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ABSTRAK

Pada Pembelajaran jarak jauh di SMK Negeri 1 Indralaya Selatan peserta didik belajar dari
rumah dan ketika ada jadwal praktik secara terbatas peserta didik datang ke sekolah. Dalam
pembelajaran dari rumah mayoritas peserta didik menggunakan smartphone sendiri
sehingga pembelajaran online dapat terlaksana dengan cukup baik karena dibeberapa
daerah masih didapati cukup sulit mendapatkan sinyal. Sebagai langkah yang diyakini
mampu mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan dilakukannya sebuah
pengembangan media berupa multimedia interaktif secara online. Artikel ini bertujuan
untuk mengembangkan Multimedia interaktif yang valid, praktis dan dapat meningkatkan
hasil belajar siswa. Penelitian dilakukan dengan beberapa tahapan yakni tahap
perencanaan, desain, dan pengembangan. Tahap awal yakni membuat storyboard untuk
memetakan kebutuhan dan hal-hal yang akan dicantumkan pada multimedia interaktif.
Setelah itu dilakukan tahapan desain dengan menggunakan sofware smartapp creator. Hasil
dari proses pengembangan menyatakan bahwa multimedia interaktif instalasi motor litrik
sangat valid dengan skor sebesar 4,24. Berdasarkan hasil rerata keseluruhan hasil uji Beta
diperolah nilai r sebesar 3,87 dengan kategori praktis. Hasil pretest dan posttest yang
dilakukan pada pembelajaran instalasi motor listrik setelah menggunakan multimedia
interaktif dinyatakan efektif dalam proses pembelajaran dengan ditunjukkan oleh adanya
peningkatan hasil belajar sebesar 14% dari nilai rata—rata dan N-gain score sebesar 0,4 yang
termasuk kategori sedang.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Motor Listrik, Pemahaman Konsep
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ABSTRACT

In distance learning at Vocational High School Number 1 of South Indralaya, students
learn from home and if there is a limited practice schedule, students come to school. In
learning from home, the majority of students use their own smartphones so that
online/brave learning can be carried out quite well because in some areas it is still quite
difficult to get a signal. As a step that is believed to be able to overcome the problems is
the development of media in the form of interactive multimedia online. Researchers aim to
develop Interactive Multimedia that is valid, practical and can improve student learning
outcomes. The research was carried out in several stages, namely the planning, design and
development stages. Researchers make storyboards for research needs and things that will
be included in interactive multimedia. Then after that the researcher carried out the design
stages using the SmartApp Creator software. The results of the development process state
that the interactive multimedia of the electric motor installation is very valid with a score
of 4.24. Furthermore, based on the overall average results of the Beta test results, an r
value of 3.87 is obtained in the practical category. The results of the pretest and posttest
conducted on electric motor installation learning after using interactive multimedia were
declared effective in the learning process by showing an increase in learning outcomes of
14% of the average value and an N-gain score of 0.4 which was included in the medium
category.

Keyword: Interactive Multimedia, Motor Control, Concept Understanding

xiii


mailto:mr.sardi@unsri.ac.id
mailto:ketang_wiyono@fkip.unsri.ac.id

BAB I
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah suatu bentuk satuan pendidikan
formal yang menyelenggarakan pendidikan kejuruan di jenjang pendidikan
menengah setelah SMP/MTs atau lainnya yang sederajat atau lanjutan dari hasil
belajar yang dianggap setara SMP/MTs. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
adalah pendidikan yang berorientasi pada peserta didik dengan kompetensi
keterampilan yang lebih dominan dan siap memasuki dunia kerja. Keterampilan
yang dimiliki tentu saja harus sesuai dengan bidang keahlian masing-masing
sejalan dengan diterbitkannya Instruksi Presiden Nomor 9 Tahun 2016 yag
menjelaskan mengenai Revitalisasi Pendidikan Sekolah Menengah Kejuruan
dalam rangka meningkatkan kualitas dan daya saing sumber daya manusia
indonesia mendorong SMK/MAK untuk menghasilkan lulusan yang kompeten
dan berdaya saing. Menurut Hamalik yang menjadi tujuan Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK) adalah menyiapkan siswa atau tamatannya untuk memasuki
lapangan kerja, mampu memilih karier, mempunyai kompetensi, mampu
mengembangkan diri, menjadi tenaga tingkat menengah untuk mengisi kebutuhan
usaha dan industri pada saat ini maupun akan datang, serta menjadi tenaga yang
produktif, adaftif, dan kreatif. Oleh karena itu, kemampuan tersebut akan menjadi
bekal siswa dalam memasuki dunia kerja dan dunia wirausaha.

Agar tercapai tujuan pendidikan yang diuraikan di atas maka seorang
pendidik harus menguasai teknologi informasi dan komunikasi (TIK) karena
pemanfaatan teknologi informasi ini dipercayai mampu meningkatkan kualitas
pembelajaran dan memperluas jangkauan akses layanan pendidikan. Teknologi
pada dasarnya memberikan ekspektasi menjadi kesatuan dalam setiap kegiatan.

Sebagian besar pendidik melaksanakan pembelajaran melalui ceramah
sehingga pembelajaran terpusat pada pendidik yang menyebabkan pelaksanaan
pembelajaran jenis ini menjadikan aktivitas peserta didik dalam proses
pembelajaran menjadi rendah. Oleh karena itu untuk memenuhi proses
pembelajaran saat ini pendidik sebagai komponen utama dan yang terpenting



untuk terlaksananya pendidikan, tugas dan peran pendidik semakin hari akan
semakin berat seiring dengan perkembangan teknologi yang ada, pendidik
dituntut untuk mampu mengembangkan materi ajar sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran yang efektif, efisien, dan memuaskan (Ahmadi 2018a).

Dalam kurikulum SMK khususnya Program Keahlian Ketenagalistrikan
terdapat mata pelajaran instalasi motor listrik yang merupakan salah satu mata
pelajaran yang membutuhkan tingkat pemikiran kreatif yang tinggi. Salah satu
materinya adalah tentang pengendalian motor listrik dimana peserta didik
diharuskan mampu memahami konsep pengendalian pada instalasi motor listrik
terlebih dahulu sebelum melaksankan kegiatan praktik instalasi motor listrik
karena kalau ini tidak dilakukan ketika praktik peserta didik akan mengalami
kesulitaan dalam melakukan pengkabelan instlasi motor listrik.

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan di SMK Negeri 1
Indralaya selatan melalui observasi kepada guru dan peserta didik serta hasil
belajarnya. Peserta didik lebih menyenangi pelajaran yang sifatnya praktik
dibandingkan teori dan hal ini berpengaruh pula pada kompetensi siswa di ranah
kognitif sehingga belum tercapainya hasil belajar siswa apabila dihubungkan
dengan rerata nilai harian pada mata instalasi motor listrik yakni rata-rata masih
dibawah KKM sebesar 70 dan hanya 45% peserta didik yang mencapai ketuntasan
dalam belajar. Dari hasil wawancara informal yang dilakukan dengan beberapa
siswa dan guru di sekolah diperolenh bahwa belajar instalasi motor listrik
merupakan materi yang lebih sulit dipahami karena materinya memang baru
dipelajari oleh siswa dan hanya dapat membayangkan saja komponen-komponen
yang digunakan dan cara kerjanya. Apalagi pelaksanaan proses pembelajaran
yang dilaksanakan semenjak bulan Maret 2020 telah beralih dari pembelajaran
tatap muka secara langsung yang dilaksanakan didalam kelas menjadi
pembelajaran jarak jauh akibat dari pandemi Covid 19. Guru menyampaikan
materi melalui pengiriman bahan ajar elektronik dan sekali-sekali melakukan
pembelajaran menggunakan media power point melalui aplikasi zoom sehingga
membuat jenuh dan kurang menarik. Siswa terkesan pasif dan tergantung dengan

apa yang disampaikan oleh guru saja.



Dalam pembelajaran jarak jauh di SMK Negeri 1 Indralaya Selatan peserta
didik belajar dari rumah dan ketika ada jadwal praktik secara terbatas peserta didik
datang ke sekolah. Dalam pembelajaran dari rumah mayoritas peserta didik
menggunakan smartphone sendiri dan sebagian lagi menggunakan laptop
sehingga pembelajaran online/daring dapat terlaksana dengan cukup baik karena
dibeberapa daerah masih didapati cukup sulit mendapatkan sinyal. Sebagali
langkah yang diyakini mampu mengatasi permasalahan yang terjadi khususnya di
masa pandemi Covid-19 adalah dengan dilakukannya sebuah pengembangan
media berupa multimedia interaktif secara online. Pemanfaatan multimedia
sebagai salah satu sumber belajar diharapkan mampu mengatasi kejenuhan yang
dialami peserta didik saat belajar, sehingga peserta didik terus termotivasi untuk
terus belajar.

Implementasi multimedia interakitf sangat penting, berdasarkan hasil
penelitian yag telah dilakukan Rusli & Negara (2017) yakni pembelajaran
multimedia interaktif dapat menghasilkan dampak positif untuk meningkatkan
hasil belajar siswa terutama dalam memahami konsep, prosedur serta prinsip-
prinsip dasar. Sejalan dengan pendapat yang disampaikan oleh Munir (2013)
bahwa seseorang mempunyai daya ingat 80% melalui proses yang dilihatnya,
didengar serta dilakukan sekaligus. Hal ini sesuai dengan tujuan pemahaman
konsep peserta didik dalam pembelajaran pengendali motor listrik dapat dicapai
melalui multimedia interaktif. Penelitian lain yang dilakukan oleh Ramadhani &
Muhtadi bahwa multimedia interaktif memiliki nilai positif yakni berbagai solusi
untuk memecahkan suatu permasalahan yang ditemukan disetiap sekolah
(Ramadhani and Muhtadi 2018). Multimedia interaktif dapat dikembangan
dengan memperhatikan aspek kognitif sesuai dengan kurikulum dan temuan
kebutuhan dalam proses pembelajaran. Penggunaan multimedia interaktif
memiliki dampak positif pada siswa dalam proses pembelajaran diantaranya
proses pembelajaran lebih menarik, efisien tepat waktu, lebih giat, bisa
dilaksanakan mandiri dimana saja serta perhatian siswa dapat lebih focus dalam

proses pembelajaran (Ramadhani & Muhtadi, 2018)



Hasil penelitian Suripno dan Gafur mengatakan bahwa multimedia
pembelajaran adalah produk yang dirancang dan dikembangkan dengan
menggunakan program berbasis komputer untuk menyajikan materi
pembelajaran, selain itu terdapat petunjuk penggunaan, pelatihan/evaluasi, dan
lain-lain. Produk ini juga didukung oleh elemen lain yang dapat membantu
memfokuskan perhatiansiswa, seperti foto, pewarnaan, audio, dan animasi
(Suripno. and Gafur 2015). Namun, penelitian-penelitian yang telah dilakukan
masih terdapat berbagai kekurangan pada prinsip-prinsip desain pembelajaran.
Kekurangan-kekurangan tersebut akan ditingkatkan melalui penelitian ini.
Penelitian akan dilaksanakan dengan menambahkan petunjuk penggunaan
multimedia interaktif yang berfungsi sebagai penuntun peserta didik dalam
menjalankannya serta menembangkan multimedia interaktif secara online. Hal ini
mempunyai tujuan supaya dapat digunakan secara mandiri dalam kegiatan
pembelajaran dimanapun peserta didik berada salama dalam jangkauan jaringan
internet. Maka, jika penelitian ini tidak dilakukan maka harapan terjadinya
peningkatan hasil belajar peserta didik tidak akan terwujud.

Oleh karena itu, perancangan multimedia yang sesuai dan mendukung
sangat tepat untuk menyajikan kompleksitas materi dalam pembelajaran
khususnya mata pelajaran instalasi motor listrik. Multimedia diharapkan dapat
digunakan lebih baik karena dilengkapi dengan animasi, audio serta video
tujuannya untuk memperjelas materi pelajaran dan menumbuhkan motivasi
belajar peserta didik.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Online Materi
Pengendalai Motor Listrik Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep

Peserta Didik Sekolah Menengah Kejuruan”.



1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini yaitu :

1. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif online yang valid pada
materi pengendali motor listrik untuk meningkatkan pemahaman konsep
peserta didik SMK?

2. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif online yang praktis pada
materi pengendali motor listrik untuk meningkatkan pemahaman konsep
peserta didik SMK?

3. Bagaimana efektivitas penggunaan multimedia interaktif online yang telah
dikembangkan terhadap pemahaman konsep pada materi pengendali motor
listrik SMK?

1.3. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini antara lain sebagai berikut :

1. Menghasilkan multimedia interaktif online yang valid pada materi
pengendali motor listrik untuk meningkatkan pemahaman konsep peserta
didik SMK.

2. Menghasilkan multimedia interaktif online yang praktis pada materi
pengendali motor listrik untuk meningkatkan pemahaman konsep peserta
didik SMK.

3. Mengetahui efektivitas multimedia interaktif online pada materi pengendali
motor listrik untuk meningkatkan pemahaman konsep peserta didik SMK.

1.4. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini terbagi menjadi dua, yaitu
manfaat teorits dan manfaat praktis. Adapun manfaat penelitian sebagai berikut :

1.4.1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, hasil dari penelitian ini diharapkan menjadi referensi atau
masukan bagi perkembangan ilmu pengetahuan khususnya dalam

pengembangan media pembelajaran dengan multimedia interaktif.



1.4.2. Manfaat Praktis
1. Bagi Peserta Didik
Melalui media pembelajaran multimedia interaktif pada pokok
bahasan pengendali motor listrik sehingga siswa bisa belajar mandiri
serta menumbuhkan motivasi belajar.
2. Bagi Pendidik
Media Pembelajaran ini dapan menjadi tambahan media dengan
multimedia interaktif dalam pelaksanaan pembelajaran khususnya.
3. Bagi Sekolah
Sebagai sarana dalam meningkatkan kualitas pembelajaran serta
tersedianya media pembelajaran multimedia interaktif online yang valid,
praktis dan efektif.
4. Bagi Peneliti Lain
Peneliti selanjutnya dapat menjadikan hasil penelitian ini sebagali

bahan pendukung untuk melakukan penelitian selanjutnya.
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