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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengahasilkan produk media pembelajaran yang 

berbasis Adobe Flash Pada Mata Kuliah Pengukuran Teknik di Program Studi 

Pendidikan Teknik Mesin Universitas Sriwijaya yang valid dan praktis. Jenis 

penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan dan model yang digunakan 

ialah model Luther dengan 6 tahapan: concept, design,material collecting, 

assembly,testing dan distribution. Subjek penelitian ini ialah mahasiswa 

Pendidikan Teknik Mesin Angkatan 2017. Teknik yang digunakan dalam 

pengumpulan data adalah lembar wawancara, angket dan juga evaluasi formatif 

yakni alpha test dan beta test. Alpha test ialah validasi ahli materi dan validasi ahli 

media, kemudian beta test ialah terdapat 3 tahap, yaitu One to One, Small Group, 

dan Field Test yang dinilai oleh pengguna. Intrumen One to One berupa lembar 

wawancara yang dinilai pengguna untuk memberikan komentar saat ada 

kekurangan. Pada alpha test atau validasi ahli materi didapatkan nilai rerata 4,28, 

sedangkan validasi ahli media didapatkan nilai rerata 3,68 melalui angket validasi 

untuk mengetahui kevalidan produk. Selanjutnya pada beta test untuk mengetahui 

kevalidan media menggunakan angket, yang digunakan ialah uji coba small group 

yang mendapatkan hasil nilai rerata adalah 4,24 dan pada uji coba field yang 

mendapatkan hasil nilai rerata adalah 4,28. Dapat disimpulkan bahwa multimedia 

interaktif pada mata kuliah pengukuran teknik ini dinyatakan valid dan juga praktis. 

 

Kata Kunci: Model Pengembangan Luther, Multimedia Interaktif, Pengukuran 

Teknik 
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Mechanical Engineering Education Study Program 

 

ABSTRACT 

 

The objectives of this study is to produce Adobe Flash-based learning media 

products in Engineering Measurement Subjects in the Mechanical Engineering 

Education Study Program of Sriwijaya University which are valid and practical. 

This type of this research were used development research and the model used is 

the Luther model with 6 stages: concept, design, material collecting, assembly, 

testing and distribution. The participant of this study were students of Mechanical 

Engineering Education class of 2017. The techniques used to collection the data 

were interview sheets, questionnaires and formative evaluations namely alpha test 

and beta test. Alpha test is material expert validation and media expert validation, 

then beta test is there are 3 stages, namely One to One, Small Group, and Field 

Test which are assessed by the user. One to One instruments are in the form of 

interview sheets which users evaluate to provide comments when there are 

deficiencies. In the alpha test or expert validation, the average value was 4.28, 

while the media expert validation obtained a mean value of 3.68 through a 

validation questionnaire to determine the validity of the product. Furthermore, the 

beta test to determine the validity of the media used a questionnaire, which is used 

is a small group trial that found the average value of 4.24 and the field trial found 

the average value is 4.28. It can be concluded that interactive multimedia in the 

subject of measurement techniques is declared valid and also practical. 

 

Keywords: Luther Development Model, Interactive Multimedia, Measurement 

Techniques
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) ialah suatu 

perubahan terbaru saat perkembangan zaman dimana sekarang semakin melaju 

terciptanya manfaat yang baik dan cepatnya pada era globalisasi ini dibidang 

IPTEK. Peradaban IPTEK tersebutlah mempunyai sebuah perubahan yang besar 

pada lingkungan kehidupan bermasyarakat yakni dalam pertumbuhan Sumber Daya 

Manusia (SDM), termasuklah juga adanya pembaruan pendidikan di Indonesia. 

Peradaban IPTEK memberikan hal berguna atas pendidikan di Indonesia ketika 

memperoleh dan menghasilkan pendidik ataupun guru yang professional beserta 

observasi juga pengembangan yang dilaksanakan dalam perbaruan semacam 

bantuan guna untuk kenaikan kualitas di bidang pendidikan.  

Pendidikan adalah cara sadar dan terancang untuk menciptakan suasana 

belajar serts mode pembelajaran yang berguna untuk peserta didik supaya aktif 

menumbuhkan kemampuan dirinya dan juga untuk menguasai kekuatanspiritual 

keagamaan, akhlak mulia, kecerdasan, kepribadian, pengendalian diri, serta 

ketrampilanyang dibutuhkan dirinya, masyarakat,bangsa, dan negara (UU. No 20, 

2003). Kesimpulannya bahwa pendidikan ialah dimana situasi belajar serta 

pembelajarannya pada peserta didik untuk bisa menumbuhkan kemampuan pada 

dirinya berisi adab yang baik serta menumbuhkan kemampuan pada dirinya 

dipengetahuan supaya bisa berguna ke orang banyak. 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan (FKIP) Universitas Sriwijaya 

(UNSRI) berperan supaya menciptakan lulusan sarjana yang bermutu serta 

professional dengan jangka studi tepat waktu, agar dapat menjalankan ketentun 

dunia kerjaan terutamanya disektor pendidikan, jugadapat melakukan riset juga 

mempraktikkan hasilnya, juga penelitian pada sudut IPTEK. Kemudian pada 

Program Studi Pendidikan Teknik Mesin diminta supaya memiliki pendidik yang 
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berkompentensi serta professional juga tanggap dalam perubahan dan kemajuan 

IPTEK. 

Dengan adanya kemajuan IPTEK maka proses pembelajaran itu akan lebih 

mudah dengan adanya media dalam pembelajaran. Secara umum media adalah 

semua hal yang bisa difungsikan untuk menyampaikan pesan, supaya mendorong 

minat, perhatian, perasaan dan pikiran juga perhatian mahasiswa sedemikian rupa, 

agar proses belajar mengajar berjalan secara efektif dan efisien sesuai dengan yang 

diharapkan (Sadiman, 2002). Pada saat ini segelintir orang yang kurang paham 

ketika menyalurkan informasi disebuah aktivitas ataupun kegiatan lainnya, sebab 

media yang disalurkan juga belum dimengerti serta kurang diketahui oleh beberapa 

orang,  maka informasinya itu tidak dapat diterima secara baik. 

Pada pembelajaran itu diperlukan yang disebut media, sebab penjelasan 

materi pembelajaran perlu dimengerti juga diserap dengan baik, jadi diinginkanlah 

media pembelajaran. Dengan adanya media pembelajarran, jalannya pembelajaran 

dapat lancar serta lebih mengerti mateeri itu pada peserta didik, juga bisa 

meningkatkan komunikasi yangbaik serta lancar ketika membahas tentang materi 

pembelajaran itu. Kita temukan ternyata macam-macam media pembelajaran itu 

banyak, satu diantaranya yang kita telaah ialah multimediainteraktif.  

Pembentukan media pembelajaran berbasis komputer bisa dikerjakan oleh 

berbagai software, terdiri dari Java Script, Adobe Premier, Adobe Flash, dan 

Microsoft Power Point. Dari keempat software itu, Adobe Flash ialah software 

tergolong lebih efektif untuk menbentuk media pembelajaran berbasis komputer. 

Alasannya karena menciptakan film, presentasi, game, CD pembelajaran dan CD 

interaktif. Maka software Adobe Flash ini yang dipilih oleh peneliti untuk membuat 

multimedia interaktif ini pada mata kuliah pengukuran teknik.  

Pada Mata Kuliah Pengukuran Teknik di Program Studi Pendidikan Teknik 

Mesin pada suatu kekurangan saat berlangsungnya pembelajaran, dimana teori dan 

cara menggunakan alat ukur, dan kekurangan ketika pembelajaran berjalan, adanya 

peserta didik tidakfokus ketika memperhatikan materi, sebab rendahnya 

penggunaan media pembelajaran. Hal itu menyebabkan peserta didik kurang 
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mengerti mengenai materi itu, dan pendidik juga telah menyampaikan melalui 

metode ceramah tetapi itu tidak langsung mengerti saat itu, sebab kurangnya sarana 

ketika penyampaian materinya karenaini mata kuliah pengukuran teknik, maka 

dibutuhkanlah sarana pada pengukurannya. Sarana yang diperlukan saat 

pengukuran yakni alat ukur seperti jangka sorong, mikrometer, dan pengukur 

lainnya. 

Berlandaskan pengalaman pribadi pengamat, bahwa kami telah mengikuti 

Mata Kuliah Pengukuran Teknik serta menanyakan juga mahasiswa lainnya yang 

telah mengikuti mata kuliah ini. Pada pengalaman pribadi ketika belajar mata kuliah 

ini pada semester 2 di kelas prodi pendidikan teknik mesin, media  yang digunakan 

ialah media yang sangat sederhana atau cuman sesekali menggunakan media, 

sebabnya masih ada mahasiswa yang kurang paham apa yang disampaikan ketika 

pembelajaran. Hal ini mahasiswa ada yang jenuh, kurangnya motivsi belajar, dan 

juga terdapat ada yang tidak fokus ketika penyampaian materi. 

Hal sama dirasakan oleh mahasiswa lainnya, dengan survei angket kepada 

mahasiswa menggunakan google form yang dilakukan pada tanggal 19 Juni 2019 

dengan jumlah responden 19 orang, bahwa pembelajaran yang dilakukan dengan 

media yang dipakai ialah alat ukur yang hanya itu saja, media cetak dan gambar. 

Hal itu membuat mahasiswa kurang semangat dalam mengikuti proses 

pembelajaran karena fasilitas alat ukur yang kurang saat pembelajaran sehingga 

mahasiswa tidak semuanya mengetahui alat tersebut, serta kurang menarik dalam 

menyampaikan proses pembelajaran pengukuran teknik. 

Selanjutnya pernyataan diatas yakni didukung jugaoleh pernyataan dosen  

mata kuliah pengukuran teknik pada tanggal 25 September 2019 di gedung B FKIP 

Unsri Indralaya ternyata memang benar diperkuliahan ini masih ada kekurangan 

seperti kurangnya alat ukur ketika melaksanakan peragaan dalam mencoba 

pengukuran secara langsung dengan alat ukurnya yakni jangka sorong, jadi cuman 

satu alat ukur saja yang sudah cukup banyak. Begitu juga kurangnya sarana 

dariprodi agar bisa mencoba peragaan alatukur yang lain, serta latar belakang dari 

mahasiswa yang bukan dari SMK yakni MAN dan SMA, jadinya ada yang masih 
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kurang paham serta belum mengetahui dan walaupun dosen telah menyampaikan 

kaidah pemakaiannya namun masih ada yang kurang mengerti mahasiswanya sebab 

jarak yang jauh ketika memandang alat ukurnya ketika menjabarkan materinya. 

Walaupun, ketika dosen menyuruh mahasiswa mencari nilai ukuran di alat itu lewat 

menyebut angkanya, mahasiswa sangat tanggap dan serius untuk mencari serta 

mengetahuinya.  

Dari permasalahan diatas, untuk mengatasi permasalahan tersebut, peneliti 

menyoba membentuk media dalm bentuk pembelajaran multimedia interaktif, 

sebab adanya multimedia interaktif, mahasiswa bisa konsentrasi atas media yang 

berisikan pelajaran, kaidah pengunaan serta cara pengukuran juga pembacaannya 

pada alat ukur. Multimedia interaktif ini berjiwa otonom yang artinya memberikan 

keringanan serta kelengkapan isi sedemikian rupa agar pemakai bisa menggunakan 

tanpa bimbingan oranglain (Munir, 2013 : 115). 

Berdasarkan pada pernyataan pengalaman pribadi peneliti pada mata kuliah 

ini, serta pernyataan survei melalui google form kepada mahasiswa dan pernyataan 

dari dosen pengajar mata kuliah pengukuran teknik, bahwa memang terdapat 

kurangnya media pembelajaran yang variatif dalam mata kuliah ini pada proses 

pembelajaran, maka dibutuhkanlah multimedia interaktif. Beberapa penelitian yang 

telah dilakukan bagi sebagian pengamat, mengatakan bahwa penggunaan serta 

pengembangan multimedia interaktif menghasilkan hal baik untuk peserta didik 

ataupun mahasiswa atas tanggapan yang bagus ke media pembelajaran yang 

dikembangkan serta sanggup menyemangati dan efektif dalam menaikkan kualitas 

pembelajaran mahasiswa. 

Dengan penjelasan diatas membuat peneliti untuk melaksanakan 

pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif. Maka, penelitian ini 

judulnya “Pengembangan Multimedia Interaktif  Berbasis Adobe Flash Pada 

Mata Kuliah Pengukuran Teknik di Program Studi Pendidikan Teknik Mesin 

Universitas Sriwijaya”. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berlandaskan latar belakang tersebut dapatdiidentifikasi ialah : 

1. Media pembelajaran yang digunakan tersebut masih kurang variatif pada saat 

pembelajaran pada mata kuliah pengukuran teknik. 

2. Kurang sarana ketika praktek pengukuran teknik ialah alat ukur yang sedikit. 

1.3 Rumusan Masalah 

Dari identifikasi masalah tersebut dijabarkan beberapa rumsan masalah 

berikut : 

1. Apakah multimedia interaktif berbasis Adobe Flash pada mata kuliah 

Pengukuran Teknik yang telah dikembangkan dinyatakan valid? 

2. Apakah multimedia interaktif berbasis Adobe Flash pada mata kuliah 

Pengukuran Teknik yang telah dikembangkan dinyatakan praktis? 

 

1.4 Batasan Masalah  

Pada latar belakang dan identifikasi masalah sebelumnya, tidak semua 

masalah bisa dibahas. Ada batasan masalah penelitian ialah sebagai berikut:  

1. Media yang dipakai adalah aplikasi Adobe Flash yang menghasilkan media 

pembelajaran interaktif. 

2. Materi multimedia interaktif pada mata kuliah Pengukuran Teknik di Program 

Studi Pendidikan Teknik Mesin ialah menjelaskan alat ukur jangka sorong, 

mikrometer dan Dial Indicator. 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian yang telah dilakukan pada mata kuliah Pengukuran 

Teknik ialah berikut ini: 

1. Menciptakan produk multimedia interaktif berbasis Adobe Flash pada mata 

kuliah Pengukuran Teknik yang telah dinyatakan valid. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan produk multimedia interaktif berbasis Adobe 

Flash pada mata kuliah Pengukuran Teknik. 
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1.6 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang mau pengamat gapai pada riset ini baik dari segi teoritis 

maupun segi praktis ialahh sebgai berikut: 

1. Manfaat praktis 

a. Mengetahui praktisnya multimedia interaktif pada mata kuliah pengukuran 

teknik. 

b. Dihasilkannya media pembelajaran interaktif yang bisa digunakan oleh 

mahasiswa dengan sendirinya untuk pembelajaran pengukuran teknik. 

2. Manfaat Teoritis 

a. Bertambahnya opsi multimedia yang dimanfaatkan pada proses pembelajaran 

mahasiswa. 

b. Adanya penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai referensi untuk 

mengembangkan media pembelajaran di keterampilan bidang lain.
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