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ABSTRAK 

 

Wawan kurniawan (1810013231011) :  

 

 

Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif pada Materi Perakitan 

Komputer Menggunakan Adobe Flash 

untuk Kelas X SMK Muhammadiyah 1 

Padang

 

Tujuan penelitian ini yaitu menghasilkan media pembelajaran interaktif pada materi 

perakitan komputer menggunakan adobe flash untuk kelas X SMK Muhammdiyah 

1 Padang yang valid dan praktis. Metode penelitian yang digunakan adalah 

penelitian dan pengembangan (Research & Development). Dalam penelitian ini, 

peneliti menggunakan model pengembangan 4-D yang meliputi 4 langkah yaitu 

define, design, develop, disseminate. Namun pada penelitian ini hanya 3-D yaitu 

define, design dan develop. Instrumen penelitian meliputi lembar validasi dari ahli 

media, ahli materi, serta lembar praktikalitas yaitu angket yang diberikan ke siswa. 

Analisis validitas media pembelajaran di validasi oleh 1 orang ahli media dan 1 

orang ahli materi. Sedangkan analisi praktikalitas media pembelajaran diuji 

cobakan pada 15 orang siswa. Hasil penelitian diperoleh rata-rata 91% untuk ahli 

media dan ahli materi diperoleh nilai rata-rata 94% dengan range (90% -100%) 

dinyatakan dengan kriteria sangat valid, serta 86% nilai praktikalitas siswa dengan 

range (81%-100%) dinyatakan dengan keriteria sangat praktis. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif menggunakan adobe flash 

sangat valid dan sangat praktis sebagai media pembelajaran materi perakitan 

komputer untuk kelas X SMK Muhammdiyah 1 Padang. 

Kata kunci : media, pembelajaran, interaktif, adobe flash cs6 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat memiliki 

peranan penting dalam mempengaruhi perkembangan di dunia pendidikan. 

Kemudian diharapkan dapat memudahkan guru dalam membuat media 

pembelajaran yang interaktif. Dengan media pembelajaran interaktif maka 

siswa akan lebih mudah dalam menerima materi yang disampaikan.  

Media pembelajaran berbasis TIK dapat melatih kemandirian siswa. Siswa 

dapat belajar secara mandiri tanpa harus disertai peran seorang guru. Siswa 

dapat berinteraksi dengan media seperti halnya berinteraksi dengan guru. 

Media semacam ini disebut media interaktif. Media pembelajaran interaktif 

dapat berupa software dan hardware yang dapat digunakan sebagai perantara 

untuk menyampaikan materi pelajaran kepada siswa yang dapat 

memungkinkan siswa berinteraksi dengan lingkungan pembelajaran (Sutarti, 

T., & Irawan, 2017).  

Salah satu media pembelajaran yang perlu dikembangkan dan diterapkan 

dalam proses pembelajaran adalah media pembelajaran berbasis teknologi. 

Penggunaan suatu media pembelajaran berbasis teknologi merupakan salah 

satu media yang saat ini sangat baik dan sangat efesien untuk diterapkan dalam 

proses pembelajaran belangsung dalam kemajuan dunia pendidikan, khususnya 

dalam pendidikan sekolah menengah Kejuruan (SMK). 
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       Salah satu pembelajaran yang diajarkan di SMK khususnya di kelas X 

adalah Perakitan dan Instalasi Komputer. Perakitan dan Instalasi Komputer 

menggunakan media komputer sebagai media utama untuk melaksanakan 

proses pembelajaran. Perakitan dan Instalasi Komputer merupakan salah satu 

pembelajaran dengan memanfaatkan TIK memalui pengembangan bahan ajar. 

Media Pembelajaran Interaktif pada Materi Perakitan Komputer merupakan  

bentuk pengembangan praktik mengajar yang dapat mengakomodasi 

kebutuhan siswa, salah satunya memungkinkan siswa dapat mempelajari 

materi dan praktik secara bersamaan, seperti  memahami fungsi,komponen, 

dan prosedur perakitan komputer. Keberhasilan pembelajaran sangat 

dipengaruhi oleh komponen belajar yang saling berinteraksi satu sama lain, 

diantaranya penggunaan media sebagai perantara dalam pembelajaran yaitu 

dalam proses penyampaian sumber belajar dari guru kepada siswa.  

       Dari hasil pengamatan dan observasi yang telah dilakukan penulis pada 07 

Maret 2022 di kelas X SMK Muhammadiyah 1 Padang, terlihat bahwa 

kurangnya variasi pembelajaran karena guru biasa menyampaikan materi 

pembelajaran menggunakan buku paket, LKS, Jobsheet, dan power point 

sebagai panduan, cenderung hanya terfokus pada penghafalan materi atau 

membaca materi bagi siswa, dan sebagian siswa masih belum memahami 

materi yang disampaikan. Biasanya, guru mengajar menggunakan metode 

ceramah, dan menggunakan buku pada saat proses belajar mengajar. Maka dari 

itu tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media pembelejaran pada materi 

perakitan komputer menggunakan adobe flash yang valid dan praktis. 
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       Berdasarkan permasalahan di atas, salah satu cara yang dapat digunakan 

untuk menyesaikan masalah tersebut adalah dengan menggunakan media 

pembelajaran interaktif yang bermanfaat bagi siswa karena bisa belajar mandiri 

baik di kelas maupun diluar jam pelajaran. Dengan media pembelajaran 

interaktif ini diharapkan siswa lebih mudah memahami materi dan lebih 

interaktif terhadap pelajaran yang diberikan karena semakin meningkatnya 

aktifitas belajar siswa maka biasanya akan meningkat pula hasil belajar. 

Selanjutnya media ini akan di letakkan pada di setiap komputer di labor 

komputer dengan tujuan siswa dapat menggunakanya  sendiri ataupun dari 

arahan seorang guru, serta memotivasi siswa untuk belajar karena pemanfaatan 

media pembelajaran interaktif yang menyajikan materi akan terlihat menarik, 

sehingga meningkatnya pembelajaran siswa kelas X SMK Muhammadiyah 1 

Padang pada pembelajaran Perakitan dan Instalasi Komputer. 

       Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada Materi 

Perakitan Komputer Menggunakan Adobe Flash untuk kelas X SMK 

Muhammadiyah 1 Padang”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian yang dikemukakan maka identitas masalah pada 

penelitian ini adalah : 

1. Pembelajaran masih bersifat ceramah yang berpusat pada guru.  
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2. Guru masih menggunakan buku paket, LKS, jobsheet dan power point 

dalam menyampaikan materi pada pembelajaran Perakitan dan Instalasi 

Komputer. 

3. Belum tersedianya media pembelajaran interaktif perakitan komputer 

khususnya pada pembelajaran Perakitan dan Instalasi Komputer sebagai 

sumber belajar siswa kelas X di SMK Muhammadiyah 1 Padang. 

4. Masih ada sebagian siswa merasa kurang fokus dalam pembelajaran. 

C. Batasan Masalah 

Penelitian ini memiliki batasan masalah yaitu, media pembelajaran 

yang dikembangkan mengenai perakitan komputer menggunakan adobe flash 

untuk siswa kelas X di SMK Muhammdiyah 1 Padang.’    

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang dimukakan, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah “bagaimana mengembangkan media pembelajaran 

interaktif pada pembelajaran Perakitan Komputer untuk kelas X SMK 

Muhammadiyah 1 Padang yang valid dan praktis?” 

E. Tujuan Penelitian  

 Sesuai dengan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan yang 

dicapai dari penelitian ini adalah menghasilkan Media Pembelajaran Interaktif 

pada Materi Perakitan Komputer menggunakan Adobe Flash untuk Kelas X 

SMK Muhammdiyah 1 Padang yang valid dan praktis. 
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F. Manfaat Penelitiaan 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi : 

1. Guru, sebagai bahan masukan bagi guru dalam melaksanakan proses 

pembelajaran. 

2. Siswa, sebagai pengalaman baru baru siswa dalam menggunakan media 

pembelajaran media pembelajaran interaktif perakitan komputer pada 

pembelajaran Perakitan Komputer. 

3. Penulis, sebagai pengalaman dan sumber pengetahuan dalam belajar 

mengajar Perakitan Komputer. 

4. SMK Muhammadiyah 1 Padang, sebagai motivasi siswa, meningkatkan 

efektifitas pembelajaran dan penyesuaian dengan tingkat perkembangan 

siswa. 

 

 

 


