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PENGEMBANGAN MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS MULTIMEDIA 
INTERAKTIF PADA MESIN PERKAKAS CNC 

Robert Silaban dan Izwar Lubis 

Fakultas Teknik Universitas Negeri Medan, Jln. Will em Iskandar, Pasar V Medan 20221; Tel. (061 )6613319, 
Email: robert silaban@yahoo.co.id 

ABSTRAK: Mesin Perkakas CNC merupakan satu diantara mata kuliah bidang keahlian Sistem Produksi 
yang membutuhkan praktek kerja di workshop mesin CNC yang diwajibkan bagi seluruh mahasiswa Jurusan 
Teknik Mesin Fakultas Teknik Unimed. Standard Kompetensinya adalah menerapkan konsep dasar mesin 
perkakas CNC dalam memproduksi benda kerja logam. Sedangkan kompetensi dasar yang harus dicapai 
adalah mampu menggunakan Mesin Perkakas CNC TU-2A, CNC TU-3A, CNC ET-120, CNC VMC-100, dan 
melakukan kerja proyek. Tujuan penelitian ini adalah: (I ) memperoleh informasi secara mendalam tentang; 
kompetensi, karakteristik, kemampuan awal mahasiswa, dalam pelaksanaan pembelajaran praktik sebagai 
salah satu masukan untuk mengembangkan model pembelajaran; (2) mengembangkan model pembelajaran; 
(3) mengembangkan strategi pembelajaran untuk menghasilkan pembelajaran yang efektif, efisien, dan 
memiliki kemenarikan dalam belajar; (4) mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif; 
(5) melakukan uji coba model pembelajaran; (6) mengetahui efektifitas dan keunggulan model pembelajaran; 
dan (7) mengimplentasikan produk berupa; strategi, metode, dan media pembelajaran. Penelitian tm 
menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research and development). Metode penelitian 
menggunakan Penelitian dan pengembangan pendidikan menurut Borg & Gall (1983), model rancangan Dick 
& Carey (1985;1996;2005) dengan mengacu pada sepuluh tahapan pengembangan.Untuk mt_!ngetahui 
efektifitas model pembelajaran yang dikembangkan dilakukan pendekatan eksperimen penelitian dengan quasi 
eksperiment dengan rancangan control group post test only. Model pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif pada mesin perkakas CNC sangat diperlukan untuk memandu proses belajar secara efektif yang 
memiliki landasan teoretik yang humanistik, lentur, adaptif, berorientasi kekinian, memiliki sintak 
pembelajaran yang sedehana, mudah dilakukan, dapat mencapai tujuan dan basil belajar yang disasar. Model 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada mesin perkakas CNC yang dapat diterapkan pada bidang 
studi hendaknya dikemas koheren dengan hakikat pendidikan bidang studi tersebut. 

Kata Kunci: Pengembangan, model pembelajaran berbasis multimedia interaktif, mesin perkakas CNC 

PENDAHULUAN 

Matakuliah Mesin Perkakas CNC (Computer 
Numerically Controlled) sebagai salah satu materi 
yang diajarkan oleh Jurusan Pendidikan Teknik 
Mesin Fakultas Teknik Universitas Negeri Medan 
kepada mahasiswa jurusan S 1 PendidiJ::an Teknik 
Mesin. Sebagian besar materi yang terdapat dalam 
mata kuliah diberikan pada pertemuan di kelas dan 
medianya masih berbentuk text book maupun 
download-an materi dari staffiite. Oleh karena itu 
peneliti melakukan penelitian untuk mengetahui 
apakah media pembelajaran berbasis multimedia 
dapat membantu mahasiswa. Data penelitian 
menjadi dasar peneliti dalam mengembangkan 
media pembelajaran berbasis multimedia interaktif 
dengan penerapan model pembelajaran yang tepat 
untuk pembelajaran secara individual, kelompok, 
dan terstruktur. 

Penelitian pendahuluan dilakukan untuk 
mengumpulkan data tentang pengembangan 
Teknologi Pemesinan I dan II selanjutnya 
mahasiswa dihadapkan pada matakuliah Mesin 
Perkakas CNC di lingkungan Universitas Negeri 

Medan. Data tersebut merupakan masukan utama 
yang melatar belakangi pengembangan model media 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif, 
berangkat dari berbagai data dan kebutuhan yang 
diperoleh melalui penelitian pendahuluan terhadap 
pelaksanaan pengembangan media pembelajaran 
berbasis multimedia interaktif. 

Berdasarkan penelitian pendahuluan yang telah 
penulis Iakukan bahwa tanggapan responden yang 
menyatakan sangat. setuju dan setuju mengenai 
perlunya pengembangan teknologi informasi dan 
komunikasi dan pengembangan media pembelajaran 
konsep dasar Mesin Perkakas CNC total 
persentasenya diatas 60%. Hal ini · berarti, bahwa 
kebutuhan akan multimedia interaktif untuk 
matakuliah Mesin Perkakas CNC sebagai media 
pembelajaran sangat tepat. 

Penyajian perkuliahan Mesin Perkakas CNC 
dilaksanakan pada semester IV dan V untuk 
Program D3 Teknik Mesin dan Semester VI untuk 
Program S I Pendidikan Teknik Mesin dengan 
sistem perkuliahan simultan antara teori dan 
praktek. Dengan penyajian perkuliahan yang 
simultan ini, dosen dan mahasiswa dituntut untuk 



melaksanakan kontrak perkuliahan secara ketat. 
Sebab target perkuliahan tidak hanya menyiapkan 
keterampilan kognitif tetapi juga menuntut 
tumbuhnya sikap dasar kerja dan keterampilan 
dasar di dalam teknologi produksi sifatnya 
psikomotorik. Selain itu, fasilitas yang dapat 
diimanfaatkan sebagai penunjang berhasilnya mata 
kuliah ini juga kapasitasnya masih terbatas. 

Perkuliahan Mesin Perkakas CNC masih terbatas 
jika dibandingkan dengan jumlah rata-rata 
mahasiswa yang memprogram mata kuliah tersebut 
per semester sebanyak 30 orang. Apalagi jika 
dikaitkan dengan jumlah dosen yang mengasuh 
mata kuliah tersebut juga terbatas (2 orang). Oleh 
sebab itu, satu diantara altematif agar penyajian 
mata kuliah berjalan lebih efektif dan efisien adalah 

· dengan memberikan model pembelajaran dengan 
mengunakan media pembelajaran berbasis 
multimedia interaktif kepada mahasiswa. Dengan 
demikian selama praktikum tersebut diharapkan 
mahasiswa dapat belajar lebih efisien (Silaban, 
2012). Atas dasar pemikiran tersebut, maka kegiatan 
perkuliahan untuk mendukung efektifitas dan 
efisiensi pembelajaran mahasiswa Jurusan Teknik 
Mesin Unimed dapat dilaksanakan dengan baik. 

TINJAUAN PUSTAKA 

Pembelajaran Mesin Perkakas CNC 

Berkembangnya teknologi manufaktur di 
industri yang mengarah pada otomasi proses 
produksi ditandai. dengan penggunaan komputer 
sebagai alat bantu. Penggunaan komputer pada 
industri khususnya industri manufaktur 
memanfaatkan advanced manufacturing technology 
(AMT). AMT digunakan sebagai alat .kompetisi 
dalam ekonomi global untuk me!awan produk masal 
yang biasanya berumur produk pendek, oon dapat 
memenuhi cepatnya perubahan produk yang sesuai 
dengan keinginan konsumen. Menurut DeRuntz 
(2003) hasil survey menunjuk-kan bahwa AMT 
yang paling banyak digunakan adalah computer 
aided design (CAD), material requirement planning 
(MRP), local area networks (LAN), dan computer 
numerical control (CNC) machines. 

Sesuai, dengan tuntutan ketiga pengetahuan 
khusus tersebut, maka kualifikasi tenaga kerja yang 
dibutuhkan bukan s'ekedar operator mesin akan 
tetapi lebih pads pernrogram mesin perkakas CNC. 
Jenjang tenaga kerja di industri dengan mesin 
perkakas CNC yaitu, Operator, Pemrogram, dan 
Pimpinan tempat kerja. Jabatan operator biasanya 
akan diisi lulusan sekolah kejuruan, jabatan 
pernrogram oleh lulusan DIII, sedangkan pimpinan 
tempat kerja diisi oleh lulusan S I. Khusus lulusan 
DIII teknik mesin sebagai tenaga kerja tingkat 
madya harus dapat menguasai ketiga pengetahuan 
khusus tersebut, mereka harus dapat menjembatani 
tenaga kerja tingkat insinyur dengan tenaga kerja 
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tingkat operator. Bila dikaitkan dengan mahalnya 
investasi peralatan mesin perkakas CNC dan 
cepatnya perkembangan teknologi industri, maka 
industri memerlukan tenaga kerja yang selalu dapat 
beradaptasi terhadap setiap perubahan. Lebih jauh 
Fritz (2004) menyatakan bahwa keterampilan kerja 
yang dibutuhkan pads abad mt menuntut 
kompleksitas kerja yang melibatkan lebih banyak 
ranch kognitif dan menyarankan menambah 
keterampilan menyelesaikan suatu masalah. Untuk 
menyiapkan tenaga kerja sesuai dengan kebutuhan 
keahlian di industri, lembaga pendidikan maupun 
pelatihan harus menyediakan dan melengkapi proses 
belajar mengajar yang memadai sesuai dengan 
tujuan keahlian keterampilannya, masalahnya adalah 
bagaimana proses pembelajaran keterampilan 
tersebut dilaksanakan sehingga diperoleh 
keterampilan yang sesuai dengan tujuan 
pembelajarannya. 

Penguasaan suatu materi pengetahuan dalam 
proses belajar mengajar tidak lepas dari pemilihan 
strategi pembelajaran dan kondisi peserta didik yang 
terlibat. Strategi pembelajaran erat kaitannya dengan 
sifat materi pelajarannya, khusus materi yang 
bersifat praktek diperlukan peralatan yang memadai 
dan mendukung pemahaman materinya. Tanga 
kelengkapan tersebut pembelajaran praktek akan 
sulit dilaksanakan, apalagi bila disampaikan secara 
verbal di depan · kelas dan peserta, didik hanya 
membayangkan prosedur praktek yang harus 
dijalankan sehingga pengalaman praktis sebagai 
bagian dari keterampilan tidak dapat dimiliki. 

Pentingnya strategi pembelajaran semakin 
diperlukan bila dikaitan dengan kendala 
keterbatasan satuan waktu pembelajaran, karena 
pilihan strategi yang tepat dapat mereduksi waktu 
pembelajaran. Kenyataan yang ada pacta 
pembelajaran mesin perkakas CNC pada saat ini 
adalah pembelajarannya lebih menekankan pada 
penggunaan strategi pembelajaran demonstrasi 
seperti yang biasa dilaksanakan pacta pembelajaran 
materi praktek di bengkel atau laboratorium mesin 
perkakas. Padahal untuk pembelajaran mesin 
perkakas CNC, telah tersedia peralatan simulasi atau 
simulator, mereka cenderung tidak melengkapi 
peralatan simulasi dengan pertimbangan efesiensi, 
sehingga dalam pembelajaran Iangsung yang 
sesungguhnya. Masalahnya adalah mana yang Iebih 
baik strategi pembelajaran dengan sebenamya atau 
menggunakan simulator mesin perkakas CNC atau 
dengan media pembelajaran multimedia interaktif. 

Strategi Pembelajaran Mesin Perkakas CNC 

Seels & Richey ( 1994) mengatakan bahwa 
strategi pembelajaran adalah spesifikasi untuk 
memilih dan mengurutkan proses dan kegiatan
kegiatan dalam suatu pelajaran. Sementara itu, Dick 
& Carey (1985) yang dikutip Atwi Suparman 



(1997), mengatakan bahwa strategi pembelajaran 
menjelaskan komponen-komponen umum dari suatu 
set bahan instruksional dan prosedur-prosedur yang 
akan digunakan bersama bahan-bahan tersebut 
untuk menghasilkan hasil belajar tertentu pada 
siswa. Menurutnya, ada lima komponen umum dari 
strategi instruksional yakni: kegiatan pra
instruksional, penyajian informasi, partisipasi siswa, 
tes dan tindak lanjut. 

Menurut Dick & Carey (2005), strategi 
pembelajaran biasanya menjelaskan komponen 
umum dari satu set materi dan prosedur 
pembelajaran yang akan digunakan dengan bahan 
bahan lain untuk menghasilkan hasil belajar tertentu 
dari pihak siswa. Selanjutnya, Dick & Carey (1985) 
juga merinci lima komponen strategi pembelajaran 
yakni: (I) kegiatan pra instruksional, (2) penyajian 
informasi, (3) partisipasi mahasiswa, (4) tes, dan (5) 
tindak lanjut. Gagne, Briggs dan Wager, 
mengatakan bahwa strategi pembelajaran adalah 
suatu rencana untuk membantu mahasiswa dengan 
usaha belajamya untuk setiap tujuan yang ada. Ini 
dapat mengambil bentuk rencana pembelajaran, atau 
satu set spesifikasi produksi untuk bahan yang 
disajikan dengan media. Tujuan mengembangkan 
strategi sebelum pengembangan bahan pembelajaran 
adalah untuk menggarisbawahi bagaimana kegiatan 
pembelajaran akan terkait dengan pencapaian tujuan 
pembelajaran. 

Strategi pembelajaran demonstrasi pada mesin 
perkakas CNC yang sesuai prosedur dan indikator 
keterampilan mesin perkakas CNC pada mahasiswa, 
disusun berdasarkan materi pembelajaran dengan 
mesin CNC VMC 100. Materi pembelajaran 
tersebut antara lain, kemampuan mesin, pelayanan 
manual, pelayanan CNC, pemrograman, pemasukan 
program, tanda alarm, pelayanan kirim/terima 
alat potong, dan pemegangan.dan penjepitan . 

Pengembangan Model Pemb~lajaran 

Pembelajaran dapat diartikan sebagai kegiatan 
yang terprogram dalam desain FEE (facilitating, 
empowering, enabling), untuk membuat siswa 
belajar secara aktif, yang menekankan pada sumber 
belajar. Pembelajaran merupakan proses 
pengembangan kreativitas berfikir yang dapat 
menirtgkatkan kemampuan berfikir siswa, serta 
dapat meningkatkan dan mengkonstruksi serta 
melakukan penjelajahan pengetahuan baru sebagai 
upaya meningkatkan penguasaan dan 
pengembangan yang baik terhadap materi 
pelajaran.Perubahan yang terjadi dari metode 
pembelajaran yang baru dengan diterapkannya KBK 
adalah perubahan dari Teacher Centered 
Content(TCC) - Oriented ke Student Centered 
Learning (SCL). 

Pengembangan model pembelajaran yang baik 
disesuaikari dengan kondisi tertentu. Kondisi ini 
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adalah besar kecil atau kompleks tidaknya suatu 
lembaga pendidikan, ruang lingkup tugas lembaga 
pendidikan, serta kemampuan pengelola. Joice 
(1997) menjelaskan model pembelajaran adalah 
suatu perencanaan yang digunakan sebagai pedoman 
dalam merencanakan pembelajaran di kelas untuk 
menentukan perangkat-perangkat pembelajaran serta 
mengarahkan kita dalam mendisain pembelajaran 
untuk membantu pebelajar sedemikian hingga 
tujuan pembelajaran tercapai. Dengan demikian 
pada hakekatnya model pembelajaran merupakan 
pola langkah yang meliputi analisis, pengembangan, 
dan pembuatan materi, dan evaluasi hasil 
pembelajaran dalam rangka memberikan 
kemudahan mahasiswa untuk mencapai hasil 
belajar. 

Model pembelajaran menurut Mager (1967), 
bahwa proses pembelajaran memerlukan tiga tahap: 
(!) tahap persiapan (preparation phase); (2) tahap 
pengembangan (development phase); dan (3) tahap 
perbaikan/kemajuan (improvement phase). Tahap 
persiapan direncanakan untuk memberikan jaminan 
bahwa informasi dan praktek yang penting untuk 
suatu pekerjaan tertentu benar-benar termasuk 
dalam pembelajaran. Pertama melakukan analisis 
pekerjaan, berikutnya analisis tugas, membuat 
tujuan pembelajaran, dan menguji. Tahap 
pengembangan melalui unit outlining yaitu tugas 
kerja agar supaya pada akhir unit peserta dapat 
melakukan sesuatu yang sebelumnya ia tidak dapat 
lakukan, sequencing, content selection, procedures 
selection, sequencing and lesson plan completion, 
dan course tryout. 

Media Pembelajaran Berbasis Multimedia 
Interaktif 

AECT (Association for Education and 
Communication Technology) (dalam Haryoso 2002) 
memaknai media sebagai segala bentuk yang 
dimanfaatkan dalam proses penyaluran informasi. 
NEA (National Education Association) memaknai 
media sebagai segala benda yang dapat 
dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca, atau 
dibincangkan beserta instrumen yang digunakan 
untuk kegiatan tersebut. 

Multimedia interaktif merupakan kombinasi 
berbagai media dari komputer, video, audio, gambar 
dan teks. Berdasarkan defmisi Hofstetter (200 1) 
"multimedia interaktif adalah pemanfaatan 
komputer untuk menggabungkan teks, grafik, audio, 
gambar bergerak (video dan animasi) menjadi satu 
kesatuan dengan link dan tool yang tepat sehingga 
memungkinkan pemakai multimedia dapat 
melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan 
berkomunikasi". 

Pengertian interaktif te(kait dengan komunikasi 
dua arah atau lebih dari komponen-komponen 
komunikasi. , Komponen komunikasi dalam 



multimedia interaktif (berbasis komputer) adalah 
hubungan antara manusia (sebagai user/pengguna 
produk) dan komputer (software/aplikasi/produk 
dalam format file tertentu, biasanya dalam bentuk 
CD). Dengan demikian produk/CD/aplikasi yang 
diharapkan memiliki hubungan dua arah/timbal 
balik antara software/aplikasi dengan usernya. 
Interaktifitas dalam multimedia diberikan batasan 
sebagai berikut: (I) pengguna (user) dilibatkan 
untuk berinteraksi dengan program aplikasi, (2) 
aplikasi informasi interaktif bertujuan agar 
pengguna bisa mendapatkan hanya informasi yang 
diinginkan saja tanpa harus melahap semuanya. 
Berdasarkan pengertian tersebut maka dapat 
disimpulkan bahwa multimedia interaktif adalah 
suatu tampilan multimedia yang dirancang oleh 
desainer agar tampilannya memenuhi fungsi 
menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas 
kepada penggunanya (user) . 

Berdasarkan uraian definisi, istilah multimedia 
pembelajaran dapat diartikan sebagai sistem 
kominikasi interaktifberbasis komputer dalam suatu 
penyajian secara terintegrasi. Istilah berbasis 
komputer berarti bahwa program multimedia 
menggunakan komputer dalam menyajikan 
pembelajaran. Sedangkan terintegrasi berarti bahwa 
multimedia pembelajaran dapat menampilkan teks, 
gambar, audio, dan video atau animasi dalam satu 
kali tayangan presentasi. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 
penelitian dan pengembangan (Research and 
development). Penelitian dan pengembangan 
pendidikan menurut Borg & Gall ( 1983), yaitu suatu 
proses yang digunakan untuk mengembangkan dan 
memvalidasi produk-produk pendidikan, termasuk 
prosedur dan proses, seperti metode pembelajaran 
atau metode pengelolaan pembelajaran. ,Penelitian 
dan pengembangan pendidikan meliputi beberapa 
tahapan dimana didalamnya suatu produk 
dikembangkan, diteskan, dan direvisi sesuai hasil 
lapangan. 

Perencanaan strategi pembelajaran dalam 
pengembangan model menggunakan rancangan 
Dick & Carey (1985;1996;2005) dengan mengacu 
pada sepuluh tahapan pengembangan.Untuk 
mengetahui efektifitas model pembelajaran yang 
dikembangkan dilakukan pendekatan eksperimen 
penelitian dengan quasi eksperiment dengan 
rancangan control group post test only. 

Penelitian m1 merupakan penelitian dan 
pengembangan (Research & Development) media 
pembelajaran, khususnya berupa pembelajaran 
melalui bahan ajar berbasis multimedia interaktif 
untuk matakuliah Mesin Perkakas CNC pada materi 
Pemgrograman dan praktik CNC, yang bersifat lebih 
responsif atau reaktif bukan proaktif. Penelitian dan 
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pengembangan ini terdiri dari tiga tahap yaitu pra 
pengembangan model, pengembangan model dan 
penerapan model dimana penelitian mengacu pada R 
& D cycle Borg & Gall (1983), dengan uraian yang 
telah dimodiflkasi dan diselaraskan dengan tujuan 
dan kondisi penelitian yang sebenarnya. 

Kerangka penelitian secara garis besar di tata 
dengan urutan sebagai berikut: mengumpulkan data 
kondisi saat ini untuk diagnosa kebutuhan, analisis 
data, mengembangkan dan memilih alternatif 
tindakan, uji coba model baru, memeriksa reaksi, 
mengumpulkan data baru untuk diagnosa, 
mengulangi analisis dan pengembangan, dan 
merevisi model. Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah gabungan metode kualitatif dan 
kuantitatif (mixed method). 

Penelitian dilakukan di Jurusan Teknik Mesin 
Fakultas Teknik Universitas Negeri medan dan 
bengkel teknik mesin, Laboratorium CNC. Baik uji 
coba perorangan, ujicoba kelompok kecil, dan 
ujicoba utama dilakukan di Unimed. Subjek 
penelitian dalam studi pendahuluan, uji 

0 

coba, dan 
implemnetasi adalah mahasiswa dan dosen. Dalam 
penelitian pengembangan m1, . dengan 
memperhatikan tempat, teknologi yang ada dan 
ketersediaan saranalprasarana lainnya yang 
mendukung dalam proses pembelajaran. 

Pengumpulan data dalam penelitian dan 
pengembangan ini dikelompokkan menjadi tiga, 
yaitu studi pendahuluan, pengembangan, dan uji 
validasi. Dalam setiap tahap penelitian dipilih teknik 
pengumpulan data tertentu sesuai dengari tujuan 
masing-masing. Pada studi pendahuluan, 0 dipilih 
teknik kuesioner/angket, observasi, dan 
dokumentasi, di samping kajian literatur (literature 
review). Secara umum, ketiga, teknik tersebut 
(kuesioner, observasi dan dokumentasi) digunakan 
secara bersamaan dan sating melengkapi . 

Dalam pengembangan produk pembelajaran 
yang bertujuan , untuk kelancaran proses 
pembelajaran pra)<:tik dirancang dengan 
menggunakan model pengembangan· pembelajaran 
Dick dan Carey (2005). Penelitian ini dilaksanakan 
dengan prosedur sebagai berikut: (I) Langkah 
pertama, melakukan identifikasi kebutuhan 
pembelajaran. Kegiatan m1 dimulai dari 
inventarisasi jenis jenis kompetensi yang ingin 
dicapai, (2) Langkah kedua, melakukan kajian 
teoritis tentang karakteristik tujuan pembelajaran 
dan model pengembangan pembelajaran, serta 
kara!deristik pendekatan pembelajaran, (3) Langkah 
ketiga, menyusun komponen komponen dasar model 
pembelajaran yang dikembangkan, (4) Langkah 
keempat, menyusun model pembelajaran dan bahan 
ajar yang sesuai tujuan pembelajaran, dan (5) 
Langkah kelima, melakukan uji coba model 
pembelajaran dan bahan ajar yang telah disusun. 



,_ 

Tek nik Analisis Data 

den 
Teknik analisis data yang digunakan disesuaikan 
gan jenis data yang dikumpulkan. Beberapa hal 
g perlu diperhatikan dalam analisis data 
tputi: (l) analisis data mencakup prosedur 
anisasi data, reduksi, dan penyajian data, baik 
gan tabel, hagan, atau grafik, (2) data 
asifikasikan berdasarkan jenis dan komponen 
duk yang dikembangkan, (3) data dianalisis 

yan 
mer 
org 
den 
dikl 
pro 

150 

secara deskriptif maupun dalam bentuk perhitungan 
kuantitatif, (4) penyajian hasil analisis data dibatasi 
pada hal yang bersifat faktual, dengan tanpa 
interprestasi pengembang, sehingga sebagai dasar 
dalam inelakukan revisi model, dan (5) dalam 
analisis data penggunaan perhitungan dan analisis 
statistik sejalan dengan permasalahan yang 
diajukan, dan produk yang akan dikembangkan. 

Tabel 1 Tahapan Pengembangan Model 

Taha Aktifitas 
Pr 
ba 

Penelitian dan pengumpulan data awal Penelitian pendahuluan Penyusunan hasil 
enelitian Pendahuluan. Analisa kebutuhan Perancan an model. 

Pe ngembangan 
ode! M 

Pembuatan bahan ajar berbasis multimedia interaktif. (l) Membuat Struktur Navigasi 
dan perancangan halaman; (2) Membuat naskah (frame) program -Merekam narasi dan 
mengeditnya dengan program Adobe Audition 3 di studio audio visual -Merekam video 
intra dengan teknik blue screen (layar biru)menggunakan kamera Mini DV. Proses 
pengambilan gambar dilakukan di studio audio visual; (3) Mengedit Jatar belakang (blue 
screen dengan menggunakan program Adobe Premiere Pro; (4) Merekam video tutorial 
cara menggunakan layanan operasi Mesin Perkakas CNC dengan program BlueBerry; (5) 
FlashBack -Mengubah format video A VI menjadi format file flash video (FLV) dengan 
menggunakan program Xilisoft Video Converter; (6) Membuat aplikasi konsep dasar 
Mesin Perkakas CNC berdasarkan rancangan halaman yang telah dibuat Sebelumnya; (7) 
Men - ublish ro ram a likasi an telah selesai ke bentuk CD 

Ev aluasi 
ode! M 

Uji coba awal. Kajian dengan ahli materi, desain pembelajaran, dan ahli media dan 
melakukan Perbaikan ada setia melakukan riview (u'i ahli) 

Pe nerapan 
ode! M 

Uji Coba Lapangan. Uji coba produk bahan pembelajaran media interaktif berbasis 
multimedia pada beberapa responden mahasiswa S I Teknik Mesin Universitas Negeri 
Me dan 

Re visi Model Perbaikan Operasional. Peyempumaan berkelanjutan media pembelajaran berbasis 
multimedia interaktif 

HA SIL DAN PEMBAHASAN 
gembangan Variabel Penelitian Pen 

ini: 
Studi pustaka/literatur dalam pe~elitian antara 
memberikan definisi yang jelas tentang masalah 
g akan diteliti; membuat batasan I\lasalah agar 
ih fokus pada masalah utama yang menjadi objek 
an penelitian dan pengembangan; menghindari 
adinya peniruan atau plagiarisme baik yang 
ngaja maupun yang tidak disengaja, sehingga 
k perlu terjadi; menghubungkan antara 
emuan-penemuan baru dengan pengetahuan 
ahulu yang kemudian dapat dijadikan sebagai 

yan 
leb· 
kaji 
terj 
dise 
tida 
pen 
terd 
sar 
jug 

an bagi penelitian selanjutnya; kajian pustaka 
a mengarahkan peneliti untuk mengembangkan 
angka berfikir penelitian; dan yang terakhir 
lah mengembangkan hipotesis penelitian 
gembarigan. 

ker 
ada 
pen 

keg 
Beberapa tahapan yang dapat dilakukan dalam 
iatan tinjauan pustaka an tara lain: (I) melakukan 
!isis masalah: (2) menemukan dan atau membaca 
matif literatur yang lain: (3) memilih indeks 
agai bahan referensi a tau data base: ( 4) 
ntransformasikan pemyataan dalam masalah 

ana 
alte 
seb 
me 

penelitian menjadi bahasa pencarian: (5) mencari 
masalah penelitian secara manual atau dengan 
batuan komputer: (6) membaca literatur utama yang 
dianjurkan: (7) membuat catatan dan 
mengorganisasikannya: dan (8) menuliskan hasil 
tinjauan pustaka. Sumber rujukan dalam melakukan 
kajian literatur sebagai berikut: 
1) Sumber literatur utama/pertama. Sumber 

literatur utama · termasuk didalamnya studi 
empiris laporan penelitian, dokumen Mesin 
perkakas CNC, monograp. Sumber ini bisa 
diakses dan banyak tersedia melalui jaringan 
internet. Sumber literatur utama terdiri dari: 
indeks jumal pendidikan terbaru, abstraksi dan 
indeks yang berhubungan dengan masalah
masalah penelitian dengan kajian yang spesifik, 
indeks dokumen, disertasi atau tesis, indeks 
kutipan. 

2) Sumber literatur kedua. Selain sumber utama 
juga ada sumber kedua yang dapatdijadikan 
rujukan penelitian yang terdiri dari: buku 
profesional, ensiklopedia, buku pegangan 
khusus, serta ERIC (Educational Resource 
Information Center) . 
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Pembelajaran Berbasis Multimedia lnteraktif pemecahan masalah, dan tugas-tugas bermakna 
lainnya, students' centered, dan menghasilkan 
produk. dan Karakteristik Utama Pembelajaran 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada 
mesin perkakas CNC disajikan pada tabel 2 berikut. 

Model pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif pada mesin perkakas CNC berfokus pada 
konsep dan prinsip inti sebuah disiplin, 
memfasilitasi mahasiswa untuk berinvestigasi, 

Tabel 2 Karakteristik Utama Pembelajaran Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif pada Mesin Perkakas 

N 
0 

2 

3 

4 

CNC 

Jenis 

lsi 

Kondisi 

Aktivitas 

Hasil 

Uraian Kegiatan 

Memuat gagasan yang orisinil: 
I. Masalah kompleks 
2. Mahasiswa menemukan hubungan antar gagasan yang diajukan 
3. Mahasiswa berhadapan pada masalah yang ill-defined 
4. Pertanyaan cenderung mempersoalkan masalah dunia nyata yang dapat dilakukan 

dalam berwirausaha 
5. lnovatif, kreatif dan produktif selalu ditekankan dalam pross pembelajaran secara 

SCL pada pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada mesin perkakas CNC 
6. Mahasiswa melakukan semua kegiatan belajar dengan berkarakter yang baik 
Mengutamakan otonomi mahasiswa: 
1. Melakukan inquiry dalam konteks masyarakat 
2. Mahasiswa mampu mengelola waktu secara efektif dan efesien dalam belajar dan 

berkarya dengan menunjukkan karakter yang baik 
3. Mahasiswa belajar penuh dengan kontrol diri dan berkarakter baik 
4. Mensimulasikan kerja secara profesional dan berkarakter 
5. Mahasiswa ditekankan pada aspek wirausaha untuk membentuk jiwa interpreneur diri 

dan berkarakter 
6. Mampu melakukan pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada mesin perkakas 

CNC dari berbagai masalah lapanganyang dihadapi secara kontekstual 
Investigasi kelompok kolaboratif: 
1. Mahasiswa berinvestigasi selama periode tertentu 
2. Mahasiswa melakukan pemecahan masalah kompleks 
3. Mahasiswa memformulasikan hubungan antar gagasan orisinilnya untuk 

mengkonstruksi keterampilan baru 
4. Mahasiswa menggunakan teknologi otentik dalam memecahkan masalah 
5. Mahasiswa melakukan umpan balik mengenai gagasan mereka berdasarkan respon 

ahli atau dari hasil tes 
6. Mahasiswa melakukan kerja sama dalam melaksanakan tugas sesuai yang diharapkan 

dan berkarakter yang baik 
7. MahasisV{a melakukan pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada mesin 

perkakas CNC pada setiap produk yang dikembangkan atau dikerjakan sebagai bentuk 
proyek dan berkarakter 

8. Mahasiswa secara kolaboratif dapat melaksanakan tugasnya yang berkaitan dengan 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada mesin perkakas CNC 

9. Mahasiswa dilatih dan mengembangkan diri dalam pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif pada me sin perkakas CNC sesuai dengan kondisi 

Produk nyata: 
1. Mahasiswa menunjukan produk nyata berdasarkan hasil investigasi mereka 
2. Mahaasiswa melakukan evaluasi diri dan selalu berinovatif 
3. Mahasiswa responsif terhadap segala implikasi dari kompetensi yang pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif pada mesin perkakas CNC 
4. Mahasiswa mendemonstrasikan kompetensi sosial, manajemen pribadi, regulasi 

belajamya. 
5. Mahasiswa bertanggungjawab dalam produk yang dihasilkan sampai pada 

pembelajaran berbasis multimedia interaktifpada mesin perkakas CNC 
6. Mahasiswa melakukan kerja dengan menjadikan karakter sebagai bagian pekerjaan 

yang baik dalam berkarya 



Dalam pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif pada mesin perkakas CNC berfokus pada 
pemecahan masalah. Berinovasi dan kreatif 
memiliki potensi yang amat besar untuk membuat 
pengalaman belajar yang lebih me.narik dan 
bermakna bagi usia dewasa: m!j.has1swa, atau 
pelatihan tradisional untuk mem?angu~ 
keterampilan kerja (Gaer, 1998). Dalam bermovas1 
dan kreatif, mahasiswa menjadi terdorong lebih aktif 
dalam belajar, dosen hanya sebagai fasilitator, dosen 
mengevaluasi produk hasil kinerja mahasiswa 
meliputi outcome yang mampu ditampilkan dari 
hasil proyek yang dikerjakan. 

Dalam mengerjakan proyek, mahasiswa dapat 
berkolaborasi dengan dosen satu atau dua orang, 
tetapi mahasiswa melakukan investigasi dalam 
kelompok kolaboratif antara 4-5 orang. 
Keterampilan-keterampilan pembelajaran berbasis 
multimedia interaktif pada mesin perkakas CNC 
yang dibutuhkan dan dikembangkan oleh mahasiswa 
dalam tim adalah merencanakan, 
mengorganisasikan, negosiasi, dan membuat 
konsensus tentang tugas yang dikerjakan, siapa yang 
mengerjakan apa, dan bagaimana mengumpulkan 
informasi yang dibutuhkan dalam berinvestigasi. 
Keterampilan yang dibutuhkan dan yang akan 
dikembangkan oleh mahasiswa merupakan 
keterampilan yang esensial sebagai landasan untuk 
keberhasilan hidupnya. Di samping itu, 
keterampilan esensial tersebut sangat mendukung 
mereka ketika terjun di dunia kerja. Oleh karena 
hakikat kerja proyek adalah kolaboratif, maka 
pengembangan keterampilan pembelajaran berbasis 
multimedia interaktif pada mesin perkakas CNC 
tersebut seyogyanya ditujukan untuk ~emua tim. 

Setelah ditetapkan sub kompetensi yang menjadi 
subyek atau materi pengembangan ~esain model 
pembelajaran pembelajaran berbasis mul~imedia 
interaktif pada mesin perkakas CNC, benkutnya 
peneliti menyusun rencana pembelajaran, merujuk 
kepada desain model yang telah dirumuskan .yaitu 
desain model pacta rencana pembelaJaran, 
pelaksanaan, dan evaluasi hasil, serta menggunakan 
komponen pembelajaran sebagai berikut: 

1) Menyusun silabus dengan komponen 

2) 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif 
. pada mesin perkakas CNC meliputi; nama 
mata kuliah, kode mata kuliah, SKS, deskripsi 
singkat, tujuan pembelajaran, kompetens~ 

prasyarat, standar kompetensi, kompetens1 
dasar dan tabel silabus (meliputi; deskripsi 
kompetensi, indikator, materi pembelaj aran, 
kegiatan pembelajaran, penilaian, alokasi 
waktu, sumber belajar, dan daftar pustaka); 

Menyusun dan membuat RPP (Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran) terhadap 
pelaksanaan pembelajaran berbasis multimedia 
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interaktif pada mesin perkakas CNC dengan 
model pembelajaran praktik berbasis 
kompetensi berorientasi kewirausahaan dengan 
komponen, meliputi; identifikasi rna~ 

pelajaran, standar kompetensi dan kompetens1 
dasar, kompetensi dan indikator, tujuan 
pembelajaran, materi pembelajaran, m~tod~ 
pembelajaran, strategi pembelajaran (mehputi ; 
Jangkah pembelajaran; pendahuluan, keg1a~an 
inti (meliputi; mempersiapkan sumber belaJar, 
orientasilpersiapan pengajaran, keautentikan 
produk yang akan dikerjakan, menjelaskan 
tugas dan menanganan gambar kerja, 
mengelompokkan mahasiswa, memperagakan 
proses pembuatan benda kerja, inovasi dan 
kreatif, mengerjakan tugas/proyek dan 
pelaporan, mengkalkulasi biaya produksi, dan 
melakukan re-kreasi), sarana dan sumber 
belajar, dan penilaiaan tindak lanjut. 

3) Membuat · kontrak tugas yang harus disepakati 
bersama dengan mahasiswa dalam proses 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif 
pada mesin perkakas CNC sampai tuntas, yang 
bertujuan untuk mengajak mahasiswa belajar 
dengan disiplin, mandiri, penuh 
tanggungjawab dan berorientasi pada 
peningkatan kompetensi yang lebih baik. 
Kontrak tugas m1 meliputi komponen 
pembelajaran antara lain; nama mata pelajaran, 
kode, SKS, semester, dosen pengampu, 
deskripsi singkat, tujuan pembelajaran 
kompetensi prasyarat, kualifikasi dosen, 
standar kompetensi, kompetensi dasar, 
kompetensi dan materi pembelajaran, peta 
kedudukan materi belajar, strategi dan metode 
pembelajaran, tahap pembelajaran dan aktivitas 
kegiatan dosen dan mahasiswa, proses 
pembelajaran, materi dan bahan acuan, .tugas
tugas, kriteria penilaian, kehadiran, dan Jadwal 
bela jar. 

4) Menghimpun dan mengorganisasi modul 
pembelajaran menjadi sub kompetensi dan 
kompetensi pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif pada me sin perkakas CNC. 

5) Mendesain dan mengembangkan 
strategilpenerapan dan metode pembelajaran 
berbasis multimedia interaktif pada mesin 
perkakas CNC berdasarkan studi pendahuluan, 
pada; studi literatur, studi lapangan, dan angket 
persepsi dosen dan mahasiswa dalam 
penyelengaraan pembelajaran dengan langkah
langkah, meliputi ; (a) mempersiapkan sumber 
belajar yang diperlukan dalam pembelajaran 
berbasis multimedia interaktif pada mesin 
perkakas CNC berbasis kompetensi, (b) 
orientasi/persiapan pengajaran; (c) 
keautentikan produk yang akan dikerjakan; (c) 
menjelaskan tugas/proyek dan menanganan 



gambar kerja; (d) mengelompokkan mahasiswa 
dengan tugas praktik; (e) memperagakan 
proses pembuatan benda kerja; (f) inovasi dan 
mengkreasi proses pembuatan benda kerja; (g) 
mengerjakan tugas dan pelaporan; (h) 
mengkalkulasi biaya produksi pembuatan 
benda kerja; dan (i) melakukan re-kreasi 
terhadap produk yang dihasilkan; 

6) Menyusun dan membuat job sheet, 
instructional sheet, operation sheet, dan 
evaluation sheet untuk masing-masing tugas 
yang berorientasi produksi dan terintegrasi 
dalam sub kompetensi dan kompetensi dasar 
yang dikembangkan berdasarkan pengukura~ 
aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik; 

7) Menyusun dan membuat instrumen dan alat 
penilaian untuk observasi terhadap 
pelaksanaan pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif pada mesin perkakas CNC pada 
aspek afektif dan spikomotorik, 

8) Menyusun dan membuat angket 
pengembangan model pembelajaran berbasis 
multimedia interaktif pada mesin perkakas 
CNC dengan indikator, meliputi; 
pengorganisasian pembelajaran, penyampaian 
pembelajaran, pengelolaan pembelajaran; 

9) Menyusun dan membuat alat penilaian modul 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif 
pada mesin perkakas CNC yang mengacu pada 
kelayakan lSI dan kelayakan penyajian. 
Kelayakan isi, meliputi; kesesuaian uraian 
materi dengan standar kompetensi dan 
kompetensi dasar, keakuratan materi dan 
materi pendukung pembelajaran. Kelayakan 
penyajian, meliputi; teknik penyajian, 
penyajian pembelajaran," dan kelengkapan 
penyajian, dan 

10) Menyusun dan membuat tes kognitif dalam 
bentuk soal latihan berkaitan dengan sub 
kompetensi yang diberikan berdasarkan tujuan 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif 
pada mesin perkakas CNC pada kompetensi 
dasar dan stan dar kompetensi. 

Rencana pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif pada mesin perkakas CNC dikembangkan' 
berdasarkan prinsip-prinsip pembelajaran berbasis 
kompetensi. Secara spesifik dapat dinilai hasil 
pembelajaran yang selama ini dilakukan dengan 
pengembangan desain model pembelajaran yang 
akan dikembangkan. 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Model pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif pada mesin perkakas CNC dalam 
pelaksanaannya secara konseptual perlu 
mendasarkan kepada beberapa pendekatan 
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pembelajaran, berkaitan langsung dengan 
pembelajaran berbasis kompetensi dan berorientasi 
produksi. Berdasarkan penelitian pendahuluan pada 
studi lapangan melalui survei dijelaskan bahwa 
belum dikembangkan strategi pembelajaran praktik 
berbasis kompetensi berorientasi produksi, 
disamping bahan pembelajaran. Untuk mengetahui 
bagaimana pelaksanaan proses pembelajaran dapat 
berlangsung, dijelaskan mengenai kondisi kelas, 
pengelolaan kelas, dan pengukuran kriteria untuk 
tugas-tugas belajar keterampilan praktik. 

Strategi pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif pada mesin perkakas CNC sangat penting 
untuk membantu dosen dan mahasiswa dalam 
mengkreasi, menata, dan mengorganisasi 
pembelajaran sehingga memungkinkan peristiwa 
belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan 
belajar. Model pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif pada mesin perkakas CNC sangat 
diperlukan untuk memandu proses belajar secara 
efektif yang memiliki landasan teoretik yang 
humanistik, Ientur, adaptif, berorientasi kekinian, 
memiliki sintak pembelajaran yang sedehana, 
mudah dilakukan, dapat mencapai tujuan dan hasil 
belajar yang disasar. Model pembelajaran berbasis 
multimedia interaktif pada mesin perkakas CNC 
yang dapat diterapkan pada bidang studi hendaknya 
dikemas koheren dengan hakikat pendidikan bidang 
studi tersebut. Secara filosofis tujuan pembelajaran 
adalah untuk memfasilitasi mahasiswa dalam 
penumbuhan dan pengembangan kesadaran belajar, 
sehingga mampu melakukan olah pikir, rasa, dan 
raga dalam memecahkan masalah kehidupan di 
dunia nyata. Model pembelajaran berbasis 
multimedia interaktif pada mesin perkakas CNC 
dapat mengakomodasikan tujuan tersebut 
berlandaskan pada paradigma konstruktivistik 
sebagai paradigma altematif berlandaskan 
paradigma konstruktivistik yang sesuai dengan 
hakikat pembelajaran humanis populis, 

Model pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif pada mesin perkakas CNC melalui 
pemberian serangkaian pengetahuan dan pelatihan 
kewirausahaan berpengaruh positif terhadap 
meningkatnya spmt kewirausahaan dan 
meningkatnya kemampuan/keterampilan yang telah 
dilakukan dalam rangka usaha, diperkuat dengan 
dukungan dan pembinaan pihak-pihak yang terkait, 
adanya pendampingan berkelanjutan, dan 
pembinaan untuk pengembangan jaringan usaha, 
khususnya untuk memasarkan hasil usaha secara 
efektif. 

Model pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif pada mesin perkakas CNC yang 
seharusnya dikembangkan untuk pengembangan 
karakter: (I) pendidikan hendaknya menjadi basis 
utama dalam pengembangan karakter bagi 
mahasiswa.; (2) sebenamya karakter atau akhlak 



sebagai hasil dari proses seseorang melaksanakan 
ajaran agamanya. Karena itu, harusnya karakter 
akan terbentuk melalui pembelajaran berbasis 
multimedia interaktif pada mesin perkakas CNC 
dengan sendirinya dengan baik; dan (3) hal pe~ting 
yang perlu diperhatikan dalam rangka ~embma~n 
karakter yang efektif semua mata pelaJaran ba1k 
pada normatif, adaptif dan produktif dan pada 
semua dosen, ada dukungan sarana prasarana, dan 
perlu ada tim khusus untuk kualitas mutu 
pendidikan. 

Model pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif pada mesin perkakas CNC ya~g 

dikembangkan ini mampu memberikan yang terba1k 
dalam upaya peningkatan kompetensi ma~as_iswa, 
sehingga bagi peneliti yang mengmgmkan 
pengembangan model Iebih Ianjut dapat 
menggunakan beberapa tahapan metode yang akan 
digunakan atau sebaliknya dengan melakukan 
perubahan dan perombakan metode dengan model 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada 
mesin perkakas CNC yang berbeda untuk aspek 
penelitian dan pengembangan yang . berbeda 
karakteristiknya dan cakupannya. Dapat d1gunakan 
sebagai orientasi baru dalam pendidikan dan 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada 
mesin perkakas CNC yang menjadikan lem_baga 
pendidikan sebagai lembaga kecakapan h1dup, 
dengan pendidikan yang bertujuan mencapai 
kompetensi, dengan proses pembelajaran berbas is 
multimedia interaktif pada mesin perkakas CNC 
yang otentik dan kontekstual yang dapa~ 

menghasilkan produk bernilai yang bermakn~ ?ag1 
mahasiswa, dan dapat memberi layanan pend1d1kan 
berbasis Iuas melalui berbagai jalur dan jenjang · 
pendidikan yang fleksibel multi-e~try-multi-exit. 
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