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Abstrak— Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Kelistrikan Otomotif di jurusan Teknik Kendaraan Ringan SMK N 1 Lahat. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dan penelitian ini juga menggunakan model pengembangan 4D (four-D), yang
terdiri dari empat tahapan, yaitu define (pendefinisian), design (perencanaan), develop (pengembangan),
dessiminate (penyebaran). Teknik analisa data yang digunakan adalah teknik analisis data deskriptif untuk
menentukan kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Kelistrikan Otomotif. Media pembelajaran ini dirancang dengan menggunakan Lectora Inspire. Hasil yang
diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut: (1) Validitas media pembelajaran interaktif dinyatakan valid
pada validasi ahli materi dengan nilai 0,95 dan pada validasi ahli media dinyatakan valid dengan nilai 0,93, (2)
Praktikalitas media pembelajaran interaktif berdasarkan respon guru dinyatakan sangat praktis dengan nilai 96,11
dan berdasarkan respon siswa dinyatakan sangat praktis dengan nilai 90,54, (3) Efektivitas media pembelajaran
interaktif dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dimana rata-rata pretest 61,46% menjadi
rata-rata postest 81,37%. Berdasarkan temuan penelitian ini disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif
pada mata pelajaran Kelistrikan Otomotif ini valid, praktis, dan efektif untuk dimanfaatkan sebagai sebuah media
pembelajaran.

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Lectora Inspire, Hasil Belajar

Abstract—This study aims to develop interactive learning media on the subjects of Automotive Electricity in the
Department of Light Vehicle Engineering SMK N 1 Lahat. This research uses the Research and Development (R & D)
method and this research also uses 4D (four-D) development model, which consists of four stages, define, design,
develop, and disseminate. Data analysis techniques used are descriptive data analysis techniques to determine validity,
practicality and effectiveness of interactive learning media in Automotive Electrical subjects. This learning medium is
designed using Lectora Inspire. The results obtained from this research are as follows: (1) Validity of interactive
learning media is valid on validation of material expert with value 0,95 and validation of media expert expressed valid
with value 0,93, (2) Practicality of interactive learning media based on response the teacher is considered very practical
with a value of 96.11 and based on the response of students stated very practical with a value of 90.54, (3) Effectiveness
of interactive learning media declared effective in improving student learning outcomes when mean of pretest 61,46
become mean of posttest 81.37%. Based on the findings of this study concluded that interactive learning media on
Automotive Electrical subjects is valid, practical, and effective to be used as a media of learning.

Keywords: Interactive Learning Media, Lectora Inspire, Learning Outcomes

I. PENDAHULUAN tinggi, kemauan yang kuat serta motivasi untuk

Pemilihan media yang tepat akan dapat meraih prestasi yang tinggi. Menurut
mengakibatkan perubahan orientasi belajar mengajar Djamarah dalam proses belajar mengajar kehadiran
dari guru sebagai sumber informasi ke arah orientasi media mempunyai arti yang cukup penting.
belajar siswa aktif mencari informasi dari berbagai Ketidakjelasan bahan yang disampaikan tersebut

media [1][2]. Tentunya dibutuhkan disiplin yang dapat dibantu dengan kehadiran media sebagai
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perantara[3]. Kerumitan bahan yang akan
disampaikan kepada siswa dapat disederhanakan
dengan bantuan media [4]. Media dapat mewakili
apa yang kurang mampu guru ucapkan melalui kata-
kata atau kalimat tertentu. Bahkan keabstrakan
bahan dapat dikonkretkan dengan kehadiran media.
Dengan demikian, anak didik lebih mudah mencerna
bahan dari pada tanpa bantuan media.

Teknologi terutama media pembelajaran
mempunyai  peran  penting  dalam  proses
pembelajaran. Banyak orang percaya bahwa media
pembelajaran dapat membawa pada situasi
pembelajaran yang menyenangkan, kreatif, dan tidak
membosankan [5][6]. Dalam proses pembelajaran
selain guru dan siswa, dua unsur yang sangat penting
adalah  metode  pembelajaran dan  media
pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan [7].
Pendekatan dan metode yang dirumuskan harus
mampu mengoptimalkan motivasi belajar mandiri,
mengefektifkan proses belajar siswa dan mampu
mengimbangi pesatnya pengetahuan dan teknologi
yang berkembang.

Komputer merupakan alat bantu mengajar
yang dapat memberikan ilustrasi, grafik dan animasi
yang menarik. Komputer diharapkan mampu
menjadi media altrnatif untuk mengefektifkan
pembelajaran karena aplikasi dalam komputer
mampu menghadirkan suasana belajar yang nyaman
dan kemungkinan mendapat respons positif siswa
cukup besar [8].

Pada kenyataanya pemanfaatan media
pembelajaran berbasis komputer di sekolah tidak
seiring dengan perkembangan dan kemajuan
teknologi informasi yang dapat digunakan untuk
mendukung penyampaian media pembelajaran.
Penyampaian materi yang memerlukan media,
apabila disampaikan tanpa media akan menjadikan
siswa cepat bosan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi di lapangan pada
tanggal 1 Mei sampai tanggal 2 Juni 2017 fenomena
yang ditemukan dalam proses pembelajaran di SMK
Negeri 1 Lahat antara lain; keterbatasan dalam
pengadaan media pembelajaran sehingga guru belum
menemukan cara yang tepat dalam penyajian materi
yang tidak bisa disajikan dengan metode ceramah
dan mencatat. Fenomena tersebut membawa dampak
negatif bagi siswa, sehingga siswa harus mengulang-
ulang materi, juga menghabiskan waktu yang
seharusnya bisa digunakan untuk pembahasan materi
selanjutnya yang dapat menambah pengetahuan
siswa, dan mengakibatkan siswa tidak aktif dalam
pembelajaran dikarenakan lebih banyak kegiatan
untuk mendengar saja.

Persentase kelulusan siswa pada mata
pelajaran kelistrikan otomotif 55,522% atau lebih
dari separo siswa yang tidak melewati batas Kriteria
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Ketuntasan Minimum (KKM). Hasil pengamatan
penulis banyak faktor yang menyebabkan hasil
belajar siswa tersebut tidak mencapai KKM,
diantaranya yaitu masih kurangnya pemahaman
siswa tentang materi yang disampaikan, belum
adanya pemanfaatan media pembelajaran yang
efektif, keterbatasan  waktu dalam  proses
pembelajaran  sehingga pembelajaran terutama
kelistrikan otomotif hanya disampaikan dengan
modul konvensional.

Keterbatasan waktu dalam penyampaian
materi secara lebih mendalam sehingga materi tidak
seluruhnya bisa disampaikan ke siswa dan
minimalnya sarana pendukung pembelajaran seperti
tidak optimalnya pemanfaatan media pembelajaran
seperti buku pelajaran dan sarana laboratorium
komputer yang menyebabkan kurang optimal
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.
Penggunaan buku pelajaran yang terbatas
dikarenakan ketersediaan buku pelajaran yang tidak
mencukupi dan terbitan lama, sehingga siswa tidak
mempunyai buku terbaru, terutama di bidang media
pembelajaran.

Penggunaan media yang belum maksimal
dalam pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran yang belum mendukung bahan ajar,
media power point digunakan oleh guru dalam
proses pembelajaran sebagai media tambahan dalam
pembelajaran di dalam kelas dan pembelajaran
mandiri siswa. Akan tetapi, media yang digunakan
tersebut memiliki kekurangan yaitu hanya berisikan
materi  pembelajaran tanpa adanya animasi
pendukung dan latihan/kuis didalamnya sehingga
kurangnya interaksi siswa dalam pembelajaran.

Media pembelajaran yang bersifat interaktif
sangat diperlukan saat proses pembelajaran
Kelistrikan Otomotif karena tidak semua materi
pelajaran ini dapat dipahami dengan hanya membaca
namun memerlukan media dalam menampilkan
sesuatu yang bersifat abstrak yang sulit dipahami
siswa. Oleh karena itu, dengan adanya media
pembelajaran interaktif diharapkan dapat
menampilkan sesuatu yang bersifat abstrak dan sulit
dipahami sehingga mempermudah pemahaman
konsep.

Sejalan dengan hal tersebut beberapa
penelitian yang dilakukan oleh Deno Puyada
membahas tentang media pembelajaran interaktif
yang valid, praktis dan efektif dapat meningkatkan
hasil belajar siswa. Penggunaan software lectora
mampu membuat media pembelajaran interaktif
sehingga materi yang disampaikan dapat direspon
positif oleh siswa [9].

Hal lain juga dilihat dari proses pembelajaran
di SMK N 1 Lahat masih dilakukan secara
konvensional, dimana proses pembelajaran masih
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terpusat pada guru, hal inilah yang menyebabkan
siswa kurang termotivasi untuk menemukan sendiri
hal-hal baru yang dapat dijadikan sebagai
pengalaman dalam proses pembelajaran. Hal
tersebut mengakibatkan pembelajaran  kurang
menarik dan kurang optimal. Dengan demikian
proses pembelajaran menjadi terhambat dan
berpengaruh pada nilai hasil belajar siswa.

Proses pembelajaran yang terpusat pada guru
(teacher centered) diubah menjadi terpusat kepada
siswa (student centered) membutuhkan model
pembelajaran yang baik dan benar. Salah satu model
pembelajarannya adalah model tutorial. Menurut
Darmawan model tutorial bertujuan  untuk
memberikan kepuasan atau pemahaman secara
tuntas kepada siswa mengenai materi atau bahan
pelajaran yang sedang dipelajarinya [10].

Media pembelajaran interaktif berbasis
tutorial diharapkan mampu meningkatkan hasil
belajar siswa. Media pembelajaran interaktif
berbasis tutorial ini nantinya akan memberikan
kepuasan atau pemahaman secara tuntas kepada
siswa mengenai materi atau bahan pelajaran yang
sedang dipelajarinya karena diberikan dengan
animasi pendukung dan latihan/kuis sehingga
menjadikan pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan.

Il. METODE

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan
(Research and Development), hal ini dapat dilihat
berdasarkan rumusan masalah yang diungkap
sebelumnya. Dalam penelitian pengembangan ini
produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran
menggunakan software Lectora Inspire. Menurut
Sugiyono Metode penelitian pengembangan dapat
diartikan sebagai cara ilmiah untuk meneliti,
merancang, memproduksi dan menguji validitas
produk yang telah dihasilkan [11].

Penelitian dan pengembangan sering disebut
“jembatan” antara penelitian dasar (basic research)
dengan penelitian terapan (applied research).
Menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian
yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji
keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi
di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian
untuk menguji keefektifan produk tersebut [11].
Model yang dipilih dalam penelitian ini adalah
model 4-D (four-D) karena model pengembangan
tersebut mempunyai prosedur yang sistematis, sesuai
dengan masalah yang melatar belakangi penelitian
ini. Prosedur pengembangan media pembelajaran
interaktif dengan menggunakan model tutorial ini
menggunakan menggunakan model pengembangan
4-D (four-D). Proses pengembangan yang terdiri
dari 4 tahap yaitu: (1) define (penentuan materi); (2)

design (perancangan); (3) develop (pengembangan);
(4) disseminate (penyebaran) [12].

Pelaksanaan uji coba produk media dilakukan
setelah rancangan produk draf awal divalidasi oleh
ahli. Uji coba produk merupakan tahap penilaian
dengan tujuan untuk mengetahui apakah produk
yang dihasilkan telah valid, praktis dan efektif untuk
digunakan dalam kegiatan pembelajaran atau tidak
dengan mempertimbangkan kesesuaian antara
produk  media dengan  pengguna  dalam
menyelesaikan masalah pada mata pelajaran
Kelistrikan Otomotif serta untuk mengetahui sejauh
mana media yang dihasilkan dapat mencapai tujuan
pembelajaran yang diinginkan. Hasil uji coba juga
untuk mengetahui dalam hal media yang menarik.
Subjek uji coba dilakukan pada siswa kelas XI
Teknik Kendaraan Ringan SMK N 1 Lahat. Uji coba
produk ini dimaksudkan untuk mengumpulkan data
tentang kualitas media pembelajaran untuk mencapai
standar kompetensi yang efektif dan untuk melihat
respon siswa terhadap media yang telah
dikembangkan. Data- data tersebut digunakan untuk
memperbaiki  dan  menyempurnakan  media
pembelajaran interaktif dengan menggunakan model
tutorial yang merupakan produk dalam penelitian
ini.

Instrumen yang digunakan berupa angket
untuk mengukur uji validitas dan praktikalitas
sedangkan untuk uji efektifitas digunakan soal tes.

I111. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Tahap Pendefinisian (Define)

Penelitian ini dimulai dengan pengumpulan
data sebelum pembuatan media pembelajaran yaitu
tahap pendefinisian. Tahap Define ini bertujuan
untuk memunculkan dan menetapkan masalah dasar
yang dihadapi dalam pembelajaran, dengan analisis
ini akan didapat gambaran fakta, hamparan dan
alternatif penyelesaian masalah dasar. Tahap
pendefinisian merupakan tahap awal pengembangan
media. Tahap ini dilakukan sebagai dasar untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran Menganalisis Kelistrikan Otomotif
sehingga dapat digunakan untuk memfasilitasi siswa
secara mandiri.

Tahap ini merupakan analisis kebutuhan
dimana pada tahap ini dilakukan tiga kegiatan,
yaitu observasi, analisis kurikulum, analisis siswa
dan analisis kebutuhan. Dimana hasil dari keempat
analisis tersebut akan dijadikan pedoman bagi
peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran
interaktif pada mata pelajaran Kelistrikan Otomotif
ini.

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif .....(Aris Puja Widikda et al.) 93



P-ISSN: 2621-3273 Jurnal PTK E-ISSN 2621-1548
2. Tahap Perancangan (Design Phase)
Setelah  melakukan analisis  kebutuhan,

dilanjutkan melakukan mengembangkan produk
awal atau prototype dari media pembelajaran
interaktif  ini  kemudian pembuatan  media
pembelajaran interaktif ini berdasarkan produk awal
atau prototype yang telah dibuat. Penelitian ini
menghasilkan  suatu  produk berupa Media

Pembelajaran Interaktif (MPI) dengan menggunakan

Lectora Inspire yang diintegrasikan dengan

Macromedia Flash pada standar kompetensi

Menganalisis Kelistrikan Otomotif di SMK kelas XI

yang layak wuntuk digunakan sebagai media

pembelajaran.

1) Halaman pembuka yang merupakan tampilan
awal ketika media ini pertama kali dibuka. Pada
halaman awal terdapat musik dan animasi teks
nama media pembelajaran interaktif tersebut.
Pada halaman awal ini juga terdapat satu tombol
yang akan membawa pengguna ke halaman
menu. Tampilan halaman awal dari media
pembelajaran interaktif Kelistrikan Otomotif ini
“dapat dilihat pada gambar berikut.

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

Kelistrikan Otomotif

s NEG,
4¥ 3
e\

3

e/

Created by : Aris Pujo Widikda
15138091
Program Pasca Sarjana FT UNP
2018

k q‘) e

v g

Gambar 1. Tampilan Halaman Awal |

2) Tampilan Halaman Menu merupakan halaman
awal media pembelajaran interaktif yang terdiri
dari layout menu, tombol home dan beberapa
tombol menu, antara lain; SK dan KD,
Komponen Media Pembelajaran, materi, video,
latihan, evaluasi, profile, petunjuk, dan intro.
Fungsi masing-masing tombol navigasi pada
halaman menu utama adalah untuk mengantarkan
pengguna ke halaman masing-masing menu
tersebut. Tampilan halaman menu utama dapat
dilihat pada gambar di bawah ini.
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Gambar 2. Tampilan Halaman Menu

3) Halaman menu SK/KD merupakan halaman awal
media yang terdiri dari layout dan teks KI/KD,
tombol home dan beberapa tombol menu,
antara lain: materi, evaluasi, profile, petunjuk,
dan intro. Fungsi masing-masing tombol
navigasi pada halaman menu utama adalah untuk
mengantarkan pengguna ke halaman masing-
masing menu tersebut. Tampilan halaman menu
utama dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

K1 & KD Yang akan kita Pelajari Dalam
Media Pembelajaran Ini

3.3 : Menerapkan Cara Perawatan Sistem Stater
4.3 : Merawat Secara Berkala Sistem Stater

3.4 pkan Cara P Sistem P

Gambar 3. Tampilan Halaman SK/KD

4) Halaman menu materi, merupakan halaman yang
berisikan materi- materi yang akan dipelajari
yang terdiri dari materi 1, materi 2, yang
dimana dalam setiap materi tersebut terdiri dari
beberapa sub-sub materi. Adapun tampilan
halaman menu materi seperti pada gambar di
bawabh ini.

. mellharaan Kelistrikan Kendaraan Ringan

Gambar 4. Tampilan Halaman Materi
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5) Halaman Evaluasi, berisi soal-soal yang hendak
menguji kemampuan siswa terhadap materi yang
disajikan dalam media pembelajaran. Pada
halaman evaluasi ini terdapat dua macam
evaluasi, dimana siswa dengan nomor induk
ganjil akan dapat soal yang berbeda dengan
siswa dengan nomor induk genap. Tampilan
halaman evaluasi dapat dilihat pada gambar di
bawah ini.

[3) T —

PENGISIAN

Selamat Bekerja..
Bacalah Do'a Sebelum Memulai

st

Gambar 5. Tampilan Awal Halaman Evaluasi

3 —

_| PENGISIAN

Vang dimaksud deagan gaya elektromagait adslsh

Gaya magnit yang timbul karena suatu
i didekatkan dengan magrit

Gaya magnit yang timbal karena suatu
benda digosok dengan mageil

Gaya magnit yang timbal karens dua

Pt sk Gaya magnit yang timbul karena digesok

Gayn magnit yang timbul karcna scbush
eawat dilirt demgan srus lisrik

ety

Gambar 6. Tampilan Halaman Soal

Evaluasi ini dirancang menjadi lebih interaktif
dengan memberikan feedback kepada siswa ketika
menjawab soal. Jika jawaban yang dipilih siswa
benar, maka akan mucul “Benar” pada layar dan jika
jawaban yang dipilih siswa salah, pada layar akan
muncul “Salah” dan tampilan feedback yang salah
akan disertakan dengan jawaban benar dari setiap
soal tersebut. Hal ini membuat pembelajaran
menjadi  lebih interaktif dan menyenangkan.
Tampilan halaman “Benar” dan “Salah” dapat dilihat
pada gambar di bawah ini.

;‘-w;e‘rneliharaan Kelistrikan Kendaraan Ringan

SELAMAT.....
JAWABAN KAMU BENAR
[0~

SO

.
. .

(@)

[| gl )
\ 2/
N

Gambar 7. Tampilan Halaman Benar

/AP emeliharaan Kelistrikan Kendaraan Ringan

>)

Gambar 8. Tampilan Halaman Salah

UUPPSSS.....
JAWABAN KAMU SALAH

Jawaban Yang Benar Adalah
d. Alternator

Setelah siswa menyelesaikan semua soal pada
media interaktif, akan mucul skor yang diperoleh
oleh siswa selama mengerjakan evaluasi tersebut.
Adapun tampilan halaman hasil evaluasi dapat

dilihat pada gambar berikut ini:
[ =

_!| PENGISIAN

Total Quest... | Full Score Passng Rate  Passing Scara | Your Score | Elapsed

5% 75 o 00:00:16

Maaf... Kamu Harus Belajar Lagi

Gambar 9. Tampilan Halaman Skor

6) Halaman menu profil, berisikan tentang profil
penulis dan memuat animasi teks dan terdapat
satu tombol navigasi yaitu tombol home yang
akan mengantarkan pengguna kembali ke
halaman menu utama. Adapun tampilan halaman
profil dapat dilihat padaa gambar di bawah ini.
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Created : Aris Puja Widida
)

@ | -
Gambar 10. Tampilan Halaman Profil

7) Halaman petunjuk terdiri dari animasi teks dan
layout petunjuk penggunaan media, serta
penjelasan penggunaan tombol yang terdapat
dalam media pembelajaran. Pada halaman
petunjuk ini terdapat satu tombol navigasi, yaitu
tombol home yang akan mengantarkan pengguna
kembali ke halaman menu utama. Tampilan
Halaman petunjuk dapat dilihat pada gambar di
bawah ini.

L] =
FEGUNaUK FENGGUNAAN IWEDIA

Tombol Exit / Kelnar Berfungsi Untuk Kelnar Dari
Media Pembelajaran

a Tombol Biodata Berfungsi Untuk Melihat Profil

Pembangun Media

Tombol Materi Berft
Pembelajaran

- #‘. Tombol Latihan Berfungsi Untuk memulai
P Mengerjakan Latihan

Gambar 11. Tampilan Halaman Petunjuk

8) Halaman interaktif. =~ Memberikan  petunjuk
penjelasan teks / gambar di beberapa kata/ istilah
yang asing
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D. Komponen dan Fungsi Sistem Starter

Komponen motor starter tipe konvensional dikelompokan menjadi 6
bagian, sebagai berikut:

1. Selenoid (sakelar magnet/ magnetic Switch)

2. Field Coil (Kumparan Medan)

3. Armature (Kumparan jangkar/ armature coil)

4. Sikat Arang (Brush)

5. Drive Lever (tuas pengungkit)

6. Starter Clutch dan Roda gigi pinion (Over running clutch & Pinion Gear)

| Magnetic switch atau 01

saklar magnet terdiri Al gt

dari kontak plate yang 55 ZSee s
terhubung  dengan 52
plunger.

Gambar.12. Tampilan Halaman Interaktif

9) Halaman video menayangkan video praktek
berkaitan dengan ki kd

PILIMVIDIO ‘w \
& » ‘%
T s - & il
(part-1)
-
———
(part-2)

Gambar 13. Tampilan Halaman Video

10) Ada tambahan halaman kuis interaktif jika
belum bisa menjawab bisa mengulangi materi
lagi dengan menekan tombol ulangi, atau lewati.
Tetapi jika jawaban benar maka ada menu untuk
menuju materi selanjutnya

Suulesi disamping udulah proses q
untuk mencggambarkan..?

™ Saat Kunci Kontal

/" Saat Kunci Kontak Posisi OFF

% Saat Kunci Kontak Mesin )

% Saat Kunci Kontak Mesin
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Apakah Jawaban

OPPPSSS..IN
JAWABAN
KAMU SALAH

JAWABAN
KAMU BENAR

Gambar 14. A‘I’amp‘ivl\ar\i;lﬁ—ialaman Kuis Interaktif
3. Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan  bertujuan  untuk
menghasilkan media pembelajaran interaktif yang
valid, praktis, dan efektif. Tahap pengembangan
yang dimaksud meliputi:

a. Tahap Validasi Media Pembelajaran Interaktif

Tujuan dari validasi oleh ahli adalah untuk
memperoleh masukan, kritik, dan saran perbaikan
untuk kesempurnaan media yang dikembangkan.
Data uji validasi diperoleh melalui instrumen
validasi yang diisi oleh beberapa orang validator
yang merupakan ahli media pembelajaran. Validator
terdiri dari 4 orang  yaitu dua orang  untuk
validator media dan dua orang untuk validator
materi. Validasi ahli media difokuskan pada
tampilan atau penyajian yang dilihat dari sudut
pandang media. Validasi oleh ahli media bertujuan
agar produk media pembelajaran interaktif berbasis
tutorial yang dikembangkan menjadi produk yang
berkualitas secara aspek pemograman dan tampilan.

Data dari validator diperoleh dari angket
yang telah diberikan penilaian oleh 4 orang
validator. Validator memberikan nilai rata-rata

sebesar 0,95, sehingga dapat dikatakan bahwa desain
media pembelajaran interaktif ini valid. Berdasarkan
saran dan penilaian dari validator baik dari segi isi
dan desain maka dilakukan revisi terhadap media
pembelajaran interaktif ini, sehingga media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan layak
untuk diujicobakan.

Dari hasil validasi materi oleh ahli dapat
diketahui bahwa media pembelajaran interaktif yang
telah dikembangkan mencapai kategori valid dengan
skor rata-rata kevalidan sebesar 0,93. Hasil penilaian
ini juga sejalan dengan hasil-hasil penelitian yang
terdahulu yang dilakukan oleh 1 Gede Martha yang
menunjukkan persentase hasil pencapaian skor rata-
rata sebesar 95,35% dalam kategori sangat valid,
sehingga dilihat dari segi kebenaran ketepatan
materi dalam media, media pembelajaran interaktif
tersebut layak untuk diujicobakan di lapangan [13].

b. Kepraktisan Media Pembelajaran Interaktif

Data  kepraktisan media  pembelajaran
interaktif diambil melalui uji yang dilakukan di
S M K Negeri 1 Lahat yang bertujuan untuk melihat
keterlaksanaan pembelajaran dengan menggunakan
media pembelajaran interaktif ini. Untuk melihat
kepraktisan, media pembelajaran interaktif yang
telah valid digunakan dalam proses pembelajaran
oleh guru. Di akhir pembelajaran, guru dan siswa
diminta mengisi angket kepraktisan dari media
pembelajaran interaktif yang telah digunakan.

Penilaian  terhadap  kepraktisan  media
pembelajaran interaktif ini diperoleh dari angket
yang diisi oleh guru praktisi dan hasil penilaian
yang diperoleh dari angket respon guru terhadap
praktikalitas media pembelajaran interaktif ini
adalah sebesar 96,11% dengan kategori kepraktisan
sangat praktis. Selain penilaian dari guru/praktisi,
kepraktisan medi pembelajaran interaktif ini juga
dinilai berdasarkan tanggapan siswa dan hasil
diketahui padaangket respon siswa yaitu diperoleh
nilai sebesar 90,54% sehingga dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran interaktif  yang
dikembangkan adalah praktis dengan kategori
kepraktisan sangat praktis. Menurut Yulastri
produk dikatakan praktis apabila orang yang
menggunakan produk tersebut menganggap bahwa
produk tersebut dapat digunakan [14].

c. Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif

Keefektifan media pembelajaran interaktif
pada penelitian ini dilihat digunakan untuk
memudahkan siswa dalam memahami materi
pembelajaran, serta keefektifan dari  media
pembelajaran interaktif yang digunakan dapat dilihat
dari hasil belajar kognitif siswa. Hasil belajar adalah
kemampuan yang dimiliki siswa setelah mereka
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melalui proses pengalaman belajar. Hasil belajar
didapatkan dari pretest dan postest 53 orang siswa
yang diberikan dalam bentuk tes objektif sebanyak
40 butir soal. Berdasarkan data yang diperoleh dari
hasil uji media pembelajaran interaktif ini maka
peneliti  dapat menjelaskan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan pada hasil kelas pre
test dan post test.

Hasil penelitian ini relevan dengan penelitian
yang dilakukan Irma yang memperoleh hasil uji
efektivitas hasil belajar siswa sebesar 84,48% untuk
standar kompetensi 1, 93,64% untuk standar
kompetensi 2, 77,93 untuk standar kompetensi 3,
dan 93,56% untuk standar kompetensi 4, dalam
kategori sangat baik dan penelitian | Gede Martha
dengan persentase keefektivan sebesar 86,82%
dalam  kategori sangat efektif dan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Sehingga dilihat
dari hasil belajar kognitif siswa yang mengikuti
pelajaran dengan menggunakan media pembelajaran
interaktif, menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan peneliti
efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa [15].

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)

Tahap penyebarluasan atau  diseminasi
dilakukan  dengan cara penerapan  Media
pembelajaran interaktif ini didalam proses belajar
mengajar pada mata pelajaran Kelistrikan Otomotif
yang disebarkan pada kelas lain yaitu kelas XI TKR
SMK N 1 Lahat. Penyebaran dapat juga dilakukan
melalui sebuah proses penularan kepada praktisi
pembelajaran terkait dalam suatu forum tertentu

1V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan
media pembelajaran interaktif yang telah dilakukan,
maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Penelitian pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis tutorial pada mata pelajaran
Kelistrikan Otomotif Kelas XI semester genap.
Proses pengembangan media pembelajaran
interaktif ini mengacu pada  model
pengembangan 4-D yaitu Define (Pendefinisian),
Design (Perancangan), Develop (Pengembangan),
dan Dessiminate (Penyebaran).

2. Validitas media pembelajaran interaktif berbasis
tutorial sudah memenuhi tampilan atau penyajian
yang dilihat dari sudut pandang media. Jadi dapat
disimpulkan media pembelajaran interaktif
berbasis tutorial yang dikembangkan sudah valid
untuk digunakan pada pembelajaran.

3. Praktikalitas media pembelajaran interaktif
berbasis tutorial dapat dilihat dari keterlaksanaan
penggunaan media pembelajaran  interaktif
berbasis tutorial secara keseluruhan dengan baik.
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4. Efektivitas media

Ini terlihat dari hasil respon dosen dan siswa
yang menunjukkan media pembelajaran interaktif
berbasis tutorial yang dikembangkan termasuk
pada kategori sangat praktis.

pembelajaran  interaktif
berbasis tutorial yang dikembangkan terhadap
siswa dilihat dari hasil belajar siswa yang
mengikuti tes sebelum menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis tutorial dengan
setelah menggunakan media pembelajaran
interaktif berbasis tutorial menunjukan bahwa
adanya peningkatan hasil belajar. Jadi, dapat
disimpulkan  bahwa pembelajaran  dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis tutorial dapat dikatakan efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa.
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