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ABSTRACT

Quality education can be achieved with the
means to carry out learning. One of the facilities
used is to use learning aids or learning media.
Learning media is an integral part of the learning
process in the classroom. SMK Muhammadiyah 3
Weleri which is located at JI Bahari No. 345 Weleri
sub-district, Kendal district, in delivering basic
electricity and electronics lessons about passive and
active components at SMK Muhammadiyah 3
Weleri currently still uses a system like schools in
general, namely the teacher conveys material in
front of the class by means of a blackboard with
chalk or markers to provide examples or illustrations
to students.

This is evident from the minimal percentage
of the average value in basic electricity and
electronics lessons about passive and active
components decreasing due to many obstacles in
their learning, students find it difficult to remember
in lessons, in delivering information that has been
used so far, problems have been found, namely by
using a system that conventional in the delivery of
material. Students are less interested and motivated
to follow the teacher's explanation. By using a
multimedia system is expected as a good solution to
be able to resolve or overcome existing problems.

Keywords: Learning, multimedia, passive and
active components

Pendidikan yang bermutu dapat dicapai dengan sarana melaksanakan pembelajaran. Salah satu
sarana yang digunakan adalah dengan menggunakan alat bantu pembelajaran atau media pembelajaran.
Media pembelajaran merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari proses pembelajaran di kelas. SMK
Muhammadiyah 3 Weleri yang beralamat di JI Bahari No. 345 Kelurahan Weleri Kabupaten Kendal dalam
menyampaikan pelajaran dasar kelistrikan dan elektronika komponen pasif dan aktif di SMK
Muhammadiyah 3 Weleri saat ini masih menggunakan sistem seperti sekolah pada umumnya yaitu Guru
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menyampaikan materi di depan kelas dengan menggunakan papan tulis yang diberi kapur atau spidol untuk
memberikan contoh atau ilustrasi kepada siswa.

Hal ini terlihat dari minimnya persentase nilai rata-rata pada pelajaran kelistrikan dasar dan
elektronika komponen pasif dan aktif yang semakin berkurang karena banyaknya kendala dalam
pembelajarannya, siswa sulit mengingat dalam pelajaran, dalam penyampaian informasi yang selama ini
digunakan, permasalahan yang dihadapi yaitu dengan menggunakan sistem yang konvensional dalam
penyampaian materi. Siswa kurang tertarik dan termotivasi untuk mengikuti penjelasan guru. Dengan
menggunakan sistem multimedia diharapkan sebagai solusi yang baik untuk dapat menyelesaikan atau
mengatasi permasalahan yang ada.

Kata kunci: Pembelajaran, multimedia, komponen pasif dan aktif

1. Pendahuluan

Perkembangan media pembelajaran dari zaman ke zaman sangat mempengaruhi kehidupan
manusia, salah satunya pada bidang pendidikan. Perancangan yang matang akan menghasilkan sebuah
media pembelajaran yang menarik, apalagi didukung dengan aplikasi multimedia seperti Adobe Flash
Professional. Perancangan adalah penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari
berbagai elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan utuh yang mempunyai fungsi tertentu. Media
pembelajaran merupakan sebuah media yang berperan sebagai penyampai pesan untuk tujuan
pembelajaran. Pesan berupa materi pembelajaran yang dinyatakan dalam simbol komunikasi baik verbal
maupun non verbal, yang diharapkan mudah dipahami siswa (widada & Afnan, 2017)

Profesionalisme guru seperti seorang pendidik yaitu pada keterampilan mengembangkan ilmu
pengetahuan dan potensi untuk melaksanakan proses pembelajaran yang menarik dan berkualitas bagi
siswanya. Salah satu upaya guru untuk mendukung sistem pembelajaran yang menarik yaitu dengan
melaksanakan inovasi pembelajaran. Inovasi pembelajaran yang bisa dilakukan pendidik adalah menyusun
rencana pembelajaran dalam menentukan mekanisme penyampaian pesan, penetapan metode dan media,
materi pelajaran serta kolerasi antara pengajar dan peserta didik, adalah tindakan yang harus dilakukan oleh
seorang pengajar atau guru.

SMK Muhammadiyah 3 Weleri adalah sebuah intansi pendidikan kejuruan yang berbasis industri
dibawah naungan majelis Muhammadiyah yang terletak di jalan Bahari N0.345 kecamatan Weleri
kabupaten Kendal. SMK Muhammadiyah 3 Weleri memiliki 6 kejuruan, yaitu Teknik Kendaraan Ringan
(TKR), Teknik Sepeda Motor (TSM), Teknik Audio Video (TAV), Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ),
Farmasi, dan Multimedia. Sekolah ini sudah menjalin kerjasama dengan berbagai industri dimasing-
masing kejuruan, antara lain Teknik Kendaraan Ringan yang kerjasama dengan PT.Mitsubishi, Teknik
Sepeda Motorkerjasama dengan PT. Astra Honda Motor, Teknik Audio Video yang kerjasama dengan
Samsung Tech Institute, dan Teknik Komputer Jaringan yang kerjasama dengan PT.Telkom Indonesia.

Berdasarkan hasil observasi penelitian, pada kegiatan belajar mengajar mata pelajaran dasar
listrik dan elektronika pada materi Komponen Pasif dan Komponen Aktif pada semester 1 dan 2 Teknik
Audio Video SMK Muhammadiyah 3 Weleri, kegiatan pembelajaran yang dilakukan di SMK
Muhammadiyah 3 Weleri pada materi komponen pasif dan komponen aktif dalam mata pelajaran
dasar listrik dan elektronika masih menggunakan metode ceramah. Metode yang sering digunakan guru
dalam mengajar dengan metode ceramah adalah guru yang aktif, sedangkan siswa hanya berperan
sebagai pendengar dengan cara mencatat pokok-pokok penting yang dikemukakan oleh guru. Hal
tersebut yang menyebabkan proses pembelajaran kurang efektif, membuat siswa pasif dan cenderung
membosankan karena siswa tidak bisa secara penuh menerima apa yang disampaikan oleh gurunya. Siswa
tidak dapat kesempatan untuk berdiskusi memecahkan masalah sehingga proses penyerapan
pengetahuan kurang terpenuhi. Keterbatasan media dan efektifitas waktu praktikum yang masih
kurang, sehingga standar kompetensi pada mata pelajaran dasar listrik dan elektronika perlu
dioptimalkan proses pembelajarannya. Untuk menarik minat baca dan minat belajar siswa perlu dilakukan
inovasi pembelajaran sehingga para siswa memiliki pemahaman yang kuat dan tidak cepat bosan.

Materi komponen pasif dan aktif yaitu materi yang ada pada pelajaran dasar listrik dan
elektronika yang ada di kelas 10 jurusan Teknik Audio Video SMK Muhammadiyah 3 Weleri. Didalam
materi tersebut terbagi dalam dua semester yang mengandung berbagai kompetensi dasar (KD) yaitu
Memahami komponen pasif, memahami komponen aktif, mengukur komponen pasif, dan mengukur
komponen aktif.

Materi komponen pasif dan komponen aktif akan menjadi pembelajaran yang menarik dan
mudah dipahami, bila disusun dengan suatu media yang praktis dan fleksibel, sehingga siswa dapat
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mengenal isi kompetensi dasar dalam materi Komponen pasif dan aktif. Salah cara untuk mewujudkannya
yaitu dengan pembuatan media pembelajaran interaktif.

Perancangan media pembelajaran interaktif mata pelajaran komponen pasif dan komponen aktif
membutuhkan metode pengembangan perangkat lunak, salah satu metode pengembangan yang akan
digunakan adalah metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Proses perancangan media
pembelajaran menggunakan enam tahapan yaitu: konsep (Concept), perancangan (Desain), pengumpulan
bahan (Material Collecting), pembuatan (Assembly), pengujian (Testing), dan distribusi (Distribution).

Perancangan media pembelajaran komponen pasif dan komponen aktif memanfaatkan
software Adobe Flash Professional yaitu salah satu software yang dapat digunakan untuk membuat media
pembelajaran interaktif. Dalam pembuatan media ini didukung dengan program video editing, sound
recorder pemrograman action script sehingga bisa menciptakan media pembelajaran interaktif yang
menarik, mudah dipahami dan mudah dipelajari secara mandiri.

Media pembelajaran interaktif materi komponen pasif dan aktif ini dapat mengatasi
kelemahan media pembelajaran yang diterapkan sebelumnya, sehingga mampu menimbulkan motivasi
belajar siswa SMK Muhammadiyah 3 Weleri pada program keahlian Teknik Audio Video.

2. Metode penelitian
A. Model Pengembangan

Metode penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development). Adapun penelitian yang akan dikembangkan adalah media
pembelajaran. Prosedur perancangan mengikuti metode research and development (Hanafi, 2017).
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Gambar 1. Tahapan metode R&D (Research And Development)
(Hanafi, 2017)

A. Prosedur Pengembangan
Penjelasan dari tiap-tiap langkah model pengembangan multimedia yang akan digunakan pada
penelitian ini dijelaskan sebagai berikut.

1. Potensi dan Masalah

Penelitian selalu bermula dari adanya potensi atau masalah. Potensi merupakan segala sesuatu
yang jika didayagunakan akan mempunyai nilai tambah. Masalah juga dapat diubah menjadi potensi,
apabila peneliti bisa mendayagunakan masalah tersebut. Masalah akan terjadi bila ada penyimpangan,
antara yang diharapkan dengan keadaan yang terjadi. Masalah ini bisa diatasi melalui R&D yaitu dengan
cara menelitinya, sehingga bisa ditemukan suatu model, sistem atau pola penanganan terpadu yang
efektif yang bisa dipakai untuk mengatasi masalah tersebut. Potensi dan masalah yang dikemukakan
dalam suatu penelitian haruslah ditunjukkan dengan data yang empirik. Data tentang potensi dan masalah
tidak harus dicari sendiri, akan tetapi bisa juga berdasarkan laporan penelitian orang lain maupun dari
dokumentasi laporan kegiatan yang berasal dari perorangan atau instansi tertentu yang masih up to date.

2. Pengumpulan Data

Langkah berikutnya adalah mengumpulkan berbagai informasi dan studi literatur yang bisa
dipakai sebagai bahan guna merencanakan membuat produk tertentu yang diharapkan bisa mengatasi
masalah tersebut. Studi ini ditujukan guna menemukan konsep-konsep maupun landasan-landasan teoretis
yang bisa memperkuat suatu produk, khususnya yang berhubungan dengan produk pendidikan, misal
produk yang berbentuk program, model, sistem, software, pendekatan, dan sebagainya.

3. Desain Produk.

Untuk menghasilkan sistem Kkerja baru, maka haruslah dibuat rancangan kerja baru

berdasarkan penilaian terhadap sistem kerja lama, sehingga bisa ditemukan kelemahan-kelemahan terhadap
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sistem tersebut. Di samping itu, perlu dilakukan penelitian terhadap unit lain yang dipandang sistem
kerjanya baik. Selain itu, harus dilakukan pengkajian terhadap referensi mutakhir yang berkaitan dengan
sistem Kkerja yang modern beserta indikator sistem kerja yang bagus. Hasil akhir dari kegiatan ini biasanya
berupa desain produk baru yang telah lengkap dengan spesifikasinya. Desain ini masih bersifat hipotetik,
karena efektivitasnya masih belum terbukti, dan baru bisa diketahui setelah melewati pengujian-pengujian.
Desain produk haruslah diwujudkan ke dalam bentuk gambar atau bagan, sehingga bisa dipakai sebagai
pegangan guna menilai dan membuatnya, serta akan memudahkan pihak lain untuk lebih memahaminya.
4. Validasi Desain

Validasi desain adalah suatu proses kegiatan yang bertujuan untuk menilai apakah rancangan
produk, dalam hal ini sistem kerja baru secara rasional akan lebih efektif dari yang lama atau tidak.
Dikatakan secara rasional, karena validasi pada tahap ini masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran
rasional, belum berdasarkan pada fakta lapangan. Validasi produk bisa dijalankan dengan cara
menghadirkan beberapa tenaga ahli atau pakar yang sudah berpengalaman memberikan penilaian terhadap
produk baru yang dirancang tersebut
5. Perbaikan Desain

Sesudah desain produk jadi, divalidasi melalui diskusi bersama para pakar dan para ahli
lainnya. Maka akan bisa diketahui kelemahan-kelemahannya. Kelemahan tersebut kemudian dicoba untuk
dikurangi dengan jalan memperbaiki desain tersebut. Yang bertugas memperbaiki desain adalah peneliti
yang akan menghasilkan produk tersebut

6. Uji coba Produk.

Desain produk yang sudah dibuat tidak dapat langsung diujicobakan terlebih dahulu. Akan tetapi,
haruslah dibuat terlebih dahulu hingga menghasilkan produk, dan produk itulah yang diujicobakan.
Pengujian bisa dilaksankan melalui eksperimen, yaitu membandingkan efektivitas dan efesiensi sistem kerja
yang lama dengan sistem kerja yang baru

7. Revisi Produk

Pengujian produk terhadap sampel yang terbatas tersebut dapat menunjukkan bahwa kinerja
sistem kerja baru ternyata yang lebih baik bila dibandingkan dengan sistem yang lama. Perbedaan yang
sangat signifikan, sehingga sistem kerja baru tersebut bisa diterapkan atau diberlakukan.

8. Uji coba Pemakaian

Setelah pengujian terhadap produk yang dihasilkan sukses, dan mungkin ada revisi yang tidak
begitu penting, maka langkah berikutnya yaitu produk yang berupa sistem Kkerja baru tersebut
diberlakukan atau diterapkan pada kondisi nyata untuk ruang lingkup yang luas. Dalam pengoperasian
sistem kerja baru tersebut, tetap harus dinilai hambatan atau kekurangan yang muncul guna dilakukan
perbaikan yang lebih lanjut.

9. Revisi Produk

Revisi produk ini dilaksanakan, bila dalam perbaikan pada yang kondisi nyata terdapat
kelebihan dan kekurangan. Dalam uji pemakaian produk, sebaiknya pembuat produk selaku peneliti selalu
mengevaluasi bagaimana kinerja dari produknya dalam hal ini yaitu sistem kerja

10. Pembuatan Produk Masal

Pada tahap pembuatan produk masal ini dilaksanakan bila produk yang telah diujicobakan

dinyatakan efektif serta layak untuk diproduksi secara masal
B. Desain Penelitian

Desain penelitian adalah kerangka kerja yang digunakan untuk melaksanakan penelitian. Desain
penelitian memberikan gambaran tentang prosedur untuk mendapatkan informasi atau data yang diperlukan
untuk menjawab pertanyaan penelitian.

1. Desain Uji Coba
Gambaran alur uji coba produk, sebagai berikut:
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* Gambar 2. Desain uji coba

Berikut adalah tahapan uji coba produk:

1) Pada tahapan ini awal uji ahli atau validasi dilakukan dengan responden para ahli perancangan media
pendukung belajar salah satunya dosen yang punya pakar tentang pembahasan penelitian kegiatan
dilakukan untuk mereview produk awal memberikan masukan untuk perbaikan. Proses validasi ini
disebut dengan melakukan analisis konseptual dan selanjutnya dilakukan revisi.

2) Tahap kedua dengan uji kelompok, dilakukan terhadap kelompok kecil pengguna media belajar ini,
selanjutnya dilakukan revisi.

3) Tahap ketiga dengan uji coba utama (field testing) setelah dari uji coba pertama selanjutnya dilakukan
revisi dan dijadikan sebagai produk.

2. Objek Penelitian

Pada objek penelitian ini dilakukan pada SMK Muhammadiyah 3 Weleri yang terletak di JI.

Bahari No. 345 Weleri, Kendal, kompetensi keahlian Teknik Audio Video pada pelajaran dasar listrik dan

elektronika dalam materi Komponen Pasif dan Komponen Aktif .

3. Hasil dan Analisis
3.1. Hasil Penelitian

Berdasarkan dengan model pengembangan R&D dalam pendidikan sering kemudian disebut
research and development atau pengembangan berbasis penelitian yaitu proses yang digunakan untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk-produk pendidikan tidak hanya berupa materi, seperti buku
pelajaran, video pembelajaran dan lain-lain, tetapi juga termasuk juga merujuk cara-cara dan proses
pembelajaran yang telah ada misalnya metode pembelajaran atau metode pengorganisasian pembelajaran.
Langkah-langkah pokok dalam siklus R&D (Hanafi, 2017) berikut ini penyajian hasil penelitian yang telah
dilakukan peneliti.
1) Tahap Penelitian dan Pengumpulan Data Awal

Dalam penelitian dan pengumpulan informasi bertujuan untuk menganalisis masalah serta
menganalisis kebutuhan. Berikut adalah tahapan peneliti dalam mengumpulkan informasi
a. Wawancara

Wawancara atau interview metode pengumpulan data yang secara langsung dengan cara tanya
jawab secara langsung, sistematis dan berdasar pada tujuan penelitian yang ingin dicapai, seperti
menanyakan langsung kepada SMK Muhammadiyah 3 Weleri wawancara yang dilakukan oleh
pewawancara dengan membawa beberapa pertanyaan lengkap dan terstruktur berikut

Tabel 1 Pelaksanaan wawancara

No. Nama Peneliti Materi Keterangan
1). | Dika Wahyu Pelaksanaan pembelajaran di SMK | Wawancara langsung kepada
Pratama Muhammadiyah 3 Weleri kepala jurusan Teknik Audio Video
SMK Muhammadiyah 3
2). | Dika Wahyu Menyebarkan quesioner tentang Mencatat responden sebanyak 30
Pratama tingkat pembelajaran
b. Observasi
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Teknik pengumpulan data dengan cara melakukan pengamatan dan pencatatan secara sistematis
pada obyek penelitian. Seperti halnya melakukan pengamatan dengan tujuan langsung mengamati.
Observasi pada penelitian ini dilakukan dengan terjun langsung menjadi Asisiten lab / bengkel jurusan
Teknik Audio Video SMK Muhammadiyah 3 Weleri.

a) Waktu Penelitian

Waktu penelitian dilakukan selama 2 bulan, terhitung mulai tanggal 2 desember 2019 sampai
dengan tanggal 2 Februari 2020. Pelaksanaan jam Kkerja yaitu lima hari kerja dari hari Senin sampai dengan
hari Jum’at.

b) Lokasi Penelitian

Pada observasi dilakukan di SMK Muhammadiyah 3 Weleri yang beralamatkan JI. Bahari No.
345 Weleri, Kab.Kendal Prov.Jawa Tengah dilaksanakan pada semester 1 kompetesi keahlian Teknik
Audio Video
c) Subjek yang diteliti

semua populasi yang terlibat dalam pembelajaran yaitu kelas XSTI1 jurusan Teknik Audio
Video di SMK Muhammadiyah 3 Weleri
d) Objek yang diteliti

aktifitas mata pelajaran dasar listrik dan elektronika pada materi komponen pasif dan aktif
2) Tahap Uji Validasi Hasil

Produk pada media pembelajaran interaktif Komponen pasif dan Aktif diuji cobakan pada

pakar salah satu dosen yang menguasai pembelajaran/ahli media

Bahwa hasil telah diujikan dan mendapat beberapa revisi dari desain dan penerapannya. Maka

adapun revisi dari hasil awal sampai akhir yang didapat adalah sebagai berikut.

a. Kekurangan dari hasil produk desain diantara lain :

a) Pada tampilan tombol lebih dibuat flat dan warna harus cerah karena masih kurang dari segi
warnanya.

b) Pada setiap tampilan halaman isi materi ditambahkan backsound suara orang membacakan isi
materinnya supaya lebih memudahkan penggunanya.

¢) Untuk jenis dan ukuran font kurang tegas atau kurang sesuai untuk tampilan materi yang disampaikan.

d) Pada tampilan halaman latihan dan evaluasi tambahkan lagi pembahasan jawaban soalnya agar
pengguna lebih mudah memahaminya.

b. Hasil perancangan produk desain dapat pembenahan atau perbaikan diantara lain:

a) Pada tampilan tombol dibuat lebih menarik dan warnanya disesuaikan dengan backgroundnya.

b) Pada setiap halaman isi materi sudah ditambahkan backsound suara orang membacakan isi materinya.

¢) Untuk jenis dan ukuran font sudah disesuaikan dengan tampilan media pembelajaran komponen pasif
dan aktif,

d) jenis font menggunkan Candy Round BTN dan Moon Get dengan ukuran font 20-30 pt.

e) Pada halaman latihan dan evaluasi sudah ditambahkan pembahasan jawaban pada setiap soal.

3) Tahap uji coba kelayakan

a. Uji coba aplikasi

Pada uji coba ke beberapa komputer/laptop yang berbeda didapatkan beberapa masalah yaitu
proses media pembelajaran animasi terlalu berat untuk dijalankan jika komputer memiliki hardware RAM
dibawah 1 GB. Dengan kemampuan diujicobakan bahwa pembelajaran tetap berjalan sesuai yang
diharapkan
b. Uji validasi pada SMK Muhammadiyah 3 Weleri jurusan Teknik Audio Video

Setelah menyelesaikan produk awal media pembelajaran Komponen pasif dan aktif ini dan
menunjukkkan kepada siswa jurusan Teknik Audio Video SMK Muhammadiyah 3 Weleri, pihak SMK
Muhammadiyah 3 Weleri memberikan revisi/masukan berupa penambahan gambar-gambar dan simbol
simbol komponen dan hasil sudah cukup membantu belajar untuk pada siswa juga membantu para guru
untuk mengajar
c. Ujivalidasi kelompok

Uji kelompok yang dilaksanakan dengan menyebarkan angket kepada guru maupun siswa-siswa
dan mengisi kuisioner dengan jumlah 10 pertanyaan kepada guru dan anak atau wali murid jurusan Teknik
Audio Video di SMK Muhammadiyah 3 Weleri

Tabel 2 Jumlah 30 responden

No | Nama Lengkap siswa L/P Kelas

1 Ade fitri Nur darmayanti P XIITAV1
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2 Alamsyah L XIITAV1
3 Alis oktaviani P XIITAV1
4 Amelia widiasari P XIITAV1
5 Apriliani khalimatus sadiyah P XIITAV1
6 Arif budi prasetyo L XIITAV1
7 Dewi setyaranti P XITAV1
8 Dudi setiadi L XITAV1
9 Dwi Alfa saputra L XIITAV1
10 | Erni widiyanti P XITAV1
11 | Evavirnandasari P XIITAV1
12 | Fajar ariani P XIITAV1
13 | Himatul latifah P XIITAV1
14 | Keke rama mafigoh P XIITAV1
15 | M. Eko prasetyo L XIITAV1
16 | Mohamad efendi L X1l TAV1
17 | Muhammad nizar arifny L XITAV1
18 | Muhammad rizky pramana L XITAV1
19 | Nia kustianti P XITAV1
20 | Pandu setyanto L XIITAV1
21 | Ragil pramana adi diansyah L XIITAV1
22 | Ridho abdul malik L XIITAV1
23 | Rikarisgiyana P XITAV1
24 | Salsabillah cindera titah P XIITAV1
25 | Sinta wulandari P XIITAV1
26 | Uswatun khasanah P XIITAV1
27 | Widia saharani P XIITAV1
28 | Muhammad lukman fahrezi L XITAV1

29 | Adhiazka fahiez pratama L XITAV1

30 | Briannor muhammad aiman L XITAV1

3.2. Hasil Pengembangan
1. Perancangan media
Perancangan media dibutuhkan suatu alur sistem media berupa Flowchart adalah bagan-bagan
yang terdiri dari simbol-sombol tertentu yang menunjukan langkah-langkah suatu prosedur. menurut
munir(2012), penggunaan flowchart pada perancangan multimedia merupakan outline pembelajaran atau
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peta konsep. Flowchart menunjukan aliran proses pengaksesan sistem pembelajaran yang dilakukan dalam
suatu media berbasis multimedia

Halaman

pembuka

v v v v ]
Halaman; || Halaman | Halaman || Halaman | Halaman
| materi | latihan : || evaluasi || | game profil

=]
 kelvar

Gambar 3 Struktur diagram alur sistem media pembelajaran komponen pasif dan aktif
a. Halaman intro
Merupakan tampilan awal pada awalan masuk media pembelajaran interaktif tersebut

Animasi
(Loading)

Gambar 4 Tampilan halaman intro
b. Halaman pembuka
Merupakan tampilan halaman pembuka, pada halaman pembuka ini terdapat logo dan terdapat
empat tombol, seperti tombol menu, tombol on/off suara dan tombol keluar seperti gambar dibawah ini

Selamat datang di
media pembelajaran

@

Tombol Menu

Tombol suara
Tombol keluar On/off

Gambar 5 Tampilan halaman pembuka
a) Halaman Utama
Merupakan tampilan halaman utama terdiri dari beberapa tombol yaitu tombol materi, tombol
latihan, tombol evaluasi, tombol game, tombol profil, tombol kembali, tombol suara, logol dan logo2,
konsep seperti dibawabh ini.
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Media pembelajaran
komponen pasif & Aktif

Tombol materi Tombol Latihan Tombol evaluasi

Tombol game Tombol profil

Tombol suara
Tombol kembali On/off

Gambar 6 Tampilan halaman utama
b) Halaman menu materi
Merupakan tampilan halaman materi terdiri dari text, logo, dan beberapa tombol yang memiliki
link untuk masuk ke dalam tiap materi pada media pembelajaran interaktif tersebut, konsep seperti dibawah

Ini.
Text
| Tombol 1 | | Tombol 4 |
| Tombol 2 | | Tombol 5 |
| Tombol 3 | | Tombol 6 |
Tombol suara
Tombol kembali On/off

Gambar 7 Tampilan menu materi
¢) Halaman Materi
Merupakan tampilan halaman materi terdiri dari logo, tombol kembali, tombol selanjutnya,
tombol suara, text 1 dan text 2, konsep seperti dibawah ini.

Logo Text 1
1
Logo Text 2
2
Tombol suara
Tombol kembali On/off

Gambar 8 Tampilan halaman materi
d) Halaman latihan
Merupakan tampilan halaman latihan memiliki link ke dalam latihan soal pilihan ganda terdapat
10 soal, konsep seperti dibawah ini.

Latihan

Text

Tombol kembali

Gambar 9 Tampilan halaman latihan
e) Halaman evaluasi
Merupakan tampilan halaman evaluasi memiliki link ke dalam latihan soal pilihan ganda
terdapat 10 soal, konsep seperti dibawah ini.

JURNAL TEKNIK INFORMATIKA DAN MULTIMEDIA Vol.1, No.1, Mei 2021, pp. 40 - 54



49 p-ISSN : 2808-909X e-ISSN : 2798-2505

Evaluasi

Text

Tombol kembali

Gambar 10 Tampilan halaman evaluasi
f) Halaman game
Merupakan tampilan halaman game memiliki link untuk memulai game, konsep seperti dibawah ini.

Game

Tombol mulai game

Tombol kembali

Gambar 11 Tampilan halaman game
g) Halaman profil
Merupakan tampilan profil dengan menampilkan profil dari pembuat, konsep seperti dibawah ini.

Profil

Text

Tombol kembali

Gambar 12 Tampilan halaman profil

h) Halaman keluar
Merupakan tampilan keluar memiliki link keluar dari media pembelajaran, atau kembali lagi ke media
pembelajaran konsep seperti dibawah ini.

Keluar

Text

Tombol kembali Tombol keluar

Gambar 13 Tampilan halaman keluar
3.3. Pembahasan Produk Akhir
A. Tampilan hasil media interaktif
a. Tampilan awal adalah intro untuk menampilkan suatu animasi yang berkesan lebih interaktif dapat
dilihat sebagai berikut
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Medic?[Pembe!ajaran

|4 PEMBEL
Komponen Pasif & Aktif

KOMPONEN PAS

Gambar 14 Tampilan intro 1 Gambar 15 Tampilan intro 2
b. Tampilan menu awal atau menu utama merupakan tampilan halaman yang berisi tentang menu-menu
tombol interaktif, sebagai berikut.

o snmsuns
™ Toch Institute

Gambar 16 Tampilan halaman utama

Tampilan halaman menu materi pembelajaran yang terdapat 2 pokok bahasan yaitu komponen pasif
dan komponen aktif, tiap pokok pembahasan terdapat 5 menu materi yang berisi rangkuman-
rangkuman materi komponen pasif dan aktif. Tampilannya sebagai berikut.
o IEEEEEE

1i-. SAMSUNG

Tech Institute @
KOMPONEN PASIF DAN AKTIF

KOMPONEN PASTF
< L
KOMPONEK FASIF KOMPONEN AKTIF RESISTOR
Korrpeensi dssar
310 Memehami Kormparen Pes

KAPASTTOR
311 Mesmahams Kompanen Ak

1‘. SAMSUNG
™ Tech Institute

INDUKTOR

Gambar 17 Tampilan halaman menu materi

Gambar 18 Tampilan halaman komponen pasif
o I

A samsuns
™ Techinstitute

XOo®

Gambar 19 Tampilan halaman komponen aktif
d. Tampilan isi materi berisi tentang rangkuman materi yang telah disampaikan sebelumnya,

tampilannya sebagai berikut.

o I

< PENCERTIAN

mmwmmmmxmeNMk .

Komponen pasif pada umumnya dgunakan sebaga permbies arus. pembagl fegangan fank

umﬂdmikpis‘ o ﬁ

x0®

Gambar 20 Tampilan halaman isi materi
e.

Tampilan latihan terdapat bermacam tampilan yaitu tampilan tombol mulai, tampilan kolom nama dan
kelas, tampilan soal, tampilan skor, tampilan jawaban benar, dan tampilan pembahasan soal atau
jawaban, tampilannya sebagai berikut.
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4~ snmsun '~ SAISUNG
™ Tech institute ™ Tech institute
— —

I | Latihan Soal -
4 3 ]
\;J’;H._I__AI : ‘ NAMA: & |

e 5, ————— E y
[ sacn ]

ey ey

MULAI

Gambar 21 tombol mulai halaman latihan Gambar 22 kolom nama dan kelas halaman latihan

'™ SAMSUNG 1‘\ SAMSUNG
™ Tech nstitute ™ Tech institute
— —

1 Berikut yang tidak termasuk dalam komponen pasif A

a. Diode B
b. Resistor
<. Induktor C
d. Kapasitor -

«

X @

Gambar 23 Tampilan soal halaman latihan

w SAMSUNG [ e
Tech Institute <5oa)
—

1. Berilart yang tidak termasuk dalam komponen pasif  j rs
adalah.... i m
o Remer L] ’ Yarena kampanen psi trdiidari Resisr. Kapashar danindukr
<. Induletor - Ty g mm -
d. Kepasiter - m ermasuk KMIM 5
— [ et - >
Gambar 25 jawaban benar halaman latihan Gambar 26 pembahasan jawaban benar halaman latihan

f. Tampilan Evaluasi terdapat bermacam tampilan yaitu tampilan tombol mulai, tampilan kolom nama
dan kelas, tampilan soal, tampilan skor, tampilan jawaban benar, dan tampilan pembahasan soal atau
jawaban, tampilannya sebagai berikut.

A ~ SAMSUNG

A~ samsunG
| Tech Institute

Tech Institute

Gambar 27 Tampilan mulai halaman evaluasi

(S A~ snauns
x 1™ Tech Institute

w SAMSUNG
Tech Institute

Gambar 29 Tampilan soal halaman evaluasi Gambar 30 Tampilan skor halaman evaluasi
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1 w SAMSUNG
Tech Institute

Gambar 31 jawaban benar halaman evaluasi Gambar 32 pembahasan jawaban halaman evaluasi
g. Tampilan halaman hiburan atau game merupakan halaman yang berisi tentang animasi yang dibuat
menjadi sebuah game sederhana, tampilannya sebagai berikut.

et’sPlay,
BIrd I SHDLIET, .
: @ "‘ "‘

= o Cara Bermain
o

Gambar 33 Tampilan awal halaman game Gambar 34 Tampilan utama halaman game

Gambar 35 Tampilan Skor halaman game
h. Tampilan halaman pengaturan merupakan tampilan yang berisi tentang pengaturan musik dan
tampilan, tampilannya sebagai berikut.

Gambar 36 Tampilan Skor halaman game
(Sumber: Olahan peneliti, 2021)

3.4. Penerapan Produk

Produk akhir yang dihasilkan berupa file video dengan format .exe yang bisa dibuka dengan
aplikasi pemutar video, kemudian Aplikasi viedeo pembelajaran ini diserahkan ke guru dan siswa untuk
digunakan dalam proses pembelajaran di jurusan Teknik Audio Video SMK Muhammadiyah 3 Weleri.

adapun siswa yang mengikuti untuk jurusan Teknik Audio Video di SMK Muhammadiyah 3
Weleri datanya sebagai berikut ini.

Tabe 1 Data penerapan media untuk siswa Teknik Audio Video

Siswa Jumlah
Data Per Kelas waktu
(L/P) siswa
XIITAV1 15 18 33 08.00 - 09.00 WIB
XIITAV2 16 16 32 09.10 - 10.00 WIB
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XITAV3 18 16 34 10.10 - 11.00 WIB
] 99 08.00 s/d 11.00
Total siswa
WIB

(Data peneliti, 2021)
Dibawah ini adalah dokumentasi pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis

MK Muhammadiyah 3 Weleri.
. R LU

S o

o T e S L O - < e
Gambar 37 Dokumentasi pembelajaran komponen pasif dan aktif berbasis multimedia
(Sumber: Olahan peneliti, 2021)

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, perancangan, dan pengujian terhadap media pembelajaran yang

dilakukan di SMK Muhammadiyah 3 Weleri dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

a. Penggunaan produk Media Pembelajaran Komponen Pasif dan Aktif dapat membantu permasalahan
siswa dalam memahami dan mengingat saat pembelajaran mata pelajaran Dasar Listrik dan
Elektronika khusunya pada materi pembahasan Komponen Pasif dan Aktif

b. Pembuatan produk Media pembelajaran ini dapat dilakukan melalui Adobe Flash, didukung software
pendukung lainnya.

C. Berdasarkan hasil pengujian validasi produk media pendukung belajar tersebut memenuhi kriteria
nilai 3-4 termasuk dalam kategori valid baik oleh user maupun pakar ahli, sehingga media ini dapat
digunakan pada pembelajaran di SMK Muhammadiyah 3 weleri.

d. Uji coba kelompok menghasilkan data valid sebesar 90%.
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