q BAPPEDA BANTUL
2. DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAKRAGCA DIY
4. WAKXIL DEKAN | FAXULTAS TEKNIK, UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
5. YANG BERSANGKUTAN
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Lampiran 14. Surat ljin Penelitian Dari BAPEDA Bantul

PEMERINTAH KABUPATEN BANTUL
BADAN PERENCANAAN PEMEANGUNAN DAERAH
(BAPPEDA)
JinRobert Wolter Morginsid Ne, 1 Bantul 55714, Tolp, I6753), Fax, (3274) 167796

R Webstte: bappeds.bamikab go.d Webmall; barcecoBtantiftah ao g

SURAT KETERANGAN/ZIN
Nomor : 070/ Reg / 2335/ 51/ 2016
Menunjuk Surat : Dol SchrenrnDaerah DY Nesor :OTOREGEERMDME
Tocggel ¢ 17 M 2016 Farthal 11N PENELITIANRISET
Mengingat P @, Persuon Daecsh Nomor 17 Tabun 2007 tentang Pembantubion Ogansas

Lemtaga Tetris Daeah X Uinghungan Femerintah Kabepakn EBanks
sebapamoto tofsh ditoh donpan Poraluran Daerah Kadupelen Seniud
Nomar 16 Tahus 2000 tenlang Ferubaten Alas Posatoras Dadnes Nomee 17
Torun 2007 fentang Pembenhibon WLMQ Tebrva Daerns [N
Unghurgan Femaerimah Kabepaten Eant,

b. Perduan Cubowwr Dosrch lmmt\'ogfnn Neeser 16 Tatws 20059
weling Fodomas Pdayasen Periinin, R Sicd Petak Survvel,
mummuumummmsmwdmw
Rt Yogyuan

C  Paruan mn&mum 17 Tatus 2011 etang o Kisiah Xary
nmqmmmmm iy (ML) Perg Tinggl & Kazupaton

Dazinkan kepada
Koma :  DENI SUHARIYANTO
P.T ! Alamd © Fakultas Teknik, Universitas Negerl Yogyakarta ( UNY )
Karangmalang, Yogyakarta
NIPSIMN. XTP S J404001001840001
Nomor Tep /WP : 0B5743349648
Tematiudu ©  PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERDASIS ADOBE
Kegatin FLASH PADA MATERI ELECTRONIK SPARK ADVANCER (ESA)
DALAM MATA PELAJARAN KELISTRIKAN OTOMOTIF DI SMK N 1
SEDAYU JURUSAN TEKNIK KENDARAAN RINGAN
Lokasi - SMEN 1 SEDAYU
Whakss 47 Wi 2016 s 17 Agustus 2016
Dengan ketentusan sebagai berikut =

1. Dadsen mabvcransian kaglyian farealut tave sebads Borkoordinasl (meryompaion makeud dan 1zguen)
wngmummmmmamsmlmumumnmwmw

2 Wrib monjaza kelertban dan mematuhi 2onanunn penundangan yasg by

3 Izhhamcigm&mmmmwmwmdunhn

& Fomegarg Zn wajd Senhik sofcooy (CO) don bavkopy kepodn
Pomerintah Kasupatem B-mlca Uappeds Klb:mn Bariul soteioh solasal molatsanaikon kegialan

5 L2in dlaguat o tustalican mvanicdanici apatda Sdak mamenuhi kelenmuan lersotut d alas;

& Nemaruhl katentuan, etk dan norma yang bedaku d lokasi kegenas; dan

T lzn =l bk boieh GRsaRITQUNIRIN Unlck 1uan 1eMends vang diget menggargsu ketesitan urrum dan

Insiatian pamariaan.
Dkcuarkand : Bantul
Padatanggal @ 17 Mcl 2015
n. Kepat,
Kapda_g,mg Dwa Nnoimndan
Teordusan diameaivie begads Yih,
1. Buzati Kab. Bantul (scbagal laparan)

2. Kootor Kesatzan Eangsa dan Paidk Kab, Banlul

3. Ka. Cinas Penddkan Mensngah dan Non Formed Kab. Bankd
4. Ka. SM¥ Negeri 1 Sedayu

5. Dekan Fakulas Teknk Uniarsilss Nogen Yogyakarta | UNY )
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Lampiran 15. Surat Keterangan Selesai Penelitian Dari SMK N 1 Sedayu

PEMERINTAH KABUPATEN BANTUL -,
DINAS PENDIDIKAN MENENGAT DAN NON FORMAL 4 XHAN
SMK I SEDAYU

Ateowat : Arpoosslys. For Keracnd, Fopatane, el Fex, (0070 W0e¢ Bevle Fys 55755
PROREY | s sodop soh A Eovan) © smvn_sodonur @ yanoa, com

SURAT KETERANGAN
Nomee: 292 113 25MK UPL201E
Yang batanda tangen ¢ bawsh ini
Nama . ANDI PRIMERIWAMNANTOM.P
NIP 19811227 166503 1 011
Pargkat, Galongan Ruang © Pambing, IVia
Jatatan Kepala Sekelsh
Menarangkan dengan 2asungguhnys balwe
Nama : Deni Suhariyanto
NIM 1125042471044
Fakullas : Fakukas Teknik. UNY
Jurusan i Teknik Ctomotif - 51
Telah  Melaksanakan panaitian dangan kegiatan sabagsi berafos
Viskiy © 8 Jui afd 28 Juk 2018
Lokasi : SMK.1 Sedayu, Bantul, Yogyakarta
Tupan * Paneltian Sirips!
Judhd Skrigesl : Pungembangan Media Pembelsjaran berbasis Adobe

Flash pada materi electronic spark advancer | ESA )
Dalam mata pelajaran kelistrikan otomotif di SMK N1
Sedayu jurusan Teknik Kendarasan Ringan.

Demikisn surst keterangan ini dibuat =emoga dapat dipergunakan sepechunya.
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Lampiran 16. Foto Dokumentasi Uji Coba Lapangan
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Lampiran 17. Daftar Media Yang Digunakan Untuk Media Pembelajaran

No nileelzfa Daftar Nama Kapasitas Durasi

Menjadi Satu Menjadi Satu
Gerakan sentrifugal Dengan Media | Dengan Media
advancer Pembelajaran | Pembelajaran

. . . Menjadi Satu Menjadi Satu
Tegang.an tinggi pada coil Dengan Media | Dengan Media

pengapian . )

Pembelajaran | Pembelajaran

Menjadi Satu Menjadi Satu
Transistor PNP dan NPN Dengan Media | Dengan Media
Pembelajaran | Pembelajaran

Aliran arus pada posisi Menjadi Satu | Menjadi Satu
terdekat antara pick-up Dengan Media | Dengan Media
coil dan rotor signal Pembelajaran | Pembelajaran

Aliran arus pada posisi Menjadi Satu | Menjadi Satu
terjauh antara pick-up coil | Dengan Media | Dengan Media
dan rotor signal Pembelajaran | Pembelajaran

. Menjadi Satu Menjadi Satu
TerCIptgnya teggngan AC Dengan Media | Dengan Media

pada Pick-up coll _ _
Pembelajaran | Pembelajaran
1 Animasi

Cara kerja shield / vane

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Medan magnet antara
magnet permanen dan hall
switch

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Cara kerja dari
phototransistor inframerah
dan bilah bersegmen

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Aliran tegangan tinggi
pada distributorless tipe
simultan

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Aliran tegangan tinggi
pada distributorless tipe
independen

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Aliran arus dan signal
pada ESA

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran
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Lampiran 17. Daftar Media Yang Digunakan Untuk Media Pembelajaran

No

Jenis
Media

Daftar Nama

Kapasitas

Durasi

Animasi

Signal pada CMP dan
CKP sensor

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Gambar

Coil Tipe Canister

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Coil Tipe Moulded

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Coil Gabungan

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Kabel Teganggan Tinggi

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Governor Advancer

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Vaccum Advancer

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Vaccum

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Igniter dan Pick-Up Caoil
Terintregasi

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Igniter Terpisah

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Pick-Up Colil Terpisah

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Rotor Signal

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran
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Lampiran 17. Daftar Media Yang Digunakan Untuk Media Pembelajaran

No

Jenis
Media

Daftar Nama

Kapasitas

Durasi

Rotor

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Poros dan Rotor Signal

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Pengapian Induksi Tipe 1

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Pengapian Induksi Tipe 2

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Pengapian Induksi Tipe 3

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Pengapian Induksi Tipe 4

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Gambar rangkaian
Pengapian Tipe Hall

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Grafik Pengapian

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Shield / Blade

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Magnet Permanen dan
Hall Switch

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Grafik Signal Distributor
Hall

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran

Pengapian Tipe Hall

553 KB

Menjadi Satu
Dengan Media
Pembelajaran
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Lampiran 17. Daftar Media Yang Digunakan Untuk Media Pembelajaran

Jenis . .
No Media Daftar Nama Kapasitas Durasi

Menjadi Satu

Bilah Bersegmen 553 KB Dengan Media
Pembelajaran
Gambar rangkaian Menjadi Satu
Pengapian Tipe 553 KB Dengan Media
Phototransistor Pembelajaran
Menjadi Satu
Phototransistor 553 KB Dengan Media

Pembelajaran

Menjadi Satu

Soket Out Put 553 KB Dengan Media
Pembelajaran

Menjadi Satu
553 KB Dengan Media
Pembelajaran

Pengapian Tipe
Phototransistor

Menjadi Satu
2 Gambar CMP 553 KB Dengan Media
Pembelajaran

Menjadi Satu

CKP 553 KB Dengan Media
Pembelajaran

Menjadi Satu

Triggering Plate CMP 553 KB Dengan Media
Pembelajaran

Menjadi Satu

Triggering Plate CMP 553 KB Dengan Media
Pembelajaran

Menjadi Satu
553 KB Dengan Media
Pembelajaran

Rangkaian Pengapian
Distributorless

Menjadi Satu

ECU 553 KB Dengan Media
Pembelajaran
Video Apersepsi 16 MB 05:05 Menit
Saat Pengapian :
; . 8 MB 00:13 Menit
3 Video | Konvensional 1
Saat Pengapian 5 MB 00:35 Menit

Konvensional 2
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Lampiran 18. Bukti Selesai Revisi

. v
)58 UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK

BUKTI SELESAI REVISI PROYEK AKHIR D3/S1

FRM/OTO/11-00
27 Maret 2008

Nama Mahasiswa : Deni Suhariyanto
No. Mahasiswa 1 12504241044
Judul PA D3/S1 : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe

Fiash Pada Materi Electronic Spark Advancer (Esa) Dalam
Mata Pelajaran Kelistrikan Otomotif Jurusan Teknik
Kendaraan Ringan Di Smk N 1 Sedayu

Dosen Pembimbing : Moch Solikin, M.Kes.

Dengan ini Saya menyatakan Mahasiswa tersebut telah selesal revisi,

No Nama Jabatan Paraf _ Tanggal
1 | Moch Solikin, M.Kes. Ketua Penguji gﬁ org'é
2 | Bambang Sulistiyo, M.Pd. | Sekretaris Penguji W (9, 2ol

3 | Muhkamad Wakid, M.Eng. | Penguji Utama U_?{l 1o/, e

[

Nsic:a Jurusan '
Karlu

1.
2 wajib diampirkan dalam laporan Proyek Akhir D3/S1
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