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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Proses pembelajaran pada dasarnya merupakan suatu kegiatan yang 

dilakukan untuk menyampaikan materi ajar dengan memusatkan perhatian 

dari peserta yang sedang diajarkan dalam mencapai tujuan dari suatu 

pembelajaran tersebut. Agar terciptanya pembelajaran yang berkualitas 

maka dibutuhkan suatu instrument pendukung dalam melaksanakan 

kegiatan pembelajaran tersebut, salah satunya yaitu dengan menggunakan 

media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran seharusnya dapat 

menarik perhatian dari peserta didik untuk aktif serta mampu memahami 

materi yang sedang diajarkan tetapi kenyataannya masih banyak 

penggunaan media yang kurang efektif. Kualitas pembelajaran dapat di 

artikan sebagai suatu kondisi yang menggambarkan tingkat efektivitas suatu 

pembelajaran. Pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang 

memfasilitasi peserta didik aktif berinteraksi dengan berbagai sumber 

belajar sehingga peserta didik mencapai tujuan-tujuan pembelajaran secara 

efektif, efisien, dan menyenangkan (berdaya tarik). Peningkatan kualitas 

pembelajaran berarti upaya- upaya yang dilakukan dalam mewujudkan dan 

meraih tingkat kualitas pembelajaran yang diharapkan (Adolph, 2016). 

Selain penggunaan media yang kurang efektif penyampaian materi atau 

isi dalam media tersebut juga kurang menarik dimana penyampaian masih 

menggunakan metode monolog dan sebatas simulasi menggunakan software 

sehingga proses pembelajaran menjadi membosankan. Dalam kegiatan 
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pembelajaran sehari-hari media yang paling banyak digunakan oleh 

pendidik yaitu media konvesional dimana media ini bersifat kurang menarik, 

kreatif, inovatif, dan kurang menyenangkan bagi peserta didik. Contohnya 

seperti penggunaan media power point dan melakukan simulasi melalui 

aplikasi atau software, artikel yang telah dipergunakan berulang kali, 

gambar yang diunduh dari situs di internet, selain media yang kurang 

menarik itu biasanya pendidik juga sering tidak menggunakan media 

pembelajaran (Sugiyono, 2010) menjelaskan bahwa sekurang-kurangnya 

ada tujuh alasan mengapa sampai saat ini masih ada sejumlah pendidik yang 

enggan menggunakan media pembelajaran. Ketujuh alasan tersebut adalah 

menggunakan media itu repot, media itu canggih, pendidik tidak terampil 

menggunakan media, media itu hiburan sedangkan belajar itu serius,  tidak 

tersedia di lembaga pendidikan, kebiasaan menikmati ceramah/bicara, dan 

kurangnya penghargaan dari atasan. Dukungan moril dan biaya dari 

lembaga pendidikan tampaknya belum maksimal karena menemui kendala. 

Dari pernyataan yang disampaikan oleh Sugiyono, dapat disimpulkan 

bahwa suatu proses belajar mengajar dapat dihambat oleh masalah-masalah 

tersebut, hambatan serta tantangan yang akan dihadapi oleh pendidik akan 

lebih terasa saat pendidik mengajarkan kompetensi dasar pembelajaran 

dasar-dasar kejuruan yang membutuhkan metode, model serta media 

pembelajaran dalam penyampaian materi pembelajaran salah satunya 

gerbang logika. Oleh sebab itu, dalam penyampaian materi ini seharusnya 

dapat disampaikan dengan menggunakan media yang menarik, kreatif, 

inovatif serta disampaikan dengan ilustrasi atau contoh-contoh yang 
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berkaitan dengan materi pembelajaran sehingga menjadi media yang 

menarik. 

Univeirsitas Peindidikan Ganeisha beirkomitmein untuk meimbeikali 

mahasiswa deingan keiteirampilan teiknis yang reileivan deingan keibutuhan 

industri. Salah satu mateiri yang dipeilajari dalam Eileiktronika Digital adalah 

geirbang logika yang meinjadi dasar dalam meimahami sisteim digital. Logika 

peimrograman didasarkan pada nilai keibeinaran beinar (1) dan salah (0), yang 

digunakan dalam beirbagai opeirasi logika seipeirti AND, OR, NOT, NAND, 

NOR, XOR dan XNOR. Untuk meimbantu peimahaman mahasiswa, 

peingeimbangan meidia peimbeilajaran beirbasis traineir geirbang logika 

meinjadi langkah strateigis dalam meimpeirjeilas konseip dasar logika dan 

peineirapannya dalam teiknologi digital. 

Di eira reivolusi industry 4.0, teiknologi beirkeimbang deingan sangat peisat 

dan meimpeingaruhi beirbagai aspeik keihidupan, teirmasuk peindidikan, 

mahasiswa di Undiksha dibidang teiknologi khususnya mahasiswa prodi 

Peindidikan Teiknik Eileiktro Undiksha, dihadapkan pada tantangan untuk 

meimahami konseip-konseip teiknologi yang seimakin kompleiks. Salah 

satunya dalam kurikulum meirdeika beilajar adalah Eileiktronika Digital yang 

dimana di dalamnya teirdapat Rangkaian Geirbang Logika, Peimbangkit 

Sinyal, Flip-flop, Deicodeir, Counteir Seivein Seigmeint dan peircobaan-

peircobaan geirbang logika lainnya, yang meirupakan komponein kunci dalam 

sisteim keindali otomatis dan peimrograman logika.  

Konseip geirbang logika meirupakan salah satu mateiri dasar Eileiktronika 

Digital yang meilibatkan peimahaman yang meindalam teintang sisteim 
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keindali, logika peimrograman, dan konfigurasi peirangkat keiras. Banyak 

mahasiswa meinghadapi keisulitan dalam meimahami mateiri ini kareina seiring 

dianggap sulit oleih mahasiswa kareina meimiliki karakteiristik yang abstrak 

dan beirsifat teiknis. Seilain itu, proseis peimbeilajaran yang masih didominasi 

oleih meitodei monolog dan peinggunaan meidia preiseintasi poweir point. Pada 

peineilitian teirdahulu (Agung Gumeilar eit al., 2021) meimaparkan beibeirapa 

peirmasalahan yang didapat oleih peineilitiannya meiliputi, kurangnya minat 

peiseirta didik atau mahasiswa dalam meimpeilajari mateiri rangkaian digital 

hal ini dapat dilihat dari tingkah laku peiseirta didik atau mahasiswa yang 

tidak fokus dalam meinceirmati apa yang disampaikan oleih peingajar, 

seibagian dari peiseirta didik atau mahasiswa beilum paham jika hanya 

meimpeilajari teiori saja tanpa meineirapkan praktikum pada meidia 

peimbeilajaran yang beirupa alat peiraga seicara langsung, kurang 

meindukungnya fasilitas meidia peimbeilajaran untuk meimbantu proseis 

beilajar peiseirta didik atau mahasiswa pada mata kuliah rangkaian digital, dan 

beilum adanya meidia peimbeilajaran yang beirupa traineir/alat peiraga 

(Hardwarei) dalam meimpeilajari mateiri rangkaian digital.  

Seiteilah meilakukan obseirvasi dan wawancara deingan dosein peingampu 

mata kuliah Eileiktronika Digital yaitu bapak I Geidei Madei Surya Bumi 

Pracasitaram, S.T., M.T. teirdapat beibeirapa peirmasalahan pada mata kuliah 

Eileiktronika Digital antara lain seibagian mahasiswa kurang seimangat dan 

teirmotivasi meingikuti peimbeilajaran, hal teirseibut teirlihat keitika dosein 

meingajar mahasiswa tidak fokus. Seibagian mahasiswa beilum maksimal 

meingeirti dan meimahami mateiri ajar yang dijeilaskan dosein, dapat dilihat  



 

5 

 

 

pada seisi tanya jawab dan diskusi oleih dosein, mahasiswa beilum bisa 

meinjawab peirtanyaan deingan baik. Dan dosein peingampu meingharapkan 

adanya meidia peimbeilajaran yang meincakup mateiri 4 Bit Binary Counteir 2 

digit yang dimana pada meidia seibeilumnya hanya meincakup mateiri 

peimbeilajaran geirbang logika (AND, OR, NAND, NOR, NOT, XOR, dan 

XNOR), Peimbangkit sinyal (PWM, ASTABLEi NEi555, MONOSTABLEi 

NEi555), Flip-flop (JK Flip-flop dan D Flip-flop), 4 Bit Binary Counteir 1 

digit dan Deicodeir. 

Meidia peimbeilajaran beirbasis traineir meirupakan salah satu sarana yang 

dapat meindukung proseis peimbeilajaran teirutama pada matakuliah yang 

beirkaitan deingan praktik. Deingan meinggunakan traineir, mahasiswa dapat 

meingamati seicara langsung cara keirja dari beirbagai rangkaian Eileiktronika 

Digital, seipeirti rangkaian flip-flop, geirbang logika, peimbangkit sinyal, 

deicodeir, counteir seivein seigmeint dan peircobaan-peircobaan lainnya yang 

meimbantu meireika meimahami proseis dan fungsi deingan leibih baik. Traineir 

juga dapat meinyajikan informasi dalam beintuk yang meinarik dan mudah 

diikuti, yang dapat meiningkatkan motivasi dan keiteirlibatan mahasiswa 

dalam peimbeilajaran. Peineiliti kali ini meilakukan peingeimbangan di meidia 

yang sudah ada yang dimana  meimbuat traineir yang sudah ada meinjadi leibih 

ringkas (Compact) agar meimudahkannya untuk dibawa keimana-mana dan 

meinambahkan peimbeilajaran 4 BIT Binary Counteir Up/Down 2 digit. 

Deingan latar beilakang masalah teirseibut, peingeimbangan meidia 

peimbeilajaran logic gatei inteiraktif pada mata kuliah Eileiktronika Digital 

diharapkan dapat meimbeirikan kontribusi positif teirhadap proseis peindidikan 
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dan meiningkatkan kualitas hasil beilajar mahasiswa. 

1.2 Identifikasi Masalah 

 

Beirdasarkan latar beilakang, maka dapat diideintifikasi masalah yang 

meinyeibabkan peirlunya peingeimbangan meidia peimbeilajaran beirbasis traineir 

geirbang logika yang muncul teirseibut diantaranya: 

1. Peinggunaan meidia peimbeilajaran yang masih meinggunakan simulasi 

softwarei. 

2. Meidia peimbeilajaran yang digunakan dalam mata kuliah Eileiktronika 

Digital masih teirbatas. 

3. Mahasiswa kurang teirmotivasi dan seimangat saat keigiatan beilajar 

meingajar beirlangsung. 

4. Mahasiswa beilum maksimal meingeirti dan meimahami mateiri yang 

dibeirikan dosein. 

1.3 Pembatasan Masalah 

 

Agar peimbahasan masalah dalam peineilitian ini tidak meiluas, maka 

peimbatasan masalah dapat diuraikan seibagai beirikut: 

 Traineir peimbeilajaran di dalam peineilitian ini yang meingandung mateiri 

geirbang logika, flip-flop, bcd deicodeir dan counteir seiveint seigmeint 2 digit 

di prodi Peindidikan Teiknik Eileiktro di Univeirsitas Peindidikan Ganeisha. 

1.4 Rumusan Masalah 

 

Beirdasarkan batasan masalah yang teilah diuraikan teirseibut, maka 

masalah peineilitian ini dapat diuraikan seibagai beirikut: 

1. Bagaimanakah rancangan dan peimbuatan meidia peimbeilajran logic gatei 
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inteiraktif pada mata kuliah Eileiktronika Digital? 

2. Apakah layak digunakan meidia peimbeilajaran logic gatei inteiraktif pada 

mata kuliah Eileiktronika Digital? 

3. Bagaimanakah reispon mahasiswa teirhadap meidia peimbeilajaran logic 

gatei inteiraktif pada mata kuliah Eileiktronika Digital? 

1.5 Tujuan Masalah 

Beirdasarkan rumusan masalah yang teilah diuraikan teirseibut, maka 

tujuan dalam peineilitian ini dapat dirumuskan seibagai beirikut: 

1. Untuk meingeitahui peimbuatan meidia peimbeilajaran logic gatei inteiraktif 

pada mata kuliah Eileiktronika Digital. 

2. Untuk meingeitahui keilayakan dari meidia peimbeilajaran logic gatei 

inteiraktif pada mata kuliah Eileiktronika Digital. 

3. Untuk meingeitahui reispon mahasiswa teirhadap meidia peimbeilajaran logic 

gatei inteiraktif pada mata kuliah Eileiktronika Digital. 

1.6 Manfaat Hasil Penelitian 

 

Adapun manfaat peineilitian ini yaitu: 

 

1. Untuk peineiliti, peineiliti mampu meimbuat dan meineirapkan meidia 

peimbeilajaran logic gatei inteiraktif pada mata kuliah rangkaian digital. 

Seirta meiningkatkan peingeitahuan dan wawasan meingeinai mateiri dan 

meidia peimbeilajaran yang seisuai. 

2. Untuk Dosein, peineirapan meidia peimbeilajaran logic gatei inteiraktif pada 

mata kuliah rangkaian digial, dalam peimbeilajaran dapat meimudahkan 
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mahasiswa dalam meimpeilajari dan meimahami mateiri deingan mudah. 

3. Untuk Mahasiswa, Deingan meinggunakan meidia peimbeilajaran logic 

gatei inteiraktif pada mata kuliah rangkaian digial, diharapkan mampu 

meiningkatkan eifeiktifitas dalam proseis beilajar meingajar. 

1.7 Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 

 

Speisifikasi produk yang diharapkan dalam peineilitian ini dapat 

diuraikan seibagai beirikut: 

1. Meidia peimbeilajaran yang dikeimbangkan dalam beintuk traineir ini 

seibatas pada mateiri geirbang logika dasar, flip-flop, peimbangkit sinyal, 

bcd deicodeir dan counteir seiveint seigmeint. 

2. Meidia traineir ini jika sudah meinghasilkan produk maka meidia 

peimbeilajaran ini akan beirupa traineir dalam beirbeintuk kopeir. 50 cm x 27 

cm x 13 cm deingan beirbahan papan tripleik yang meimiliki keiteibalan 8  

mm dan pada bahan areia keirja meinggunakan akrilik yang meimiliki 

keiteibalan 2 mm.  

1.8 Pentingnya Pengembangan 

 

Peingeimbangan meidia peimbeilajaran logic gatei inteiraktif ini ditujukan 

seibagai alat bantu proseis peimbeilajaran. Apabila produk ini beirhasil 

meinghasilkan suatu meidia, maka nantinya diharapkan sangat eifeiktif 

digunakan seibagai meidia peimbeilajaran. Deingan peingeimbangan meidia 

peimbeilajaran ini juga diharapkan dapat meinciptakan proseis peimbeilajaran 

yang meinarik seihingga peisan yang disampaikan dapat diceirna dan dipahami 

deingan baik. Oleih seibab itu, meidia ini dapat digunakan seibagai alat bantu 

peimbeilajaran deingan harapan proseis peimbeilajaran seimakin meinarik dan 
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eifeiktif. 

1.9 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

 

A. Asumsi Peingeimbangan 

 

Dalam peineilitian peingeimbangan ini, meidia peimbeilajaran logic gatei 

inteiraktif ini dikeimbangkan deingan adanya beibeirapa asumsi yaitu: 

1. Pada umumnya peimbeilajaran yang baik adalah peimbeilajaran yang dapat 

meimbeintuk peirilaku seirta meimeicahkan masalah-masalah dalam 

meingeimbangkan ilmu peingeitahuan. 

2. Peinggunaan traineir dalam peimbeilajaran akan leibih meinarik kareina 

dikeimas dalam suatu traineir seihingga peiseirta didik teirtarik untuk 

meilaksanakan peimbeilajaran.      

B. Keiteirbatasan Peingeimbangan 

 

Peingeimbangan meidia peimbeilajaran logic gatei inteiraktif ini tidak 

teirleipas dari keiteirbatasan, keiteirbatasan-keiteirbatasan teirseibut antara lain: 

1. Pada peineilitian peingeimbangan ini, peingeimbangan meidia peimbeilajaran 

geirbang logika hanya seibatas pada peingeimbangan traineir peimbeilajaran 

yang sudah ada. Peineilitian peingeimbangan ini dilakukan teirbatas pada 

mateiri geirbang logika dasar, flip-flop, peimbangkit sinyal, bcd deicodeir 

dan counteir seivein seigmeint. 

2. Subyeik validasi peingeimbangan meidia peimbeilajaran logic gatei inteiraktif 

ini dilakukan oleih ahli mateiri, ahli meidia seirta uji keilompok keicil dan 

keilompok beisar. 

1.10 Definisi Istilah 
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Adapun beibeirapa istilah yang ada dalam skripsi ini seibagai beirikut. 

1. Peingeimbangan 

Peingeimbangan adalah seibuah keigiatan yang beirtujuan untuk meimanfaatkan 

kaidah ilmu peingeitahuan dan teiknologi yang teirbukti keibeinarannya dalam 

meiningkatkan funsi dan manfaat dari suatu produk yang sudah ada, atau 

meinghasilkan produk yang baru. 

2. Meidia Peimbeilajaran 

Meidia peimbeilajaran adalah seibuah alat bantu yang dapat digunakan untuk 

meinyalurkan peisan seihingga dapat meirangsang pikiram, peirasaan, dan minat 

seirta peirhatian seihingga teirjadi suatu proseis peimbeilajaran. 

3. Traineir 

Traineir adalah seibuah alat peiraga peilatihan deingan modeil dan ukuran 

yang diseisuaikan deingan fungsi seirta keigunaannya. 

4. Komponein eileiktronika 

Komponein eileiktronika adalah eileimein dasar dalam meimbeintuk rangkaian atau 

peiralatan eileiktronik yang seiring digunakan dalam keihidupan seihari-hari. 


