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ABSTRAK

Pembelajaran Teknik Sepeda motor di
SMK Negeri 8 Bandung memiliki beberapa
permasalahan. Berdasarkan hasil wawancara dengan
guru teknik sepeda motor, Bapak Agus Purwanto
S.pd menyatakan bahwa SMK Negeri 8 Bandung
mempunyai 3 buah bengkel untuk masing-masing
jurusan, namun fasilitas yang ada di workshop
(bengkel) teknik sepeda motor kurang lengkap
karena mahalnya alat-alat yang diperlukan untuk
kegiatan praktek siswa, selain itu alat-alat peraga
yang ada masih sangat terbatas sehingga rata-rata
siswa kelas XII jurusan teknik sepeda motor menjadi
kesulitan dalam mengingat dan memahami konsep-
konsep pada mata pelajaran teknik sepeda motor.

Tersedianya komputer disekolah tentunya
dapat menunjang proses kegiatan belajar mengajar.
Kondisi tersebut dapat dipenuhi dengan adanya
sebuah solusi yaitu dengan membangun sebuah
media pembelajaran Teknik Sepeda Motor untuk
kelas X1l SMK menggunakan simulasi berbasis
desktop. Evaluasi materi dengan menggunakan
simulasi pada media pembelajaran ini dapat menjadi
alternatif pembelajaran karena siswa dapat merasa
bermain sambil belajar.

Berdasarkan hasil pengujian yang terdiri dari
pengujian black-box dan beta, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran Teknik Sepeda Motor
untuk kelas XIl SMK menggunakan simulasi ini
belum sepenuhnya dapat memenuhi kebutuhan
pengguna dalam membantu belajar tentang materi
teknik sepeda motor.

Kata kunci : Teknik Sepeda Motor, Simulasi,
Media Pembelajaran.

1. PENDAHULUAN

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 8
Bandung merupakan salah satu sekolah yang
memiliki tiga program keahlian, yang diantaranya
adalah Teknik Kendaraan Ringan (TKR), Teknik
Sepeda Motor (TSM) dan Teknik Bodi Otomotif
(TBO). Program keahlian Teknik Sepeda Motor
(TSM) di SMK Negeri 8 Bandung hanya memiliki
satu ruang workshop (bengkel). Workshop (bengkel)
adalah tempat (bangunan atau ruangan) untuk

perawatan, perbaikan, modifikasi alat dan mesin
(alsin), tempat pembuatan bagian mesin dan
perakitan mesin (alsin). Mata pelajaran teknik
sepeda motor merupakan salah satu pelajaran yang
sangat memerlukan ruang workshop (bengkel).

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru
teknik sepeda motor di SMK Negeri 8 Bandung,
Bapak Agus Purwanto S.Pd menyatakan bahwa
SMK Negeri 8 Bandung mempunyai 3 buah bengkel
untuk masing-masing jurusan, namun fasilitas yang
ada di workshop (bengkel) teknik sepeda motor
kurang lengkap karena mahalnya alat-alat yang
diperlukan untuk kegiatan praktek siswa, selain itu
alat-alat peraga yang ada masih sangat terbatas
contohnya: sepeda motor yang tersedia hanya ada 3
buah, sedangkan setiap kelas memiliki 40 orang
siswa, itu sangat tidak ideal karena idealnya 1 buah
motor dipergunakan oleh 2 sampai 3 orang. Waktu
yang tersedia juga terbatas (dua kali pertemuan
dalam seminggu dan satu kali pertemuan hanya dua
jam). Oleh karena itu waktu yang tersedia tidak
dapat dimanfaatkan secara optimal. Sehingga
kegiatan praktek yang dilakukan menjadi terhambat
dan diketahui dari hasil kuisioner yang di ambil dari
sampel 35 siswa bahwa lebih dari 60% rata-rata
siswa kelas XII menjadi kesulitan dalam mengingat
dan memahami konsep-konsep pada mata pelajaran
teknik sepeda motor dan mengharapkan adanya
media pembelajaran untuk membantu siswa dalam
belajar.

Media pembelajaran simulasi merupakan media
yang menggabungkan serangkaian gambar, teks dan
suara sehingga mampu memvisualisasikan pelajaran
dengan lebih baik. Demikian diharapkan proses
pembelajaran dapat terasa lebih menarik, pada saat
yang bersamaan siswa juga dapat berinteraksi dalam
pelajaran tersebut. Sebuah ilustrasi juga dapat
digunakan sebagai sarana untuk mendukung agar
teks/narasi yang panjang dapat menjadi lebih
menarik sehingga informasi akan lebih mudah
dipelajari dan diingat.

Berdasarkan  permasalahan  dan  beberapa
penjelasan yang telah dipaparkan sebelumnya, maka
untuk menangani masalah tersebut dibuatlah sistem
media  pembelajaran  dengan  memanfaatkan
teknologi adalah dengan membangunan Media
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Pembelajaran Teknik Sepeda Motor Untuk Kelas
X1l SMK Menggunakan Simulasi Berbasis Desktop.

Sedangkan tujuan yang akan dicapai dalam
pembangunan aplikasi media pembelajaran ini
adalah Membantu siswa untuk belajar tentang mata
pelajaran Teknik Sepeda Motor

2. ISI PENELITIAN
2.1 Analisis Sistem

Analisis  sistem dapat didefinisikan sebagai
penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam
bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk
mengidentifikasikan dan mengevaluasi
permasalahan-permasalahan, kesempatan-
kesempatan, hambatan-hambatan yang terjadi dan
kebutuhan yang di harapkan sehingga dapat
diusulkan perbaikan-perbaikannya. Pada bagian
analisis sistem ini akan dibahas mengenai analisis
masalah, analisis  fungsional, analisis non-
fungsional, analisis pengguna.

2.2 Analisis Prosedur yang Sedang Berjalan

Analisis prosedur yang sedang berjalan
merupakan kegiatan menganalisis prosedur-prosedur
kerja yang terjadi pada sistem yang sedang berjalan.
Hasil dari kegiatan analisis ini berupa gambaran
nyata dari urutan kegiatan-kegiatan proses belajar
mengajar yang dilakukan oleh guru dan siswa dalam
praktek teknik sepeda motor di SMK Negeri 8
Bandung.

Flowmap kegiatan praktikum teknik sepeda
motor dapat dilihat pada gambar 3.1 , adapun alur
prosedurnya sebagai berikut :

a. Guru menjelaskan isi materi praktek kepada
siswa.

b. Siswa menerima materi praktek yang dijelaskan
oleh guru.

c. Siswa melakukan praktek.

Jika siswa telah selesai melakukan praktek , hasil
dari praktek diberikan kepada guru untuk
selanjutnya diberi nilai dan diperbolehkan untuk
menlanjutan praktek ke materi berikutnya. Jika
siswa belum selesai melakukan praktek maka
praktek dilanjutkan minggu depan dan tidak boleh
melanjutkan ke materi praktek berikutnya, alur
kegiatan praktek teknik sepeda motor dapat dilihat
pada gambar 1.
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2.3 Analisis Masalah

Analisis masalah merupakan langkah pertama
yang harus dilakukan dalam tahap analisis sistem.
Masalah  dapat didefinisikan sebagai  suatu
pertanyaan yang diinginkan untuk dipecahkan. Oleh
karena itu langkah pertama yang harus dilakukan
pada tahap ini adalah mengidentifikasi terlebih
dahulu masalah-masalah yang terjadi.

Analisis masalah akan menjelaskan tentang
masalah yang ada pada saat penulis melakukan
penelitian di SMK Negeri 8 Bandung, sebelum
dibangunnya suatu media pembelajaran.
Berdasarkan analisis masalah yang telah dilakukan,
terdapat beberapa masalah yaitu :

1. Keterbatasan workshop (bengkel) sebagai sarana
penunjang proses praktikum teknik sepeda motor

di sekolah, serta keterbatasan alat peraga

pendukung praktikum teknik sepeda motor untuk

melakukan percobaan-percobaan teori teknik
sepeda motor membuat siswa mengalami
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kesulitan dalam belajar konsep-konsep teknik
sepeda motor yang telah diberikan guru di kelas.

2. Siswa kelas XII SMK Negeri 8 Bandung
mengalami kesulitan dalam belajar beberapa
materi dan teori/konsep pelajaran teknik sepeda
motor, khususnya pada materi pelajaran tentang
Alat Ukur, Sistem Bahan Bakar (Fuel System),
Sistem Kelistrikan, Sistem Pengapian (Ignition
System), Sistem Suspensi.

2.4 Analisis Media Pembelajaran Menggunakan

Simulasi yang Dibangun

Analisis media pembelajaran menggunakan
simulasi merupakan media pembelajaran yang
memuat materi pembelajaran mengenai teknik
sepeda motor didalamnya. Media pembelajaran ini
ditujukan untuk siswa kelas XII SMK Negeri 8
Bandung. Tujuan utama dari media pembelajaran ini
adalah menghasilkan media pembelajaran yang
dapat mengatasi keterbatasan alat peraga yang ada
dan membantu siswa dalam menguasai dan
memahami materi pelajaran teknik sepeda motor
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa
pada mata pelajaran sepeda motor.

2.5Deskripsi Media Pembelajaran Teknik Sepeda

Motor

Deskripsi media pembelajaran teknik sepeda
motor kelas XII SMK ini merupakan media
pembelajaran  berbasis  desktop, didalamnya
menjelaskan seluruh materi pelajaran teknik sepeda
motor kelas X1l SMK selama 1 tahun ajaran atau 2
semester berdasarkan Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan (KTSP) 2013 yang dikemas dalam
bentuk dua dimensi (2D) dilengkapi dengan
simulasi-simulasi dari beberapa konsep teknik
sepeda motor dengan penyampaian yang interaktif
agar siswa dapat berperan aktif dalam proses
pembelajaran sehingga dapat lebih memahami
materi yang dipelajari.

Media pembelajaran yang akan dibangun ini
memiliki 2 menu utama, yaitu pilihan materi per
semester, yang berisi materi dari setiap bab yang di
akhir materi terdapat pelatihan materi, serta menu
evaluasi materi yang berisi berupa soal-soal dari
keseluruhan bab yang disajikan. Adapun masing-
masing penjelasan mengenai menu tersebut, yaitu :
1. Pilihan Materi

Materi teknik sepeda motor yang akan diberikan

merupakan gabungan antara text, gambar dan

suara agar siswa dapat lebih mudah mempelajari
dan menguasai materi yang disampaikan,serta
dapat berinteraksi menggunakan aplikasi sebagai
media untuk melakukan simulasi dari konsep-
konsep materi teknik sepeda motor yang
disajikan secara interaktif kepada siswa dalam
bentuk 2D. di setiap akhir dari sajian materi
terdapat pelatihan materi, yang merupakan
pelatihan dari setiap bab materi yang telah

dipelajari. Didalamnya berisi  pertanyaan-
pertanyaan seputar materi yang berkaitan dengan
bab materi yang dipilih siswa.
2. Evaluasi Materi

Evaluasi materi ini merupakan pengujian dari
materi yang telah dipelajari per semester. Pada
pengujian materi ini siswa akan diberikan
beberapa soal tentang uraian materi teknik
sepeda motor dan siswa akan mendapatkan nilai
sesuai jJumlah pertanyaan yang telah dijawabnya.
Nilai minimum pada pengujian ini sesuai dengan
KKM pada pelajaran teknik sepeda motor.

2.6 Analisis Materi

Analisis materi penggunaan simulasi pada media
pembelajaran teknik sepeda motor ini akan
digambarkan berdasarkan pada masing-masing
materi yang berkaitan yaitu; materi Alat Ukur,
Sistem  Pengapian  (Ignition  System), Sistem
Kelistrikan, Sistem Bahan Bakar (Fuel System),
Sistem Suspensi. Analisis materi yang akan
dibangun ini dapat dilihat pada tabel 1.
Tabel 1 Analisis Materi

ang bak.

AU |1

Sisiem bahan bakar motor dapal
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Silem peagapad beotlas Geagan
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2.7 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional merupakan
analisis yang dibutuhkan untuk menentukan
spesifikasi kebutuhan sistem. Spesifikasi ini juga
meliputi elemen atau komponen-komponen apa saja
yang dibutuhkan untuk sistem yang akan dibangun
sampai sistem tersebut dapat diimplementasikan.
Adapun Analisis kebutuhan non fungsional pada
Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Sepeda Motor
untuk Kelas XII SMK Menggunaan Simulasi
Berbasis Desktop menggambarkan kebutuhan sistem
yang menitikberatkan pada properti perilaku yang
dimiliki oleh sistem, diantaranya kebutuhan
pengguna, perangkat keras, serta perangkat lunak
sebagai bahan analisis kekurangan dan kebutuhan
yang harus dipenuhi dalam perancangan sistem yang
akan diterapkan.



Jurnal [Imiah Komputer dan Informatika (KOMPUTA)
Edisi. .. Volume. .., Bulan 20.. ISSN : 2089-9033

2.7.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
Analisis kebutuhan perangkat keras bertujuan
agar sistem informasi dapat berjalan dengan baik,
maka dibutuhkan perangkat keras yang sesuai
dengan kebutuhan aplikasi. Berikut spesifikasi
perangkat keras yang tersedia di SMK Negeri 8
Bandung, dapat dilihat pada Tabel 3
Tabel 3 Spesifikasi Perangkat Keras yang ada di
SMK Negeri 8 Bandung

No Perangkat Keras Spesifikasi
1 Processor Processor dengan kecepatan 3.00 GHz
2 Memory RAM 2 GB
2 Monitor Monitor dengan resolusi 1024 x 768 pixel
3 Graphic Card VGA 1GB
4 Harddisk 500 GB
6 Peranti Pendukung Papan ketik (kevboard) . tetikus (mouse), dan speaker

Adapun kebutuhan perangkat keras minimum
yang dibutuhkan untuk menjalankan Aplikasi Media
Pembelajaran Teknik Sepeda Motor untuk Kelas XII
SMK Menggunaan Simulasi Berbasis Desktop di
SMK Negeri 8 Bandung dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Keras
Minimum yang Dibutuhkan

No Perangkat Keras Spesifikasi
1 Processor Processor dengan kecep ini 14 GHz
2 Memory RAM mini 1GB
2 Monitor Monitor dengan resolusi mini 1024 x 768 pixel
3 Graphic Card VGA mint 512MB
4 Harddisk Free Space minimum 5 GB
6 Peranti Pendukung Papan ketik (keyboard) , tetikus (mouse). dan speaker

2.7.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
Analisis kebutuhan perangkat lunak merupakan
hal yang terpenting dalam mendukung Kkinerja
sebuah sistem. Perangkat lunak yang digunakan
dalam sebuah sistem merupakan perintah-perintah
yang diberikan kepada perangkat keras agar dapat
saling  berinteraksi.  Perangkat lunak yang
dibutuhkan untuk membangun Aplikasi Media
Pembelajaran Teknik Sepeda Motor untuk Kelas XII
SMK Menggunakan Simulasi Berbasis Desktop di
SMK Negeri 8 Bandung dapat dilihat pada Tabel 5.
Tabel 5 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
Yang Dibutuhkan

2.7.3 Analisis Kebutuhan Pengguna

Analisis kebutuhan pengguna merupakan analisis
terhadap user yang akan menggunakan sistem yang
akan dibangun. Adapun kebutuhan pengguna yang
terlibat dalam penggunaan media pembelajaran
teknik sepeda motor kelas XII di SMK Negeri 8
Bandung ini dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7 Spesifikasi Kebutuhan Pengguna

Pengguna Siswa

Pengguna Siswa SMK Kelas XII Jurusan Teknik Sepeda
Motor

Hak Akses Siswa Kelas XII SMK Jurusan Teknik Sepeda
Motor = P
Komputer

Tingkat Pendidikan SMK (Sekolah Mengengah Kejurvan)

Tser Experience 1 Siswa dapat membaca, menulis dan
mengingat dengan baik
Siswa dapat menggunakan komputer
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Ter Physical Characteristic 1. Siswa dapat mengerti perintah atau instruksi

2. Siswa dapat menggunakan komputer minimal
untuk bermain

Pelatihan seputar tata cara penggunaan PBK

tersebut

TJenis pelatinan yang harus diberikan

2.8 Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional menggambarkan
proses kegiatan yang akan diterapkan dalam sebuah
sistem dan menjelaskan kebutuhan yang diperlukan
sistem agar sistem dapat berjalan dengan baik serta
sesuai dengan kebutuhan. Pemodelan sistem
dimodelkan dengan menggunakan Data Flow
Diagram (DFD), Spesifikasi Proses dan Kamus
Data.

2.8.1Diagram Konteks

Diagram Konteks adalah diagram yang
menggambarkan input, process dan output pada
sistem perangkat lunak yang akan dibangun. Berikut
Diagram konteks dari Media Pembelajaran Teknik
Sepeda Motor Kelas XII' SMK Menggunakan
Simulasi Berbasis Desktop, dapat dilihat pada
Gambar 2.

No Perangkat Lunak

Spesifikasi

Sistem Operasi

Microsoft Windows XP, Windows 7, Windows 8

Toos Pembangun

Adobe Flash CS3

Tools Design

Adobe Photoshop
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Tools Compiler

Adobe Flash Player 15

Adapun kebutuhan perangkat lunak yang tersedia
untuk menjalankan Aplikasi Media Pembelajaran
Teknik Sepeda Motor untuk Kelas XII SMK
Menggunakan Simulasi Berbasis Desktop di SMK
Negeri 8 Bandung dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
Yang Tersedia di SMK Negeri 8 Bandung

No Perangkat Lunak Spesifikasi

1 | Sistem Operasi
2 | Tools Compiler

Microsoft Windows 7
Adobe Flash Player 14

. Fusse) yang s

Gambar 2 Diagram Konteks Aplikasi Media
Pembelajaran Teknik Sepeda Motor untuk Kelas
X1l SMK Menggunakan Simulasi Berbasis
Desktop
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2.8.2Data Flow Diagram
Data Flow Diagram merupakan suatu media

yang digunakan untuk menggambarkan aliran data
yang mengalir pada suatu sistem informasi. Dalam
Data Flow Diagram (DFD) terdiri atas entitas luar,
aliran data, proses dan penyimpanan data. Berikut
adalah DFD dari aplikasi media pembelajaran dan
simulasi teknik sepeda motor SMK kelas XiIlI
berbasis desktop. Selain DFD digunakan juga tools
diagram konteks, diagram konteks itu sendiri adalah
diagram yang menggambarkan input, process dan
output pada sistem perangkat lunak yang akan
dibangun.
2.8.2.1 DFD Level 1

DFD Level 1 menjelaskan seluruh fungsionalitas
yang dapat dilakukan pada aplikasi media
pembelajaran teknik sepeda motor untuk kelas XII
SMK menggunakan simulasi berbasis dektop di
SMK Negeri 8 Bandung yang dapat dilihat pada
Gambar 3.

Data Menu Materi yang Dipdih
Data Materi Alat Ukur yang Dipilin

Data Simulasi Alat Ukur yang Dipilih
Data Materi Amperemeter yang Dipilih
Data Materi Voltmeter Dipilih

Data Materi Ohmmeter Dipiih

Data Simulasi Amperemeter Dipilih
Data Simulasi Voitmeter Dipilih

Data Simulasi Ohmmeter Dipih

Data Busi yang Dipilih

Data Accu yang Dipilih

Data Resistor yang Dipilih Dipilin

Data Materi Fuel System yang Dipilin
Data Simulasi Fuel System yang Dipilih
Data Materi Kelistrikan yang Dipilin
Data Simulasi Kelistrikan yang Dipilih
Data Materi Pengapian yang Dipilih
Data Simulasi Pengapian yang Oipiih
Data Materi Suspensi yang Dipilin

Data Simulasi Suspensi yang Dipilih,_

infoemasi Menu Materi yang Dipilih Penyajian Materi
Informasi Materi Alat Ukur yang Dipiih

Informasi Simulasi Alat Ukur yang Dipifitt

Informasi Materi Amperemeter yang Dipikih

Informasi Materi Voltmeter Dipiih

Informasi Materi Ohmmeter Dipilin

v Informasi Hasil Simulasi Amperemeter Dipilih
Informasi Hasil Simulasi Voltmeter Dipilih
Siswa Informasi Hasil Simulasi Ohmmeter Dipilih
Informasi Busi yang Dipilih
¥ Informasi Accu yang Dipiih

Informasi Resistor yang Dipilin
Informasi Materi Fuel System yang Dipilin
Informasi Simulasi Fuel System (Seher, Stang Seher, Busi) yang Dipilih
Informasi Materi Kelistrikan yang Dipiih
Informasi Simulasi Sistem Kelistrikan (Rangkaian Listrik Motor, Baterai, Sekering, Fuse) yang Dipilih
Informasi Materi Pengapian yang Dipih
Informasi Simulasi Pengapian yang Dipilin
Informasi Materi Suspensi yang Dipiih
Informasi Simulasi Suspensi yang Dipilih
Data Menu Evaluasi yang Dipilih
Data Nama

Data Jawaban 2

+ Penyajian Evaluasi

Informasi Nama
Informasi Soal Evaluasi
Informasi Jawaban Salah
Informasi Jawaban Benar
Informasi Nilai

Gambar 3 DFD Level 1 Aplikasi Media
Pembelajaran Teknik Sepeda Motor untuk Kelas
X1l SMK Menggunakan Simulasi Berbasis
Desktop
2.8.2.2DFD Level 2 Proses 1 Penyajian Materi

dan Simulasi
DFD Level 2 proses 1 menjelaskan tentang
penyajian materi simulasi yang ada pada aplikasi
media pembelajaran teknik sepeda motor untuk
kelas XIlI menggunakan simulasi berbasis desktop di
SMK Negeri 8 Bandung yang dapat dilihat pada
Gambar 4.

Data Materi Alat Ukur yang Dipilin
Data Simulasi Alat Ukur yang Dipilih
N 14
Penyajian Materi

dan Simulasi Alat
Informasi Materi Alat Ukur yang Dipilin Ukur
Informasi Simulasi Alat Ukur yang Dipilin
Data Materi Fuel System yang Dipdin
Data Simulasi Fuel System yang Dipilih

>
12
Penyajian Mater

Informasi Materi Fuel System yang Dipilin dan Sistem Bahan
Informasi Simutasi Fuel System (Seher, Stang Seher, Busi) yang Dipilih Bakar

v | v Data Materi Kelistrikan yang Dipilih
Data Simulasi Kelistrikan yang Dipilih

> 13
Siswa Penyajian Materi dan
Simulasi Sistem
3 T “informasi Mater Kelistrikan yang Dipdih Kelistrikan

Informasi Simulasi Kelistrikan (Rangkaian Listrik Motor, Baterai, Sekering,
Fuse) yang Dipitih

Data Materi Pengapian yang Dipilih
Data Simulasi Pengapian yang Dipilin > 14
Penyajian Materi dan
Simulasi Sistem
Informasi Materi Pengapian yang Dipilih Pengapian
Informasi Simulasi Pengapian yang Diipiih

Data Materi Suspensi yang Dipilih
Data Simulasi Suspensi yang Dipilih 15
» Penyajian Materi dan
Sistem Suspensi

Informasi Materi Suspensi yang Dipilih
Informasi Simulasi Suspensi yang Dipilih |

Gambar 4 DFD Level 2 Proses 1 Penyajian
Materi dan Simulasi

2.8.3Perancangan Prosedural

Perancangan  prosedural  mentransformasi
elemen-elemen struktural dari arsitektur program ke
dalam suatu deskripsi prosedural dari komponen-
komponen perangkat lunak. Adapun perancangan
prosedural untuk aplikasi yang akan dibangun
adalah sebagai berikut:

2.8.3.1 Perancangan Prosedural Evaluasi

Perancangan prosedural untuk evaluasi pada
media pembelajaran teknik sepeda motor dapat
dilihat pada gambar 5.
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Gambar 5 Flowchart Untuk Evaluasi
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2.8.3.2Perancangan Prosedural Simulasi Alat
Ukur
Perancangan prosedural simulasi alat ukur
pada media pembelajaran teknik sepeda motor dapat
dilihat pada gambar 6.

Mulai

Pengukuran
Pilih Busi, Aki Alat Ukur =
Pada Tampilan Avome(er.o Busi +
Motor yang Aki
tersedia
Retrun
Pengukuran
\ 4
Tampil Hasil
Pengukuran
A\ 4
Selesai

Gambar 6 Flowchart Simulasi Alat Ukur

2.8.3.3Perancangan Prosedural Simulasi Sistem
Bahan Bakar
Perancangan prosedural simulasi sistem
bahan bakar pada media pembelajaran teknik sepeda
motor dapat dilihat pada gambar 7.

Selesai

Gambar 7 Flowchart Simulasi Sistem Bahan
Bakar

2.8.3.4Perancangan Prosedural Simulasi Sistem
Kelistrikan
Perancangan prosedural simulasi sistem
kelistrikan pada media pembelajaran teknik sepeda
motor dapat dilihat pada gambar 8.

Selesal

Gambar 8 Flowchart Simulasi Sistem Kelistrikan

2.9 Implementasi Antarmuka

Implementasi antarmuka adalah tahap yang
berisi  pemaparan  setiap  tampilan  media
pembelajaran yang dibangun beserta file (.frame)
sebagai layout dari masing-masing  antarmuka.
Berikut implementasi tampilan antarmuka dapat
dilihat pada tabel 8.

Tabel 8 Implementasi Tampilan Antarmuka

No. Halaman Deskripsi
1 Menu Utama Menampilkan menu utama.
Menampilkan menu pilih materi.
2 Menu Pilih Materi
3 Materi Alat Ukur Menampilkan materi alat ukur
4 Simulast Alat Ukur Menampilkan stmulasi alat ukur

w

Materi Sistem Bahan Bakar (Fue!
System)

6 Simulasi Sistem Bahan Bakar

Menampilkan materi sistem bahan bakar

Menampilkan simulasi sistem bahan bakar

7 Materi Sistem Kelistrikan Menampilkan materi sistem pengapian
8 Simulasi Sistem Kelistrikan Menampilkan simulasi sistem pengapian
9 Sistem Pengapian (gnition System) Menampilkan simulasi sistem
kelistrikan
10 Simulast Sistem P ian (Ignition | M simulasi sistem kelistrikan

System)
11 Materi Sistem Suspensi

Menampilkan materi sistem suspensi

12 imulasi Sistem Suspensi M

simulasi sistem suspensi

13 Menu Pilihan Evaluasi Menampilkan soal-saol evaluasi.

Berikut ini adalah tampilan halaman utama media
pembelajaran Teknik Sepeda Motor untuk Kelas XII
SMK menggunakan simulasi berbasis desktop dapat
dilihat pada gambar 9.
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Gambar 9 Halaman Menu Utama

Berikut ini adalah tampilan halaman menu materi
dan simulasi media pembelajaran Teknik Sepeda
Motor untuk Kelas XII SMK menggunakan simulasi
berbasis desktop dapat dilihat pada gambar 10.

<< Menu Utama

Gambar 10 Halaman Menu Materi dan Simulasi

Berikut ini adalah tampilan halaman menu evaluasi
media pembelajaran Teknik Sepeda Motor untuk
Kelas XII SMK menggunakan simulasi berbasis
desktop dapat dilihat pada gambar 11.

<< Menu Utama

Gambar 10 Halaman Menu Evaluasi

Berikut ini adalah tampilan halaman menu hasil
evaluasi media pembelajaran Teknik Sepeda Motor
untuk Kelas XII SMK menggunakan simulasi
berbasis desktop dapat dilihat pada gambar 12.

Coba Lagi

<< Menu Utama|

Gambar 12 Halaman Menu Hasil Evaluasi

Berikut ini adalah tampilan halaman menu pengisian
nama siswa pada media pembelajaran Teknik
Sepeda Motor untuk Kelas XII SMK menggunakan
simulasi berbasis desktop dapat dilihat pada gambar
13.

<< Menu Utama

Gambar 12 Halaman Menu Pengisian Nama
Siswa

2.10Pengujian Sistem

Pengujian sistem ini  merupakan tahapan
terpenting yang dilakukan untuk menemukan
kekurangan atau kesalahan pada perangkat lunak
yang diuji. Pengujian dimaksudkan untuk
mengetahui perangkat lunak yang dibuat sudah
memenuhi kriteria yang sesuai. Pengujian yang
dilakukan yaitu pengujian Black box dan Pengujian
Beta.
2.10.1 Pengujian Black-box

Pada tahap pengujian fungsional yang
digunakan ini bertujuan untuk menguji sistem yang
baru adalah dengan menggunakan pengujian black
box. Pengujian black box berfokus pada persyaratan
fungsional perangkat lunak yang terdiri dari rencana
pengujian dan kasus hasil pengujian.

Rencana pengujian yang dilakukan pada
Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Sepeda Motor
untuk Kelas XII SMK Menggunakan Simulasi
Berbasis Desktop dapat dilihat pada tabel 9.
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2.11Pengujian beta

Pengujian beta merupakan pengujian yang
dilakukan secara objektif. Pengujian beta ini
dilakukan dengan cara melakukan pengujian
langsung di tempat penelitian yang dilakukan di
lingkungan SMK Negeri 8 Bandung guna bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana sistem yang
dibangun  dapat menjadi alternatif  media
pembelajaran. Pengujian beta dilakukan dengan
memberikan kuesioner kepada 35 siswa kelas XllI
SMK jurusan teknik sepeda motor dan wawancara
dengan Guru teknik sepeda motor, Agus Purwanto
S.Pd. Teknik pengujian yang digunakan dalam
pengujian beta ini adalah teknik skala likert.

Untuk setiap pertanyaan yang ada pada
kuisioner akan mendapatkan point penilaian yang
berbeda. Berikut tabel point penilaian dapat dilihat
pada tabel 10.

Tabel 10 Point Penilaian

Jawaban Point Penilaian Skor
ES Sangat Setuju 5
S Setuju 4
RG Ragu-ragu 3
TS Tidak Setuju 2
STS Sangat Tidak Setuju 1

Untuk Mencari Prosentase dari masing-masing
jawaban kuesioner digunakan rumus skala likert
sebagai berikut:

S

P=——x100%
Skorldeal
Keterangan :
P : Nilai prosenatese yang dicari
S : Jumlah frekuensi dikalikan dengan skor
yang ditetapkan jawaban
Skor Ideal . Nilai tertinggi dikalikan dengan
jumlah sampel
Nilai tertinggi =5
Jumlah Sampel =35
Skor Ideal = (5x35)= 175.

2.11.1 Kesimpulan Pengujian Beta

Berdasarkan hasil perhitungan pengujian betha
pengguna media pembelajaran teknik sepeda motor,
maka dapat disimpulkan bahwa pembangunan media
pembelajaran teknik sepeda motor untuk kelas XII
SMK menggunakan simulasi berbasis desktop ini
sudah sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai yaitu
membantu belajar siswa kelas XII SMK jurusan
teknik sepeda motor pada mata pelajaran teknik
sepeda motor.

3. PENUTUP
3.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian
yang telah dilakukan, maka kesimpulan dari tugas
akhir yang berjudul “Pembangunan Media
Pembelajaran Teknik Sepeda Motor untuk Kelas XII

SMK Menggunakan Simulasi Berbasis Desktop”

yaitu sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil dari penelitian yang bertujuan
membantu kegiatan belajar mengajar sebagai alat
untuk mendukung penyampaian materi terhadap
siswa, Vyaitu dengan menghasilkan media
pembelajaran yang dapat mengatasi keterbatasan
jumlah alat peraga yang ada di SMK Negeri 8
Bandung. Hal ini ditunjukkan dengan adanya
aplikasi media pembelajaran yang telah dibangun
cukup dapat membantu kegiatan belajar
mengajar sebagai alat untuk mendukung
penyampaian materi terhadap siswa kelas XII
SMK di SMK Negeri 8 Bandung dalam belajar
dan mengingat materi yang dikemas secara
menarik dan interaktif. Penggunaan simulasi
dapat membuat anak lebih cepat memahami
suatu materi yang diberikan karena dengan
simulasi siswa dapat mengingat dari apa yang
dilihat dan didengarnya. Dengan adanya media
pembelajaran ini tentunya menjadi suatu alat
bantu yang dapat digunakan untuk membantu
proses pembelajaran.

2. Berdasarkan hasil dari tujuan penelitian

yaitu  untuk membantu siswa untuk belajar
tentang mata pelajaran Teknik Sepeda Motor
khususnya pada materi alat ukur, sistem bahan
bakar (fuel system), sistem pengapian (ignition
system), sistem kelistrikan, dan sistem suspensi
agar siswa dapat mengingat materi mata
pelajaran  Teknik Sepeda motor. Media
pembelajaran ini berisi penjelasan mengenai
materi-materi mengenai alat ukur, sistem bahan
bakar (fuel system), sistem pengapian (ignition
system), sistem kelistrikan, dan sistem suspensi
beserta evaluasinya.

3.2Saran
Dalam pembangunan Media Pembelajaran

Menggunakan Simulasi ini tentu masih jauh dari
sempurna dan masih memiliki kekurangan. Oleh
sebab itu, perlu dilakukannya pengembangan dan
penyempurnaan lebih lanjut guna memenuhi
kebutuhan dari para pengguna yang semakin
bertambah. Adapun saran terhadap pengembangan
media pembelajaran ini, yaitu:

1. Aplikasi ini mungkin dapat dikembangkan
dengan tampilan 3D agar lebih terlihat seperti
nyata dan lebih menarik minat siswa dalam
belajar.

2. Materi yang lebih interaktif lagi dengan adanya
penambahan video dan simulasi yang berkaitan
dengan pembelajaran Teknik Sepeda Motor.

3. Penambahan media pembelajaran baru untuk
melengkapi pembelajaran yang sudah ada,
misalkan untuk mata pelajaran Bahasa Inggris,
Fisika, dan Kimia.
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