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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media, mengetahui unjuk kerja media dan mengetahui
tingkat kelayakan media Pembelajaran multimeter kelas XII Program Keahlian Teknik Audio Video
menggunakan Adobe Flash CS 6 berbasis Komputer dan Mobile Phone di SMK MA’ARIF SALAM
MAGELANG. Metode penelitian pengembangan (research and development) dengan model ADDIE
(Analysis Design Development Implementation Evaluation). Pengujian kelayakan media pembelajaran
interaktif dilakukan oleh dua orang ahli materi dan dua orang ahli media, selanjut nya diujicobakan kepada
tiga puluh enam peserta didik kelas XII Teknik Audio Vidio di SMK MA’ARIF SALAM. Validasi materi
dan validasi media mendapatkan tingkat kelayakan Sangat Layak. Sedangkan uji pemakaian oleh peserta
didik juga mendapat tingkat kelayakan Layak.

Kata kunci : Media pembelajaran, Teknik Audio Vidio, Multimeter, Adobe Flash CS 6

Abstract

This study aims to develop the media, knowing the performance of media and know the feasibility level
of media Class XII multimeter learning Program Audio Video Engineering Expertise using Adobe Flash CS
6 based Computer and Mobile Phone in SMK MA'ARIF SALAM MAGELANG. Research development
method (research and development) with ADDIE (Analysis Design Development Implementation Evaluation)
model. The feasibility test of interactive learning media was done by two material experts and two media
experts, and then it was tested to thirty six students of class XII Audio Vidio Engineering in SMK MA'ARIF
SALAM. Material validation and media validation get Feasible eligibility eligibility. While the test usage by
learners also got the feasible eligibility level.

Keywords : learning media, Audio Vidio Engineering, Multimeter, Adobe Flash CS 6

PENDAHULUAN seluruh SMK di Indonesia, salah satunya
adalah SMK MA’ARIF SALAM vyang
memiliki 5 bidang keahlian Teknik Mesin,

Teknik Otomotif, Teknik Audio Vidio,

Sekolah menengah kejuruan (SMK)
adalah salah satu jenis lembaga pendidikan

formal yang menjadi salah satu alternative
sekolah lanjutan selain Sekolah Menengah
Atas (SMA) dan Madrasah Aliyah (MA) bagi
Peserta didik yang ingin mendapat keahlian
dalam suatu bidang terntentu. Didalam
Sekolah Menegah Kejuruan dibangun atau
didirikan untuk menciptakan lulusan agar siap
kerja sesuai dengan minat dan bakatnya.
Tujuan tersebut menjadi pondasi untuk

Teknik Ototronik, dan yang baru didirikan
adalah Teknik Sepeda Motor.

Menurut Kamus besar Bahasa Indonesia
(1991) dikutip oleh Sugihartono, dkk (2013:3)
pendidikan adalah usaha yang dilakukan
secara sadar dan sengaja sebagai proses
pengubahan sikap dan tingkah laku manusia
baik secara individual ataupun secara
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berkelompok dalam usaha mendewasakan diri
melalui pengajaran dan pelatihan.

Berdasarkan beberapa definisi yang telah
di sampaikan bahwa pendidikan harus
dilaksanakan secara sadar dan terencana
secara matang baik individu maupun
berkelompok melalui proses pengajaran dan
pelatihan. Dalam perencanaan pendidikan,
khususnya pada pendidikan dasar dan
menengah harus mengacu pada Peraturan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No. 65
Tahun 2013 tentang Standar  Proses
Pendidikan Dasar dan Menengah.

Segala proses pembelajaran meliputi:
karateristik proses pembelajaran, perencanaan
proses pembelajaran, pelaksanaan proses
pembelajaran, penilaian hasil pada proses
pembelajaran, dan pengawasan  proses
pembelajaran disesuaikan dengan peraturan
tersebut. Pembelajaran di sekolah bertujuan
untuk menguasai standar kompetensi yang
telah ditetapkan, oleh karena itu pembelajaran
Multimeter harus dibuat lebih menarik dan
mudah dipahami. Salah satu cara yang
digunakan untuk membuat pembelajaran lebih
menarik dan mudah dipahami adalah dengan
menggunakan media pembelajaran karena
model demonstrasi gambar atau ceramah ini
kurang interaktif sehingga sebagian siswa
kurang memahami penggunaan Multimeter.
Media pembelajaran ini akan memotivasi
siswa, sehingga siswa dapat berfikir kritis dan
merangsang kreatifitas siswa.

Media  pembelajaran  yang  banyak
digunakan saat ini adalah media pembelajaran
berbasis  multimedia interaktif. = Media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif
adalah media pembelajaran yang memuat
unsur text, graphic, audio, dan video dalam
satu program. Salah satu program perangkat
lunak yang dapat dimanfaatkan dalam media
pembelajaran interaktif adalah Adobe Flash.
Adobe Flash ini merupakan software animasi
dan game, sehingga dapat mendukung proses
pembelajaran yang menarik. Dengan kelebihan
tersebut, diharapkan akan terwujud sebuah

aplikasi media pembelajaran yang atraktif dan

menarik secara visual bagi siswa.

Berdasarkan hasil wawancara salah satu
guru di SMK MA’ARIF SALAM Bapak
NURKHOLIS S.T pada tanggal 27 — 10 —
2016, ada beberapa permasalahan pada
pembelajaran  Perbaikan dan Perawatan
Peralatan Elektronika khususnya materi Alat
ukur Multimeter. Antara lain:

1. Metode pembelajaran guru bersifat
konvensional sehingga siswa dan siswi
kurang tertarik.

2. Penghematan biaya di sekolah

3. Rentannya kerusakan pada alat ukur
ketika pembelajaran ke alat

4. Lebih mudah dipelajari agar lebih
minimnya kerusakan alat.

Bedasarkan  permasalahan yang di
sebutkan, penelitian memfokuskan mengenai
pengembangan pembuatan media
pembelajaran interaktif menggunakan Adobe
Flash CS 6 pada mata pelajaran Perbaikan Dan
Perawatan Peralatan Elektronika khusunya
materi Multimeter. Dalam pembelajaran alat
ukur (Multimeter), banyak hal menuntut
adanya visualisasi yang jelas dalam langkah-
langkah pengoperasian Multimeter agar siswa
siswa dapat mengoperasikan dengan baik dan
benar. Oleh karena itu diperlukan media dalam
memvisualisasikannya. Dengan menggunkan
bantuan perangkat lunak/multimedia sebagai
salah satu alternatif yang dapat digunakan
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran,
sehingga dalam proses pembelajaran menjadi
lebih menarik dapat menciptakan motivasi dan
kreatifitas siswa.

METODE PENELITIAN
Jenis Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran ini adalah
dengan metode penelitian pengembang-an atau
dikenal dengan Research and Development (R
& D).
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Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMK
MA’ARIF SALAM MAGELANG dan waktu
yang digunakan  untuk  melaksanakan
penelitian pada bulan Agustus 2017 sampai
selesai.
Subjek Penelitian

Subyek penelitian ini adalah siswa kelas
XI Progam keahlian teknik audio video SMK
MA’ARIF SALAM MAGELANG tahun
pelajaran 2017/2018 yang berjumlah 36 orang.
Prosedur Penelitian

Prosedur pengembangan media
pembelajaran yang digunakan mengacu pada
model pengembangan Lee And Owen (2004)
dengan menyesuaikan kondisi pembelajaran di
SMK Ma’arif Salam. Berikut prosedur
pengembangan media pembelajaran interaktif
materi Multimeter untuk kelas XIl SMK

Penelitian ini mengacu pada model
pengembangan dari teori model
pengembangan Lee and Owen (2004). Model
pengembangan Lee and Owen ini digunakan
secara khusus untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif yang terdiri dari
Analisis  (Analysis), Desain  (Design),
Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation), dan Evaluasi (Evauation)
bisa dilihat dari Gambar 1. dikutip oleh
Winarno, et.al (2009:28).

Implement

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE

Secara garis besar penelitian
pengembangan ini  menggunakan model
ADDIE dengan  beberapa  modifikasi

penerapan pengembangan terhadap perangkat
lunak.

Intrumen dan Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pada penelitian
ini menggunakan wawancara, observasi dan
kuesioner.  Wawancara dan  observasi
digunakan untuk menganalisis potensi dan
masalah pada penelitian ini. Kuesioner
digunakan untuk menilai kesesuaian media
yang dikembangkan dengan tujuan yang
ditetapkan serta menentukan kelayakan media
pembelajaran Teknik Audio Vidio. Angket
diberikan kepada ahli media pembelajaran,
ahli materi dan guru peserta didik di SMK
MA’ARIF SALAM MAGELANG.
Teknik Analisis Data

Penelitian media pembelelajaran interaktf
materi Multimeter untuk peserta didik kelas
XII SMK Ma’arif Salam merupakan penelitian
deskriptif yang bersifat pengembangan
(development). Teknik yang digunakan untuk
menganalisis data pada lembar angket
dilakukan secara deskriptif. Data yang telah
diperoleh melalui angket oleh ahli media, ahli
materi, dan peserta didik berupa nilai kualitatif
yang akan diubah menjadi nilai kuantitatif
berdasarkan tabel 1 aturan pemberian skor
berikut:

Tabel 1. Aturan Pemberian Skor Butir

Instrumen

Pemberian Skor
Penyata Pernyataan
Penilaian Keterangan .
Positif Negatif
B Sangat setuju 1
s Setuju 3 2
TS Tidak Setuju 2 3
STS Sangat Tidak Setuju 1 4

Menurut Widoyoko (2014: 111), untuk
menentukan jarak interval tiap kelas dalam
penentuan tabel penentuan predikat kelayakan
diperlukan rumus berikut ;

skor tertinggi — skor terendah

jumlah interval

4—1
Jarak Interval (i) = —

Penggunaan rumus jarak interval dapat
digunakan untuk mengetahui hasil klasifikasi
kelayakan produk yang dibuat. Table

Jarak Interval (i) =
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klasifikasi kelayakan produk dapat dijabarkan
pada table 2.
Tabel 2. Persentase Kelayakan

Skor Persentase (%) Keterangan
0% - 20% Sangat Tidak Layak
20,01% - 40% Tidak Layak
40,01% - 60% Cukup Layak
60,01% - 80% Lavak

80,01% - 100% Sangat Layak

Presentase kelayakan dapat dicari dengan
merubah  hasil rerata skor  jawaban
menggunakan rumus berikut ;

» tase Kelayakan (3) skor diohservasi y
resentase Kelayakan (%) =
Y skor yang diharapkan

1000q
Media pembelajaran interaktif
penggunaan multimeter pada mata pelajaran
Perbaikan & Perawatan Peralatan Elektronika
dinyatakan layak apabila data hasil uji untuk
kerja rerata kelayakan mencapai Kriteria
minimal “layak” jika rerata lebih rendah dari
kriteria “tidak layak” atau ‘“sangat tidak
layak”, maka media pembelajaran tersebut
tidak dapat digunakan dalam pembelajaran.

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

Desain produk terdiri dari rancangan
media pembelajaran interaktif aplikasi berbasis
Adobe Flash CS 6 yang diinstal pada komputer
dan telepon genggam dengan Adobe AIR, SWF
dan buku petunjuk penunjang. Berikut adalah
desain media pembelajaran yang telah
dikembangkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Implementasi buku petunjuk dan
Media pembelajaran .

No. | Bagian/Fitur

1. Halaman Sampul Buku Petunjuk

2. Cara mendownload dan menginstal
Adobe Flash CS 6 di PC dan Mobile
Phone
Lz_ Cara Mendownload Dan Menginstal Adobe Fiash Playsr DI
PC Dan Smaripnons
a | Cara Mendownload Adcbe Flash Player Di PC |
3. Masuk pada Droweer Intemat anda lalu mesucan link
waw bag3s31. com.
B. Fiih sa3nch masuikcan kats kuncl Adobs Fiash Playar.
& Fiih Adoba Fiash Playar 11.7.700.224 untuic IE
d. Lslu download Adcbe Fiash Playar.
b | Cara Adobe Flash Player DiPC |
SR
= Masukan pads googie play yag tersedie dlsmaghons ande.
3. Cara menjalankan media pembelajaran
di PC dan Mobile Phone
No. | Bagian/Fitur
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Hotspot pribadi : 1 koneksiDigunakan221,03M

CARA MENJALANKAN MEDIA DI PC DAN
C
SMARTPHONE

1 | Cara Menjalankan Di Smartphone Dan PC |

Cara Menjalankan Media Smartphone
» Pilin aplikasi swap lalu buka
» Pilh media pembelajaran multimeter yang tersimpan di
smariphone anda
» Apikasi Adobe Air berfungsi agar aplkasi swap dapat

membaca file swf.
Cara Menjalankan Media Di PC (Personal Compter)
» Kiik Adobe Flash CS6 untuk mengedit media pengenalan
multimeter.
¥ Kiik kanan pilih Flash Player jka ingin menjaankan tanpa

y

mengadit media pembelajaran

Tampilan pada saat mau menjalankan di

o SR issess.net
e
4 i issess's nerual network
] e s s MENNN
n Downloads
Halaman awal di PC Istorage/emulated/Q/downioad/swi.piayer
Local Files

/storage/emulated/0
No AD

Buy SWF Player Pro!

No AD version is now available in market ($0.99)

Halaman menu utama

i s

Hasil uji validasi berupa angket penilaian
yang diisi oleh dua guru pengampu Teknik
Audio Vidio di SMK MA’ARIF SALAM
MAGELANG. Angket validasi  materi
memiliki dua aspek penilaian yaitu aspek

B kualitas isi dan tujuan, serta instruksional.

Hasil pengolahan data menunjukkan bahwa

LN o oo

ampilan pada saat mau menjalan di validasi materi pada produk ini menunjukkan
android hasil Sangat Layak, untuk lebih lengkapnya

dapat dilihat pada Tabel 4.
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Tabel 4. Hasil Validasi Materi

No P:nsill’:i:n SR S Hasil sl‘(zor Pers(;:;tase
Skor | Max

! Pu(;mﬁ;' 3715 375 | 40 93.75

2 In;::lua:!:;ial 567 33 36 91.67

8| oualas | persentase rata-ata ANl Materi 1 dan 2 92.71

Hasil uji validasi media berupa angket
penilaian yang diisi oleh satu dosen dan satu
guru ahli media. Angket validasi media
memiliki dua aspek penilaian yaitu aspek
kualitas Teknis, dan kualitas Kebermanfaatan.
pengolahan data menunjukkan bahwa validasi
media pada produk ini menunjukkan hasil
Sangat Layak, untuk lebih lengkapnya dapat
dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Validasi Media

Aspek Rerata | ¥ Hasil Persentase

No Penilaian Skor Skor ¥ Skor Max %)

1 Kualitas Teknis 3.50 59.5 68 87.50

Kualitas
2 | kebermanfaatan | 233 10 12 83.33

Kualitas - >
3 Keseluruhan Persentase rata-rata Ahli Media 1 dan 2 85.42

Hasil uji pemakaian oleh siswa diujicobakan

kepada 36 pengguna kelas XIl Program Keahlian
Teknik Audio Video di SMK MA’ARIF SALAM
MAGELANG. Aspek penilaian meliputi kualitas
isi dan tujuan, kualitas instruksional, kualitas
teknis, kualitas kebermanfaatan. Hasil dari
pengujian ini diketahui bahwa Layak, untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada Gambar 2.

Hasil Uji Data Pada Siswa

84.03% 84.38%

78.13% 79.20%
74.83% H

B | =

| i | | |

Gambar 2. Presentase Hasil Uji Coba
Pemakaian Ditinjau Dari Aspek Penilaian

SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Berdasarkan data hasil penelitian dan
pembahasan yang telah diuraikan, maka dapat
ditarik simpulan:

Pembuatan media pembelajaran
penggunaan multimeter menggunakan Adobe
Flash CS 6 ini difokuskan pada beberapa
aspek diantaranya: aspek isi dan tujuan, aspek
instruksional, aspek teknis, dan aspek
kebermanfaatan yang didususun melalui
beberapa tahapan antara lain: menganalisis
kebutuhan media pembelajaran penggunaan
multimeter, pengumpulan referensi materi
dengan menggunakan buku/artikel sumber,
merancang media pembelajaran penggunaan
multimeter, menyusun media pembelajaran
penggunaan mutimeter, memvalidasi media
pembelajaran pengenalan oleh 2 orang ahli
materi dan 2 orang ahli media. Hasil dari
validasi media pembelajaran penggunaan
multimeter, kemudian direvisi sesuai saran
validator. Setelah media pembelajaran
penggunaan multimeter dinyatakan valid,
diuji cobakan kepada siswa kelas XI1 di SMK
MA’ARIF SALAM MAGELANG.
Selanjutnya merevisi hasil uji coba sesuai
dengan saran/komentar hasil uji coba.

Hasil penilaian tingkat kelayakan media
pembelajaran penggunaan multimeter
menggunakan Adobe Flash CS 6 didapatkan
dari uji validasi materi, media, dan peserta
didik. Untuk validasi materi meliputi aspek isi
tujuan, dan instruksional. Validasi materi
dilakukan oleh dua orang ahli materi
memperoleh tingkat validitas sebesar 92,71%,
dengan kategori sangat layak. Sedangkan
validasi media yang dilakukan oleh dua orang
ahli media pembelajaran pada aspek teknis,
dan kebermanfaatan memperoleh tingkat
validitas sebesar 85,42% dengan kategori
sangat layak. Sedangkan dalam uji pemakaian
oleh peserta didik di SMK MA’ARIF
SALAM MAGELANG ditinjau dari aspek isi
tujuan, aspek instruksional, aspek teknis, dan
aspek kebermanfaatan secara keseluruhan
mendapatkan  validitas sebesar 79,20%
dengan kategori layak. Sehingga media
pembelajaran penggunaan multimeter analog
ini layak dan sesuai untuk digunakan sebagai



Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif... (Fuady Rahman) 77

bahan ajar peserta didik di SMK MA’ARIF
SALAM MAGELANG.

Saran
Saran dari peneliti untuk pengembangan

produk selanjutnya adalah sebagai berikut;

1. Bagi peserta didik, menggunakan media
pembelajaran  interaktif ~ penggunaan
multimeter analog sebagai sarana belajara
mandiri dan sebagai landasan bagi peserta
didik agar dapat meningkatkan kemabhiran
dalam menggunakan alat ukur khususnya

multimeter.

2. Bagi pendidik, menggunakan media
pembelajaran  interaktif ~ penggunaan
multimeter  analog  dalam  strategi
pembelajaran pada mata pelajaran
Perbaikan &  Perawatan  Peralatan

Elektronika. Selain itu pendidik sebaiknya
juga turut mengembangkan media yang
serupa agar sarana pembelajaran peserta
didik bervariasi.

3. Bagi peneliti lain, jenis penelitian yang
telah dilaksanakan merupakan penelitian
dan pengembangan (R&D) dengan tujuan
menghasilkan produk dan menguiji tingkat
kelayakannya. Peneliti berharap media
pembelajaran  interaktif ~ penggunaan
multieter pada mata pelajaran Perbaikan &
Perawatan Peralatan Elektronika untuk
peserta didik kelas XII di SMK MA’ARIF
SALAM MAGELANG dapat diuji tingkat

efektifitasannya dalam kegiatan
pembelajaran.
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