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PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SKEMA DASAR MESIN MOTOR
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Abstract

Perkembangan teknologi multimedia telah menjanjikan potensi besar dalam merubah cara seseorang untuk
belajar, untuk memperoleh informasi, menyusaikan informasi dan sebagainya. Multimedia juga menyediakan
peluang bagi pendidik untuk mengmbangkan teknik pembelajaran sehingga menghasilkan hasil yang maksimal.
Demikian juga bagi pelajar, dengan multimedia diharapkan mereka akan lebih mudah untuk menentukan dengan
apa dan bagaimana siswa untuk dapat menyerap informasi secara cepat dan efisien. Sumber informasi tidak
terfokus pada teks dari buku semata mata tapi lebih luas dari itu. Kemampuan teknologi multimedia yang telah
terhubung internet akan semakin menambah nkemudahan dalam mendapatkan informasi yang diharapkan.

Pengertian sparepart adalah suatu barang yang terdiri dari beberapa komponen yang membentuk satu
kesatuan dan mempunyai fungsi tertentu. Setiap alat berat terdiri dari banyak komponen, namun yang akan
dibahas komponen yang sering mengalami kerusakan dan penggantian. Ada beberapa komponen yang juga
terdapat didalamnya beberapa komponen kecil, misalnya engine yang mempunyai komponen didalamnya yaitu
fuel injection pump, water pump, starting motor, alternator, oil pump, compressor, power steering pump,
turbochanger, dan lain-lain. Setiap sparepartmempunyai fungsi tersendiri dan dapat terkait atau terpisah dengan
sparepart lainnya. Misal starting motor akan terpisah fungsi kerjanya dengan alternator, walapun secara tidak
langsung juga ada hubungannya. Dimana alternator berfungsi untuk mengahsilkan listrik untuk mengisi aki
(accu/batere), sedangkan starting motor berfungsi untuk menghidupkan engine dengan menggunakan listrik dari
aki.

Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan menghasilkan media pembelajaran pengenalan sparepart
berbasis meultimedia interaktif. Selain materi utama disediakan pula kuis atau soal interaktif. Perangkat lunak
yang digunakan dalam pembuatan multimedia interaktif ini yaitu Adobe Flash CS3 dan perangkat lunak
pendukung lainnya.

Keywords:
Spare Parts, Motor, Engine
Pendahuluan pembelajaran pada usia dini atau murid. Hampir
Seiring dengan perkembangan teknologi di semua kegiatan murid yang ada dapat digunakan
bidang komputer saat ini, baik dalam perangkat sebagai bahan untuk membuat suatu pembelajaran
keras (hardware) maupun perangkat lunak dengan berdasar pada teknologi komputer. Kegiatan
(software), hampir sebagian besar pekerjaan pendidikan anak yang dapat dipakai untuk
manusia kini diselesaikan dengan komputer. Dengan pembelajaran antara lain tuntunan menghitung,
demikian, komputer dapat dikatakan sebagai salah tuntunan mengeja kata, tuntunan belajar mengenai
satu alat bantu manusia dalam menyelesaikan suatu sepeda motor dan banyak lagi.
pekerjaan. Pemakaian komputer sering digunakan Dalam hal ini penulis ingin membuat suatu
untuk hal-hal yang berkenaan dengan pemrosesan pembelajaran mengenai  pengenalan spare part
data (data processing) dan pengolahan kata (word motor dengan menggunakan teknologi komputer
processing). yang bertujuan untuk mengenalkan nama spare part
Salah satu alasan mengapa komputer pada bagian mesin kepada siswa yang belum
cenderung digunakan sebagai alat bantu dalam mengetahui nama spare part tersebut, karena tidak
menyelesaikan suatu pekerjaan karena pekerjaan semua siswa berasal dari sekolah menengah
yang dilakukan menggunakan komputer memiliki kejuruan atau SMK. Dengan adanya software ini
kecepatan proses yang lebih dapat diandalkan. Suatu diharapkan siswa/calon mekanik lebih cepat untuk
informasi pada kenyataannya akan lebih efisisen dan memngetahui nama spare part sepeda motor pada
efektif dengan diterapkannya komputerisasi, karena bagian mesin khususnya. Kendala-kendala yang
segala sesuatu dituntut serba cepat dan akurat, dihadapi yaitu kurangnya minat siswa dikarenakan
seiring dengan perkembangan zaman maka kurangnya penyuluhan dan pengetahuan siswa
teknologi komputer juga semakin berkembang pula mengenai spare part sepeda motor.
di berbagai bidang. Salah satu bidang yang Dengan adanya kendala-kendala tersebut
terpengaruh  adanya perkembangan teknologi diatas maka diperlukan suatu teknologi yang dapat
komputer adalah dibidang pendidikan khususnya menampilkan pembelajaran menggunakan komputer
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agar tampilan aplikasi lebih mudah dipelajari dan
dipahami oleh siswa, untuk menggunakan aplikasi
dan secara tidak langsung mempelajari dasar dari
sepeda motor.

Tinjauan Pustaka

Syukron Fauzi, dalam penelitiannya yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
berbasis Multimedia Menggunakan Autoplay Media
Studio 7.5 Pada Pokok Bahasan Karburator Di SMK
Muhammadiyah 6 Rogojampi Banyuwangi”.
Berdasarkan penelitian tersebut tersebut dapat
diketahui bahwa metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah pengembangan (Research and
Development) yang bersifat deskriptif. Hal ini
berbeda dengan penelitian yang digunakan oleh
peneliti yaitu Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Hanya ada satu persamaan antara penelitian yang
dilakukan oleh Syukron Fauzi dengan penelitian ini
yaitu sama-sama menggunakan Autoplay media
studio. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
apakah penggunaan media program autoplay dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa kelas
VIl MTs Negeri Ngantru sedangkan dalam
penelitian  Syukron Fauzi bertujuan  untuk
menghasilkan media pembelajaran autoplay media
studio 7.5, menghasilkan buku manual sebagai buku
panduan pengoperasian media pembelajaran
autoplay media studio 7.5 dan mengetahui kelayakan
pengembagan media autoplay media studio 7.5 pada
pada pokok bahasan karburator di SMK
Muhammadiyah 6 Rogojampi[1].

Kelebihan dari multimedia adalah menarik
indra dan menarik minat, karena merupakan
gabungan antara pandangan, suara, dan gerakkan.
Lembaga riset dan penerbitan komputer yaitu
Computer Teknology Research (CRT) menyatakan
bahwa orang hanya mampu mengingat 20 % dari
yang dilihat dan 30% dari yang didengar . tetapi
orang mengingat 50% dari yang dilihat dan yang
didengar dan 80 % dari yang dilihat, didengar, dan
yang dilakukan secara langsung[2].

Pentingnya penggunaan multimedia menurut
Suyanto [3] antara lain:

a. Membantu meratakan zaman informasi ke jutaan
orang yang belum memakai komputer.

b. Menyampaikan informasi secara efektif, karena
tidak hanya menampilkan teks semata tetapi juga
menghidupkan teks dengan menyertakan bunyi,
gambar, musik, animasi, dan video.

c. Mendorong keterlibatan dan penggalian lebih
jauh atas aplikasi multimedia untuk pengajaran
dan pendidikan dalam rangka meraih keunggulan
bersaing perusahaan.

Jenis pemakaian komputer untuk perangkat ajar
digolongkan menjadi beberapa bagian, yaitu[4] :
1. Pengujian
Dalam jenis CBT, komputer digunakan untuk
memberikan penilaian dan analisis tes, membuat
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soal tes, membuat nilai acak, tes interaksi, dan tes
adaptasi. Jenis ini sering disebut dengan
Computer Assisted Testing ( CAT ).
2. Manajemen

Jenis pemakaian ini disebut dengan Computer
Managed Instruction ( CMI ), dimana komputer
digunakan untuk mengatur kemajuan peserta
pelatinan dan alat-alat yang dipakai. CMI

biasanya digunakan untuk  meningkatkan
pengawasan dan efisiensi dalam sistem
pelatihan.

3. Instruksi

Ada dua bentuk yang hampir sama mengenai
pengguna komputer untuk instruksi. Yang
pertama, Computer Assisted Instruction ( CAl ),
menganggap  komputer  sebagai  media
penyimpanan instruksi sama seperti slide, tape,
video atau buku-buku. Menurut sudut pandang
CAl, masalah utamanya adalah bagaimana
menyusun bahan-bahan instruksi yang akan
ditampilkan oleh komputer dengan cara yang
paling efektif. Ada tiga jenis CAl, yakni :
a. Drill and Practice
Merupakan cara yang paling mudah, terdiri
dari tahap-tahap penampilan permasalahan,
penerimaan respon pengguna, pemberian
hasil analisis, umpan balik, dan pemberian
pertanyaan lain. Secara umum jenis ini tidak

menampilkan informasi baru  tapi
memberikan latihan dari konsep yang sudah
ada.

b. Tutorial

Jenis ini berisi konsep atau prosedur yang
disertai dengan pertanyaan atau latihan pada
akhir dari pelatihan. Selama pelatihan,
komputer mengajarkan informasi-informasi
yang baru kepada siswa seperti layaknya
seorang guru pembimbing. Setelah itu,
pemahaman  siswa  diukur  melalui
serangkaian tes dan komputer melanjutkan
pengajaran berdasarkan hasil pengukuran
tadi.
c. Socratic

Berisi komunikasi antara pengguna dan
komputer dalam natural language. Jenis ini
sebenarnya berasal dari penelitian dalam
bidang intelijensia  semu (artificial
intelligence). Socratic mampu melakukan
interaksi dalam natural language dan bisa
memahami apa yang ditanyakan pengguna.

Metode Penelitian

Teknologi yang baru membuat multimedia
merupakan calon yang baik untuk prototyping.
Namun, agar multimedia dapat menjadi prototyping
yang baik, maka pengembangan sistem multimedia
harus mengikuti tahapan pengembangan sistem
multimedia, yaitu, mendefinisikan masalah, studi
kelayakan, analisis kebutuhan, merancang konsep,
merancang isi, menulis naskah, memproduksi
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sistem, tes pemakai, menggunakan sistem dan

memelihara sistem. “Pakar multimedia telah

menyadari tantangan yang unik dari pengembangan

sistem” [5]

Ada 5 tahap siklus pengembangan perangkat
ajar, yaitu[6]:

1. Pengembangan spesifikasi perancangan detil
Tujuan  dari  pengembangan  spesifikasi
perancangan detil ini meliputi perluasan konsep
perancangan untuk menciptakan suatu rencana
yang efektif.

2. Pengembangan teknik
Pengembangan ini biasanya dilakukan dengan
persetujuan dari tim perancang. Tahap ini
biasanya akan diulang-ulang dan sering terjadi
perbaikan.

3. Evaluasi
Untuk menghasilkan suatu perangkat ajar yang
dapat memenuhi standar maka perlu dilakukan
suatu pengujian. Pengujian biasanya dilakukan
pada bagian pelajaran dan pelatihan. Hasil dari
pengujian inilah yang dievaluasi oleh tim
perancang.

4. Produksi dan pengembangan
Produksi ini harus dilakukan secara teknis dan
logis, baik dalam penyalinan produk CAI
maupun  dalam pembuatan  dokumentasi.
Sedangkan pengembangan yang dilakukan
mengacu pada proses pengembangannya.

5. Evaluasi akhir
Langkah pengujian yang dapat dilakukan
misalnya dengan melakukan suatu kuisioner
maupun konsultasi dengan mereka yang ingin
belajar. Hasilnya dapat menjadi pedoman apakah
perangkat ajar tersebut perlu dilakukan
perbaikan lagi atau tidak.

Pengembangan Spesifikasi
Perancangan Detil

Review

Pengembangan Teknik

Review

Evaluasi

Review

Produksi dan Pengembangan

Evaluasi Akhir

Review

Gambar 1. Siklus Pengembangan CAI
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Hasil dan Pembahasan

Konsep dasar aplikasi ini adalah menarik dan
mudah dimengerti, karena aplikasi ini ditujukan
kepada siswa kursus mekanik. Sehingga kemudahan
dalam navigasi juga hal penting dalam aplikasi ini,
karena aplikasi ini ditunjukan untuk user siswa
kursus mekanik maka perlu navigasi yang sederhana
tetapi tetap menarik dan sesuai. Unsur backsound
ananimasi juga berpengaruh dalam aplikasi ini.
Unsur grafis, animasi dan sound merupakan andalan
dari aplikasi ini, karena dengan media inilah yang
memberikan pengetahuan yang lebih ketika
menggunakan aplikasi ini. Hasil akhir multimedia
dalam bentuk multimedia sebagai multimedia
pembelajaran.

MENU UTAMA
7
{1) SPARE PART m PETUNIUK
KELUAR
{3) SPARE PART FUNGSI {3)
|S)SPARE PART FUNGSI {5}

|5} SPARE PART FUNGSI {5}

{7) SPARE PART

FUNGSI{T)

I

|8) SPARE PART
|9} SPARE PART

{10} SPARE PART

FUNGS! {3}

II

{11} SPARE PART

{13} SPARE PART

{13} SPARE PART

FUNGSI {11}

FUNGSI {13}

II

{14} SPARE PART FUNGSI {18}

{15} SPARE PART FLNGSI {15

Gambar 2. Sturktur Navigasi Kombinasi

APLIKASI PENGENALAN SPAREPART SEPEDA MOTOR
SECARA UMUM

‘ CYLINDER HEAD H LEFT CRANKCASE COVER H TRANSMISSION |

[ | [enemaron | E—— |

‘ CAM CHAIN/TENSIONER | [ starmin motar |

| [orrn \

e ®O

Gambar 3. Rancangan Menu Utama

‘ RIGHT CRANKCASE RIGHT H CRANKCASE

Rancangan menu pada gambar 3, merupakan
bagian sparepart yang akan dibuat seperti rancangan
pada gambar 2, Menu bagian spare part berisikan
gambar dan nama spare part pada bagian tersebut.



spare parT CYLINDER HEAD COVER

[ ]
(s ]
(s ]
(s ]
[ ]

NAMA SPARE PART

NAMA SPARE PART
NAMA SPARE PART

NAMA SPARE PART

NAMA SPARE PART

Lg

T o ©0)

Gambar 4. Rancangan Nama dan Gambar
Spare Part

3¢

Pada gambar 5 merupakan rancangan halaman
petunjuk untuk memudahkan dalam pengoperasian
secara individu maka dibat Rancangan petunjuk dari
lambang — lambang yang terdapat di dalam aplikasi
media pembelajaran ini.

PETUNJUK
ql:ﬁ,. Menampilkan fungsi dari kelompok sparepart
Ke Menu Utama
Konfirmasi keluar dari aplikasi

Hidup [ Matikan suara

S
S
S
—_—
I Petunjuk
e —

®®$@§

Konfirmasi kembali ke menu sebelumnya

“Pada bagian spare part, sentuh nama kamponen untuk melihat gamn bar kemponen dengsn kursor.

Gambar 5. Perancangan petunjuk logo
pada aplikasi

Semua proses dilakukan di Adobe Flash dan
Pada halaman intro ini merupakan halaman yang
tampil ketika pertama kali kita mengakses aplikasi
pengenalan spare part ini, halaman ini berisikan
animasi, suara serta tombol untuk memulai aplikasi,
berikut adalah gambar dari halaman intro :

vr~~BR

INCINNE /-

. s

S5 2>

Gambar 6. Tampilan Intro
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BV EGRNOINNL /e D

3c5 &

eEB elloES
Gambar 7. Tampilan Cylinder Head Cover
Pada gambar 7 adalah tampilan cylinder head
cover yang dimana di halaman ini memiliki
background, suara, animasi dan memiliki nama
spare part, petunjuk, suara,tombol fungsi cylinder
head cover, dan tombol menu keluar dari aplikasi.

OIS

Gambar 8. Petunjuk

Pada gambar 8 adalah tampilan petunjuk yang
dimana di halaman ini memiliki background, suara,
animasi dan memiliki nama spare part, petunjuk,
suara, dan tombol menu keluar dari aplikasi.

Tabel 1. Tabel Pengetesan system

Yang di Uji Keterangan Hasil
Tombol mulai | Ketika tombol diklik | Benar
pada halaman | maka masuk ke menu
intro utama
Tombol menu | Ketika tombol di klik | Benar
spare part maka akan  muncul
gambar dari spare part
tersebut
Tombol nama | Ketika tombol di klik | Benar
spare part maka akan mucul nama
spare part
Tombol fungsi | Ketika tombol di klik | Benar
maka akan memunculkan
fungsi dari bagian spare
part
Tombol suara | Ketika tombol di klik | Benar
maka suara di aplikasi
akan mati, jika ingin
mengidupkan  kembali
klik tombol suara
Tombol Ketika tombol di klik | Benar
petunjuk maka akan  muncul
penjelasan dari lambang
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— lambang tombol yang
terdapat di aplikasi

Tombol menu | Ketika tombol di klik | Benar

maka akan kembali ke
menu utama

Tombol keluar | Ketika tombol di klik | Benar
dari aplikasi maka akan keluar pilihan

YA dan TIDAK untuk
keluar dari

Kesimpulan dan Saran

Setelah  merancang dan  menyelesaikan

penelitian ini, maka penulis menarik beberapa
kesimpulan antara lain :

a.

Dari ahli media dan materi dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran valid untuk di ujikan
kepada siswa-siswa kursusan.  Persentasi
kevalidan mencapai 83% pada uji ahli media dan
91% pada uji ahli materi. Tanggapan yang
diberikan ahli media dan ahli materi pada
instrumen angket kemudian ditindak lanjuti pada
bagian revisi produk sebelum di  uji
kelayakannya kepada siswa di tahap uji
perorangan.

Penilaian yang dilakukan oleh responden pada
tahap uji perorangan memperoleh presentase
kevalidan mencapai 95% dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran ini valid untuk di uji
kelayakannya pada tahap uji kelompok Kecil.
Saran dari responden pada instrumen penilaian
juga di gunakan pengembang sebagai revisi
media tahap kedua.

Penilaian yang dilakukan oleh responden pada
tahap uji kelompok kecil memperoleh persentase
kevalidan mencapai 87% disimpulkan bahwa
media ini valid untuk di uji klayakan pada tahap
uji kelompok kecil.
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