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HALAMAN MOTTO

“Faksi = Freaksi, maka allah akan memberikan reaksi sebanding dengan

usahamu”. Untuk setiap aksi ada suatu reaksi yang sama besar tetapi

berlawanan arah.

“Kita harus selalu mencoba kemustahilan untuk mengetahui dimana batas
kemungkinan”

(Sultan Muhammad Al-Fatih)

“Pembagian Zona Waktu Kota Makassar 1 jam lebih awal dari Tangerang
tapi bukan berarti Tangerang lambat. Begitupun Bapak Jusuf kalla, beliau
selesai menjabat menjadi Wakil Presiden Indonesia di Usia 77 tahun,
sedangkan Bapak Ma’ruf Amin baru menjabat menjadi Wakil Presiden
Indonesia di Usia 76 tahun bukan berarti pula Bapak Ma’ruf Amin lambat.
Karena semua bekerja pada waktu masing-masing, kita bergerak pada zona
kita sendiri. Allah punya rencana berbeda pada masing-masing orang,

Jangan iri pada orang lain, fokuslah dan lakukan yang terbaik”

Sesungguhnya Tuhan kamu ialah Allah Yang menciptakan langit dan bumi
dalam enam masa, kemudian Dia bersemayam di atas "Arsy untuk mengatur
segala urusan. Tiada seorangpun yang akan memberi syafa'at kecuali
sesudah ada izin-Nya. (Dzat) yang demikian itulah Allah, Tuhan kamu, maka
sembahlah Dia. Maka apakah kamu tidak mengambil pelajaran?

(QS. Yunus : 3)

Padahal Allah yang maha kuasa atas segala kehendak-Nya bisa melakukan
apa saja termasuk menciptakan langit dan bumi dalam sekejap mata, lantas
mengapa sang Khalig menciptakan langit dan bumi dalam enam masa?,
maka berpikirlah kalian apa makna dari kandungan ayat tersebut dan

ambillah pelajarannya.
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Abstrak

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang digunakan untuk
mengetahui valid dan praktis suatu produk. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan Luther dengan 6 tahap yaitu concept, design, material collecting,
assembly, testing dan distribution. Teknik pengumpulan data menggunakan
lembar validasi ahli dan angket. Adapun hasil yang diperoleh dari data angket
pada setiap tahap yaitu validasi ahli, pembelajaran interaktif yang dikembangkan
dinyatakan valid dengan nilai rerata 86% dari aspek materi dan 76% dari aspek
media. Dari hasil ujicoba One to one didapatkan nilai rerata 87%. Selanjutnya
hasil ujicoba small group didapatkan nilai rerata 86% dan 86% lagi dari hasil
ujicoba field test, maka dinyatakan media pembelajaran interaktif sangat praktis.
Jadi berdasarkan model pengembangan luther yang di implementasikan pada
multimedia interaktif berbasis lectora inspire pada mata kuliah kerja bangku ini
valid dan praktis.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu pesat seiring
dengan kemajuan zaman di era globalisasi ini, maka perlu adanya upaya untuk
meningkatkan sumber daya manusia untuk menghadapi dampaknya agar dapat
bersaing baik di ranah nasional maupun internasional. Adapun fungsi
pendiidikannasional sebagaimana yang tercantum dalam Undang-undang Sistem
Pendidikan yang bertujuan untuk mengembangkan kemampuan dan membentuk
watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan
kehidupan bangsa. Salah satu upaya untuk mewujudkan tujuan dan fungsi

pendidikan nasional tersebut adalah dengan meningkatkan mutu pendidikan.

Pendidikan merupakan suatu proses yang bersifat universal yang
beradaptasi seiring dengan perkembangan zaman dari waktu ke waktu
(Tirtarahardja dan Sulo, 2005 : 82). Adapun dalam Undang — undang sistem
Pendidiikan Nasional No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 Ayat (1) Menyatakan bahwa
Pendidikan merupakan usaha sadar manusiia agar dapat mengembangkaan potensii
dirinya melalui proses pembelajaran. Salah satu proses pembelajaran pada diri
seseorang adanya perubahan tingkah laku pada dirinya baik perubahan yang
bersifat pengetahuan, keterampilan, maupun nilai dan sikap. Dalam hal ini bahwa
manusia sudah seharusnya menggali potensi dalam dirinya untuk terus-menerus

belajar seiring dengan perkembangan zaman.

Belajar merupakan suatu proses yang universal yang terjadii pada manusia
dan berlangsung sepaanjang hidup (S.Sadiman, Dkk, 2009 : 2). Selain itu belajar
merupakan suatu proses atau suatu aktiivitas untuk memperoleh cakupan dalam
ranah kognitif, psikomotorik, dan afektif (Suyono dan Hariyanto, 2011 : 9 ).

Adapun pengertian belajar merupakan suatu proses usaha yang dilakukan oleh
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suatu individu untuk mendapatkan suatu perubahan yang baru berdasarkan hasil
pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya (Slameto, 2010: 6).
Dari pengertian belajar di atas dapat disimpulkan bahwa belajar adalah suatu proses
perubahan secara menyeluruh baik dalam ranah pengetahuan, sikap atau perilaku
maupun keterampilan yang didapatkan berdasarkan pengalaman pribadinyan dalam
berintekraksi dengan lingkungan sekitarnya, sehingga proses pembelajaaran
sangat diperlukan dalam kehidupan untuk menjadi individu yang lebih baik.

Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi dua arah antara
pendiidik yang bertugas untuk mengajar dengan peserta didik yang bertugas untuk
belajar (Soetopo, 2016 : 35). Proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses
komunikasi, yaitu proses penyampaian suatu pesan dari sumber pesan melalui suatu
perantara atau media tertentu kepada penerima pesan (Arief S.Sadiman,
DKk, 2009 : 13). Dalam proses belajarmengajar pemilihan metode dan media
pembelajaran sangat mempengaruhi peserta didik untuk dapat mencapai tujuan dari
pembelajaran tersebut, meskipun masih banyak faktor-faktor lain yang

mempengaruhi.

Media pembelajaraan merupakan saluran pesan pendidiikan yang dapat
dimanfaatkan sebagai penghubung dalam proses pembelajaran antara pendidik
dengan peserta didik (Sanjaya, 2012 : 57). Dalam hal ini media pembelajaran dapat
di manfaatkan sebagai suatu alat yang dapat menyampaikan suatu pesan baik secara

verbal maupun non verbal atau visual dalam dunia pendidikan.

Universitas Sriwijayaa merupakan sebuah lembaga pendidikan perguruan
tinggi negeri yang ada di provinsi Sumatera Selatan, Indonesia. Universitas
Sriwijaya mempunyai sepuluh fakultas salah satunya ialah Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan. Salah satu program studi yang ada di FKIP yaitu Pendidikan
Teknik Mesin, di program studi pendidikan teknik mesin terdapat kegiatan
pembelajaran pada mata kuliah kerja bangku yang memiliki bobot 3 sks yang
membahas mengenai materi yang berkaitan dengan pengertian dari alat-alat

perkakas tangan, prinsip dari alat-alat perkakas tangan, serta cara penggunaan dari
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alat-alat perkakas tangan tersebut dan sebagainya sesuai dari rencana pembelajaran
semester. Dalam hal ini untuk menyampaikan sebuah materi ajar diperlukan metode
dan media pembelajaran yang efektif untuk dapat mencapai tujuan dari pembelaja

ran.

Pembelajaran dengan metode ceramah yang disesuaikan dengan media
pembelajaran sederhana yang masih bersifat liinear masih digunakan menjadi
pilihan pengajar untuk melakukan proses pembelajaran. Dalam hal ini media
pembelajaran yang masih bersifat linear atau satu arah ini sangat bergantung hanya
pada cara serta materi yang disampaikan oleh pengajar, sehingga menyebabkan
peserta didik kurang dalam berinteraksi dengan pengajar, selain itu juga terkadang
materi yang diterima oleh peserta didik sangat terbatas, sehingga masih dianggap
kurang efektif.

Selain itu proses pembelajaranuntuk materi teori masih terbilang kurang,
karena dalam 16 kali pertemuan kuliah, materi teori hanya dijelaskan dalam 1 kali
pertemuan saja, sedangkan untuk praktik pembelajaran dilaksanakan 15 kali
pertemuan, hal ini menimbulkan ketimpangan dalam ranah kognitif peserta didik.
Dalam hal ini media pembelajaran yang bersifat interaktif dan dapat digunakan

untuk proses belajar secara mandiri dalam ranah kognitif perlu dikembangkan.

Berdasarkan dari pernyataan di atas hasil pengalaman pribadi peneliti
sendiri, untuk memperkuat pernyataan tersebut perlu dilakukan kebenaran atas hal
tersebut, maka dari itu beberapa waktu yang lalu peneliti melakukan wawancara
dengan beberapa mahasiswa pendidikan teknik mesin yang telah mengikuti mata
kuliah kerja bangku diperoleh data bahwa: Pada mata kuliah kerja bangku masih
mengalami beberapa kendala diantaranya, penyampaian materi teori yang
dilakukan masih menggunakan media pembelajaran sederhana, mahasiswa hanya
berfokus pada materi yang diberikan oleh dosen mata kuliah, keterbatasan alat dan
bahan pada saat praktik, selain itu pertemuan untuk kuliah teori hanya diberikan 1
kali pertemuan saja dalam 16 kali pertemuan. Materi juga hanya diberikan secara

singkat tanpa adanya media khusus, selain itu media tersebut masih bersifat linear
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atau satu arah, sehingga menyebabkan beberapa mahasiswa kurang berminat atau
tidak ingin mengetahui mengenai materi teori yang telah diberikan, akan tetapi
mereka hanya ingin langsung terjun praktik kerja bangku dibengkel, dengan
pengetahuan kognitif yang kurang tentang kerja bangku. Hal ini menimbulkan
kewaspadaan terhadap diri mahasiswa dan juga alat-alat yang digunakan, walaupun
pekerjaannya tergolong sederhana. Sering mahasiswa memiliki permasalahan
untuk menentukan perkakas kerja bangku yang sesuai dengan material benda kerja,
agar alat dapat berumur panjang dan hasil yang diperoleh dengan benar. Juga
bagaimana prosedur pemakaian agar tidak terjadi kesalahan atau kecelakaan kerja.
Oleh karena itu, untuk mengatasi beberapa permasalahaan yang terjadi dalam
proses pembelajaran Mata Kuliah Kerja Bangku sebaiknya perlu dipertimbangkan
untuk membuat inovasi baru terhadap mediia pembelajaraan yang telah digunakan
sebelumnya. Maka dari itu untuk memutuskan hal tersebut peneliti melalukan
beberapa pertimbangan dengan melakukan kegiatan wawancara pada beberapa

dosen pendidik terkait.

Kegiatan wawancara juga dilakukan terhadap dosen pengampu mata kuliah
kerja bangku dan juga Kepala Program Studii Pendidikan Teknik Mesin yang
mengungkapkan permasalahan yang hampir sama sesuai dengan isi draft
wawancara yang telah diberikan masing-masing dosen dan dapat peneliti simpulkan
berdasarkan isi draft wawancara tersebut bahwa mata kuliah kerja bangku ini
maasih tergolong baru untuk mahasiswa angkatan 2015, keterbatasan jumlah tenaga
pengajar menjadi salah satu faktor kendala, belum adanya media yang dapat
membuat mahasiswa belajar secara mandiri, dan kebutuhan media pembelajaran
pun jauh dari kata cukup bahkan terbatas, maka dari itu berdasarkan berbagai
permasalahan diatas diperlukan perangkat pembelajaran yang dapat membantu
proses pembelajaran, perangkat tersebut bisa berupa multimedia interaktif, karena
perangkat pembelajaran berupa multimediainteraktif dapat membantu menunjang
proses pembelaja ran di ranah kognitif, yang dapat dikembangkan sesuai dengan

kebutuhan pembelajaran yang mengikuti perkembangan zaman. Dan disinilah
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seharusnya peran multi media pembelajaraan interaktif berjalan, untuk
menjembatani tersampainya materi dari dosen ke mahasiswa dengan efektif.

Suatu multimedia yang dilengkapi dengan alatpengontrol yang dapat
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang
dikehendaki untuk proses selanjutnya, aplikasi game, pembelajaraan interaktif,
animasi, video, audio merupakan gabungan yang terdapat pada multi media
interaktif (Daryanto, 2010: 51). Media yang mampu menciptakan proses
pembelajaran yang menarik, mudah di mengerti dan efektif dalam proses
pembelajaran pada peserta didik. Selaiin itu juga proses pembelajaran tidak lagi
bersifat linear, namun bersifat non linear atau dua arah yang terjadi antara pendidik
dengan peserta didik maupun lingkungannya. Hal ini bertujuan agar indikator dari
prosespembelajaran dapat tercapai, sehinnga akan meningkatkan mutu dari hasil

belajar pesertadidik.

Penelitiian yang berkaitan dengan pengembangan multi media interaktiif
telah banyak dilakukan dan dikembangakaan, salah satunya penelitian yang
dilakukan oleh Sartika (2015) dengan judul “Pengembangan BahanAjar Berbasis
Multi media Interaktif Pada Mata Kuliah Sistem Kemudi, Rem dan Suspensi Di
Program Studi Pendidikan Teknik Mesin Universitas Sriwijaaya”. Menyatakan
dalam kesimpulan peneliitiannya bahwa bahan ajar berupa multimedia interaktif
sistem suspensi yang telah dikembangkan dinyatakan valid dan layak digunakan
sebagai bahan ajar dalam mata kuliah siistem kemudi, rem dan suspensi, yang
ditunjukkan dari hasil pengujian oleh ahli media dengan persentase 83% maupun
oleh ahli materi dengan persentase 76 %. Sedangkan respon dari mahasiswa
terhadap kepraktisan multimedia interaktif menyatakan bahwa multimedia
interaktif sangat praktis untuk digunakan sebagai bahan ajar, hal ini ditunjukkan
berdasarkanhasil dari rata-rata persentase skor pada angket yang diisi oleh
mahasiswa pada ujicoba kelompok kecil yaitu 87,8% dan hasil dari rata-rata

persentase skor pada angket ujicoba lapangan yaitu 86,75%.
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Berdasarkaan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti di atas mengenai
pengembangan multimedia interaktif dengan hasil yang baik, maka hasil inilah
yang menjadi motivasi penulis untuk melakukan penelitian yang juga berkaitan
dengan multimedia interaktif akan tetapi disini peneliti akan sedikit berinovasi
dengan menggunakan lectora inspire yang mungkin terlihat kurang populer bagi
dunia pendidikan dibandingkan aplikasi lainnya, akan tetapi disini peneliti akan
mencoba memaksimalkan penggunaan atau pemanfaatan aplikasi lectora inspire
yang sebelumnya media pembelajaran hanya berfokus pada media pembelajaran
sederhana yang bersifat linear yang hanya bisa dikontrol secara terbatas dengan cara
berurutan, sehingga proses pembelajaran hanya bersifat satu arah, disini peneliti
akan mencoba mengembangkan media pembelajaran menggunakan lectora inspire
yang bersifat non linear atau interaktif artinya lectora inspire akan dilengkapi
dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna

dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.

Berdasarkan uraianpermasalahan di atas, serta penelitian yang telah
dilakukan diatas, maka penelititertarik untuk melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Lectora Inspire pada Mata
Kuliah Kerja Bangku di Program Studi Pendidikan Teknik Mesin Universitas

Sriwijaya”.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latarbelakang yang telah dikemukakan di atas, maka dapat di

identifikasii beberapa permasalahan sebagai berikut :

1. Keterbatasan media ajar yang membuat peserta didik hanya terfokus pada
materi yang di sampaikan oleh pendidik di depan kelas.

2. Kurangnya ketertarikan dan minat belajar peserta didik mengenai materi
teori pada mata kuliah kerja bangku.

3. Media pembelajaran yang digunakan masih bersifat linear atau satu arah.
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4.  Belum dikembangkannya multimedia interaktif berbasis lectora inspire
pada mata kuliah kerja bangku.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan latarbelakang dan identifikasii masalah yang telah
dikemukakan di atas, maka dapat di rumuskan beberapa permasalahan sebagai
berikut :

1. Apakah multimedia interaktif berbasis lectora inspire pada mata kuliah
kerja bangku yang dikembangkan dinyatakan valid ?

2. Apakah multimedia interaktif berbasis lectora inspire pada mata kuliah
kerja bangku yang dikembangkan dinyatakan praktis ?

1.4 Batasan Masalah

Untuk menghindari terjadinya penyimpangan dan penafsiran yang keliru,

maka peneliti memberikan batasanmasalah dalam penelitian ini sebagai berikut :

1. Materi kuliah dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan hanya
pada mata kuliah kerja bangku, sesuai dengan indikator yang terdapat pada
silabus atau RPS (Rencana Pembelajaran Semester) dari mata kuliah kerja
bangku.

2. Objek Penelitian ini adalah Multimedia Interaktif pada Mata Kuliah Kerja
Bangku di Program Pendidikan Teknik Mesin Universitas Sriwijaya.

3. Subjek dari penelitian ini adalah Mahasiswa Pendidikan Teknik Mesin
Fakultas Keguruan dan Illmu Pendidikan Universitas Sriwijaya Angkatan
2016.

4.  Penelitian ini akan membahas pada pengembangan multimedia interaktif
berbasis Lectora Inspire. dengan hasil produk yaitu berupa multimedia

pembelajaran interaktif (MPI).
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Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitiian yang dilakukan pada mata kuliah kerja bangku ini

adalah sebagai berikut :

1.

1.6

Untuk menghasilkan multimedia interaktif berbasis lectora inspire pada
mata kuliah kerja bangku di Program Studi Pendidikan Teknik Mesin
Universitas Sriwijaya yang dinyatakan valid.

Untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif berbasis lectora
inspire pada mata kuliah kerja bangku di Program Studi Pendidikan
Teknik Mesin Universitas Sriwijaya.

Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai

berikut :

Bagi Pengajar

Multimedia interaktif berbasis lectora inspire yang telah layak dapat
dipergunakan sebagai alat bantu pengajaran dosen pada mata kuliah Kerja
Bangku di Program Studi Pendidikan Teknik Mesin.

Bagi Mahasiiswa

Multimedia interaktif berbasis lectora inspire yang telah layak dapat
dipergunakan sebagai alat bantu dalam belajar secara mandiri oleh
mahasiswa pada mata kuliah Kerja Bangku di Program Studi Pendidikan
Teknik Mesin.

Bagi Program Studi

Multimedia interaktif berbasis lectora inspire dapat dimanfaatkan sebagai
masukan serta memberikan sumbangan pemikiran atau pertimbangan
dalam proses pembelajaran guna memajukan dan meningkatkan mutu

pedidikan terutama kualitas lulusan ke depannya.
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Bagi Penelitii

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan keterampilan
peneliti tentang bagaimana memanfaatkan dan menggunakan multimedia
interaktif berbasis lectora inspire sebagai media pembelajaran untuk lebih
berinovasi dan mempersiapkan diri dalam mengembangkan disiplin ilmu.
Bagi Peneliti Lain

Untuk penelitian lain dapat dipergunakan sebagai sumber atau referensi
dalam mengembangkan media pembelajaran secara maksimal dan

berinovasi lebih baik lagi sesuai dengan perkembangan zaman.
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