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Abstract— Many students majoring in electrical engineering do not understand electrical circuit material,
causing students to have difficulty determining Ohm's law and Kirchhoff's law and resistor color codes.
Therefore, one solution is to develop interactive learning media based on web learning in electrical circuit
courses. This research aims to develop valid and practical learning media. This research was carried out
with research and development to produce products in the form of learning media. Development models can
be in the form of procedural models, conceptual models and theoretical models, procedural models are
considered suitable for the development objectives to be achieved, namely to produce a product and test the
feasibility of the product produced, where to achieve these objectives certain steps must be followed to
produce a particular product. Based on the research carried out, it can be concluded that the development
research carried out produced a valid and practical web learning-based interactive media product in the
Electrical Circuits course at the Department of Electrical Engineering, Padang State University. This is
proven by the validation results of interactive learning media based on web learning from two validators,
that the interactive learning media developed was tested as valid. Testing the practicality of interactive
learning media from lecturers’ practicality is very practical, and the practicality test results are very practical.
So, the development of interactive learning media based on web learning in electrical circuit courses is valid
and practical.
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I. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah suatu usaha yang direncanakan untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang
memungkinkan peserta didik berkembang secara aktif dan mengembangkan potensi diri mereka, sehingga dapat
memperoleh keterampilan yang dibutuhkan untuk diri mereka sendiri, masyarakat, bangsa, dan negara. Fungsi
pendidikan nasional adalah untuk meningkatkan kompetensi dan membentuk karakter budaya bangsa yang
bermartabat, guna mencerdaskan kehidupan bangsa [1], [2]. Mata kuliah rangkaian listrik merupakan salah satu
materi dasar yang harus dikuasai mahasiswa bidang teknik elektro, yang juga disampaikan oleh Alexander dan
Sadiku, Electric circuit theory and electromagnetic theory are the two fundamental theories upon which all
branches of electrical engineering are built [3], [4]. Pembelajaran dasar pada rangkaian listrik salah satunya yaitu
beban atau tahanan, salah satu jenis beban yang ada pada rangkaian listrik yaitu resistor, resistor merupakan bahan
yang memiliki sifat dapat menghambat arus listrik yang merupakan komponen pasif. Resistor memiliki nilai
resistansi yang berdasrkan beberapa faktor yaitu a) resistivitas bahan b) panjang konduktor c) luas permukaan
penampang konduktor d) suhu [5], [6].

Menurut penelitian sebeleumnya terdapat sebanyak 84 persen mahasiswa belum meguasai kode warna resistor
dan jenis susunan seri resistor, dan aljabar mahasiswa dalam menyelesaikan soal-soal tipe analisis, dan
ketidakpahaman mahasiswa dalam membaca alat ukur multimeter dalam praktikum menjadikan elektronika dasar
mata kuliah yang sulit [7]. Mahasiswa mengalami kesulitan dalam memahami perhitungan matematika pada hukum
ohm dan hukum kirchoff, pada hukum dasar ini terdapat beberapa persamaan matematika yang mahasiswa harus
memahami terlebih dahulu agar dapat melanjutkan memahami hukum dasar pada rangkaian listrik ini[8]. Pada
materi hukum kirchoff banyak mahasiswa juga kurang memahami penentuan arus listrik pada rangkain tertutup
dua loop dan lebih dari satu sumber tegangan dan hambatan pada proses pembelajaran rangkaian listrik biasanya
menggunakan metode ceramah yang diberikan oleh dosen selama perkuliahan dan menggunakan media yang
berupa ppt maupun buku cetak yang mana media yang digunakan bersifat pasif tidak terdapat interaksi antara media
dan mahasiswa, mahasiswa kesulitan dalam memami teori-teori pada rangkaian listrik. Buku dan ppt yang
digunakan tidak memberikan kemudahan terhadap mahasiswa dalam pemahaman analisis tegangan keluaran pada
suatu rangkaian tertutup dan analisis arus dan tegangan pada beban resistor [9]. Media pembelajaran konvensional
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ini tidak memberikan kemudahan dalam memahami analisis tegangan dan arus pada beban resistor atau rangkaian
tertutup [10].

Media pembelajaran umum digunakan dengan tujuan membantu proses pembelajaran, penggunaan media
pembelajaran saat ini dikembangkan agar dapat meningkatkan antusias dari peserta didik membuka pola pikir untuk
dapat berfikir secara critical thingking, comunication, collaboration, and creativity thingking serta dapat membuat
proses pembelajaran menjadi lebih menarik. Penggunaan media memiliki peranan penting untuk dapat
mengkoordinir kegiatan pembelajaran. Media merupakan sarana dalam menyampaikan pesan dalam suatu proses
pembelajaran, Media bersifat fleksibel karena dapat digunakan untuk semua tingkatan peserta didik dan di semua
kegiatan pembelajaran [11], [12]. Permasalahan pemahaman mahasiswa terhadap materi rangkaian listrik
menggunakan media pembelajaran yang masih terbatas pada papa tulis dan PowerPoint. Walaupun efektif hingga
batas tertentu, media yang digunakan memiliki keterbatasan dalam menunjukan simulasi real-time dan interaksi
langsung dengan materi pembelajaran.

Media pembelajaran interaktif dapat dikembangkan menggunakan e-learning menurut hartanto E-learning
merupakan inovasi yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran, tidak hanya dalam penyampaian materi
pembelajaran tetapi juga perubahan dalam kemampuan berbagai kompetensi peserta didik. Melalui e-learning,
peserta didik tidak hanya mendengarkan uraian materi dari pendidik saja tetapi juga aktif mengamati, melakukan,
mendemonstrasikan, dan sebagainya. Materi bahan ajar dapat divirtualisasikan dalam berbagai format sehingga
lebih menarik dan lebih dinamis sehingga mampu memotivasi peserta didik [13]. Penggunaan teknologi interaktif
dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik. Teknologi e-learning
memungkinkan peserta didik untuk mengakses materi secara fleksibel dan mendalam, sehingga dapat
mengakomodasi berbagai gaya belajar [14]. Media berbasis web, yang dilengkapi dengan simulasi dan visualisasi,
menawarkan solusi untuk menyampaikan konsep rangkaian listrik secara dinamis dan interaktif [15]. Penggunaan
smartphone yang masif pada mahasiswa dapat dijadikan acuan dalam penggunaan media interaktif yang dapat
diakses melalui smartphone mahasiswa itu sendiri. Media interaktif merupakan salah satu bentuk dari pemanfaatan
teknologi pada pendidikan, pada penelitian [16].

Pada penelitian sebelumnya penggunaan media interakti pada mata perlajaran rangkaian listrik di SMK
bersifat praktis yang mana media ini dapat digunakan pada proses pembelajaran rangkaian Listrik [17]. Media
pembelajaran interaktif ini diharapkan mampu meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam memahami kode
warna resistor, hukum Ohm, dan hukum Kirchoff [18]. Selain itu, media ini memberikan kemudahan dalam
penyampaian materi serta menghasilkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif. Media ini juga
diharapkan mampu mendukung tercapainya kompetensi lulusan yang lebih baik, sejalan dengan perkembangan
teknologi pendidikan yang semakin pesat [19]. Pada pembelajaran kode warna resistor, hukum ohm dan hukum
kirchoff di jurusan teknik elektro UNP belum menggunakan media interaktif oleh sebab itu penulis ingin
mengembangkan media interaktif berbasis website pada mata kuliah rangkaian listrik materi kode warna resistor
dan hukum ohm. Penelitian ini sangat penting dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis web learning pada mata kuliah rangkaian listrik yang valid dan praktis. Manfaat dari penelitian ini dapat
menghasilkan media pembelajarn interaktif berbasis web programing untuk dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran dengan menyajikan materi yang lebih menarik dan efektif. Media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan dapat digunakan sebagai alat bantu penelitian untuk mempelajari proses belajar mahasiswa. Media
pembelajaran interaktif juga meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam pemahaman kode warna resistor, hukum
ohm dan hukum kirchoff. Manfaat lainnya yaitu memeberikan pengetahuan dan kemudahan dalam penyampaian
materi hukum ohm dan hukum kirchoff.

II. METODE

A. Jenis Penelitian

Penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis penelitian dan pengembangan (research and
development) penelitan ini memiliki tujuan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran [20], [21].
Oleh karena itu, penelitian R&D ini digunakan penulis untuk mengembangkan sebuah produk yang berada pada
lingkup pendidikan yaitu berupa media pembelajaran yang kemudian diuji validitas dan kepraktisan media
pembelajaran rangkaian listrik yang telah dikembangkan. Model pengembangan dapat berupa model prosedural,
model konseptual dan model teoritik. Dalam penelitian pengembangan ini digunakan model prosedural karena
dianggap cocok dengan tujuan pengembangan yang ingin dicapai yaitu untuk menghasilkan suatu produk dan
menguji kelayakan produk yang dihasilkan dimana untuk mencapai tujuan tersebut harus melalui langkah-langkah
tertentu yang harus diikuti untuk menghasilkan produk tertentu. Model prosedural disini merupakan model
pengembangan yang mana model ini bersifat deskriptif [21].
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B. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian dilakukan di Departement Teknik Elektro Universitas Negeri padang penelitian dilakukan pada
semester ganjil 2024/2025, yaitu pada bulan November 2024,

C. Subjek dan Instrumen Penelitian

Pada penelitian ini subjek penelitian adalah media pembelajaran interaktif berbasis website dengan responden
terdiri dari satu kelas mahasiswa Teknik Elektro angkatan 2024 Universitas Negeri Padang yang telah mengambil
mata kuliah rangkaian listrik dan satu dosen Teknik Elektro Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang. Sedangkan
untuk instrumen penelitiannya adalah lembar validasi dan angket praktikalitas. Intrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah untuk mengumpulkan data yang berhubungan dengan kevalidan dan kepraktisan media
pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen tersebut adalah lembar validasi dan angket praktikalitas.

1. Angket Validasi
Angket validasi digunakan untuk mengsukur tingkat kevalidan dari media pembelajaran yang dikembangkan.
Angket validasi tersebut disesuaikan dengan aspek penelitian seperti tabel 1 berikut.

Tabel 1. Aspek Penilaian Angket Validasi

No Aspek yang dinilai Jumlah item
1. Syarat Didaktik 4

2. Syarat Kontruksi 5

3. Syarat Teknik 5

2. Angket praktikalitas

Angket praktikalitas digunakan untuk mengukur seberapa praktis media pembelajaran yang telah
dikembangkan dan digunakan dalam proses pembelajaran. Tingkat kepraktisan tersebut dilihat dari penggunaan
oleh guru dan siswa. Komponen penilaian kepraktisan menurut (Sukardi, 2021) yaitu : Kemudahan pengunaan
media, efisiensi waktu, penginterpretansi media, daya tarik produk, ekivalensi. Berdasarkan hal tersebut, dalam
rangka melihat respon dari dosen dan mahasiswa tentang kepraktisan produk, maka angket praktikalitas oleh guru
dan siswa disusun seperti pada tabel 2 berikut.

Tabel 2. Aspek Penilaian Angket Praktikalitas

No Aspek yang dinilai Jumlah item
1. Kemudahan penggunaan media 3

2. Efisiensi waktu 3

3. Penginterpretasian media 3

4. Daya tarik produk 3

5. ekivalensi 3

D. Prosedur Penelitian

1. Tahap pendefinisian (define)
Pada tahap ini berfungsi untuk menentukan dan mendefinisiskan kebutuhan-kebutuhan dalam pembelajaran
dan mengumpulkan data yang berkaitan dengan produk, Terdapat beberapa langkah yang biasanya dilakukan pada
tahap pendefinisian yaitu :

a. Analisis awal (front-end Analysis)

Analisis awal bertujuan untuk mengetahui masalah pada mata kuliah rangkaian listrik dan permasalahan dasar
dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web. Pada tahap ini dimunculkan fakta-fakta dan
alternatif penyelesaian sehingga memudahkan untuk menentukan langkah awal dalam pengembangan media
interaktif berbasis web yang sesuai untuk dikembangkan

b. Analisis Mahasiswa (Learning Analysis)

Analisis peserta didik sangat penting dilakukan pada awal perencanaan. Analisis mahasiswa dilakukan dengna
cara mengamati karakteristik mahasiswa. Analisis ini dilakukan dengan mempertimbangkan ciri, kemampuan, dan
pengalaman peserta didik, baik sebagai kelompok maupun individu. Analisis mahasiswa meliputi karakteristik
kemampuan akademik, usia, dan motivasi terhadap mata pelajaran.

218



c. Analisis Tugas (Task Analysis)

Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi tugas-tugas utama yang akan dilakukan oleh mahasiswa.
Analisis tugas terdiri dari analisis terhadap capaian pembelajaran mata kuliah terkait materi yang akan
dikembangkan melalui media interaktif berbasis web

d. Analisis Konsep (Concept Analysis)

Analisis konsep bertujuan untuk menentukan isi materi dalam media yang dikembangkan. Analisis konsep
dibuat dalam peta konsep pembelajaran yang nantinya digunakan sebagai sarana pencapaian kompetensi tertentu,
dengan cara mengidentifikasi dan menyusun secara sistematis bagian-bagian utama materi pembelajaran

e. Analisis Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives)

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan indikator pencapaian pembelajaran yang
didasarkan atas analisis materi dan analisis kurikulum. Dengan menuliskan tujuan pembelajaran, peneliti dapat
mengetahui kajian apa saja yang akan ditampilkan dalam media, menentukan kisi-kisi soal, dan akhirnya
menentukan seberapa besar tujuan pembelajaran yang tercapai

2. Tahap perencangan (design)
Tahap perencanaan bertujuan untuk merancang suatu media pembelajaran yang dapat digunakan pada mata
kuliah rangkaian listrik. Tahap percanganan ini meliputi :

a. Menentukan instrumen penyusun dan materi yang terdapat pada rencana pembelajaran semester
(RPS) dan menentukan materi sesuai dengan batasan masalah

b. Merancang media

Media pembelajaran interaktif berbasis website dirancang dengan menganalisis kompetensi yang hendak
dicapai pada mata kuliah rangkaian listrik lalu mengembangkan konsep-konsep utama yang terdapat pada
kompetensi dasar dan mendesain media pembelajaran dengan baik untuk mendukung penyampaian materi pokok
pembelajaran dengan baik dan membuat tampilan media mudah dipahami dan digunakan.

3. Tahap pengembangan (develop)

Tahapan ini bertujuan untuk menghasilkan media yang nantinya dapat digunakan dalam proses pembelajaran
dan akan divalidasi oleh ahli media. Pengembangan media yang dilakukan yaitu memasukan materi pokok
pembelajaran rangkaian listrik dan materi pendukung yang berkaitan dengan pembelajaran. Selanjutnya melakukan
pemrograman untuk menghasilkan sebuah halaman web dan menyusun materi dan soal-soal latihan yang berkaitan
dengan materi pokok pembelajaran. Setelah media pembelajaran divalidasi maka selanjutnya penulis melakukan
perbaiakan sesuai dengan saran yang diberikan. Tahap terakhir yaitu uji coba terbatas dan untuk mengetaui
kepraktisan media pebelajaran.

4. Tahap penyebaran (diseminate)

Setelah uji coba terbatas dan instrumen telah direvisi, tahap selanjutnya adalah tahap penyebaran. Tujuan dari
tahap ini adalah menyebarluaskan media pembelajaran interaktif berbasis web. Pada penelitian ini hanya dilakukan
penyebaran terbatas, yaitu dengan menyebarluaskan media pembelajaran yang telah mendapatkan penilaian uji
praktikalitas dan validitas yang telah dinyatakan layak dilakukan penyebaran dengan memberikan link web media
pembelajaran kepada semua mahasiswa teknik elektro FT UNP.
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Media Pembelajaran yang valid dan praktis

l

Media Pembelajaran yang Valid Dian Praltis
Dizebarkan Kepada Mahasizwa dan Dosen
Telmik: Elektro

Gambar. 1. Flowchart Prosedur penelitian

E. Teknik Analisa Data
Teknik analisis data yang digunakan dengan cara mengumpulkan semua data yang diperlukan dari hasil
validasi media dan praktikalitas.

1. Analisis Validitas Media Pembelajaran

Teknik analisis validitas media pembelajaran dilakukan untuk melihat data hasil validasi media pembelajaran
yang dikembangkan. Data hasil validasi media pembelajaran yang diperoleh, dianalisis terhadap seluruh aspek
yang disajikan dalam bentuk tabel dengan menggunkan skala penilaian seperti pada Tabel 3.

Tabel 3. Kategori Kevalidan Media Pembelajaran

Tingkat pencapaian (%) kategori
61-100 Valid
0-60 Tidak Valid

Skor dari validator tersebut dijumlahkan dan dianalisis menggunakan rumus[22] :

V (Nilai Validitas) = L0 E YT ERTO I ¥ 100% )
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2. Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran

Data tentang dosen dan mahasiswa terhadap media pembelajaran yang sudah dikembangkan digunakan dinilai
dengan pengisian angket. Teknik analisis kepraktisan menggunakan skala likert, kemudian dihitung nilai akhir
dengan menggunakan rumus [23] :

jumlah Skor yang diperoleh

Nilai praktikalitas = X 100% 2

jumlah Skor maksimum

Berdasarkan hasil nilai praktikalitas yang diperoleh, kemudian dapat dikategorikan sesuai dengan tingkat
kepraktisan pada Tabel 4.

Tabel 4. Kategori Praktikalitas Media Pembelajaran

Tingkat Pencapaian (%) Kategori
81-100 Sangat Praktis
61-80 Praktis
41-60 Cukup Praktis
21-40 Kurang Praktis
0-20 Tidak Praktis

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis web pada rangkaian listrik
yang valid dan praktis. Menggunakan model pengembangan 4-D (Four-D). Tahapan model pengembangan 4-D
terdiri dari 4 tahap yaitu tahap define (pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan
disseminate (penyebaran).

1. Tahap pendefenisian (Define)

Tahap define berjutuan untuk menganalisis dan mengumpulkan informasi pada tahap awal pengembangan
untuk membuat media pembelajaran berbasis web learning, analisis meliputi masalah, potensi dan kebutuhan
peserta didik dan juga dilakukan analisis RPS dan CPMK mata kuliah Rangkaian Listrik dan yang terakhir
melakukan analisis terhadap materi.

a. Analisis kebutuhan peserta didik

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi terhadap kebutuhan mahasiswa Teknik Elektro Universitas Negeri
Padang yang akan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis web learning pada mata kuliah rangkaian
listrik. Berdasarkan hasil wawancara kepada mahasiswa saat observasi diketahui bahwa belum terdapat media
interaktif, media pembelajaran yang digunakan pada pembelajaran yaitu menggunakan buku dan power point

b. Analisis RPS dan CPMK mata kuliah Rangkaian Listrik

Pada tahap ini, peneliti melakukan penganalisisan RPS yang bersumber dari dosen mata kuliah Rangkaian
Listrik, terdapat beberapa capaian pembelajaran mata kuliah rangkaian listrik di departement teknik elektro
universitas negeri padang yaitumemahami hukum-hukum dasar rangkaian listrik dan metode analisis dan
menerapkan dalan rangkaian dengan sumber tegangan DC

c. Analisis Materi

Pada tahap ini setelah dilakukan analisis RPS dan CPMK maka disusunlah materi yang sesuai dengann CPMK
tersebut. Dari materi itulah ditentukan jumlah topik yang akan dimuat dalam media pembelajaran interaktif berbasis
web learning ini. Dari hasil analisa terdapat tiga materi yang akan dimuat dalam media pembelajaran meliputi :
Beban rangkaian listrik resistor, Hukum ohm, Hukum kirchoff,

2. Tahap perancangan (Design).

Setelah data awal diperoleh dari tahapan sebelumnya maka tahapan yang selanjutnya akan dilakukan yaitu
melakukan perancangan media pembelajaran yang akan dibuat. Tahap perancangan ini terdiri dari beberapa langka
sebagai berikut :
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a. Membuat rancangan interaksi sistem dan pengguna

aplikasi media
pembelajaran

;
iy
9

)
g

=zincludes> w<atand=

<
Ry Materi -
<<agxtand>>

Dosen

< ;.:“inclune-o

<<include>
Mahasiswa ~

¢

0
!

Gambar. 2. Use Case Diagram

Use case diagram di atas menggambarkan interaksi antara dua aktor utama yaitu Mahasiswa dan Dosen dalam
sebuah sistem aplikasi media pembelajaran untuk mata kuliah rangkaian listrik. Sistem ini memungkinkan
mahasiswa untuk mengakses beberapa fitur penting seperti halaman utama (home page), materi pembelajaran, dan
simulasi interaktif. Materi pembelajaran yang disediakan mencakup topik-topik penting dalam rangkaian listrik
seperti kode warna resistor, hukum Ohm, dan hukum Kirchhoff yang merupakan konsep dasar yang harus dipahami
oleh mahasiswa.

Pada dosen, use case menunjukkan kemampuan untuk mengelola konten pembelajaran melalui akses ke home
page, pengelolaan materi, dan pengelolaan simulasi. Hubungan "include" pada diagram menunjukkan bahwa ketika
mahasiswa mengakses materi, mereka secara otomatis dapat mempelajari ketiga topik utama (kode warna resistor,
hukum Ohm, dan hukum Kirchhoff), sedangkan hubungan "extend" menandakan bahwa dosen memiliki hak akses
tambahan untuk mengelola dan memperbarui konten pembelajaran tersebut. Sistem ini dirancang untuk
menciptakan lingkungan pembelajaran yang interaktif dimana mahasiswa dapat belajar secara mandiri sementara
dosen dapat memantau dan mengelola proses pembelajaran.

b. Rancangan halaman web media pembelajaran interaktif
1) Halaman utama media pembelajaran interaktif

Elekere UNP

Selamat Datang di E-learning Rangkaian Listrik

Materi Belajar Rangkaian Listrik

Huloum Ohm FHukum Kirchoff Shomdasi

Gambar. 3. Halaman Utama Media Pembelajaran Interaktif

Halaman web yang ditampilkan merupakan media pembelajaran e-learning untuk mata kuliah Rangkaian
Listrik. Pada halaman utama terdapat penjelasan singkat mengenai rangkaian listrk e-learning pada mata kuliah
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dan dilengkapi tombol “Mulai Belajar” untuk memulai pembelajaran. Selanjutnya, pada halaman utama terdapat

empat menu utama yang ditampilkan secara visual yaitu Resistor, Hukum Ohm, Hukum Kirchoff, dan Simulasi,

dimana setiap menu dilengkapi dengan gambar yang relevan untuk memudahkan pemahaman mahasiswa terhadap

materi yang akan dipelajari. Desain web dibuat dengan tampilan yang clean dan modern, menggunakan navigasi

yang jelas di bagian atas halaman untuk memudahkan pengguna dalam mengakses berbagai fitur pembelajaran.
2) Halaman Materi

Gambar. 4. alaman Materi

Halaman materi pada web e-learning ini menampilkan dua jenis konten pembelajaran yang saling melengkapi.
Bagian atas halaman menampilkan materi dalam format PDF yang dapat dibaca secara langsung melalui web,
dilengkapi dengan teks penjelasan dan ilustrasi rangkaian listrik untuk memudahkan pemahaman konsep.
Sementara di bagian bawah halaman, terdapat konten video pembelajaran yang dapat diputar langsung melalui
platform YouTube. Kombinasi antara materi tertulis dan video pembelajaran ini memberikan fleksibilitas bagi
mahasiswa untuk memilih metode belajar yang paling sesuai dengan gaya belajar mereka.

3) Halaman Simulasi

Elektro UNP

Simulasi Kode Warna Gelang Resistor

Gambar. 5. Halaman Simulasi Kode Warna Gelang Resistor

Halaman simulasi ini memungkinkan mahasiswa untuk berlatih menentukan nilai resistor berdasarkan warna
gelang. Interface simulasi menampilkan 12 pilihan warna yang dapat dipilih (hitam, coklat, merah, oranye, kuning,
hijau, biru, ungu, abu-abu, putih, emas, dan perak) serta gambar resistor dengan lima gelang yang dapat diubah
warnanya. Di bagian bawah terdapat dua tombol yaitu "periksa jawaban" untuk mengecek kebenaran jawaban dan
"Reset" untuk mengulang simulasi, sehingga mahasiswa dapat berlatih secara berulang hingga memahami konsep
penentuan nilai resistor berdasarkan kode warna.
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Elektra UNP

Gambar. 6. Halaman Simulasi Rangkaian Listrik Sederhana

Halaman ini dibagian kiri terdapat visualisasi rangkaian dengan sumber tegangan yang terhubung ke sebuah
resistor. bagian kanan terdapat panel kontrol " Controls" yang memungkinkan pengguna untuk mengatur parameter
rangkaian secara real-time. Panel kontrol dilengkapi dengan slider untuk mengatur nilai tegangan dan resistansi,
serta menampilkan nilai arus yang mengalir dalam rangkaian. Terdapat juga tombol "Run" dan "Reset" di bagian
atas simulasi untuk menjalankan dan mengatur ulang simulasi, memungkinkan mahasiswa untuk bereksperimen
dengan berbagai nilai komponen dan melihat pengaruhnya terhadap arus dalam rangkaian.

Elektro UNP

Gambar. 7. Halaman Simulasi Rangkaian Listrik Paralel

Pada halaman ini dibagian kiri terdapat visualisasi rangkaian yang menunjukkan sumber tegangan yang
terhubung ke tiga buah resistor dalam konfigurasi paralel, sedangkan di bagian kanan terdapat panel kontrol
"Controls" yang memungkinkan pengguna untuk mengatur parameter setiap komponen rangkaian secara real-time.
Panel kontrol dilengkapi dengan s/ider untuk mengatur nilai tegangan dan nilai masing-masing resistor (R1, R2,
R3), serta menampilkan nilai arus yang mengalir di setiap cabang rangkaian. Terdapat juga tombol "Run" dan
"Reset" di bagian atas simulasi untuk menjalankan dan mengatur ulang simulasi, memungkinkan mahasiswa untuk
bereksperimen dengan berbagai nilai komponen dan melihat pengaruhnya terhadap distribusi arus dalam rangkaian
paralel.

3. Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap pengembagan bertujuan untuk menghasilkan bentuk akhir media pembelajaran yang valid dan praktis
setelah melalui revisi berdasarkan masukan dari para ahli dan data mahasiswa hasil uji coba, tahap pengembangan
ini terdiri dari :
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a. Uji Validitas

Tabel 5. Hasil Pengisian Lembar Validasi

Aspek Indikator Validator 1 Validator 2 Rata-rata
1 5 5 5
é 2 4 5 4,5
I 3 5 4 4,5
@) 4 5 5 5
5 4 5 4,5
E, 6 4 5 4,5
2 7 5 5 5
2 8 5 4 4,5
v 9 5 5 5
10 5 4 4,5
11 4 5 4,5
" 12 5 4 4,5
£ 13 5 5 5
s 14 5 4 4,5
Perolehan Skor 66 65 65,5
Skor Maksimum 70 70 70
Nilai Validitas 94.3% 92,9% 93,6%
Kategori Valid Valid Valid

Dari hasil penilaian kedua dosen validator, menilai tingkat kevalidan media pembelajaran interaktif didapatkan
rata-rata nilai dari validator yaitu 93,6% maka media pembelajaran interaktif dinyatakan valid sebab perolehan

angka lebih dari 61%.

b. Uji Praktikalistas

Tabel 6. Hasil Nilai Uji Praktikalistas

Aspek Indikator Nilai Responden

1 4

Kemudahan Penggunaan 2 5
3 5

4 5

Efisiensi Waktu 5 5

6 4

7 5

Daya Tarik Produk 8 5

9 5

10 4

Penginterpretasian Media 11 5
12 5

13 5

Ekivalensi 14 5

15 5
Perolehan Skor 72

Skor Maksimum 75

Nilai Praktikalitas 96%
Kategori Sangat Praktis

Berdasarkan tabel hasil uji praktikalitas dosen adalah 96% dan dikategorikan sangat praktis.




Tabel 7. Nilai Uji Praktikalitas Mahasiswa D4 Teknik Elektro UNP

No. Nama Responden NIM Nilai Kepraktisan Kategori
1. Responden 1 24130071 81,33 % Praktis
2. Responden 2 24130091 85,33 % Praktis
3. Responden 3 24130072 82,67 % Praktis
4. Responden 4 24130082 89,33 % Praktis
5. Responden 5 24130055 72,00 % Praktis
6. Responden 6 24130059 73,33 % Praktis
7. Responden 7 24130088 90,67 % Sangat Praktis
8. Responden 8 24130061 90,67 % Sangat Praktis
9. Responden 9 24130096 97,33 % Sangat Praktis
10 Responden 10 24130062 86,67 % Sangat Praktis
11 Responden 11 24130021 81,33 % Sangat Praktis
12 Responden 12 24130063 92,00 % Sangat Praktis
13 Responden 13 24130099 84,00 % Sangat Praktis
14 Responden 14 24130022 69,33 % Praktis
15 Responden 15 24130023 90,67 % Sangat Praktis
16 Responden 16 24130065 81,33 % Sangat Praktis
17 Responden 17 24130024 93,33 % Sangat Praktis
18 Responden 18 24130025 85,33 % Sangat Praktis
19 Responden 19 24130066 82,67 % Sangat Praktis
20 Responden 20 24130067 86,67 % Sangat Praktis
21 Responden 21 24130026 86,67 % Sangat Praktis
22 Responden 22 24130027 93,33 % Sangat Praktis
23 Responden 23 24130068 82,67 % Sangat Praktis
24 Responden 24 24130069 85,33 % Sangat Praktis
25 Responden 25 24130070 70,67 % Praktis
Rata-Rata 86% Sangat Praktis

Rata-rata nilai uji praktikalitas yang dilakukan oleh 25 mahasiswa selaku pengguna adalah 86% sehingga
media pembelajaran interaktif yang diujikan berada dalam kategori sangat praktis.

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)

Media pembelajaran yang telah mendapatkan penilaian uji praktikalitas dan validitas yang telah dinyatakan
layak dilakukan penyebaran dengan memberikan link web media pembelajaran kepada semua mahasiswa teknik
elektro FT UNP baik yang sedang mengambil mata kuliah Rangkaian Listrik ataupun yang telah mengambil mata
kuliah Rangkaian Listrik.

B. Pembahasan

Penelitian ini adalah penelitian yang menggunakan model pengembangan 4D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu
pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (Develop), dan penyebaran (Disseminate). Dalam
prosesnya, penelitian ini menggunakan lembar kuisioner yang digunakan sebagai media uji untuk mengukur tingkat
kevalidan, dan kepraktisan dari media pembelajaran. Media pembelajaran dinyatakan valid setelah uji validitas
kepada 2 orang dosen validator dengan perolehan nilai kuisioner uji validitas media pembelajaran yang berada
dalam kategori valid. Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran interaktif berbasi web learning yang
dikembangkan telah memenuhi syarat didaktik, kontruksi, dan teknis.

Uji praktikalitas juga dilakukan kepada seorang dosen di departemen teknik elektro universitas negeri padang
dan memperoleh nilai uji praktikalitas yang berada dalam kategori dangat praktis. Selain itu, uji praktikalitas ini
juga diujikan kepada 25 mahasiswa D4 Teknik Elektro Industri angkatan 2024 yang sedang mengambil mata kuliah
Rangkaian Listrik dengan rata-rata perolehan nilai yang berada pada kategori sangat praktis. Tingkat kepraktisan
media pembelajaran interaktif ini meliputi kelima komponen yaitu kemudahan pengguna, efisiensi waktu, daya
tarik produk, mudah diinterpretasikan, dan ekivalne. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan telah memenuhi kelima komponen kepraktisan tersebut.

Temuan ini sejalan dengan beberapa hasil penelitian sebelumnya yang mengembangkan media pembelajaran
digital berbasis web untuk mata kuliah teknik elektro dan melaporkan bahwa media yang divalidasi oleh ahli dan
diuji kepada mahasiswa juga menunjukkan tingkat validitas dan kepraktisan yang tinggi. Mereka menekankan
bahwa penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran teknik dapat meningkatkan efisiensi waktu belajar serta
mendorong keterlibatan aktif mahasiswa [6], [24], [25]. Selain itu, penelitian lainnya mengenai pengembangan e-
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learning berbasis Moodle juga menemukan bahwa media yang didesain dengan mempertimbangkan aspek user-
friendly dan relevansi konten memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi di mata pengguna [20], [26], [27].

Dari perbandingan tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis web learning
yang dikembangkan dalam penelitian ini tidak hanya valid dari sisi konten dan desain, tetapi juga sangat praktis
untuk digunakan dalam lingkungan pembelajaran teknik vokasi. Keunggulan utama media ini terletak pada
kemudahan akses, penyajian konten yang menarik, serta kemampuannya dalam menyampaikan materi secara
efektif tanpa mengurangi esensi dari pembelajaran konvensional. Dengan demikian, media ini berpotensi untuk
diimplementasikan secara luas dalam proses pembelajaran teknik elektro, khususnya pada mata kuliah yang
memerlukan visualisasi interaktif seperti Rangkaian Listrik.

IV. PENUTUP

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa penelitian pengembangan yang
dilakukan menghasilkan sebuah produk media pembelajaran interaktif berbasis web learning yang valid dan praktis
pada mata kuliah Rangkaian Listrik di Departemen Teknik Elektro Universitas Negeri Padang. Hal ini dibuktikan
dengan hasil validasi media pembelajaran interaktif berbasis web learning dari 2 validator, bahwa media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan dikategorikan valid. Sedangkan pengujian praktikalitas media
pembelajaran interaktif dari praktikalitas dosen menghasilkan nilai yang dikategorikan sangat praktis. Maka,
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web learning pada mata kuliah rangkaian listrik sudah valid
dan praktis.
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