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ABSTRAK

Taufigurrokhman. 2013. Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Memasang
Instalasi Listrik Bangunan Sederhana Mata Pelajaran Kompetensi Kejuruan
Teknik Pemanfaatan Tenaga Listrik Kelas X (TITL) SMK N1 Semarang.
Skripsi Pendidikan Teknik Elektro. Fakultas Teknik. Universitas Negeri
Semarang.

Drs. Henry Ananta, M.Pd. dan Drs. FR. Sri Sartono, M.Pd.

Kata Kunci : media pembelajaran, interaktif, instalasi listrik

Media pembelajaran berbasis multimedia merupakan sebuah inovasi yang
mempunyai kontribusi sangat besar terhadap perubahan proses belajar mengajar,
dimana proses belajar tidak lagi hanya mendengarkan uraian materi dari guru
yang terkesan membosankan tetapi materi bahan ajar dapat divisualisasikan dalam
bebagai format, bentuk lebih dinamis dan interaktif sehingga murid akan lebih
termotivasi dan dapat menimbulkan minat untuk terlibat dalam proses belajar
mengajar. Pembelajaran memasang instalasi listrik bangunan sederhana yang
disampaikan dengan menggunakan metode ceramah guru ternyata kurang bisa
memvisualisasikan materi pembelajaran tersebut dan membuat siswa merasa
jenuh dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu perlu dibuat suatu model
pembelajaran interaktif yang dapat mengatasi masalah tersebut.

Fokus penelitian ini adalah pembuatan program media pembelajaran
interaktif dengan memanfaatkan perangkat lunak (software)Macromedia Flas
Profesional 8 pada materi memasang instalasi listrik bangunan sederhana kelas X
(TITL) di SMK N 1 Semarang.

Pengumpulan data dilakukan dengan metode observasi dan angket kepada
5 orang pakar ahli media, 3 orang guru ahli materi, dan 30 orang siswa yang
dijadikan sebagai responden atau objek penelitian. Metode analisis data yang
digunakan adalah metode analisis statistik deskripstif.

Hasil penilaian dari pakar dan guru sebanyak 76,64% dengan pembagian
penilaian variabel interaktif (76,52%), penilaian variabel kemenarikan (73,79%),
dan penilaian kriteria pendidikan (79,63%). Sedangkan dari siswa mendapatkan
penilaian sebanyak 74,53% dengan pembagian penilaian variabel interaktif
(76,32%) dan penilaian variabel kemenarikan (72,75%).

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa menurut pakar
media dan guru, media pembelajaran interaktif yang dihasilkan Layak digunakan
dalam proses pembelajaran. Saran yang dapat diberikan penulis kepada instansi
sekolah media ini adalah salah satu referensi, untuk langkah selanjutnya program
ini masih perlu dikembangkan lagi.



KATA PENGANTAR

Puji syukur dipanjatkan kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan
rahmat dan karunia-Nya, sehingga skripsi yang berjudul “Media Pembelajaran
Berbasis Multimedia Memasang Instalasi Listrik Bangunan Sederhana Mata
Pelajaran Kompetensi Kejuruan Teknik Pemanfaatan Tenaga Listrik Kelas
X (TITL) SMK N1 Semarang” dapat terselesaikan.

Penulisan skripsi ini dimaksudkan untuk memenuhi persyaratan
memperoleh gelar Sarjana Pendidikan Program Studi Pendidikan Teknik Elektro
Universitas Negeri Semarang.

Selama proses penulisan skripsi ini penulis disadari adanya hambatan-
hambatan yang dihadapi, akan tetapi berkat bantuan dan bimbingan dari semua
pihak, skripsi ini akhirnya bisa diselesaikan. Pada kesempatan ini tidak lupa
diucapan terimakasih yang sebesar-besarnya kepada:

1. Prof. Dr. Sudijono Sastroatmodjo, M.Si., Rektor Universitas Negeri

Semarang

Drs. Muhammad Harlanu, M.Pd., Dekan Fakultas Teknik UNNES.

Drs. Suryono, M.T., Ketua Jurusan Teknik Elektro FT UNNES.

Dra. Dwi Purwanti, Ah T.Ms, sebagai penguji Utama.

Drs. Henry Ananta, M.Pd., sebagai dosen pembimbing | yang telah

memberikan bimbingan dan saran kepada penulis selama proses penyusunan

skripsi.

6. Drs. FR. Sri Sartono, M.Pd., sebagai dosen pembimbing Il yang telah
memberikan bimbingan dan pengarahan kepada penulis selama selama proses
penyusunan skripsi.

7. Drs. Agus Suryanto, M.T, Ka. Prodi Pendidikan Teknik Elektro FT UNNES.

8. Seluruh dosen dan karyawan (TU, Petugas Lab, dll) Jurusan Teknik Elektro
FT UNNES.

9. Kepala Sekolah SMK N1 Semarang, Guru beserta kariyawan-kariyawan.

10. Ayah, ibu, dan keluaga tercinta yang telah memberikan dukungan dan doa.

11. Semua pihak yang tidak mampu penulis sebutkan satu persatu

oW

Vi



Akhirnya dengan terselesaikannya penyusunan skripsi ini, diharapkan

skripsi ini dapat bermanfaat bagi penyusun dan pembaca pada umumnya.

Semarang, Februari 2013

Peneliti

vii



DAFTAR ISI

Halaman
JUDUL ..ot re e i
PENGESAHAN ... i
PERNYATAAN . .. s il
MOTTO DAN PERSEMBAHAN .......ooiiii e \Y
ABSTRAK et v
KATAPENGANTAR .o Vi
DAFTAR ISH ..o viii
DAFTAR GAMBAR ... xii
DAFTAR TABEL ... XV
DAFTAR LAMPIRAN ... .ottt XVi
BAB 1 PENDAHULUAN. ... 1
A.  Latar belakang masalah............ccoooiiiiiiii 1
B.  Permasalanan...........ccoiiiiiiiii 4
1.1dentifikasi masalah ... 4
2.Pembatasan masalah.............cooeiiiiiiniiii e 5
3.Perumusan masalah............c.cooeiiiiiii 6
C.  Manfaat penelitian ..o 7
L TUJUBN ot 7
2.MANTAAL ..o 7
D.  Sistematika penulisan SKIPSH .......ccccereriieiinieieiesesc s 8

viii



Halaman

BAB Il  LANDASAN TEORI ...t 10
A, Proses pembelajaran. ... 10
1. BEIJAr oo s 11
2. Pembelajaran ... 12
a. Penegertian pembelajaran...........ccooovviiiiiiiinie i 12
b. Prinsip pembelajaran ..........ccccooeveniieiiieie e 14
3 HASIH DEIAJAT ... 16
a. Hasil belajar........cccooooviiiii 16
b. Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar................. 17
4.Media pembelajaran ..........cccoceiveieiieiiece e 19
a. Pengertian media pembelajaran............c.cccooevvevniicinennnn, 19
b. Pemilihan media pembelajaran.............ccccoooviveineieiinnenn, 21
c. Jenis media pembelajaran..........cccccooveveiiiiieniienece e 23
5.Program Macromedia FIas 8 ...........cccccevviiiiciciecc e, 29
a. Pengenalan bagian Macromedia Flas 8..............c..cccceenee. 30
b. Menu Interface dan komponen Macromedia Flas 8 ............ 32
C. Dasar animasi .........cccveieiiniiiiicsese s 38
d. Prosedur pengembangan media pembelajaran.................... 40
6.Indikator program media pembelajaran..............cccccvevveieireennenn, 42
a. Kriteria interaktif...........ccooiiiiiiiiieeen 42
b. Kriteria kemenarikan ..o 43
7. ProSedur Kerja.......cccueiiieiii et 44



Halaman

a. Perencanaan program media interaktif..............ccccoovvennnn. 44
b. Membuat atau memproduksi program media interaktif.....46
8.Produksi Media ..........cooveiiireiiiee s 46
a. Membuat GBIPM.........ccccooiiiiiic e, 46
b. Merencanakan Naskah............c.ccccoovreniiininincncineneens 46
c. Membuat script/ format naskah.............ccccoceevviiiiiiiennnn, 47
d. Membuat desain program pada komputer..............c.......... 47
e. Pemograman [engkap .......cccccovvveeiiieiiie i 48
f. PrEVIEW. ..ot 48
0. EValuaSi.....ccccoovviiiiii 48
B.  Instalasi dasar StriK..........c.cooveiiieiiiiiiiee 48
1.Peraturan umum instalasi listrik (PUIL) ..........cccooveiiiiiiieiinnns 48
2.Keselamatan Kerja .........cccocveiieiiieiie e 50
3.Komponen dan simbol-simbol pada instalasi listrik................. 51
4.Merangkai instalasi listrik sederhana..............cccooovviiininnnnnn. 54
5.Perancangan dan pemasangan pipa pada instalasi listrik........... 58
B.SIMUIBS. ... 60
C.  KerangKa Derfikir..........c.cooiiiiiiiiiiicce e 62
BAB 1l METODE PENELITIAN ......ooiiiieeeeee e 67
A.  Populasi dan sampel..........cccoooeiiiiiiii e 67
L POPUIASI.....cvveieicciece et 67
2.58MPEL .o 67



Halaman

B. Subyek dan tempat penelitian ..........ccccceeveiieiiiie s 68
C. Metode pengumpulan data...........ccceeeveeieereiieseese e 68
1.Metode angket atau KUESIONET...........cccccvvveiieiieie e 69

2.Metode observasi 71

D.  Metode analiSis .......ccooiriiiieiniiiicisisere e 71
1.Langkah-langkah analisis data............c.cccccovvevieiiiciicce e, 71
2.Mencari skor rata-rata (Mean) .........cccceevvveveeiiveesiee e see e 74

BAB VI HASIL PENELITIAN . .....ooii e 75
A, Hasil penelitian.........cccoovieiieie e 75
1.Deskripsi data hasil angket dan observasi ..........c.cccocvevevivennenne. 75
a. Data dari pakar (BPMP,BPTIKP dan Guru) ..................... 75
D. Data dari SISWa.........covevrririeiiirieieeiseee e 83
2.Deskripsi data hasil jawaban pertanyaan terbuka...................... 88
a. Tanggapan dari pakar (BPMP,BPTIKP dan Guru)............ 88
b. Tanggapan dari SISWaA .........ccccceevvereeiieieeie e, 89
B.  Pembahasan..........ccocooiiiiiiii e 91
BAB V' PENUTUP ......oiii e 94
AL SIMPUIAN e 94
B, SArAN.....i s 95
DAFTAR PUTAKA . e 96
LAMPIRAN-LAMPIRAN

Xi



DAFTAR GAMBAR

Halaman
Gambar 1. Beberapa komponen-komponen dalam belajar.............c.cccceeveenee. 10
Gambar 2. Logo Macromedia Flash Professional 8..............ccccoevviiiiicieennenn, 31

Gambar 3. Tampilan awal interface dari Macromedia Flash Professional 8.... 31

Gambar 4. Area kerja Macromedia Flash Professional 8.............c.cccccovveiennie 32
Gambar 5. MENU DA ........ooviiiiiiiiicce s 32
Gambar 6. TIMEIINE.........cociiie s 35
Gambar 7. Panel aCtion SCIPL........c.ccciiiiiiiii i e 36
Gambar 8. Panel COION.........ooiiiiiiiccee e 36
Gambar 9. Panel lIDrary.........oovoiiiiiiiie e 37
Gambar 10. Panel Properties.........ocveiieoieeiieeiee e 37
Gambar 11. DOKUMENT PrOPEITIES........eeeiuiiieeiieie e 38
Gambar 12. Bagian-bagian timeline..........c.cccccovieiiiiii i 38
Gambar 13. Model prosedur pengembangan media pembelajaran................... 41
Gambar 14. Flowchat naskah media pembelajaraninteraktif................c.c........ 45
Gambar 15. Sambungan eKor Dabi..........ccocovviiiiiiiiii e 55
Gambar 16.Cara memasang saklar tunggal.............ccoooriiiineiinniee e 60
Gambar 17.Cara memasang saklar double/seri...........ccoeiiiiiiniiiiicicen, 61
Gambar 18. Pemasangan stabilizer/ stabilsator ke peralatan listrik................... 62
Gambar 19. Skema kerangka Derfikir. ..., 63
Gambar 20. Grafik hasil angket pakar media pada variabel interaktif............... 77
Gamba r 21. Grafik hasil angket pakar media pada variabel kemenarikan........ 78

xii



Halaman

Gambar 22. Grafik Hasil Angket Tanggapan Guru Kriteria Pendidikan........... 80

Gambar 23. Grafik hasil tanggapan pakar terhadap media pembelajaran......... 82

Gambar 24. Grafik hasil angket siswa pada variabel interaktif.......................... 84

Gambar 25. Grafik hasil angket siswa pada variabel kemenarikan.................... 86
Gambar 26. Grafik hasil tanggapan siswa setiap kriteria pada
masing-masing variabel............ccocoiiii 87

Gambar 27. Grafik hasil tanggapan siswa terhadap media pembelajaran........... 88

Xiii



DAFTAR TABEL

Halaman
Tabel 1. TOOIDA ... e 33
Tabel 2. Jenjang kategori Skala SiKap............ccuvviierieeieiiieiene e 70
Tabel 3. Interval pengkategorian skor kriteria kualitatif..............ccc.cccuenee. 74
Tabel 4. Hasil angket pakar media pada variabel interaktif...............c.c....... 76
Tabel 5. Hasil angket pakar media pada variabel kemenarikan.................... 78
Tabel 6. Hasil Angket Tanggapan Guru Kriteria Pendidikan........................ 80

Tabel 7. Hasil angket tanggapan pakar terhadap media pembelajaran.......... 82
Tabel 8. Hasil angket siswa pada variabel interaktif................ccccoervrnnnen. 84
Tabel 9. Hasil angket siswa pada variabel kemenarikan..............ccccccocvenen. 85
Tabel 10. Hasil angket tanggapan siswa setiap kriteria

pada masing-masing variabel............c.ccocvieiiiiniicn 87

Tabel 11. Hasil angket tanggapan siswa terhadap media pembelajaran.87

Xiv



BAB |

PENDAHULUAN DAN PERUMUSAN MASALAH

A. Latar Belakang Masalah

Kegiatan belajar mengajar merupakan kegiatan utama dalam keseluruhan proses
pendidikan di sekolah. Oleh karena itu, keberhasilan pencapaian tujuan pendidikan
banyak bergantung pada kualitas pelaksanaan proses belajar mengajar. Sekolah sebagai
lembaga pendidikan berkewajiban memberikan kesempatan belajar seluas-luasnya kepada
siswa untuk mengembangkan potensi dirinya seoptimal mungkin.

Komponen pengajaran secara umum dikelompokkan kedalam tiga kategori utama
yaitu : guru, isi / materi pelajaran, dan siswa. Interaksi antara ketiga komponen tersebut
melibatkan sarana dan prasarana seperti : metode, media pembelajaran, penataan
lingkungan belajar, dan sebagainya. sehingga tercipta situasi belajar mengajar yang
memungkinkan tercapainya tujuan yang di harapkan. Seorang guru harus dapat memilih
strategi belajar mengajar yang tepat dan sesuai dengan karakteristik siswa, membekali
peserta didik dengan kecakapan hidup ( life skill ) sesuai kebutuhan peserta didik serta
harus mempunyai kemampuan untuk meningkatkan kegiatan belajar mengajar menuju
tercapainya hasil belajar yang optimal.

Pendekatan berbasis kompetensi dimaksudkan bahwa penyusunannya berisi
materi pelajaran yang benar-benar dibutuhkan untuk mencapai penguasaan kompetensi
sebagaimana disyaratkan dunia kerja sesuai dengan Standar Kompetensi Nasional
Indonesia (SKNI). Dengan demikian Peserta didik diharapkan akan memperoleh
pengalaman belajar yang dapat mengembangkan potensi masing-masing secara tuntas

pada kompetensi- kompetensi yang sedang dipelajarinya, tanpa harus dibebani hal-hal



yang tidak terkait dengan penguasaan kompetensi tersebut. Bahkan secara konseptual,
pelaksanaan pembelajaran dapat dilaksankan dalam bentuk langsung melalui praktik
langsung dengan media belajar.

Hamalik (1986) dalam Arsyad (2007 : 15) mengemukakan bahwa pemakaian
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan
minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.Oleh karena itu dalam
pembelajaran, perlu adanya inovasi dalam pengajaran yaitu dengan penggunaan media
pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar. Serta perlu didesain media yang tepat dan
sesuai dengan sistem pendidikan pada saat ini.

Permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran yang berada di SMK N 1
Semarang khususnya pada mata pelajaran kompetensi kejuruan teknik pemanfaatan
tenaga listrik pada standar kompetensi memasang instalasi listrik bangunan sederhana,
adalah kurangnya media peraga di SMK N 1 Semarang itu sendiri khususnya di jurusan
teknik ketenaga listrikan (TITL), Guru masih menggunakan metode ceramah. Hal ini
mengakibatkan masalah bagi siswa dan siswi sangat sulit menguasai cara pemasangan
instalasi listrik dan merangkainya. Dengan adanya media ini diharapkan dapat membantu
pemahaman dari siswa tentang memasang instalasi listrik dan dapat meningkatkan hasil
belajar para siswa, walaupun tidak sepenuhnya ilmu tersebut dapat diingat karena banyak
faktor-faktor yang mempengaruhi kegiatan belajar.

Berdasarkan berdasarkan survey pendahuluan di SMK N 1 Semarang, sesuai
dengan kurikulum yang berlaku untuk mengukur keberhasilan siswa dalam belajar yaitu
ditetapkannya batas minimal ketuntasan belajar untuk mata pelajaran kompetensi
kejuruan teknik pemanfaatan tenaga listrik pada satndar kompetensi memasang instalasi

penerangan listrik bangunan sederhana adalah 6,5 , namun kenyataan yang terjadi,



prestasi belajar standar kompetensi “Memasang Intalasi Listrik Bangunan Sederhana”
yang dicapai oleh siswa kelas X TITL SMK Negeri 1 Semarang, kurang optimal yaitu
masih dibawah nilai ketuntasan belajar yang telah ditetapkan. Belum optimalnya prestasi
belajar siswa kemungkinan desebabkan karena: pertama, kurangnya motivasi siswa
untuk belajar mengikuti proses belajar mengajar di dalam kelas; kedua, kurangnya
perhatian atau konsentrasi siswa terhadap apa yang disampaikan oleh guru; ketiga,
penyampain materi oleh guru kurang jelas sehingga siswa kurang menangkap materi
pelajaran; keempat, penulisan kata-kata dan gambar dari guru sebagai visualisasi materi
pelajaran kurang jelas; kelima, peran guru sebagai fasilitator dan moderator bagi
terciptanya situasi belajar yang kondusif bagi siswa belum dilaksanakan secara optimal;
keenam, sebagian besar guru mengajar masih menggunakan metode ceramah dan
menulis pada papan tulis yang tidak melibatkan siswa secara aktif; ketujuh, belum
adanya media pembelajaran berbasis multimedia yang sesuai untuk standar kompetensi
“Memasang Intalasi Listrik Bangunan Sederhana” sehingga tujuan kompetesi dasar
dan KKM yang telah ditetapkan tidak dapat tercapai. Untuk mengatasi masalah tersebuit,
sangat perlu dikembangkanya media pembelajaran yang menarik. Maka perlu dicoba
mengembangkan Media dengan Macromedia Flas 8 sebagai alternatif model
pembelajaran bidang studi instalasi listrik di SMK N 1 Semarang, dengan harapan dapat
dimanfaatkan untuk mengatasi masalah belajar dan meningkatkan Sumber Daya Manusia
(SDM) guru serta siswa di SMK N 1 Semarang. Berkaitan dengan hal ini diusulkan
skripsi dengan judul “MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS MULTIMEDIA
MEMASANG INSTALASI LISTRIK BANGUNAN SEDERHANA MATA
PELAJARAN KOMPETENSI KEJURUAN TEKNIK PEMANFAATAN TENAGA

LISTRIK KELAS X (TITL) SMK N 1 SEMARANG”.



B. Permasalahan

1. ldentifikasi Masalah
Identifikasi masalah adalah tahap permulaan penguasaan masalah dimana suatu
objek dalam suatu jalinan situasi tertentu dapat dikenali sebagai suatu masalah
(Suriasumantri dalam Harun Sitompul, 2001: 6).
Berdasarkan penjelasan diatas, masalah-masalah yang dapat diidentifikasi antara lain :

a. Bagaimanakah mewujudkan suatu media pembelajaran berbasis multimedia yang
menggunakan animasi untuk pembelajaran, memasang instalasi listrik bangunan
sederhana mata pelajaran kopetensi kejuruan teknik pemanfaatan tenaga listrik
kelas X, SMK N 1 Semarang?

b. Bagaimanakah kelayakan suatu media pembelajaran instalasi listrik berbasis
animasi untuk pembelajaran memasang instalasi listrik bangun sederhana di
SMK?

2. Pembatasan Masalah
Melihat luasnya ruang lingkup permasalahan yang dibahas dalam perencanaan dan
pembuatan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran kompetensi kejuruan
teknik pemanfaatan tenaga listrik maka perlu ada batasan-batasan permasalahan dalam
penelitian ini. Adapun permasalahan yang perlu dibatasi adalah:

a. Desain program media pembelajaran ini dibuat dengan mengacu pada penilaian
indikator media yang interaktif dan menarik yang mencakup kriteria kemudahan
program, pengelolaan program, kualitas tes, kualitas tampilan, kualitas
pendokumentasian, dan dampak pada pengguna.

b. Media pembelajaran interaktif ini didesain dengan mengunakan software
Macromedia Flash 8 dan software lain yang mendukung untuk menampilkan

gambar animasi simulasi berkaitan dengan materi yang dibahas.



c. Materi mata pelajaran memasang instalasi listrik bangunan sederhana yang akan
dibahas dalam media pembelajaran interaktif ini diuraikan pada rincian materi
sebagai berikut :

1) Peraturan instalasi listrik (PUIL)

a) Sejarah PUIL, tujuan PUIL, PUIL tidak berlaku bagi beberapa sistem instalasi
listrik tertentu.

2) Keselamatan kerja K3
a) Pertolongan pertama pada korban yang terkena sengatan listrik.

3) Komponen dan simbol- simbol pada instalasi listrik
a) Penegenalan komponen instalasi listrik, kabel, saklar, Kwh meter.dll.

4) Merangkai instalasi listrik sederhana
a) Menentukan jumlah kawat instalasi listrik.

b) Penyambungan kawat ekor babi.
¢) Pemasangan fitting gantung.

5) Perancangan dan pemasangan pipa instalasi listrik
a) langkah —langkah pengerjaan instalasi rumah sederhana.

b) Pengawasan dan tanggung jawab.
3. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka permasalahan yang akan dibahas dalam

skripsi ini adalah :

a. Bagaimanakah mewujudkan suatu media pembelajaran elektronik yang
menggunakan animasi untuk pembelajaran, memasang instalasi tenaga
listrik bangunan sederhana mata pelajaran kopetensi kejuruan teknik

pemanfaatan tenaga listrik kelas X, SMK N 1 Semarang?



b. Bagaimana pembuatan media pembelajaran memasang instalasi

penerangan listrik bangun sederhana?

c. Bagaimanakah kelayakan suatu media pembelajaran instalasi listrik
berbasis animasi untuk pembelajaran memasang instalasi penerangan

listrik bangun sederhana di SMK?

C. Tujuan Penelitian

1. Tujuan
Tujuan penelitian adalah rumusan kalimat yang menunjukkan adanya sesuatu hal
yang diperoleh setelah penelitian selesai (Arikunto, 2006:58).Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui pendapat dari pakar dan siswa tentang kelayakan program atau
media pembelajaran berbasis multimedia memasang instalasi penerangan listrik bangun
sederhana mata pelajaran kompetensi kejuruan teknik pemanfaatan tenaga listrik kelas X,
SMK N1 Semarang yang menarik dan interaktif.
2. Manfaat
Manfaat atau kegunaan penelitian adalah follow up penggunaaan informasi atau
jawaban yang tertera dalam kesimpulan penelitian (Arikunto, 2006:61). Manfaat yang
diharapkan dari hasil penelitian ini adalah:

a. Bagi siswa, dapat lebih mudah memahami dan mempelajari materi pada
memasang instalasi penerangan listrik bangun sederhana kopetensi kejuruan
teknik pemanafaatan tenaga listrik.

b. Bagi guru, dapat dijadikan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran
pemasangan instalasi listrik bangunan sederhana, serta dapat dikembangkan

untuk membuat media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran yang lain.



c. Bagi dunia pendidikan, dapat dijadikan sebagai media pembelajaran dalam

bentuk multimedia interaktif.

D. SISTEMATIKA PENULISAN SKRIPSI

Penulisan skripsi disusun dalam lima bab, dengan alur penulisan sebagai

berikut:

BAB I

BAB II

BAB IlI

: Pendahuluan

Dalam halaman ini dikemukakan : latar belakang identifikasi

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian.

: Landasan Teori

Landasan Teori, berisi materi-materi yang mendukung dalam
penelitian, antara lain: teori belajar, media pembelajaran,
perangkat lunak dan silabus mata pelajaran memasang instalasi

tenaga listrik bangunan sederhana, kerangka berfikir.

: Metode Penelitian

Dalam bab ini berisi tentang desain penelitian yang berisi
luaraan, pelaksanaan dan peralatan yang digunakan dalam
pembuatan multimedia, prosedur kerja merupakan cara yang
dilakukan untuk menjaga agar penelitian ini sesuai dengan tujuan
yang diharapkan; indikator progam ini perlu ditetapkan untuk
menghindari adanya berbagai macam persepsi tentang bagaimana
nantinya progam aplikasi akan dibuat; teknik pengumpulan data
merupakan cara bagaimana peneliti menentukan metode setepat-
tepatnya untuk memperoleh data; dan metode analisis data
merupakan cara mengelola data yang telah dikumpulkan dalam

penelitian untuk mendapatkan data yang sesuai.



BAB IV

BAB V

: Hasil Penelitian Dan Pembahasan

Dalam bab ini berisi pembahasan tentang hasil penelitian dan
analisis data.

: Penutup

Dalam bab ini berisi kesimpulan dan saran pada akhir skripsi
disajikan daftar pustaka dan lampiran yang mendukung

penulisan.



BAB Il
LANDASAN TEORI

A. Proses pembelajaran

Pembelajaran pada dasarnya merupakan suatu cara untuk dapat
merangsang, memelihara dan meningkatkan terciptanya proses berfikir dari
setiap individu yang belajar. Dalam proses pebelajaran terdapat beberapa
komponen-komponen pembelajaran diantaanya: pendidik, peserta didik,
metode, media yang tersedia, sarana, materi yang akan diajarkan dan hasil
dari proses tersebut. Beberapa komponen tersebut kemudian dibangun
dengan cara sisematik dan sistematis. Hal tersebut menjadikan hubungan
erat antara kegiatan belajar mengajar sehingga terjadi suatu kondisi yang
saling berkaitan, saling interaksi, saling mempengaruhi dan saling
menunjang satu sama lainnya. Untuk lebih jelas komponen itu dilukiskan

dalam bagan berikut:

Gambar 1. (http://repository.upi.edu/operator/upload/s c1051 055833 chapter2.pdf.

diunduh tanggal 7 Desember 2012). beberapa komponen-komponen
pembelajaran.


http://repository.upi.edu/operator/upload/s_c1051_055833_chapter2.pdf
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Dalam proses pembelajaran semua aspek baik yang dipersiapkan
sebelum pembelajaran maupun yang diharapkan tercapai pada akhir
pembelajaran, saling berhubungan sehingga apabila ada salah satu aspek yang
belum tercapai pada hasil, maka jalur pembelajaran harus ditelusuri untuk
mencapai letak kesalahan yang terjadi. Penggunaaan komponen pembelajaran
secara efektif akan mempermudah pencapaian tujuan pembelajaran.

1. Belajar

Belajar merupakan hal terpenting yang harus dilakukan manusia untuk
menghadapi perubahan lingkungan yang senantiasa berubah setiap waktu.
Oleh Kkarena itu hendaknya seseorang mempersiapkan dirinya untuk
menghadapi kehidupan yang dinamis dan penuh persaingan dengan belajar,
dimana didalamnya termasuk belajar memahami diri sendiri, memahami
perubahan dan perkembangan globalisasi. Sehingga dengan belajar seseorang
siap menghadapi perkembangan zaman yang begitu pesat. Belajar merupakan
suatu proses perubahan sikap dan perilaku yang berdasarkan pengetahuan dan
pengalaman. Pendapat tersebut didukung oleh penjelasan Slameto (2010: 2)
bahwa belajar adalah suatu proses yang dilakukan seseorang untuk
memperleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan
sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam berinteraksi dengan
lingkungannya.

Menurut Ernest R. Hilgard dalam (Sumardi Suryabrata, 1984:252)
belajar merupakan proses perbuatan yang dilakukan dengan sengaja, yang

kemudian menimbulkan perubahan, yang keadaannya berbeda dari perubahan


http://belajarpsikologi.com/pengertian-belajar-menurut-ahli/
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yang ditimbulkan oleh lainnya. Sifat perubahannya relatif permanen, tidak
akan kembali kepada keadaan semula. Tidak bias diterapkan pada perubahan
akibat situasi sesaat, seperti perubahan akibat kelelahan, sakit, mabuk, dan
sebagainya.

Dari uraian yang mengacu pendapat para ahli di atas dapat
disimpulkan bahwa belajar adalah suatu proses usaha perubahan tingkah laku
yang melibatkan jiwa dan raga sehingga menghasilkan perubahan dalam
pengetahuan, pemahaman, nilai dan sikap yang dlakukan oleh seorang
individu melalui latihan dan pengalaman dalam interaksnya dengan
lingkungan.

2. Pembelajaran
a. Pengertian pembelajaran

Istilah pembelajaran berhubungan erat dengan pengertian belajar dan
mengajar. Belajar, mengajar dan pembelajaran terjadi bersama-sama. Belajar
dapat terjadi tanpa guru atau tanpa kegiatan mengajar dan pembelajaran
formal lain. Sedangkan mengajar meliputi segala hal yang guru lakukan di
dalam kelas.

Proses pembelajaran dialami setiap orang sepanjang hayat serta dapat
berlaku dimanapun dan kapanpun. Pembelajaran merupakan interaksi antara
peserta didik denganlingkungannya sehingga terjadi perubahan perilaku
kearah yang lebih baik. Dalam pembelajaran tugas guru yang paling utama
adalah mengkondisikan lingkungan agar menunjang terjadinya perubahan

perilaku bagi peserta didik. Pada dasarnya Pembelajaran mempunyai
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pengertian yang mirip dengan pengajaran, walaupun mempunyai konotasi
yang berbeda. Dalam konteks pendidikan, guru mengajar supaya peserta didik
dapat belajar dan menguasai isi pelajaran hingga mencapai sesuatu objektif
yang ditentukan (aspek kognitif), juga dapat mempengaruhi perubahan sikap
(aspek afektif), serta keterampilan (aspek psikomotor) seseorang peserta
didik. Pengajaran memberi kesan hanya sebagai pekerjaan satu pihak, yaitu
pekerjaan guru saja. Sedangkan pembelajaran juga menyiratkan adanya
interaksi antara guru dengan peserta didik. Di dalam pembelajaran
dapat berlangsung dengan atau tanpa hadirnya guru.

Dalam proses belajar terdapat komponen pendukung yang dapat
mendorong tercapainya tujuan utama dari proses pembelajaran yang ditandai
dengan adanya perubahan perilaku. Proses belajar dapat terjadi baik secara
alamiah maupun direkayasa. Proses balajar secara alamiah biasanya terjadi
pada kegiatan yang umumya dilakukan oleh setiaporang dan kegiatan belajar
ini tidak direncanakan. Sedangkan proses belajar yang direkayasa merupakan
proses belajar yang memiliki sistematika yang jelas dan telah direncanakan
sebelumnya guna mencapai tujuan yang diinginkan. Dalam proses ini
metodeyang digunakan disesuaikan dengan tujuan yang hendak dicapai.
Dalam hal ini proses belajar yang direkayasa yang lebih memungkinkan
tercapainya perubahan perilaku karena ada rancangan yang berisi metode dan
alat pendukung.

Dalam  mengembangkan  kegiatan  pembelajaran,  kegiatan

pembelajaran harus dirancang untuk memberikan pengalaman belajar pada
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peserta didik. Pengalaman belajar yang dimaksud dapat terwujud melalui
penggunaan pendekatan pembelajaran yang bervariasi dan berpusat pada
peserta didik. Oleh karena itu kegiatan pembelajaran disusun untuk
memberikan bantuan kepada pengajar, khususnya siswa agar dapat
melaksanakan proses  pembelajaran  secara  professional.  Kegiatan
pembelajaran memuat rangkaian kegiatan yang harus dilakukan oleh siswa
secara berurutan untuk mencapai kompetensi dasar. Penentuan urutan
kegiatan  pembelajaran  harus  sesuai  dengan  kirarki  konsep
materi pembelajaran, dan rumusan pernyataan dalam kegiatan pembelajaran
minimal mengandungdua unsure penciri yang mencerminkan pengelolaan
pengalaman belajar siswa yaitu kegiatan siswa dan materi.
b. Prinsip pembelajaran

Dalam melaksanakan pembelajaran, agar dicapai hasil yang lebih
optimal perlu diperhatikan beberapa prinsip pembelajaran. Prinsip
pembelajaran dibangun atas dasar prinsip-prinsip yang ditarik dari teori
psikologi terutama teori belajar dan hasil-hasil penelitian dalam
pembelajaran. Prinsip pembelajaran bila diterapkan dalam
proses pengembangan pembelajaran dan pelaksanaan pembelajaran akan
diperoleh hasil yanglebih optimal. Oleh karena itu untuk mencapai kegiatan
pembelajaran yang efektif dan efisien, guru harus memperhatikan prinsip-
prinsip pembelajaran yang dikemukakan oleh Gagne dan Atwi Suparman.

Pembelajaran yang efektif dan bermakna dapat dilakukan dengan
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prosedur pemanasan dan apersepsi, eksplorasi, konsolidaesi pembelajaran,
pembentukan kompetensi; sikap dan perilaku, penilaian formatif.

Pada dasarnya prinsip-prinsip pembelajaran adalah perhatian,
motivasi, keaktifan siswa, keterlibatan langsung, pengulangan belajar, materi
belajar yang merangsang dan menantang, penguatan kepada siswa dan aspek
psikologi lain.

1) Motivasi

Jika perhatian siswa sudah terpusat maka langkah guru selanjutnya
memotivasi siswa. Walaupun siswa sudah termotivasi dengan kegiatan awal
saat guru mengkondisikan agar perhatian siswa terpusat pada materi pelajaran
yang sedang berlangsung. Namun guru wajib membangun motivasi sepanjang
proses belajar dan pembelajaran berlangsung agar siswa dapa mengikuti
pelajaran dengan baik.

2) Keaktifan siswa

Pembelajaran yang bermakna apabila siswa aktif dalam proses belajar
dan pembelajaran. Siswa tidak sekedar menerima dan menelan konsep-
konsep yang disampaikan guru, tetapi siswa beraktivitas langsung. Dalam hal
ini guru perlu menciptakan situasi yang menimbulkan aktivitas siswa.

3) Keterlibatan langsung

Pelibatan langsung siswa dalam proses pembelajaran adalah penting.
Siswalah yang melakukan kegiatan belajar bukan guru. Supaya siswa
banyak terlibat dalam proses pembelajaran, guru hendaknya memilih dan

mempersiapkan kegiatan-kegiatan sesuai dengan tujuan pembelajaran.
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4) Pengulangan belajar
Penguasaan meteri oleh siswa tidak bisa berlangsung secara singkat.
Siswa perlu melakukan pengulangan-pengulangan supaya meteri yang
dipelajari tetap ingat. Oleh karena itu guru harus melakukan sesuatu yang
membuat siswa melakukan pengulangan belajar.
5) Materi pelajaran yang merangsang dan menantang
Kadang siswa merasa bosan dantidak tertarik dengan materi yang
sedang diajarkan. Untuk menghindari gejala yang seperti ini guru harus
memilih dan mengorganisir materi sedemikian rupa sehingga merangsang dan
menantang siswa untuk mempelajarinya.
6) Balikan atau penguatan kepada siswa
Penguatan atau reinforcement mempunyai efek yang besar jika sering
diberikan kepada siswa. Setiap keberhasilan siswa sekecil apapun, hendaknya
ditanggapi dengan memberikan penghargaan. Aspek-aspek psikologi lain,
setiap siswa memiliki karakteristik yang berbeda. Perbedaan individu baik
secara fisik maupun secara psikis akan mempengaruhi cara belajar siswa
tersebut, sehingga guru perlu memperhatikan cara pembelajaran yang
diberikan kepada siswa tersebut misalnya, mengatur tempat duduk, mengatur
jadwal pelajaran.
3. Hasil belajar
a. Hasil Belajar
Belajar dan mengajar merupakan konsep yang tidak bisa dipisahkan.

Belajar merujuk pada apa yang harus dilakukan seseorang sebagai subyek
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dalam belajar. Sedangkan mengajar merujuk pada apa yang seharusnya
dilakukan seseorang guru sebagai pengajar. Dua konsep belajar mengajar
yang dilakukan oleh siswa dan guru terpadu dalam satu kegiatan. Diantara
keduannya itu terjadi interaksi dengan guru. Kemampuan yang dimiliki siswa
dari proses belajar mengajar saja harus bisa mendapatkan hasil bisa juga
melalui kreatifitas seseorang itu tanpa adanya intervensi orang lain sebagai
pengajar. Oleh karena itu hasil belajar yang dimaksud disini adalah
kemampuan-kemampuan yang dimiliki seorang siswa setelah ia menerima
perlakukan dari pengajar (guru), seperti yang dikemukakan oleh Sudjana.
Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah
menerima pengalaman belajarnya (Sudjana, 2004 : 22). Sedangkan menurut
Horwart Kingsley dalam bukunya Sudjana membagi tiga macam hasil belajar
mengajar : (1). Keterampilan dan kebiasaan, (2). Pengetahuan dan
pengarahan, (3). Sikap dan cita-cita (Sudjana, 2004 : 22).

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah
kemampuan keterampilan, sikap dan keterampilan yang diperoleh siswa
setelah ia menerima perlakuan yang diberikan oleh guru sehingga dapat
mengkonstruksikan pengetahuan itu dalam kehidupan sehari-hari.

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Secara umum faktor-faktor yag mempengaruhi proses hasil belajar
dibedakan atas dua kategori, yaitu faktor internal dan faktor eksternal . kedua
faktor tersebut saling memengaruhi dalam proses individu sehingga

menentukan kualitas hasil belajar.


http://aadesanjaya.blogspot.com/2011/03/pengertian-definisi-hasil-belajar.html
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1) Faktor internal
a) Faktor biologis (jasmaniah)

Keadaan jasmani yang perlu diperhatikan, pertama kondisi fisik yang
normal atau tidak memiliki cacat sejak dalam kandungan sampai sesudah
lahir. Kondisi fisik normal ini terutama harus meliputi keadaan otak, panca
indera, anggota tubuh. Kedua, kondisi kesehatan fisik. Kondisi fisik yang
sehat dan segar sangat mempengaruhi keberhasilan belajar. Di dalam menjaga
kesehatan fisik, ada beberapa hal yang perlu diperhatikan antara lain makan
dan minum yang teratur, olahraga serta cukup tidur.

b) Faktor Psikologis

Faktor psikologis yang mempengaruhi keberhasilan belajar ini
meliputi segala hal yang berkaitan dengan kondisi mental seseorang. Kondisi
mental yang dapat menunjang keberhasilan belajar adalah kondisi mental
yang mantap dan stabil. Faktor psikologis ini meliputi hal-hal berikut.
Pertama, intelegensi. Intelegensi atau tingkat kecerdasan dasar seseorang
memang berpengaruh besar terhadap keberhasilan belajar seseorang. Kedua,
kemauan. Kemauan dapat dikatakan faktor utama penentu keberhasilan
belajar seseorang. Ketiga, bakat. Bakat ini bukan menentukan mampu atau
tidaknya seseorang dalam suatu bidang, melainkan lebih banyak menentukan
tinggi rendahnya kemampuan seseorang dalam suatu bidang.

2) Faktor Eksternal

a) Faktor lingkungan keluarga
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Faktor lingkungan rumah atau keluarga ini merupakan lingkungan
pertama dan utama pula dalam menentukan keberhasilan belajar seseorang.
Suasana lingkungan rumah yang cukup tenang, adanya perhatian orangtua
terhadap perkembangan proses belajar dan pendidikan anak-anaknya maka
akan mempengaruhi keberhasilan belajarnya.

b) Faktor lingkungan sekolah

Lingkungan sekolah sangat diperlukan untuk menentukan
keberhasilan belajar siswa. Hal yang paling mempengaruhi keberhasilan
belajar para siswa disekolah mencakup metode mengajar, kurikulum, relasi
guru dengan siswa, relasi siswa dengan siswa, pelajaran, waktu sekolah, tata
tertib atau disiplin yang ditegakkan secara konsekuen dan konsisten.

c) Faktor lingkungan masyarakat

Seorang siswa hendaknya dapat memilih lingkungan masyarakat yang
dapat menunjang keberhasilan belajar. Masyarakt merupkan faktor ekstern
yang juga berpengruh terhadap belajar siswa karena keberadannya dalam
masyarakat. Lingkungan yang dapat menunjang keberhasilan belajar
diantaranya adalah, lembaga-lembaga pendidikan nonformal, seperti kursus
bahasa asing, bimbingan tes, pengajian remaja dan lain-lain.

Dengan meperhatikan faktor-faktor tersebut diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar seseorang dan dapat mencegah siswa dari
penyebab-penyebab terhambatnya pembelajaran.

4. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran
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Kata media berasal dari bahasa latin yaitu jamak dari kata medium
yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media adalah perantara
atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan, Istilah media disini
dilihat dari segi penggunaan, serta faedah dan fungsi khusus dalam
kegiatan/proses belajar mengajar, maka yang digunakan adalah media
pembelajaran (Sadiman, 2002: 6).

Secara umum media pembelajaran dalam pendidikan disebut media,
Menurut Gagne, media yaitu semua alat atau benda yang digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar, dengan maksud untuk menyampaikan pesan
(informasi) pembelajaran dari sumber (guru maupun sumber lain) kepada
penerima (dalam hal ini anak didik ataupun warga belajar). Menurut Brigs
media yaitu segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang
siswa untuk belajar yang di kutip dari (Sadiman 2002: 6). Jadi, media
merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan
dari pengirim dan penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
minat dan perhatian sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.

Beberapa ahli memberikan definisi tentang media pembelajaran.
Schramm (1977) mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah
teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan
pembelajaran. Sementara itu, Briggs (1977) berpendapat bahwa media
pembelajaran adalah sarana fisik untuk menyampaikan isi/materi
pembelajaran seperti : buku, film, video dan sebagainya. Sedangkan, National

Education Associaton (1969) mengungkapkan bahwa media pembelajaran
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adalah sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang-dengar,
termasuk teknologi perangkat keras. Dari ketiga pendapat di atas disimpulkan
bahwa media pembelajaran adalah Jadi semua alat (bantu) atau benda yang
digunakan dalam kegiatan belajar-mengajar, dengan maksud untuk
menyampaikan pesan (informasi) pembelajaran dari sumber (guru maupun
sumber lain) kepada penerima (dalam hal ini anak didik ataupun warga
belajar). Perlu ditambahkan bahwa pesan (informasi) yang disampaikan
melalui media dalam bentuk isi atau materi pengajaran itu harus dapat
diterima oleh penerima pesan (anak didik), dengan menggunakan salah satu
ataupun gabungan beberapa alat indera mereka. Bahkan lebih baik lagi bila
seluruh alat indera yang dimiliki mampu/dapat menerima isi pesan yang
disampaikan.

b. Pemilihan Media Pembelajaran
Media memiliki beberapa fungsi, diantaranya :

1) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang
dimiliki oleh para peserta didik. Pengalaman tiap peserta didik berbeda-
beda, tergantung dari faktor-faktor yang menentukan kekayaan
pengalaman anak, seperti ketersediaan buku, kesempatan melancong,
dan sebagainya. Media pembelajaran dapat mengatasi perbedaan
tersebut. Jika peserta didik tidak mungkin dibawa ke obyek langsung
yang dipelajari, maka obyeknyalah yang dibawa ke peserta didik.

Obyek dimaksud bisa dalam bentuk nyata, miniatur, model, maupun
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bentuk gambar—gambar yang dapat disajikan secara audio visual dan
audial.

2) Media pembelajaran dapat melampaui batasan ruang kelas. Banyak hal
yang tidak mungkin dialami secara langsung di dalam kelas oleh para
peserta didik tentang suatu obyek, yang disebabkan, karena : obyek
terlalu besar, obyek terlalu kecil, obyek yang bergerak terlalu lambat,
obyek yang bergerak terlalu cepat, obyek mengandung berbahaya dan
resiko tinggi. Melalui penggunaan media yang tepat, maka semua obyek
itu dapat disajikan kepada peserta didik.

3) Media pembelajaran memungkinkan adanya interaksi langsung antara
peserta didik dengan lingkungannya.

4) Media menghasilkan keseragaman pengamatan.

5) Media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, konkrit, dan
realistis.

6) Media membangkitkan keinginan dan minat baru.

7) Media membangkitkan motivasi dan merangsang anak untuk belajar.

8) Media memberikan pengalaman yang integral/menyeluruh dari yang
konkrit sampai dengan abstrak.

Terdapat berbagai jenis media belajar, diantaranya:
1) Media Visual : grafik, diagram, chart, bagan, poster, kartun dan komik.
2) Media Audial : radio, tape recorder, laboratorium bahasa dan

sejenisnya.
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3) Projected still media : slide; over head projektor (OHP), in focus dan
sejenisnya.

4) Projected motion media : film, televisi, video (VCD, DVD, VTR),
komputer dan sejenisnya.

Sejalan dengan perkembangan IPTEK penggunaan media, baik yang
bersifat visual, audial, projected still media maupun projected motion media
bisa dilakukan secara bersama dan serempak melalui satu alat saja yang
disebut Multi Media. Contoh : dewasa ini penggunaan komputer tidak hanya
bersifat projected motion media, namun dapat meramu semua jenis media
yang bersifat interaktif.

c. Jenis Media Pembelajaran

Menurut arsyad (2011: 81) membagi media kedalam 5 jenis yaitu (1)
media berbasis manusia, (2) media berbasis cetakan, (3) media berbasis
visual, (4) media berbasis audio-visual (5) media berbasis komputer.

1) Media Berbasis Manusia

Media berbasis manusia merupakan media tertua yang digunakan
untuk mengirim dan mengkomunikasikan pesan atau informasi. Media ini
bermanfaat khususnya bila tujuan kita adalah mengubah sikap aatau secara
langsung terlibat dengan pemantauan pembelajaran siswa. Misalnya, media
manusia dapat mengarahkan dan mempengaruhi proses belajar mengajar
melalui eksploasi terbimbing denagan menganalisis dari waktu kewaktu apa
yang terjadi di lingkungan belajar. Guru dapat merangkai pesannya untuk

satu kelompok khusus, dan setelah itu dirangkai menurut kebutuhan belajar
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kelompok siswa atau irama emosinya. Sebagian kelompok dapat dimotivasi
dan tertarik belajar sedangkan sebagian yang lainnya mungkin menolak dan
melawan terhadap pelajaran. Seringkali dalam suasana pembelajaran, siswa
pernah mengalami pengalaman belajar yang jelek dan memandang belajar
sebagai sesuatu yang negatif. Instruktur manusia sebagai media secara intuitif
dapat merasakan kebutuhan siswanya dan memberinya pengalaman belajar
yang akan membantu mencapai tujuan pembelajaran.

Media berbasis manusia mengajukan dua teknik yang efektif, yaitu
rancangan yang berpusat pada masalah dan bertanya ala Socrates. Rancangan
pembelajaran yang berpusat pada masalah dibangun berdasaarkan masalah
yang harus dipecahkan oleh pelajar.

2) Media Berbasis Cetakan

Materi pebelajaran berbasis cetakan yang paling umum dikenal adalah
buku teks, buku penuntun, jurnal, majalah dan lembaran lepas. Teks berbasis
cetakan menuntut enam elemen yang perlu diperhatikan pada saat merancang,
yaitu konsistensi, format, organisasi, daya tarik, ukuran huruf dan
penggunaan spasi kosong.

a) Konsistensi
(1) Gunakan konsistensi format dari halaman ke halaman. Usahakan
agar tidak menggabungkan cetakan huruf dan ukuran huruf.
(2) Usahakan untuk konsisten dalm jarak spasi. Jarak antara judul dan
baris pertama serta garis samping supaya sama, dan antara judul

dan teks utama. Spasi yang tidak sama sering dinggap buruk, tidak
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rapih dan oleh karena itu tidak memerlukan perhatian sungguh-
sungguh.

Format

Jika paragraph panjang sering digunakan, wajah satu kolom lebih
sesuai. Sebaliknya jika paragraf tulisan pendek-pendek, wajah dua
kolom akan lebih sesuai.

Isi yang berbeda supaya dipisahkan dan dilabel secara visual.
Taktik dan strategi pembelajaran yang berbeda sebaiknya
dipisahakan dan dilabel secara visual.

Organisasi

Upayakan untuk selalu menginformasikan siswa/ pembaca
mengenai

dimana mereka atau sejauh mana mereka dalam teks itu. Siswa
harus mampu melihat sepintas bagian atau bab berapa mereka baca.
Jika memungkinkan, siapkan piranti yang memberikan orientasi
kepada siswa tentang posisinya dalam teks secara keseluruhan.
Susunlah teks sedemikian rupa sehingga informasi mudah
diperoleh.

Kotak-kotak dapat digunakan untuk memisahakan bagian-bagian
dari teks.

Daya tarik

Perkenalkan setiap bab atau bagian baru denagan cara berbeda. Ini

diharapkan dapat memotivasi siswa untuk membaca terus.
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e)  Ukuran huruf
(1) Pilinlah ukuran huruf yang sesuai dengan siswa, pesan, dan
lingkungannya. Ukuran huruf biasanya dalam point per inci.
(2) Hindari penggunaan huruf kapital untuk seluruh teks karena dapat
membuat proses membaca itu sulit.
f) Penggunaan spasi kosong
(1) Gunakan spasi kosong lowong tak berisi teks atau gambar untuk
menambah kontras. Hal ini penting untuk memberikan kesempatan
pembaca untuk beristirahat pada titik-titik tertentu pada saat
matanya bergerak menyusuri teks.
(2) Sesuaikan spasi antar baris untuk meningkatakan tampilan dan
tingkat keterbacaan.
(3) Tambahkan spasi antar paragraf untuk meningkatkan keterbacaan.
3) Media Berbasis Visual
Media visual dapat memperlancar pemahaman dan memperkuat
ingatan. Visual dapat pula menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan
hubungan antara isi materi pelajaran denagn dunia nyata.Bentuk visual dapat
berupa (a) gambar representasi seperti gamabar, lukisn atau foto yang
menunjukan bagaimana tampaknya suatu benda; (b) diagram yang
melukiskan hubungan-hubungan konsep, organisasi, dan struktur isi materi;
(c) peta yang menujukkan hubungan-hubungan ruang antara unsur-unsur

dalam isi materi; (d) graik seperti tabel, grafik dan chart yang menyajikan
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gamabaran/kecenderunagan data atau antar hubungan seperangkat gambar

atau angka-angka.

4)  Media Berbasis Audio Visual

Media visul yang meggabungkan penggunaan suara memerlukan
pekerjaan tambahan untuk memproduksinya. Salah satu pekerjaan penting
dalam media audio-visual adalah penulisan naskah dan storyboard yang
memerlukan persiapan yang banyak, rancangan dan penelitian. Naskah yang
menjadi bahan narasi disaring dari isi pelajaran yang kemudian disintesis
kedalam apa yang ingin ditunjukan dan dikatakan. Narasi ini merupakan
penuntun bagi tim produksi untuk memikirkan bagaimana video
menggambarkan materi pelajaran. Pada awal pelajaran media harus
mempertunjukkan sesuatu yang dapat menarik perhatian semua siswa. Hal ini
diikuti jalinan logis keseluruhan program yang dapat membangun rasa
berkelanjutan sambung-menyambung dan kemudian menuntun kepada
kesimpulan atau rangkuman.
5) Media Berbasis Komputer

Komputer berperan sebagai manajer dalam proses pembelajaran yang
dikenal dengan nama Computer Managed Instruction (CMI). Ada pula peran
komputer sebagai pembantu tambahan dalam belajar. Modus ini dikenal
sebagai Computer — Assisted Instruction (CAl).Format penyajian pesan dan

informasi dalam CAI terdiri atas tutorial terprogram, tutorial intelijen, drill
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and practice, dan simulasi. Tutorial terprogram adalah seperangkat tayangan
baik statis maupun dinamis yang telah lebih dahulu diprogramkan. Secara
berurut, seperangkat kecil informasi ditayangkan yang diikuti dengan
pertanyaan. Jawaban siswa dianalisis oleh komputer (dibandingkan dengan
kemungkinan-kemungkinan  jawaban yang telah  diprogram oleh
guru/perancang) dan berdasar hasil analisis itu umpan balik yang sesuai.
Tutorial intelijen berbeda dengan dari tutorial terprogram karena jawaban
komputer terhadap pertanyaan siswa dihasilkan oleh intelegensia artifisial,
bukan jawaban-jawaban yang terprogram yang terlebih dahulu disiapkan oleh
perancang pengajaran. Dengan demikian ada interaksi antara siswa dan
komputer. Baik siswa dan komputer dapat bertanya atau memberi jawaban.
Drill and practice digunakan dengan asumsi bahwa suatu konsep, aturan atau
kaidah, atau prosedur telah diajarkan oleh siswa. Program ini menuntun siswa
dengan serangkain contoh untuk meningkatkan kemahiran menggunakan
ketrampilan. Hal terpenting adalah memberikan penguatan secara konstan
terhadap jawaban yang benar kemudian memberi latihan sampai suatu konsep
benar-benar dikuasai sebelum pindah kepada konsep yang lainya. Simulasi
pada komputer memberikan kesempatan untuk belajar secar dinamis,
interaktif, dan perorangan. Dengan simulasi, lingkungan pekerjaan yang
kompleks dapat ditata hingga menyerupai dunia nyata. Keberhasilan simulasi
dipengaruhi oleh tiga faktor, yaitu skenario, model dasar, dan lapisan

pengajaran. Skenario harus mencerminkan dunia nyata.
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la menentukan apa yang terjadi dan bagaimana hal itu terjadi, siapa
karakternya, objek apa yang ikut terlibat, apa peran siswa, dan bagaimana
siswa berhadapan dengan simulasi itu. Untuk mensimulasikan suatu situasi,
komputer harus menanggapi tindakan siswa seperti halnya yang terjadi dalam
situasi kehidupan yang sesungguhnya. Model dasar merupakan faktor kedua
yang turut mempengaruhi keberhasilan simulasi. Model adalah formula
matematis atau aturan “jika-maka” yang mencerminkan hubungan sebab dan
akibat dalam pengalaman hidup nyata. Lapisan pembelajaran adalah taktik
dan strategi pembelajaran yang digunakan untuk mengoptimalkan

pembelajaran dan motivasi

5. Program Macromedia Flash 8

Program Macromedia Flash adalah program grafis animasi standar
pofessional untuk menghasilkan halaman web yang menarik. Movie flash
terdiri atas grafik, teks, animasi dan aplikasi untuk situs web. Semuanya tetap
mengutamakan grafik berbasis vektor. Jadi aksesnya lebih cepat dan akan
terlihat halus pada skala resolusi layar berapapun, selain itu juga mempunyai
kemampuan mengimpor video, gambar dan suara dari aplikasi diluarnya.
Program ini berbasis vektor grafis, sehingga aksesnya lebih cepat dan terlihat
halus pada skala resolusi layar berapapun. Program ini juga dapat diisi
dengan bitmap yang diimpor dari program lain. Salah satu keunggulannya
adalah ukurannya yang begitu kecil namun dapat menampilkan animasi web

yang mengagumkan. Flash juga mempunyai kemampuan untuk membuat
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animasi secara streaming, yaitu dapat menampilkan animasi langsung
meskipun meskipun proses download dan loading belum selesai seluruhnya.
Selain itu, dengan flash juga dapat dibuat movie kartun dan aplikasi web
interaktif yang memungkinkan pengguna dapat berinteraksi langsung dengan
aplikasi yang dibuat.

Movie flash juga bisa memasukkan unsur interaktif dalam movie-nya
dengan Action Script (bahasa pemrograman di flash), sehingga user bisa
berinteraksi dengan movie melalui keyboard atau mouse untuk berpindah ke
bagian-bagian yang berbeda dari sebuah movie, memindahkan objek-objek,
memasukkan informasi melalui form dan operasi-operasi lainnya.

Kelebihan lain yang dimiliki program Macromedia Flash adalah
mampu membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau objek yang
lain. Macromedia Flash mampu membuat perubahan transparansi warna
dalam movie. Macromedia Flash mampu membuat perubahan animasi dari
satu bentuk ke bentuk lain dan mampu membuat gerakan animasi dengan
mengikuti alur yang telah ditetapkan. Dengan Macromedia Flash, file dapat
dikonversi dan dipublikasikan (publish) ke dalam file aplikasi (.exe).

a. Pengenalan Bagian- Bagian Macromedia Flash 8

Macromedia Flash merupakan aplikasi yang digunakan untuk
melakukan desain dan membangun perangkat presentasi, publikasi atau
apikasi lainnya yang membutuhkan ketersediaan sarana interaksi dengan

penggunanya. Proyek yang dibangun dengan flash bisa terdiri atas teks,
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gambar, animasi sederhana, video atau efek-efek khusus lainnya. Gambar 2.

adalah logo Macromedia Flash Professional 8 :

macromedia®

FLASH Professional

Gambar 2. Logo Macromedia Flash Professional 8

Aplikasi ini diproduksi olen Macromedia Corporation, sebuah
perusahaan pengembang perangkat lunak dalam bidang animasi,
pengembangan sistem web dan multimedia. Berikut ini adalah tampilan awal

interface dari Macromedia Flash Professional 8 :

F FLASH Professional

Open a Recent ltem Create New Create from Template
@ Intro.fla @ Flash Document = Advertising
@ Informasi.fla @ Flash Slide Presentation I Form Applications
@ media.fla @ Flash Form Application I3 Global Phones
@ Quit.fla @ ActionScript File = Japanese Phones
I open... & ActionScript Communication File I PDAs
a Flash JavaScript File I Photo Slideshows
&7 Flash Project I Presentations

I3 More...
Extend
@ Macromedia Flash Exchange

Gambar 3. Tampilan awal interface dari Macromedia Flash Professional 8

Keterangan :
Open a recent item : File flash yang pernah dibuka sebelumnya.

Create new : Untuk memulai memilih jenis file flash yang

akan
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dibuat sesuai dengan kebutuhan.
Create from template: Template yang sudah disediakan untuk berbagai
keperluan, misalnya untuk membuat animasi FL
di sebuah HP. Ukuran jenis HP telah ada dan
tinggal digunakan, berada pada menu global
handsets.
b. Menu Interface dan Komponen Macromedia Flash Professional 8
Berikut merupakan tampilan standar jendela kerja flash 8, saat anda
memulai membuat file baru, ditunjukkan pada gambar 5. Area kerja

Macromedia Flash Professional 8.

(@ Macromedia Fiash Professionzl 8 - [Untitied-1]

File Edit View Inset Modify Text Commands Control Window Help Marni: DAar
% wrortua odal
e Untitled-1

) | s

&®E0

I E o 0 3 E: 48
aners Tlmellne

Wl @ || 4 0 B U] 1 ofes | 0o <

\D>*OH:V

&
i
/
]
o
7

& &
2 a
O Q

Colors

T Toolbar Stage Panels lowas )%

(N
Empty lbrary

Work area = s

f Document t size: | 550 x 400 pixels Background: || Framerate: 12 fps ®
ublish: Player: 8 Actonscrpt: 2 Profie: Default Prop el’tl e S p a n el

Device: Settings... ©

2flag

Gambar 4. Area kerja Macromedia Flash Professional 8

Jendela kerja Macromedia Flash Professional 8 terdiri atas :

1)  Menu Bar

File Edit View Inset Moedify Tedt Commands Control Window Help



Berisi kumpulan menu atau perintah-perintah yang digunakan dalam

flash 8.

2)  Toolbar

Gambar 5. Menu bar
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Toolbar merupakan panel berisi berbagai macam tool. Tool tersebut

dikelompokkan menjadi empat kelompok: Tools; berisi tombol-tombol untuk

membuat dan mengedit gambar, View; untuk mengatur tampilan lembar kerja,

Colors; menentukan warna yang dipakai saat mengedit, Option; alat bantu

lain untuk mengedit gambar.

Tabel 1. Toolbar

Tool Nama Fungsi Shortcut
N Selection Tool Memilih dan memindahkan objek \
Subselection Mengubah bentuk objek dengan edit A
X Tool points
Free Transform | Mengubah ukuran atau memutar objek Q
E:[ Tool sesuai keinginan
- Gradient Mengubah warna gradiasi F
= Transform Tool
Vs Line Tool Membuat garis N
Lasso Tool Menyeleksi bagian objek yang akan L
¥ diedit
Pen Tool Membuat bentuk objek secara bebas P
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dengan titik-titik sebagai penghubug

A Text Tool Membuat kata atau kalimat T
O Oval Tool Membuat objek elips atau lingkaran @)
Ractangle Tool | Membuat ojek berbentuk segi empat R
il .
- atau segi banyak
f Pencil Tool Menggambar objek secara bebas Y
j"" Brush Tool Menggambar objek secara bebas B
dengan ukuran ketebalan dan bentuk
yang sudah disediakan
@ Ink Bottle Tool | Memberi warna garis tepi S
Paint Bucket Memberi warna pada objek secara K
Fé} Tool bebas
Eyedropper Mengambil contoh warna I
ﬁ Tool
7 Eraser Tool Menghapus objek E
"T.I-.F' Hand Tool Menggeser stage H
Zoom Tool Memperbesar atau memperkecil objek M/zZ
}ﬁ B} Stroke Color Memberi warna pada garis tepi -
apm Fill Color Memberi warna pada objek -
Option Tool Mengatur fungsi tambahan dari tool -
yang sedang aktif
3) Timeline
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Timeline atau garis waktu merupakan komponen yang digunakan
untuk mengatur atau mengontrol jalannya animasi. Timeline terdii dari
beberapa layer. Layer digunakan untuk menempatkan satu atau beberapa
objek dalam stage agar dapat diolah dengan objek lain. Setiap layer terdiri
dari frame-frame yang digunakan untuk mengatur kecepatan animasi.

Semakin panjang frame dalam layer, maka semakin lama animasi akan

berjalan.
& scane
&80 DE 10 15 20
[P foot « + O c,|. 1
[ evaluasi + @ls o
[P materi « o+« Ol gl
[ bantuan + +« @, g
@ skkd o o Bl
@ profi « M| |.e
[ backgro... - O ._j
el i (|4 Bw B G ¢ |[240fps | 015«
Gambar 6. Timeline
4)  Stage

Stage disebut jga layar atau panggung. Stage digunakan untuk
memainkan objek-objek yang akan diberi animasi. Dalam Stage kita dapat
membuat gambar, teks, memberi warna dan lain-lain.

5) Panel

Beberapa panel penting dalam Macromedia Flash 8 diantaranya

panel; Properties, Filters dan Parameters, Actions, Library, Color dan Align,

serta Info dan Transform.

[Actonscrpt 108 20 |k P B EEE

»

[E slobal Functions i) on (release) {
[E] Timsline control 2 gotolndPlay () ;

@ gotoAndPlay Y 1
@ gotoAndstop 4
@ nextFrame
@ nedScens
@ play
@ prevFrame
@ prevSoene
(W

m




35

Gambar 7. Panel action script

¥ Color =

Color Mixer

& .
L]

R: 255 v
=1 |1
[l

Alpha: 100%

Gambar 8. Panel color
Panel library mempunyai fungsi sebagai perpustakaan simbol media

yang digunakan dalam animasi yang sedang dibuat. Simbol merupakan

kumpulan gambar baik movie, botton, sound dan graphic.

w Library - Unfiitled-2

[untitled-2 | =
( 2 items

Name | Type =
Movies-Android-128 Bitmap &
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Gambar 9. Panel library

6) Document Properties

Panel properties akan berubah tampilan dan fungsinya mengikuti
bagian mana yang sedang diaktifkan. Misalnya sedang mengaktifkan line
tool, maka yang muncul pada jendela properties adalah fungsi-fungsi untuk

mengatur garis (line) seperti besarnya garis, bentuk garis dan warna garis.

Properties

f Document Size: 550 x 400 pixels Background: | Frame rate: 12 fps @
Untitied-2 Publish: Settings... Player: 8 ActionScript: 2 Profile: Default

Gambar 10. Panel properties

Fungsi Document Properties adalah untuk melakukan pengaturan
ukuran layar, warna background, framerate dan dimensi dari animasi yang
akan dibuat. Untuk memanggil kotak dialog Document Properties, pilih

jendela properties di bawah layar, kemudian pilih tombol size.

Document Properties

Title:

Description:

Dimensions: | Flad | (width) 400px  (height)
Match: Printer Contents (@ Default
Background color: ol

Frame rate: 12 fps

Ruler units: | Pixels -
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Gambar 11. Panel document properties

c. Dasar Animasi
Dalam pembuatan animasi selalu berhubungan dengan frame. Frame
adalah suatu bagian dari layer yang terdapat dalam panel timeline yang

digunakan untuk mengatur pembuatan animasi.

£ scene 1
Folder Layer— |t &80 5w
Guide Layer —_
| Disyer7 L | I
Layer yang di guidexh'j:-{--i Layer 5 O o
Mask Layer —_ 0 Layers C o
¥ -"*--,.__7_‘ [P Layer4 + « @ il
Layer yang di mask 1@ Layer 3 -ag i
. T B layerz - BN i
Layer normal — B el oL .
Fr et @ ([t Bmlw % ] 1 [zofs

Gambar 12. Bagian-bagian timeline

Suatu animasi dapat berjalan oleh adanya perpindahan dari frame ke
frame. Semakin panjang frame yang dibutuhkan maka semakin lama animasi
itu berjalan. Frame ditunjukkan seperti pada gambar 12. Gambar timeline.

Suatu animasi bisa terdiri dari beberapa layer. Suatu layer dapat
diikuti layer guide dan layer mask. Layer guide berfungsi untuk memberikan
panduan pada layer yang di guide. Layer mask berfungsi untuk
menyembunyikan serta menampilkan bagian lain pada layer di masking.

Berikut ini dasar-dasar dari animasi :
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1) Motion Tween

Motion tween adalah animasi yang digunakan untuk menggerakan
objek yang sudah dikonversi ke dalam bentuk simbol berdasarkan batas suatu
keyframe tertentu. Simbol-simbol dalam flash yaitu movie clip, botton dan

graphic.

2) Shape Tween
Shape tween adalah anmasi yang digunakan untuk mengubah satu
bentuk ke bentuk yang lain. Objek harus berupa objek normal. Dalam animasi
ini posisi objek tidak berubah, hanya mengalami perubahan bentuk saja.
3) Teknik Guide
Teknik guide adalah teknik menggerakkan animasi sesuai guide yang
telah dibuat pada layer guide. Guide yang dibuat berupa garis yang
mempunyai arah dan lintasan tertentu.
4) Teknik Masking
Teknik masking digunakan untuk menyembunyikan isi layer lain tetapi
akan ditampilakan saat movie djalankan. Animasi masking mempnyai dua
metode dasar, yang pertama adalah area masking yang bergerak sedang objek
yang di mask diam, yang kedua adalah area masking yang diam sedang objek
yang di mask bergerak. Kedua teknik tersebut akan menampilkan animasi
yang berbeda.

d. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran
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Model penelitian dan prosedur pengembangan media pembelajaran ini
adaptasi dari model penelitian yang dikembangkan oleh Borg & Gall
(1983:775), menyatakan bahwa prosedur penelitian pengembangan terdiri
dari dua tujuan utama, ialah mengembangkan produk dan menguji kalayakan
produk dalam mencapai tujuan. Tujuan pertama adalah fungsi
pengembangan, sedangkan tujuan kedua adalah fungsi validasi.

Terdapat sepuluh langkah sebagai berikut :

1) Reseach and information collectin.

2) Planning.

3) Develop preliminary form of product.
4) Preliminary fild testing.

5) Main product revision.

6) Main field testing.

7) Operasional product revision.

8) Operasional vield testing.

9) Final product revision.

10) Dissemination and implementation.

Berdasarkan penjelasan model penelitian dan pengembangan media
diatas, maka setelah diadopsi dan dimodifikasi, diperoleh alur atau prosedur

pengembangan media pembelajaran seperti pada gambar berikut :



40

Penelitian Awal dan Pengumpulan Informasi

Spektrum || Analisis |_ | Analisis |__,| Analisis
Kompetens SK/KD Kebutuhan Materi

. !

Perencanaan Media

Membuat Pengumpulan
—> —>
[ Naskah/Storyboar } [ Materi dan Bahan }

! |

Pembuatan dan Pengembangan Media

Pemilihan Software Pemprograma Memasukkan materi
dan Aplikasi n Dasar sesuai

Produk «| Proses | Proses Pemprograma
Prototipe Burning Editing n

! |

Diseminasi dan Implementasi

[ Produk Media Pembelajaran Siap Digunakan ]

Gambar 13. Model Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran
yang diadaptasi dan dimodifikasi dari Borg dan Gall dalam Nana Syaodih
Sukmadinata (2010:169-190)
6. Indikator Program Media Pembelajaran

Desain program media pembelajaran interaktif ini dibuat dengan
mengacu pada teori dasar kriteria untuk mereview perangkat lunak media
pembelajaran interaktif dan menarik yang berdasarkan kualitas menurut
Walker dan Hess (1984). Indikator-indikator yang digunakan untuk mereview

program media pembelajaran ini antara lain :
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a.  Kiriteria Interaktif
1) Kemudahan Program (Fleksibilitas).
a) Program dapat dimulai dengan mudah
b)  Program dapat dijalankan dengan baik dan normal.
c) Program dapat diakses dimanapun dan kapanpun.
d) Terdapat fasilitas menu bantuan pada program.
2) Pengelolaan Program
a)  Tombol Menu dan ikon
Tombol menu dan ikon mudah digunakan.
b)  Penggunaan Hyperteks
Hypertext (tombol berupa kata) digunakan untuk memperjelas
dan memudahkan memasuki materi / sub materi.
c¢)  Tombol Navigasi
Tombol navigasi atau arah digunakan untuk memeprmudah

menjelajahi program.

3) Kualitas Tes
a) Terdapat latihan soal untuk mengevaluasi kemampuan hasil
belajar.
b) Media bersifat responsive (dapat memberikan balikan kepada
input).
b. Kriteria Kemenarikan

1) Kualitas tampilan



2)

3)

b)

d)

Pewarnaan

Penggunaan warna tidak mengacaukan tampilan program.
Grafis

Grafis membuat informasi lebih atraktif dan menarik.
Pemakaian kata dan bahasa

Menggunakan bahasa Indonesia yang tepat, dan menggunakan
jenis huruf yang sesuai dan terbaca dengan jelas.

Layout layar

Setiap tampilan layar merupakan kombinasi dari animasi, teks,

dan grafis yang saling mendukung.

Kualitas pendokumentasian

a)

b)

Gambar animasi dan video

Animasi dan video pada materi membantu pengguna dalam
memahami materi.

Suara (sound)

Suara music dan narasi terdengar jelas, tidak saling menggangu

dan dapat diatur tingkat volumenya.

Dampak bagi pengguna (Respon Pengguna)

a)
b)
c)
d)

Pengguna dapat mengoperasikan program secara mandiri.
Pengguna merasa senang menggunakan program
Pengguna tidak merasa bosan ketika menggunakan program

Pengguna dapat konsentrasi ketika menggunakan program

42
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7. Prosedur Kerja
Penelitian ini dapat disesuaikan dengan tujuan yang diharapkan maka
perlu disusun prosedur kerja. Adapun hal-hal yang akan dikerjakan dalam
penelitian ini adalah:
a. Perencanaan Program Media Interaktif
Dalam prosedur ini peneliti sudah melakukan beberapa kegiatan antara
lain: observasi awal, menentukan permasalahan, menentukan materi pokok
dan indikator program yang akan dijalankan, serta membuat Naskah
(storyboard). Naskah (storyboard) dapat diartikan sebagai kerangka bagi
keseluruhan jalannya cerita dan peristiwa yang akan ditampilkan dalam
layer komputer dan tempat dimana ide-ide maupun imajinasi ditulis dan
disusun menurut suatu urutan yang teratur. Flowchart naskah (Storyboard)
pembuatan media pembelajaran interaktif Keselamatan dan Kesehatan

Kerja dapat dilihat pada gambar berikut :

A 4 A 4 \ 4

Informasi Enter CD, Exit CD,
CD, multimedia multimedia

J

y

A 4 Y A 4 \ 4 Y Y \ 4
(aSpersepsi \(SK/K \(Indikato\(simulasi\[ pustaka }( Materi\ @m—\




Gambar 14. Flowchart Naskah (Storyboard) Media Pembelajaran Interaktif
b. Membuat atau Memproduksi Program Media Interaktif
Dalam hal ini peneliti melakukan tiga langkah, yaitu :

1) Pemprograman Dasar

44
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Sebagai langkah awal peneliti melakukan pemrograman sesuai dengan
membuat flowchart.

2) Penyediaan Media
Media yang harus disediakan adalah grafis, animasi, teks, dan sound
effect.

3) Pemprograman lengkap
Sebagai langkah akhir dalam pemprograman, peneliti memasukkan
media-media yang telah disiapkan kedalam program yang telah dibuat
dengan menyesuaikan posisinya.

8. Produksi Media
Penelitian ini dapat disesuai dengan tujuan yang diharapkan maka perlu
disusun prosedur kerja. Adapun hal-hal yang akan dikerjakan dalam

penelitian ini adalah:

a. Membuat GBIPM (terlampir)

b. Merencanakan Naskah

Naskah (storyboard) sebagai kerangka bagi keseluruhan jalannya cerita
dan peristiwa yang akan ditampilkan dalam layar komputer dan tempat ide-
ide maupun imajinasi ditulis dan disusun menurut suatu urutan yang teratur.
Dalam perencanaan program dibutuhkan peta materi agar isi di dalam
program sesuai dengan materi. Adapun peta materi yang akan dituangkan ke

dalam program media pembelajaran kompetensi kejuruan teknik pemanfaatan
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tenaga listrik, pada standar kompetensi Memasang Instalasi Tenaga Listrik

Bangunan Sederhana, di SMK N1 Semarang.

c. Membuat Script/ Format Naskah

Setelah skenario kegiatan belajar dibuat, maka langkah selanjutnya
adalah mengembangkan script/ format naskah berdasarkan GBIPM. Format
naskah berisi desain tampilan pada layar monitor. Desain tampilan sekurang-
kurangnya memuat informasi tentang judul materi, nama frame/ file, halaman,
kotak tampilan jika dilihat di layar komputer, teks narasi, keterangan

tampilan, dan keterangan tentang gambar, animasi atau video.

d. Membuat Desain Program pada Komputer

Tahap perancangan (design) dalam program ini adalah membuat
spesifikasi secara rinci mengenai arsitektur dan gaya program. Setelah
tampilan didesain pada format naskah, maka langkah selanjutnya adalah
mendesain tampilan di layar komputer. Untuk mendesain tampilan,
dibutuhkan diagram alur (flowchart) untuk mengetahui jalannya program/
hubungan antar tampilan yang didesain. Flowchart dari progam media ini
terlampir.

e. Pemrograman Lengkap
Berdasarkan naskah dan flowchart yang sudah direncanakan, maka

yang harus dilakukan selanjutnya adalah membuat program media
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pembelajaran Memasang Instalasi Penerangan Listrik Bangunan Sederhana
di SMK N1 Semarang. Dalam (backsound).
f.Preview
Preview adalah ujicoba program pertama kali oleh peneliti di hadapan
pembimbing. Bila terjadi kesalahan atau kejanggalan harus diperbaiki atau
kembali ke tahap sebelumnya.
g. Evaluasi
Hasil dari ujicoba program dievaluasi oleh peneliti untuk mengetahui
kelayakan dari Media Pembelajaran Memasang Instalasi Penerangan Listrik
Bangunan Sederhana yang telah dibuat. Pada tahap evaluasi ini program

mengalami penyempurnaan dan perbaikan.

B. Instalasi Dasar Listrik

1. Peraturan Umum Instalasi Listrik (PUIL)

Sistem penyaluran dan cara pemasangan instalasi listrik di indonesia
harus mengikuti aturan yang ditetapkan oleh PUIL (persyaratan umum
instalasi listrik) yang dulunya ditulis pada tahun 1924-1937 pada zaman
Belanda dengan nama Algemene Voolschriften voor elechische sterkstroom
instalaties (AVE). Tahun 1956 diterjemahkan kebahasa Indonesia menjadi
Peraturan Umum Instalasi Listrik (PUIL-64) oleh Yayasan Dana Normalisasi
Indonesia yang selesai tahun 1964. diterbitkan tahun 1977 ada beberapa
faktor, kemudian direvisi tahun 1987 dan terahir pada tahun 2000.

Tujuan dari peraturan umum instalasi listrik di indonesia adalah:
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a. Melindungi manusia terhadap bahaya sentuhan dan kejutan arus listrik.
b. Keamanan instalasi dan peralatan listrik.
c. Menjaga gedung serta isinya dari bahaya kebakaran akibat gangguan
listrik.
d. Menjaga ketenagaan listrik yang aman dan efisien
Agar energi listrik dapat dimanfaatkan secara aman dan efisien , maka
ada syarat-syarat yang harus dipatuhi oleh pengguna energi listrik. Peraturan
instalasi listrik terdapat dalam buku peraturan umum instalasi listrik atau
yang sering disingkat dengan PUIL. Di mulai dari tahun 2000, kemudian
direvisi tahun 1987, dan terahir tahun 2000. Sistem instalasi listrik yang
dimulai dari sumber listrik atau (tegangan frekuensi), peralatan listrik, cara
pemasangan, pemeliharaan dan keamanan, sudah diatur dalam PUIL 2000.
Jadi setiap perencanaan instalasi, instalatir ( pelakasana), operator,
pemeriksa, dan pemakai jasa listrik wajib mengetahui dan memahami
peraturan umum instalasi listrik.
PUIL tidak berlaku bagi beberapa sistem instalasi listrik tertentu seperti:
a. Bagian instalasi tegangan rendah untuk menyalurkan berita atau isyarat.
b. Instalasi untuk keperluan telekomunikasi dan instalasi rel listrik
c. Instalasi dalam kapal laut, kapal terbang, kereta api rel listrik dan
kendaraan yang digunakan secara mekanis
d. Instalasi listrik pertambangan di bawah tanah
e. Instalasi tegangan rendah tidak melebihi 25 volt dan daya

kurang dari 100 W
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f.Instalasi khusus yang diawasi instansi yang berwenang (misal: instalasi

untuk komunikasi, pengawasan, pembangkitan, transmisi, distribusi

tenaga listrik untuk daerah wewenang instansi kelistrikan tersebut).

Keselamatan Kerja

Tindakan P3K juga diperlukan pada tiap pekerjaan instalasi listrik

karena keberadaan perlengkapan ini cukup menolong. Disamping itu

tindakan P3K juga perlu dilatih agar suatu saat kita mendapati orang yang

mendapat kecelakaan baik pada pekejaan pemasangan maupun akibat

bahaya listrik, korban dapat segera mendapat pertolongan. Tindakan

pertolongan ini dapat dicontohkan sebagai berikut bila seseorang tersengat

aliran listrik tindakan yang perlu dilakukan ialah:

a.

Mematikan sumber listrik (mematikan sakelar pada kotak sekering atau
mematikan MCB pada kotak kWh meter).

Bila korban pingsan, bawa korban ketempat yang aman kemudian
tidurkan terlentang dan lepas atau kendorkan segala sesuatu yang
mengikat di badan yang menghambat pernafasan, lalu berikan
rangasangan pada hidung korban dengan menggunakan eaude cologne
atau alkohol agar korban segera siuman.

Kalau korban menglami luka bakar, olesi dengan salep atau obat luka
bakar.

Bila keadaan korban mengkhawatirkan, bawalah segera korban kebalai

pengobatan atau dokter terdekat



e.

50

Perlengkapan P3K yang diperlukan pada bengkel listrik antaralain:

alkohol, salep luka bakar, obat merah

3. Komponen dan Simbol- simbol pada instalasi listrik

Komponen instalasi listrik yang akan dipasang pada instalasi listrik

harus memenuhi persyaratan, yaitu

a.

1)

keandalan, menjamin kelangsungan kerja instalasi listrik pada kondisi
normal.

Keamanan, komponen instalasi listrik yang dipasang dapat menjamin
keamanan sistem instalasi listrik.

Kontinuitas, komponen dapat bekerja secara terus menerus pada kondisi
normal.

Penghantar listrik

Penghantar yang sering digunakan untuk instalasi penerangan
umumnya terbuat dari tembaga. Ada dua macam penghantar listrik,
yaitu:

Kawat

Penghantar yang digunakan pada instalasi listrik pada umumnya

menggunakan bahan dari tembaga atau alumunium. Penghantar tanpa

isolasi dari Cu, AL, sebagai contoh: BC,BCC , A2C, A3C, ACSR.

2)

Kabel
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Penghantar yang terbungkus isolasi, ada yang berinti tunggal atau
banyak, ada yang kaku atau berserabut, ada yang dipasang di udara atau di
dalam tanah, dan masing-masing digunakan sesuai  kondisi
pemasangannya. Kabel instalasi yang biasa digunakan pada instalasi
penerangan, jenis kabel yang banyak digunakan dalam instalasi rumah
tinggal untuk pemasangan tetap ialah NYA dan NYM. Pada
penggunaanya, kabel NYA menggunakan pipa untuk melindungi secara
mekanis ataupun melindungi dari air dan kelembaban yang dapat merusak
kabel.

f.kontak listrik (stop kontak)

kotak kontak merupakan tempat mendapatkan sumber tegangan listrik
yang diperlukan untuk pesawat atau alat listrik. Tegangan sumber listrik
ini diperoleh dari hantaran fasa dan netral yang berasal dari PLN.

g. Sakelar

Fungsi sakelar adalah untuk menghubungkan atau memutus arus listrik
dari sumber ke pemakai atau beban. Beberapa saklar yang sering
digunakan sebagai kendali peralatan listrik antara lain :

e Saklar kutub tunggal
e Saklar kutub ganda
e Saklar kutub tiga

e Saklar seri

e Saklar kelompok

e Saklar tukar
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e Saklar silang
h.  Fitting

Fitting ialah salah satu komponen listrik tempat menghubungkan lampu
dengan kawat-kawat penghantar. Ada bermacam- macam fitting,
diantaranya fitting duduk, fitting gantung, fitting bayonet dan fitting
kombinasi stop kontak. Fitting terbuat dari bahan isolasi, yaitu bakelit dan
porselin.

Ditinjau dari pemasangannya ada yang disebut fitting duduk dan fitting
gantung. Setelah fitting duduk di pasang pada dinding ataupun pada langit-
langit. Pemasangan fitting gantung tergantung pada langit-langit dengan
menggunakan kabel snoer dengan penguat tali rami. Tali rami berfungsi
sebagai penahan agar kabel tidak menanggung beban.

Bila ditinjau dari konstruksinya fitting dibagi menjadi dua jenis, yaitu
fitting ulir dan fitting tusuk. Fitting ulir cara memasang lampu pada fitting
dilakukan dengan memutar lampu pada fitting. Fitting tusuk cara memasang
lampunya dengan jalan menusukkan kedalam fitting. Fitting terbuat dari
bahan isolasi, yaitu bakelit dan porselin.

4. Merangkai instalasi listrik sederhana

Pekerjaan pemasangan instalasi listrik yang merupakan suatu pekerjaan
kompleks memerlukan latihan tahap demi tahap dan dimulai dari latihan-
latihan dasar agar memperoleh keterampilan yang memadai dan hasil kerja

yang dapat diandalkan.adapun keterampilan pemasangan instalasi ini dapat

dipelajari diantaranya yang akan dibahas sebagai berikut:
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Menentukan Jumlah Kawat Instalasi

Untuk menentukan bearapa jumlah kawat penghantar yang dipasang

dalam suatu instalasi, maka langkah-langkah yang harus dilakukan:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Rencanakan terlebih dahulu berapa titik cahaya yang akan dipasang.
Tentukan cara pelayanan titik cahaya yang akan dipasang, misalnya
dipasang dua buah titik cahaya yang akan dilayani dari satu tempat
yang sama.

Pilihlah komponen serta cara pelayanan yang efektif untuk titik-titik
cahaya yang akan dipasang. Disini dapat menggunakan sakelar seri
untuk melayani kedua lampu yang akan dipasang.

Buatlah gambar diagram pengawatan agar memudahkan didalam
membuat detail gambar instalasi

Tentukan cara pemasangan yang akan digunakan, apakah instalasinya
sistem rentang atau sistem tertutup. Jika menggunakan sistem tertutup,
maka membutuhkan pipa sebagai peralatan pelindung hantaran,
sebaliknya jika menggunakan sistem rentang maka membutuhkan rol
isolator sebagai penyangga hantaran instalasinya

Apabila akan membuat instalasi di dalam pipa, maka kita sudah dapat

mengetahui beberapa banyak hantaran yang akan dimasukkan kedalam

pipa.

Penyambungan Kawat
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Sambungan  kawat dipergunakan untuk menyambung atau
mencabangkan satu atau beberapa kabel pada satu titik. Jenis sambungan
yang sering digunakan pada instalasi penerangan rumah adalah cara ekor
babi (pig tail) yang biasanya terletak pada kotak sambung. Sambungan ini
sangat sederhana dan mudah, namun dalam pengerjaannya haruslah
dilakukan dengan baik dan benar agar sambungan benar-benar rapat
sehingga tidak berpengaruh pada aliran arus liatrik yang melewati

sambungan tersebut.

Gambar 15. sambungan ekor babi
Ada 3 hal yang perlu diingat dalam penyambungan dengan cara
ekor babi tersebut antara lain:

1) Arah puntiran harus kekanan (searah jarum jam ) agar saat pemasangan
las dop, puntiran tersebut tidak merenggang atau mengendor yang dapat
mengakibatkan sambungan kurang sempurna.

2) Tidak membuat puntiran dengan kawat terlalu banyak untuk tiap las
dopnya.

3) Jumlah sambungan pada kotak sambung harus dibatasi agar kotak

sambung dapat ditutup dengan baik.

c. Pemasangan Pipa Instalasi
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Pipa instalasi berfungsi sebagai pelindung hantaran dan sekaligus
perapi instalasi. Pipa instalasi dapat dibedakan menjadi tiga, yaitu pipa
baja yang dicat meni (sering disebut pipa union), pipa PVC, pipa fleksibel.
Dipasaran pipa-pipa instalasi terdapat dalam potongan empat meter
dengan diameter yang bervariasi.

Pemasangan hantaran menggunakan pipa instalasi dapat dilakukan dua
cara Yyaitu: pemasangan diluar atau pemasangan pada dinding dan
pemasangan ditanam dalam dinding. Sebelum dilaksanakan pemasangan
pipa, perlu direncanakan penempatan pipa serta komponen- komponen
listrik yang akan dipasang agar hasil pemasangannya nanti sampai dapat
tepat dan rapi. Setelah dinding dipahat, pipa dipasang kemudian dinding
habis pahatan disemen kembali agar rapi. Kedalaman pahatan disesuaikan
dengan pipa dan komponen-komponen yang akan ditanam.

d. Pemasangan Rol Isolator

hantaran diatas plafon dapat dipasang dengan direntangkan dengan
menggunakan rol isolator. Penempatan rol isolator harus sedemikian rupa
sehingga bentangan tidak mudah tersinggung manusia. Cara pemasangan
rol isolator:

1) tentukan tempat dimana rol-rol akan dipasang
2) pasanglah rol-rol isolator menggunakan sekrup kayu yang sesuai.
3) lkat hantaran pada awal isolator dengan kuat, sedangkan pada bagian

tengah masih kendor.
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4) Tarik hantaran pada ujung akhir isolator agar hantaran merenggang dan
lurus kemudian diikat.
5) Kencangkan ikatan pada bagian tengah yang masih kendor tadi.
e. Pemasangan Fitting Gantung
Fitting yang umumnya digantungkan pada langit-langit dengan
menggunkan roset, yaitu suatu alat dari kayu yang dipasang menempel
dilangit-langit sebagai meletakkan plafon fitting. Penghantar yang
digunakan ialah kabel snoer yang memiliki tali penguat. Tali ini yang
dipergunakan untuk menahan fittingnya.
Perancangan dan pemasangan pipa pada instalasi listrik
a. Langkah- langkah pengerjaan instalasi rumah sedehana
Langkah -langkah dalam pengerjaan suatu instalasi rumah sederhana
meliputi:
1) Menggambar denah rumah yang akan dipasang instalasinya.
2) Menentukan letak PHB (kotak pengaman atau kotak sekering).
3) Penempatan kotak —kontak dinding (stop kontak)
a) Secara umum kotak-kontak dinding dipasang tidak jauh dari sudut-
sudut ruangan
b) Penempatan kotak-kontak di dekat pintu kurang tepat karean kabel
fleksibel yang dihubungkan dengan kotak-kontak dapat mengganggu

jalan orang yang melewati pintu tersebut.
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c) Kotak-kontak dinding umumnya dipasang 150cm diatas lantai,
sedangkan bila kurang 125 cm kotak-kontak tersebut harus
menggunakan tutup pengaman.

d) Jangan memasang kotak- kontak dinding di dekat keran air.

4) Penempatan saklar

a) Saklar untuk penerangan umum selalu ditempatkan didekat pintu
agar saklar dapat lansung dijangkau bila pintu dibuka.

b) Umumnya saklar dipasang 150cm diatas lantai.

5) Penempatan fitting

a) Fitting gantung atau fitting duduk dapat digunakan sesuai kebutuhan.

b) Untuk lampu-lampu yang dipasang diluar atau ditempat yang lembab
atau basah harus menggunakan fitting kedap air.

Sebelum gambar instalasinya diselesaikan perlu dibuat pembagian
rangkaian akhirnya terlebih dahulu. Dari rencana pemasangan
ternyata bebannya 6 titik. Berdasarkan ketentuan jumlah titik beban
pada rangkaian akhir, hanya boleh dibebani 9 titik beban maka
instalasi tersebut cukup dijadikan satu rangkaian akhir saja.

b. Pengawasan dan tanggungjawab

Berhubungan dengan pengawasan dan tanggung jawab perencanaan dan
pelaksanan pemasangan instalasi, antara lain:
1) Harus mendapat izin dari cabang PLN setempat.
2) Penanggung jawab harus seorang ahli dan memiliki izin yang

berwenang.
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Harus diawasi oleh seorang ahli dan bertanggung jawab atas
keselamatan para pekerjanya.

Harus dilaksankan oleh orang yang memiliki pengetahuan dan
keterampilan tentang itu dan dalam keadaan sehat.

Pekerjaan yang sudah selesai harus dilakukan pemeriksaan dan
pengujian oleh petugas yang berwenang, pekerjaan itu meliputi : tanda-
tanda, peralatan yang dipasang, cara pemasangan polaritas, pertanahan,
tahanan isolasi dan kontinuitas rangkaian.

Apabila hasil pemeriksaan dinyatakan baik, sebelum diserahkan kepada
pemiliknya, maka harus dicoba dengan tegangan dan arus yang penuh
untuk waktu yang cukup lama.

Seorang perencana harus bertanggung jawab terhadap rencana yang
telah dibuatnya.

Pelaksana pemasangan instalasi harus bertanggung jawab tehadap
pekerjaannya dalam jangka waktu tertentu apabila ada kecelakaan

akibat kesalahan pemasangan.

6. Simulasi

a. Pemasangan sakelar tunggal dan sakelar dobel/ seri

Cara pemasangan saklar tunggal atau ada juga yang menyebut saklar

engkel terlihat pada gambar dibawah ini.
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Gambar 16. cara memasang saklar tunggal.
b. Cara pemasangan saklar double atau ada juga yang menyebut saklar seri

terlihat seperti pada gambar dibawah ini.
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Gambar 17. cara memasang saklar double/seri.

c. Cara Memasang Stabilizer / Stabilisator Tegangan

Sebelum membahas cara memasang stabilizer / stabilisator tegangan
(ada juga yang menyebutnya AVR (Automatic Voltage Regulator)) ada
baiknya kita sedikit tahu mengapa kita butuh stabilizer. Ada kalanya
tegangan listrik dirumah kita turun-naik sehingga dapat mengakibatkan
peralatan listrik yang sensitif terhadap perubahan tegangan menjadi rusak
(contoh: computer dsb.). Banyak faktor yang membuat tegangan listrik
menjadi turun-naik. Jika rumah anda merupakan salah satu pelanggan dari

perusahaan listrik negara, keadaan tegangan turun-naik biasanya terjadi


http://listrik-rumahku.blogspot.com/2009/12/cara-memasang-stabilisator-tegangan.html
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menjelang petang sampai kurang lebih jam 10 malam dimana terjadi beban
puncak yang berakibat tegangan menjadi turun-naik. Faktor lain adalah
jarak rumah pelanggan ke trafo distribusi juga sedikit banyak
mempengaruhi perubahan tegangan.

Pada peralatan rumah tangga kita banyak yang mempunyai toleransi
terhadap perubahan tegangan, tetapi tidak sedikit pula peralatan yang
sensitif terhadap perubahan tegangan tersebut. Hal ini tentu saja sedikit
merepotkan. Sebagai pelanggan listrik, salah satu cara memperbaiki
perubahan tegangan tersebut adalah dengan menggunakan stabilizer /
stabilisator tegangan ke alat yang akan digunakan, seperti terlihat pada

gambar dibawah ini.
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Gambar 18. Pemasangan Stabilizer/Stabilsator ke Peralatan Listrik.

Kerangka Berpikir

Dalam proses pembelajaran setiap sekolah diperlukan media yang
bertujuan untuk memberikan kemudahan kepada guru dalam menyampaikan
materi dan juga kepada siswa dalam memahami materi yang dipelajari.

Untuk dapat memberikan penjelasan mengenai konsep dan mata pelajaran
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kompetensi kejuruan teknik pemanfaatan tenaga listrik, dapat digunakan
media pembelajaran yang berupa animasi. Komputer sangat memberikan
manfaat dan mempermudah proses pembelajaran. Media pembelajaran
dengan program animasi yang menarik ini dapat berbentuk keping CD
ataupun bentuk file program aplikasi yang dapat disimpan dalam flashdrive
yang sekarang ini sudah sangat umum dimiliki oleh siswa, dan program ini
dapat dijalankan dengan komputer sehingga siawa dan guru dapat
berinteraksi dengan isi program dalam file tersebut. Salah satu cara yang
dapat digunakan untuk membuat media ini adalah dengan program animasi
Macromedia Flash 8. Langkah-langkah yang akan ditempuh peneliti
sebagai pedoman dasar dalam

pembuatan program media pembelajaran interaktif mata pelajaran
kompetensi kejuruan teknik pemanfaatan tenaga listrik ini, adalah sebagai

berikut

Observasi Awal

Menentukan Substansi Materi

I

Pembuatan Program Media Pembelajaran
dengan Macromedia Flash §

Validasi Program
Media Pembelajaran
ke Dosen Ahli Media

|U.ii Kelayakan Media Pembelajaran

Evaluasi

Hasil

Gambar 19. Skema Kerangka Berpikir
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Penjelasan skema kerangka berpiKkir :

Kegiatan penelitian ini dimulai dengan melakukan observasi awal untuk
mendapatkan data sekunder yang akan dijadikan latar belakang dan
rumusan masalah tentang pembuatan media interaktif pada mata
pelajaran: kompetensi kejuruan teknik pemanfaatan tenaga listrik, pada
kompetensi dasar memasang instalasi listrik bangun sederhana.
Menentukan substansi atau isi materi pokok dalam pada mata pelajaran:
kompetensi kejuruan teknik pemanfaatan tenaga listrik, yang akan
dimasukkan dalam media interaktif. Materi ini berdasarkan silabus yang
berlaku di kurikulum SMK N 1 Semarang.

Setelah materi pokok yang akan dimasukkan dalam media interaktif
pada mata pelajaran: kompetensi kejuruan teknik pemanfaatan tenaga
listrik, ini sudah ditentukan, kemudian mulai merencanakan,
mendesain, dan membuat program media interaktif ini dengan
menggunakan aplikasi software komputer Macromedia Flash 8.
Program media interaktif yang sudah jadi, kemudian diajukan ke dosen
pembimbing dan Guru yang ahli dalam pengembangan media untuk
divalidasi, apakah program media interaktif ini sudah siap untuk diuji
kelayakannya. Jika program sudah divalidasi dan disetujui untuk
dilakukan pengujian ke objek penelitian, maka dilanjutka