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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengembangkan permainan ular tangga
berbasis Adobe Flash sebagai media pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelengaraan Administrasi Perkantoran; 2) mengetahui kelayakan permainan
ular tangga berbasis Adobe Flash sebagai media pembelajaran Memahami
Prinsip-Prinsip Penyelengaraan Administrasi Perkantoran.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan produk berupa
permainan ular tangga berbasis Adobe Flash pada pembelajaran Memahami
Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran. Pengembangan media
dilakukan dengan 5 tahap yaitu concept (konsep pengembangan), design
(perancangan), material collecting (pengumpulan bahan), assembly (pembuatan
media), testing (uji coba atau penilaian). Subjek uji coba penelitian ini adalah dua
orang ahli yaitu ahli media dan ahli materi serta siswa kelas X Kompetensi
Keahlian Administrasi Perkantoran SMK PGRI 1 Sentolo. Desain uji coba
penelitian dan pengembangan meliputi dua tahap yaitu uji alpha dan uji beta.
Sementara itu, pengumpulan data menggunakan angket untuk data kuantitatif
sebagai data pokok dan wawancara untuk memperoleh data kualitatif yang berupa
uraian, saran dan masukan dari subjek uji coba. Adapun teknik analisis data yang
digunakan adalah analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif
yang diperoleh dari lembar kuesioner penilaian dianalisis, selanjutnya
dikonversikan ke data kualitatif dengan skala Linkert.

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) permainan ular
tangga berbasis Adobe Flash pada pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran berhasil dikembangkan melalui
beberapa tahap, yaitu concept (konsep pengembangan), design (perancangan),
material collecting (pengumpulan bahan), assembly (pembuatan media), testing
(uji coba atau penilaian); 2) hasil penilaian ahli materi mendapatkan skor rata-rata
4,108 dengan kategori “sangat baik”; hasil penilaian ahli media mendapatkan rata-
rata skor 4,071 dengan kategori “baik™ dan hasil uji coba pengguna mendapatkan
skor rata-rata 4,37 dengan kategori “sangat baik”. Dengan demikian, permainan
ular tangga berbasis Adobe Flash pada pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran yang dikembangkan dianggap layak
dijadikan sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: permainan ular tangga, Adobe Flash
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin pesat
memberikan pengaruh kuat dalam berbagai bidang kehidupan, salah satunya
adalah bidang pendidikan. Pengaruh perkembangan tersebut tampak jelas
dalam upaya pembaharuan sistem pendidikan dan pembelajaran. Upaya
pembaharuan tidak hanya menyentuh sarana fisik atau fasilitas pendidikan,
tetapi juga sarana nonfisik seperti pengembangan kualitas tenaga
kependidikan yang memiliki pengetahuan, kemampuan dan keterampilan
memanfaatkan fasilitas yang tersedia, cara kerja inovatif, serta sikap yang
positif terhadap tugas-tugas kependidikan yang diembannya. Adanya
pembaharuan tersebut, diharapkan proses pembelajaran akan menjadi lebih
kreatif dan menarik. Pembelajaran yang menarik akan memotivasi peserta
didik berperan aktif dalam proses pembelajaran.

Pembelajaran aktif merupakan pembelajaran yang memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk aktif membangun sendiri konsep dan
makna melalui berbagai kegiatan. Penerapan pembelajaran aktif menuntut
guru kreatif dalam mengelola pembelajaran dan menyiapkan media
pembelajaran yang sesuai. Tercapainya suatu keberhasilan dari tiap
pembelajaran tidak lepas dari usaha guru dan peserta didik sendiri serta

ketertarikan dan motivasinya dalam belajar.



Kompetensi guru dalam menentukan alat peraga atau media
pembelajaran harus diperhatikan. Hal ini dikarenakan media pembelajaran
merupakan sarana yang digunakan seorang guru untuk berkomunikasi dengan
peserta didik dalam proses pembelajaran. Penggunaan media diharapkan
dapat membantu siswa menerima dan memahami isi pelajaran dengan
optimal. Penggunaan media dalam proses pembelajaran akan memberikan
pengalaman yang bermakna bagi peserta didik.

Mengingat bervariasinya tingkat kemampuan pesera didik dalam
menerima pelajaran, maka hadirnya media diharapkan dapat membantu
proses komunikasi sehingga pesan atau informasi dapat diserap dan dihayati
oleh peserta didik. Oleh karena itu, media pembelajaran menjadi suatu bidang
yang seyogyanya dikuasai oleh seorang guru yang profesional.

Lulusan SMK didesain menjadi tenaga yang siap bekerja dengan bekal
keterampilan yang didapatnya sehingga proses pembelajaran di SMK harus
didukung dengan pendidik yang kompeten, media pembelajaran yang tepat
dan faktor-faktor lain yang mampu mewujudkan tujuan tersebut.
Perkembangan teknologi yang canggih dapat dimanfaatkan sebagai sarana
penunjang bagi proses pembelajaran. Salah satu pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran terlihat dengan adanya media pembelajaran yang berbasis
multimedia yang disertai animasi.

Teknologi  multimedia menggabungkan sepenuhnya teknologi
komputer, sistem video dan sistem audio untuk mendapatkan kombinasi yang

lebih baik dan mengingkatkan interaksi di antara pemakai dengan komputer.



Sajian audio dan visual pada multimedia pembelajaran menjadikan visualisasi
lebih menarik. Pembelajaran berbasis multimedia adalah pembelajaran
menggunakan perangkat multimedia sebagai sarana utamanya. Dalam hal ini
komputer merupakan komponen utama dalam pembelajaran berbasis
multimedia. Komputer memberi kesempatan pada siswa untuk menyajikan
input yang direspon komputer, atau sebaliknya.

Game merupakan salah satu media pembelajaran yang berbasis
multimedia. Sifat dasar game menyenangkan, menantang dan membuat
ketagihan bagi penyuka permainan modern ini dapat berdampak negatif
apabila yang dimainkan adalah game yang tidak bersifat edukasional. Untuk
itu perlu dikembangkan sebuah game edukasi yang dapat digunakan sebagai
media pembelajaran yang dapat memotivasi siswa agar tertarik dalam belajar.

SMK PGRI 1 Sentolo mempunyai visi terwujudnya sumber daya
manusia yang kompeten, terampil, berkepribadian tagwa dan mampu mandiri.
Sedangkan misi dari SMK PGRI 1 Sentolo yaitu melaksanakan pembelajaran
yang kreatif dan inovatif, mengembangkan semangat penghayatan agama
dalam kehidupan dan melaksanakan praktik kerja untuk meningkatkan
kualitas tamatan. Sejalan dengan misi melaksanakan pembelajaran yang
kreatif dan inovatif, maka perlu adanya inovasi yang kreatif yang mampu
meningkatkan hasil belajar siswa dan pada akhirnya meningkatkan kualitas
tamatan.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara terhadap guru pengampu

standar kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Admnistrasi



Perkantoran dan beberapa siswa kelas X Kompetensi Keahlian Administrasi
Perkantoran SMK PGRI 1 Sentolo, proses pembelajaran pada standar
kompetensi ini menggunakan metode pembelajaran yang konvensional.
Selama proses pembelajaran peserta didik hanya mendengarkan dan mencatat
apa yang disampaikan oleh guru. Karena adanya kesibukan, seringkali peserta
didik ditinggal saat proses pembelajaran dan hanya diberi tugas atau mencatat
materi. Pada umumnya siswa enggan untuk bertanya dan mengemukakan
pendapat sehingga peserta didik cenderung pasif selama pembelajaran
berlangsung.

Guru pengampu standar kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran enggan menggunakan media
dengan alasan karena tidak ada waktu untuk menyiapkan dan membuat
media. SMK PGRI 1 Sentolo memberikan fasilitas berupa LCD dan
laboratorium komputer yang dapat digunakan guru dalam proses
pembelajaran. Namun, selama ini beberapa guru kurang memanfaatkan
fasilitas  tersebut karena kurang memiliki  kemampuan dalam
menggunakannya.

Standar Kompetensi Memahami Prinsip Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran termasuk ke dalam dasar kompetensi kejuruan.
SMK PGRI 1 Sentolo menetapkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada
standar kompetensi ini adalah 75, namun masih ditemukan peserta didik yang
belum mencapai nilai KKM. Standar kompetensi ini diajarkan di kelas X

semester gasal dan genap. Materi yang dipelajari dalam standar kompetensi



Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran yaitu
tentang teori-teori dasar administrasi, pekerjaan kantor, sarana dan prasarana
sampai dengan mengidentifikasi prasyarat personil administrasi perkantoran.
Setelah mempelajari standar kompetensi ini, peserta didik diharapkan mampu
menguasai dengan baik tentang prinsip-prinsip penyelenggaraan administrasi
perkantoran dan mampu menerapkan atau mempraktikannya dengan baik
dalam kegiatan kantor yang sesungguhnya.

Pemanfaatan teknologi untuk standar kompetensi Memahami Prinsip-
Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran minim sekali. Selama ini,
guru hanya menggunakan papan tulis untuk menjelaskan materi yang akan
disampaikan.

Proses pembelajaran dalam standar kompetensi Memahami Prinsip-
Prinsip Penyelenggaraan Administasi Perkantoran selalu menggunakan
metode konvensional, sehingga guru tidak pernah menggunakan game dalam
penyampaian materinya. Guru produktif kompetensi keahlian Administrasi
Perkantoran SMK PGRI 1 Sentolo, selama ini belum pernah mengembangkan
game sebagai media pembelajaran. Guru beranggapan melakukan
pengembangan media berupa game membutuhkan banyak waktu.

Media yang akan dikembangkan ialah permainan ular tangga.
Mengingat meteri pembelajaran pada Standar Kompetensi Memahami
Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administasi Perkantoran kebanyakan teori
dasar, maka penggunaan media ini diharapkan akan memberikan pengalaman

dan kemudahan bagi peserta didik dalam memahami materi yang diajarkan.



Permainan ular tangga yang biasanya dilakukan dengan manual saja,
dalam media ini permainan ular tangga dikembangkan dengan berbasis Adobe
Flash sehingga terlihat menarik. Pada media ular tangga ini terdapat papan
kotak yang dibagi menjadi kotak-kotak dan diberi gambar sejumlah tangga
dan ular yang menghubungkan dengan kotak lain. Ada dua orang pemain
dalam media ular tangga ini. Setiap kotak akan muncul materi dan
pertanyaan yang harus dijawab oleh pemain.

Berdasarkan uraian di atas maka perlu dikembangkannya sebuah media
pembelajaran berupa permainan ular tangga yang mempermudah proses
belajar dengan konsep bermain sambil belajar dan serta dilakukan penelitian
dengan judul “Pengembangan Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash
Sebagai Media Pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan

Administrasi Perkantoran Kelas X SMK PGRI 1 Sentolo”.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah disampaikan maka ada
beberapa masalah yang dapat diidentifikasikan, yaitu:
1. Guru masih menggunakan metode konvensional sehingga siswa cenderung
pasif selama pembelajaran berlangsung.
2. Guru enggan menggunakan media dalam proses pembelajaran.
3. Kemampuan guru kurang dalam menggunakan media pembelajaran

walaupun sarana dan fasilitas sekolah mendukung.



4. Minimnya pemanfaatan teknologi dalam pembuatan media pembelajaran
Memahami Prinsip-Prinsip Administrasi Perkantoran.
5. Belum dikembangkannya permainan ular tangga dalam pembelajaran

Memahami Prinsip-Prinsip Administrasi Perkantoran.

. Batasan Masalah

Berdasarkan indentifikasi masalah, peneliti membatasi masalah pada
penggunaan metode konvensional yang membuat siswa cenderung pasif
selama pembelajaran berlangsung. Agar siswa lebih aktif dalam pembelajaran
maka peneliti mengembangkan permainan ular tangga berbasis Adobe Flash
sebagai media dalam pembelajaran  Memahami  Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran kelas X Kompetensi Keahlian

Administrasi Perkantoran di SMK PGRI 1 Sentolo.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan maka masalah
penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

1. Bagaimana proses pengembangan permainan ular tangga berbasis Adobe
Flash sebagai media pembelajaran Memahami  Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran ?

2. Bagaimana kelayakan permainan ular tangga berbasis Adobe Flash
sebagai media pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan

Administrasi Perkantoran dari segi materi, media dan pengguna?



E. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan masalah yang telah dirumuskan, tujuan dari penelitian

ini adalah :

1.

Mendeskripsikan proses pengembangan permainan ular tangga berbasis
Adobe Flash sebagai media pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip

Penyelengaraan Administrasi Perkantoran.

. Mengetahui kelayakan permainan ular tangga berbasis Adobe Flash

sebagai media pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip Penyelengaraan

Administrasi Perkantoran dari segi materi, media dan pengguna.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi dari produk pengembangan media pembelajaran berbasis

game edukasi adalah sebagai berikut:

1.

Produk yang dikembangkan adalah sebuah software berbentuk game

edukasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran.

. Media permainan ular tangga yang dikembangkan mencakup materi pada

Standar Kompetensi Memahami  Prinsip-Prinsip  Penyelenggaraan

Administrasi Perkantoran.

. Media permainan ular tangga tersebut dikembangkan dengan program

Adobe Flash CS4 Profesional.
Media permainan ular tangga dibuat ke dalam bentuk aplikasi berekstensi
.exe yang dapat dibuka oleh komputer yang tidak dilengkapi dengan flash

player.



5. Software media pembelajaran ini akan berjalan dengan maksimal dengan
dukungan hardware yang sesuai. Komputer yang digunakan untuk
menjalankan media ini direkomendasikan memiliki spesifikasi sebagai
berikut:

a. Sistem operasi minimal Windows XP

b. Processor Pentium 1 GHz

c. RAM 1GB

d. Hardisk free 3,5 GB

e. Monitor SVGA

f. Resolusi monitor 1024 x 768 atau 1280 x 800 pixels dengan 16-bit
video card

g. Speaker aktif

h. Mouse dan keyboard

G. Manfaat Pengembangan
Hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan, diharapkan dapat
memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat teoritis
mengenai pengembangan multimedia pembelajaran yang menarik dalam
upaya meningkatkan kualitas pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip

Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran.
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2. Manfaat Praktis
a. Bagi siswa
Penggunaan game edukasi ini diharapkan siswa dapat bermain
sambil belajar dalam pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran sehingga siswa tidak mudah
bosan dalam belajar bahkan akan semakin termotivasi untuk belajar.
b. Bagi guru
Media yang dikembangkan ini dapat digunakan sebagai salah
satu alternatif media untuk diberikan kepada siswa dalam pembelajaran
dan sebagai referensi untuk mengembangkan media game edukasi yang
lain.
c. Bagi Peneliti
Bagi peneliti mendapatkan kesempatan langsung menerapakan
permainan ular tangga sebagai media pembelajaran dan kelak jika

menjadi pendidik dapat dijadikan reverensi.

H. Asumsi dan Keterbatasan
Asumsi dan keterbatasan dari penelitian pengembangan ini adalah
sebagai berikut:
1. Asumsi Pengembangan
Beberapa asumsi dalam pengembangan permainan ular tangga
berbasis Adobe Flash sebagai media pembelajaran antara lain adalah

sebagai berikut:
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a. Pembelajaran menjadi lebih menarik karena multimedia memiliki
kemampuan menggabungkan audio visual dalam bentuk teks, gambar,
animasi dan video.

b. Standar kompetensi memahami prinsip-prinsip  penyelenggaraan
administrasi perkantoran memuat konsep dan teori dasar tentang
administrasi perkantoran, sehingga dimungkinkan peserta didik merasa
jenuh dan bosan saat pembelajaran berlangsung. Penggunaaan media
permainan ular tangga dalam proses pembelajaran diasumsikan
membuat pembelajaran menjadi aktif sehingga peserta didik termotivasi
dan semangat dalam mengikuti pelajaran.

c. Terdapat sarana yang mendukung diantaranya tersedianya laboratorium
komputer.

2. Keterbatasan Pengembangan
Pengembangan  permainan ular tangga berbasis Adobe Flash
sebagai media pembelajaran ini terdapat beberapa keterbatasan yaitu:

a. Media permainan ular tangga yang disajikan dalam pengembangan ini
dibatasi pada materi pokok standar kompetensi Memahami Prinsip-
Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran

b. Pengembangan hanya dibatasi pada siswa kelas X Kompetensi

Keahlian Administrasi Perkantoran SMK PGRI 1 Sentolo.
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Definisi Operasional

Istilah-istilah yang perlu didefinisikan dalam pengembangan media

permainan ular tangga ini dapat dijelaskan sebagai berikut:

1.

Permainan Ular tangga adalah permainan papan yang dimainkan oleh dua
orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di
beberapa kotak terdapat sejumlah tangga dan ular yang menghubungkan
dengan kotak lain.

Adobe Flash adalah salah satu produk software komputer yang digunakan
untuk membuat gambar vektor dan animasi gambar.

Media Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima, sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa dan dengan
demikian terjadilah proses belajar.

Standar Kompetensi Memahami  Prinsip-Prinsip  Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran merupakan dasar kompetensi keahlian pada
kompetensi keahlian Administrasi Perkantoran yang di dalamnya
mempelajari tentang administrasi kantor, fungsi pekerjaan kantor,
penanganan sarana dan prasarana yang diidentifikasikan dan

diinventariskan serta persyaratan personil administrasi perkantoran.
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KAJIAN TEORI

A. Deskripsi Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Dua unsur yang sangat penting dalam proses pembelajaran
adalah metode mengajar dan media pembelajaran. Pemilihan salah
satu metode mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis media yang
sesuai, meskipun antara beberapa aspek lain yang harus diperhatikan
dalam memilih media, antara lain tujuan pengajaran, jenis dan respon
yang diharapkan siswa kuasai setelah pengajaran berlangsung dan
konteks pembelajaran termasuk karakteristik siswa.

Arief S. Sadiman dkk (2011: 7) mendefinisikan pengertian
media pembelajaran sebagai “segala sesuatu yang digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian
peserta didik sehingga proses belajar terjadi”. Azhar Arsyad (2011: 7)
mengemukakan bahwa “media pembelajaran memiliki pengertian alat
bantu pada proses belajar baik di dalam maupun di luar kelas”. Selain
itu menurut Kustandi dan Sutjipto (2013: 8), mengemukakan bahwa
“media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar

mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang

13
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disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan
lebih baik dan sempurna”.

Bedasarkan pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang berfungsi memperjelas
penyampaian makna pesan dalam proses pembelajaran sehingga
tujuan pembelajaran dapat tercapai.

. Jenis dan Karakteristik Media Pembelajaran

Media pembelajaran berisi pesan atau informasi pendidikan yang
biasanya disajikan dengan menggunakan peralatan. Adanya
perkembangan teknologi, media dalam perkembangannya tampil
dengan berbagai format dan jenis yang mempunyai ciri dan
karakteristik yang berbeda.

Menurut Arief S. Sadiman dkk (2011: 28) untuk tujuan praktis,
ada beberapa jenis tujuan media yang lazim digunakan di Indonesia
dalam kegiatan belajar mengajar yaitu

1) Media Grafis

Media grafis termasuk ke dalam media visual. Saluran yang
dipakai dalam media ini adalah indera pengelihatan. Pesan
yang disampaikan dituangkan ke dalam simbol-simbol
komunikasi visual. Media grafis berfungsi untuk menarik
perhatian, memperjelas sajian ide, mengilustrasikan fakta
yang mungkin akan cepat dilupakan atau diabaikan jika tidak
digrafiskan.

2) Media Audio

Media audio berkaitan dengan indera pendengaran. Pesan
yang disampaikan dituangkan ke dalam lambang-lambang
auditif, baik verbal maupun non verbal. Ada beberapa jenis
media yang dapat dikelompokkan ke dalam media audio,

antara lain radio, alat perekam pita magnetik, piringan hitam
dan laboratorium bahasa.



3)
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Media Proyeksi Diam

Media proyeksi diam (still proyected medium) mempunyai
persamaan dengan media grafik dalam arti rangsangan-
rangsangan visual. Selain itu bahan-bahan grafik banyak
sekali digunakan dalam media proyeksi diam. Adakalanya
media ini juga disertai dengan rekaman audio, tapi ada pula
yang hanya visual saja.

Menurut Kustandi dan Sutjipto (2013: 29) berdasarkan

perkembangan teknologi, media dikelompokkan ke dalam empat

kelompok, yaitu:

1)

2)

3)

Media Hasil Teknologi Cetak

Teknologi cetak adalah cara untuk menyampaikan materi,

seperti buku dan materi visual statis terutama melalui proses

percatakan mekanis atau fotografis. Teknologi ini

menghasilkan materi dalam bentuk salinan tercetak.

Teknologi cetak memiliki karakteristik atau ciri-ciri sebagai

berikut:

a) Teks dibaca secara linier, sedangkan visual diamati
berdasarkan ruang.

b) Menampilkan komunikasi satu arah dan reseptif.

c) Teks dan visual ditampilkan statis.

d) Pengembangannya berdasarkan pada prinsip-prinsip
kebahasaan dan persepsi visual.

e) Baik teks maupun visual, keduanya berorientasi pada
siswa.

f) Informasi dapat diatur atau ditata ulang oleh pemakai.

Media Hasil Teknologi Audio Visual

Teknologi audio visual merupakan cara menyampaikan

materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis dan

elektronik, untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual.

Ciri utama dari teknologi media ini adalah bersifat linier,

menyajikan visualisasi dinamis, digunakan dengan cara yang

telah ditetapkan oleh pembuatnnya, merupakan represetatif

fisik dari gagasan riil atau gagasan abstrak, dikembangkan

menurut prinsip psikologi behaviorisme dan kognitif serta

berorientasi pada guru dengan tingkat keterlibatan siswa

rendah.

Media Hasil Teknologi Berbasis Komputer

Teknologi berbasis komputer merupakan cara menghasilkan

atau menyampaikan materi menggunakan sumber-sumber

yang berbasis mikro-processor. Ciri media yang dihasilkan

oleh teknologi berbasis komputer adalah dapat digunakan
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secara acak, dapat digunakan berdasarkan keinginan siswa
atau keinginan perancang sebagaimana direncanakannya,
gagasan-gagasan disajikan dalam gaya abstak dengan Kata,
simbol dan grafik, pengembangan media ini berdasarkan
prinsip ilmu kognitif serta pembelajarannya berorientasi pada
siswa dan melibatkan interaksi siswa yang tinggi.

4) Media Hasil Gabungan Teknologi Cetak dan Komputer
Teknologi gabungan adalah cara menghasilkan dan
menyampaikan materi yang menggabungkan pemakaian
beberapa bentuk media yang dikendalikan oleh komputer.
Beberapa ciri utama teknologi ini hampir sama dengan
teknologi berbasis komputer, namun dalam
pengembangannya media ini berdasarkan prinsip ilmu
kognitif dan konstruktivisme dan pembelajaran ditata dan
terpusat pada lingkup kognitif sehingga pengetahuan dikuasai
jika pelajaran itu digunakan.

Berdasarkan uraian tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa
setiap jenis media pembelajaran memilik karakteristik yang berbeda,
diantaranya 1) media visual menekankan pada indera pengelihatan
dalam penggunaannya karena semua pesan yang ditampilkan secara
visual, 2) media audio menekankan pada indera pendengaran karena
semua pesan ditampilkan dengan lambang-lambang auditif, 3) media
audio visual mempunyai karakter yaitu dalam penyampaiannya
pesannya ditampilkan secara audio dan visual serta berotientasi pada
guru, 4) media berbasis komputer memiliki karakter yaitu berorientasi
pada siswa dan tingkat interaktifitasnya tinggi dan 5) media gabungan
memiliki karakteristik dalam penyampaiannya pesan atau meterinya
menggabungkan beberapa media.

Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran difungsikan sebagai sarana untuk mencapai

tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, informasi yang terdapat dalam
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media harus dapat melibatkan siswa baik secara mental mupun dalam

bentuk aktifitas nyata. Media pembelajaran harus mampu memberikan

pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi kebutuhan setiap

peserta didik, karena tingkat kemampuan peserta didik berbeda-beda.

Menurut Kustandi dan Sutjipto (2013: 23), manfaat praktis dari

penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar

adalah sebagai berikut.

1)

2)

3)

4)

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan
informasi sehingga dapat memperlancar serta meningkatkan
proses dan hasil belajar.

Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan
perhatian peserta didik sehingga dapat menimbulkan motivasi
belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan
lingkungannya serta memungkinkan peserta didik belajar
sendiri sesuai dengan kemampuan dan minat yang
dimilikinya.

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera,
ruang dan waktu.

Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman kepada
peserta didik tentang pengalaman-pengalaman di lingkungan
serta memungkinkan terajadinya interaksi langsung dengan
guru, masyarakat dan lingkungannya.

Menurut Sudjana dan Rivai (2005: 2) manfaat media

pembelajaran dalam proses pembelajaran, yaitu:

1)

2)

3)

4)

Pengajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik
sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar.

Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat
dipahami peserta didik dan memungkinkan peserta didik
menguasai tujuan pengajaran lebih baik.

Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru
sehingga tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga apalagi
bila guru mengajar untuk setiap pelajaran.

Peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab
tidak hanya mendengarkan penjelasan guru tetapi juga
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aktivitas lain seperti mengamati, melakukan,
mendemonstrasikan dan lain-lain.

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan manfaat
penggunaan media pembelajaran yaitu memperjelas makna atau pesan
pembelajaran sehingga meningkatkan motivasi belajar siswa.

. Pemilihan Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran sangat bergantung pada tujuan
pengajaran, bahan pengajaran, kemudahan memperoleh media yang
diperlukan serta kemampuan guru dalam menggunakannya dalam
proses pembelajaran.

Menurut Sudjana dan Rivai (2005: 34), dalam memilih dan
menggunakan media untuk kepentingan pembelajaran sebaiknya
memperhatikan kriteria-kriteria sebagai berikut:

1) Ketepatan dengan tujuan pengajaran artinya media
pembelajaran yang dipilih atas dasar tujuan instuksional
yang telah ditetapkan. Tujuan instruksional yang berisikan
unsur pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis lebih
memungkinkan digunakannya media pembelajaran.

2) Dukungan terhadap isi bahan pelajaran artinya bahan
pelajaran yang sifatnya fakta, prinsip, konsep dan
generalisasi sangat memerlukan bantuan media agar lebih
mudah dipahami peserta didik.

3) Kemudahan memperoleh media artinya media yang
diperlukan mudah diperoleh.

4) Keterampilan guru dalam menggunakan nilai dan manfaat
yang diharapkan bukan pada medianya, tetapi dampak
penggunaan oleh guru pada saat terjadi interaksi belajar
siswa dengan lingkungan.

5) Tersedia waktu untuk menggunakannya sesuai dengan taraf
berpikir siswa.
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Menurut Arsyad (2011: 75) kriteria yang perlu diperhatikan
dalam memilih media yaitu:

1) Sesuai dengan tujuan yang dicapai artinya media dipilih
berdasarkan tujuan instruksional yang telah ditetapkan yang
secara umum mengacu pada dua atau tiga ranah kognitif,
afektif dan psikomotorik.

2) Tepat untuk mendukung isi pembelajaran yang sifatnya fakta,
konsep, prinsip atau generalisasi artinya agar dapat
membantu proses pembelajaran secara efektif, media harus
selaras dan sesuai dengan kebutuhan tugas pembelajaran dan
kemampuan mental.

3) Praktis, luwes dan bertahan artinya media yang dipilih
sebaiknya dapat digunakan di mana pun, kapan pun dengan
peralatan yang tersedia di sekitarnya, serta mudah
dipindahkan dan dibawa ke mana-mana.

4) Guru terampil dalam menggunakannya artinya apa pun media
itu, guru harus mampu menggunakannya dalam proses
pembelajaran.

5) Pengelompokan sasaran, artinya media yang efektif untuk
kelompok besar belum tentu sama efektifnya untuk kelompok
kecil atau perorangan.

6) Mutu teknis, artinya pengembangan visual baik gambar
maupun fotograf harus memenuhi persyaratan tenik tertentu.
Misalnya, visual pada slide harus jelas dan informasi atau
pesan yang ditonjolkan dan ingin disampaikan tidak boleh
terganggu oleh elemen lain yang berupa latar belakang.

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan
dalam memilih media dalam pembelajaran harus memperhatikan
tujuan pengajaran, isi pembelajaran, kemudahan dalam menggunakan,
keterampilan guru dalam menggunakan media dan waktu untuk

menggunakannya.
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2. Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran
a. Pengertian Multimedia Pembelajaran

Berbagai pemahaman tentang multimedia terus berkembang
seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
baik dari software maupun hardware yang mendukungnnya. Munir
(2008: 234) menyatakan bahwa “multimedia adalah teknologi yang
mengoptimalkan peran komputer sebagai media yang menampilkan
teks, suara, grafik, video, animasi dalam sebuah tampilan yang
terintegrasi dan interaktif”.

Menurut Robin dan Linda (2001) yang dikutip Darmawan
(2011: 31) menyebutkan “multimedia sebagai alat yang dapat
menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang
mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan video”.

Daryanto (2010: 52) mengemukakan bahwa multimedia
pembelajaran adalah

aplikasi multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran,

dengan kata lain untuk menyalurkan pesan (pengetahuan,

keterampilan dan sikap) serta dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan kemauan siswa sehingga secara sengaja
proses belajar terjadi, bertujuan dan terkendali.

Berdasarkan uraian tersebut, apabila beberapa konsep
digabungkan maka multimedia pembelajaran memiiki arti teknologi
yang mengoptimalkan peran komputer sebagai media yang

menampilkan teks, gambar, audio, video dan animasi yang interaktif

sehingga memotivasi siswa dalam proses belajar.
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b. Penggunaan Multimedia Pembelajaran

Multimedia telah mengembangkan proses pengajaran dan
pembelajaran ke arah yang lebih dinamik. Namun yang lebih penting
ialah pemahaman tentang bagaimana menggunakannya dengan efektif
dan dapat menghasilkan ide-ide untuk pengajaran dan pembelajaran.
Suasana pengajaran dan pembelajaran yang interaktif, membuat
komunikasi lebih aktif antara berbagai hal. Penggunaan multimedia
dalam proses pembelajaran adalah dengan tujuan meningkatkan mutu
pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan multimedia dalam
pembelajaran diharapkan suasana proses belajar mengajar akan lebih
menarik perhatian peserta didik untuk belajar lebih baik.

Menurut Munir (2008: 235) multimedia memiliki keistimewaan
yang tidak dimiliki oleh media lain, diantaranya adalah:

1) Multimedia menyediakan proses interaktif dan memberikan

umpan balik.

2) Multimedia memberikan kebebasan kepada pelajar dalam

menentukan topik proses pembelajaran.

3) Multimedia memberikan kemudahan kontrol yang sistematis

dalam proses pembelajaran.

Penggunaan multimedia dalam pembelajaran  memiliki
keunggulan-keunggulan. Keunggulan dari sebuah multimedia
pembelajaran yang dikemukakan oleh Daryanto (2010: 52) yaitu

1) Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh

2) rI\T;Iaetr?w'perkeciI benda yang sangat yang tidak mungkin

dihadirkan ke sekolah.

3) Menyajikan benda atau peristiwa yang sangat kompleks,
rumit dan berlangsung cepat atau lambat.
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4) Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh.

5) Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya.

6) Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa.

Apabila multimedia pembelajaran dipilih, dikembangkan dan
digunakan secara tepat dan baik, akan memberikan manfaat yang
sangat besar bagi guru dan siswa. Pemanfaatan multimedia dalam
pembelajaran menjadi salah satu solusi dalam peningkatkan kualitas
pembelajaran yang dilakukan di kelas dan menjadikan suatu alternatif
keterbatasan kesempatan mengajar yang dilaksanakan oleh pendidik.
Pembelajaran dengan menggunakan multimedia bertujuan untuk
memudahkan proses pembelajaran dan menumbuhkan kreatifitas
pendidik dalam mendesain pembelajaran yang komunikatif dan
interaktif.  Pengembangan  multimedia dalam  pembelajaran
dimanfaatkan ke dalam pembelajaran di kelas untuk menggantikan
ataupun sebagai pelengkap dalam pembelajaran konvensional.

Format sajian multimedia pembelajaran menurut Daryanto
(2010: 54) dapat dikategorikan ke dalam lima kelompok, yaitu:

1) Tutorial

Format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran yang
salam materinya dilakukan secara tutorial, sebagaimana
layaknya tutorial yang dilakukan oleh guru atau instruktur.

2) Drill dan Practise

Format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna sehingga
mempunyai kemahiran di dalam suatu keterampilan atau
memperkuat penguasaan terhadap suatu konsep. Program ini
menyediakan serangkaian soal atau pertanyaan yang
biasanya ditampilkan secara acak sehingga setiap Kkali
digunakan maka soal atau pertanyaan yang tampil selalu

berbeda atau paling tidak dalam kombinasi berbeda. Program
ini dilengkapi dengan jawaban yang benar, lengkap dengan
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penjelasannya sehingga diharapkan pengguna akan bisa pula
memahami suatu konsep tertentu.

3) Simulasi
Multimedia format ini mencoba menyamai proses dinamis
yang terjadi di dunia nyata, misalnya mensimulasikan
pesawat terbang, dimana pengguna solah-olah melakukan
aktifitas menerbangkan pesawat dan lain-lain. Pada dasarnya
format ini mencoba memberikan pengalaman masalah dunia
yang biasanya berhubungan dengan suatu resiko, pesawat
yang akan jatuh atau menabrak dan lain-lain.

4) Percobaan atau Eksperimen
Program ini menyediakan serangkaian peralatan dan bahan,
kemudian pengguna bisa melakukan percobaan atau
eksperimen sesuai petunjuk dan kemudian mengembangkan
eksperimen lain berdasarkan petunjuk tersebut.

5) Permainan
Tentu saja bentuk yang disajikan di sini tetap mengacu pada
proses pembelajaran dan dengan program multimedia
berformat ini diharapkan terjadi aktifitas belajar sambil
bermain. Dengan demikian pengguna tidak merasa bahwa
mereka sesungguhnya sedang belajar.

Media pembelajaran berbasis multimedia memerlukan bantuan
komputer sebagai alat dalam penyampiannya. Penggunaan komputer
sebagai media pembelajaran dikenal dengan istilah CAIl (Computer
Assisted Intruction).

CAl yaitu penggunaan komputer secara langsung dengan siswa
untuk menyampaikan isi pelajaran, memberikan latihan dan mengetes
perkembangan belajar siswa. CAIl dapat sebagai tutor yang
menggatikan guru di dalam kelas. CAIl juga bermacam-macam
bentuknya bergantung kecakapan pendesain dan pengembang
pembelajarannya, bisa berbentuk permainan (games), mengajarkan
konsep-konsep abstrak yang kemudian dikonkritkan dalam bentuk

visual dan audio yang dianimaskan.
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Media berbasis komputer memiliki kelebihan jika dibandingkan

dengan

beberapa media lainnya. Menurut Kustandi dan Sutjipto

(2013: 67) media berbasis komputer memiliki kelebihan sebagai

berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

Komputer dapat mengakomodasi siswa yang lamban
menerima pelajaran karena komputer dapat memberikan
iklim yang lebih afektif dengan cara yang lebih individual,
tidak pernah lupa, tidak pernah bosan, sangat sabar dalam
menjalankan instruksi seperti yang diinginkan program yang
digunakan.

Komputer dapat merangsang siswa untuk mengerjakan
latihan dan melakukan kegiatan laboratorium atau simulasi.
Hal ini karena tersedianya animasi grafik, warna dan musik
dalam komputer sehingga dapat menambah realisme.

Kendali berada di tangan siswa, sehingga tingkat kecepatan
belajar  siswa dapat disesuaikan dengan tingkat
penguasaannya.

Kemampuan merekam aktivitas siswa selama menggunakan
suatu program pembelajaran memberi kesempatan lebih baik
untuk pembelajaran secara perorangan dan perkembangan
setiap siswa selau dapat dipantau.

Dapat berhubungan dan mengendalikan peralatan lain, seperti
compact disk, video tape, dan lain-lain dengan program
pengendali dari komputer.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media

pembelajaran berbasis multimedia memiliki kelebihan diantaranya

dari segi sajian dan format desain yang dapat merangsang siswa untuk

lebih termotivasi dalam belajar.

Computer Assisted Instruction (CAI' ) Model Games

Computer Assisted Instruction (CAI ) pada umumnya menunjuk

pada semua software pendidikan yang diakses melalui komputer

dimana siswa dapat berinteraksi dengannya. Sistem komputer

menyajikan serangkaian program pengajaran kepada siswa baik
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berupa informasi maupun latihan dan soal-soal untuk mencapai
tujuan pengajaran tertentu. Materi pembelajaran pada Computer
Assisted Instruction (CAI) dapat disajikan dengan berbagai model
seperti: tutorial, drill and practise, eksperimen dan permainan atau
games. Model CAIl vyang digunakan dalam penelitian dan
pengembangan ini ialah model permainan atau games.

Menurut Arief S. Sadiman dkk (2011: 75), pengertian permainan
adalah

setiap kontes antara para pemain yang berinteraksi satu sama
lain dengan mengikuti aturan-aturan untuk mencapai tujuan
tertentu. Setiap permainan harus mempunyai empat komponen
utama yaitu adanya pemain, adanya lingkungan di mana para
pemain berinteraksi, adanya aturan dan adanya tujuan yang
ingin dicapai.

Munurut Darmawan (2012: 191) “program CAIl model games
atau permainan merupakan program pembelajaran yang lebih
menekankan pada penyajian bentuk permainan dengan muatan bahan
pelajaran di dalamnya”. Sedangkan menurut Arief S. Sadiman dkk
(2011: 78), sebagai media pendidikan, permainan mempunyai
kelebihan sebagai berikut:

1) Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk
dilakukan dan sesuatu yang menghibur, sehingga permainan
menjadi menarik karena di dalamnya terdapat unsur-unsur
kompetisi dan keragu-raguan karena belum diketahuinya
pemenang dalam permainan tersebut.

2) Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari
peserta didik untuk belajar. Dalam kegiatan pembelajaran
yang menggunakan permainan, peranan guru tidak begitu

kelihatan namun interaksi antar peserta didik atau warga yang
belajar menjadi lebih menonjol.



3)

4)

5)

6)
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Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. Umpan
balik yang secepatnya atas apa yang kita lakukan akan
memungkinkan prosses belajar menjadi lebih efektif.
Permainan memungkinkan peranan konsep-konsep ataupun
peran-peran ke dalam situasi dan peranan yang sebenarnya di
masyarakat. Keterampilan yang dipelajari lewat permainan
jauh lebih mudah diterapkan ke dalam kehidupan sehari-hari
daripada yang diperoleh dari penyampaian pengajaran secara
biasa.

Permainan bersifat luwes. Permainan dapat dipakai untuk
berbagai tujuan pendidikan dan dengan mengubah sedikit-
sedikit alat, aturan ataupun persoalannya.

Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak.
Membuat permainan untuk media pembelajaran tidak perlu
membutuhkan ahli namun dengan kemampuan yang dimiliki
oleh guru sendiri dapat diciptakan sebuah permainan yang
menyenangkan dan membantu proses pembelajaran.

Penekanan CAl model game terletak pada upaya

memaksimalkan aktivitas belajar mengajar secara berkesinambungan

dalam bentuk interaksi antara peserta didik dan materi pelajaran dalam

bentuk permainan. Efek CAl model games memberikan kondisi yang

rileks yang dirasakan siswa ketika belajar.

Pembelajaran dengan model games bertujuan untuk memberikan

pemahaman secara tuntas (mastery) kepada siswa mengenai materi

atau bahan pelajaran yang sedang dipelajari. Menurut Darmawan

(2012: 194) terdapat beberapa hal yang menjadi identitas dari games,

yaitu:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

Pengenalan

Penyajian informasi

Pertanyaan dan respons dalam bentuk permainan
Penilaian respon

Pemberian feedback tentang respons

Pembetulan

Segmen pengaturan pengajaran

Penutup
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Model games dalam pembelajaran ditujukan untuk sebagai
pengganti manusia dalam hal ini pendidik yang penyampaian
informasi pembelajarannya diberikan melalui sejumlah permainan
virtual online maupun offline yang bermuatan materi pembelajaran
tertentu. Bentuk permainan dalam model games di antaranya bisa
berupa sajian permasalahan, mencocokkan, mencari pasangan,
membentuk sebuah bangunan atau objek tertentu, bahkan mencari
jawaban-jawaban atas pertanyaan. Jika respon siswa benar atau
berhasil menuntaskan tiap tahapan permainan yang disediakan, maka
program akan bergerak pada games pembelajaran berikutnya, jika
respons siswa salah program akan mengulangi games pembelajaran
sebelumnya atau bergerak pada salah satu bagian tertentu.

CAIl model games dikembangakan dengan bantuan komputer
dengan software kelompok macromedia flash, swish max, director,
articulate interaction dan program pembangun lainnya yang sejenis.

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa CAl
model games membuat peserta didik terlibat dalam sistuasi menang
atau kalah dengan menggunakan kemampuannya dalam memainkan
setiap prosesnya. Penggunaan CAIl model game dalam pembelajaran
akan menjadikan suasana belajar lebih menyenangkan dan materi

yang sedang dipelajarinya dipahami secara tuntas.
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d. Prosedur Pengembangan Multimedia Pembelajaran

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis komputer
memerlukan beberapa kriteria yang harus dipenuhi. Hal ini dilakukan
karena karakteristik dan sifat-sifat dari setiap media pembelajaran
berbeda-beda. Menurut Walker & Hess (1984) yang dikutip (Azhar
Arsyad, 2011: 175) kriteria untuk meninjau perangkat lunak media
pembelajaran berdasarkan kepada kualitas, yaitu sebagai berikut:

1) Ketuntasan isi dan tujuan meliputi: ketepatan, kepentingan,
kelengkapan, keseimbangan, minat atau perhatian, keadilan
dan kesesuaian dengan situasi siswa;

2) Kualitas instruksional meliputi: memberikan kesempatan
belajar, memberikan bantuan untuk belajar, kualitas
memotivasi, fleksibilitas instuksionalnya, kualitas tes dan
penilaian, dapat memberi dampak bagi siswa, dapat
membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya; dan

3) Kualitas teknis meliputi: keterbacaan, mudah digunakan,
kualitas tampilan atau tayangan, kualitas penanganan
jawaban, kualitas pengelolaan pemogramannya, kualitas
pendokumentasiannya.

Pemaparan tentang kriteria yang harus dipenuhi dalam
mengembangkan suatu media pembelajaran berbasis komputer di atas
digunakan sebagai pedoman dalam penyusunan media pembelajaran
interaktif, yang meliputi aspek kualitas isi dan tujuan, kualitas
instruksional dan kualitas teknis.

Pengembangan multimedia pembelajaran memerlukan berbagai
cara atau tahapan untuk menghasilkan media yang baik. Menurut

Ariesto Hadi Sutopo (2003: 32) tahapan pengembangan multimedia

model Luther yaitu:



1)

2)

3)

4)

5)

6)
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Concept
Tahap concept (konsep) merupakan tahap untuk menentukan
tujuan, identifikasi audiens, macam-macam aplikasi, tujuan
aplikasi dan spesifikasi umum.
Design
Tahap design (perancangan) yaitu membuat spesifikasi secara
rinci mengenai arsitektur proyek, gaya dan kebutuhan
material untuk proyek.
Pada tahap ini terdapat authoring system yang bermanfaat
untuk menempatkan parameter ke dalam sistem yang telah
ditentukan. Bentuk authoring system dalam pengembangan
multimedia adalah outlining, storyboarding, flowcharting,
modeling dan scripting. Bermacam-macam perencanaan
dapat dibagi dalam tiga macam vyaitu:

a) Desain berbasis multimedia. Metode ini dikembangakan
dari  metode  perancangan  pembuatan  media
menggunakan storyboard.

b) Desain struktur navigasi. Struktur navigasi memberikan
gambaran link dari halaman satu ke halaman lainnya.
Struktur navigasi digunakan pada multimedia non-linier
dan diadaptasi dari desain web.

c) Desain berorientasi objek. Metode desain berorientasi
objek adalah metode perancangan dimana komponen
multimedia dinyatakan sebagai objek.

Material Collecting

Material Collecting (pengumpulan bahan) dilakukan dengan

cara mengumpulkan bahan seperti clipart image, animasi,

audio, berikut pembuatan grafik, foto, audio dan lain-lain
yang diperlukan untuk tahap berikutnya.

Assembly

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap dimana seluruh

objek multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi berdasarkan

storyboard, flowchart view, struktur navigasi atau diagram
objek yang berasal dari tahap design.

Testing

Tahap testing dilakukan setelah tahap pembuatan dan seluruh

data telah dimasukkan. Pertama-tama dilakukan testing untuk

memastikan apakah hasilnya seperti yang diinginkan.

Beberapa sistem mempunyai fitur yang dapat memberikan

informasi bila terjadi kesalahan pada program.

Distribution

Apabila aplikasi multimedia akan digunakan dengan mesin

yang berbeda, penggandaan menggunakan floppy disk, CD-

ROM, tape, atau dengan jaringan sagat diperlukan. Tahap

distribusi juga merupakan tahap di mana evaluasi terhadap

produk multimedia dilakukan.
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Menurut  Munir (2008: 240) ada lima tahap dalam

pengembangan multimedia pembelajaran yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

Analisis

Pada tahap ini ditetapkan tujuan pengembangan software,
baik bagi pelajar, guru maupun bagi lingkungan. Untuk
keperluan tersebut maka anilisis dilakukan dengan kerja sama
antara guru dengan pengembang dengan mengacu pada
kurikulum yang digunakan.

Desain

Tahap ini meliputi penentuan unsur-unsur yang perlu
dimuatkan dalam software yang akan dikembangkan sesuai
dengan desain pembelajaran. Proses desain pengembangan
meliputi dua aspek vyaitu aspek model ID atau desain
instruksional dan aspek isi pengajaran yang akan diberikan.
Tahap Pengembangan

Didasarkan pada desain pembelajaran, maka dibuat papan
cerita (flowchart). Selanjutnya software dikembangkan
hingga  menghasilkan ~ sebuah  prototype  software
pembelajaran.

Tahap Implementasi

Implementasi  pengembangan  software  pembelajaran
disesuaikan dengan model pembelajaran yang diterapkan.
Peserta didik dapat menggunakan software multimedia di
kelas secara kreatif dan interaktif melalui pendekatan
individu atau kelompok.

Tahap Penilaian

Tahap ini merupakan tahap utuk mengetahui kesesuaian
software multimedia tersebut dengan program pembelajaran.
Penilaian ditekankan pada penilaian dalam kemampuan
literasi komputer, literasi materi pelajaran dan tahap motivasi
peserta didik.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa dalam

mengembangkan multimedia pembelajaran harus memiliki kriteria-

kriteria tertentu yaitu ketuntasan isi dan tujuan, kualitas pembelajaran

dan kualitas teknis. Pengembangan media harus melalui beberapa

prosedur pengembangan agar memenuhi Kriteria tersebut. Prosedur

pengembangan media yang digunakan dalam penelitian ini adalah
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prosedur pengembangan Yyang dikemukakan Luther. Namun
pengembangan multimedia ini tidak sampai pada tahap distribusi
karena peneliti hanya bermaksud mengembangkan produk, belum

sampai pada tahap mendistribusikan ataupun menjual.

3. Permainan Ular Tangga
Ular tangga merupakan permainan yang sudah dikenal oleh
masyarakat. Permainan ini termasuk permainan tradisional dan sederhana
karena tidak banyak aturan dalam memainkannya. Agus N. Cahyo ( 2011:
106) mengemukakan bahwa

permainan ular tangga adalah permainan papan untuk anak-anak
yang dimainkan oleh dua orang atau lebih. Papan permainan dibagi
dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak digambar sejumlah
tangga dan ular yang menghubungkannya dengan kotak lain.
Permainan ini diciptakan pada tahun 1870. Tidak ada papan
permainan standar dalam ular tangga, setiap orang dapat
menciptakan papan mereka sendiri dengan kotak, ular dan tangga
yang berlainan.

M. Husha (2009: 145) mengemukakan bahwa pengertian dari
permainan ular tangga adalah

permainan yang menggunakan dadu untuk menentukan beberapa
langkah yang harus dijalani bidak atau pemain. Papan permainannya
berupa gambar kotak-kotak yang terdiri dari 10 baris dan 10 kolom
dengan nomor 1-100, serta bergambar ular dan tangga. Jika bidak
atau pemain berhenti di ekor ular harus turun ke kotak yang terdapat
kepala ularnya. Jika bidak berhenti di bawah tangga maka pemain
dapat langsung naik ke kotak tempat ujung tangga berakhir. Pemain
yang pertama kali tiba di kotak finish adalah pemenangnya.

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa

permainan ular tangga adalah sebuah permainan yang dapat dimainkan
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oleh dua orang atau lebih, berupa papan yang terbagi ke dalam kotak-kotak
kecil dan di beberapa kotak terdapat gambar ular dan tangga. Permainan
ular tangga dalam dalam penelitian ini digunakan sebagai media
pembelajaran. Permainan ular dikembangakan dengan menggunakan
program Adobe Flash CS4 Profesional, sehingga permainan ular tangga
tidak dimainkan dengan papan namun menggunakan komputer.
Permainan ular tangga ini dimainkan oleh dua orang siswa. Setiap berhenti

pada kotak, akan muncul pertanyaan yang harus dijawab oleh siswa.

. Adobe Flash CS4 Professional

Adanya perkembangan teknologi, inovasi yang dilakukan oleh para
pendidik untuk menjadikan pembelajaran di kelas menjadi lebih menarik
yaitu dengan memanfaatkan beberapa program yang mampu menghasilkan
sebuah media pembelajaran interkatif. Salah satu program yang
dimanfaatkan dalam menghasilkan media interaktif adalah Adobe Flash.
Program Adobe Flash CS4 Professional merupakan program animasi dua
dimensi berbasis vektor dengan kemampuan profesional.

Menurut Madcoms (2009: 1) “Adobe Flash CS4 dapat digunakan
untuk membuat aplikasi animasi 2D mulai dari animasi kartun, animasi
interaktif, game, company profile, presentasi, video clip, movie, web
animasi dan aplikasi lainnya sesuai dengan kebutuhan”.

Madcoms (2009: 1) menyebutkan beberapa keunggulan dan

kecanggihan dari Adobe Flash CS4 dalam mengolah animasi, seperti:
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Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau
objek yang lain.

Dapat membuat perubahan transparansi warna dalam movie.
Membuat perubahan animasi dari saatu bentuk ke bentuk lain.
Membuat animasi transformasi 3D dan aminasi dekorasi yang
merupakan salah satu fitur terbaru.

Mampu membuat animasi Bone yang mengadopsi dari sistem
pertulangan sehingga menghasilkan animasi yang semakin
atraktif.

Dapat membuat gerakan animasi dengan alur yang telah
ditetapkan.

Dapat dikonversi dan dipublikasikan (publish) ke dalam
beberapa tipe di antaranya adalah .swf, .html, .jpg, .exe, .mov.
Dapat mengolah da membuat animasi dari objek Bitmap.

Flash program animasi berbasis vektor mempunyai flesibilitas
dalan pembuatan objek-objek vektor.

Terintegrasi dengan Adobe Photoshop dan Illustrator.
Mempunyai fasilitas tema warna online yang terhimpun dalam
komunitas kurel.

Dan banyak lagi keunggulan-keunggulan dari Flash .

Komponen kerja yang digunakan dalam Adobe Flash CS4

Professional menurut Madcoms (2009: 5) adalah sebagai berikut:

a.

Toolbox

Toolbox merupakan sebuah panel yang menampung semua
piranti kerja mulai dari piranti seleksi, croping, drawing, path,
shape dan color.

Timeline

Timeline mempunyai peran penting dalam program flash. Semua
bentuk animasi yang dibuat akan diatur dan ditempatkan pada
layer di dalam timeline. Dengan timeline dapat ditentukan durasi
animasi, jumlah layer, frame, penempatan script dan beberapa
keperluan animasi lainnya.

Stage

Stage disebut juga sebagai lembar kerja untuk membuat animasi
atau movie yang berisi objek-objek animasi.

Panel Properties

Panel Properties menampilkan parameter dari piranti terpilih
sehingga dapat dilakukan modifikasi dan memaksimalkan fungsi
piranti tersebut. Panel Properties menampilkan parameter yang
berbeda untuk piranti yang berbeda pula.
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e. Filters
Panel Filters menampilkan berbagai jenis filters yang dapat
dianimasikan. Filters hanya dapat diaplikasikan pada Text,
Movie Clip dan Button.

f. Motion Editor
Motion Editor memberikan kemudahan dalam melakukan
kontrol animasi yang telah dibuat, seperti mengatur motion,
transformasi, pewarnaan, filter dan parameter animasi lainnya.

g. Panel Color
Panel Color digunakan untuk menentukan dan mengolah warna
pada objek terpilih. Selain itu, warna yang diolah akan
diguanakan sebagai stroke color dan fill color. Panel color
menyediakan dua pilihan warna yaitu warna solid dan warna
gradasi.

h. Panel Swatches
Panel Swatches digunakan untuk menentukan warna sesuai
dengan pilihan yang sudah ada. Warna terpilih berpengaruh
pada fill color dan panel color.

i. Panel Library
Panel Library menampung simbol yang pernah dibuat di dalam
stage, seperti animasi simbol Graphic, Button dan Movie Clip.
Selain itu, semua objek hasil import juga dapat dimasukkan ke
dalam library seperti objek gambar, sound dan objek yang
berasal dari aplikasi lain seperti photoshop dan illustrator.

j. Components
Panel Components menyediakan komponen-komponen yang
sudah diatur parameternya olah program Flash sehingga tinggal
menggunakan komponen tersebut ke dalam Stage. Components
sering diguanakan untuk membuat animasi interaktif yang
menggunakan program flash .

k. Actions Script
Jendela Actions digunakan untuk menuliskan perintah Action
Script dalam pembuatan sebuah animasi intraktif.

Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa Adobe
Flash CS4 Professional merupakan sebuah program yang memiliki
kecanggihan dan keunggulan dengan komponen Kkerja yang dapat
digunakan dalam pembuatan animasi kartun, animasi interaktif, game,
video clip, movie, web animasi dan animasi lainnya sesuai dengan

kebutuhan.
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5. Standar Kompetensi Memahami Prinsip-prinsip Penyelenggaraan

Adiministrasi Perkantoran

Standar Kompetensi biasanya ditunjukkan dengan pernyataan
tentang pengetahuan, keterampilan dan sikap yang harus dikuasai oleh
peserta didik pada setiap tingkatan dari suatu materi yang diajarkan.
Standar Kompetensi dimaksudkan untuk menetapkan ukuran minimal atau
secukupnya, mencakup kemampuan pengetahuan, keterampilan dan sikap
yang harus dicapai, diketahui, dan dilakukan peserta didik pada setiap
tingkatan.

Menurut Suparman (2012: 67), pengertian dari kompetensi adalah
“kompetensi diindikasikan dengan kinerja yang minimal baik sebagai hasil
penggunaan kemampuan sedangkan kemampuan itu sendiri adalah hasil
penerapan dari kombinasi pengetahuan, keterampilan dan sikap perilaku™.

Standar Kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran merupakan dasar kompetensi keahlian pada
kompetensi  keahlian Administrasi Perkantoran yang didalamnya
mempelajari tentang administrasi kantor, fungsi pekerjaan kantor,
penanganan sarana dan prasarana yang diidentifikasikan dan
diinventariskan serta persyaratan personil administrasi perkantoran.

Menurut Sri Endang dkk (2010: 2), “tujuan dari standar kompetensi
Standar Kompetensi Memahami  Prinsip-Prinsip  Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran mampu menguasai dengan baik tentang prinsip-

prinsip penyelenggaraan administrasi perkantoran dan mampu menerapkan
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atau mempraktikannya dengan baik dalam kegiatan kantor yang
sesungguhnya”.

Berdasarkan silabus Standar Kompetensi Memahami Prinsip-
Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran SMK PGRI 1 Sentolo,
standar kompetensi ini memiliki lima kompetensi dasar, yaitu:

a. Mendeskripsikan Administrasi Perkantoran
Kompetensi dasar mendeskripsikan administrasi perkantoran
indikator pembelajaran yaitu memahami pengertian administrasi
perkantoran, mengidentifikasi faktor-faktor adminstrasi,
mengidentifikasi ~ unsur-unsur ~ adminstrasi  dan  memahami
perkembangan ilmu administrasi. Materi yang terdapat dalam
kompetensi dasar ini adalah pengertian administrasi, faktor-faktor
yang menimbulkan  administrasi,  unsur-unsur  administrasi,
perkembangan administrasi, administrasi sebagai seni dan ilmu dan
perkembangan administrasi di Indonesia.
b. Mendeskripsikan Fungsi Pekerjaan Kantor dalam Organisasi
Kompetensi mendeskripsikan fungsi pekerjaan kantor dalam
organisasi memiliki indikator sebagai berikut, yaitu: memahami
pengertian pekerjaan perkantoran, mengidentifikasi ruang lingkup
administrasi perkantoran, memahami tugas dan syarat manajer
administrative, memahami fungsi-fungsi pekerjaan perkantoran,
mengidentifikasi  lingkup  pekerjaan  perkantoran, memahami

pengertian dan perincian tata usaha dan memahami peranan dan ciri-
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ciri tata usaha. Materi pembelajaran pada kompetensi dasar ini adalah
pengertian dan lingkup administrasi perkantoran, tugas dan syarat
manajer administrative, pengertian pekerjaan administrasi perkantoran
serta pengertian dan perincian tata usaha dan peranan dan ciri-ciri tata
usaha.
Mengidentifikasi Pekerjaan Kantor

Indikator yang terdapat dalam  kompetensi  dasar
mengidentifikasi pekerjaan kantor yaitu memahami pengertian
perencanaan Kkerja kantor, memahami proses perencanaan Kkerja
kantor, memahami pengertian Sistem Informasi Manajemen (SIM)
dan mengidentifikasi unsur-unsur pokok SIM. Kompetensi dasar ini
membahas materi tantang perencanaan pekerjaaan  kantor,
perencanaan sistem perkantoran dan Sistem Informasi Manajemen
(SIM).
Mengidentifikasi Sarana dan Prasarana Administrasi Perkantoran

Indikator yang harus dicapai dalam kompetensi dasar
mengidentifikasi sarana dan prasarana administrasi perkantoran adalah
memahami sarana dan prasarana kantor, membedakan sarana dan
prasarana kantor, membedakan peralatan dan perabot kantor,
memahami tata ruang kantor yang baik dan mengidentifikasi sarana
modern untuk mengolah informasi kantor. Materi yang dibahas dalam
kompetensi dasar ini adalah pengertian sarana dan prasarana,

perbedaan sarana dan prasarana beserta contohnya, perbedaan
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peralatan dan perabot kantor, tata ruang kantor serta sarana modern
untuk mengolah informasi kantor.
e. Mengidentifikasi Persyaratan Personil Administrasi Perkantoran
Indikator yang harus dicapai pada kompetensi dasar
mengidentifikasi persyaratan personil administrasi perkantoran adalah
memahami pengertian administrasi kepegawaian; memahami syarat:
etika, kepribadian dan pengetahuan personil; mengenal kode etik,
etika pegawai, peraturan disiplin dalam bekerja; dan mengenal
kompetensi khusus personil kantor. Materi pembelajaran pada
kompetensi dasar  ini adalah  pengertian ~ administrasi
kepegawaian/personalia, konsep dasar etika, kepribadian dan
pengetahuan personil, kode etik, etika pegawai, peraturan disiplin
kerja dan kompetensi khusus personil kantor.

Standar Kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran diajarkan pada kelas X kompetensi keahlian
Administrasi Perkantoran. Kriteria ketuntansan minimal untuk standar
kompetensi ini adalah 75.

Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa standar
kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran merupakan standar kompetensi yang memiliki lima
kompetensi dasar yaitu: 1) Mendeskripsikan administrasi perkatoran;
2) Mendeskripsikan Fungsi Pekerjaan Kantor dalam Organisasi;

3) Mengidentifikasi pekerjaan kantor; 4) Mengidentifikasi sarana dan
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prasarana administrasi perkantoran dan 5) Mengidentifikasi Persyaratan
Personil Administrasi Perkantoran. Setelah mempelajari  standar
kompetensi ini diharapkan siswa dapat menguasai dengan baik tentang
prinsip-prinsip penyelenggaraan administrasi perkantoran dan mampu
menerapkan atau mempraktikannya dengan baik dalam kegiatan kantor

yang sesungguhnya.

B. Hasil Penelitian yang Relevan
Untuk melengkapi kajian teori yang telah diuraikan di atas, berikut ini
disajikan beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini yaitu:

1. Penelitian yang relevan dilakukan oleh Ghea Putri Fatma Dewi (2012)
tentang “Pengembangan Game Edukasi Pengenalan Nama Hewan Dalam
Bahasa Inggris sebagai media Pembelajaran Siswa SD Berbasis
Macromedia Flash ” . Dari hasil penelitian diketahui hasil kelayakan ahli
media pada rata-rata 4.32 termasuk dalam kategori sangat layak. Ahli
materi pada rata-rata 4.59, termasuk dalam kategori sangat layak dan
hasil uji coba pada siswa ada pada rata-rata 3.07 termasuk dalam
kategori baik. Dengan demikian, media pembelajaran game edukasi
animal pengenalan hewan dalam bahasa Inggris untuk kelas IV SD layak
digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran.

2. Penelitian yang relevan yang lainnya dilakukan oleh Noka Setya
Mabharani (2012) tentang ‘“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

dengan Pemainan Ular Tangga pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi
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Datar untuk Siswa SMP Kelas VIII. Dari hasil penelitian tersebut
diketahui bahwa menurut ahli media dan ahli materi yaitu Dosen
Universitas Negeri Yogyakarta, media yang dihasilkan dinyatakan layak
untuk diujicobakan dengan kategori baik. Hasil dari evaluasi kualitas
produk yang dilakukan oleh dua orang guru media pembelajaran
dinyatakan sangat baik. Sedangkan hasil evaluasi media pembelajaran
oleh 36 siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Kalasan menjukkan respon
positif. Ketuntasan belajar siswa yang diukur dengan test berkriteria

sangat baik.

C. Kerangka Pikir

Proses pembelajaran pada standar kompetensi Memahami Prinsip-
Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran di SMK PGRI 1 Sentolo
cenderung mengunakan metode yang konvensional tanpa penggunaan media
pembelajaran sehingga siswa cenderung pasif selama pembelajaran
berlangsung. Paradigma pembelajaran telah mengalami perubahan, semula
berorientasi pada guru (teacher center) berubah menjadi student center.
Berdasarkan hal tersebut, maka perlu adanya inovasi dalam proses
pembelajaran baik dari metode yang digunakan maupun media yang
digunakan agar siswa menjadi aktif dalam proses belajar.

Penelitian ini bermaksud untuk mengembangkan sebuah media
pembelajaran yang dapat digunakan sebagai alternatif dalam pembelajaran

pada standar kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
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Administrasi Perkantoran. Media pembelajaran yang dikembangkan yaitu
permainan ular tangga yang dimodifikasi sehingga dapat digunakan dalam
proses belajar mengajar.

Penelitian ini akan menggunakan model penelitian dan pengembangan
yang diadaptasi dari pengembangan multimedia menurut Luther, yaitu:
concept, design, material collecting, assembly dan testing. Tahap concept
merupakan tahapan untuk menentukan tujuan pengembangan dan memahami
karakteristik pengguna produk yang dikembangkan. Tahap design dimulai
dengan menyusun isi program, menentukan urutan penyajian dan menyusun
alur pembelajaran yang berupa flowchart. Tahap selanjutnya yaitu material
collecting atau pengumpulan bahan. Pada tahap ini semua bahan yang
diperlukan dikumpulkan, seperti animasi, musik dan gambar serta
mempersiapkan program yang digunakan dalam pembuatan media. Program
yang digunakan dalam pengembangan permainan ular tangga ini adalah
progam Adobe Flash CS4 Professional. Setelah mengumpulkan bahan-bahan
yang diperlukan, selanjutnya adalah tahap assembly atau pembuatan media.
Tahap pembuatan media merupakan tahap dimana seluruh objek multimedia
dibuat dengan cara mengintegrasikan seluruh materi kedalam screen sesuai
dengan storyboard yang dibuat, mentransfer semua komponen yang telah
dibuat ke dalam screen dengan menggunakan Adobe Flash CS4 Professional
dan yang terakhir yaitu membuat program yang telah dibuat menjadi bentuk

file aplikasi (.exe).
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Tahapan terakhir dari pengembangan media ini adalah testing atau
percobaan. Percobaan produk atau test produk dilakukan untuk mengetahui
kelemahan dari produk yang telah dibuat. Evaluasi dalam penelitian ini
dilakukan dalam dua tahap yaitu alpha test dan beta test. Alpha test yaitu
berupa validasi dari ahli materi dan ahli media, sedangkan beta test dilakukan
dalam bentuk uji coba terhadap siswa calon pengguna berupa uji coba
kelompok kecil dan uji coba kelompok besar atau lapangan.

Validasi ahli materi dilakukan dengan mengisi angket evaluasi media
yang didalamnya berisi tiga aspek penilaian, yaitu aspek kesesuaian soal,
aspek penyajian soal dan aspek cakupan soal. Apabila kesimpulan dari ahli
materi adalah layak untuk uji coba lapangan dengan revisi maka harus
dilakukan revisi sesuai dengan saran dari ahli materi. Validasi dari ahli media
juga dilakukan dengan mengisi angket yang di dalamnya menyangkut dua
aspek yaitu aspek tampilan dan pemograman. Apabila kesimpulan yang
didapatkan dari validasi ahli media layak uji coba lapangan namun dengan
revisi maka harus dilakukan revisi sesuai dengan saran ahli media.

Setelah media divalidasi oleh ahli materi dan ahli media dengan
kesimpulan layak uji coba lapangan tanpa revisi maka yang dilakukan
selanjutnya yaitu beta test. Beta test meliputi uji coba kelompok kecil dan uji
coba kelompok besar atau lapangan. Siswa memberikan penilaian dengan
menggunakan media yang telah dibuat dan mengisi angket evaluasi media
yang di dalamnya menyangkut isi atau materi, aspek pembelajaran dan aspek

tampilan. Jika dalam pengujian kelompok kecil terdapat kelemahan pada
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media maka perlu dilakukan perbaikan atau revisi. Setelah direvisi,
selanjutnya yaitu uji coba kelompok besar yaitu dengan melibatkan 32 siswa
kelas X Kompetensi Keahlian Admnistrasi Pekantoran SMK PGRI 1 Sentolo.

Berdasarkan hasil uji coba tersebut maka dapat diperoleh produk akhir
berupa media permainan ular tangga yang dapat digunakan sebagai alternatif
media dalam pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran. Media permainan ular tangga berbasis Adobe
Flash ini diharapkan mampu memotivasi siswa sehingga siswa menjadi lebih
mudah menerima dan memahami materi pembelajaran Memahami Prinsip-
Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran. Kerangka berpikir di atas

dapat digambarkan sebagai berikut:



Proses Desain

Penentuan tujuan dan analisis pengguna

'

Penyusunan flowchart dan storyboard

\ 4

Keterangan:

v
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Pengumpulan animasi, musik dan gambar | [~ o
Pembuatan ular tangga dengan program
Adobe Flash CS4 Professional
v E
Validasi Ahli :
Tidak —
__________ > Revisi
Ya
Yy
Uji Coba Pengguna
Tidak
__________ > Revisi
Ya
y

Produk Akhir Permainan Ular Tangga

Gambar 1. Alur Kerangka Pikir

: garis proses

. garis perbaikan produk
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D. Pertanyaan Penelitian
Pertanyaan penelitian yang diajukan dalam pengembangan media ini
adalah
1. Apakah permainan ular tangga berbasis Adobe Flash layak digunakan
sebagai media pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan

Administrasi Perkatoran dilihat dari segi materi, media dan pengguna ?
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METODE PENELITIAN

A. Model Penelitian Pengembangan

Penelitian ini secara umum merupakan penelitian yang bertujuan untuk
mengembangkan multimedia pembelajaran, maka metodologi penelitian yang
digunakan adalah metode Research and Development (penelitian dan
pengembangan).

Penelitian ini akan menggunakan model penelitian dan pengembangan
yang diadaptasi dari pengembangan multimedia model Luther. Prosedur
yang dilakukan ada enam tahap, vyaitu concept (konsep), design
(perancangan), material collecting (pengumpulan bahan), assembly
(pembuatan), testing (percobaan) dan distribution (distribusi). Namun
penelitian ini hanya menggunakan lima tahap pengembangan multimedia
yaitu: konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan dan percobaan.
Penelitian yang dilakukan tidak sampai pada tahap distribution karena
peneliti hanya bermaksud untuk mengembangkan produk, belum sampai pada

tahap distribusi dan penjualan produk yang dihasilkan.

46
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B. Prosedur Pengembangan
Pengembangan produk ini dilakukan melaui beberapa tahapan berikut
ini:
1. Concept (Konsep)

Tahap konsep merupakan tahap awal dalam pembuatan media
pembelajaran berbasis multimedia. Kegiatan yang dilakukan dalam tahap
konsep adalah :

a. Menentukan tujuan
Pada tahap ini ditentukan tujuan dari pengembangan multimedia
pembelajaran serta audiens yang menggunakannya. Tujuan dan audiens
berpengaruh pada nuansa multimedia yang akan dikembangkan.
b. Memahami karakteristik pengguna
Pada hakikatnya siswa memiliki kebutuhan yang berbeda-beda,
tentu berbeda apabila membuat media pembelajaran untuk siswa SD
dengan siswa SMP dan berbeda lagi media yang dibuat untuk siswa
SMK sehingga pada tahap ini perlu untuk menentukan secara khas
siapa sesungguhnya audiens (siswa) yang menggunakan media yang
dikembangkan.
2. Design (Perancangan)

Perancangan program dimulai dengan menyusun isi program,

menentukan urutan penyajian dan menyusun alur pembelajaran yang

berupa flowchart. Hal ini ditujukan agar pembuatan media pembelajaran
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berbasis komputer lebih terarah. Langkah-langkah perancangannya

meliputi:

a. Penulisan naskah soal yang sesuai dengan materi pada standar
kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran yang akan dimunculkan dalam permainan ular tangga.

b. Pembuatan storyboard

c. Menyusun alur pembelajaran yang berupa flowchart

d. Perancangan screen media

. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahap ini merupakan tahap lanjutan dari tahap perancangan. Bahan-
bahan yang diperlukan dalam pembuatan media ini adalah animasi,
gambar, musik dan program-program lain yang mendukung pembuatan
media permainan ular tangga. Setelah semua kebutuhan telah terkumpul
maka bahan-bahan tersebut diseleksi kemudian digunakan sebagai bahan
penjabaran dari garis besar isi program yang telah disusun.

. Assembly (Pembuatan media)

Tahap pembuatan media merupakan tahap dimana seluruh objek
multimedia dibuat. Langkah-langkah yang dilakukan dalam pembuatan
media adalah:

a. Mengintegrasikan semua materi yang telah dibuat kedalam screen

sesuai dengan storyboard yang telah dibuat.

b. Mentransfer semua komponen yang telah dibuat ke dalam screen

dengan menggunakan program Adobe Flash CS4 Profesional.
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c. Setelah proses pemograman selesai dilanjutkan dengan tahap finishing
yaitu membuat program yang dibuat menjadi file aplikasi (.exe).
5. Testing (Percobaan)

Test produk dilakukan untuk mengetahui kelemahan-kelemahan
produk yang dikembangkan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan
terhadap produk media pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran. Evaluasi dalam penelitian ini
dilakukan dalam dua tahap yaitu alpha test dan beta test. Alpha test berupa
validasi ahli materi dan ahli media. Beta test dilakukan dalam bentuk uji
coba terhadap siswa calon pengguna berupa uji coba kelompok kecil
(small group evaluation) dan uji coba kelompok besar/lapangan (field
evaluation).

C. Tempat dan Waktu Penelitian
Uji coba produk dilaksanakan di SMK PGRI 1 Sentolo yang terletak
di Jalan Raya Wates Km. 18 Sentolo, Kulon Progo. Waktu penelitian
dilaksanakan di bulan April 2014 sampai dengan bulan Juni 2014.
D. Uji Coba Produk
Sebelum dimanfaatkan sebagai media pembelajaran Memahami
Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran perlu dilakukan
uji coba terlebih dahulu. Uji coba dimaksudkan untuk mendapatkan masukan
baik dari aspek materi maupun dari aspek media. Data-data yang diperoleh
dari uji coba digunakan untuk memperbaiki dan menyempurnakan produk

pembelajaran.
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1. Desain Uji Coba
Uji coba produk dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk
berupa media Permainan ular tangga berbasis Adobe Flash pada
pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran. Desain uji coba pada penelitian dan pengembangan ini
meliputi dua tahap, yaitu uji alpha dan uji beta.
a. Uji Alpha
Uji Alpha untuk media permainan ular tangga berbasis Adobe
Flash vyaitu dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Uji alpha ini
dilakukan untuk mengidentifikasi dan mengeliminasi produk,
kesesuaian dengan tujuan, materi, interaktifitas dan antar muka.
Penilaian dan saran atau masukan dari ahli materi dan ahli media akan
digunakan sebagai dasar untuk merevisi produk awal yang dihasilkan
sebelum diujicobakan.
b. Uji Beta
Uji beta merupakan tes formal yang sepenuhnya dilakukan
pengguna atau siswa untuk mengetahui tanggapan siswa tentang
permainan ular tangga berbasis Adobe Flash  sebagai media
pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran. Langkah-langkah yang dilakukan pada uji

beta ada dua tahap, yaitu:
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1) Uji Coba Kelompok Kecil
Setelah permainan ular tangga berbasis Adobe Flash
dinyatakan layak diujicobakan oelh ahli materi dan ahli media maka
selanjutnya adalah uji coba terhadap pengguna yaitu siswa. Uji coba
kelompok kecil dilakukan dengan melibatkan 12 peserta didik kelas
X Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran SMK PGRI 1
Sentolo. Pemilihan peserta didik tersebut didasarkan pada tingkat
kemampuan penguasaan komputer yang digolongkan ke dalam
kelompok tinggi, sedang dan rendah. Hasil uji coba kelompok kecil
berupa saran dan masukan yang dijadikan dasar revisi produk media
selanjutnya.
2) Uji Coba Lapangan
Uji coba lapangan dilakukan pada peserta didik kelas X
Kompetensi Keahlian Administrasi Perkatoran SMK PGRI 1 Sentolo
sejumlah 32 siswa. Data uji coba yang didapat akan dijadikan bahan
revisi produk akhir pengembangan permainan ular tangga berbasis
Adobe Flash sebagai media pembelajaran Memahami Prinsip-
Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran Kelas X
Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran.
Setelah dilakukan dua tahap uji coba maka peneliti mendapatkan
kelayakan produk permainan ular tangga berbasis Adobe Flash sebagai

media pembelajaran  Memahami  Prinsip-Prinsip  Penyelenggaraan
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Administrasi Perkantoran kelas X Kompetensi Keahlian Administrasi

Perkantoran.

. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba atau responden yang terlibat dalam penelitian ini
terdiri dari :

a. Satu orang ahli materi yaitu Bapak Drs. Sunardi yang merupakan guru
pengampu  Standar Kompetensi Memahami  Prinsip  Prinsip
Penyelengaraan Administrasi Perkantoran.

b. Satu orang ahli media yaitu Ibu Sisca Rahmadonna, M.Pd yang
merupakan dosen dari jurusan Kurikulum dan Teknologi Pembelajaran
Fakultas Ekonomi Universitas Negeri Yogyakarta.

c. Siswa kelas X Program Keahlian Administrasi Perkantoran SMK PGRI
1 Sentolo, berjumlah 12 siswa untuk uji coba kelompok kecil (small
group evaluation).

d. Siswa kelas X Program Keahlian Administrasi Perkantoran SMK PGRI
1 Sentolo, berjumlah 32 siswa untuk uji coba kelompok besar/ lapangan
(field evaluation).

Dengan demikian jumlah subjek uji coba yang terlibat dalam
peneitian ini adalah 46 orang. Objek uji coba yang diteliti adalah mengenai
kualitas media Permainan ular tangga sebagai media pembelajaran

Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran.
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3. Jenis Data
Data yang diperoleh dari penelitian ini berupa data kualitatif dan
data kuantitif, adapun penjabarannya adalah sebagai berikut.
a. Data Kualitatif
Data kualitatif didapatkan dari uraian, masukan dan saran dari
subjek uji coba produk permainan ular tangga berbasis Adobe Flash
yang dapat digunakan dalam pengembangan produk.
b. Data Kuantitatif
Data kuantitatif diperoleh dari lembar kuesioner penilaian oleh ahli
materi, ahli media dan siswa. Data kuantitatif dari angket penilaian
kualitas media berupa skor penilaian yaitu: Sangat Baik nilai skor 5,
Baik nilai skor 4, Cukup Baik nilai skor 3, Tidak Baik nilai skor 2,
dan Sangat Tidak Baik nilai skor 1.
4. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
a. Teknik Pengumpulan Data
1) Angket
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah angket.
Cara penyampaian angket langsung dibagikan kepada ahli materi,
ahli media serta siswa setelah media telah dipresentasikan kemudian
dikembalikan lagi untuk dianalisis.
2) Wawancara
Teknik wawancara ditujukan untuk guru pengampu dan

digunakan dalam keperluan analisis karakteristik siswa dan untuk
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menggali saran serta masukan dari subjek uji coba dalam
penyempurnaan produk yang dihasilkan.
Observasi

Observasi ditujukan untuk mengamati kondisi dan situasi yang
ada di sekolah meliputi proses pembelajaran, perilaku peserta didik

dan keadaan fisik sekolah.

b. Instrumen Pengumpulan Data

1) Angket

2)

Angket yang digunakan dalam penelitian ini angket evaluasi
media pembelajaran. Angket evaluasi media pembelajaran diberikan
kepada ahli materi, ahli media dan siswa. Angket evaluasi media
pembelajaran untuk ahli materi disusun berdasarkan tiga aspek
penilaian yaitu aspek kesesuaian soal, aspek penyajian soal dan
aspek cakupan soal. Angket evaluasi media pembelajaran yang
diberikan kepada ahli media disusun berdarkan dua aspek penilaian
yaitu aspek tampilan dan pemograman. Sedangkan angket evaluasi
media pembelajaran yang diberikan kepada siswa disusun
berdasarkan tiga aspek penilaian yaitu aspek isi atau materi, aspek
pembelajaran dan aspek tampilan.

Wawancara

Wawancara digunakan untuk keperluan analisis karakteristik

siswa dan untuk menggali saran serta masukan dari subjek uji coba

dalam penyempurnaan produk yang dihasilkan.
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3) Observasi
Observasi digunakan untuk mengamati kondisi dan situasi
sekolah yang sebernarnya.Hal-hal yang perlu diobservasi antara lain
adalah proses belajar mengajar di kelas, bagaimana perilaku siswa
dalam proses pembelajaran serta mengetahui kondisi fasilitas
sekolah apakah mendukung untuk melakukan penelitian.
5. Teknik Analis Data
Data yang diperoleh melalui uji coba diklasifikasikan menjadi dua
yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif berupa kritik dan
saran yang dikemukakan oleh ahli materi, ahli media dan siswa dihimpun
untuk memperbaiki produk multimedia yang dikembangkan. Data
kuantitatif diperoleh dari lembar kuesioner penilaian dianalisis dengan
statistik deskriptif, selanjutnya dikonversikan ke data kualitatif dengan
skala 5 (skala Likert) untuk mengetahui kualitas produk dengan uraian
berikut.
5= Sangat baik
4= Baik
3= Cukup
2=Tidak Baik
1= Sangat Tidak Baik
Konversi skala lima tersebut menggunakan acuan konversi pada
Pendekatan Acuan Patokan (PAP) yang dikembangkan oleh Eko Putro

Widoyoko (2009: 238) sebagaimana tabel berikut ini:



Tabel 1. Konversi Nilai Skala Lima Berdasarkan PAP
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Data Skor Data
Kuantitatif Kualitatif

5 X > Xi+1,80Shi Sangat baik

4 Xi+0,60SBi<X<Xi+ 1,80 Shi Baik

3 X i+0,60SBi<X<Xi+0,60 Shi Cukup

2 Xi+180SBi<X<Xi+0,06 Shi Tidak baik

1 X<X i+ 1,80 Shi Sangat tidak baik

Sumber: Eko Putro Widoyoko (2009:238)

Keterangan :

Xi = Rerata Skor ideal = 1/2(skor mak.ideal + skor min. Ideal)

SBi = simpangan baku ideal :1/6(skor min. Ideal—skor min.ideal)

X = Skor actual

Dalam penelitian ini, ditetapkan nilai kelayakan produk minimal

adalah “3”, dengan kategori “Cukup”, sehingga hasil penelitian, baik dari

ahli materi, ahli media dan siswa jika telah didapat hasil penilaian akhir

(keseluruhan) dengan nilai minimal, maka hasil pengembangan tersebut

dianggap layak digunakan.




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Tahap Pengembangan Media

Pengembangan permainan ular tangga berbasis Adobe Flash ini
telah dilakukan sesuai dengan tahap pengembangan pada bab tiga. Tahap
pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini ada lima yaitu tahap
concept (konsep), tahap design (perancangan), tahap material collecting
(pengumpulan bahan), tahap assembly (pembuatan) dan tahap testing
(penilaian). Secara rinci tahapan pengembangan tersebut sebagai berikut.
a. Tahap Concept (konsep)

Pada tahap konsep ini, yang dilakukan antara lain adalah
menentukan tujuan pembuatan media dan menganalisis sasaran
pengguna media. Pembahasan lebih lanjut mengenai tahap konsep
adalah sebagai berikut:

1) Menetapkan tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan media
pembelajaran berupa permainan ular tangga berbasis Adobe Flash
yang dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran bagi
guru dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar. Media
pembelajaran yang dikembangkan berisikan materi dalam

pembelajaran  Memahami  Prinsip-Prinsip  Penyelenggaraan
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Administrasi Perkantoran khususnya yaitu tetang pengertian
administrasi, unsur administrasi, fungsi administrasi, kantor,
pengertian administrasi  perkantoran dan ruang lingkup
administrasi perkantoran.
2) Menganalisis audiens atau pengguna
Sasaran atau pengguna dari media yang dikembangkan yaitu
siswa kelas X SMK PGRI 1 Sentolo. Berdasarkan hasil
wawancara dengan guru pengampu stadar kompetensi Memahami
Prinsip-Prinsip  Penyelenggaraan ~ Administrasi  Perkatoran,
diketahui bahwa siswa cenderung pasif selama pembelajaran
berlangsung. Hal ini dikarenakan penggunaan metode
konvensional dan tidak adanya variasi media yang digunakan saat
mengajar. Sementara itu, siswa juga telah memiliki ketrampilan
dalam mengoperasikan komputer karena mendapatkan pelajaran
Keterampilan Komputer dan Pengelolaan Informasi (KKPI) di
sekolah. Dengan demikian karakteristik siswa mendukung
dilakukan pengembangan mltimedia pembelajaran.
b. Tahap Design (perancangan)
Tahapan selanjutnya setelah tahap Concept (konsep) adalah
tahap Design (perancangan) media permainan ular tangga. Hasil yang
diperoleh dalam tahap ini yaitu pembuatan naskah soal, storyboard

dan flowchart.
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Pembuatan Naskah Soal

Media permainan ular tangga yang dikembangkan ini
berisi pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab oleh para
pemain. Pembuatan naskah soal dilakukan dengan menganalisis
materi pada pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip Administrasi
Perkantoran dengan kurikulum yang digunakan di sekolah. Materi
yang dipilih untuk permainan ular tangga ini adalah pengertian
administrasi, unsur administrasi, fungsi administrasi, kantor,
pengertian  administrasi  perkantoran dan ruang lingkup
administrasi perkantoran. Ada sebanyak 30 soal pilihan ganda
yang dibuat untuk permainan ular tangga ini.
Storyboard yang dihasilkan

Setelah diketahui bagian-bagian dari permainan ular
tangga yang akan dikembangkan, maka langkah selanjutnya
adalah membuat penjelasan rinci pada setiap tampilan yang
dituangkan dalam storyboard. Storyboard yang dihasilkan dapat
dilihat pada lampiran.
Menyusun Flowchart

Pembuatan flowchart dilakukan setelah mengetahui isi
media, naskah dan rinciannya. Flowhart yang dimaksud yaitu
untuk menggambarkan keseluruhan alur pembelajaran pada media
permainan ular tangga. Gambaran flowchart dapat dilihat pada

lampiran.
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Tahap Material Collecting (pengumpulan bahan)

Tahapan selanjutnya adalah tahap material collecting atau
pengumpulan bahan. Tahap ini merupakan tahapan dimana
dikumpulkannya animasi, gambar, musik, program pendukung dan
sebagainya. Setelah semua kebutuhan telah terkumpul maka bahan-
bahan tersebut diseleksi kemudian digunakan sebagai bahan
penjabaran dari garis besar isi program yang telah disusun.

Tahap Assembly (pembuatan)

Tahap pembuatan aplikasi media pembelajaran berdasarkan
storyboard dan flowchart dari tahap desain. Media pembelajaran ini
dibuat dengan menggunakan Adobe Flash Professional CS4 sebagai
alat bantu dalam pemrogramannya. Hal Ini dikarenakan pemrograman
dengan Adobe Flash Professional CS4 tidak terlepas dari bahasa
pemrograman Yaitu action script. Action script merupakan suatu
perintah yang menghasilkan suatu aksi atau gerakan pada objek.
Perintah action script digunakan untuk membuat animasi yang lebih
komplek dan interaktif.

Beberapa pertimbangan digunakannya Adobe Flash
Professional CS4 adalah karena dengan menggunakan Adobe Flash
Professional CS4, berbagai aplikasi animasi dua dimensi dapat dibuat
mulai dari animasi kartun, animasi interaktif, game, company profile,
presentasi, video clipt, movie, web animasi dan aplikasi animasi

lainnya. Selain menggunakan Adobe Flash Professional CS4, dalam



61

pembuatan permainan ini juga didukung dengan program lain seperti
Photoshop. Photoshop digunakan untuk mengedit gambar, membuat
teks dan sebagainya.

Setelah semua bagian mulai dari halaman utama, tombol menu,
perintah (actions), animasi, musik dan lainnya dibuat, proses
selanjutnya adalah melakukan test movie. Test movie dilakukan untuk
mengetahui apakah semua bagian berfungsi dengan baik atau tidak.
Setelah mengetahui semua berfungsi dengan baik maka selanjutnya
file dibuat kedalam .exe. Berikut ini merupakan hasil awal dari
pembuatan media permainan ular tangga berbasis Adobe Flash untuk
materi kompetensi dasar Mendeskripsikan Administrasi Perkatoran
pada pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan

Administrasi Perkantoran.

Moltimedia Interaktif
ULAR TANGGA ADMINISTRASI

PROFIL

Nur Fitriana
Pendidikan Administrasi Perkantoran

Kuncapkon syvkur Albandiloh kerera riknat-Nyo media ini dopat terselesaikn
denqun bak. Terima sh Kepada Bk don Thu serta Adikhu yong tidck leloh
menberiky motivesi. Terina kosih kepoda Bopek Sutiomen, MPd seloku dosen
penbinbing soye. Terina kash juga kepada teman-teman seyo di Progrom §
Pendicikon AdniristasiPerkantoron Anghaton 2010 yong memberin semanget,

<=

Halaman Utama Halaman Menu Profil

PERATURAN

KOMPETENSI DASAR:

Pemain pertama mendapat giliran pertama omtuk
menjawab pertangaan.

Jika menjawab dengan benar maka pemain akan berjalan

sesval dengan angka yang muncol.

TUJUAN PEMBELAJARAN:
Setelah belajar ini dil
peserta didik dapat :

Rpabila angka yang muncol yaite 6 (enam) maka pemain
tersebut berhak melanjutkan langkahnya sesval dengan
angka yang muncol.

1 i peng i i, kantor dan
administrasi perkantoran.

2. Memahami unsur-unsur dan fungsi administrasi

3. Memahami ruang lingkup adminstrasi perkantoran

ik salah dalam menjawab maka pemain tidak bisa
berjalan, hanya berhentl pada kotak yang di tempatingd,

& <«

Halaman Menu Kompetensi Dasar Halaman Menu Peraturan

SELAMAT BELAJAR...!
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TULISKAN NAMA KALIAN

PEMAIN PEMAIN
1

B

Halaman Muncul Dadu Setelah Halaman Jawaban Salah

Jawaban Benar
SELAMAT

Menang

APAKAH KALIAN INGIN
BERMAIN LAGI ?

BENARKAH KALIAN INGIN KELUAR ?

@l @0 ()

(X) xfuar

Halaman Kemenangan Halaman Konfirmasi Keluar

Gambar 2. Hasil Awal Produk Permainan Ular Tangga
Tahap Testing (uji coba)

Tahap selanjutnya adalah uji coba atau tahap testing. Tahap
testing dilakukan dengan dua cara yaitu Alpha test dan Beta test.
Alpha test merupakan tahap penilaian media dari ahli materi dan ahli
media. Penilaian tersebut dilakukan untuk mengetahui kelayakan
produk yang telah dikembangkan dan nantinya jika produk tersebut
telah dinyatakan layak maka media yang dikembangkan siap
diujicobakan kepada siswa atau pengguna. Beta test merupakan

penilaian yang dilakukan oleh pengguna media yaitu siswa kelas X
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Keahlian Administrasi Perkantoran SMK PGRI 1

validasi yang berupa data

kuantitatif ~ selanjutnya

dikonversikan ke dalam data kualitatif dengan skala 5.

Tabel 2. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan

Skala Lima

Data Skor Data Kualitatif
Kuantitatif

5 X> Xi+ 1,80 Shi Sangat baik

4 Xi+0,60SBi<X<Xi+1,80 Shi Baik

3 Xi+0,60SBi<X<Xi+0,60Shi | Cukup

2 Xi+180SBi<X<Xi+0,06Sbi | Tidak baik

1 X<X i+ 1,80 Shi Sangat tidak baik

Sumber: Eko Putro Widoyoko (2009:238)

Keterangan :

Xi = Rerata Skor ideal = 1/2(skor mak.ideal + skor min. Ideal)

sb; = simpangan baku ideal =1/6(skor min. Ideal—skor min.ideal)

X = Skor actual

Berdasarkan rumus tersebut, maka setelah mendapatkan data-data

kuantitatif selanjutnya dikonversikan ke dalam data kualitatif dengan konversi

sebagai berikut:

Skor maksimal ideal =5

Skor minimal ideal =1

Xi

Sbl'

1 (5+1)
3
1/e5-1)

0,6



Skala 5

Skala 4

Skala 3

Skala 2

Skala 1
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X > 3+ (1,80 0,6)
X> 3+ 1,08

X>4,08

3+(0,6 X 0,6) < X < 4,08
3+0,36 < X < 4,08

3,36 < X < 4,08

3-0,36 < X < 3,36

2,64 < X< 3,36
3-(1,8%0,6) <X < 2,64
3-1,08<X < 2,64

1,92 < X<2,64

X<192

Berdasarkan perhitungan tersebut maka konversi data kuantitatif ke

dalam kualitatif skala lima dapat disederhanakan sebagai berikut :

Tabel 3. Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif

Data Kuantitatif Rentang Data Kualitatif
5 X > 4,08 Sangat baik
4 3,36 < X <4,08 Baik
3 2,64 <X <336 Cukup
2 1,92 <X < 2,64 Tidak baik
1 X <192 Sangat tidak baik

Data yang dikumpulkan kemudian dihitung jumlah dan rerata empirisnya

dengan rumus sebgai berikut:

X
n

_2X
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Keterangan :
X = Skor rata-rata
>X = Jumlah skor
n = Jumlah responden
1) Deskripsi Data Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan untuk memperoleh kevalidan
dari segi materi. Ahli materi yang memberikan penilaian media dari
segi materi adalah Bapak Drs. Sunardi. Beliau merupakan guru
pengampu  Standar Kompetensi Memahami  Prinsip-Prinsip
Penyelangaraan  Administrasi Perkantoran pada Kompetensi
Keahlian Administrasi Perkantoran SMK PGRI 1 Sentolo.

Validasi ahli materi meliputi aspek keseuaian soal, aspek
penyajian soal dan aspek cakupan soal dengan tujuan untuk
mendapatkan informasi, saran dan kritikan serta masukan yang akan
digunakan dalam meningkatkan kualitas media yang dikembangkan
terutama dari segi materi. Hasil dari validasi ahli materi digunakan
sebagai dasar merevisi media permainan ular tangga Yyang
dikembangkan dari segi materi. Pada tahap validasi ahli materi
terhadap media permainan ular tangga hanya dilakukan satu tahap
karena soal-soal yang terdapat dalam permainan ular tangga dirasa
telah sesuai dengan materi yang diajarkan dan tujuan pembelajaran

yang akan dicapai sehingga dirasa cukup oleh ahli materi.
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Selengkapnya hasil ahli materi terhadap media permainan ular

Prinsip-Prinsip

Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran dapat dilihat sebagai

berikut :

Tabel 4. Hasil Validasi Aspek Kesesuaian Soal dari Ahli Materi

Skala Penilaian
No Indikator
1 12]3] 4|5
1. | Kesesuaian soal-soal yang v
digunakan dalam game dengan
tujuan pembelajaran
2 | Kesesuaian soal-soal yang v
digunakan dalam game dengan
Standar Kompetensi dan
Kompetensi Dasar
3. | Kesesuaian soal-soal yang v
digunakan dalam game dengan
materi pembelajaran
4. | Kesesuaian tingkat kesulitan soal
yang digunakan dalam game
dengan jenjang, jenis sekolah dan
tingkatan kelas uji coba (kelas X)
5. | Kesesuaian rumusan soal dalam v
game dengan kompetensi yang
diharapkan
Jumlah 0 0 |0 |4
Jumlah x Skala 0 0 |0 |16
Total Penilaian 21
Rerata Penilaian 4,2
Kesimpulan Penilaian Sangat Baik

Jumlah skor yang didapat dari validasi oleh ahli materi pada

aspek kesesuaian soal vyaitu 21 dengan 5 indikator sehingga rerata

hasil penilaiannya adalah 4,2. Mengacu pada tabel konversi data

kuantitatif ke dalam data kualitatif di atas, maka penilaian ahli materi

dalam aspek kesesuaian soal adalah sangat baik.
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Tabel 5. Hasil Validasi Aspek Penyajian Soal dari Ahli Materi
. Skala penilaian
No. Indikator 1 > 3 4 5
1. | Kebenaran isi atau konsep yang v
digunakan dalam game
2 | Kedalaman materi soal yang v
digunakan dalam game
3. | Ketepatan penggunaan bahasa v
dalam soal yang digunakan
dalam game
4. | Ketepatan tata tulis soal yang v
disajikan dalam game
5. | Aktualisasi soal yang digunakan v
dalam game
6. | Ketepatan jenis/bentuk soal yang v
digunakan dalam game
7. | Penguatan jawaban benar v
8. | Penguatan jawaban salah v
Jumlah 0 0 0 7 1
Jumlah x Skala 0 0 0 28 |5
Total Penilaian 33
Rerata Penilaian 4,125
Kesimpulan Penilaian Sangat Baik

Jumlah skor yang didapat dari validasi oleh ahli materi pada
aspek penyajian soal yaitu 33 dengan 8 indikator sehingga rerata
hasil penilaiannya adalah 4,125. Mengacu pada tabel konversi data
kuantitatif ke dalam data kualitatif di atas, maka penilaian ahli materi

dalam aspek penyajian soal adalah sangat baik.
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Tabel 6. Hasil Validasi Aspek Cakupan Soal dari Ahli Materi

Skala penilaian

No. Indikator 1 > 3 4 5
1. | Cakupan soal untuk materi v
pembelajaran Memahami

Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran

2 | Cakupan soal untuk pencapaian v
kompetensi yang diharapkan

Jumlah 0 0 0 2 0

Jumlah x Skala 0 0 0 8 0

Total Penilaian 8

Rerata Penilaian 4

Kesimpulan Penilaian Baik

Jumlah skor yang didapat dari validasi oleh ahli materi pada
aspek cakupan soal yaitu 8 dengan 2 indikator sehingga rerata hasil
penilaiannya adalah 4. Mengacu pada tabel konversi data kuantitatif
ke dalam data kualitatif di atas, maka penilaian ahli materi dalam
aspek cakupan soal adalah baik.

Deskripsi Data Validasi Ahli Media

Valdasi ahli media dilakukan untuk mengetahui kevalidan
media yang dikembangkan dari segi media. Ahli media yang
memberikan penilaian dari segi media adalah Ibu Sisca
Rahmadonna, M.Pd. Beliau merupakan dosen di jurusan Kurikulum
dan Teknologi Pembelajaran Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas
Negeri Yogyakarta.

Validasi ahli media meliputi aspek aspek tampilan dan aspek
pemograman dengan tujuan untuk mendapatkan informasi, saran dan

kritikan serta masukan yang akan digunakan dalam meningkatkan
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kualitas media yang dikembangkan terutama dari segi media. Hasil
dari validasi ahli media digunakan sebagai dasar merevisi media
permainan ular tangga yang dikembangkan dari segi media. Validasi
oleh ahli media dilakukan dengan menyerahkan hasil produk yang
dikemas dalam bentuk CD. Validasi oleh ahli media dilakukan
sebanyak tiga kali, namun ahli media hanya mengisi lembar evaluasi
di tahap terakhir setelah media yang dikembangkan direvisi.

Berikut ini merupakan hasil dari penilaian game ular tangga

yang dilakukan oleh ahli media:
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Tabel 7. Hasil Validasi Aspek Tampilan dari Ahli Media

No. Indikator Skala penilaian
1123|415
1. | Ketepatan pemilihan  warna v
background
2 | Keserasian warna tulisan dengan v
warna background
3. | Ketepaan pemilihan v
musik/backsound
4. | Kemenarikan animasi v
5. | Kejelasan animasi v
6. | Penempatan tombol v
7. | Konsistensi tombol v
8. | Ukuran tombol v
9. | Ketepatan pemilihan  warna v
tombol
10. | Ketepatan pemilihan warna teks v
11. | Ketepatan pemilihan jenis teks v
12. | Ketepatan ukuran huruf v
13. | Kejelasan gambar v
14. | Kejelasan warna gambar v
15. | Ketepatan ukuran gambar v
16. | Tampilan desain map v
17. | Ide dan gagasan pembuatan v
aplikasi kreatif
Jumlah 0 |0 |1 |14 |2
Jumlah x Skala 0 |0 |3 |56 |10
Total Penilaian 69
Rerata Penilaian 4,06
Kesimpulan Penilaian Baik

Jumlah skor yang didapat dari validasi oleh ahli media pada
aspek tampilan yaitu 69 dengan 17 indikator sehingga rerata hasil
penilaiannya adalah 4,06. Mengacu pada tabel konversi data
kuantitatif ke dalam data kualitatif di atas, maka penilaian ahli media

dalam aspek tampilan adalah baik.
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Tabel 8. Hasil Validasi Aspek Pemograman dari Ahli Media

: Skala penilaian
No. Indikator 112 3] a 5
1. | Tingkat interaktivitas siswa v
2 | Kemudahan berinteraksi dengan v
media
3. | Kejelasan petunjuk kegunaan v
4. | Kejelasan struktur navigasi 4
5. | Kemudahan penggunaan tombol v
6. | Kecepatan animasi v
7. | Pengaturan animasi v
8. | Pemberian umpan balik v
terhadap respon siswa
9. | Efisiensi teks v
10. | Efisiensi penggunaan map v
11. | Instalasi aplikasi mudah v
dilakukan
12 | Pengoperasian aplikasi mudah v
dan sederhana
Jumlah O[O0 ]1]09 2
Jumlah x Skala 0] 0 [3]36]10
Total Penilaian 49
Rerata Penilaian 4,083
Kesimpulan Penilaian Sangat Baik

Jumlah skor yang didapat dari validasi oleh ahli media pada
aspek pemrograman yaitu 49 dengan 12 indikator sehingga rerata
hasil penilaiannya adalah 4,083. Mengacu pada tabel konversi data
kuantitatif ke dalam data kualitatif di atas, maka penilaian ahli media

dalam aspek pemograman adalah sangat baik.

Deskripsi Data Hasil Uji Kelompok Kecil
Setelah dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media,
selanjutnya dilakukan penilaian media terhadap siswa kelas X

Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran SMK PGRI 1
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Sentolo sebagai calon pengguna media permainan ular tangga
berbasis Adobe Flash.

Uji coba kelompok kecil bertujuan untuk memperoleh
gambaran yang jelas mengenai kualitas permainan ular tangga
berbasis Adobe Flash yang dikembangkan. Uji coba kelompok kecil
diterapkan pada 12 siswa. Pemilihan siswa tersebut didasarkan pada
tingkat kemampuan penguasaan komputer yang digolongkan dengan
kelompok tinggi, sedang dan rendah. Siswa yang telah dipilih
sebagai subjek uji coba memberikan penilaian mengenai tiga aspek
yaitu aspek isi atau materi, aspek pembelajaran dan aspek tampilan.
Hasil uji coba kelompok kecil dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 9. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil pada Aspek Isi/Materi
No. Indikator Skala penilaian

1] 2 3 4 5
1. | Soal-soal yang digunakan dalam | 0 | 1 4 2 5
game sesuai dengan materi
pembelajaran Memahami
Prinsip-Prinsip Administrasi
Perkantoran yang diajarkan di
sekolah

2 | Soal-soal yang digunakan dalam | 0 | 1 2 5 4
game dirumuskan dengan jelas
(tidak membingungkan/
menimbulkan penafsiran ganda)
3. | Soal-soal yang digunakan dalam | 0 | 4 4 1 3
game mudah dijawab
4. | Bahasa dalam soal vyang| O | 1 2 4 5
digunakan dalam game mudah

dipahami
Jumlah 0| 7 |12 12 | 17
Jumlah x skala 0 14| 36 | 48 | 85
Total Penilaian 183
Rerata Penilaian 3,81

Kesimpulan Penilaian Baik
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Jumlah skor yang didapat dari uji coba kelompok kecil yang
melibatkan 12 siswa pada aspek isi atau materi yaitu 183 dengan 4
indikator sehingga rerata hasil penilaiannya adalah 3,81. Mengacu
pada tabel konversi data kuantitatif ke dalam data kualitatif, maka
hasil penilaian dari uji coba kelompk kecil dalam aspek isi atau
materi adalah baik.

Tabel 10. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil pada Aspek Pembelajaran

Skala penilaian

21 3 | 4 5
1. | Game ular tangga ini membuat | O | 1 | 3 2 6
materi pembelajaran Memahami
Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran lebih
mudah dipahami

2 Game ular tangga ini membuat | 0 | O | 3 5 4

No. Indikator

-

pembelajaran Memahami
Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran

menjadi lebih menarik
3. | Game ular tangga ini membantu | 0 | O | 3 2 7
proses pembelajaran Memahami
Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran

4. | Game ular  tangga inif] 0| 0| 4 4 4
meningkatkan motivasi belajar
pada pembelajaran Memahami
Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran

5. | Game ular tangga ini nyaman| 0 | 0 | 2 2 8
digunakan sebagai media
pembelajaran

Jumlah 0 |1 |15 |15 |29
Jumlah x skala 0 |2 |45 |45 |145
Total Penilaian 237
Rerata Penilaian 3,95

Kesimpulan Baik
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Jumlah skor yang didapat dari uji coba kelompok kecil yang
melibatkan 12 siswa pada aspek pembelajaran yaitu 237 dengan 5
indikator sehingga rerata hasil penilaiannya adalah 3,95. Mengacu
pada tabel konversi data kuantitatif ke dalam data kualitatif, maka
maka hasil penilaian dari uji coba kelompk kecil dalam aspek
pembelajaran adalah baik.

Tabel 11. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil pada Aspek Tampilan

No. Indikator Skala penilaian
1,2 |3 4 5
1. | Tulisan dalam game wular| 0| O | 3 3 6
tangga ini jelas untuk dibaca
2 | Petunjuk 0] 1 2 4 5

penggunaan/permainan jelas

3. | Pemilihan bagian game yang | 0 | O 4 3 5
dimainkan mudah

4. | Musik latar/backsound yang | 0 | 1 2 7 2
digunakan tepat

5. | Animasi yang digunakan | 0 | 1 2 4 5
menarik

6. | Tampilan map pada game | 0 | 1 3 2 6
ular tangga ini menarik

7. | Game ular tangga ini mudah | 0 | 1 2 4 5

dimainkan
Jumlah 0| 5 |18 | 27 34
Jumlah x skala 0| 10 | 54 | 108 | 170
Total Penilaian 342
Rerata Penilaian 4,07
Kesimpulan Baik

Jumlah skor yang didapat dari uji coba kelompok kecil yang
melibatkan 12 siswa pada aspek tampilan yaitu 342 dengan 7
indikator sehingga rerata hasil penilaiannya adalah 4,07. Mengacu

pada tabel konversi data kuantitatif ke dalam data kualitatif, maka
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maka hasil penilaian dari uji coba kelompk kecil dalam aspek

tampilan adalah baik.

Deskripsi Data Hasil Data Uji Coba Kelompok Besar/Lapangan

Setelah dilakukan uji coba kelompok kecil dan melakukan
revisi produk berdasarkan masukan dari responden, pengembang
melakukan uji coba kelompok besar atau uji coba lapangan. Uji coba
kelompok besar/lapangan dilakukan terhadap 32 siswa kelas X
Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran SMK PGRI 1
Sentolo. Seperti halnya dengan uji coba kelompok kecil, uji coba
kelmpok besar/lapangan juga meliputi keseluruhan aspek yang
meliputi aspek isi atau materi, aspek pembelajaran dan aspek
tampilan.

Hasil uji coba kelompok besar atau lapangan disajikan dalam

bentuk tabel sebagai berikut:
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Tabel 12. Hasil Uji Coba Kelompok Besar/Lapangan pada Aspek

Isi/Materi
No. Indikator Skala penilaian
1] 2 3 4 5
1. | Soal-soal yang digunakan| O | O 3 7 22
dalam game sesuai dengan
materi pembelajaran
Memahami Prinsip-Prinsip
Administrasi Perkantoran yang
diajarkan di sekolah
2 Soal-soal yang digunakan | O | O 3 13 16
dalam  game  dirumuskan
dengan jelas (tidak
membingungkan/menimbulkan
penafsiran ganda)
3. | Soal-soal yang digunakan | 0 | 6 8 11 7
dalam game mudah dijawab
4. | Bahasa dalam soal vyang| 0 | 1 3 11 17
digunakan dalam game mudah
dipahami
Jumlah 0| 7 | 17 | 42 62
Jumlah x skala 0| 14| 51 | 168 | 310
Total Penilaian 543
Rerata Penilaian 4,24
Kesimpulan Penilaian Sangat Baik

Jumlah skor yang didapat dari uji coba kelompok besar yang

melibatkan 32 siswa pada aspek isi atau materi yaitu 543 dengan 4

indikator sehingga rerata hasil penilaiannya adalah 4,24. Mengacu

pada tabel konversi data kuantitatif ke dalam data kualitatif, maka

maka hasil penilaian dari uji coba kelompk besar dalam aspek isi

atau materi adalah sangat baik.
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Tabel 13. Hasil Uji Coba Kelompok Besar/Lapangan pada Aspek
Pembelajaran

. Skala penilaian
No. Indikator 172 3 4 5
1. | Game ular tangga ini membuat | 0 | O 5 10 17
materi pembelajaran
Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran  lebih  mudah
dipahami
2 Game ular tangga ini membuat | 0 | O 1 13 18
pembelajaran Memahami
Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran menjadi  lebih
menarik
3. |[Game ular tangga ini| 0| O 5 7 20
membantu proses pembelajaran
Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran
4, |Game ular tangga ini| 0| O 2 7 23
meningkatkan motivasi belajar
pada pembelajaran Memahami
Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran
5. | Game ular tangga ini nyaman | 0 | O 2 6 24
digunakan  sebagai  media
pembelajaran
Jumlah 0| 0 | 15| 43 | 102
Jumlah x skala 0| 0 | 45| 172 | 510
Total Penilaian 727
Rerata Penilaian 4,54
Kesimpulan Sangat Baik

Jumlah skor yang didapat dari uji coba kelompok besar yang

melibatkan 32 siswa pada aspek isi atau materi yaitu 727 dengan 5

indikator sehingga rerata hasil penilaiannya adalah 4,54. Mengacu

pada tabel konversi data kuantitatif ke dalam data kualitatif, maka
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maka hasil penilaian dari uji coba kelompk besar dalam aspek

pembelajaran adalah sangat baik.

Tabel 14. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil pada Aspek Tampilan

No. Indikator Skala penilaian
1 2 3 4 5

1. | Tulisan dalam game ular| O 0 2 3 27
tangga ini jelas untuk dibaca

2 Petunjuk 0 0 6 5 21
penggunaan/permainan
jelas

3. | Pemilihan bagian game| O 1 8 10 13
yang dimainkan mudah

4. | Musik latar/backsound yang | O 3 8 14 7
digunakan tepat

5. | Animasi yang digunakan| O 0 4 10 18
menarik

6. | Tampilan map pada game | O 2 2 10 18
ular tangga ini menarik

7. | Game ular tangga ini mudah | 0 3 0 10 19
dimainkan

Jumlah 0 9 [ 30| 62 | 123

Jumlah x skala 0 | 18 | 90 | 248 | 615

Total Penilaian 971

Rerata Penilaian 4,33

Kesimpulan Sangat Baik

Jumlah skor yang didapat dari uji coba kelompok besar yang

melibatkan 32 siswa pada aspek isi atau materi yaitu 971 dengan 7

indikator sehingga rerata hasil penilaiannya adalah 4,33. Mengacu

pada tabel konversi data kuantitatif ke dalam data kualitatif, maka

maka hasil penilaian dari uji coba kelompk besar dalam aspek

tampilan adalah sangat baik.
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2. Analisis Data
Data-data yang diperoleh dalam penelitian ini dianalisis
berdasarkan masing-masing komponen dalam setiap angket yang
diberikan. Analisis dilakukan untuk mengetahui sejauh mana media
pembelajaran yang dikembangkan dapat dipergunakan, serta bagian-
bagian yang mana yang harus diperbaiki.
a. Analisis Data Ahli Materi
Penilaian ahli materi dalam aspek kesesuaian soal adalah sangat
baik dengan rerata skor 4,2. Pada aspek kesesuaian soal indikator
penilaian terdiri dari 5 pertanyaan dengan prosentase 80% indikator
mendapat skor 4 dan 20% indikator mendapat skor 5. Jika dilihat dari
jumlah skor (skala dikalikan frekuensi) maka dapat diketahui jumlah
skor nilai baik adalah 16 (76,20%) dan jumlah skor sangat baik adalah
5 (23,80%).
Pada aspek penyajian soal, media ular tangga berbasis Adobe
Flash yang dikembangkan memperoleh penilaian sangat baik dengan
rerata skor 4,125. Indikator penilaian pada aspek penyajian soal, terdiri
dari 8 pertanyaan dengan prosentase 87,5% indikator mendapat skor 4
dan 12,5% indikator mendapat skor 5. Apabila dilihat dari jumlah skor
(skala skor dikalikan frekuensi) maka dapat diketahui jumlah skor nilai
baik adalah 28 (84,85%) dan jumlah skor sangat baik adalah 5

(15,15%).
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Penilaian ahli materi pada aspek cakupan soal adalah baik
dengan rerata skor 4. Indikator penilaian pada aspek cakupan soal
terdiri dari 2 pertanyaan dengan prosentase 100% indikator mendapat
skor 4. Jika dilihat dari jumlah skor (skala dikalikan frekuensi) maka
diketahui jumlah skor nilai baik adalah 4 (100%).

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi pada aspek
kesesuaian soal, penyajian soal dan cakupan soal, diperoleh rata-rata
skor penilaian 4,108. Hasil penilaian dari ahli materi secara
keseluruhan menunjukkan bahwa media permainan ular tangga

berbasis Adobe Flash yang dikembangkan adalah sangat baik.

. Analisis Data Ahli Media

Penilaian ahli media terhadap media permainan ular tangga
berbasis Adobe Flash pada aspek tampilan adalah baik dengan rerata
skor 4,06. Indikator penilaian pada aspek tampilan terdiri dari 17
pertanyaan dengan prosentase 5,88% mendapat skor 3; 82,35%
mendapat skor 4 dan 11,76% mendapat skor 5. Apabila dilihat dari
jumlah skor (skala skor dikalikan frekuensi) maka dapat diketahui
jumlah skor nilai cukup adalah 3 (4,35%), jumlah skor nilai baik
adalah 56 (81,16%) dan jumlah nilai skor sangat baik adalah 10
(14,49%).

Selanjutnya pada aspek pemograman, media permainan ular
tangga mendapatkan nilai sangat baik dengan rerata skor 4,083.

Indikator penilaian dalam aspek pemograman terdiri dari 12
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pertanyaan dengan prosentase 8,33% mendapat skor 3; 75% mendapat
skor 4 dan 20,42% mendapat skor 5. Jika dilihat dari jumlah skor
(skala skor dikalikan frekuensi) maka dapat diketahui jumlah skor nilai
cukup adalah 3 (6,12%), jumlah skor nilai baik adalah 36 (73,47%)
dan umlah skor nilai sangat baik adalah 10 (20,41%).

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media terhadap media
permainan ular tangga berbasis Adobe Flash pada aspek tampilan dan
aspek pemograman, dapat diperoleh rata-rata skor penilaian 4,071.
Dengan demikian hasil penilaian dari ahli media terhadap media
permainan ular tangga berbasis Adobe Flash yang dikembangkan

adalah baik.

. Analisis Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan melibatkan 12 siswa.
Pada uji coba kelompok kecil, terdapat tiga aspek yang dinilai oleh
siswa yaitu aspek isi atau materi, aspek pembelajaran dan aspek
tampilan. Tanggapan siswa diberikan dalam bentuk angket yang terdiri
dari 4 indikator untuk aspek isi atau materi, 5 indikator untuk aspek
pembelajaran dan 7 indikator untuk aspek tampilan.

Tanggapan siswa pada aspek isi atau materi adalah baik dengan
rerata skor 3,81. Dilihat dari jumlah skor (skala skor dikalikan
frekuensi) dapat diketahui skor nilai kurang adalah 14 (7,65%), skor
nilai cukup adalah 36 (19,67%), skor baik adalah 48 (26,22%) dan skor

sangat baik adalah 85 (46,44%). Pada aspek pembelajaran, siswa
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memberikan tanggapan baik dengan rerata skor 3,95. Jika dilihat dari
jumlah skor (skala skor dikalikan frekuensi) maka dapat diketahui skor
kurang adalah 2 (0,84%), skor cukup adalah 45 (18,99%), skor baik
adalah 45 (18,99%) dan skor sangat baik adalah 145 (61,18%).
Sedangkan pada aspek tampilan, siswa memberikan tanggapan yaitu
baik dengan rerata skor 4,07. Apabila dilihat dari jumlah skor (skala
skor dikalikan frekuensi) maka dapat diketahui skor kurang adalah 10
(2,92%), skor cukup adalah 54 (15,79%), skor baik adalah 108
(31,58%) dan skor sangat baik adalah 170 (49,70%).

Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil, tanggapan siswa dari
ketiga aspek tersebut terhadap media permainan ular tangga berbasis
Adobe Flash dapat diperoleh rata-rata skor 3,94. Dengan demikian,
tanggapan siswa terhadap media permainan ular tangga berbasis Adobe
Flash adalah baik.

. Analisis Data Hasil Uji Coba Kelompok Besar

Uji coba kelompok besar atau lapangan dilakukan dengan
melibatkan 32 siswa. Tanggapan siswa diberikan melalui angket yang
terdiri dari 3 aspek yaitu aspek isi atau materi yang terdiri dari 4
indikator, aspek pembelajaran yang terdiri dari 5 indikator dan aspek
tampilan yang terdiri dari 7 indikator.

Tanggapan siswa terhadap media permainan ular tangga
berbasis Adobe Flash pada aspek isi atau materi adalah sangat baik

dengan rerata skor 4,24. Jika dilihat jJumlah skor (skala skor dikalikan



83

frekuensi) dapat diketahui skor nilai kurang adalah 14 (2,58%), skor
nilai cukup adalah 51 (9,39%), skor nilai baik adalah 168 (30,93%)
dan skor nilai sangat baik adalah 310 (57,09%).

Pada aspek pembelajaran, tanggapan yang diberikan oleh siswa
yaitu sangat baik dengan rerata skor 4,54. Apabila dilihat dari jumlah
skor (skala skor dikalikan frekuensi) maka dapat diketahui skor nilai
cukup adalah 45 (6,19%), skor nilai baik adalah 172 (23,66%) dan skor
nilai sangat baik adalah 510 (70,15%).

Sedangkan pada aspek tampilan, tanggapan yang diberikan
siswa Yyaitu sangat baik dengan rerata skor 4,33. Sama halnya dengan
kedua aspek sebelumnya, apabila dilihat dari jumlah skor maka dapat
diketahui skor nilai kurang adalah 18 (1,85%), skor nilai cukup adalah
90 (9,27%), skor nilai baik adalah 248 (25,54%) dan skor nilai sangat
baik adalah 615 (63,33%).

Berdasarkan hasil uji coba kelompok besar atau lapangan,
tanggapan siswa dari ketiga aspek tersebut terhadap media permainan
ular tangga berbasis Adobe Flash dapat diperoleh rata-rata skor 4,37.
Dengan demikian, tanggapan siswa terhadap media permainan ular
tangga berbasis Adobe Flash adalah sangat baik.

. Analisis Hasil Wawancara Pada Tahap Pengembangan

Berdasarkan wawancara dengan guru pengampu Standar

Kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi

Perkantoran dapat diperoleh informasi sebagai berikut:
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1) Proses pembelajaran pada standar kompetensi Memahami Prinsip-
Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran menggunakan
metode pembelajaran yang konvensional. Selama proses
pembelajaran peserta didik hanya mendengarkan dan mencatat apa
yang disampaikan oleh guru.

2) Guru pengampu standar kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran enggan menggunakan
media dengan alasan karena tidak ada waktu untuk menyiapkan
dan membuat media.

3) Guru pengampu standar kompetensi tersebut belum menggunakan
dan mengembangkan media berbasis komputer khususnya game
dalam proses pembelajaran.

4) Siswa cenderung pasif dalam proses pembelajaran dikarenakan
komunikasi hanya berjalan satu arah yaitu informasi hanya berasal
dari guru saja.

Hasil wawancara dengan siswa kelas X Kompetensi Keahlian
Administrasi Perkantoran SMK PGRI 1 Sentolo menunjukkan situasi
yang hampir sama. Berikut ini adalah hasil wawancaranya.

1) Siswa mengharapkan materi pembelajaran tidak hanya
disampaikan dengan mencatat dan mendengarkan penjelasan dari
guru.

2) Siswa menginginkan media pembelajaran yang menarik sehingga

dimudahkan dan termotivasi dalam memahami  materi
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pembelajaran pada Standar Kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pengampu standar
kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran dan siswa kelas X Kompetensi Keahlian Administrasi
Perkantoran, dapat diambil solusi yaitu dibutuhkan suatu media yang
menciptakan model pembelajaran yang berbeda sehingga dapat
meningkatkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran pada Standar
Kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran. Salah satu media interaktif yang dapat digunakan yaitu
media permainan ular tangga berbasis Adobe Flash sehingga siswa
lebih tertarik dan termotivasi dalam proses pembelajaran pada standar
kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi

Perkantoran.

3. Revisi Produk
Media permainan ular tangga berbasis Adobe Flash pada standar
kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran dalam proses pengembangan mengalami dua kali revisi
berdasarkan masukan dari ahli media. Berdasarkan saran dari ahli media,
ada beberapa hal yang perlu diperbaiki dari segi media. Berikut ini adalah

revisi produk yang dilakukan berdasarkan saran dari ahli media.
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a. Revisi Produk Pertama
1) Background pada setiap halaman berupa animasi kotak-kotak

berwarna merah yang bergerak terus-menerus sangat mengganggu.

Moltimedia Interaktif PROFIL
CULAR TANGGA ADMINISTRASI
Nur Fitriana
Pendidikan Administrasi Perkantoran

Kuscopkan syukur Alhanduillch karena nikmat-Nyo media in dopat terselesalken

dengon baik. Terima hash kepoda Bapek don Thu serto Adk yong tidek lelh
menberiku motivosi, Tering hesih kepoda Bopak Sutiman, MPG seloku dosen
penbimbing seya. Terina kash juga kepada teman-temen stya di Progrom Sf
Pencicikon Adnitistasi Perkantoran Anghatan 2010 yong memberikan semanget

Halaman Menu Utama Halaman Menu Profil

PERATURAN

KOMPETENSI DASAR:

Pemain pertama mendapat giliran pertama omtok
menjawab pertanyaan.
Jika menjawab dengan benar maka pemain akan berjalan
sesval dengan angka yang muncol.

Bpabila angkea yang muncol yaite 6 (enam) maka pemain
tersebut berhak melanjutkan langkahnya sesval dengan
angka yang muncol.

ik salah dalam menjawab maka pemain tidak bisa
berjalan, hanga berhentl pada kotak yang di tempati

TUJUAN PEMBELAJARAN:
Setelah belajar ian ini di
peserta didik dapat :

1. i i

kantor dan

peng
administrasi perkantoran.

2. dan fungsi
3. Memahami ruang lingkup adminstrasi perkantoran

&

Halaman Menu Kompeten5| Dasar Halaman Menu Peraturan
TULISKAN NAMA KALIAN

PEMAIN PEMAIN
1

B

SELAMAT BELAJAR...!

Halaman Muncul Angka Setelah Halaman Jawaban Salah
Menjawab dengan Benar




SELAMAT

Menang

Halaman Kemenangan
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BENARKAH KALIAN INGIN KELUAR ?

Halaman Konfirmasi Keluar

Gambar 3. Tampilan Setiap Halaman Sebelum Direvisi

D oo (Imy 32D ORI
Halaman Menu Utama

PERATURAN \
menjawab pertanyaan,
Jika menjawab dengan benar maka pemain akan

berjalan sesuai dengan angka yang muncul,
Apabila angka yang muncul yaitu 6 (enam) maka

-ﬁwmnl\nl.

0 T“””’?’

Halaman Peraturan Permalnan

Halaman Muncul Angka Setelah
Menjawab Benar

Nama Mo Fitina ‘

Program Studi
Tempat, tanggal lahir : mmgo,ﬁmm
Namat B  Klebakan, Salamrejo, Sentolo, Kulon Progo

!

]

)

Halaman Profil
Kompetensi Dasar

'KOMPETENSI DASAR:

1. Memahami p.-.-u-. administrasi, kantor dan
Iﬂllhh'nll

M

~ Halaman Kompetensi Dasar
EST——

W, kurs,rak dan almar dapatdigolongan sebagai ...
Porabot Kantor

Halaman Jawaban Salah
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BENARKAH KALIAN INGIN KELUAR ?

G 0 (@

Halaman Kemenangan Halaman Konfirmasi Keluar
Gambar 4. Tampilan Setiap Halaman Setelah Direvisi

2) Pemilihan font pada setiap halaman output menu harus sama dan
dilarang menggunakan font yang berkaki sehingga sulit dibaca

walaupun tampilannya terlihat menarik.

PERATURAN

Pemain pertama dapat giliran pertama entek
menjaweb pertanyaen.
Oika menjaweab dengen benar maka pemain akan berjalan
sesvdai dengan angka yang moncol.

Bpabila angka yong 1 yoite 6 { ) moka pemei
tersebut berhak jyeotkan id
angka yeang muncol.
Jika salok dalom menjaweab makea pemain tidek bisa
berjalan, hanga berhenti pada ketak yong di tempetin

&s

Gambar 5. Tampilan Halaman Peraturan Sebelum Direvisi

T '\
Pemain pertama mendapat giliran pertama untuk

menjawab pertanyaan,
Jika menjawab dengan benar maka pemain akan
berjalan sesuai dengan angka yang muncul.
Apabila angka yang muncul yaitu 6 (enam) maka
pemain tersebut berhak melanjutkan langkahnya
sesuai dengan angka yang muncul.
jika salah dalam menjawab maka pemain tidak bisa
lan, hanya berhenti pada kotak yang di
nya. (

Gambar 6. Tampilan Halaman Peraturan Setelah Direvisi
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3) Pemilihan warna pada sampul CD dan labelnya kurang menarik

dan kurang memperlihatkan bahwa CD berisikan sebuah game.

Game Interaktif @ GAME INTERAKTIF
Ular Tangga Administrasi

L

Ular Tangga Administrasi

gseus!u!wp\—/ ebﬁué_L Jejn jipjesyu) awen

Gambar 7 . Sampul CD Sebelum Direvisi

GAME INTERAKTIF ™M m“ '1' AKTIE
Ulz%! a Administrasi ﬂ
lajaran dalam

X Administrasi
si Memahami

~
\\

UeIojuULIad [SERS|UIWPY X SE@ ) ymun
[sensjujwpy eSBue) Jejn JpjesRu) aweo
. ﬁ ﬁ
X

conghna0te.

Gambar 8 . Sampul Cd Setelah Direvisi
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L\

GAME INTERAKTIF
Ular Tangga Administrasi
Untuk Kelas X Administrasi Perkantoran

GAME.INTERAKTIF
Ular Tangga Administrasi
Untuk Kelas X

Gambar 10. Tampilan Label CD Setelah Direvisi

Revisi Produk Kedua
1) Pada bagian permainan ular tangga diberi tombol keluar sehingga
memudahkan pengguna jika sewaktu-waktu keluar tanpa harus

menyelesaikan permainan sampai finish.
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\ pEEETs
Pertanyaanuntuk A

Meja, kursi, rak dan almari dapat digolongkan sebagai. ...

A Perabot Kantor

B Perbekalan Kantor
C Interior Kantor

D Peralatan Kantor

Jawaban Anda

. \ - L, ) ! - i N
Gambar 11. Tampilan Halaman Inti Permainan Sebelum Direvisi

\ — S
——
Meja, kursi, rak dan almari dapat digolongkan sebagai. ...

A Perabot Kantor

B Perbekalan Kantor
C Interior Kantor

D Peralatan Kantor

Jawaban Anda

54 g

Ga-rhbarwlz‘.Tambilan H;arﬁa Inti Permainan Setelah Direvisi

2) Pada bagian halaman profil akan lebih baik jika ditambah dengan

profil dosen pembimbing.

Pendidikan Administasi Perkantor
allahi : Kulon Progo, 17 April 1992

Ga'mbﬂar 13, Tamb‘i IAén. HalamathrbfiAI Sebélufh Dire;/isi
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Gambar 14. tampilan halaman profil setelah direvisi

3) Pada halaman peraturan judul halaman ditambah dengan kata

peraturan permainan dan peraturan dibuat lebih jelas.

3 g
4 n
n tidak b = |
A o
P b
.
s |
P
s (R . K

R s B i shaccad Bleivaniti Ay =
Gambar 15. Tampilan Halaman Peraturan Sebelum Direvisi
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PERATURAN PERMAINAN
Permainan ini dimainkan oleh dua orang pemain,
Pemain pertama mendapat giliran pertama untuk

menjawab pertanyaan.

Jika menjawab dengan benar maka pemain akan
berjalan sesuai dengan angka yang muncul.
Apabila angka yang muncul yaitu 6 (enam) maka
pemain tersebut berhak melanjutkan langkahnya
sesuai dengan angka yang muncul,
jika salah dalam menjawab maka pemain tidak bisa

jalan, hanya berhenti pada kotakgfang di
inya,

back

Gambar 16. Tampil‘an Halaman Peraturan Setelah Direvisi

Selain beberapa saran tersebut, ada saran dari ahli media yang tidak
dapat dituangkan dalam bentuk gambar yaitu
a. Pemilihan backsound musik terlalu cepat temponya sehingga kurang
nyaman saat digunakan dalam sebuah pembelajaran.
b. Pada bagian akhir, setelah memilih tombol keluar tidak langsung

menutup jendela permainan tetapi diberi ucapan.

B. Pembahasan

Media permainan ular tangga pada Standar Kompetensi Memahami
Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran dikembangkan
dengan Adobe Flash CS4. Proses pengembangan dimulai dengan tahap
konsep. Pada tahap konsep ada dua tahapan yang dilakukan yaitu menetukan
tujuan pembuatan multimedia dan memahami karakteristik pengguna
multimedia. Setelah tahap konsep, tahap selanjutnya adalah tahap
perancangan. Perancangan program dimulai dengan menyusun isi program,

menentukan urutan penyajian dan menyusun alur pembelajaran yang berupa
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flowchart. Tahap selanjutnya setelah perencanaan yaitu tahap pengumpulan
bahan. Tahap ini merupakan tahap pengumpulan bahan-bahan yang
diperlukan dalam pengembangan multimedia yaitu musik, gambar serta
program yang akan digunakan. Apabila bahan yang diperlukan telah cukup,
maka selanjutnya adalah tahap pembuatan. Tahap pembuatan merupakan
tahapan dimana seluruh objek multimedia dibuat. Setelah semua objek
multimedia dibuat, selanjutnya yaitu percobaan atau penilaian produk.
Penilaian produk dilakukan dengan dua tahap yaitu alpha test dan beta test.
Alpha test berupa validasi yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi.
Sedangkan beta test merupakan penilaian yang dilakukan oleh pengguna yaitu
siswa kelas X Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran SMK PGRI 1
Sentolo.

Permainan ular tangga dimainkan oleh dua orang pemain. Permainan
ular tangga pada multimedia ini berisi pertanyaan pada Standar Kompetensi
Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran yang
harus dijawab oleh pemaian. Pertanyaan pada permainan ular tangga
disajikan dalam bentuk pilihan ganda. Permainan ular tangga berbasis Adobe
Flash ini dikembangkan dengan menggabungkan komponen-komponen yang
memiliki daya tarik dan motivasi dalam belajar seperti musik, gambar dan
animasi sehingga selama bermain siswa tidak merasa bosan.

Hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan bahwa permainan ular
tangga berbasis Adobe Flash ini sangat baik dengan rerata skor 4,108 dalam

aspek kesesuaian soal, penyajian soal dan cakupan soal. Pada aspek
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kesesuaian soal, ada satu indikator yang dinilai sangat baik oleh ahli materi
yaitu kesesuaian tingkat kesulitan soal yang digunakan dalam game dengan
jenjang, jenis sekolah dan tingkatan kelas uji coba (Kelas X). Sedangkan
indikator seperti; Kesesuaian soal-soal yang digunakan dalam game dengan
tujuan pembelajaran, Kesesuaian soal-soal yang digunakan dalam game
dengan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar, Kesesuaian soal-soal
yang digunakan dalam game dengan materi pembelajaran, Kesesuaian
rumusan soal dalam game dengan kompetensi yang diharapkan dinilai baik
oleh ahli materi.

Pada aspek penyajian, indikator kebenaran isi atau konsep yang
digunakan dalam game dinilai sangat baik oleh ahli materi. Sedangkan
indikator lain seperti kedalaman materi soal yang digunakan dalam game,
ketepatan penggunaan bahasa dalam soal yang digunakan dalam game,
ketepatan tata tulis soal yang disajikan dalam game, aktualisasi soal yang
digunakan dalam game, ketepatan jenis/bentuk soal yang digunakan dalam
game, penguatan jawaban benar dan penguatan jawaban salah mendapat
penilaian baik.

Pada aspek cakupan soal, dua indikator yaitu cakupan soal untuk
materi  pembelajaran  Memahami  Prinsip-Prinsip  Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran dan cakupan soal untuk pencapaian kompetensi
yang diharapkan dinilai baik oleh ahli materi.

Hasil validasi dari ahli media menunjukkan bahwa permainan ular

tangga berbasis Adobe Flash dinilai baik dengan rerata skor penilaian adalah
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4,071 untuk aspek tampilan dan aspek pemograman. Pada aspek tampilan,
indikator konsistensi tombol dinilai cukup oleh ahli media. Indikator lainnya
seperti ketepatan pemilihan warna background, keserasian warna tulisan
dengan warna background, kemenarikan animasi, kejelasan animasi,
penempatan tombol, ukuran tombol, ketepatan pemilihan warna tombol,
ketepatan pemilihan warna teks, ketepatan pemilihan jenis teks, ketepatan
ukuran huruf, kejelasan gambar, kejelasan warna gambar, ketepatan ukuran
gambar dan tampilan desain map dinilai baik oleh ahli media. Sedangkan
pada indikator ketepatan pemilihan musik/backsound dan ide atau gagasan
pembuatan aplikasi kreatif dinilai sangat baik.

Pada aspek pemograman, indikator kejelasan petunjuk kegunaan
dinilai cukup. Indikator lainnya seperti tingkat interaktivitas siswa,
kemudahan berinteraksi dengan media, kejelasan struktur navigasi,
kemudahan penggunaan tombol, kecepatan animasi, pengaturan animasi,
pemberian umpan balik terhadap respon siswa, efisiensi teks dan efisiensi
penggunaan map dinilai baik oleh ahli media. Sedangkan indikator seperti
instalasi aplikasi mudah dilakukan dan pengoperasian aplikasi mudah dan
sederhana dinilai sangat baik oleh ahli media.

Setelah dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli media, permainan
ular tangga berbasis Adobe Flash diujicobakan terhadap siswa. Rerata skor
penilaian berdasarkan uji coba kelompok besar atau lapangan yang
melibatkan 32 siswa dengan 3 aspek penilaian yang meliputi aspek isi atau

materi, aspek pembelajaran dan aspek tampilan adalah 4,37. Mengacu pada
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tabel pedoman hasil konversi, kriteria permainan ular tangga berbasis Adobe
Flash pada Standar Kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran menurut tanggapan siswa adalah sangat baik.
Secara umum, permainan ular tangga berbasis Adobe Flash pada
Standar Kompetensi  Memahami  Prinsip-Prinsip  Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran yang dikembangkan memiliki kelebihan antara lain
didalamnya terdapat unsur kompetisi, adanya partisipasi aktif dari siswa
untuk belajar, memberikan umpan balik langsung, bersifat menyenangkan
dan memiki daya tarik pada tampilannya. Disamping itu, permainan ular
tangga akan memberikan kemudahan bagi siswa dalam memahami materi
pada Standar Kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran karena penyampaian materi dikemas menjadi
sebuah kuis yang dituangkan dalam permainan yang bersifat menyenagkan.
Meskipun permainan ular tangga berbasi Adobe Flash ini memiliki banyak
kelebihan, namun permainan ini juga tidak lepas dari kelemahan.
Kelemahannya jika gangguan teknis seperti mati listrik dan komputer
mengalami kerusakan, maka akan menghambat pelaksanaan pembelajaran
dengan menggunakan permainan ular tangga berbasi Adobe Flash ini.
Kelebihan yang dimiliki oleh permainan ular tangga berbasis Adobe
Flash ini, mengindikasikan bahwa media ini dianggap layak untuk diterapkan
dalam kegiatan pembelajaran di sekolah, khususnya pada Standar
Kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip  Penyelenggaraan Administrasi

Perkantoran. Dengan demikian, permainan ular tangga berbasis Adobe Flash
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merupakan salah satu alternatif upaya yang dilakukan untuk meningkatkan

kualitas pembelajaran di sekolah.



BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan,
maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan permainan ular tangga berbasis Adobe Flash pada
pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran melaui 5 tahap pengembangan yaitu:

a. Concept (konsep), pada tahap konsep terdapat dua hal yang diperoleh
yaitu: (1) tujuan yang ditetapkan berupa permainan ular tangga
berbasis Adobe Flash sebagai media pembelajaran pada Standar
Kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran; (2) hasil analisis karakteristik pengguna
(siswa) diperoleh dari wawancara dengan guru pengampu Standar
Kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran, menurut guru metode yang digunakan
dalam penyampaian materi adalah metode ceramah, tanya jawab dan
jarang menggunakan media sehingga siswa cenderung pasif selama
proses belajar mengajar. Sementara itu, siswa juga telah terbiasa
menggunakan komputer karena terdapat pelajaran Keterampilan

Komputer dan Pengelolaan Informasi (KKPI) sehingga dapat

99
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disimpulkan bahwa karakteristik siswa mendukung dilakukan
pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia.

Design (perancangan), pada tahap design (perancangan) hasil yang
diperoleh yaitu (1) naskah soal pada materi standar kompetensi
Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran sejumlah 30 soal dengan model pilihan ganda, (2)
storyboard yang dihasilkan berupa penjelasan rinci untuk tiap-tiap
tampilan pada permainan ular tangga, (3) flowchart view yang
dihasilkan berupa keseluruhan alur pembelajaran dalam permainan
ular tangga pada standar kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran dan perancangan screen
yang dihasilkan meliputi pewarnaan background, navigasi dan teks.
Material Collecting (pengumpulan bahan), hasil yang diperoleh yaitu
mengumpulkan bahan-bahan yang digunakan dalam permainan ular
tangga seperti mengumpulkan animasi, gambar, musik dan
sebagainya.

. Assembly (pembuatan), pada tahap ini permainan ular tangga dibuat
menggunakan program Adobe Flash CS4 dan dibantu dengan program
lainnya seperti Photoshop. Setelah semua bagian mulai dari halaman
utama, tombol menu, perintah (actions), animasi, musik dan lainnya
dibuat, proses selanjutnya adalah melakukan test movie untuk

mengetahui apakah semua bagian berfungsi dengan baik atau tidak.
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Setelah mengetahui semua berfungsi dengan baik maka selanjutnya
file dibuat kedalam .exe.

e. Testing, testing atau uji coba dilakukan dengan dua tahap yaitu uji
alpha dan uji beta. Uji alpha merupakan tahap penilaian yang
dilakukan oleh ahli materi da ahli media untuk mengetahui kelayakan
produk dari segi materi dan segi media. Uji beta merupakan penilaian
yang dilakukan oleh pengguna media yaitu siswa kelas X
Administrasi Perkantoran SMK PGRI 1 Sentolo.

2. Kelayakan dari permainan ular tangga berbasis Adobe Flash pada
pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi
Perkatoran adalah sebagai berikut:

a. Validasi ahli materi diperoleh hasil sangat baik dengan rerata skor
penilaian dari aspek kesesuaian soal, penyajian soal dan cakupan soal
adalah 4,108; dan hasil validasi ahli media diperoleh hasil baik dengan
rerata skor penilaian dari aspek tampilan dan pemograman adalah
4,071.

b. Permainan ular tangga berbasis Adobe Flash dinyatakan layak oleh
ahli materi dan ahli media, selanjutnya dilakukan uji coba terhadap
siswa (beta test) meliputi uji coba kelompok kecil diperoleh hasil baik
dengan rerata skor penilaian dari aspek isi atau materi, aspek
pembelajaran dan aspek tampilan adalah 3,94; dan uji coba kelompok

besar/lapangan diperoleh hasil adalah sangat baik dengan rerata skor
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penilaian dari aspek isi/materi, aspek pembelajaran dan aspek tampilan
adalah 4,37.

Berdasarkan penilaian tersebut maka permainan ular tangga berbasis
Adobe Flash pada Standar Kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran yang dikembangkan
dimungkinkan layak untuk digunakan pada siswa kelas X Kompetensi

Keahlian Administrasi Perkantoran di SMK PGRI 1 Sentolo.

B. Keterbatasan Penelitian
Berdasarkan simpulan tersebut, terdapat beberapa keterbatasan dalam
penelitian ini yang perlu mendapat perhatian, yaitu:

1. Ketika pemain memilih tombol tidak pada saat konfirmasi keluar,
permainan tidak kembali pada permainan terakhir tetapi memulai dari
kotak start.

2. Terjadi ganguan teknis seperti mati listrik, komputer mengalami
kerusakan, maka akan menghambat pelaksanaan proses pembelajaran
dengan permainan ular tangga.

3. Kualitas media yang dihasilkan hanya sebatas kemampuan peneliti dalam
menggunakan authoring tool, sehingga mungkin masih diperlukan

penelian untuk menyempurnakannya.
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C. Saran
Berdasarkan hasil simpulan dan keterbatasan tersebut, maka dapat
diberikan saran sebagai berikut:

1. Produk ini disarankan untuk dimanfaatkan secara maksimal sehingga
membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran pada Standar
Kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran.

2. Guru disarankan mengembangkan media pembelajaran dengan materi
lain menggunakan Adobe Flash.

3. Media yang dihasilkan jauh dari sempurna oleh karena itu perlu adanya
tindak lanjut dari peneliti selanjutnya untuk mendesain dan
mengembangkan media pembelajaran berbasis Adobe Flash. Hal ini

ditujukan agar media pembelajaran yang dihasilkan lebih berkualitas.
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Pedoman Wawancara Untuk Guru Tentang Proses Pembelajaran

Dalam pembelajaran memahami  prinsip-prinsip  penyelenggaraan
administrasi perkantoran di kelas, metode pembelajaran apa yang
bapak/ibu guru sering digunakan?

Mengapa bapak /ibu menggunakan metode tersebut?

Selama proses pembejaran bagaimana respon dari siswa ?

Selama proses belajar, apakah siswa ikut aktif di dalamnya ?

Dalam proses pembelajaran, apakah bapak/ibu memerlukan suatu media?
Bentuk dan jenis media apa yang bapak/ibu gunakan?

Apakah bapak/ibu pernah melihat media berbasis komputer atau sudah
menggunakanya?

Media pembelajaran berbasis komputer seperti apakah yang pernah
bapak/ibu lihat atau gunakan?

Bagaimana pendapat bapak/ibu mengenai perkembangan media
pembelajaran berbasis komputer?

Media pembelajaran berbasis komputer diantaranya berbentuk games, apa
sebelumnya bapak/ibu pernah menggunakan games sebagai media
pembelajaran?

Bagaimana pendapat bapak /ibu mengenai media pembelajaran memahami
prinsip-prinsip  penyelenggaraan admnistrasi  perkantoran  berbasis

multimedia?
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16.

17.
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Apakah bapak/ibu bersedia menggunakan media pembelajaran memahami
prinsip-prinsip  penyelenggaraan admnistrasi  perkantoran  berbasis
multimedia?

Apakah sekolah mendukung bapak/ibu menggunakan media pembelajaran
dalam proses pembelajaran?

Apakah sekolah menyediakan fasilitas sekiranya bapak/ibu menggunakan
media pembelajaran berbasis multimedia?

Menurut bapak/ibu kendala apakah yang dihadapi dalam menggunakan
multimedia pembelajaran?

Pada pembelajaran memahami  prinsip-prinsip  penyelenggaraan
administrasi perkantoran ini berapa Kriterian Kentutasan Minimalnya
(KKM) ?

Bagaimana dengan kemampuan siswa dalam menggunakan komputer ?
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Hasil Wawancara Dengan Guru Tentang Proses Pembelajaran

1. Dalam pembelajaran memahami prinsip-prinsip penyelenggaraan administrasi
perkantoran di kelas, metode pembelajaran apa yang bapak/ibu guru sering
digunakan?

Jawab : Ya media yang biasa dipakai pada umumnya seperti mencatat,
kadang juga tanya jawab kalau muridnya sudah mulai tidak fokus

pada saat dijelaskan.

2. Mengapa bapak /ibu menggunakan metode tersebut?

Jawab : Ya soalnya pekerjaan saya kan banyak selain saya harus mengajar
juga harus menyelesaikan tugas administratif seorang guru juga
sehingga kalau mau menggunakan metode yang aneh-aneh saya gak
ada waktu untuk menyiapkan perangkat pembelajarannya. Jadi saya
kira dengan mencatat dan kadang juga ada tanya jawab sudah

cukup.

3. Selama proses pembejaran bagaimana respon dari siswa ?

Jawab : Ya selama ini kalau saat dijelaskan mereka mendengarkan, tapi
lama-lama mereka mungkin jenuh sehingga kadang ngobrol dengan
yang lain. Nah kalau sudah mulai ramai saya tanya mereka tentang
apa yang saya jelaskan baru mereka fokus lagi pada pelajaran yang

sedang dijelaskan.
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4. Selama proses belajar, apakah siswa ikut aktif di dalamnya ?
Jawab : Pada umumnya kalau saat di tanya mereka tau mereka jawab, tapi
seringkali mereka kalau di tanya ada pertayaan ya gak ada yang

mau tanya tetang apa yang dijelaskan.

5. Dalam proses pembelajaran, apakah bapak/ibu memerlukan suatu media?
Jawab : Ya perlu sebenarnya soalnya materi pembelajaran yang saya ampu

ini banyak sekali teorinya.

6. Bentuk dan jenis media apa yang bapak/ibu gunakan?
Jawab : Bentuk media yang saya gunakan biasanya hanya buku, terus
modul, papan tulis yang sederhana saja yang penting siswa jelas

dengan apa yang saya sampaikan saat pembelajaran.

7. Apakah bapak/ibu pernah melihat media berbasis komputer atau sudah
menggunakanya?

Jawab : Kalau lihat sudah pernah, guru-guru yang lain disini juga kadang

pakai ppt, tapi kalau saya gak pernah soalnya selain tidak ada waktu

untuk menyiapkannya saya juga tidah betah kalau di depan

komputer untuk menyiapkan mbak faktor usia.
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8. Media pembelajaran berbasis komputer seperti apakah yang pernah bapak/ibu

lihat atau gunakan?

Jawab :

Selama ini yang pernah saya lihat ya itu power point. Soalnya
beberapa guru di sini juga menggunakannya. Selain itu saya juga
pernah melihat penayangan media berbasis komputer saat ada

workshop dulu.

9. Bagaimana pendapat bapak/ibu mengenai perkembangan media pembelajaran

berbasis komputer?

Jawab :

Saya kira perkembangan media berbasis komputer saai ini semakin
bagus mbak, soalnya kalau pakai komputer siswa antusias sekali
selain itu biasanya kalau pakai komputerkan tampilannya menarik

sehingga siswa juga termotivasi untuk belajar.

10. Media pembelajaran berbasis komputer diantaranya berbentuk games, apa

sebelumnya bapak/ibu pernah menggunakan games sebagai media

pembelajaran?

Jawab :

Belum pernah mbak, soalnya seperti yang saya bilang tadi butuh
waktu yang banyak untuk membuatnya selain itu saya juga kurang
memahami bagaimana membuatnya tapi kalau kesempatan untuk
belajar sebenarnya itu sangat bagus sekali dan siswa akan tertarik

untuk belajar jika dikemas dalam sebuah game.
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Bagaimana pendapat bapak /ibu mengenai media pembelajaran memahami

prinsip-prinsip  penyelenggaraan  admnistrasi  perkantoran  berbasis

multimedia?

Jawab : Ya saya rasa itu sangat bagus, soalnya materi dalam pembelajaran
inti merupakan materi dasar tentang administrasi perkantoran
sehingga bayak sekali teorinya. Jadi kalau proses belajarnya pakai

multimedia siswa akan tertarik dan senang saat mengikuti pelajaran.

Apakah bapak/ibu bersedia menggunakan media pembelajaran memahami
prinsip-prinsip  penyelenggaraan  admnistrasi  perkantoran  berbasis
multimedia?

Jawab: Ya saya bersedia mengunakan multimedia dalam pembelajaran

saya.

Apakah sekolah mendukung bapak/ibu menggunakan media pembelajaran
dalam proses pembelajaran?
Jawab : Sangat mendukung sekali mbak, itukan mendukung proses belajar

siswa sehingga sekolah sangat mendukung.

Apakah sekolah menyediakan fasilitas sekiranya bapak/ibu menggunakan
media pembelajaran berbasis multimedia?
Jawab : Sebernarnya sekolah telah menyediakan fasilitas berupa LCD dan

ada juga laboratorium komputer yang komputernya pun sudah



114

sejumlah siswa.

15. Menurut bapak/ibu kendala apakah yang dihadapi dalam menggunakan
multimedia pembelajaran?

Jawab : Kendalanya kalau mau buat yang aneh-aneh berarti butuh waktu
yang banyak untuk membuat, selain itu saya juga sudah tua kalau
mau membuat media yang pakai komputer saya sudah tidak betah
dan kadang juga kemampuan siswa kan juga berbeda-beda satu

sama lain.

16. Pada pembelajaran memahami prinsip-prinsip penyelenggaraan administrasi

perkantoran ini berapa Kriterian Kentutasan Minimalnya (KKM) ?
Jawab: KKM pada pemebelajaran ini 75, tapi masih ada juga siwa yang
belum mencapai nilai itu. Kalau belum bisa mencapai nilai KKM

itu dibantu dengan adanya tugas tambahan.

17. Bagaimana dengan kemampuan siswa dalam menggunakan komputer ?
Jawab : Saya rasa mereka sudah bisa semua menggunakan komputer
soalnya di sini mereka juga mendaparkan pelajaran KKPI dari
semester satu. Dalam pelajaran KKPI tersebut mereka mendapat
materi dan langsung praktek dari mulai MS. Word, Excel, Power

Point, Accses dan juga email.
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Pedoman Wawancara Dengan Siswa Tentang Proses Pembelajaran

Bagaimana menurut kamu, tentang pembelajaran memahami prinsip-prinsip
penyelenggaraan administrasi perkantoran ?

Menurut kamu, apakah metode yang digunakan guru dalam pembelajaran
memahami prinsip-prinsip penyelenggaraan administrasi perkantoran sudah
tepat ?

Media apa yang sering digunakan oleh guru dalam pembelajaran memahami
prinsip-prinsip penyelenggaraan administrasi perkantoran ?

Menurut kamu, apakah dalam pembelajaran memahami prinsip-prinsip
penyelenggaraan administrasi perkantoran memerlukan media ?

Menurut kamu, bagaimana dengan media berbasis komputer ?

. Apakah selama ini guru telah menggunakan media berbasis komputer dalam
pembelajaran ?

Menurut kamu, bagaimana jika sebuah pembelajaran dikemas dalam sebuah
game dengan menggunakan komputer ?

. Apabila dalam proses pembelajaran menggunakan komputer sebagai media,

apakah kamu mengalami kesulitan dalam pengoprasiannya ?
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Hasil Wawancara dengan Siswa Kelas X SMK PGRI 1 Sentolo

1. Bagaimana menurut kamu, tentang pembelajaran memahami prinsip-prinsip
penyelenggaraan administrasi perkantoran ?

Jawab : Menurut saya pembelajarannya kadang membosankan mbak,
soalnya materinya teori terus jadi siswa itu hanya mencatat,
mendengarkan kadang juga kalau ditinggal sama pak guru paling
dikasih fotokopian materi. Tetapi kadang juga enak mbak soalnya
pak guru suka ngasih pertanyaan kalau teman-teman sudah mulai
ngobrol dengan yang lain.

2. Media apa yang sering digunakan oleh guru dalam pembelajaran memahami
prinsip-prinsip penyelenggaraan administrasi perkantoran ?

Jawab : Media yang digunakan itu biasanya papan tulis dan buku.

3. Apakah dalam pembelajaran memahami prinsip-prinsip penyelenggaraan
administrasi perkantoran memerlukan media ?

Jawab :  Perlu sih mbak, soalnya kalau materinya hanya dijelaskan saja
kadang siswa juga bingung tapi kalau pakai media seperti buku
atau modul menjadi terbantu.

4. Apakah sebelumnya, kamu mengetahui tentang media berbasis komputer?

Jawab : bagus itu mbak, soalnya kita tidak cepat bosan karena

tampilannya menarik kalau pakai komputer.
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. Apakah selama ini guru telah menggunakan media berbasis komputer dalam

pembelajaran ?

Jawab : Selama ini pak guru tidak pernah menggunakan media berbasis
komputer tapi kalau pelajaran lain seperti KKPI itu pakai dan
langsung praktek sehingga tidak bosan mbak selama pelajaran.

. Bagaimana jika sebuah pembelajaran dikemas dalam sebuah game dengan

menggunakan komputer ?

Jawab : Itu bagus mbak, soalnya selama ini belum pernah kalau kegiatan
belajar mengajar (KBM) menggunakan game.

. Apabila dalam proses pembelajaran menggunakan komputer sebagai media,

apakah ada kesulitan dalam pengoprasiannya ?

Jawab : Saya rasa tidak mbak, soalnya dari SMP sudah ada komputer dan

di sini juga ada pelajaran KKPI.
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Flowchart Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash pada Standar

Kompetensi Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi
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No.

Aspek yang
Dinilai

Indikator

Kesesuaian
Soal

Kesesuaian soal-soal yang digunakan dalam
game dengan tujuan pembelajaran

Kesesuaian soal-soal yang digunakan dalam
game dengan Standar Kompetensi dan
Kompetensi Dasar

Kesesuaian soal-soal yang digunakan dalam
game dengan materi pembelajaran Memahami
Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran

Kesesuaian tingkat kesulitan soal yang
digunakan dalam game dengan jenjang, jenis
sekolah dan tingkatan kelas uji coba (kelas X)

Kesesuaian rumusan soal dalam game dengan
kompetensi yang diharapkan

Penyajian
Soal

Kebenaran isi atau konsep yang digunakan
dalam game

Kedalaman materi soal yang digunakan dalam
game

Ketepatan penggunaan bahasa dalam soal
yang digunakan dalam game

Ketepatan tata tulis soal yang disajikan dalam
game

Aktualisasi soal yang digunakan dalam game

Ketepatan jenis/bentuk soal yang digunakan
dalam game

Penguatan jawaban benar

Penguatan jawaban salah

Cakupan Soal

Cakupan soal untuk materi pembelajaran
Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran

Cakupan soal untuk pencapaian kompetensi
yang diharapkan
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Lembar Evaluasi Oleh Ahli Materi

Judul Penelitian

Sasaran Program
Peneliti
Evaluator

Tanggal

Petunjuk !

Pengembangan Permainan Ular Tangga Berbasis
Adobe Flash Sebagai Media Pembelajaran
Memahami Prinsip Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran Kelas X SMK PGRI 1
Sentolo.

Siswa Kelas X  Kompetensi  Keahlian
Administrasi Pekantoran

Nur Fitriana

1. Lembar evaluasi diisi oleh ahli materi

2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari ahli

materi dalam menilai kualitas multimedia yang dikembangkan.

3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan

dengan skala penilaian :

1 = Sangat Tidak Baik
2 = Tidak Baik
3 = Cukup

4 = Baik
5 = Sangat Baik

4. Mohon diberikan tanda check (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Bapak/ Ibu.



A. Aspek Kesesuaian Soal
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No Indikator Skala penilaian
2 3 |4 |5
Kesesuaian soal-soal yang digunakan
1. | dalam game dengan tujuan
pembelajaran
Kesesuaian soal-soal yang digunakan
2 dalam game dengan Standar
Kompetensi dan Kompetensi Dasar
Kesesuaian soal-soal yang digunakan
3. | dalam game dengan materi
pembelajaran
Kesesuaian tingkat kesulitan soal yang
4. | digunakan dalam game dengan jenjang,
jenis sekolah dan tingkatan kelas uiji
coba (kelas X)
Kesesuaian rumusan soal dalam game
5. | dengan kompetensi yang diharapkan
Jumlah
B. Aspek Penyajian Soal
. Skala penilaian
No. Indikator > 3 4 5
Kebenaran isi atau konsep yang
1. | digunakan dalam game
Kedalaman materi soal yang digunakan
2 | dalam game
Ketepatan penggunaan bahasa dalam
3. | soal yang digunakan dalam game
Ketepatan tata tulis soal yang disajikan
4. | dalam game
Aktualisasi soal yang digunakan dalam
5. | game
Ketepatan jenis/bentuk soal yang
6. | digunakan dalam game
Penguatan jawaban benar
7.
g Penguatan jawaban salah
Jumlah




C. Aspek Cakupan Soal
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No.

Indikator

Skala penilaian

2 3 4

Cakupan soal untuk materi

1. pembelajaran  Memahami  Prinsip-
Prinsip Penyelenggaraan Administrasi
Perkantoran
Cakupan soal untuk pencapaian

2

kompetensi yang diharapkan

Jumlah

D. Kebenaran Kesesuaian, Penyajian dan Cakupan Soal

Petunjuk :

1. Apabila terjadi kesalahan pada aspek kesesuaian; penyajian dan cakupan

soal, mohon ditulis pada kolom kedua.

2. Saran perbaikan mohon ditulis dengan singkat pada kolom ketiga.

No.

Kesalahan

Perbaikan

1

2

3
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E. Kesimpulan
Pengembangan Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash Sebagai

Media Pembelajaran Memahami  Prinsip-Prinsip  Penyelanggaraan
Administrasi Perkantoran Kelas X SMK PGRI 1 Sentolo
dinyatakan:

1 dapat digunakan tanpa perbaikan

1 dapat digunakan dengan perbaikan

1 tidak dapat digunakan

Yogyakarta, ..........cccceveenrennnnn 2014

Ahli Materi,




Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media

No.

Aspek yang
Dinilai

Indikator

Tampilan

Ketepatan pemilihan warna
background

Keserasian warna tulisan dengan
warna background

Ketepaan pemilihan
musik/backsound

Kemenarikan animasi

Kejelasan animasi

Penempatan tombol

Konsistensi tombol

Ukuran tombol

Ketepatan pemilihan warna tombol

Ketepatan pemilihan warna teks

Ketepatan pemilihan jenis teks

Ketepatan ukuran huruf

Kejelasan gambar

Kejelasan warna gambar

Ketepatan ukuran gambar

Tampilan desain map

Ide dan gagasan pembuatan aplikasi
kreatif

Pemograman

Tingkat interaktivitas siswa

Kemudahan berinteraksi dengan
media

Kejelasan petunjuk kegunaan

Kejelasan struktur navigasi

Kemudahan penggunaan tombol

Kecepatan animasi

Pengaturan animasi

Pemberian umpan balik terhadap
respon siswa

Efisiensi teks

Efisiensi penggunaan map

Instalasi aplikasi mudah dilakukan

Pengoperasian aplikasi mudah dan
sederhana
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Lembar Evaluasi Oleh Ahli Media

Judul Penelitian

Sasaran Program
Peneliti
Evaluator

Tanggal

Petunjuk !

Pengembangan Permainan Ular Tangga Berbasis
Adobe Flash Sebagai Media Pembelajaran
Memahami Prinsip Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran Kelas X SMK PGRI 1
Sentolo.

Siswa Kelas X  Kompetensi  Keahlian
Administrasi Pekantoran

Nur Fitriana

1. Lembar evaluasi diisi oleh ahli media.

2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari ahli

media dalam menilai kualitas multimedia yang dikembangkan.

3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan

dengan skala penilaian :

1 = Sangat Tidak Baik
2 = Tidak Baik
3 = Cukup

4 = Baik
5 = Sangat Baik

4. Mohon diberikan tanda check (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Bapak/ Ibu.



A. Aspek Tampilan
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No. Indikator Skala penilaian
2 3 |4
Ketepatan pemilihan warna
1. | background
Keserasian warna tulisan dengan
2 | warna background
3. | Ketepaan pemilihan musik/backsound
4. | Kemenarikan animasi
5. | Kejelasan animasi
6. | Penempatan tombol
7. | Konsistensi tombol
8. | Ukuran tombol
9. | Ketepatan pemilihan warna tombol
10. | Ketepatan pemilihan warna teks
11. | Ketepatan pemilihan jenis teks
12. | Ketepatan ukuran huruf
13. | Kejelasan gambar
14. | Kejelasan warna gambar
15. | Ketepatan ukuran gambar
16. | Tampilan desain map
Ide dan gagasan pembuatan aplikasi
17. | kreatif
Jumlah




B. Aspek Pemrograman
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. Skala penilaian
No. Indikator > 3 4
1. | Tingkat interaktivitas siswa
Kemudahan berinteraksi dengan
2 | media
3. | Kejelasan petunjuk kegunaan
4. | Kejelasan struktur navigasi
5. | Kemudahan penggunaan tombol
6. | Kecepatan animasi
7. | Pengaturan animasi
Pemberian umpan balik terhadap
8. | respon siswa
9. | Efisiensi teks
10. | Efisiensi penggunaan map
11. | Instalasi aplikasi mudah dilakukan
Pengoperasian aplikasi mudah dan
12 | sederhana
Jumlah




C. Kebenaran Tampilan dan Pemrograman

Petunjuk :
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1. Apabila terjadi kesalahan pada aspek tampilan ataupun pemrograman,

mohon ditulis pada kolom kedua.
2. Saran perbaikan mohon ditulis dengan singkat pada kolom tiga.

No.

Kesalahan

Perbaikan

1

2

3

D. Kesimpulan

Pengembangan Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash Sebagai

Media Pembelajaran

Memahami  Prinsip-Prinsip

Administrasi Perkantoran Kelas X Smk Pgri 1 Sentolo

dinyatakan:

1 dapat digunakan tanpa perbaikan

1 dapat digunakan dengan perbaikan

[ tidak dapat digunakan

Yogyakarta,

Ahli Media,

Penyelanggaraan



Kisi-kisi Instrumen Siswa
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No. Asp(_ek_ya_mg Indikator
dinilai

1. | Isi/Materi Soal-soal yang digunakan dalam game
sesuai dengan  materi  pembelajaran
Memahami  Prinsip-Prinsip  Administrasi
Perkantoran yang diajarkan di sekolah
Soal-soal yang digunakan dalam game
dirumuskan dengan jelas (tidak
membingungkan/menimbulkan  penafsiran
ganda)
Soal-soal yang digunakan dalam game
mudah dijawab
Bahasa dalam soal yang digunakan dalam
game mudah dipahami

2. | Pembelajaran | Game ular tangga ini membuat materi
pembelajaran  Memahami  Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran
lebih mudah dipahami
Game ular tangga ini  membuat
pembelajaran Memahami  Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran
menjadi lebih menarik
Game ular tangga ini membantu proses
pembelajaran Memahami  Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran
Game ular tangga ini meningkatkan
motivasi  belajar pada  pembelajaran
Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran
Game ular tangga ini nyaman digunakan
sebagai media pembelajaran

3. | Tampilan Tulisan dalam game ular tangga ini jelas

untuk dibaca

Petunjuk penggunaan/permaian jelas

Pemilihan bagian game yang dimainkan
mudah

Musik latar/backsound yang digunakan tepat

Animasi yang digunakan menarik

Tampilan map pada game ular tangga ini
menarik

Game ular tangga ini mudah dimainkan
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Lembar Evaluasi Siswa

Judul Penelitian . Pengembangan Permainan Ular Tangga Berbasis
Adobe Flash Sebagai Media Pembelajaran
Memahami Prinsip Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran Kelas X SMK PGRI 1
Sentolo.

Nama Siswa

Kelas

Tanggal

Petunjuk !
1. Lembar evaluasi diisi oleh Saudara sebagai siswa SMK PGRI 1 Sentolo.
2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi sebagai
msukan sebelum media ini dikembangkan lebih lanjut lagi.
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan

dengan skala penilaian :

1 = Sangat Tidak Baik 4 = Baik
2 = Tidak Baik 5 = Sangat Baik
3 =Cukup

4. Mohon diberikan tanda check (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Saudara.



A. Aspek Isi Atau Materi

139

No.

Indikator

Skala penilaian

2

3

4

Soal-soal yang digunakan dalam game
sesuai dengan materi pembelajaran
Memahami Prinsip-Prinsip  Administrasi
Perkantoran yang diajarkan di sekolah

Soal-soal yang digunakan dalam game
dirumuskan dengan jelas (tidak
membingungkan/menimbulkan penafsiran
ganda)

Soal-soal yang digunakan dalam game
mudah dijawab

Bahasa dalam soal yang digunakan dalam
game mudah dipahami

Jumlah

B. Aspek Pembelajaran

No.

Indikator

Skala penilaian

2

3

4

Game ular tangga ini membuat materi
pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran
lebih mudah dipahami

Game ular tangga ini  membuat
pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran
menjadi lebih menarik

Game ular tangga ini membantu proses
pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran

Game ular tangga ini meningkatkan
motivasi  belajar pada pembelajaran
Memahami Prinsip-Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran

Game ular tangga ini nyaman digunakan
sebagai media pembelajaran

Jumlah




C. Aspek Tampilan
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No. Indikator Skala penilaian
1 2 3 |4 |5
Tulisan dalam game ular tangga ini
1. | jelas untuk dibaca
Petunjuk penggunaan/permaian jelas
2
Pemilihan  bagian game  yang
3. | dimainkan mudah
Musik latar/backsound yang
4. | digunakan tepat
Animasi yang digunakan menarik
5.
Tampilan map pada game ular tangga
6. | ini menarik
Game ular tangga ini mudah
7. | dimainkan
Jumlah
D. Komentar/ Saran
Yogyakarta, .......ccccceererienne 2014

Siswa ybs



LAMPIRAN 5

0

S

Silabus Standar Kompetensi Memahami
Prinsip Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran
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LAMPIRAN 6

D

o)

Tampilan Hasil Produk Permainan Ular Tangga
Berbasis Adobe Flash pada Standar Kompetensi
Memahami Prinsip Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran
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Halaman Utama Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash

PROFIL PENGEMBANG

Beliau merupakan dosen pembimbing saya dalam
pembuatan game ini. Beliau bernama bapak Sutirman,
M. Pd. Beliau dilahirkan di Pangawaren pada 3 Januari
1972. Beliau merupakan salah satu dosen di Program
Studi Administrasi Perkantoran Universitas Negeri
Yogyakarta.

mahasiswa Program Studi Administrasi Perkantoran
Universitas Negeri Yogyakarta. Saya lahir di Kulon Progo.
pada 17 April 1992. Saya tinggal di Khhahn, Salamrejo,

5 8 }}-«

Halaman Profil Pengembang Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash

é Perkenalkan, nama saya Nur Fitriana. Saya merupakan
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- s - ’ Vonil o ‘e %
T T O TS FYMATS St R L By <, < 1+

. s

I ‘ baS|sdobe Flash

S~ egaetini

Halaman petensi Dasar ada Permaina

-
y

e B34+ 1 " ehiesdtottuned 403 dpters e i Al A ot ?

Halaman Peraturan Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash

ro.
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TULISKAN NAMA'KALIAN

PEMAIN

Halaman Input Nama Pemain pada Permainan Ular Tangga Berbasis
Adobe Flash

\ S
Pertanyaan untuk *

Rangkaian kegiatan merencanakan, mengorganisasi (mengatur dan
menyusun), mengarahkan, mengawasi serta menyelenggarakan secara tertib
berbagai pekerjaan perkantoran disebut ...

A Manajemen Administrasi

B Tata Usaha
C Manajemen

D Organisasi
Jawaban Anda

Halaman Muncul Pertanyaan pda Permainan Ular Tang
Adobe Flash

¥y
|8

Berbasis
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anda salah

LANJUT

Halama Jaban aiéh pada Permainan Ular Tﬁgga Berbasis Adobe Flash



153

BENARKAH KALIAN INGIN KELUAR ?

2o ()

Halaman Konfirmasi Keluar dari Permainan Ular Tangga Berbasis
Adobe Flash
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Halaman Penutup Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash



LAMPIRAN 7

&)

S

Hasil VValidasi Ahli Materi terhadap Permainan Ular
Tangga Berbasis Adobe Flash pada Pembelajaran
Memahami Prinsip Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran
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Lembar Evaluasi Oleh Ahli Materi

Judul Penelitian . Pengembangan Permainan Ular Tangga Berbasis
Adobe Flash Sebagai Media Pembelajaran
Memahami Prinsip Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran Kelas X SMK PGRI 1
Sentolo.

Sasaran Program . Siswa Kelas X Kompetensi Keahlian

Administrasi Pekantoran

Peneliti : Nur Fitriana
Evaluator : Dk S\)mro\l
Tanggal A :)Ut\l P4
Petunjuk !

1. Lembar evaluasi diisi oleh ahli materi
2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari ahli
materi dalam menilai kualitas multimedia yang dikembangkan.

3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan

dengan skala penilaian :
1 = Sangat Tidak Baik 4 =Baik
2 = Tidak Baik 5 = Sangat Baik
3 =Cukup

4. Mohon diberikan tanda check (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Bapak/ Ibu.



A. Aspek Kesesuaian Soal
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No

Indikator

Skala penilaian

2

3

4

Kesesuaian soal-soal yang digunakan
dalam game dengan  tujuan
pembelajaran

v

Kesesuaian soal-soal yang digunakan

2 (dalam game dengan  Standar v

Kompetensi dan Kompetensi Dasar

Kesesuaian soal-soal yang digunakan
3. |dalam game  dengan  materi v

pembelajaran

Kesesuaian tingkat kesulitan soal yang
4. | digunakan dalam game dengan jenjang, N4

jenis sekolah dan tingkatan kelas uji

coba (kelas X)

Kesesuaian rumusan soal dalam game i
5. | dengan kompetensi yang diharapkan

Jumlah oo |y
B. Aspek Penyajian Soal

No. Indikator Sl;ala p; nllal:n

Kebenaran isi atau konsep yang \/
1. | digunakan dalam game

Kedalaman materi soal yang digunakan v
2 | dalam game

Ketepatan penggunaan bahasa dalam oI
3. | soal yang digunakan dalam game

Ketepatan tata tulis soal yang disajikan Y
4. | dalam game

Aktualisasi soal yang digunakan dalam V
5. | game

Ketepatan jenis/bentuk soal yang o
6. | digunakan dalam game

Penguatan jawaban benar v
7.
g Penguatan jawaban salah v

Jumlah 0 |o|?




C. Aspek Cakupan Seal
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. Skala penilaian

Ne. Indikator 2 131 4
Cakupan  soal untuk  materi

1. | pembelajaran Memahami Prinsip- v
Prinsip Penyelenggaraan Administrasi

Perkantoran

Cakupan soal untuk pencapaian

2 kompetensi yang diharapkan v

Jumlah oo |2

D. Kebenaran Kesesuaian, Penyajian dan Cakupan Soal
Petunjuk :
1. Apabila terjadi kesalahan pada aspek kesesuaian; penyajian dan cakupan

soal, mohon ditulis pada kolom kedua.

2. Saran perbaikan mohon ditulis dengan singkat pada kolom ketiga.

No.

Kesalahan

Perbaikan

1

2

Untik <liem
V,c(f.-:é;e

o/azmak-an

G frolak fr .

(achon {errbin
q/,,to/tzkcs,/?//b
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E. Kesimpulan
Pengembangan Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash Sebagai
Media Pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip  Penyelanggaraan
Administrasi Perkantoran Kelas X SMK PGRI 1 Sentolo
dinyatakan:
00 dapat digunakan tanpa perbaikan
Er/dapat digunakan dengan perbaikan
O tidak dapat digunakan

Yogyakarta, /// / ... 2014

Ahli Materi,

.‘Ccma/b//'
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Hasil Validasi Ahli Media Terhadap Permainan Ular
Tangga Berbasis Adobe Flash pada Pembelajaran
Memahami Prinsip Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran
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Lembar Evaluasi Oleh Ahli Media

Judul Penelitian

Sasaran Program
Peneliti
Evaluator

Tanggal

Petunjuk !

Pengembangan Permainan Ular Tangga Berbasis
Adobe Flash Sebagai Media Pembelajaran
Memahami Prinsip Prinsip Penyelenggaraan
Administrasi Perkantoran Kelas X SMK PGRI 1
Sentolo.

Siswa Kelas X  Kompetensi Keahlian
Administrasi Pekantoran

Nur Fitriana

Cisca Rohoadonaa , MFA

c 3 Juwi 014

1. Lembar evaluasi diisi oleh ahli media.

2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari ahli

media dalam menilai kualitas multimedia yang dikembangkan.

3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan

dengan skala penilaian

1 = Sangat Tidak Baik
2 = Tidak Baik
3 = Cukup

4 =Baik
5 = Sangat Baik

4. Mohon diberikan tanda check (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Bapak/ Ibu.
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A. Aspek Tampilan

No. Indikator Skala penilaian
2 |3 14

Ketepatan pemilihan warna \/
L. background

Keserasian wama tulisan dengan W
2 warna background

Ketepaan pemilihan musik/backsound
3.

Kemenarikan animasi
4, v/

Kejelasan animasi \/
5.

Penempatan tombol o
6.

Konsistensi tombol
7. \/

Ukuran tombol .
8.

Ketepatan pemilihan warna tombol o
9.

Ketepatan pemilihan warna teks 4
10.

Ketepatan pemilihan jenis teks o
11.

Ketepatan ukuran huruf v
12.

Kejelasan gambar J
13.

Kejelasan warna gambar .
14.

Ketepatan ukuran gambar \/
15.

Tampilan desain map V4
16.

Ide dan gagasan pembuatan aplikasi
17. | kreatif

Jumlah 0 1 114
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. Aspek Pemrograman

163

. Skala penilaian
No. Indikator 213143
Tingkat interaktivitas siswa 7
L.
Kemudahan berinteraksi dengan v
2 | media
Kejelasan petunjuk kegunaan v
3.
Kejelasan struktur navigasi V4
4.
Kemudahan penggunaan tombol o
5.
Kecepatan animasi o
6.
Pengaturan animasi
7. 4
Pemberian umpan balik terhadap o
8. | respon siswa
Efisiensi teks
9. v
Efisiensi penggunaan map 7
10.
Instalasi aplikasi mudah dilakukan o
11.
Pengoperasian aplikasi mudah dan o
12 | sederhana
Jumlah 01119 ]¢
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C. Kebenaran Tampilan dan Pemrograman
Petunjuk :
1. Apabila terjadi kesalahan pada aspek tampilan ataupun pemrograman,
mohon ditulis pada kolom kedua.
2. Saran perbaikan mohon ditulis dengan singkat pada kolom tiga.

No. Kesalahan Perbaikan
1 2 3
t | lnk leloor Bla menifih hdak

mata Stbaknge v
mnbu ke k_rmtra\'\

Jesokhir
i Jagnbohkan  progil pembupbing
2. | Peepi
3. Pdoh)fa'\ Vl‘tﬂak‘opi d d(wﬂzlas .

D. Kesimpulan
Pengembangan Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash Sebagai
Media Pembelajaran Memahami  Prinsip-Prinsip  Penyelanggaraan
Administrasi Perkantoran Kelas X Smk Pgri 1 Sentolo
dinyatakan:
O dapat digunakan tanpa perbaikan
i{ dapat digunakan dengan perbaikan
O tidak dapat digunakan

Yogyakarta, . ... SUNL._. 2014

Ahli Media,

-

A

SISCA RAH MADONNA ) M.,
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Foto Uji Coba oleh Siswa Terhadap Produk
Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash pada
Pembelajaran Memahami Prinsip Prinsip
Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran
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Perijinan Penelitian ‘ http://adbang.jogjaprov.go.id/izin/public/index.php/pzn/izi...
operilor i@y atioo.com
PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
SEKRETARIAT DAERAH
Kompleks Kepatihan, Danurejan, Telepon (0274) 562811 - 562814
¢ (Hunting)
YOGYAKARTA 55213

SURAT KETERANGAN / IJIN

070/REGNV/524/5/2014
Membaca Surat  : DEKAN FAKULTAS EKONOMI Nomor : 1115/UN34.18/LT/2014
Tanggal :19 MEI 2014 Perihal 1IN PENELITIAN/RISET

Mengingat : 1. Peraluran Pemerintah Nomor 41 Tahun 2006, tentang Perizinan bagi Perguruan Tinggi Asing, Lembaga Penelitian dan Pengembangan

Asing, Badan Usaha Asing dan Orang Asing dalam melakukan Kegitan Penelilian dan Pengembangan di Indonesia;

Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor 20 Tahun 2011, tentang Pedoman Penelitian dan Pengembangan di Lingkungan Kemenlrian |
Dalam Negeri dan Pemerintah Daerah;

Peraluran Gubernur Daerah Islimewa Yogyakarta Nomor 37 Tahun 2008, tenlang Rincian Tugas dan Fungsi Satuan Organisasi di

Lingkungan Sekretarial Daerah dan Sekrelariat Dewan Perwakilan Rakyat Daerah.

Peraturan Gubernur Daerah stimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2009 tentang Pedoman Pelayanan Perizinan, Rekomendasi

Pelaksanaan Survei, Penelilian, Pendataan, Pengembangan, Pengkajian, dan Studi Lapangan di Daerah Istimewa Yogyakarta,

12 e

-
ES

DININKAN untuk melakukan kegiatan surveilpenelitian/pendataan/pengembangan/pengkajian/studi lapangan kepada:
. Nama  :NUR FITRIANA NP : 10402241025
Aamat  :FAKULTAS EKONOMI, PENDIDIKAN ADMINISTRASI PERKANTORAN, UNIVERSITAS
NEGERI YOGYAKARTA )
Judul ‘PENGEMBANGAN PERMAINAN ULAR TANGGA BERBASIS ADOBE FLASH SEBAGAI
MEDIA PEMBELAJARAN MEMAHAMI PRINSIP-PRISIP PENYELENGGARAAN
ADMINISTRASI PERKANTORAN KELAS X SMK PGRI 1 SENTOLO
Lokasi  :DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAHRAGA DIY
Waklu  :21 MEI 2014 s/d 21 AGUSTUS 2014

Dengan Ketentuan

1. Menyerahkan surat keteranganiijin surveilpenelitian/pendataan/pengembangan/pengkajian/studi lapangan *) dari Pemerintah Daerah DY kepada
Bupati/Walikola melalui institusi yang berwenang mengeluarkan ijin dimaksud;

2. Menyerahkan soft copy hasil penelitiannya baik kepada Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta melalui Biro Administrasi Pembangunan Setda DIY
dalam compact disk (CD) maupun mengunggah (upload) melalui websile adbang.jogjaprov.go.id dan menunjukkan celakan asliyang sudah
disahkan dan dibubuhi cap institusi;

3. fin ini hanya dipergunakan untuk keperiuan iimiah, dan psmegang fin wajib mentaali ketentuan yang berlaku di lokasi kegiatan;

4. jin penelitian dapat diperpanjang maksimal 2 (dua) kali dengan menunjukkan surat ini kembali sebelum berakhir waktunya selelah mengajukan
perpanjangan melalui website adbang.jogjaprov.go.id;

5. ljinyang diberikan dapal dibatalkan sewaktu-waklu apabila pemegang ijin ini lidak memenuhi ketentuan yang berlaku.

Dikeluarkan di Yogyakarta
Padatanggal 21 MEI 2014
o+ An Sekrelaris Daerah
Asisten Perekonomian dan Pembangunan
X Ub.

Tembusan:* *
1. GUBERNUR DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA (SEBAGAI LAPRRNS I,
2. BUPATI KULON PROGO C.Q KPT KULON PROGO N
3. DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAHRAGA DIY
4. DEKAN FAKULTAS EKONOMI, UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
5. YANG BERSANGKUTAN
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PEMERINTAH:KABUPATEN KULON PROGO
BADAN PENANAMAN MODAL DAN PERIZINAN TERPADU

Unit 1: JI. Perwakilan No. 2 , Wates, Kulon Progo Telp.(0274) 775208 Kode Pos 55611

Unit 2: JI. KHA Dahlan, Wates, Kulon Progo Telp.(0274) 774402 Kode Pos 55611
Website: bpmpt.kulonprogokab.go.id Email : bpmpt@kulonprogokab.go.id

Memperhatikan

Mengingat

3
2

Diizinkan kepada
NIM/NIP
PT/Instansi
Keperluan
Judul/Tema

Lokasi
Waktu

—

SURAT KETERANGAN / IZIN
Nomor : 070.2 /00500/V/2014

Surat dari Sekretariat Daerah Provinsi DIY Nomor: 070/REG/V/524/5/2014, TANGGAL 21 MEI
2014, PERIHAL : IZIN PENELITIAN

1. Keputusan Menteri Dalam Negeri Nomor 61 Tahun 1983 tentang Pedoman Penyelenggaraan

Pelaksanaan Penelitian dan Pengembangan di Lingkungan Departemen Dalam Negeri;

2. Peraturan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2009 tentang Pedoman Pelayanan

Perizinan, Rekomendasi Pelaksanaan Survei, Penelitian, Pengembangan, Pengkajian dan Studi
Lapangan di Daerah Istimewa Yogyakarta;

3. Peraturan Daerah Kabupaten Kulon Progo Nomor : 16 Tahun 2012 tentang Pembentukan Organisasi

dan Tata Kerja Lembaga Teknis Daerah;

4, Peraturan Bupati Kulon Progo Nomor : 73 Tahun 2012 tentang Uraian Tugas Unsur Organisasi

Terendah Pada Badan Penanaman Modal dan Perizinan Terpadu..

NUR FITRIANA
10402241025

: UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

IZIN PENELITIAN ;

PENGEMBANGAN PERMAINAN ULAR TANGGA BERBASIS ADOBE FLASH
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN MEMAHAMI PRINSIP PRINSIP
PENYELENGGARAAN ADMINISTRASI PERKANTORAN KELAS X SMK PGRI 1
SENTOLO

- SMK PGRI 1 SENTOLO KABUPATEN KULON PROGO

¢ 21 Mei2014 s/d 21 Agustus 2014

Terlebih dahulu menemui/melaporkan diri kepada Pejabat Pemerintah setempat untuk mendapat petunjuk seperlunya.

2. Wajib menjaga tata tertib dan mentaati ketentuan-ketentuan yang berlaku.

3. Wajib menyerahkan hasil Penelitian/Riset kepada Bupati Kulon Progo c.q. Kepala Badan Penanaman Modal dan Perizinan
Terpadu Kabupaten Kulon Progo.

4. Izin ini tidak disalahgunakan untuk tujuan tertentu yang dapat mengganggu kestabilan Pemerintah dan hanya diperlukan
untuk kepentingan ilmiah. :

ok i

Tembusan kepada Yth. :

. Bupati Kulon Progo (Sebagai Laporan)

. Kepala Bappeda Kabupaten Kulon Progo

. Kepala Kantor Kesbangpol Kabupaten Kulon Progo

. Kepala Dinas Pendidikan Kabupaten Kulon Progo

. Kepala SMK PGRI 1 Sentolo Kabupaten Kulon Progo
. Yang bersangkutan

NN W

. Arsip

Surat izin ini dapat diajukan untuk mendabat perpanjangan bila diperlukan.
Surat izin ini dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila tidak dipenuhi ketentuan-ketentuan tersebut di atas.

Ditetapkan di : Wates
Pada Tanggal : 22 Mei 2014

iy Tk.I ; IV/b
0805 199603 1 005
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