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ABSTRAK

MASRUHI. 2015.Pengembangan Multimedia Interaktif Teknologi Dasar Las Listrik Untuk Peningkatan Kompetensi Vokasional Siswa Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Rangas. (dibimbing oleh Husain Syam dan Abdul Muis Mappaloteng).

Penelitian ini bertujuan Untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada kompetensi teknik pengelasan Siswakelas XI Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Rangas.
Metode penelitian menggunakan Research and Development modelDick & Carey yang terdiri dari tiga tahap, yaitutahap identifikasi, tahap pengembangan, dan tahap ujicoba/evaluasi. Instrumen penelitian menggunakan lembar validasi media, angket respon peserta didik, dan lembar pengamatan aktivitas pendidik dan peserta didik.Data yang dikumpulkan dianalisis secara kuantitatif untuk mengetahui kualitas media yang dikembangkan.Media pembelajaran yang dikembangkan telah divalidasi oleh dua orang ahli.

Ujicoba penggunaan media dilakukan di SMKN 1 Rangas yang melalui tiga tahap, yaitu uji coba perorangan, ujicoba kelompok kecil, dan ujicoba terbatas. Hasil proses pengembangan berupa media pembelajaran berbasis multimedia pada kompetensi pemeliharaan sistem pendingin yang valid, efektif dan praktis. Kevalidandiperoleh dari penilaian dua orang ahli media dan ahli materi, keefektifandapat dilihat dari hasil aktivitas pendidik dan peserta didik pada kategori sangat aktif serta hasil evaluasi peserta didik yang memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), dan kepraktisan diperoleh dari hasil respon peserta didik yang positif.

Kata Kunci: Pengembangan Multimedia Interaktif, Media Pembelajaran, kompetensi Vokasional
A. Latar Belakang 

Mutu pendidikan mempunyai kaitan dengan kualitas lulusannya, sedangkan kualitas lulusan ditentukan oleh proses pembelajaran di sekolah. Prestasi belajar yang diraih siswa setelah proses pembelajaran, mempunyai makna bagi siswa bersangkutan maupun bagi lembaga pendidikan, karena prestasi belajar yang tinggi menunjukkan bahwa siswa tersebut memiliki tingkat pengetahuan dan kompetensi yang tinggi, sedangkan bagi lembaga pendidikan, prestasi belajar siswa yang tinggi menunjukkan keberhasilan lembaga dalam proses pembelajaran.

Pelajaran las busur listrik di SMK sangat erat dengan model pembelajaran berbasis kompetensi (CBT) atau Competensy Based Training. Model CBT dan belajar tuntas (Mastery Learning) dalam pembelajaran yang memunkinkan siswa SMK untuk dapat mencapai semua tingkat kompetensi yang diberikan oleh guru kepadanya sesuai dengan kemampuannya tanpa dibatasi oleh waktu. 

Untuk mempercepat akselerasi peningkatan kompetensi pada siswa SMK khususnya pada mata pelajaran las busur manual diperlukan strategi yang cepat, dan didukung tersedianya sarana dan prasarana yang memadai yang terdapat di SMK karena mata pelajaran las busur listrik sangat dipengaruhi oleh keberadaan sarana dan prasarana yang sesuai dengan standar yang diberlakukan oleh pemerintah melalui Permen No. 40 Tahun 2008 tentang sarana dan prasarana untuk SMK dan MAK.

Prestasi belajar peserta didik SMKN 1 Rangas pada tahun ajaran 2012/2013 nilai terendah hasil belajar peserta didik yaitu 45 pada rentang skor 100 dan nilai tertinggi yang dicapai peserta didik pada saat itu yaitu 75 dengan persentase kelulusan hanya 46,5%, sedangkan pada tahun ajaran 2013/2014 meningkat menjadi 50 dan nilai tertinggi yang dicapai peserta didik yaitu 80 dengan persentase kelulusan 53,48%. Dengan nilai tersebut maka nilai dari materi teknik pengelasan masih berada di bawah standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), yakni 70. 
Hasil observasi di SMKN 1 Rangas faktor media pembelajaran yang menjadi kendala bagi peserta didik. Karena fasilitas praktik yang kurang memadai dan pihak sekolah belum mampu untuk mengadakan berbagai macam fasilitas praktik khususnya pada mata pelajaran teknik pengelasan. Saat ini hanya tersedia bahan praktik teknik pengelasan yang komponen-komponennya tidak lengkap disekolah tersebut. Dengan kondisi seperti itu maka respon belajar para peserta didik akan menurun.

Peningkatan hasil belajar diperlukan media pembelajaran yang baik, menarik, mudah dipahami dan mudah dalam penggunaannya. Dari uraian yang telah dikemukakan, peneliti termotivasi untuk meneliti media berbasis multimedia dalam pembelajaran teknik pengelasan. Karena berdasarkan kenyataan di lapangan, terutama di wilayah peneliti yaitu SMKN 1 Rangas, sarana dan prasarana masih terbatas sehingga pembelajaran masih kurang efektif. Hal ini terbukti dengan hasil belajar siswa berada di bawah nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 70. Hal ini mengindikasikan bahwa perlu adanya media yang dapat merepresentasikan pembelajaran teknik pengelasan dalam sebuah media interaktif. Berdasarkan hal tersebut di atas peneliti termotivasi untuk mengkaji suatu masalah yang berjudul Pengembangan Multimedia Interaktif Teknologi Dasar Las Listrik untuk Meningkatkan Kompetensi Vokasional Siswa Jurusan Teknik Las Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Rangas.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah maka rumusan masalah dalam Penelitian ini adalah :
1. Bagaimana proses pengembangan multimedia interaktif teknologi dasar las Listrik untuk peningkatan kompetensi vokasional siswa Jurusan Teknik Las SMKN 1 Rangas?

2. Apakah media pembelajaran berbasis Multimedia interaktif yang dikembangkan valid, efektif, dan praktis digunakan siswa Jurusan Teknik Las SMKN 1 Rangas?
3. Apakah penggunaan multimedia interaktif teknologi dasar las Listrik dapat meningkatkan kompetensi vokasional siswa Jurusan Teknik Las SMKN 1 Rangas?
C. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk :
1. Mengetahui proses pengembangan multimedia interaktif teknologi dasar las Listrik untuk peningkatan kompetensi vokasional siswa Jurusan Teknik Las SMKN 1 Rangas.

2. Mengetahui media pembelajaran berbasis Multimedia interaktif yang dikembangkan valid, efektif, dan praktis digunakan siswa Jurusan Teknik Las SMKN 1 Rangas.
3. Mengetahui penggunaan multimedia interaktif teknologi dasar las Listrik dapat meningkatkan kompetensi vokasional siswa Jurusan Teknik Las SMKN 1 Rangas.
D. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini adalah :

1. Bagi peserta didik untuk memberikan pengalaman belajar berbasis Multimedia Interaktif khususnya pada materi sistem pengelasan.
2. Bagi pendidik untuk membantu pendidik dalam mengoptimalkan pembelajaran dengan bantuan media pembelajaran berbasis Multimedia Interaktif.
3. Bagi sekolah untuk menjadi sumbangan sehingga memberikan kontribusi bagi peningkatan kualitas lulusan sekolah.
4. Bagi peneliti untuk menjadi rujukan dan referensi pada penelitian selanjutnya khususnya yang berhubungan dengan perangkat pembelajaran berbasis multimedia interaktif.

E. Kajian Teori
1. Teknologi Dasar Las

Asal mula las untuk menyambung logam berada jauh di abad perunggu dan sulit dilacak kapan istilah las mulai dipakai. Pada tahun 3000 SM, bangsa Mesopotamia telah menerapkan proses solder lunak. tanduk rusa disolderkan sebagai relief hiasan. Dua ratus solder perak kemudian dipakai dalam pembuatan vas bunga di Entemene.
Beberapa ahli sependapat bahwa 4000 tahun yang lal bangsa Mesir telah mengenal cara menyambung logam dengan proses pemanasan dan penekanan. Salah satu bukti ditemukan di Lembah daerah kerajaan pada tahun 1922 yang mengisyaratkan bahwa peti jenazah Raja Tutankhamen diperkirakan dibuat sekitar tahun 1360 SM dengan melibatkan proses pengelasan. Proses yang dilakukan pada saat itu adalah proses las tempa.
Alat-alat las busur dipakai secara luas setelah saat alat tersebut digunakan dalam praktek oleh Bernades dalam tahun 1885. Dalam penggunaan yang pertama Bernades memakai elektroda yang terbuat dari batang karbon atau grafit. Dalam tahun 1889 Zerner mengembangkan cara pengelasan busur yang baru dengan menggunakan busur listrik yang dihasilkan oleh 2 batang karbon. 
Teknik las telah dipergunakan secara luas dalam penyambungan batang-batang pada kontruksi bangunan baja dan kontruksi mesin. Luas penggunaan teknologi ini disebabkan karena bangunan dan mesin yang di buat dengan mempergunakan teknik penyambungan ini pekrjaan akan lebih ringan, cepat dan hemat (murah).
2. Pengembangan Media Pendidikan

Kata media berasal dari bahasa latin  dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Medòë adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepenerima pesan.

Banyak batasan yang diberikan orang tentang media. Asosiasi teknologi dan komunikasi pendidikan (Association of Education and communication tecnology/AECT) di Amerika, membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orng untuk menyalurkan pesan/informasi. Gagne (1970) dalam (Arief S. Sadiman 2012) menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. Sementara itu Briggs (1970) (Arief S. Sadiman 2012)  berpendapat bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar Buku, film, kaset, film bingkai.
Menurut Kemp & Dayton (1995) dalam (Muhammad Rahman 2013) mengemukakan beberapa hasil penelitian yang menunjukkan dampak positif dari penggunaan media sebagai bagian integral pembelajaran di kelas atau sebagai cara utama pembelajaran langsung sebagai berikut: Penyampaian pelajaran menjadi lebih baku. Setiap siswa yang melihat atau mendengar penyajian melalui media menerima pesan yang sama. 

Pengembangan media pembelajaran adalah suatu usaha penyusunan program media pembelajaran yang lebih tertuju pada perencanaan media. Media yang akan ditampilkan atau digunakan dalam proses belajar-mengajar terlebih dahulu direncanakan dan dirancang sesuai dengan kebutuhan siswa. Sehingga pengembangan ini bertujuan untuk menyempurnakan kembali media yang telah diterapkan agar lebih sempurna. 
3. Multimedia Interaktif

Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media (format file) yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik, sound, animasi, video, interaksi, dan lain-lain yang telah dikemas menjadi file digital (komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik. sedangkan pengertian interaktif terkait dengan komunikasi dua arah atau lebih dari komponen-komponen komponen komunikasi. Komponen komunikasi dalam multimedia interaktif (berbasis komputer) adalah hubungan antara manusia(sebagai user/pengguna produk) dan komputer (sofware/aplikasi/produk dalam format file tertentu, biasanya dalam bentuk CD). 
Multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran, dengan kata lain untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan dan sikap) serta dapat merangsang pilihan, perasaan, perhatian dan kemauan peserta didik, sehingga secara sengaja proses belajar itu terjadi, bertujuan dan terkendali. Apabila multimedia pembelajaran dipilih, dikembangkan dan digunakan secara tepat dan baik, akan memberi manfaat yang sangat besar bagi pendidik dan peserta didik. 

Berdasarkan penjelasan dan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif yaitu suatu model pembelajaran yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong proses belajar.
4. Macromedia Director

Macromedia director adalah authoring tool untuk multimedia dengan standar industri dan internet. Macromedia director menghasilkan animasi seperti teknik pembuatannya yang dilakukan oleh animator dengan cara konvensional. Animasi dilakukan dengan menempatkan layer tersendiri dari setiap gambar digerakkan frame demi frame. Director tidak saja menggabungkan komponen multimedia menjadi film yang merupakan gambar bergerak, tetapi dilengkapi dengan linggo language untuk pemrograman yang diperlukan dalam pengembangan multimedia interaktif. Dengan linggo language dapat dibuat suatu multimedia dimana pengguna dapat memasukkan data, evaluasi dan memberikan jawaban yang sesuai dengan perhitungan. Dalam multimedia teks, gambar, animasi dan digital video dapat dilihat bersama-sama tampil pada satu waktu. Banyak halaman web, presentasi dalam CD ROM menggunakan button sebagai alat interaktif.


Perkembangan multimedia dapat dilihat dengan makin diperlukannya presentasi menampilkan newsletter dalam internet dan menambahkan suara, teks dan lain-lain. Menurut lee Allis (1997) dalam (Munir, 2013), Derector adalah salah satu dari authoring tool untuk produksi multimedia dan internet. Director tidak hanya menggabungkan elemen multimedia ke dalam portable movie, tetapi dengan lingo director mempunyai kemampuan dalam membuat interactive scripting.
Berdasarkan penjelasan dan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa Macromedia director merupakan sebuah program untuk membantu seseorang dalam membuat animasi atau multimedia yang interaktif atau merupakan program memiliki fasilitas pengaturan untuk membuat suatu animasi per frame dan animasi tiga dimensi.
5. Konsep Pendidikan Kejuruan

Implikasinya dunia pendidikan pada lembaga persekolahan yang semula, dilandasi orientasi keilmuan yang mendasar terus berpacu untuk mengadaptasi pola-pola pelatihan industri dan bisnis, baik ditinjau dari pengembangan kurikulum dan pembelajaran maupun pendekatan pengelolaanya. Kondisi yang dihadapi oleh lembaga pendidikan, tentunya perlu mencari jalan keluarnya dengan pola pengintegrasian yang harmonis, proposal secara senerjik dan tidak mencerabut akar filosofi yang dianut.

McClelland David C. (1960) dalam (Wowo Sunaryo Kuswana, 2013) mengungkapkan adanya pergeseran dari usaha-usaha tradisional untuk menguraikan kompetensi dalam kaitannya dengan istilah pengetahuan, keterampilan dan sikap yang berfokus, dan berganti pada gambaran diri secara spesifik, dengan ciri-ciri, nilai-nilai dan disposisi, sebagai karakteristik kronis secara relatif dari setiap orang, yang ditemukan secara konsisten mencirikan kinerja secara khas dari suatu pekerjaan yang diberikan.

Berdasarkan penjelasan dan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa konsep pendidikan kejuruan lebih mengarah terhadap tenaga kerja di industri, bukan saja mereka memiliki keterampilan tinggi dalam bidang teknik tertentu, tetapi juga employability skills yang tinggi, seperti berpikir kreatif, dapat menyelesaikan masalah, dapat bekerja sama, dapat bekerja dengan budaya yang berbeda.
6. Kompetensi Vokasional

Kompetensi adalah kebolehan menunjukkan tugas spesifik mengikut standard yang memenuhi kehendak industri, majikan, organisasi dan individu. PBK adalah kaedah pembelajaran dan pentaksiran di mana pelajar boleh menunjukkan tugas secara spesifik. Pelajar yang kompeten ialah pelajar yang menunjukkan pengetahuan dan kemahirannya sendiri dan tidak bergantung kepada bantuan orang lain untuk melakukannya. Kemahiran yang dipunyai oleh pelajar tersebut sangat spesifik sifatnya dan mampu ditunjukkan secara satu persatu bagi setiap proses dan akhirnya dibuktikan dengan bukti-bukti seperti eviden proses dan eviden produk. 
Peningkatan kemahiran secara berterusan perlu dilaksanakan bagi meningkatkan keboleh pasaran graduan. Kementerian Pelajaran Malaysia (KPM) telah mensasarkan objektif utama pelajaran teknik dan vokasional adalah membekalkan pelajar dengan kemahiran serta pengetahuan teknikal agar apa yang dirancang oleh negara menjadi kenyataan (Bahagian Perancangan Pendidikan dan Penyelidikan; KPM, 1989).
Kompetensi mengandungi aspek pengetahuan, kemahiran dan nilai/sikap yang konsisten bagi setiap kemahiran, pengetahuan dan sikap yang merujuk kepada prestasi standard di bidang pekerjaan. Latihan dan pendidikan vokasional berasaskan kompetensi dilihat sangat sesuai dilaksanakan kerana kemahiran perlu diajar dan ditaksir dengan lebih spesifik berbanding mata pelajaran akademik.

Berdasarkan penjelasan dan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa kompetensi vokasional sebagai kemampuan untuk melaksanakan tugas atau pekerjaan, dilandasi oleh pengetahuan, sikap dan keterampilan.
7. Kerangka Pikir

Media pembelajaran senantiasa mengikuti perkembangan teknologi yang memiliki banyak keunggulan sehingga pendidik dituntut untuk mampu menggunakan alat tersebut. Salah satu media pembelajaran itu adalah komputer. Pembuatan media pembelajaran macromedia director dimulai dari analisis kebutuhan yaitu mengumpulkan materi berupa rekaman video rekaman sistem pengelasan dan literatur tentang materi pengelasan. 
F. 
Metode Penelitian
1. Jenis Penelitian

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development) yang mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif. Model Pengembangan Dick & Carey yang melalui 3 tahap.
2. Tempat dan Waktu

 Tempat penelitian yaitu di SMKN 1 Rangas dengan subjek penelitiannya adalah siswa kelas XI kompetensi keahlian Teknik Pengelasan. Waktu pelaksanaan penelitan pada semester genap 2014/2015.
3. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran
Penelitian ini akan mengkaji pengembangan media pembelajaran berbasis Multimedia interaktif  pada kompetensi vokasional dengan mengadaptasi model pengembangan Dick & Carey. 
4. Pengembangan Instrumen
Untuk memperoleh informasi tentang kriteria kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media yang dihasilkan, maka perlu dikembangkan instrumen. Menurut Upu (2010). 
5. Teknik Analisis Data

Data yang telah dikumpulkan melalui instrumen selanjutnya dianalisis secara kuantitatif untuk mengetahui kualitas media yang dihasilkan.

a. Analisis data kevalidan

Validitas ditentukan dengan mencocokkan rata-rata total validitas seluruh butir penilaian dengan kriteria validitas tersebut. 
Tabel 1. Kriteria Analisis Kevalidan
	Tidak Valid (TV), jika skor validitas total
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	Cukup Valid (CV), jika skor validitas total
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	Valid (V), jika skor validitas total
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	Sangat Valid (SV), jika skor validitas total
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Sumber: Hobri yang dimodifikasi (2009)
b. Analisis data respon peserta didik

Adapun kategori keaktifannya yang dikutip dan dimodifikasi dari Hobri (2009) sebagai berikut. 
Tabel 2. Kriteria Analisis Keaktifan
	 Tidak Aktif, jika skor total
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	Cukup Aktif, jika skor total
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	Aktif, jika skor total
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	Sangat Aktif, jika skor total
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Sumber: Hobri yang dimodifikasi (2009)
G. Hasil dan Pembahasan
1. Hasil Penelitian

Pelaksanaan penelitian pengembangan ini dilakukan pada bulan April 2015 sampai Mei 2015. Penelitian ini melibatkan seorang pendidik dan dua orang pengamat yang berasal dari SMKN 1 Rangas.
Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia dikembangkan berdasarkan model Dick & Carey. terdiri dari tahap identifikasi, pengembangan, dan  uji coba dan  evaluasi.
a. Validasi ahli

Tabel 3. Hasil analisis Ahli Media
	No
	Aspek yang dinilai
	Penilai
	Rata-rata
	Ket

	
	
	V1
	V2
	
	

	1
	Aspek Petunjuk:
	 
	 
	 
	 

	 
	a. Petunjuk lembar Instrumen Ahli Media dinyatakan dengan jelas
	3
	3
	3,0
	Valid

	 
	b. Kriteria penilaian dinyatakan dengan jelas
	3
	3
	3.0
	Valid

	 
	Rata-rata
	 
	 
	 3,0
	Valid

	2
	Aspek Cakupan:
	 
	 
	 
	 

	 
	a. Dapat berjalan dengan baik
	4
	4
	4,0
	Valid

	
	b. Dapat dikelola dengan mudah
	4
	4
	4,0 
	Valid

	
	c. Kemudahan penggunaan dan kesederhanaan dalam pengoperasian
	4
	4
	4,0
	Valid

	
	d. Kejelasan dan ketepatan materi, gambar, dan video
	4
	4
	4,0
	Valid

	 
	Rata-rata
	 
	 
	3,5 
	Valid

	3
	Aspek Bahasa:
	 
	 
	 
	 

	 
	a. Menggunakan bahasa Indonesia yang benar, sederhana, dan komunikatif
	4
	4
	4,0
	Valid

	
	b. Menggunakan kalimat yang mudah dipahami, dan tidak menimbulkan penafsiran ganda
	4
	3
	3,5
	Valid

	Rata-rata
	 
	 
	 3,75
	Valid

	Rata-rata total
	 
	 
	 3,58
	Valid

	Penilaian (Validasi) umum 
	B
	B
	B
	Dapat digunakan dengan revisi kecil


Sumber : Data intrumen setelah diolah, 2015
Tabel. 4. Hasil analisis Ahli Materi
	No
	Aspek yang dinilai
	Penilai
	Rata-rata
	Ket

	
	
	V1
	V2
	
	

	1
	Aspek Petunjuk:
	 
	 
	 
	 

	 
	a. Petunjuk lembar Instrumen Ahli Materi dinyatakan dengan jelas
	3
	3
	3.0
	Valid

	 
	b. Kriteria penilaian dinyatakan dengan jelas
	3
	3
	3.0
	Valid

	 Rata-rata
	 
	 
	3,0 
	Valid

	2
	Aspek Cakupan:
	 
	 
	 
	 

	 
	a. Sesuai dengan tujuan instrumen aktivitas Ahli Materi
	4
	4
	4.0
	Valid

	
	b. Pernyataan sesuai dengan indikator
	3
	3
	3.0
	Valid

	
	c. Batasan pernyataan dirumuskan dengan jelas
	4
	4
	4.0
	Valid

	 
	Rata-rata
	 
	 
	 3,67
	Valid

	3
	Aspek Bahasa:
	 
	 
	 
	 

	 
	a. Menggunakan bahasa Indonesia yang benar, sederhana, dan komunikatif
	4
	4
	4.0
	Valid

	
	b. Menggunakan kalimat yang mudah dipahami, dan tidak menimbulkan penafsiran ganda
	4
	3
	3,5
	Valid

	Rata-rata
	 
	 
	 3,75
	Valid

	Rata-rata total
	 
	 
	3,47
	Valid

	Penilaian (Validasi) umum 
	B
	B
	B
	Dapat digunakan dengan revisi kecil


Sumber : Data intrumen setelah diolah, 2015
b.   Uji coba perorangan

Uji coba ini dilakukan dengan memberikan pembelajaran menggunakan media berbasis multimedia. Uji coba ini dilakukan untuk melihat kepraktisan media yang telah dikembangkan.
Tabel 5. Hasil Analisis Respon Peserta Didik Pada Uji Coba Perorangan

	No
	Aspek yang direspon
	Respon Siswa
	%

	
	
	Negatif         Positif
	

	
	
	STS
	TS
	S
	SS
	

	1.
	Media yang dibuat mendorong saya belajar lebih baik.
	
	
	2
	1
	100

	2.
	Pembelajaran berbasis multimedia mendorong saya belajar teknik pengelasan lebih baik dari pada biasanya.
	
	
	2
	1
	100

	3.
	Saya suka mengikuti pembelajaran yang dilakukan dengan multimedia
	
	1
	1
	1
	66,7

	4.
	Pembelajaran teknik pengelasan berbasis multimedia yang telah dilaksanakan pada materi teknik pengelasan lebih mudah untuk dipahami.
	
	
	3
	
	100

	5.
	Pembelajaran teknik pengelasan berbasis multimedia yang telah dilaksanakan pada materi teknik pengelasan lebih menarik untuk diikuti
	
	
	1
	2
	100

	6.
	Pembelajaran teknik pengelasan berbasis multimedia yang telah dilaksanakan pada materi teknik pengelasan lebih menyenangkan untuk diikuti
	
	1
	1
	1
	66,7

	7
	Pembelajaran teknik pengelasan berbasis multimedia yang telah dilaksanakan pada pembelajaran materi teknik pengelasan memberikan saya pemahaman belajar lebih baik daripada pembelajaran lainnya.
	
	
	2
	1
	100

	8
	Saya lebih banyak menyerap pelajaran pada pembelajaran berbasis multimedia.
	
	1
	1
	1
	66,7

	9
	Saya mengalami banyak pengalaman belajar ketika mengikuti pelajaran sistem pendingin dengan pembelajaran berbasis multimedia.
	
	1
	1
	1
	66,7

	10
	Tahap-tahap pembelajaran berbasis multimedia pada materi teknik pengelasan sangat membantu saya dalam proses penyerapan pengetahuan.
	
	1
	1
	1
	66,7

	11
	Penggunaan media berbasis multimedia pada pembelajaran sistem pendingin banyak membantu dalam memberikan gambaran tentang komponen-komponen dari teknik pengelasan
	
	
	3
	
	100

	Rata-rata Total
	84,86


Sumber : Data intrumen setelah diolah, 2015
c. Uji coba kelompok kecil

Uji kelompok kecil melibatkan delapan orang peserta didik, seperti halnya uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil ini dilakukan. 
Tabel 6. Hasil Analisis Respon Peserta Didik Pada Uji Coba Kelompok Kecil
	No
	Aspek yang direspon
	Respon Siswa
	%

	
	
	Negatif        Positif
	

	
	
	STS
	TS
	S
	SS
	

	1.
	Media yang dibuat mendorong saya belajar lebih baik.
	
	
	6
	2
	100

	2.
	Pembelajaran berbasis  multimedia mendorong saya belajar sistem pendingin lebih baik dari pada biasanya.
	
	
	7
	1
	100

	3.
	Saya suka mengikuti pembelajaran yang dilakukan dengan  multimedia
	
	1
	6
	1
	87,5

	4.
	Pembelajaran teknik pengelasan berbasis  multimedia yang telah dilaksanakan pada materi teknik pengelasan lebih mudah untuk dipahami.
	
	
	6
	2
	100

	5.
	Pembelajaran teknik pengelasan berbasis multimedia yang telah dilaksanakan pada materi  teknik pengelasan lebih menarik untuk diikuti
	
	
	5
	3
	100

	6.
	Pembelajaran teknik pengelasan berbasis multimedia yang telah dilaksanakan pada materi  teknik pengelasan lebih menyenangkan untuk diikuti
	
	
	5
	3
	100

	7.
	Pembelajaran  teknik pengelasan berbasis multimedia yang telah dilaksanakan pada pembelajaran materi  teknik pengelasan memberikan saya pemahaman belajar lebih baik daripada pembelajaran lainnya.
	
	`1
	5
	2
	87,5

	8.
	Saya lebih banyak menyerap pelajaran pada pembelajaran berbasis multimedia.
	
	
	5
	3
	100

	9.
	Saya mengalami banyak pengalaman belajar ketika mengikuti pelajaran sistem pendingin dengan pembelajaran berbasis multimedia.
	
	1
	5
	3
	87,5

	10.
	Tahap-tahap pembelajaran berbasis multimedia pada materi teknik pengelasan sangat membantu saya dalam proses penyerapan pengetahuan.
	
	1
	6
	1
	87,5

	11.
	Penggunaan media berbasis multimedia pada pembelajaran teknik pengelasan banyak membantu dalam memberikan gambaran tentang komponen-komponen dari teknik pengelasan
	
	
	5
	3
	100

	Rata-rata Total
	95,45


Sumber : Data instrumen setelah diolah, 2015
d. Uji coba diperluas

Uji coba dilakukan dengan memberikan pembelajaran menggunakan media berbasis multimedia. 
Tabel 7. Hasil Analisis Tes Hasil Belajar Peserta Didik Kelas XI SMKN 1 Rangas
	Variabel
	Nilai Statistik

	Subjek penelitian
	15

	Nilai ideal
	100

	Rata-rata
	81

	Standar deviasi
	6,86

	Nilai maksimum
	91

	Nilai minimum
	67


Tabel 8.  Distribusi Penyebaran Frekuensi dan Presentase Ketercapaian Hasil Belajar Peserta Didik
	Skor
	Kategori
	Frekuensi
	Persentase (%)

	90 – 100
	Amat Baik
	1
	6,67

	75 – 89
	Baik
	12
	81

	60 – 74
	Cukup
	2
	13,33

	0 – 59
	Kurang
	 0
	0

	Jumlah
	15
	100


Sumber: Laporan hasil belajar peserta didik SMK (2009)

2. Pembahasan

Berdasarkan hasil penilaian dari dua validator ahli yaitu ahli media dan ahli materi membuktikan bahwa media pembelajaran yang telah direvisi berdasarkan masukan validator sudah valid untuk diuji cobakan. Kesimpulan dari dua validator rata-rata menyatakan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan dengan sedikit revisi. 

Kriteria keefektifan media pembelajaran meliputi: (1) ketercapaian hasil belajar, dan (2) Terlaksananya aktivitas peserta didik dan pendidik sesuai yang ditetapkan. Untuk melihat ketercapaian kompetensi dasar dan indikator pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia pada materi teknik pengelasan dan komponen-komponennya. Kriteria keefektifan terpenuhi jika peserta didik yang mencapai ketuntasan lebih besar atau sama dengan (80%) artinya dari 15 peserta didik minimal 12 peserta didik harus mencapai batas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan yaitu 70. Berdasarkan uji coba yang telah dilakukan maka kriteria keefektifan media pembelajaran tercapai dengan jumlah peserta didik yang mengalami ketuntasan sebesar 86,67%. 

Berdasarkan hasil pengamatan aktivitas peserta didik yang dilakukan oleh kedua pengamat, aktivitas peserta didik dengan penilaian seluruh aspek yang diamati diperoleh nilai rata-rata pengamatan 3,5. Dengan demikian bahwa keseluruhan tahap aktivitas peserta didik berada pada katagori sangat baik. 
Berdasarkan hasil pengamatan aktivitas pendidik yang dilakukan oleh kedua pengamat, aktivitas pendidik dengan penilaian seluruh aspek yang diamati diperoleh  nilai rata-rata pengamatan 3,61. Dengan demikian bahwa keseluruhan tahap aktivitas pendidik berada pada kategori sangat baik. Ketercapaian hasil belajar dan terlaksananya aktivitas pendidik dan peserta didik telah memenuhi kriteria keefektifan dari media pembelajaran multimedia. 
Hasil analisis pada uji coba perorangan 84,9% peserta didik memberikan respon positif. Pada uji coba kelompok kecil 93% peserta didik memberikan respon positif. Pada uji coba lapangan 98,8% peserta didik memberikan respon positif. Dari seluruh hasil analisis tersebut diperoleh bahwa seluruh aspek yang dinyatakan dalam pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia mendapatkan respon positif dari peserta didik. Hal ini berarti peserta didik tertarik secara tertulis untuk menggunakan media pembelaran berbasis multimedia. 
Hasil analisis untuk mengetahui penggunaan multimedia interaktif teknologi dasar las Listrik dapat meningkatkan kompetensi vokasional siswa Jurusan Teknik Las SMKN 1 Rangas jika peserta didik yang mencapai ketuntasan lebih besar atau sama dengan (80%) artinya dari 15 peserta didik minimal 12 peserta didik harus mencapai batas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan yaitu 70. Berdasarkan hasil tes yang telah dilakukan maka penggunaan media pembelajaran tercapai dengan jumlah peserta didik yang mengalami ketuntasan sebesar 86,67%. Secara klasikal dapat dinyatakan bahwa peserta didik tuntas dalam pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia,  namun masih ada dua orang peserta didik yang belum tuntas. Hal ini disebabkan peserta didik tersebut masih mengharapkan jawaban dari peserta didik lain. Dari ketercapaian hasil belajar yang didapatkan menunjukkan bahwa peserta didik terbantu dengan adanya media.
Berdasarkan hasil analisis respon peserta didik terhadap pembelajaran yang telah dilakukan, diperoleh hasil penilaian peserta didik yang merespon positif pada uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan berturut-turut yaitu 84,9%, 93% dan 98,8%. Hal ini menunjukkan ketertarikan pada media pembelajaran berbasis multimedia dari total keseluruhan pernyataan yang diberikan. Hal ini terlihat langsung selama proses pembelajaran, peserta didik dapat mengamati media pembelajaran berbasis multimedia tersebut. Selain itu, komentar peserta didik pada angket respon yang dibagikan sebagian besar merasa senang dan mudah dalam belajar.

Berdasarkan analisis aktivitas peserta didik pada keseluruhan aspek diperoleh kategori sangat baik dengan gambaran bahwa peserta didik hadir tepat waktu, memperhatikan apersepsi pendidik, mendengarkan motivasi dari pendidik, memperhatikan tujuan pembelajaran, memperhatikan materi pembelajaran, mengamati media pembelajaran berbasis multimedia, mengajukan pertanyaan, menjawab pertanyaan, menyelesaikan soal latihan, melakukan diskusi dengan teman mengenai materi pembelajaran, mencatat materi pembelajaran yang dianggapnya penting, serta tidak melakukan aktivitas lainnya yang tidak berhubungan dengan pembelajaran. 
Berdasarkan analisis aktivitas pendidik yang diamati pada saat uji coba lapangan, pada keseluruhan aspek diperoleh kategori sangat baik dengan gambaran bahwa pendidik membuka pelajaran, memberikan apersepsi terhadap mata pelejaran dan motivasi kepada peserta didik, menyampaikan deskripsi singkat tentang media pembelajaran berbasis multimedia, menjelaskan menggunakan media berbasis multimedia dan memberikan kuis kepada peserta didik, membimbing dan mengarahkan peserta didik dalam proses pembelajaran.
H. 
Kesimpulan dan Saran
1. Kesimpulan


Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan ada tiga hal yang dapat disimpulkan dari hasil penelitian ini, yaitu:
a. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia mengacu pada model Dick & Carey, meliputi: (1) tahap identifikasi terdiri dari tiga langkah, yaitu: menuliskan tujuan pembelajaran umum, melakukan analisis instruksional, dan mengidentifikasi tingkah laku awal/karakteristik peserta didik. (2) tahap pengembangan terdiri dari empat langkah, yaitu: merumuskan tujuan pembelajaran, menyusun tes acuan patokan, menyusun strategi pembelajaran dan mengembangkan media pembelajaran. (3) tahap ujicoba dan evaluasi. Semua desain awal divalidasi oleh ahli dan berada pada kategori valid kemudian diujicobakan. Ujicoba dilakukan sebanyak tiga kali, yaitu ujicoba perorangan, ujicoba kelompok kecil dan ujicoba lapangan yang dilaksanakan di SMKN 1 Rangas. 
b. Media pembelajaran berbasis multimedia yang telah diimplementasikan diperoleh bahwa kualitas  media pembelajaran terpenuhi ditinjau dari 1) valid berdasarkan penilaian oleh ahli dengan sedikit revisi sehingga layak untuk digunakan, 2) efektif karena aktivitas peserta didik dan pendidik berada pada kategori sangat aktif dan hasil belajar peserta didik memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), dan 3) praktis karena mendapatkan respon positif dari peserta didik.
c. Penggunaan media dapat meningkatkan kompetensi vokasional siswa Jurusan Teknik Las SMKN 1 Rangas, yang mencapai ketuntasan lebih besar atau sama dengan (80%) artinya dari 15 peserta didik minimal 12 peserta didik harus mencapai batas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan yaitu 70. Berdasarkan hasil tes yang telah dilakukan maka penggunaan multimedia interaktif kompetensi vokasional siswa tercapai dengan jumlah peserta didik yang mengalami ketuntasan sebesar 86,67%. Secara klasikal dapat dinyatakan bahwa peserta didik tuntas dalam pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia.
2. Saran



Berdasarkan hasil temuan yang diperoleh dalam penelitian ini dikemukakan beberapa saran sebagai berikut:
a. Pada saat perancangan media pembelajaran berbasis multimedia ini, pendidik sebaiknya memperhatikan pemilihan strategi yang tepat dengan mempertimbangkan karekteristik peserta didik yang akan diajar.
b. Pada saat penerapan media pembelajaran berbasis multimedia, pendidik sebaiknya memperhatikan dengan baik kesesuaian alokasi waktu, dan kegiatan pembelajaran yang dilakukan.

c. Media pembelajaran berbasis multimedia yang dikembangkan ini baru sampai pada tahap ujicoba, oleh sebab itu untuk mengetahui keefekifan pada lingkup yang lebih luas, disarankan kepada peminat untuk mengimplementasikannya di sekolah-sekolah.
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