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Abstrak

Kompleknya aplikasi ilmu teori medan dalam bidang Teknik Elektro menjadi bahan
pertimbangan penting dalam penelitian ini karena mempunyai tujuan agar topik—topik serta
bahan gjar yang disampaikan selama pembelgjaran dapat memberikan kontribusi maksimum
terhadap kesesuaian ilmu yang diperoleh dengan aplikasinya di lapangan dan meningkatkan
mutu lulusan Jurusan Teknik Elektro UNESA. Berbagai hasil pendlitihan tentang penerapan
modul multimedia interaktif adalah (1) hasil penditihan Ratha Suhartini (2004) tentang
penerapan modul multimedia interaktif pembuatan pola dasar draping untuk siswa SMK
tingkat 111 telah berhasil meningkatkan motivas interaktif dan hasil belgar siswa (2)
menurut hasil penelitihan Juhra Singke (2004) tentang penerapan modul multimedia
interaktif kontruksi pecah pola busana kombinasi untuk siswa SMK tingkat |1 mampu
meningkatkan aktivitas siswa, proses pembelaaran dan hasil akhir siswa.

Dengan adanya modul tersebut dapat digunakan oleh para pendidik dalam
menyampaikan bahan gjar dengan praktis dan sebagai salah satu rujukan untuk mengajar
mata kuliah Teori Medan. Penelitian ini secara umum bertujuan untuk mengembangkan
Modul Ajar Teori Medan menggunakan media interaktif yang berbasis pembelgaran
kontekstual dengan mempertimbangkan tuntutan kebutuhan peserta didik terhadap
kompetensi pemahaman ilmu Teori Medan beserta aplikasinya pada bidang Teknik Elektro.

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada
pengembangan model 4-D yang terdiri dari tahap pendefinisian (define), tahap perancangan
(design), tahap pengembangan (develop) dan tahap penyebaran (desseminate). Dari
penelitian ini diperoleh bahan ajar berupa modul Teori Medan menggunakan media interaktif
berbasis pembelgjaran kontekstual yang sudah di validas dan di ujicoba secara terbatas di
Jurusan Teknik Elektro FT UNESA. Hasil penilaian kelayakan terhadap modul gar Teori
Medan menggunakan media interaktif berbasis pembelgjaran kontekstual yang berorientasi
Teknik Elektro yang dikembangkan adalah tinggi (3,36). Hal ini berarti modul gjar Teori
Medan menggunakan media interaktif yang dikembangkan boleh dan layak diterapkan pada
perkuliahan mata kuliah Teori Medan untuk meningkatkan kualitas lulusan jurusan Teknik
Elektro FT UNESA.

Kata kunci: bahan gjar, modul, mediainteraktif, pembel g aran kontekstual.

PENDAHULUAN
Ruang lingkup Teknik Elektro sangat

Kurangnya pemahaman terhadap materi akan
mempengaruhi  pencapaian target proses

luas. Mata kuliah yang satu dengan yang lain
saling berkesinambungan dan tidak bisa
dipisahkan, khususnya mata kuliah Teori
Medan dengan beberapa mata kuliah lain di
Jurusan Teknik Elektro. Mata kuliah Teori
Medan adalah mata kuliah umum yang
menjadi dasar dalam memahami mata kuliah
keterampilan di bidang Teknik Mesn.
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belagjar menggjar. Banyaknya aplikasi ilmu
fiska dalam bidang Teknik Elektro menuntut
peserta didik harus mampu memahami ilmu
Fisika sebagai dasar, yang telah didapat selama
kuliah dan kemudian mengerti aplikasinya di
lapangan. Melihat begitu pentingnya mata
kuliah ini diharapkan peran penting dosen serta
media pembelgjaran yang memadai termasuk
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Laboratorium  Fiska dapat  memenunhi
kebutuhan mahasiswa dalam mempelgjari ilmu
Teori Medan.

Perkulishan Teori Medan di Jurusan
Teknik Elektro FT UNESA selama ini hanya
bertumpu pada penyampaian general berupa
teori umum tanpa adanya praktikum di
laboratorium  yang disesuaikan  dengan
aplikasinya dalam bidang Teknik Elektro
karena tidak adanya Lab. Fiska Sedlain itu,
media pembelgarannya hanya menggunakan
media transparansi dengan OHP dan power
point dengan LCD  proyektor, yang
menggunakan metode pengajaran langsung
berupa ceramah, menyebabkan keaktifan dan
kreatifitas peserta didik sebagai bentuk potens
diri tidak terlihat. Hal tersebut bisadilihat pada
waktu perkuliahan Teori Medan, pada saat
proses kegiatan belgar mengagjar (KBM),
peserta didik bersifat pasif tanpa melakukan
aktifitas bertanya atau mengeluarkan pendapat
sehingga bisa dikatakan motivasi belgar

Interaksi antara dosen dan mahasiswa
memegang peranan yang sangat penting dalam
proses  pembelgjaran. Daam proses
pembelgaran interaktif, komunikasi dua arah
(two ways comunication) berlangsung antara
dosen dan mahasiswa. Dosen menyampaikan
materi pembelgaran  dan.  mahasiswa
memberikan tanggap (respon) terhadap materi
pembelgjaran yang di terimanya. Dalam
pembelgjaran interaktif dosen tidak hanya
berperan sebagai penyampal materi tetapi juga
menerima upan balik dari mahasiswva dan

memberikan  pengukuhan  (reinforcement)
terhadap hasil belgar yang telah mereka
tempuh.

PERKULIAHAN
BERSIFAT
INTERAKTIF

®.L

(/ﬂ i

Gambar 1. Proses Pembel gjaran Bersifat
Interaktif

Bentuk Interaksi Pembelajaran

Heinich dkk (1986) mengemukakan
enam bentuk interaks pembelgjaran yang
dapat diaplikasi dalam merancang sebuah
media pembel gjaran interaktif bentuk — bentuk
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peserta didik mash lemah. Ha ini
menyebabkan peserta didik kurang begitu

mengerti bagaimana penerapan ilmu dala
Teori Medan bidang Teknik Elektro.
Untuk menjawab permasal ahan

tersebut maka dalam penelitian ini disusun
modul pembelgaran mata kuliah Teori Medan
dengan menggunakan media interaktif berupa
CD  interaktif  berbasis  pembelgjaran
kontekstual  berorientasi Teknik Mesin.
Diharapkan dari hasil penelitian ini peserta
didik mengetahui dan memahami aplikasi ilmu
fiskka dalam bidang Teknik Mesin. Selain itu,
juga dapat menumbuhkan motivasi belgar
peserta didik dalam mengikuti perkuliahan
sehingga nilai akademiknya juga meningkat.
Hal ini sangat menunjang kompetensi peserta
didik sebelum terjun ke dunia kerja, khususnya
untuk lulusan Jurusan Teknik Elektro UNESA
yang nantinya akan berprofes sebagai guru
SMK atau terjun ke dunia Industri.

interaksi tersebut antara lain berupa praktik
dan latithan (driil and pratice) tutorial,
permaian (games) simulas (simulation)
penemuan (discovery) dan pemecahan masalah
(problem solving).

Perlunya Media Pembelajaran |nteraktif
dalam Proses Pembelajaran.

Banyaknya jenis media yang dapat
digunakan dalam proses pembelgjaran secara
umum media yang sering digunakan adalah
media cetak,Siaran radio,Siaran  televig,
konfrens komputer, surat elektronik (e-mail),
video interaktif telekomunikasi melalui satelit
dan teknologi komputer multimedia.

Riset yang dilakukan terhadap
penggunakan terhadap penggunaan media dan
metode pembelgjaran memperlihatkan hasil
yang kosisten yaitu penggunaan media dan
metode tertentu akan memberikan hasil yang
efektif pada karakteristik siswa dan kondis
tertentu tidak ada suatu media maupun metode
yang dapat berperan sebagali obat mujarab
(panaceq) untuk mengatas seluruh
permasal ahan pembelgjaran (heinich dkk 1986,
h, 331). Dalam memilih media pembelgjaran
Kemp, dkk. (1985) mengemukakan bahwa
pemilihan media pembelgaran harus di
dasarkan pada karakteristik dan kontribus
yang spesifik terhadap proses komunikasi dan
belgar.
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Salah satu jenis medium yang memilki
potensi besar untuk digunakan sebagai sarana
interaktif pada proses pembelgjaran adalah
pemanfaatan teknologi komputer sejumlah ahli
berpendapat bahwa masuknya teknologi
komputer dikenal sebagai revolus pertama di
tandai dengan di temukan teknologi percetakan
buku. Sedangkan revolusi yang kedua adalah
munculnya konsep perpustakaan. Teknologi
komputer yang mulai dikembangkan pada awal
tahun 1950-an telah memberikan manfaat
yang luar biasa bagi kehidupan manusia
(heinich, dkk, 1996).

Kelebihan komputer yang lain adalah
kemampuan dalam mengintegrasikan
komponen warna musik dan animasi grafik
(Graphic Animation) hal ini menyebabkan
komputer mampu menyampaikan informasi
dan pengetahuan dengan tingkat realisme yang
tinggi hal ini menyebabkan program komputer
sering  dijadikan sebagal  sarana  untuk
melakukan kegiatan belgar yang bersifat
simulasi lebih jauh kapasitasnya memori yang
dimiliki oleh komputer memungkinkan
penggunanya menayangkan kembali hasil
belgar yang telah dicapai sebelumnya. Hasil
belajar sebelumnya ini dapat digunakan oleh
Siswa sebagal dasar pertimbangan  untk
melakukan kegiatan belajar selanjutnya.

Strategi Pembelajaran yang Relevan
Terhadap Penerapan Contextual Teaching
and Learning (CTL)

Nurhadi dkk (2004) menjelaskan
bahwa pembelgjaran  kontekstual  harus
menekankan pada hal-hal: (1) Belgjar Berbasis
Masalah, (2) Penggjaran Autentik, (3) Belgjar
Berbass Inquiri, (4) Belgar Berbasis
Proyek/Tugas, (5) Belgar Berbasis Kerja, (6)
Belgar Berbasis Jasa-Layanan, (7) Belgar

Kooperatif.

Selain  itu Nurhadi = dkk juga
mengemukakan ~ bahwa  ketujuh fokus
pembelgaran kontekstual = adalah  strategi
penggaran  yang  berasosias dengan
pembelgjaran Kontekstual (Contextual

Teaching and Learning/CTL) adalah:
a. Pengajaran Berbasis Masalah

Pembel gjaran berbasis masalah adalah
pendekatan penggjaran yang menggunakan
masalah-masalah dunia nyata sebagai konteks
bagi siswa untuk belgar berfikir kritis dan
trampil memecahkan  masalah, serta
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mendapatkan pengetahuan dari konsep-konsep
dasar.

Peran guru dalam pengajaran berbasis
masalah adalah  menygjikan  masalah,
mengagjukan pertanyaan, dan memfasilitasi
siswadalam penyelidikan dan dialog.

b. Pengajaran Kooper atif

Pembelgjaran  kooperatif  adalah
pembelgjaran yang mementingkan kerjasama
antar siswa dalam menemukan dan memahami
suatu kosep dalam pembel gjaran,
memungkinkan siswa akan lebih mudah
memecahkan masalah yang sulit mereka
pahami mereka dapat mendiskusikan masalah-
masal ah tersebut dan bertukar pikiran dengan
sesama teman.

c. Pengajaran Berbasis Inkuiri

Dalam pembelaaran dengan
penemuan/inkuiri, siswa didorong untuk
belajar sebagian besar melalui keterlibatan
aktif mereka sendiri dengan konsep-konsep
dan prinsip-prinsip dan guru mendorong siswa
untuk memiliki -pengalaman dan melakukan
percobaan yang memungkinkan mereka
menemukan prinsip-prinsip untuk diri mereka
sendiri.

Didalam pengajaran berbasis inkuiri
terdapat suatu siklus antara lain: (1) Observasi
(Observation), (2) Bertanya (Questioning), (3)
Menggjukan ~ dugaan  (Hipothesis), (4)
Pengumpulan data (Data gathering), (5)
Penyimpulan (Conclusion).

d. Pengajaran Autentik

Pengajaran Autentik adalah
pendekatan pengajaran yang memperkenankan
siswanya mempelgjari konteks bermakna.
Pembelgjaran tersebut membantu berfikir dan
memberikan ketrampilan siswanya dalam
memecahkan masalah penting dalam konteks
dunianyata.

e. Pengajaran Berbasis Proyek/Tugas

Pendekatan ini  memperkenankan
siswa untuk bekerja secara mandiri dalam
mengkonstruk (membentuk) pembelajarannya,
dan mewujudkan dalam produk nyata.

f. Pengajaran Berbasis Kerja

Pengajaran berbasis kerja memerlukan
suatu pendekatan pengajaran yang
memungkinkan siswa menggunakan konteks
tempat kerja untuk mempelgari  materi
pelgjaran berbasis sekolah dan bagaimana
materi tersebut dipergunakan kembali di dalam
tempat kerja.

g. Pengajaran Berbasis Jasa Layanan
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Pembelgjaran jasa adalah metode
pengaj aran yang mengkombinasikan pelayanan
masyarakat dengan pelgaran sekolah yang
didasarkan pada  kesempatan untuk
merefleksikan/menyatakan tentang pelayanan
itu, dan menekankan pada hubungan antara
pengalaman pelayanan dan pembelgaran
akademik.

METODE

Metode penelitian yang digunakan
dadam penelitian ini  mengacu pada
pengembangan model 4-D yang terdiri dari
tahap pendefinisian (define), tahap
perancangan (design), tahap pengembangan
(develop) dan tahap penyebaran (desseminate).

Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan dalam penelitian
dilakukan melalui beberapa tahapan sebagai
berikut:

(1).Mengidentifikas berbagai  permasalahan
selama perkuliahan Teori  Medan; (2).
Menganalisa  dan  merumuskan  hasi|
identifikas berbagai permasalahan perkuliahan
Teori Medan yang relevan untuk dikembangan
pada jurusan Teknik Mesin. (3) Membuat
analisa dan menyusun Isi serta Skenario
Pembel gjaran dan Mendesain sarana-prasarana
yang dibutuhkan untuk  pengembangan
peralatan, media interaktif, tenaga pengaar,
tenaga laborat, dan penetapan sistem evaluasi
yang tepat sesuai kebutuhan dunia kerja. (4).
Merumuskan indikator-indikator keberhasilan
kegiatan PBM vyang berorientass pada
pencapaian tuntutan  kinerja  profesiona
kebutuhan dunia kerja. (5). Pelaksanaan
pembuatan modul gar dan perangkat
pembel gjarannya (sarana-prasana) sebagai alat
untuk mengintegrasikan antara teori dan
aplikasi yang bersesuaian dengan berbagal
komponen mesin pada industri umumnya pada
jurusan Teknik Elektro khususnya. (6).
Melakukan uji coba lapangan secara terbatas
terhadap modul gar dan media interaktif
pembel gjaran mata kuliah Teori Medan dengan
mengitegrasikan teknik pengukuran pada
jurusan Teknik Elektro yang berorientasi pada
penguasaan kompetensi kebutuhan dunia kerja.
(7). Menganalisa hasil uji coba lapangan dan
melakukan perbaikkan untuk memvalidasikan
prosedur pengujian maupun hasil uji. (8).
Melakukan revisi akhir terhadap modul ajar
dan perangkat pembelgjaran menggambar
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teknik berdasarkan dari hasil uji coba lapangan
dan validasinya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penilaian modul

Modul gar Teori Medan
menggunakan media interaktif  berbasis
pembelgjaran  kontekstual yang berorientas
Teknik Elektro yang telah selesai dibuat
kemudian dinilai kelayakannya oleh 3 orang
validator yang terdiri dari pakar ahli bahasa,
ahli media dan ahli materi pembelgjaran.
Berdasarkan  hasil  penilaian  kelayakan
terhadap media berbantuan komputer yaitu
3,36 yang termasuk dalam kategori tinggi,
sehingga modul ga Teori  Medan
menggunakan media interaktif berbasis
pembelgjaran kontekstual - yang berorientas
Teknik Elektro yang dikembangkan siap dan
layak diujicobakan pada pembelgjaran mata
kuliah- Teori Medan untuk mengetahui
keefektifan dari modul yang dikembangkan.
Berdasarkan penilaian 3 orang validator dapat
dibuat grafik seperti Gambar 1 di bawah ini.

100
80
a0

70
60 —4—Jumlah
50 Mahasiswa

Tuntas
40 4% Ketuntasan

10 33 29 Klasikal
20
10 i}

Gambar 1. Diagram hasil penilaian kelayakan
media

Efektivitas modul

Efektivitas modul yang dikembangkan
dinilai berdasarkan data tes hasil belgar
mahasiswa selama uji coba perkuliahan Teori
Medan menggunakan modul berlangsung, dan
data respon mahasiswa terhadap modul dan
media yang dikembangkan.

a7

Teshasil belajar mahasiswa.

Adapun  hasil tes mahasiswa
berdasarkan hasil tes belgar mahasiswa,
diperoleh data hasil tes belgar produk
(kognitif) dan tes belgjar proses (psikomotor).
Ketuntasan klaskal pada pertemuan pertama
belum tercapai. Hal ini dikarenakan mahasiswa
baru pertama kali merasakan perkuliahan
menggunakan modul gar Teori Medan
menggunakan media interaktif. Sehingga
sebagian besar mahasiswa masih belum paham
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dan mengerti tentang materi perkuliahan.
Tetapi setelah pertemuan ke-2 dan ke-3
berhasil dicapai oleh mahasiswa. Untuk |ebih
mempermudah pembacaan hasil data tes
belgar produk (kognitif) maka dapat dibuat
grafik ketuntasan tes kognitif yang ditunjukkan
pada Gambar 2 berikut ini.

3.62

3.46

350 7
3.00 17

w01 = MEDIA

“ MATERI

200 17
150 7
1.00 17

050 1

0.00 <

VALIDATOR
Gambar 2. Grafik ketuntasan tes kognitif

Berdasarkan hasil tes belgjar proses
(psikomotor) menunjukkan ketuntasan klasikal
mahasiswa pada tiap-tigp pertemuan sudah

tercapai. Untuk  lebih  mempermudah
pembacaan  hasil  tes  belgar = proses
(psikomotor)  maka dapat dibuat grafik

ketuntasan tes psikomotor sebagai berikut.

100 T T 100
90 |
80 ~4—Jumlah

70 Mahasiswa
60 Tuntas

50 ~4i-% Ketuntasan
40 | Klasikal

30 w 36
20 |
10 |

1]

Pertemuan 1 Pertemuan2  Pertemuan3

Gambar 3. Ketuntasan tes psikomotor

Hal ini berarti efektivitas modul
ditinjau dari segi ‘tes hasil belgjar produk
(kognitif) dan proses (psikomotor) mahasiswa
dikatakan efektif karena ketuntasan klasikal
mahasiswa bisa tercapai setelah mengikuti
perkulighan Teori Medan menggunakan
modul.

Respon Mahasiswa

Berdasarkan angket respon mahasiswa
diperoleh jawaban dominan untuk kategori
tampilan modul dan media adalah jawaban

B BAHASA
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menarik sebesar 83% dan untuk jawaban tidak
menarik sebesar 17%.

W Menarik
u Tidak Menarik

Gambar 4. Tampilan modul dan media

Untuk kategori motivasi mahasiswa
diperoleh jawaban dominan bahwa mahasiswa
termotivas  untuk  mengikuti  perkuliahan
sebesar 90 % dan untuk jawaban tidak
termotivas sebesar 10%.

0%

M Termotivasi

Tidak Termotivasi

Gambar 5. Motivasi mahasiswa

Untuk kategori peranan  modul
diperoleh jawaban dominan bahwa modul yang
digunakan dapat membantu mahasiswa di
dalan memahami materi sebesar 93 % dan
untuk jawaban tidak membantu sebesar 7%.

7%

¥ Membantu
Tidak Membantu

Gambar 6. Peranan Modul

Hal ini berarti efektivitas modul
ditinjau dari data respon mahasiswa dikatakan
efektif karena respon mahasiswa terhadap
modul gjar Teori Medan menggunakan media
interaktif berbasis pembelgjaran kontekstual
yang berorientasi Teknik Elektro menunjukkan
respon yang positif.

PENUTUP
Simpulan

Telah berhasil dikembangan modul
ga Teori Medan menggunakan media
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menggunakan media interaktif berbasis
pembelgjaran  kontekstual yang berorientas
Teknik Elektro yang dirancang menggunakan
metode 4-D (four D model) pada mata kuliah
Teori Medan.

Hasil penilaian kelayakan terhadap
modul gjar Teori Medan menggunakan media
interaktif berbasis pembelgaran kontekstual
yang berorientas Teknik Elektro yang
dikembangkan adalah tinggi (3,36). Sehingga
modul gjar Teori Medan menggunakan media
interaktif yang dikembangkan boleh dan layak
diterapkan pada perkuliahan mata kuliah Teori
Medan untuk mengetahui  hasil belgar
mahasiswa serta respon dan pendapat
mahasiswa setelah mengikuti  perkuliahan
Teori Medan menggunakan modul dan media
interaktif berbasis pembelgjaran kontekstual
yang berorientass Teknik Elektro yang
dikembangkan.

Hasil
(kognitif

dari tes belgar mahasiswa
dan psikomotor)  menunjukkan
tercapainya = ketuntasan  belgar  seluruh
mahasiswva ~ (100%)  setelah ~ mengikuti
perkuliahan Teori Medan menggunakan modul
gar Teori Medan. Hasil respon mahasiswa
terhadap modul  gar  Teori = Medan
menggunakan  media interaktif  berbasis
pembelgjaran kontekstual yang berorientas
Teknik Elektro untuk mata kuliah Teori Medan
menunjukkan respon yang positif sehingga
media tergolong layak untuk diterapkan dalam
perkuliahan mata kuliah Teori Medan. Hal ini
ditinjau dari hasil respon mahasiswa pada
kategori kategori tampilan modul dan media
diperoleh jawaban dominan bahwa tampilan
modul dan media menarik sebesar 83 % dan
untuk jawaban tidak menarik sebesar 17%,
pada kategori motivasi mahasiswa diperoleh
jawaban  dominan  bahwa mahasiswa
termotivas  untuk mengikuti  perkuliahan
sebesar 90 % dan untuk jawaban tidak
termotivas sebesar 10%, dan pada kategori
peranan modul  diperoleh jawaban dominan
bahwa modul yang digunakan dapat membantu
mahasiswa di dalam memahami materi sebesar
93 % dan untuk jawaban tidak membantu
sebesar 7%.

Saran

Modul gar Teori Medan menggunakan
media interaktif untuk mata kuliah Teori
Medan sudah terbukti layak dan sesuai untuk
digunakan di dalam pembelgaran mata kuliah
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Teori  Medan
selanjutnya.

Penerapan pembelgjaran berbantuan
komputer menggunakan media interaktif
sebaiknya diterapkan pada mata kuliah yang
ada selain mata kuliah Teori Medan. Karena
pembelgjaran berbantuan komputer
menggunakan  media  interaktif  dapat
membantu meningkatkan motivasi mahasiswa
untuk mengikuti perkuliahan dan dapat
memudahkan mahasiswa untuk memahami
materi yang digarkan.

pada  semester-semester
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