[image: image1.png]Potensi
dan
Masalah

'P""rf:::l Rev Uji Coba Re:

€ an Produk Produk Desain
Revi Produk

Produl Massal





Jurnal Pendidikan Teknik Elektro. Volume 07 Nomor 03 Tahun 2018, 333-340
Pengembangan Media Pembelajaran

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ADOBE CAPTIVATE 8 PADA MATA PELAJARAN MENERAPKAN DASAR-DASAR KELISTRIKAN DI SMK SUNAN DRAJAT LAMONGAN
Reynold Sheptian Ganny S
Program Studi S1 Pendidikan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Surabaya

 reynoldsheptian2@gmail.com

Joko
Dosen Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Surabaya

unesa_joko@yahoo.com
Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) membuat media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Captivate 8 yang layak digunakan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran dasar – dasar listrik ditinjau validitas dan respon siswa dan (2) mengetahui bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Captivate 8 pada mata pelajaran dasar – dasar listrik.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan R & D (research and development), yaitu: (1) tahap potensi dan masalah, (2) tahap pengumpulan data, (3) tahap desain produk, (4) tahap validasi desain, (5) tahap revisi desain, (6) tahap uji coba produk, dan (7) tahap analisis dan pelaporan.

Hasil dari penelitian pengembangan ini adalah produk media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Captivate 8 Media pembelajaran divalidasi dalam kategori sangat valid dengan presentase hasil rating sebesar 81,64% dan respon siswa 81,14%.  sehingga media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Captivate 8 layak digunakan sebagai sumber belajar mandiri siswa pada mata pelajaran dasar-dasar listrik. Respon siswa terhadap media pembelajaran interaktif dinyatakan sangat baik dengan hasil rating 81,14%.
Kata Kunci: Media pembelajaran interaktif, Adobe Captivate 8, R & D, Respon siswa.
Abstract
The research aim: (1) to create interactive learning media-based on adobe captivate 8 which properly used as a media of learning electrial engineering subjects that observed from student learning result validity and student response and (2) to know students’ reponse to interactive learning media based on Adobe captivate 8 in electrial engineering subject.

This research uses R&D method (research and development). It is some phasesof (1) potentials and problems, (2) collecting data, (3) designing products, (4) design validation (5) design revision, (6) testing products and (7) analyzing and reporting.

The results of this development research is a product of interactive learning media based on Adobe captivate 8. Learning media which was validated in a very valid category by rating 81,64 percentage point and student learning completeness 81,14% percentage point, the interactive learning media based on Adobe captivate 8 is properly used as a source of independent study for students in electrical engineering subjects. Students’ response to interactive learning media is excellent by rating 81,14 precentage points.
Keywords: Interactive Learning Media, Adobe Captivate 8, R & D, Students’ Response.

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu tolak ukur yang dapat memberi gambaran kemajuan bangsa. Tercantum dalam Undang-Undang tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 3 yang menyatakan “Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab”. Setiap warga negara berhak mendapatkan pendidikan (Permendikbud Nomer 54, 2013). Oleh karena itu pendidikan sangat penting dan merupakan hak bagi setiap warga negara.

Pendidikan dihadapkan pada tuntutan tujuan yang semakin meningkat termasuk standar proses pembelajaran. Sistem pendidikan nasional dalam permendikbud menyatakan bahwa pembelajaran dilaksanakan berbasis aktivitas dengan karakteristik: (1) Interaktif dan inspiratif (2) Menyenangkan, menantang, dan memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif (3) Kontekstual dan kolaboratif (4) Memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian peserta didik (5) Sesuai dengan bakat, minat, kemampuan, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik (Permendikbud No 103, 2014).

Dalam proses pembelajaran yang melibatkan dua pihak, yaitu guru dan siswa. Guru diharapkan mampu membuat siswa belajar dengan baik dan memperoleh ilmu pengetahuan dan juga keterampilan melalui suatu prosedur yang tepat sehingga akan dihasilkan pembelajaran yang efektif.

Seiring perkembangan jaman, pengetahuan dan media sosial yang juga dapat membantu mempermudah berinteraksi dengan orang lain, bahkan dengan dunia luar. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) dalam masyarakat juga harus diimbangi dengan perkembangan pendidikan, maka dari itu dalam mengatasi kesulitan dalam menyampaikan materi guru harus mempunyai kreatifitas dalam mengajar, dalam memilih media belajar yang dapat membantu peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan oleh pendidik.

Salah satu alternatif media yang dapat digunakan yaitu adobe captivate 8. Adobe Captivate 8 merupakan softwareE-learning untuk Microsoft Windows dan Mac OS X yang dapat digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran. Cara kerja Adobe Captivate 8 hampir sama dengan Microsoft PowerPoint. Keunggulan dari Adobe Captivate 8 jika dibandingkan dengan media yang lain yaitu Adobe Captivate 8 memiliki template untuk kuis dan tes yang dapat digunakan dengan mudah. Soal-soal yang dibuat dapat ditampilkan secara random. Adobe Captivate 8 juga dapat digunakan untuk membuat presentasi yang dilengkapi dengan demonstrasi hasil capturing dari tampilan di layar monitor. 
Ardianto (2015) dalam penelitiannya dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Captivate 8 Pada Mata Pelajaran Teknik Listrik Kelas X Teknik Elektronika Industri menyatakan bahwa respon siswa terhadap media pembelajaran Adobe Captivate 8 sangat baik. Oleh karena itu dalam penelitian ini akan digunakan media Adobe Captivate 8 sebagai alternatif media pembelajaran.

Salah satu mata pelajaran yang dapat diterapkan dalam media ini yaitu menerapkan dasar-dasar kelistrikan dengan KD menjelaskan arus, tegangan dan tahanan listrik. Dalam mempelajari materi tersebut tidak hanya dilakukan dengan penyampaian informasi saja melainkan pada masing-masing materi test akan ditampikan dalam bentuk Adobe Captivate 8 dengan tampilan menarik. Diharapkan siswa lebih bersemangat dan lebih antusias dalam mengikuti proses belajar mengajar, serta mudah memahami masing-masing konsep pada materi tersebut. Selain itu salah satu keunggulan software ini yaitu lebih praktis karena tampilannya kemas dalam compact disk (CD) ini dapat digunakan secara langsung pada PC atau android. Agar tampilan software lebih terlihat menarik dapat juga ditambahkan aplikasi lain di dalamnya misalnya dengan menambahkan video yang berkaitan dengan materi arus, tegangan dan hambatan listrik. Hal tersebut akan menjadi daya tarik tersendiri bagi siswa.
Dari uraian di atas, maka peneliti mengadakan penelitian pengembangan yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Captivate 8 Pada Mata Pelajaran Menerapakan Dasar-dasar Kelistrikan Di SMK Sunan Drajat – Lamongan”.
METODE
Dalam penelitian ini jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian Reseach and Development (R&D). Reseach and Development adalah metode penelitian yang dilakukan untuk menghasilkan produk tertentu. (Sugiyono 2012: 407). Pernyataan tersebut memperkuat alasan bahwa metode penelitian ini sesuai dengan tujuan penelitian yang akan dilakukan, karena penelitian ini menghasilkan sebuah produk media pembelajaran berupa Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Captivate 8.

Langkah yang ditempuh dalam pelaksanaan penelitian ini adalah: (1) membuat surat ijin melakukan penelitian kepada Fakultas Teknik, (2) Surat ijin melakukan penelitian diserahkan kepada SMK Sunan Drajat – Lamongan (3) pihak sekolah memberikan ijin untuk melakukan penelitian secara verbal, (4) melakukan studi pendahuluan (need assesment) pada tanggal yang telah disepakati bersama (5) pembuatan sampel media pembelajaran interaktif dalam rangka melakukan seminar proposal, (6) pembuatan seluruh media pembelajaran yang akan digunakan selama penelitian, (7) validasi produk media pembelajaran oleh validator yang berkompeten pada bidangnya, (8) pengujian produk kepada peserta didik    kelas X Teknik Elektronika Industri SMK Sunan Drajat – Lamongan, (9) pelaporan akhir dilakukan setelah proses penelitian di lapangan selesai.
Pelaksanaan penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Captivate 8 pada mata pelajaran Menerapkan Dasar-Dasar Kelistrikan kelas X Teknik Elektronika Industri, dilaksanakan di SMK Sunan Drajat – Lamongan semester ganjil tahun ajaran 2016/2017.
Langkah-langkah penelitian dan pengembangan Sugiyono (2012: 409) ada sepuluh tahapan yaitu: (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji coba produk, (7) revisi produk, (8) uji coba pemakaian, (9) revisi produk, dan (10) produksi masal. Gambar 1 menunjukkan tahapan-tahapan penelitian dan pengembangan yang harus dilalui.
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Gambar 1 Langkah – langkah penggunaan metode penelitian R&D.

(Sugiyono, 2012: 409)
Dalam penelitian ini kesepuluh langkah tidak digunakan seluruhnya. Ini karena penelitian ini hanyalah penelitian terbatas dan tidak untuk diproduksi secara massal (produk yang dihasilkan hanyalah contoh atau produk awal). Dengan itu tahapan penelitian ini diringkas menjadi tujuh tahap, seperti ditunjukkan gambar 2.
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Gambar 2 Tahap Penelitian yang dilakukan
(Sumber: Adaptasi Sugiyono, 2012: 298)
Pengumpulan data merupakan tahap yang paling penting untuk mengkaji yang ada di jurusan Teknik Elektonika Indusri di SMK Sunan Drajat Lamongan. Pengumpulan data dilakukan dengan caara studi lapangan berkenaan dengan perencanaan dan pelaksanaan uji coba manajemen pembelajaran. Hasil pengumpulan data yang dilakukan dengan pengamatan dan wawancara yang meliputi: (1) Kondisi siswa SMK Sunan Drajat Lamongan mampu mengoprasikan komputer dan Adobe captivate 8 sehingga mendukung untuk penggunaan manajemen pembelajaran yang berbasis adobe captivate 8 media pembelajaran interaktif, (2) Kondisi Guru SMK Sunan Drajat Lamongan mampu mengoprasikan media pembelajaran yang  akan dikembangkan,  (3) Kondisi siswa SMK Sunan Drajat Lamongan sudah memiliki adobe captivate 8 sehingga memungkinkan dan memenuhi standar minimum untuk mengembangkan media pembelajaran adobe captivate 8, (4) Kondisi di SMK Sunan Drajat Lamongan sudah mendukung koneksi internet melalui gadget, (5) Kondisi di SMK Sunan Drajat Lamongan memiliki akses internet, sehingga dapat mendukung penggunaan media pembelajaran berbasis adobe captivate 8.

Validasi media dan respon siswa digunakan kisi – kisi penilaian yang terdiri dari beberapa indikator. kisi – kisi untuk validasi media pembelajaran berbasis Adobe Captivate 8 ditunjukkan tabel 1.
Tabel 1. Kisi – Kisi Validasi Media
	Variabel
	Sub Variabel
	Indikator

	Media pembelajaran berbasis adobe captivate 8
	Materi & Soal
	1. Isi Materi mewakili tiap materi.
2. Kesesuaian soal latihan
3. Kemudahan untuk dimengerti.

	
	Tampilan & Penggunaan
	1. Keterbacaaan
2. Mudah digunakan.
3. Kompetibel dengan beberapa divice
4. Kesesuaian warna dengan background.

	
	Bahasa
	1. Bahasa yang digunakan pada tampilan aplikasi mudah dipahami.
2. Tata bahasa sesuai dengan EYD.


Sedangkan kisi – kisi untuk respon siswa diberikan kepada siswa sebagai responden, seperti tabel 2.
Tabel 2. Kisi – Kisi Respon Siswa
	Variabel
	Sub Variabel
	Indikator

	Respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis adobe captivate 8
	Materi


	1. Materi mudah dipahami.

2. Pemilihan warna huruf.

3. Pemilihan ukuran huruf.

4. Kesesuaian ukuran gambar.

5. Kejelasan gambar.

	
	Bahasa
	1. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.
2. Tata bahasa yang digunakan sesuai EYD.

	
	Tampilan
	1. Kemudahan penggunaan media.
2. Tampilan media menarik.

	
	Manfaat
	1. Media menumbuhkan minat siswa.

2. Media meningkatkan pengetahuan siswa.

3. Mempermudah siswa untuk mempelajari materi.




Penilaian validitas media pembelajaran dilakukan dengan cara memberikan tanggapan kriteria sangat baik, baik, tidak baik dan sangat tidak baik. Untuk menganalisis jawaban dari validator digunakan carerti ta sepabel 3.
Tabel 3. Skala Penilaian Validator
	Klasifikasi Sikap
	Bobot nilai
	Prosentase (%)

	Sangat Valid
	4
	81,26 – 100

	    Valid
	3
	62,6 – 81,25

	    Tidak Valid
	2
	43,76 – 62,5

	Sangat Tidak Valid
	1
	25 - 43,75





      (Widoyoko, 2012)
Jumlah total jawaban validator ditentukan dengan mengalikan jumlah validator dengan bobot nilainya, dan menjumlahkan semua hasilnya. Untuk rumus yang digunakan sebagai berikut :
Sangat Valid (n Validator)

nx4

Valid (n Validator)


nx3

Tidak Valid (n Validator)

nx2

Sangat Tidak Valid (n Validator)
nx1  +

∑ Jawaban Validator

(Widoyoko, 2012: 110)

Setelah jumlah data dari Validator didapatkan, langkah selanjutnya adalah menentukan prosentase penilaian Validator dengan menggunakan rumus:
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Keterangan:

PPV = Prosentase Penilaian Validator

∑ Jawaban Validator = Jumlah total jawaban validator

∑ Nilai tertinggi Validator = Jumlah total nilai tertinggi validator
Analisis respon siswa digunakan untuk mengetahui hasil data respon siswa terhadap media pembelajaran  yang digunakan. Untuk menganalisis respon siswa digunakan cara.
Penentuan kriteria skala penilaian respon siswa penelitian beserta bobot nilainya, seperti tabel 4.
Tabel 4. Skala Penilaian Respon Siswa
	Klasifikasi Sikap
	Bobot nilai
	Prosentase (%)

	Sangat Praktis
	4
	81,26 – 100

	    Praktis
	3
	62,6 – 81,25

	    Tidak Praktis
	2
	43,76 – 62,5

	Sangat Tidak Praktis
	1
	25 – 43,75





       (Widoyoko, 2012)
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian

	No.
	Indikator
	Rating Skor (%)
	Kategori Validitas

	1
	Pada saat membuka media membuat materi yang disajikan menjadi mudah dipelajari
	81,25
	Sangat valid

	2
	Tampilan media sangat menarik
	85
	Sangat valid

	3
	Penyajian materi pada media dapat menarik siswa untuk belajar
	83,75
	Sangat valid

	4
	Animasi pada media memperjelas materi yang disajikan
	80
	Sangat

Valid

	5
	Kemudahan penggunaan tombol navigasi
	75
	Valid

	6
	Materi pada media sesuai dengan tujuan pembelajaran
	80
	Sangat valid


Hasil dari penelitian ini merupakan sebuah produk media pembelajaran interaktif. Pada bab ini disajikan bentuk dari media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Captivate 8 beserta diskripsi data hasil penelitian berupa data dari hasil validasi oleh validator yang terdiri dari 2 Dosen Univesitas Negeri Surabaya dan 1 Guru SMK Sunan Drajat Lamongan, hasil respon siswa dan hasil belajar siswa kelas X TEI SMK Sunan Drajat Lamongan. Seperti tabel 5.

	No.
	Indikator
	Rating Skor (%)
	Kategori Validitas

	1
	Kesesuaian materi dengan indicator
	83,33
	Sangat valid

	2
	Kebenaran konsep tiap materi
	83,33
	Sangat valid

	3
	Isi mewakili tiap materi
	83,33
	Sangat valid

	4
	Gambar yang ditampilkan sesuai indicator
	75
	Valid

	5
	Animasi memperjelas materi yang disajikan
	83,33
	Sangat valid


Tabel 5. Hasil Validasi Media Oleh Validator
Hasil respon diperoleh melalui lembar respon yang diberikan kepada siswa setelah kegiatan pembelajaran selesai. Seperti tabel 6.
Tabel 6. Hasil Respon Siswa
Pembahasan
Hasil penilaian dari validasi menyatakan bahwa indikator pertama pada aspek Materi yaitu kesesuaian materi dengan indikator memperoleh hasil 83,33% yang terdiri dari 2 validator memberi nilai 3 dan 1 validator memberi nilai 4. Sehingga indikator ini dinyatakan sangat valid.

Indikator kedua yaitu kebenaran konsep tiap materi memperoleh hasil 83,33% yang terdiri dari 2 validator memberi nilai 3 dan 1 validator memberi nilai 4, sehingga  dinyatakan sangat valid. Pada Indikator ketiga yaitu isi mewakili tiap materi memperoleh hasil 83,33% yang mana 2 validator memberi nilai 3 dan 1 validator memberi nilai 4, Sehingga dinyatakan valid. Pada indikator keempat yaitu gambar yang ditampilkan sesuai indikator memperoleh hasil 75% semua validator memberi nilai 3. Indikator kelima animasi memperjelas materi yang disajikan, sama-sama memperoleh hasil 83,33% yang mana 3 validator memberi nilai 3 dan 4, sehingga dinyatakan sangat valid.

Hasil rata-rata semua indikator pada aspek materi adalah 81,67%,  jadi media pembelajaran dasar – dasar listrik pada aspek materi  termasuk dalam kategori  valid. Hasil dari aspek ilustrasi media pada indikator keenam yaitu kemudahan materi untuk dimengerti memperoleh hasil 83,33%, 2 validator memberi nilai 3 dan 1 validator memberi nilai 4, sehingga dinyatakan sangat valid. Pada Indikator ketuju yaitu sistematika media yang disajikan memperoleh  hasil 83,33%, 2 validator memberikan nilai 3 dan 1 validator memberikan nilai 4, sehingga sangat valid.

Untuk indikator kedelapan yaitu pemilihan warna memperoleh hasil 83,33%, 2 validator memberi nilai 3 dan 1 validator memberi nilai 4, sehingga dapat dinyatakan sangat valid. Sedangkan pada Indikator kesembilan yaitu pemilihan ukuran huruf memperoleh hasil 83,33%, 2 validator memberi nilai 3 dan 1 validator memberi nilai 4, sehingga dapat dinyatakan sangat valid.

Indikator kesepuluh yaitu kesesuaian ukuran gambar memperoleh hasil 83,33%, yang terdiri dari 2 validator memberi nilai 3 dan 1 validator memberi nilai 4, sehingga dinyatakan sangat valid. Untuk indikator kesebelas yaitu kesesuaian ukuran huruf memperoleh hasil 83,33%, yang terdiri dari 2 validator memberi nilai 3 dan 1 validator memberi nilai 4, dan dapat dinyatakan sangat valid.

Pada indikator keduabelas, kemudahan tombol navigasi memperoleh hasil 75%, ketiga validator memberi nilai 3, sehingga dapat dinyatakan sangat valid. Sedangkan indikator ketigabelas dan keempatbelas tarik animasi video dan kejelasan suara pada video memperoleh hasil 91,66%, yang terdiri dari 1 validator memberi nilai 3 dan 2 validator memberi nilai 4, dan dapat dinyatakan sangat valid.

Indikator kelimabelas yaitu kejelasan materi pada video memperoleh hasil 83,33%, yang terdiri dari 2 validator memberi nilai 3 dan 1 validator memberi nilai 4, dan dapat dinyatakan sangat valid.

Hasil rata-rata semua indikator pada aspek Ilustrasi media adalah 83,33%,  jadi media pembelajaran dasar – dasar listrik pada aspek ilustrasi media  termasuk dalam kategori  sangat valid.

Hasil dari aspek bahasa media pada indikator keenambelas yaitu Bahasa yang digunakan mudah dipahamimemperoleh hasil 83,33%, 2 validator memberi nilai 3 dan 1 validator memberi nilai 4, sehingga dinyatakan sangat valid. Indikator ketujubelas yaitu bahasa yang digunakan komunikatif memperoleh nilai 83,33%, 2 validator memberi nilai 3 dan 1 validator memberi nilai 4, sehingga dinyatakan sangat valid.
Respon siswa pada indikator materi rata – rata 81%. Pada indikator bahasa rata –rata 80,5%.  Pada indikator tampilan rata – rata 83,12%. Sehingga rata - rata keseluruhan 81,14%. 

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian, diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut : (1) Media pembelajaran yang divalidasi dalam kategori sangat valid dengan presentase hasil rating sebesar 84,09%. Ditinjau dari hasil validasi dan respon siswa di atas maka media pembelajaran iteraktif berbasis Adobe Captivate 8 layak di gunakan sebagai sumber belajar mandiri siswa pada mata pelajaran teknik listrik. (2) Respon siswa dengan rata-rata sebesar 81,14% sehingga media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Captivate 8 dapat dikategorikan sangat baik.
Saran
Bedasarkan hasil penelitian dan simpulan maka peneliti memberikan saran sebagai berikut : (1) Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut tentang penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Captivate 8 dengan materi dan sekolah yang berbeda. (2) Untuk peneliti selanjutnya disarankan menambahkan lebih banyak simulasi dan animasi pada materi agar media lebih interaktif. 
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