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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog pada Standar Kompentensi Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak untuk siswa SMK Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran;
(2) mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog pada
Standar Kompentensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak untuk siswa SMK
Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran.

Subjek penetian ini adalah siswa kelas XI Kompetensi Keahlian Administrasi
Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta berjumlah 45 siswa. Penelitian ini
dilaksanakan dengan menggunkan model penelitian dan pengembangan yang sudah
diadaptasi meliputi tahap-tahap: (1) analisis; (2) desain; (3) pengembangan; dan (4)
implementasi. Desain uji coba penelitian dan pengembangan meliputi dua tahap,
yaitu uji alpha dan uji beta. Sementara itu, metode pengumpulan data menggunakan
angket untuk memperoleh data kuantitatif sebagai pokok data 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
menggunakan skala Likert.

Berdasarkan hasil penelitian menunjukan bahwa: (1) multimedia pembelajaran
interaktif berbasis we-blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak ini berhasil dikembangkan melalui beberapa tahap, yaitu analisis,
desain, pengembangan, dan implementasi; (2) hasil penilaian ahli materi
mendapatkan skor rata-rata 4,54 dengan kategori “sangat baik™; hasil penilaian ahli
media mendapatkan skor rata-rata 4,20 dengan kategori “sangat baik”, dan hasil uji
coba pengguna mendapatkan skor rata-rata rata-rata 4,21 dengan katergori “sangat
baik”. Dengan demikian, multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog pada
Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak yang dikembangkan
dianggap layak untuk dijadikan sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: pengembangan, multimedia, aplikasi perangkat lunak
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BAB I

PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi yang kian pesat memungkinkan
seseorang untuk melakukan ekplorasi data dan informasi secara lebih luas
dan praktis. Hal ini dapat meningkatkan kinerja dan memungkinkan kegiatan
dilakukan dengan cepat, tepat, dan akurat yang pada akhirnya akan
meningkatkan produktivitas. Teknologi informasi kini telah menjadi
kebutuhan masyarakat luas, tidak terkecuali dalam dunia pendidikan.

Dalam proses belajar mengajar selalu menuntut inovasi baru agar siswa
mampu mendapatkan pengalaman baru dalam proses belajar mengajar yang
dia alami. Seiring dinamika dan perkembangan teknologi informasi yang
pesat maka inovasi dalam dunia pendidikan harus dilakukan secara terus
menerus agar berbagai kegiatan dalam dunia pendidikan khususnya dalam
proses pembelajaran selalu meningkat kualitasnya. Dengan kondisi tersebut
seorang guru dituntut dapat mengembangkan media pembelajaran dengan
nuansa baru yang lebih kreatif dan inovatif sehingga tidak membosankan
bagi siswa.

Penggunaan media pembelajaran bersifat konvensional, di mana
pembelajaran dilakukan lebih cenderung teacher-centered dan hanya
menggunakan buku serta alat-alat peraga tradisional dirasa tidak relevan lagi,

mengingat perkembangan teknologi dibidang pendidikan berkembang dengan



pesat. Media yang digunakan dalam pembelajaran harus disesuaikan dengan
upaya pembentukan kreativitas, keaktifan, dan kemandirian belajar siswa.

Salah satu bentuk teknologi informasi dan komunikasi pada abab 21 ini
adalah internet. Jaringan internet merupakan salah satu jenis jaringan yang
populer dimanfaatkan, karena internet merupakan teknologi informasi yang
mampu menghubungan komputer di seluruh dunia, sehingga memungkinkan
informasi dari berbagai jenis dan bentuk informasi dapat dipakai secara
bersama-sama.

Berdasarkan survey [Internet World Stats dalam situs resminya

(http://www.internetworldstats.com/) menunjukkan bahwa Indonesia (55

juta) berada pada urutan ke empat pengguna internet di kawasan Asia setelah
China (513 Juta), India (121 Juta), dan Jepang (101,2 Juta) data ini dapat
dilihat secara rinci pada Gambar 1. Hal ini mengisyaratkan bahwa Indonesia
memiliki potensi yang sangat besar untuk dapat segera menyetarakan diri
dengan negara-negara maju baik di Asia maupun dunia dalam berbagai aspek
kehidupan. Apabila hal ini diupayakan dengan baik dan konsisten terutama
dalam hal penggunaan internet maka dapat dipakai sebagai salah satu solusi
akan kebutuhan informasi.

Salah satu bentuk penerapan pemanfaatan teknologi internet dibidang
pendidikan adalah penerimaan siswa baru dengan sitem online. Selain itu,
kebijakan pemerintah dengan menetapkan Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) sebagai salah satu mata pelajaran yang wajib di sekolah

menjadi pendukung agar sekolah memanfaatkan teknologi.
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Gambar 1. Jumlah Pengguna Internet di kawasan Asia

Berdasarkan data di atas, Indonesia termasuk peringkat ke empat
pengguna internet di kawasan Asia, dan melalui data tersebut bisa dijadikan
sebagai solusi inovasi yang diharapkan dalam proses pembelajaran.

Internet memberikan kontribusi yang sangat besar didalam membantu
setiap dimensi yang ada untuk selalu mendapatkan informasi yang up fo date.
Demikian juga dalam dunia pendidikan, berkat adanya jaringan internet,
maka dapat membantu setiap penyedia jasa pendidikan untuk selalu
mendapat informasi-informasi yang terkini dan sesuai dengan kebutuhan.

Padahal di era globalisasi penggunaan atau pemanfaatan teknologi
sangat penting, mengingat tingginya penggunaan teknologi dalam suatu
masyarakat juga mencerminkan tingkat pendidikan masyarat itu sendiri.
Sedangkan, dalam dunia pendidikan dihadapkan pada kendala bahwa metode
pembelajaran konvensional yang diterapkan saat ini kurang memenuhi

kebutuhan dunia pendidikan.



Pemanfaatan internet dalam proses pembelajaran pada saat ini masih
berada pada level perguruan tinggi, dan itu pun belum merata. Sedangkan,
pada level SD sampai dengan SMA/SMK, pemanfaatan internet masih sangat
minim dan terbatas pada daerah perkotaan yang sudah memiliki jaringan atau
koneksi internet. Kondisi ini disebabkan kemampuan guru dalam
memanfaatkan internet dalam pembelajaran masih belum optimal.

Rendahnya kemampuan guru dalam menggunakan internet ini terlihat
dari guru yang memiliki e-mail, blog, website, dan lain-lain. Hal ini juga
terlihat pada situs-situs pembelajaran yang ada di internet, misalnya

www.invir.com dan www.edukasi.net. Situs tersebut belum dikemas untuk

pembelajaran yang siap digunakan siswa dan umumnya menjual produk
pendidikan seperti software pembelajaran dan bank soal. Namun, ada juga
situs lainnya yang menyajikan bahan ajar tetapi masih terbatas, belum
interaktif dan kurang dikelola dengan baik sehingga tidak lagi update.

Di sisi lain, belum optimalnya pemanfaatan internet untuk proses
pembelajaran ini berdampak negatif terhadap siswa. Apalagi dengan
banyaknya jejaring sosial di internet seperti facebook, twitter, google+, dan
game online yang sangat diminati oleh siswa yang dapat diakses melalui
komputer, laptop maupun handphone kapan saja dan di mana saja.
Mengakses internet sudah menjadi rutinitas dan menjadi kebutuhan siswa.

Siswa menghabiskan waktu untuk membuka situ jejaring sosial sehingga

waktu untuk belajar semakin terabaikan, maka perlunya sebuah inovasi



pembelajaran yang memanfaatkan internet sebagai media pembelajaran
sehingga pembelajaran dapat diminati oleh siswa seperti situs jejaring sosial.

Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak
merupakan salah satu kompetensi yang terdapat di Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK) Kompetensi Keahlian Administrasi  Perkantoran.
Berdasarkan kurikulum SMK Negeri 7 Yogykarta kompetensi ini bertujuan
agar siswa dapat memiliki pengetahuan, sikap, dan keterampilan dalam
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak. Tujuan pembelajaran tersebut
tidak akan tercapai apabila pembelajaran yang digunakan tidak mampu
mendorong pembentukan kreativitas, keaktifan, dan kemandirian belajar
siswa. Suatu proses belajar mengajar dapat berjalan aktif bila seluruh
komponen yang berpengaruh dalam prosesnya saling mendukung dalam
rangka mencapai tujuan pembelajaran. Adapun usaha guru untuk mencapai
tujuan pembelajaran tersebut adalah dengan merangsang siswa agar aktif dan
Iebih bersemangat dalam kegiatan Dbelajar mengajar yaitu dengan
memberikan variasi dalam mengajar.

Berdasarkan pra survei yang dilakukan oleh peneliti di SMK Negeri 7
Yogyakarta, selama ini kenyataan yang ada di lapangan masih terdapat
permasalahan dalam pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi Perangkat Lunak. Permasalah tersebut antara lain: pertama,
laboratorium komputer yang dimiliki sekolah ini bagi peneliti terasa belum
dimanfaatkan secara optimal sebagai pendukung proses belajar mengajar

karena pembelajaran yang dilakukan masih melakukan pembelajaran dengan



cara konvensional di mana pada pembelajaran ini suasana cenderung teacher-
centered dengan guru sebagai pusat pembelajaran; kedua, semakin
berkembangnya teknologi dan informasi di bidang pendidikan seperti internet
masih belum dimanfaatkan untuk proses pembelajaran Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak; kefiga, masih terbatasnya
pengetahuan serta keahlian guru untuk menggunakan internet sebagai
multimedia pembelajaran interaktif.

Inovasi pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi komputer dan
internet akan memberikan suasana berbeda yang dapat mengubah persepsi
siswa mengenai pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak. Pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi Perangkat Lunak dengan memanfaatkan teknologi komputer dan
internet akan menggeser pembelajaran yang monoton menjadi pembelajaran
yang variatif, pembelajaran yang membosankan menjadi pembelajaran yang
menyenangkan, dan pembelajaran yang cenderung terpusat pada guru
menjadi pembelajaran yang interaktif. Kondisi tersebut juga didukung oleh
kebetahan dan ketertarikan siswa mengoperasikan komputer dan internet.
Dengan adanya ketertarikan siswa dalam mengikuti pembelajaran Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak menggunakan media
komputer dan internet ini akan meningkatkan motivasi belajar siswa.

Berdasarkan peneclitian yang dilakukan oleh Murdiono dkk. (2012: 1)
hasil penelitian menunjukkan, bahwa efektivitas pembelajaran melalui web

sama dengan atau bahkan lebih baik dibandingkan dengan pembelajaran



tradisional, maka penelitian ini ingin mengembangkan multimedia
pembelajaran interaktif berbasis web-blog sebagai domain gratis yang kurang
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran.

Pemanfaatan web-blog sebagai multimedia pembelajaran Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak diharapkan dapat
memotivasi siswa untuk belajar mandiri, efektif, dan efisien, serta
memungkinkan penyajian materi disertakan dengan audio-visual sehingga
dapat merangsang siswa dan dapat mengurangi kejenuhan siswa.

Selain  itu, pengembangan pembelajaran Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak berbasis web-blog menjadi
novasi pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Pada
pelaksanaannya siswa mengakses web-blog pembelajaran  Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak yang telah dirancang
untuk berbagai layanan seperti: materi pelajaran, video tutorial, dan evaluasi.
Web-blog pembelajaran tersebut juga dilengkapi dengan sistem informasi
untuk hasil pembelajaran dapat diakses secara online. Hal ini akan
memudahkan siswa untuk mengetahui hasil tes belajar secara cepat.

Selain itu, web-blog pembelajaran memiliki ruang komunikasi antara
guru dengan siswa dan siswa dengan siswa agar terjadinya interaksi yang
baik. Ruang ini memungkinkan tanya jawab guru dengan siswa maupun
siswa dengan siswa agar terjadinya interaksi yang baik. Ruang ini
memungkinkan tanya jawab guru dengan siswa maupun antar siswa

mengenai materi yang dipelajari atau mengenai kesulitan yang dialami siswa.



Konsultasi antara guru dengan siswa dan siswa dengan siswa pun dapat
berjalan baik tanpa batas jarak dan waktu seperti situs jejaring sosial yang
sering diakses dan digemari siswa. Kondisi ini diharapkan mengalihkan
dampak negatif pemanfaatan teknologi internet bagi siswa.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti memandang perlu dilakukan
sebuah inovasi pembelajaran dengan mengembangkan multimedia
pembelajaran interaktif berbasis web-blog yang diharapkan dapat memotivasi
dan merangsang siswa untuk belajar mandiri, efektif, dan efisien. Untuk itu
dilakukan penclitian yang berjudul “Pengembangan Multimedia
Pembelajaran Interaktif Berbasis Web-blog pada Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak untuk Siswa SMK

Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran”.



B.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, dapat

diidentifikasikan permasalah yang muncul, sebagai berikut:

1.

Sistem pembelajaran yang diterapkan masih bersifat konvensional yaitu
Iebih cenderung teacher-centered dengan guru sebagai pusat
pembelajaran.

Motivasi belajar siswa pada Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi Perangkat Lunak rendah terlihat dari pembelajaran yang selalu
monoton.

Kemampuan guru dalam memanfaatkan internet pada proses
pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat
Lunak masih belum optimal sebagai media alternatif.

Penggunaan multimedia interaktif berbasis web-blog sebagai domain

gratis masih kurang dimanfaatkan dalam proses pembelajaran.

Pembatasan Masalah

Mengingat banyaknya masalah yang teridentifikasi dalam pembelajaran

Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak, maka dalam

penelitian ini difokuskan pada masalah sistem pembelajaran yang diterapkan

masih bersifat konvensional yaitu lebih cenderung feacher-centered dengan

guru sebagai pusat pembelajaran.
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D. Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah di atas maka masalah penelitian ini

dapat dirumuskan sebagai berikut:

1.

Bagaimana mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis web-blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak untuk Siswa SMK Kompetensi Keahlian Administrasi
Perkantoran?

Bagaimana kelayakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-
blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat
Lunak untuk Siswa SMK Kompetensi Keahlian Administrasi

Perkantoran?

E. Tujuan Penelitian

1.

Untuk menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-
blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat
Lunak untuk Siswa SMK Kompetensi Keahlian Administrasi
Perkantoran.

Untuk mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis web-blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak untuk Siswa SMK Kompetensi Keahlian Administrasi

Perkantoran.
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Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk multimedia pembelajaran ini diharapkan memiliki spesifikasi

sebagai berikut:

1.

Multimedia pembelajaran ini dalam bentuk web-blog sehingga siswa
dapat menggunakannya sebagai sumber belajar mandiri dalam
memanfaatkannya.

Multimedia pembelajaran ini mampu diakses semua orang dimanapun
dan kapanpun tanpa batas ruang dan waktu.

Multimedia pembelajaran berbasis web-blog yang dikembangkan
bersifat interaktif sehingga siswa dapat menentukan pilihan dan
mendapat umpan balik secara langsung.

Multimedia pembelajaran ini memiliki komponen-komponen yang
memungkinkan siswa untuk lebih mudah dalam mempelajarainya karena
materi yang akan disajikan dapat menarik perhatian dengan
penggabungan audio visual dalam bentuk teks, gambar, animasi, dan
video.

Multimedia pembelajaran ini dilengkapi dengan sarana komunikasi
antara guru dengan siswa dan siswa dengan siswa.

Multimedia pembelajaran ini dilengkapi dengan soal-soal latihan
interaktif sebagai umpan balik dari materi yang telah disajikan.

Web-blog yang menjadi multimedia pembelajaran ini bersifat dinamis
dan dapat diubah dan dikelola sesuai kebutuhan dan dapat digunakan

secara berulang.
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G. Pentingnya Pengembangan
Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi yang bermanfaat, baik secara teoritis maupun praktis.
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat teoritis
mengenai pengembangan multimedia pembelajaran yang menarik dalam
upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti
Selain sebagai salah satu prasyarat yang diperlukan untuk
memperoleh  gelar sarjana pendidikan, peneliti mencoba
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-
blog dengan memanfaatkan perkembangan teknologi internet untuk
memperbaiki kemampuan dalam pembelajaran.
b. Bagi Guru
Memberikan variasi dalam proses pembelajaran, sehingga
penyajian materi tidak monoton serta pembelajaran dapat
memotivasi dan merangsang siswa untuk belajar mandiri, efektif,
dan efisien.
c. Bagi Siswa
Dapat meningkatkan pemanfaatan teknologi internet sebagai

alat bantu pembelajaran dan menciptakan rasa tertarik dalam
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mempelajari materi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak,

sehingga mampu meningkatkan kualitas belajar menjadi lebih baik.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Dalam uraian ini perlu dikemukakan beberapa asumsi dan keterbatasan

pengembangan. Adapun asumsi dan keterbatasan pengembagan adalah

sebagai berikut:

1. Asumsi Pengembangan

Dalam pengembangan multimedia pembelajaran berbasis web-blog

ini terdapat beberapa asumsi yaitu:

a.

Belajar akan lebih mudah jika digunakan multimedia pembelajaran
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, karena fungsi multimedia
adalah memperjelas pesan pembelajaran.

Terdapat sarana yang mendukung diantaranya tersedia laboratorium
komputer dan jaringan internet.

Siswa pada umumnya sudah bisa mengoperasikan komputer.
Multimedia memiliki kemampuan menggabungkan audio visual
dalam bentuk teks, gambar, animasi, dan video sehingga dapat
mengaktifkan sel saraf motorik siswa.

Kondisi lingkungan yang mendukung untuk melaksanakan
pembelajaran dengan menggunakan multimedia pembelajaran

berbasis web-blog.
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f.  Multimedia pembelajaran berbasis web-blog ini adalah salah satu
alternatif pemecahan masalah pembelajaran

g. Memiliki kelebihan dibandingkan multimedia lainya, misalnya lebih
menarik, banyak pilihan, efisein waktu, tenaga, biaya, dan mampu
memberikan feedback secara langsung kepada siswa.

2. Keterbatasan Pengembangan
Dalam pengembangan multimedia pembelajaran berbasis web-blog
ini terdapat beberapa keterbatasan, antara lain:

a. Multimedia pembelajaran yang disajikan dalam pengembangan ini
terbatas pada materi pokok Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi Perangkat Lunak.

b. Pengembangan hanya dibatasi pada siswa SMK Negeri 7

Yogyakarta Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran.

I. Definisi Istilah

Beberapa istilah yang perlu didefinisikan dalam penelitian ini adalah:

1. Pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan
dan memvalidasi produk pendidikan (Borg & Gall dalam Punaji
Setyosari, 2010: 194).

2.  Multimedia adalah kombinasi antara audio visual dalam bentuk teks,
gambar, animasi, dan video.

3. Multimedia pembelajaran adalah semua alat bantu atau benda yang

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar dengan maksud untuk
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menyampaikan pesan atau informasi pembelajaran dari sumber guru
maupun sumber lain sebagai penerima.

Web-blog dapat diartikan sebuah domain gratis dari kumpulan halaman-
halaman yang biasanya disusun secara teratur dan kronologis, dengan
susunan entri atau posting paling baru pada pengaturan paling atas dari
halaman pertama, dan selanjutnya berurutan ke entri atau posting
sebelumnya.

Multimedia pembelajaran berbasis web-blog adalah multimedia
pembelajaran yang disiapkan dan dimanfaatkan dengan menggunakan
media web-blog.

Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak
merupakan salah satu kompetensi yang terdapat di Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK) Kompetensi Keahlian Pendidikan Administrasi
Perkantoran. Kompetensi ini bertujuan agar siswa dapat memiliki
pengetahuan mengenai jenis-jenis perangkat lunak dan mengoperasikan
aplikasi perangkat lunak. Subkompetensi yang dipelajari pada
kompetensi ini terdiri atas dua kompetensi dasar yaitu sebagai berikut:

a. Mendiskripsikan aplikasi perangkat lunak.

b. Mengoperasikan aplikasi perangkat lunak dan mengolah

dokumen/naskah.



BAB I

KAJIAN TEORI

A. Deskripsi Teori
1. Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak
a. Pengertian Standar Kompetensi

Berdasarkan kutipan Kerangka Kualifikasi Nasional Indonesia
yang disusun oleh Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan Republik
Indonesia tahun 2010 tentang Definisi dan Pengertian Kompetensi
dan Learning Outcomes, menjelaskan bahwa standar kompetensi
adalah “perumusan tentang kemampuan yang harus dimiliki
seseorang untuk melakukan suatu tugas atau pekerjaan yang didasari
atas pengetahuan, keterampilan dan sikap kerja sesuai dengan unjuk
kerja yang dipersyaratkan”.

Martinis Yamin dan Maisah (2009: 76) mendefinisikan standar
kompetensi adalah “batasan dan arah kemampuan yang harus dimiliki
oleh siswa setelah mengikuti proses pembelajaran suatu mata
pelajaran”. Sedangkan menurut Hamzah B. Uno (2010: 78)
menjelaskan bahwa kompetensi adalah “merujuk pada kinerja
seseorang dalam suatu perkerjaan yang bisa dilihat dari pikiran, sikap,
dan perilakunya”.

Dari definisi di atas, standar kompetensi dapat digambarkan

sebagai batasan dan arah kemampuan yang harus dimiliki peseta didik

16
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setelah mengikuti proses pembelajaran yang dapat dilihat dari
pengetahuan (kognitif), sikap (afektif), keterampilan (psikomotor)

peserta didik itu sendiri.

. Tujuan Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat
Lunak

Tujuan merupakan salah satu hal yang penting dalam kegiatan
pembelajaran, sebab tidak saja memberikan arah kemana harus dituju,
tetapi juga memberikan arah ketentuan yang pasti dalam memilih
materi, motode, alat/media, evaluasi dalam kegiatan yang harus
dilakukan dalam proses pembelajaran.

Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak
merupakan kompetensi yang disusun untuk kompetensi keahlian
Administrasi Perkantoran. Berdasarkan kurikulum SMK Negeri 7
Yogyakarta Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat
Lunak terdiri dari dua subkompetensi yaitu sebagai berikut:

1) Mendiskripsikan aplikasi perangkat lunak.
2) Mengoperasikan aplikasi perangkat lunak dan mengolah
dokumen/naskah.

Kompetensi yang diharapkan adalah siswa dapat memiliki
pengetahuan, keterampilan, dan sikap dalam mengoperasikan aplikasi
perangkat lunak, sehingga dalam pembuatan dan mengelolah
dokumen/naskah bisa dipahami oleh siswa melalui aplikasi perangkat

lunak. Selain itu, dengan adanya kompetensi ini spesifikasi kinerja
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diharapkan dapat dikuasai oleh siswa adalah siswa dapat membuat
dokumen/naskah melalui aplikasi perangkat lunak dengan baik dan
benar, schingga dalam melaksanakan aktivitas, baik dalam organisasi
maupun dalam kehidupan sehari-hari dapat terlaksana secara efektif
dan efisien.

Jadi dapat disimpulkan bahwa setelah peserta didik mempelajari
kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak diharapkan
peserta didik dapat memiliki pengetahuan, keterampilan, dan sikap
dalam mengoperasikan aplikasi perangkat lunak, sehingga dalam
pembuatan dan mengelolah dokumen/naskah bisa dipahami oleh

siswa melalui aplikasi perangkat lunak.

Ranah Penguasaan Materi Standar Kompetensi Mengoperasikan

Aplikasi Perangkat Lunak

1) Ranah Kognitif (Pengetahuan)

Ranah kognitif adalah ranah yang mencakup kemampuan dan
kecakapan-kecakapan intelektual berfikir. Menurut B.S. Bloom
(Munir, 2010: 55) ranah kognitif meliputi lima aspek, yaitu:

a) Pengetahuan (knowledge)

Aspek pengetahuan sering disebut recall (pengingat kembali)

karena pengetahuan menunjukkan kemampuan mengingat

kembali materi pembelajaran yang sudah dipelajari

sebelumnya. Misalnya, peserta didik dapat mengetahui tentang



b)

d)
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pengertian perangkat lunak, sejarah perangkat lunak, bagian-
bagian perangkat lunak, dan macam-macam perangkat lunak.
Pemahaman (understand)

Kemampuan untuk memahami materi pembelajarn dari segi
makna dan arti dari bahan yang dipelajari. Misalnya: peserta
didik dapat memahami fungsi bagian dan macam-macam
perangkat lunak.

Penerapan (aplication)

Kemampuan menerapkan materi pembelajaran yang sudah
dipelajari ke dalam suatu keadaan yang baru. Misalnya:
peserta didik dapat mengoperasikan perangkat lunak dengan
baik dan benar.

Analisis (analysis)

Kemampuan untuk merinci suatu kesatuan ke dalam bagian-
bagian, sehingga antar bagian itu dapat di mengerti. Misalnya:
peserta didik dapat menganalisis suatu informasi untuk diolah
menjadi dokumen/naskah.

Sintesis (syinthesis)

Kemampuan untuk menghimpun bagian-bagian menjadi satu
kesatuan. Misalnya: peserta didik dapat mengkritisi dari
contoh-contoh yang telah dijelaskan, dalam mengoperasikan

aplikasi perangkat lunak.
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f) Mengkreasi (creat)

Kemampuan untuk membuat karya/kreasi. Misalnya: peserta

didik mampu menghasilkan dokumen yang baik dan benar

dengan aplikasi word, berdasarkan teknik tata cara penulisan
yang baik dan benar.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa ranah kognitif
dalam proses pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi Perangkat Lunak bertujuan agar siswa mampu berperilaku
yang menekankan pada aspek intelektual sehingga dalam
pembelajaran mengoperasikan aplikasi perangkat lunak siswa
mendapatkan pengetahuan, pengertian, dan keterampilan berpikir

dalam proses pembelajaran.

Ranah Afektif (Sikap)

Ranah afektif adalah ranah yang berkaitan dengan kemampuan
dan penguasaan emosional sikap, nilai, interes, apresiasi, dan
sosial. Menurut Munir (2010: 57) ranah afektif meliputi lima
aspek, yaitu:

a) Kemauan menerima (receiving)

Kemauan  menerima  merupakan  keinginan  untuk

memperhatikan suatu gejala atau rangsangan tertentu seperti

kegiatan membaca buku, mendengar musik atau bergaul

dengan orang yang mempunyai ras berbeda. Misalnya: peserta
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didik mendengar dengan penuh perhatiaan penjelasan guru
cara mengoperasian aplikasi perangkat lunak.

Kemauan menanggapi (responding)

Kemauan menanggapi, yaitu dorongan untuk memberikan
tanggapan terhadap suatu fenomena atau rangsangan.
Misalnya: peserta didik melakukan praktik pengoperasian
aplikasi perangkat lunak di laboratorium.

Berkeyakinan (valuing)

Kemauan menerima sistem nilai tertentu pada diri individu
(acceptance of value), preferensi nilai (preference of value).
Misalnya: peserta didik menunjukkan sikap positif terhadap
pembelajaran mengoperasikan aplikasi perangkat lunak.
Pencrapan karya (organisation)

Penentuan hubungan antara nilai-nilai atau sikap-sikap dalam
suatu  situasi. Misalnya: peserta didik mendukung
pembelajaran mengoperasikan aplikasi perangkat lunak
dengan menggunakan media yang efektif dan efisien.
Ketekunan dan ketelitian (accuracy and persistence)

Pada aspek ini individu sudah memiliki sistem nilai yang
selalu menyelaraskan sesuai dengan perilakunya dan sistem
yang dipegangnya. Misalnya: peserta didik merasa percaya

diri untuk melakukan pengoperasian aplikasi perangkat lunak.
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Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa ranah afektif
dalam proses pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi Perangkat Lunak bertujuan agar siswa mampu berperilaku
yang meneckankan pada aspek perasan dan emosi dari dalam diri
siswa sehingga dalam pembelajaran mengoperasikan aplikasi
perangkat lunak siswa mampu mengekplorasikan diri dari segi
perasaan dan emosi, seperti minat, sikap, apresiasi, dan cara

penyesuaian diri dalam proses pembelajaran.

Ranah Psikomotor (Keterampilan)

Ranah psikomotor adalah ranah yang berkenaan dengan
kemampuan atau keterampilan (ski//) baik manual maupun
motorik. Menurut Munir (2010: 58) ranah psikomotor meliputi
tujuh aspek, yaitu:

a) Persepsi (perception)

Persepsi berkaitan dengan pandangan indera dalam melakukan

suatu kegiatan. Misalnya: peserta didik mampu membedakan

antara perangkat lunak pengelolah kata (word processor)
dengan pengelolah angka (spread sheet).
b) Kesiapan (set)

Kesiapan berkenaan dengan kesiapan melakukan sesuatu

kegiatan (ser) yang meliputi kesiapan mental (mental set),

kesiapan fisik (physical set), atau kesiapan emosi perasaan

(emotional set). Misalnya: peserta didik mengambil posisi
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tempat duduk yang baik dan benar sebelum memulai pelajaran
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak.

Mekanisme (mechanism)

Kegiatan respon yang sudah dipelajari dan sudah menjadi
kebiasaan, sechingga gerakannya serperi reflek/otomatis
menunjukkan pada suatu keahlian. Misalnya: peserta didik
dapat melakukan pembuatan dokumen/naskah dengan
mengoperasikan ~ aplikasi  perangkat lunak  tanpa
memperhatikan lagi contoh yang diberikan oleh guru.

Respon terbimbing (guided response)

Keterampilan melakukan respon yang terbimbing untuk
meniru (imitasi), mengikuti, atau mengulangi perbuatan yang
diperintahkan atau ditunjukan oleh orang lain.. Misalnya:
peserta didik mampu mengoperasikan aplikasi perangkat
lunak sesuai penjelasan yang telah diberikan oleh guru.
Adaptasi (adaptation)

Keterampilan yang sudah berkembang pada diri individu
sehingga mampu memodifikasi (membuat perubahan) pola
gerakan sesuai dengan situasi dan kondisi tertentu. Misalnya:
peserta didik mampu mengadaptasi pengoperasian aplikasi
perangkat lunak yang telah diajarkan di sekolah kepada

lingkungan sekitarnya.



24

f)  Organisasi (organization)
Keterampilan menciptakan pola gerakan baru yang
disesuaikan dengan situasi atau masalah tertentu. Misalnya:
peserta didik mampu mengkombinasikan perangkat lunak

pengelolah kata dengan pengelolah angka.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa ranah psikomotor
dalam proses pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi Perangkat Lunak bertujuan agar siswa mendapatkan
keterampilan (skill), seperti mengoperasikan aplikasi perangkat
lunak baik dalam proses pembelajaran maupun dalam organisasi,
mampu mengkombinasikan perangkat aplikasi lunak, dan lain-lain

setelah mengikuti proses pembelajaran.

2. Pembelajaran Interaktif

Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting bagi kehidupan
manusia dan perkembangan suatu bangsa. Melalui pendidikan terciptalah
generasi penerus bangsa yang mampu mewujudkan cita-cita bangsa
dengan proses pembelajaran. Menurut Iskandar (2009: 98) pembelajaran
merupakan “kegiatan fundamental dalam proses pendidikan yang mana
terjadinya proses belajar yang tidak lepas dari proses mengajar”. Menurut
Munir (2010: 152) pembelajaran adalah “proses pencarian ilmu
pengetahuan secara aktif atau proses perumusan ilmu, bukan proses

pengungkapan ilmu semata”.
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Muzanni (2012) menyatakan bahwa pembelajaran interaktif adalah
“pembelajaran yang menggunakan sistem komunikasi dua arah, yaitu
guru ke siswa dan siswa ke guru”. Sedangkan menurut Jack Hassard
dikutip oleh Syarifah (2002: 14) pembelajaran interaktif adalah; (a) suatu
keadaan kelas yang melibatkan pola komunikasi dari siswa ke guru, guru
ke siswa, dan siswa ke siswa; (b) kelas yang interaktif adalah suatu
tempat pendukung dimana siswa-siswa diberi motivasi untuk belajar dan
mercka diberi kebebasan untuk menyelidiki, menemukan, serta mencari
keterangan; (c) didalam kelas yang interaktif akan ditemui aktivitas yang
terpusat pada guru sama halnya dengan aktivitas yang terpusat pada
siswa.

Jadi dapat disimpulkan pembelajaran interaktif adalah proses belajar
yang tidak lepas dari proses mengajar dimana melibatkan pola
komunikasi dari siswa ke guru, guru ke siswa, dan siswa ke siswa serta
siswa diberi motivasi untuk belajar dan diberi kebebasan untuk
menyelidiki, menemukan, dan mencari keterangan dalam proses
pencarian ilmu secara aktif atau proses perumusan ilmu, bukan proses

pengungkapan ilmu semata.

3. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa Latin medius dan merupakan
bentuk jamak dari kata medium secara harfiah berarti perantara atau

pengantar. Menurut AECT  (d4ssociation  for  Educational
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Communications and Technology) dalam Etin Solihatin dan Raharjo
menyatakan bahwa media pembelajaran adalah “segala sesuatu yang
digunakan orang untuk menyalurkan pesan” (2007: 23).

Oemar Hamalik (1994: 12) menjelaskan media pembelajaran
adalah “alat, metode, dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih
mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam
proses pembelajaran di sekolah”. Azhar Arsyad (2010: 2) media
pembelajaran adalah “bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar
mengajar demi tercapainya tujuan pendidikan pada umumnya dan
tujuan pembelajaran pada khususnya”. Sedangkan menurut Munir
(2010: 138) media pembelajaran adalah “sebagai perantara sampainya
pesan belajar dari sumber pesan kepada penerima pesan, sehingga
terjadi interaksi belajar mengajar”.

Jadi dapat disimpulkan media pembelajaran adalah segala sesuatu
baik berupa alat, metode, dan teknik yang digunakan untuk
menyampaikan pesan belajar dari sumber pesan kepada penerima
pesan schingga terjadi interaksi belajar mengajar demi tercapainya

tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien.

. Klasifikasi Media Pembelajaran

Dalam suatu proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai
arti yang cukup penting. Karena dalam kegiatan tersebut ketidakjelasan
bahan yang akan disampaikan dapat di bantu dengan menghadirkan

media sebagai perantara. Dari sinilah timbul usaha-usaha penataan
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media, yaitu pengelompokan atau klasifikasi media. Menurut Oemar

Hamalik (1994: 36) bahwa klasifikasi media pembelajaran bukan

hanya terbatas pada alat-alat audio/audio visual melainkan sampai

pada kondisi siswa dapat melakukan sendiri. Secara menyeluruh

pengelompokan media pembelajaran terdiri dari:

1

2)

3)

4

5)

Bahan-bahan cetakan atau bacaan.

Misalnya: buku, komik, koran, majalah, bulletin, folder,
pamflet, dan lain-lain.

Alat-alat audio-visual.

Dibagi menjadi tiga, yang pertama yaitu Tanpa Proyeksi
seperti papan tempel, poster, komik, gambar. Kedua, Tiga
dimensi seperti benda tiruan, boneka, peta, museum sekolah.
Ketiga, Menggunakan Teknik atau Masial seperti slide, film,
radio, televisi, dan komputer.

Sumber-sumber masyarakat.

Misalnya peninggalan sejarah, dokumentasi, bahan-bahan,
mata pencaharian, pemerintahan, kebudayaan, dan lain-lain.
Kumpulan benda-benda (material collections) berupa
potongan kaca, daun, benih, bibit, bahan kimia, dan lain-lain.
Contoh-contoh kelakuan yang dicontohkan oleh guru meliputi
kelakuan yang dipertunjukan guru waktu mengajar, misalnya
dengan tangan, kaki, gerakan badan, mimik, dan lain-lain.

Daryanto (2010: 17) mengklasifikasikan media pembelajaran

berdasarkan lima model Kklasifikasi, yaitu menurut: (1) Wilbur

Schramm, (2) Gagne, (3) Allen, (4) Gerlach dan Ely, dan (5) Ibrahim.

1) Menurut Schramm

Media digolongkan menjadi media rumit, mahal, dan media

sederhana. Schramm juga mengelompokan media menurut

kemampuan daya liputan, yaitu (1) Liputan luas dan serentak

seperti TV, radio, dan facsimile; (2) Liputan terbatas pada ruang,

seperti film, video, slide, poster audio tape; (3) Media untuk
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belajar individual, seperti buku, modul, program belajar dengan
komputer dan telpon.
Menurut Gagne

Media diklasifikasi menjadi tujuh kelompok, yaitu benda
untuk didemontrasikan, komunikasi lisan, media cetak, gambar
diam, gambar bergerak, film suara, dan mesin belajar.
Menurut Allen

Terdapat sembilan kelompok media, yaitu: visual diam, film,
televisi, obyek tiga dimensi, rekaman, pelajaran terprogram,
demontrasi, buku teks cetak, dan sajian lisan.
Menurut Gerlach dan Ely

Media dikelompokkan berdasarkan ciri-ciri fisiknya atas
delapan kelompok, yaitu benda sebenarnya, presentasi verbal,
presentasi grafis, gambar diam, gambar bergerak, rekaman suara,
pengajaran terprogram, dan simulasi.
Menurut Ibrahim

Media dikelompokkan berdasarkan ukuran seta kompleks
tidaknya alat dan perlengkapannya atas lima kelompok, yaitu (1)
Media tanpa proyeksi dua dimensi; (2) Media tanpa proyeksi tiga
dimensi; (3) Media audio; (3) media proyeksi; (4) Televisi, video,

komputer.
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dan  Raharjo, 2007: 26)

mengklasifikasikan media pembelajaran yang ada diseckolah menjadi

sepuluh golongan seperti berikut:

Tabel 1. Pengelompokan Media

No. Golongan Media Contoh dalam Pembelajaran
1| Audio Kaset audio, siaran radio, CD,
telepon
> | Cotak Buku pelajaran, modul, brosur,
leaflet, gambar
. Kaset audio, yang dilengkapi
3. | Audio Cetak bahan tertulis
4. | Proyeksi Visual Diam Overhead Transparency (OHT),
film bingkai (slide)
5. | Proyeksi Audiovisual Diam Film bingkai (slide) bersuara
6. | Visual Gerak Film bisu
7. | Audiovisual gerak Film .g.erak bersuara, video/VCD,
televisi
8. | Objek Fisik Benda nyata, model
9. | Manusia dan Lingkungan Guru, pustakawan, laboran
CAI (pembelajaran berbantuan
10. | Komputer komputer), CBI (pembelajaran
berbasis komputer)

Sumber: Etin Solihatin dan Raharjo (2007: 26)

Munir (2010: 139) membagi media pembelajaran menjadi dua,

yaitu media pembelajaran sederhana dan media pembelajaran modern.

Media pembelajaran sederhana meliputi papan tulis, sedangkan media

pembelajaran modern meliputi komputer dan internet.

Dari berbagai klasifikasi media pembelajaran di atas, dapat

diambil kesimpulan bahwa media pembelajaran mempunyai berbagai

klasifikasi. Klasifikasi yang ada pada media, antara lain: (1) media
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cetak adalah media yang berupa bahan cetakan atau bacaan yang dapat
divisualkan, seperti buku, modul, foto, dan lain-lain; (2) media audio
adalah media prantara penggunaan materi dan penyerapannya melalui
pendengaran, seperti kaset, siaran radio, telepon, tape, dan lain-lain;
(3) media audio-visual adalah media yang penyampaian pesannya
dapat diterima oleh indera pendengaran dan indera pengelihatan,
seperti slide, televisi, film, dan lain-lain; (4) media berbasis komputer
adalah media yang digunakan untuk penyampaian materi/pesan dengan
menggunakan komputer sebagai media utama, seperti CAI
(pembelajaran berbantuan komputer), CBI (pembelajaran berbasis
komputer); (5) media terpadu adalah media yang menyampaikan
materi/pesan dengan mengabungkan beberapa bentuk media yang
didikendalikan oleh komputer, seperti teleconference, belajar jarak
jauh, dan lain-lain. (6) media gerak tubuh dan lingkungan yaitu
kelakuan yang dipertunjukan guru waktu mengajar, misalnya dengan
tangan, kaki, gerakan badan, mimik, sedangkan lingkungan adalah

pemanfaatan lingkungan sekitar seperti pemanfaatan laboratorium.

Manfaat Media Pembelajaran

Secara umum, manfaat media dalam proses permbelajaran adalah
memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga kegiatan
pembelajaran akan lebih efektif dan efesien. Akan tetapi, secara lebih
khusus ada beberapa manfaat media yang lebih rinci. Menurut Kemp

dan Dayton misalnya, mengidentifikasi beberapa manfaat media dalam
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pembelajaran, antara lain (1) penyampaian materi pelajaran dapat
diseragamkan; (2) proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan
menarik; (3) proses pembelajaran menjadi lebih interaktif;, (4) efisien
dalam waktu dan tenaga; (5) meningkatkan kualitas hasil belajar siswa;
(5) media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di mana saja
dan kapan saja; (6) media dapat menumbuhkan sikap positif siswa
terhadap materi dan proses belajar, dan (7) mengubah peran guru ke
arah yang lebih positif dan produktif (Etin Solihatin dan Raharjo,
2007: 23).

Encylopedia of Educational (Oemar Hamalik, 1994: 12)
menyatakan bahwa media memiliki manfaat sebagai berikut:

1) Meletakan dasar-dasar yang konkrit untuk berpikir, oleh
karena itu mengurangi “verbalisme”.

2) Memperbesar perhatian para siswa

3) Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan
belajar, oleh karena itu membuat pelajaran lebih mantap

4) Memberikan  pengalaman yang nyata yang dapat
menumbuhkan kegiatan berusaha sendiri dikalangan siswa.

5) Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu, hal ini
terutama terdapat dalam gambar hidup.

6) Membantu tumbuhnya pengertian, dengan demikian
membantu perkembangan kemampuan berbahasa.

7) Memberikan pengalaman-pengalaman yang tidak mudah
diperoleh dengan cara lain serta membantu berkembangnya
efisiensi yang lebih mendalam serta keragaman yang lebih
banyak dalam belajar.

Azhar Arsyad (2010: 26) mengemukakan manfaat media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar siswa, yaitu:
1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan

informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan
proses dan hasil belajar.



2)
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4

32

Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan
perhatian siswa sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar,
interaksi yang lebih langsung antara siswa dengan
lingkungannya, dan memungkinkan siswa untuk belajar
sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.
Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera,
ruang, dan waktu.

Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman
kepada siswa tentang peristiwa di lingkungan mereka, serta
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru,
masyarakat,dan lingkungan.

Manfaat media dalam proses pembelajaran menurut Daryanto

(2010: 5) adalah sebagai berikut:

1)
2)
3)

4

Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indera.
Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara
murid dengan sumber belajar

Memungkinkan anak belajara mandiri sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya.

Munir (2010: 138) menyatakan manfaat media pembelajaran

sebagai berikut:

1

2)

3)

4

5)

6)
7)

8)

Dapat memberikan pemahaman yang lebih dalam terhadap
materi pembelajaran yang sedang dibahas.

Dapat menjelaskan materi pembelajaran atau obyek yang
abstrak (tidak nyata, tidak dapat dilihat langsung) menjadi
konkrit (nyata dapat dilihat, dirasakan, atau diraba), seperti
menjelaskan peredaran darah.

Membantu pengajaran menyajikan materi pembelajaran
menjadi lebih mudah dan cepat.

Menarik dan membangkitkan perhatian, minat, motivasi,
aktivitas, dan kreativitas belajar peserta didik, serta dapat
menghibur peserta didik.

Memancing partisipasi  peserta didik dalam proses
pembelajaran dan memberikan kesan yang mendalam dalam
pikiran peserta didik.

Materi pembelajaran yang sudah dipelajari dapat diulang
kembali (playback).

Dapat membentuk persamaan pendapat dan persepsi yang
benar terhadap suatu obyek.

Menciptkan lingkungan belajar yang kondusif.
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9) Membentuk sikap peserta didik (aspek afektif), meningkatkan

keterampilan (psikomotor).

10)Peserta didik belajar sesuai dengan karakteristiknya,

kebutuhan, minat, dan bakatnya.

11) Menghemat waktu, tenaga, dan biaya.

Dari uraian di atas, dapat disimpulkan beberapa manfaat dari
penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar
adalah (1) memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga
dapat menimbulkan sikap positif atau motivasi belajar siswa terhadap
materi dan proses belajar melalui interaksi langsung antara siswa
dengan lingkungannya serta memungkinkan siswa untuk belajar
sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya; (2) dapat
mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan mengurangi verbalisme
sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efesien; (3)
materi pembelajaran yang sudah dipelajari dapat diulang kembali
(playback) sehingga media memungkinkan proses belajar dapat
dilakukan di mana saja dan kapan saja; (4) dapat membentuk
persamaan pendapat dan persepsi yang benar terhadap suatu obyek,

dan (5) Membentuk sikap peserta didik (aspek afektif), meningkatkan

keterampilan (psikomotor).

. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran
Ada kesan bagi peserta didik bahwa pembelajaran selalu
membosankan. Hal ini dapat terjadi antara lain karena proses

pembelajaran yang sulit dipahami oleh peserta didik. Menurut Oemar
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Hamalik (1994: 5) kriteria pemilihan media pembelajaran terdiri dari

lima hal yakni:

1

2)

3)

4

5)

Pengetahuan dan pemamahaman tentang media pembelajaran.

Setiap guru harus memiliki pengetahuan dan pemahaman yang
cukup tentang media pembelajaran. Pengetahuan itu meliputi;
media sebagai alat komunikasi guna mengefektitkan proses
belajar mengajar, fungsi media dalam rangkat mencapai tujuan
pendidikan, hubungan antara metode mengajar dan media
pembelajaran, nilai atau manfaat media pembelajaran, dan
lain-lain.

Keterampilan memilih dan menggunakan media pembelajaran

Guru tidak cukup hanya memiliki pengetahuan kemediaan
saja, akan tetapi juga harus memiliki keterampilan memilih
dan menggunakan media tersebut dengan baik. Memilih dan
menggunakan media pembelajaran harus sesuai dengan
kriteria-kriteria tertentu, yakni; tujuan mengajar, bahan
pelajaran, metode mengajar, tersedianya alat yang dibutuhkan,
jalan pelajaran, penilaian hasil belajar, pribadi guru, minat dan
kemampuan siswa, dan situasi pengajaran yang sedang
berlangsung.

Keterampilan membuat media pembelajaran.

Keterampilan membuat media pembelajaran, berarti terampil
dan menguasai teknik dan proses pembuatan suatu media
pendidikan yang berguna untuk suatu pelajaran tertentu. Alat-
alat yang dibuat harus memenuhi syarat sebagai berikut;
rasional, ilmiah, ekonomis, dan praktis.

Penilaian media pembelajaran.

Guru harus padai menerapkan kriteria-kriteria penilaian untuk
melihat apakah sesuatu alat memenuhi persyaratan atau tidak.
Penilaian itu dilaksanakan dalam rangka memilih jenis alat
yang dipakai, atau sesudah menggunakan sesuatu alat atau
pada waktu orang lain sedang menggunakan sesuatu alat
dalam kelas.

Administarsi media pembelajaran.

Guna melaksanakan fungsi administrasi media pembelajaran,
diperlukan seorang supervisor tertentu atau dibentuk suatu
Biro/Lembaga media pembelajaran. Badan tersebut dibentuk
disekolah, atau di suatu wilayah persekolahan, atau dalam satu
kompleks persekolahan.
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Menurut Azhar Arsyad (2010: 75) ada beberapa kriteria yang
harus diperhatikan dalam memilih media yaitu:

1) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media dipilih
berdasarkan tujuan intruksional yang telah ditetapkan yang
secara umum mengacu kepada salah satu atau gabungan dari
dua atau tiga ranah kognitif, afektif, dan psikomotor.

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

3) Praktis, luwes, dan bertahan. Media yang mahal dan memakan
waktu lama untuk memproduksinya bukanlah jaminan sebagai
media yang terbaik. Kriteria ini menuntun para guru untuk
memilih media yang ada, mudah diperoleh, atau mudah dibuat
sendiri oleh guru.

4) Guru terampil menggunakannya. Ini merupakan kriteria
utama. Apa pun media itu, guru harus mampu
menggunakannya dalam proses pembelajaran.

5) Pengelompokan sasaran. Media yang efektif untuk kelompok
besar belum tentu sama efektifnya jika digunakan pada
kelompok kecil atau perorangan. Ada media yang tepat untuk
digunakan pada kelompok besar, sedang, dan kecil.

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

Etin Solihatin dan Raharjo (2007: 31) menjelaskan secara umum,
kriteria yang harus dipertimbangkan dalam pemilihan media
pembelajaran diuraikan, sebagai berikut: (1) tujuan; (2) sasaran didik;
(3) karakteristik media yang bersangkutan; (4) waktu; (5) biaya; (6)
ketersediaan; (7) konteks penggunaan; (8) mutu teknis, dan (9) prinsip
pemanfaatan media.

Dengan demikian, dapat disimpulkan dalam pemilihan media

pembelajaran ada beberapa kriteria yang harus diperhatikan, antara lain
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(1) kesesuaian dengan tujuan yang ingin dicapai dalam proses
pembelajaran, yang mengacu kepada ranah kognitif, afektif, dan
psikomotor; (2) media yang dipilih hendaknya memiliki nilai rasional,
ilmiah, ekonomis, dan praktis; (3) media yang telah ditetapkan harus
dapat digunakan secara terampil sebagai alat bantu pembelajaran; (4)
media yang digunakan untuk proses pembelajaran harus tepat sasaran,
misalnya apakah media yang digunakan efektif untuk kelompok besar
atau pada kelompok kecil, atau hanya pada perorangan, dan (5) mutu
teknis pada media pembelajaran memiliki kejelasan penyampaian

informasi sehingga dapat mudah dipahami oleh peserta didik.

4. Multimedia Pembelajaran Interaktif
a. Pengertian Multimedia Pembelajaran

Meskipun pengertian multimedia masih belum jelas, secara umum
multimedia dapat diartikan penggabungan berbagai macam kombinasi
grafik, teks, suara, video, dan animasi yang terdapat suatu kesatuan,
pesan, atau isi pelajaran (Azhar Arsyad, 2010: 171).

Oemar Hamalik, (1994: 186) mendefinisikan multimedia
pembelajaran merupakan “suatu kombinasi dari beberapa media
pembelajaran dan didayagunakan secara berencana dan sistematis
dalam proses instruksional atau proses belajar mengajar untuk
mencapai tujuan instruksional tertentu”. Menurut Ariesto Hadi Sutopo

(2003: 3) multimedia adalah “komputer yang mempunyai alat output
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seperti biasanya yaitu alat display dan hardcopy dengan rekaman audio
berkualitas tinggi, image berkualitas tinggi, animasi dan rekaman
video”.

Richard (2009: 3) secara umum menjelaskan multimedia
pembelajaran sebagai presentasi materi dengan menggunakan kata-
kata sekaligus gambar-gambar. Yang dimaksud dengan kata disini
adalah materinya disajikan dalam verbal form atau bentuk verbal,
misalnya menggunakan teks kata-kata yang tercetak atau terucapkan.
Yang dimaksud dengan “gambar” adalah materinya disajikan dalam
pictorial form atau bentuk gambar, misalnya ilustrasi, grafik, foto, dan
peta.

Munir (2009: 213) menyatakan bahwa multimedia pembelajaran
adalah “gambaran terhadap satu sistem yang menggunakan komputer
dimana semua media, seperti teks, grafik, suara, animasi, dan video
berada dalam satu software komputer”. Sedangkan menurut Daryanto
(2010: 51) multimedia pembelajaran interaktif adalah “suatu
multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa
yang dikehendaki untuk proses selanjutnya”.

Jadi, multimedia pembelajaran interaktif adalah suatu kombinasi
dari beberapa media pembelajaran dengan menggabungkan teks,
grafik, suara, video, dan animasi yang menjadi suatu kesatuan, pesan,

atau isi pelajaran dengan kualitas tinggi dan kemudian kesemua
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komponen tersebut dapat mungkinkan bagi pengguna untuk melakukan

apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya, serta didayagunakan

secara berencana dan sistematis dalam proses belajar mengajar untuk

mencapai tujuan pembelajaran.

. Komponen Multimedia Pembelajaran

Multimedia merupakan gabungan dari beberapa media yang

membentuk satu kesatuan. Menurut Sunaryo Soenarto (2011)

multimedia pembelajaran memiliki enam komponen yaitu: (1) Suara;

(2) Gambar; (3) Animasi; (4) Video; (5) Teks, dan (6) Interaktivitas.

1) Suara (Sound)

2)

Sound card mempunyai peranan yang sangat penting dalam
pembuatan suatu aplikasi multimedia. Dengan menggunakan sound
card komputer dapat mengolah data suara dalam bentuk analog dan
diubah ke dalam bentuk digital dan disimpan ke dalama file bertipe
data suara. Beberapa format standar suatu file sound antara lain:
WAV (Waveform), MIDI (Musical Instrument Digital Interface),
dan sebagainya.

Gambar (Image)

Pada dasarnya sebuah format gambar dapat dipresentasikan ke
dalam dua tipe, yaitu bitmap dan vector. Perbedaan dari kedua
format ini adalah file bitmap berisikan informasi informasi warna
RGB dalam setiap pixe/nya. Pada vector tidak berisikan informasi

RGB. File bitmap dapat dilihat langsung keanekaragaman warna
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yang dapat disimpannya. Tetapi dengan semakin banyaknya
informasi warna yang disimpan akan semakin banyak jumlah byte
memori yang akan digunakan untuk menyimpan file bitmap
tersebut.

Selain menggunakan memori yang cukup besar file bitmap
mempuyai kelemahan yaitu apabila dilakukan pembesaran, gambar
akan nampak pecah. Lain halnya dengan vector apabila dilakukan
pembesaran, gambar tidak terlihat pecah. Akan tetapi dalam
pengembangan program multimedia pembelajaran menggunakan
tipe bitmap dalam menyajikan gambar karena tipe bitmap
memiliki keanekaragaman warna sehingga dalam penyajian
gambar dibuat semenarik mungkin dan seindah mungkin. Sumber
gambar dapat diperoleh dengan peralatan Scanner, Camera Still,
dan sebagainya. Sedangkan untuk software yang dapat digunakan
untuk mengolah sumber gambar, antara lain: Corel Draw, Adobe

Photoshop.

Animasi (Animation)

Animasi merupakan gambar suatu ke gambar berikutnya
schingga dapat membentuk suatu gerakan tertentu. Animasi
mempunyai tipe yang berbeda, yaitu cast based dan frame based.

Animasi cast based disebut juga dengan animasi obyek, yaitu
sebuah bentuk animasi dimana tiap-tiap obyek-obyek dalam

tampilan merupakan elemen tersendiri yang mempunyai susunan
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gambar, bentuk, ukuran, warna, dan kecepatan. Sedangkan animasi
frame based adalah sebuah layar atau frame yang ditunjukkan
dalam kecepatan yang berurutan dengan cara perubahan layar dari
frame satu ke frame yang lain akan menghasilkan animasi.
Beberapa program yang dapat digunakan untuk mengolah animasi,

antara lain: Adobe Flash, Swift 3D, Swish, Adobe After Effect.

Video

Video merupakan elemen yang menjadi syarat untuk
dihadirkan sebagai kelengkapan dalam sebuah aplikasi multimedia.
Pemasukan data video analog akan dimasukkan ke dalam sebuah
komputer harus dilengkapi dengan sebuah card tambahan dengan
nama video card. Sumber video dapat diperoleh dengan peralatan,
antara lain: video camera analog, video camera digital, dan
sebagainya. Pengolahan sumber suara dapat dilakukan dengan
beberapa sofiware, antara lain: Movie Capture, Movie Editor,

MPEG Encoder, VCD Creator, Adobe Premiere, dan sebagainnya.

Teks (Text)

Teks merupakan bagian dari multimedia yang tidak boleh
ditinggalkan, karena teks dapat membantu melengkapi informasi
yang dibutuhkan oleh wuser yang tidak dapat disampaikan hanya
dengan menggunakan tampilan-tampilan gambar yang menarik,
sehingga untuk menyampaikan informasi tersebut dapat dilakukan

dengan menggunakan teks. Penggabungan dari tampilan gambar,
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suara, video, dan teks tersebut dapat dihasilkan suatu informasi

yang interaktif dan komunikatif.

6) Interaktivitas
Klasifikasi interaktif dalam lingkup multimedia pembelajaran
bukan terletak pada sistem hardware, tapi lebih mengacu pada
karakteristik belajar siswa dalam merespon stimulus yang
ditampilkan layar monitor komputer. Kualitas interaksi siswa
dengan komputer sangat ditentukan oleh kecanggihan program

komputer.

Menurut Hofstetter dikutip oleh Suyanto (2003: 52) bahwa terdapat
empat komponen penting dalam multimedia. Empat komponen
tersebut adalah: pertama, komputer, yang berfungsi untuk
mengkoordinasikan apa yang dilihat dan didengar, serta berinteraksi
dengan kita; kedua, link, yang menghubungkan kita dengan informasi
yang ada dalam program multimedia; ketiga, alat navigasi, yang
berguna untuk memadu kita, menjelajah jaringan informasi yang saling
terhubung, dan keempat yaitu ruang untuk mengumpulkan,
memproses, dan mengkomunikasikan ide kita sendiri.

Dari beberapa komponen multimedia pembelajaran di atas, dapat
diambil kesimpulan bahwa dalam multimedia pembelajaran memiliki
komponen antara lain: (1) Komputer; (2) Gambar; (3) Animasi; (4)
Video; (5) Teks, (6) Interaktivitas; (7) Suara; dan (8) Ruang

komunikasi.
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Model Multimedia Pembelajaran

Model multimedia pembelajaran yang dapat dikembangkan oleh

guru dalam proses kegiatan belajar mengajar yang bertujuan untuk

menciptakan situasi belajar mengajar yang efektif dan efisien,

menyenangkan, bermakna, lebih banyak mengaktitkan siswa. Model-

model multimedia pembelajaran menurut Daryanto (2010: 54) dapat

dikategorikan kedalam lima kelompok sebagai berikut:

1)

2)

3)

Tutorial merupakan multimedia pembelajaran yang dalam
penyampaian materinya dilakukan secara tutorial dengan
menggunakan komputer sebagai guru, sebagaimana layaknya
yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi yang berisi
suatu konsep disajikan dengan teks, gambar, baik diam atau
bergerak, dan grafik.

Drill dan Practise bertujuan untuk melatih pengguna sehingga
mempunyai kemahiran di dalam suatu keterampilan atau
memperkuat penguasaan terhadap suatu konsep. Program ini juga
menyediakan serangkaian soal atau pertanyaan yang biasanya
ditampilkan secara acak, sehingga setiap kali digunakan maka soal
atau pertanyaan yang tampil akan selalu berbeda, atau paling tidak
dalam kombinasi yang berbeda.

Simulasi adalah suatu cara untuk menduplikasi atau
mengambarkan ciri, tampilan, dan karakteristik dari suatu sistem

nyata, misalnya untuk mensimulasikan pesawat terbang, dimana
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pengguna scolah-olah melakukan aktifitas menerbangkan pesawat

terbang, atau pengendalian pembangkit listrik tenaga nuklir, dan

lain-lain.

4) Percobaan atau Eksperimen adalah salah satu model yang mirip
dengan model simulasi, namun ditunjukan pada kegiatan-kegiatan
yang Dbersifat eksperimen, seperti kegiatan pratikum di
laboratorium IPA, biologi atau kimia. Program menyediakan
serangkaian peralatan dan bahan, kemudian pengguna bisa
melakukan percobaan atau eksperimen sesuai petunjuk dan
kemudian  mengembangkan  eksperimen-eksperimen  lain
berdasarkan petunjuk tersebut.

5) Permainan merupakan model yang disajikan dalam bentuk
permainan dan tetap mengacu pada proses pembelajaran dan
dengan program multimedia ini diharapkan terjadi aktifitas belajar
sambil bermain. Dengan demikian siswa tidak merasa bahwa
mereka sesungguhnya sedang belajar.

Penelitian pengembangan ini menghasilkan model tutorial yaitu
interaksi terjadi antara komputer dan siswa dengan menggunakan
jaringan internet berbasis web-blog. Model ini dengan penyajian
informasi yang baru serta memiliki suatu pengantar, pengorganisasian
materi, isi, interaksi, umpan balik, dan evaluasi. Pada saat yang tepat
siswa diperkirakan telah membaca, menginterpretasi, dan menyerap

konsep pembelajaran.
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d. Manfaat Multimedia Pembelajaran

Apabila multimedia pembelajaran dipilih, dikembangkan dan

digunakan secara tepat dan baik, akan memberi manfaat yang sangat

besar bagi guru dan siswa. Menurut Oemar Hamalik (1994: 189)

manfaat multimedia pembelajaran antara lain:

1

2)

3)

4

5)

6)

Multimedia dapat membantu siswa mempelajari bahan
pelajaran yang luas, yang memuat berbagai konsep.
Multimedia dapat menumbuhkan motivasi belajar, sikap, dan
cara belajar yang egektif serta menumbuhkan persepsi yang
lebih tinggi terhadap hal yang pelajari.

Multimedia membantu siswa dan guru dalam proses
instruksional suatu bidang studi, yang didukung secara
multimedisipliner, masing-masing disiplin itu mengandung
banyak bahan yang harus dipelajari.

Multimedia turut meningkatkan kepuasan dan keberhasilan
sesuai dengan keinginan masing-masing guru.

Multimedia membantu siswa yang umumnya
berkecenderungan mempelajari banyak hal dan sekaligus
mendalaminya.

Multimedia membantu siswa dan guru dalam proses
instruksional untuk memenuhi tuntunan kurikulum, yang
senantiasa berkembang sejalan dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi serta dinamika masyarakat.

Ariesto Hadi Sutopo (2003: 21) menyebutkan keuntungan

multimedia pembelajaran adalah sebagai berikut:

1

2)
3)
4

5)
6)

Mengurangi waktu dan ruang yang digunakan untuk
menyimpan dan menampilkan dokumen dalam bentuk
elektronik dibanding dengan menggunakan kertas.
Meningkatkan produktivitas dengan menghindari hilangnya
file.

Memberikan akses dokumen dalam waktu bersamaan dan
ditampilkan pada screen.

Informasi multidimensi dalam organisasi.

Mengurangi waktu dan biaya dalam pembuatan foto.
Memberikan fasilitas untuk kecepatan dan ketepatan
informasi yang diperlukan dengan interaksi visual.
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Menurut Daryanto (2010: 52) manfaat multimedia pembelajaran,
yaitu:

1) Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh

mata, seperti kuman, bakteri, elektron dan lain-lain.

2) Memperkecil benda yang sangat besar yagn tidak mungkin
dihadirkan ke sekolah, seperti gajah, rumah, gunung, dan lain-
lain

3) Menyajikan benda atau peristiwa yang komplesk, rumit dan
berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia,
bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet Mars,
berkembangnya bunga dan lain-lain.

4) Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan,
bintang, salju, dan lai-lain.

5) Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti
letusan gunung berapi, harimau, racun, dan lain-lain.

6) Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa.

Dengan demikian, dapat ditarik kesimpulan tentang manfaat
multimedia pembelajaran, yakni (1) dapat meningkatkan daya tarik
siswa dan perhatian siswa dalam mempelajari bahan pelajaran
sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar, sikap, dan cara belajar
siswa, serta menumbuhkan persepsi yang lebih tinggi terhadap hal
yang pelajari; (2) dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil
belajar; (3) dapat meyajikan benda-benda yang mustahil dibawah pada
saat pembelajaran karena keterbatasan indera, ruang, dan waktu, dan

(4) dapat mengurangi waktu dan biaya dalam pembuatan multimedia

pembelajaran dari pada pembuatan media konvensional.

Karakteristik Multimedia Pembelajaran
Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan

penggunaan multimedia pembelajaran  harus  memperhatikan



46

karakteristik komponen lain, seperti: tujuan, materi, strategi, dan juga
evaluasi pembelajaran. Menurut Daryanto (2010: 53) karakteristik
multimedia pembelajaran adalah sebagai berikut:

1) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya
menggabungkan unsur audio dan visual.

2) Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan
untuk mengakomodasi respon pengguna.

3) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna dapat
menggunakan tanpa bimbingan orang lain.

Menurut Zulkifri (2009: 7) karakteristik multimedia pembelajaran,

antara lain sebagai berikut:

1) Bersifat fleksibel (memberikan keleluasaan bagi siswa untuk
memilih materi & menggunakannya kepada siswa ).

2) Bersifat self-pacing (memberikan kesempatan bagi siswa
untuk belajar sesuai dengan kecepatannya dalam memahami
materi).

3) Bersifat content-rich (memberikan informasi yang kaya baik
dari isi maupun medianya ).

4) Bersifat interaktif (memberikan kesempatan bagi siswa untuk
melakukan respon dan mencoba simulasi).

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa karakteristik
multimedia pembelajaran adalah sebagai berikut:

1) Memiliki lebih dari satu media dengan menggabungkan audio-
visual schingga siswa menjadi tertarik untuk mengikuti proses
pembelajaran.

2) Bersifat interaktif yaitu memberikan kesempatan bagi siswa untuk
melakukan respon dan melakukan berbagai aktivitas yang
akhirnya juga bisa direspons balik oleh program multimedia

dengan satuan balikan atau feedback.
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3) Bersifat mandiri dan fleksebel yaitu pembelajaran dapat dilakukan
tanpa bimbingan guru dan memberikan keleluasaan kepada siswa
untuk memilih materi.

4) Bersifat content-rich yaitu memberikan isi informasi yang kaya
baik dari isi maupun medianya sehingga siswa dan menjadi
mudah untuk memahami materi pembelajaran. Kekayaan isi
program multimedia juga didukung oleh penggunaan berbagai
bentuk format sajian informasi, yang disalurkan lewat berbagai

jenis media.

5. Pembelajaran Berbasis Web-blog
a. Pengertian Web-blog
Web-blog atau disebut juga blog adalah bentuk aplikasi web yang
menyerupai tulisan-tulisan atau media gambar dan video pada sebuah
halaman web umum. Tulisan-tulisan ini seringkali dimuat dalam
urutan terbalik, meskipun tidak selamanya demikian. Situs web seperti
ini biasanya dapat diakses oleh semua pengguna internet sesuai dengan
topik dan tujuan dari si pengguna web-blog tersebut (Wikipedia).
Menurut Asdani Kindarto (2006: 2) web-blog adalah “suatu tipe
atau bentuk website yang biasanya disusun secara teratur dan
kronologis, dengan susunan entri atau posting paling baru pada
pengaturan paling atas dari halaman pertama, dan selanjutnya

berurutan ke entri atau posting sebelumnya”.
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Web-blog pertama kali di populerkan oleh blogger.com, yang
dimiliki oleh PyraLab yang kemudian diambil oleh Google pada tahun
2002. Semenjak itu banyak terdapat aplikasi-aplikasi yang
diperuntukkan terhadap perkembangan para penulis web-blog. Web-
blog mempunyai fungsi yang sangat beragam. Blog dapat dijadikan
media publikasi, media iklan, penawaran bisnis perusahaan, catatan
harian, dan lain-lain. Sebagian besar web-blog diperlihara oleh seorang
penulis, namun ada juga yang dikerjakan oleh sebuah tim.

Salingsilang.com mencatat ada sebanyak 5.334.904 blog di
Indonesia. Menurut Asdani Kindarto (2006: 5-8) beberapa penyedia
web-blog gratis yang cukup popular dan menawarkan kemudahan dan
tampilan yang sangat menarik, antara lain:

1) Blogspot atau Blogger yang merupakan penyedia web-blog paling
laris saat ini karena dapat dimodifikasi seperti web yang berbayar.

2) Wordpress keunggulannya tampilannya begitu buat langsung bagus
namun tidak dapat dipasangi iklan dan kurang suport untuk mesin
pencari seperti google.

3) Xanga menyediakan dua layanan blog, yaitu versi gratis dan versi
berbayar. Versi berbayar tentunya menyediakan fasilitas yang lebih
lengkap dibandingkan dengan versi gratisnya, diantaranya tersedia
skin yang lebih banyak dan menarik, serta ketiadaan iklan.

4) Blogsome keunggulannya cepat untuk diakses selain itu, Blogsome

menggunakan beberapa skin dari wordpress, yaitu skin standar blog
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dan memiliki fasilitas bawaan kalender, seacrh engine untuk

mencari posting, dan menu scroll kategori.

5) Multiply adalah layanan yang paling banyak menyediakan fasilitas
antara lain kemudahan membuat photo, audio, video, dan menu
profile yang lengkap. Akan tetapi untuk akhir tahun 2012, blog
dengan menggunakan fasiltas Multip/y sudah tidak didapat diakses
lagi disebabkan blog ini beralih ke komersial blog.

6) Blogdrive memiliki pengguna yang sangat banyak dan selalu
bersaing dengan Blogger. Tempilan skin atau theme juga tersedia
dalam beberapa jenis dan dapat mencari skin lain diluar yang
disediakan oleh situs lain.

Dari beberapa penyedia web-blog gratis di atas, penelitian ini akan
mengambil salah satu penyedia layanan web-blog yaitu Blogger atau
Blogspot dikarenakan web-blog ini dirasakan lebih populer
dibandingkan dengan layanan web-blog lainnya, serta menyediakan
fasilitas multimedia yang dapat merangsang siswa dan mengurangi
kejenuhan siswa dalam proses pembelajaran sehingga dapat

tercapainya suatu tujuan pembelajaran.

. Pembelajaran Berbasis Web-blog

Pembelajaran berbasis web-blog tidak lepas dengan e-learning,
Istilah e-learning mengandung pengertian yang sangat luas, sehingga
banyak pakar yang menguraikan tentang definisi e-learning dari

berbagai sudut pandang. Menurut William Horton & Katherine Harton
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(2003: 13) e-learning adalah “segala pemanfaatan atau penggunaan
teknologi internet dan web untuk menciptakan pengalaman belajar”.
Daryanto (2010: 168) bahwa e-larning adalah “sistem
pembelajaran yang memanfaatkan media elektronik sebagai alat untuk
membantu kegiatan pembelajaran”. Yang dimaksud dengan elektronik
di sini lebih diarahkan pada penggunaan teknologi komputer dan
internet. Menurut Munir (2009: 231) menjelaskan terdapat sebuah
perbedaan pengertian e-larning, online/internet learning, dan web
based learning. E-learning adalah belajar berbasiskan teknologi baik
itu  teknologi  informasi, telekomunikasi, maupun digital.
Online/internet learning mempunyai batasan yang lebih sempit,
dimana teknologi yang digunakan adalah teknologi informasi
khususnya internet, seperti belajar melalui e-mail, situ web, dan
aplikasi berbasis internet. Sedangkan web based learning adalah suatu
sistem belajar jarak jauh berbasis teknologi dengan antarmuka web.
Dari definisi para pakar di atas dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran berbasis web-blog dapat dikategorikan sebagai bagian
dari kegiatan e-learning, hanya lebih dispesifikasikan pada
pembelajaran dengan menggunakan internet terutama yang berupa
website/web-blog, web mail, mailing list dan bulletin board yang
semua fasilitas tersebut masih berbasis web. Pembelajaran berbasis
web-blog pengajar dan pembelajar memerlukan fasilitas terknologi

berupa komputer dan jaringan internet dengan menyampaikan
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informasi yang jelas, dinamis, dan akurat serta up fo date dihalaman
web-blog untuk menjaga konektivitas pengajar dan pembelajar dalam

proses pembelajaran.

Landasan Teori Belajar pada Pembelajaran Berbasis Web-blog

Teori belajar merupakan landasan utama dalam desain
pembelajaran berbasis web-blog. Teori belajar memberikan landasan
kuat terhadap kajian bagaimana seorang individu belajar. Landasan
tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk merancang desain
pembelajaran berbasis web-blog. Menurut Darmansyah dikutip oleh
Ulfia Rahmi (2012) bahwa teori belajar pembelajaran berbasis web
dilandasi oleh tiga teori belajar, yaitu teori belajar behavioristik, teori
belajar kognitif, dan teori belajar konstruktivisme.

Secara umum Darmansyah berpendapat bahwa teori belajar
behavioristik menggap bahwa belajar merupakan akibat adanya
interaksi antara stimulus dan respon. Seseorang dianggap telah belajar
sesuatu jika dia dapat menunjukkan perubahan perilakunya. Stimulus
adalah apa saja yang diberikan guru kepada pebelajar, sedangkan
respon berupa reaksi atau tanggapan pebelajar terhadap stimulus yang
diberikan oleh guru tersebut.

Teori belajar kognitif lebih mementingkan proses belajar daripada
hasil belajar itu sendiri. Belajar tidak sekedar melibatkan hubungan
antara stimulus dan respon, lebih dari itu belajar melibatkan proses

berpikir yang sangat kompleks. Sedangkan, bahwa teori belajar
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konstruktivisme dalam proses pembelajaran siswalah yang harus
mendapatkan penekanan. Merekalah yang harus aktif mengembangkan
pengetahuan mereka, bukannya guru atau orang lain. Mereka yang
harus bertanggung jawab terhadap hasil belajarnya. Penekanan belajar
siswa secara aktif ini perlu dikembangkan. Kreativitas dan keaktifan
siswa akan membantu mereka untuk berdiri sendiri dalam kehidupan
kognitif siswa.

Menurut Oemar Hamalik (1994: 28) bahwa teori belajar dibagi
menjadi tiga jenis, yaitu (1) teori psikologi daya; (2) teori psikologi
asosiasi, dan (3) psikologi organismic (gastalt).

Secara umum Oemar Hamalik menjelaskan bahwa teori belajar
psikologi daya, jiwa manusia terdiri dari berbagai daya, seperti daya
mengingat, daya berpikir, daya mencipta, daya perasaan, daya
keinginan, dan daya kemauan.

Teori belajar psikologi asosiasi yaitu kelakukan belajar berkat
pengaruh atau perbuatan lingkungan terhadap individu, menjelaskan
kelakuan dan motivasi secara mekanis, kurang memperhatikan proses-
proses mengenal dan Dberpikir, mengutamakan pengalaman-
pengalaman masa lampau, menganggap bahwa situasi keseluruhan
adalah terdiri atas bagian-bagian. Sedangkan, teori belajar psikologi
Gastalt yaitu belajar dimulai dari keseluruhan, keseluruhan memberi
makna kepada bagian-bagian, individuasi bagian-bagian dari

keseluruhan, siswa belajar menggunakan dengan pemahaman sehingga
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belajar merupakan sebuah rangkaian reorganisasi pengalaman, hasil
belajar meliputi semua aspek tingkah laku siswa bukan belajar dengan
otaknya saja.

Aplikasi teori behavioristik dalam desain pembelajaran berbasis
web-blog sangat cocok karena peran sentral guru digantikan oleh
komputer dan internet. Semua indikator dari persyaratan yang
diperlukan dapat dipenuhi dengan baik, jika menerapkan pembelajaran
berbasis web-blog dalam pembelajaran mengoperasikan aplikasi
perangkat lunak. Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran  berbasis web-blog menggunakan landasan teori

behavioristik adalah sebuah keharusan.

. Klasifikasi Pembelajaran Berbasis Web-blog

Situs web pembelajaran sangat bervariasi, maka agar mudah untuk
ditelaah dan dianalisa. Menurut Munir (2009: 231) bahwa web based
learning dapat diklasifikasikan berdasarkan media dan tingkat
interaktifas, yang terdiri dari:

1) Teks dan grafik web based learning
Teks dan grafik adalah bentuk yang paling sederhana dalam
web based traning program. Instruktur hanya menyimpan
materi-materi kursus atau pelatihannya di dalam web, dan
murid dapat mengaksesnya dengan mudah. Karena hanya
menampilkan teks dan grafik saja, level interaktifitas dari
model web learning seperti ini sangat rendah.

2) Interactive web based learning
Model web learning seperti ini memliki level interaktifitas
yang lebih tinggi dibandingkan model yang pertama.
Biasanya model ini dilengkapi dengan sarana-sarana latihan
atau self-test, text entry, column matching, dan lain-lain.

3) Interactive multimedia web based learning
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Kebanyakan program pelatihan atau belajar dengan
menggunakan model seperti ini biasanya bisa membuat
interaksi antara guru dan murid secara real-time melalui
audio dan video streaming, interactive web discussion,
bahkan audio/video destop conference. Level interaktifitas
model ketiga ini paling tinggi diantara yang lainnya dan
paling rumit dalam pelaksanaannya, tetapi model ini
diharapkan dapat mencakup semua kondisi belajar mengajar
pada kelas tatap muka.

Dari klasifikasi di atas, maka penelitian pengembangan ini akan
mengembangkan klasifikasi dengan model interactive multimedia web
based learning, karena model ini dapat membuat interaksi antara guru
dan murid dilakukan secara real time maupun non real time untuk
melakukan proses belajar mengajar seperti chatting, e-mail, discussion

forums, video call dan menggunakan multimedia lainya.

Manfaat Pembelajaran Berbasis Web-blog

Pembelajaran berbasis web-blog yang merupakan bagian dari e-
learning memiliki manfaat dalam proses pembelajaran sehingga dapat
mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan efisien. Menurut Munir
(2009: 234) pembelajaran berbasis web memiliki beberapa manfaat,
antara lain:

1) Belajar melalui web adalah pembelajaran dapat belajar dari
mana saja dan kapan saja

2) Waktu lebih singkat dan efisien dengan menggunakan web,
semua hal tersebut dapat dikurangi dalam waktu yang singkat.
Hanya dengan melakukan wupload ke internet, semua orang
darimana saja dan kapan saja dapat mengakses atau membaca
materi pembelajaran tersebut.

3) Menjangkau berbagai tempat.

4) Buku/modul pembelajaran bukan lagi satu-satunya materi
pembelajaran  seperti  halnya  dalam  pembelajaran
konvensional.
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Manfaat web based learning yang dikutip dari Dian Nurmala
(2011) pembelajaran berbasis web dapat memberikan manfaat sebagai

berikut:

1) Flesksibilitas dan interaktif, dapat dilakukan dari lokasi mana
saja selama memiliki koneksi sumber pengetahuan tersebut
dan interaktifitas dimungkinkan secara langsung.

2) Peningkatan produktifitas, melalui web based learning waktu
untuk perjalanan dapat direduksi sehingga mahasiswa,
dosen/pakar tidak akdan hilang karena kegiatan perjalanan
yang harus dilakukan untuk memberikan pembelajaran.

3) Kelas tidak menggutamakan bentuk fisik lagi, semuanya dapat
digunakan dalam aplikasi internet.

4) Dapat diciptakan interaksi yang bersifat real time, seperti
chatting, net meeting maupun non real time seperti e-mail,
mailing list.

5) Program web based learning dapat dilaksanakan dan di update
secara cepat.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa manfaat
pembelajaran berbasis web-blog, antara lain (1) dapat dilakukan dari
lokasi mana saja dan kapan saja selama memiliki koneksi internet
sehingga tidak terbatas ruang dan tempat untuk melakukan proses
pembelajaran; (2) dapat menciptakan interaksi pembelajaran yang
bersifat real time, seperti chatting, net meeting maupun non real time,
seperti e-mail, mailing list, dan (3) pembelajaran menggunakan web-
blog lebih efektif dan efisien dengan cara melakukan upload materi
pembelajaran ke internet sehingga semua orang darimana saja dan
kapan saja dapat mengakses atau membaca materi pembelajaran

tersebut.
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f. Karakteristik Pembelajaran Berbasis Web-blog

Pembelajaran berbasis web-blog sebagai bagian dari kegiatan e-

learning memiliki karakteristik tertentu yang dapat digunakan dalam

proses pembelajaran. Menurut Munir (2009: 170) karakteristik

pembelajaran e-learning antara lain:

1

2)
3)

4

5)

Memanfaatkan jasa teknologi elektronik sehingga dapat
memperoleh informasi dan melakukan komunikasi dengan
mudah dan cepat, baik antara pengajar dengan pembelajar.
Memanfaatkan media komputer, seperti jaringan komputer
(computer networks) atau digital media.

Menggunakan materi pembelajaran untuk dipelajari secara
mandiri (self learning materials).

Materi pembelajaran dapat disimpan di komputer, sehingga
dapat di akses oleh pengajar dan pembelajar, atau siapa pun
tidak terbatas waktu dan tempat kapan saja dan dimana saja
sesuai dengan keperluan.

Menfaatkan komputer untuk proses pembelajaran dan juga
untuk mengetahui hasil kemajuan belajar, atau administrasi
pendidikan, serta unuk memperoleh informasi yang banyak
dari berbagai sumber informasi.

Jolliffe dan Franch, dkk dikutip oleh Sunaryo (2011: 8),

menyatakan bahwa karakteristik pembelajaran berbasis web, antara

lain:

1
2)

3)
4

5)
6)
7)

8)

Materi ajar disajikan dalam bentuk teks, grafik dan berbagai
elemen multimedia.

Komunikasi dilakukan secara serentak dan tak serentak seperti
video conferencing, chat rooms, atau discussion forums.
Digunakan untuk belajar pada waktu dan tempat maya.

Dapat digunakan berbagai elemen belajar berbasis CD-ROM,
untuk meningkatkan komunikasi belajar.

Materi ajar relatif mudah diperbaharui.

Meningkatkan interaksi antara mahsiswa dan fasilitator.
Memungkinkan bentuk komunikasi belajar formal dan
informal.

Dapat menggunakan ragam sumber belajar yang luas di
internet.
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Sedangkan menurut Munir (2010: 218) bahwa pembelajaran jarak

jauh atau online memiliki karakteristik, sebagai berikut:

1
2)
3)

4

5)
6)
7)

8)

Menjangkau semua peserta didik di mana pun berada.

Proses belajar dilakukan secara mandiri.

Sumber belajar adalah bahan-bahan yang dikembangkan
secara sengaja sesuai kebutuhan dengan tetap berpedoman
pada kurikulum.

Interaksi pembelajaran bisa dilaksanakan secara langsung
dalam suatu pertemuan. Bisa pula secara tidak langsung
dengan bantuan tutor dalam forum tutorial.

Waktu yang digunakan tepat sesuai waktu dan program yang
telah ditentukan.

Bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan, keterampilan,
dan sikap peserta didik.

Program disusun disesuaikan dengan jenjang, jenis, dan sifat
pendidikan.

Penilaian dilakukan sendiri (self evaluation).

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa karakteristik

pembelajaran berbasis web-blog, antara lain (1) memanfaatkan media

teknologi informasi berupa komputer dan jaringan internet sehingga

dapat memperoleh informasi dan melakukan komunikasi dengan

mudah dan cepat; (2) menjangkau semua peserta didik di mana pun

berada

dan tidak terbatas oleh ruang dan waktu; (3) materi

pembelajaran relatif mudah untuk diperbaruhi yang bertujuan untuk

meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap peserta didik, dan

(4) interaksi pembelajaran bisa dilaksanakan secara langsung dalam

suatu pertemuan dan bisa pula secara tidak langsung dengan bantuan

tutor dalam forum tutorial.
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6. Kriteria Kualitas Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Web-
blog

Ada beberapa pendapat yang memaparkan tentang kriteria kualitas
multimedia pembelajaran berbasis web-blog yang dihasilkan sebelum
digunakan. Menurut Burke dalam Ismaniati (2001: 36) bahwa program
multimedia pembelajaran biasanya memiliki kriteria sebagaimana yang
dimiliki oleh programmed instruction. Bentuk programmed instruction
yang paling umum dewasa ini adalah computer assited instruction (CAI).
Kriteria dari programmed instruction yang berarti juga kriteria
multimedia pembelajaran adalah: (1) small steps, (2) active responding,
dan (3) immediately feedback.

Azhar Arsyad (2003: 70) berpendapat bahwa ada sebelas hal penting
yang diperhatikan dalam menentukan kriteria kualitas multimedia
berbasis komputer dari aspek pembelajaran, yaitu: (1) pemberian
motivasi; (2) memperhatikan perbedaan kemampuan individu; (3)
memberikan tujuan pembelajaran; (4) pengorganisasian materi dan
prosedur yang baik; (5) siswa memiliki kemampuan yang dibutuhkan
sebelumnya; (6) melibatkan emosi dan perasaan; (7) memberikan
partisipasi siswa; (8) memberikan umpan balik; (9) memberikan
penguatan; (10) memberikan latihan; dan (11) membantu dalam
penerapan dalam kehidupan.

Kualitas multimedia pembelajaran dapat dilihat dari beberapa aspek,

yaitu:
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Aspek Materi

Untuk mengetahui kriteria kualitas multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog ditinjau dari aspek materi. Menurut
Romiszowski (1986: 406) sebaiknya mempertimbangkan unsur-
unsur yang tekait, yaitu: (1) materi sudah divalidasi oleh seorang
subject-matter expert, schingga kebenaran konsepnya dapat
dipertanggung jawabkan; (2) isi materi dan strateginya sesuai dengan
lesson plan yang sudah dibuat; (3) materinya benar-benar
memberikan kontribusi kepada penggunanya; (4) didukung media
yang tepat; (5) memberikan konsep yang dapat dilogika secara jelas;
(6) contoh dan latihan yang diberikan memperjelas konsep; (7)
penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten; (8) tingkat kesulitan
materi dan soal disesuaikan dengan pengguna.

Pendapat lain disampaikan oleh Heinich et al. (1996: 47),
bahwa dari aspek materi untuk mengetahui kriteria kualitas
multimedia berbasis komputer meliputi sembilan hal, yaitu: (1)
materinya sesuai dengan kurikulum; (2) materinya akurat dan baru;
(3) menggunakan bahasa yang ringkas dan jelas; (4) dapat
membangkitkan motivasi siswa; (5) mengajak partisipasi siswa; (6)
memliki kualitas teknik yang baik; (7) teruji keefektifannya; (8)
bebas dari pembiasan, dan (9) memberikan petunjuk penggunaan

atau sumber lain yang dilampirkan.



60

Aspek Media

Untuk mengetahui kriteria kualitas multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog dalam pembelajaran ditinjau dari aspek
media, menurut Cennamo & Kalk (2005: 111) sebaiknya memasukan
beberapa unsur di dalamnya, yaitu: (1) two-dimentional images (2-D)
(gambar dua dimensi untuk melihat sesuatu seperti apa adanya); (2)
photograph (foto untuk memberikan ilustrasi suatu contoh,
pendetailan, perbandingan, dan sumber-sumber sejarah); (3)
illustration (ilustrasi untuk menampilkan objek secara jelas dan
memberikan  karakter didalamnya); (4) diagram (diagram
memberikan ilustrasi proses, hubungan, urutan, dan kategori); (5)
moving images (gambar bergerak memberikan ilustrasi urutan waktu
dan cara pandang yang berbeda); (6) video (video memberikan
ilustrasi situasi yang nyata, urutan waktu dan urutan peristiwa); (7)
animation (animasi menggambarkan urutan suatu proses atau
peristiwa); (8) 3-D animation (animasi tiga dimensi memberikan
ilustrasi cara kerja di dalam suatu benda, menampilkan yang tidak
dapat dilihat dalam dunia nyata, dan memberikan karakter); (9)
naration (narasi memberikan penjelasan dan arahan); (10) sound
effect (efek suara mendukung penekanan, ketepatan, dan arahan),
(11) other sounds (suara lain mendukung materi-materi tertentu,
seperti suara pelepasan roket), dan (12) music (musik mendukung

emosi dan kesinambungan).
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Menurut Newby et al. (2000: 108) aspek media untuk
mengetahui kriteria kualitas multimedia pembelajaran interaktif
berbasis web-blog, sebaiknya memiliki sembilan hal yang harus
dipertimbangkan, yaitu (1) melibatkan partisipasi siswa dengan
penggunaan beberapa media yang ada; (2) memberikan kebebasan
terhadap gaya belajar siswa, misalnya: yang kurang jelas membaca
dapat mendengarkan narasinya; (3) dapat melatih hampir semua
domain pembelajaran (kognitif, afektif, dan psikomotor); (4)
memberikan contoh yang realistis dengan tampilan video yang
diberikan; (5) dapat membangkitkan motivasi dengan penggunaan
komposisi warna, grafis, suara, musik, animasi dan video yang tepat;
(6) lebih interaktif dengan penggunaan tombol-tombol yang
disediakan dan memberikan respon pada siswa, (7) mengarahkan ke
pembelajaran individu dengan memberikan kebebasan siswa untuk
belajar sesuai dengan tingkat kemampuannya; (8) konsisten
penampilannya, dan (9) dapat dikontrol siswa sesuai dengan

kecepatan berpikirnya.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa
untuk mengetahui kriteria tentang kualitas multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog dalam pembelajaran, minimal dapat dilihat
dari tiga aspek, yaitu: aspek materi (pembelajaran dan isi), aspek media

(tampilan dan pemrograman), dan aspek penggunaan.
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Penelitian ini menilai kualitas produk multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi Perangkat Lunak untuk siswa SMK Kompetensi Keahlian
Administrasi Perkantoran akan dilihat dari ketiga aspek, yaitu (1) aspek
materi yang terdiri dari aspek pembelajaran dan isi; (2) aspek media yang
terdiri dari aspek tampilan dan pemrograman; (3) aspek penggunaan yang
merupakan gabungan dari aspek materi dan aspek media dengan indikator
yang dikhususkan bagi pengguna/siswa multimedia pembelajaran

interaktif berbasis web-blog.

. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Web-
blog

Penelitian pendidikan dan pengembangan, yang lebih kita kenal
dengan istilah Research & Development (R&D). Borg dan Gall
mendefinisikan penelitian pengembangan adalah “suatu proses yang
dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan”
(Punaji Setyosari, 2010: 194).

Menurut Nana Syaodih Sukmadinata (2009: 164) penelitian dan
pengembangan  adalah  proses atau  langkah-langkah  untuk
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang
telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan.

Untuk mendapatkan produk multimedia interaktif berbasis web-blog
yang berkualitas dibutuhkan perencanaan dan proses pengembangan yang

hati-hati melalui prosedur yang benar. Model pengembangan
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pembelajaran yang sesuai dengan penelitian ini mengambil model
pengembangan menurut Munir.

Munir (2010: 240) membagi pengembangan menjadi lima tahap,
yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan penilaian, yang
melibatkan aspek pengguna, lingkungan pembelajaran, kurikulum,
prototaip, penggunaan dan penyempurnaan sistem. Hubungan kelima

tahap tersebut digambarkan sebagai berikut.
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Gambar 2. Tahap Pengembangan Menurut Munir

(Munir, 2010: 241)

Tahap analisis merupakan tahap pertama yang bertujuan
pengembangan software, baik bagi pelajar, guru dan maupun bagi
lingkungan. Analisis dilakukan dengan kerja sama antara guru dengan

pengembangan software.
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Tahap desain meliputi penentuan unsur-unsur yang perlu dimuatkan
dalam software yang akan dikembangkan sesuai dengan desain
pembelajaran. Tahapan ini meliputi: aspek model ID (desain
instruksional) dan aspek isi pengajaran yang akan diberikan.

Tahap pengembangan merupakan tahap sofiware dikembangankan
hingga menghasilkan sebuah profotype sofiware pembelajaran. Tahapan
ini, meliputi langkah-langkah penyediaan papan cerita, atur cara,
menyedikan grafik, media (suara dan video), dan pengintegrasian sistem.

Tahap implementasi adalah kelanjutan dari tahap sebelumnya yaitu
sofiware dari unit-unit yang telah dikembangkan dan prototaip telah
dihasilkan  kemudian diimplementasikan sesuai dengan model
pembelajaran yang diterapkan. Peserta didik dapat menggunakan
software multimedia di dalam kelas secara kreatif dan interaktif melalui
pendekatan individu atau kelompok. Sedangkan tahap penilaian bertujuan
untuk mengetahui secara pasti kelebihan dan kelemahan sofiware yang
telah dikembangkan dan kesesuaian software dengan program
pembelajaran.

Agar produk multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog
menjadi berkualitas, efektif, efisien, bermanfaat dan memotivasi siswa,
maka penelitian dan pengembangan ini akan menggunakan prosedur atau
tahap-tahap pengembangan yang diadaptasi dari Munir di atas yang

bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk. Prosedur penelitian dan
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pengembangan ini akan menggunakan empat tahapan saja yakni analisis,

desain, pengembangan, dan implementasi.
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B. Penelitian yang Relevan

Untuk melengkapi kajian teori yang telah diuraikan di atas, berikut ini

disajikan beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini yaitu:

a.

Sutirman (2009), dengan judul pengembangan multimedia pembelajaran
berbasis web mata kuliah Manajemen Kearsipan.

Kesimpulan dari penelitian ini menunjukan bahwa mahasiswa yang
mengikuti perkuliahan melalui multimedia pembelajaran berbasis web
memperoleh nilai yang lebih tinggi dibandingkan dengan mahasiswa
yang mengakses perkuliahan melalui web tanpa unsur multimedia atau
hanya berupa hiperteks. Dengan demikian, multimedia pembelajaran
berbasis web yang dikembangkan ini mampu meningkatkan daya tarik,
partisipasi, dan kemandirian belajar, serta efektif untuk meningkatkan
prestasi belajar mahasiswa.

Ida Rianawaty (2010), dengan judul pengembangan bahan ajar sains
berbasis web dengan portal e-learning moodle untuk siswa SMP SBI.
Pada penelitian ini dapat disimpulkan media yang dikembangkan layak
untuk digunakan dalam pembelajaran berdasarkan validasi ahli materi,
validasi ahli media, dan evaluasi siswa. Dan penggunaan science
elearning untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Kota Magelang ini
efektif mengingkatkan hasil belajar kognitif siswa. Hal ini berdasarkan
peningkatan skor yang dicapai oleh siswa.

Wiwi Andriani (2011), dengan judul pengembangan e-/earning mata

pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) kelas XI SMA.
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Pada penelitian ini dapat disimpulkan media pembelajaran yang
dikembangkan layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Hal ini
didasarkan pada hasil penilaian oleh ahli media, ahli materi, dan siswa
menilai sangat baik untuk aspek pembelajaran, tampilan, dan isi. Dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran TIK menggunakan e-learning TIK
lebih baik daripada power point berdasarkan pencapaian hasil belajar

siswa.

Berdasarkan atas beberapa penelitian relevan yang telah disampaikan,
bahwa pembelajaran membutuhkan inovasi-inovasi baru dalam upaya
peningkatan mutu pendidikan.

Salah satu upaya tersebut adalah perlu dikembangkan berbagai program
multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog dalam pembelajaran
Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak agar dapat
membantu memudahkan belajar demi tercapainya tujuan pembelajaran yang

berkualitas dan efisien sesuai dengan yang diharapkan.

Kerangka Pikir

Berdasarkan rumusan masalah, deskripsi teori, dan hasil penelitian yang
relevan di atas, kompetensi yang dipilih dalam pengembangan media
pembelajaran ini adalah Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak.
Kompetensi ini bertujuan agar siswa dapat memiliki pengetahuan,
keterampilan, dan sikap dalam mengoperasikan aplikasi perangkat lunak,
schingga dalam pembuatan dan mengelolah dokumen/naskah bisa dipahami

oleh siswa melalui aplikasi perangkat lunak.



68

Keberhasilan proses pembelajaran di kelas dipengaruhi oleh banyak
faktor, baik siswa, guru, media, metode maupun pendekatan yang digunakan.
Alasannya karena, setiap individu atau siswa memiliki perbedaan dalam gaya
belajar.

Proses pembelajaran akan terjadi apabila tersedia sekurang-kurangnya
dua unsur, yakni orang yang belajar dan sumber belajar. Efektifitas
pemanfaatan sumber belajar dan media dalam kegiatan pembelajaran sangat
ditentukan oleh kesesuaian pemilihan media dengan karakteristik materi,
situasi, dan lingkungan belajar serta strategi pembelajaran yang dirancang.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia
pendidikan telah memicu kecenderungan pergeseran dari pembelajaran
konvensional secara tatap muka ke arah pembelajaran jarak jauh yang dapat
diakses dengan menggunakan media, seperti komputer, multimedia dan
internet tanpa dibatasi jarak, tempat, dan waktu dalam proses pembelajaran.

Dalam penelitian dan pengembangan ini multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog dirasa ideal dan sangat tepat untuk mendukung
tercapainya kualitas pembelajaran serta sebagai alternatif media pembelajaran
dalam menyajikan materi yang ada di Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi Perangkat Lunak. Pemanfaatan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis web-blog diharapkan dapat mempermudah interaksi antara siswa
dengan bahan atau materi pelajaran dan juga interaksi antara siswa dengan
guru maupun antara sesama siswa. Siswa dapat saling berbagi informasi atau

pendapat mengenai berbagai hal yang menyangkut pelajaran ataupun
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kebutuhan pengembangan diri siswa. Guru atau instruktur dapat
menempatkan bahan-bahan belajar dan tugas-tugas yang harus dikerjakan
oleh siswa ditempat tertentu di dalam web-blog untuk diakses oleh para
siswa.

Untuk mendapatkan produk multimedia pembelajaran interaktif berbasis
web-blog  yang Dberkualitas dibutuhkan perencanaan dan proses
pengembangan yang melalui prosedur yang benar. Sehingga produk akhir
yang dihasilkan layak untuk digunakan untuk pembelajaran dalam
menyajikan materi pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi

Perangkat Lunak.
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Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak

|

Proses pembelajaran sekurang-kurangnya terdapat
unsur, yakni orang yang belajar dan sumber
pembelajaran

!

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
dalam dunia pendidikan telah memicu kecenderungan
pergeseran dari pembelajaran konvensional ke arah
pembelajaran jarak jauh

!

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis web-blog dirasa ideal dan sangat tepat untuk
mendukung proses pembelajaran

|

Produk akhir multimedia pembelajaran interaktif
berbasis web-blog pada Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak

Gambar 3. Bagan Kerangka Pikir
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D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang telah dirumuskan dapat diidentifikasi

beberapa pertanyaan penelitian. Adapun pertanyaan-pertanyaan diharapkan

dapat terjawab dari penelitian ini terkait dengan perumusan masalah adalah:

1.

Bagaimana pengembangan mutimedia pembelajaran interaktif berbasis
web-blog pada tahap analisis?

Bagaimana pengembangan mutimedia pembelajaran interaktif berbasis
web-blog pada tahap desain?

Bagaimana pengembangan mutimedia pembelajaran interaktif berbasis
web-blog pada tahap pengembangan?

Bagaimana pengembangan mutimedia pembelajaran interaktif berbasis
web-blog pada tahap implementasi?

Bagaimana kelayakan mutimedia pembelajaran interaktit berbasis web-
blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat
Lunak dari segi materi?

Bagaimana kelayakan mutimedia pembelajaran interaktif berbasis web-
blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat

Lunak dari segi media?



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Model Penelitian Pengembangan

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

Penelitian ini akan menggunakan model penelitian dan pengembangan
yang di adaptasi dari Munir. Prosedur tersebut terdiri dari lima tahap, yaitu
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan penilaian. Namun dalam
penelitian dan pengembangan ini hanya menggunakan empat tahap, yaitu
analisis, desain, pengembangan, dan implementasi. Secara lengkap gambar

tahapan prosedur penelitian dapat dilihat pada gambar berikut.

72
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Gambar 4. Tahap Pengembangan Multimedia
(Adaptasi dari Munir 2010: 242)
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B. Prosedur Pengembangan
Prosedur penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis web-blog ini meliputi beberapa tahap yaitu:
1. Tahap Analisis
Pada tahap analisis, peneliti bekerja sama dengan guru Standar

Kompetensi Mengoperasikan  Aplikasi Perangkat Lunak pada

Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7

Yogyakarta untuk mendapatkan data-data yang dibutuhkan dalam

pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog.

Hal ini dilakukan agar sistem yang dibuat peneliti tetap mengacu pada

kurikulum yang berlaku di sekolah tersebut. Kegiatan survei ini

diarahkan pada hal berikut:

a. Pengumpulan informasi yang berkaitan dengan masalah-masalah
yang muncul pada pelaksanaan pembelajaran Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak pada Kompetensi
Keahlian Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta
terutama yang berkaitan dengan ketersediaan modul, interaksi, dan
evaluasi dalam proses pembelajaran.

b. Pengumpulan informasi tetang pelaksanaan pembelajaran Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak pada kelas
XI Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7

Yogyakarta.



75

c. Pengumpulan tentang daya dukung penggunaan multimedia
pembelajaran.

Selain itu, peneliti juga melakukan studi literatur guna
memantapkan tujuan dibuatnya multimedia pembelajaran interaktif
berbasis web-blog ini serta untuk memperoleh gambaran yang tepat
mengenai sistem yang akan dibuat nantinya.

Dalam studi literatur, peneliti mengumpulkan data-data berupa teori
pendukung dari sistem yang dibuat dengan maksud untuk memaparkan
tetang teori tersebut berupa data filosofis, teori-teori pembentuk, dan
pembelajaran pendukung Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak yang menggunakan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis web-blog. Sumber-sumber yang didapat ialah dari beberapa
literatur, jurnal, modul, paper, buku dan lainnya yang relevan dengan

penelitian.

Tahap Desain
Pada tahap desain, data-data dari hasil studi literatur dan survei di
SMK Negeri 7 Yogyakarta kemudian diterjemahkan ke dalam sebuah
sistem yang akan dikembangkan. Langkah ini difokuskan pada:
a. Merumuskan tujuan pembuatan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis web-blog agar sesuai dengan kurikulum dan silabus

Standar Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak yang berlaku
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pada Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran SMK Negeri
7 Yogyakarta.

b. Merumuskan flowchart dalam pembuatan multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog untuk mengambarkan multimedia
tersebut terstruktur dan mudah di pahami oleh peserta didik.

c. Merumuskan  stroyboard  dalam  pembuatan  multimedia
pembelajaran  interaktif berbasis web-blog agar gambaran
multimedia yang akan dikembangkan dapat dilihat dengan jelas.

d. Merumuskan bentuk antarmuka dan komponen multimedia
pembelajaran interaktif berbasis web-blog untuk mendukung proses
pembelajaran  Standar Kompetensi Mengoperasikan  Aplikasi

Perangkat Lunak.

Tahap Pengembangan

Pada tahap ini merupakan proses menghasilkan produk multimedia
pembelajaran berbasis web-blog. Setelah itu produk awal tersebut
memasuki proses penilaian oleh validasi ahli materi dan ahli media
untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan sebagai dasar
untuk melakukan perbaikan terhadap produk multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi Perangkat Lunak. Setelah dilakukan proses validasi ahli materi
dan ahli media, maka tahap selanjutnya adalah proses perbaikan (revisi).

Proses perbaikan ini berlangsung hingga peneliti mendapatkan produk
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dan instrumen penelitian yang telah dianggap layak oleh ahli materi dan

ahli media.

4. Tahap Implementasi
Setelah dilakukan validasi oleh ahli, selanjutnya dilakuan uji coba
terhadap siswa kelas XI Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran
SMK Negeri 7 Yogyakarta sebagai calon pengguna multimedia
pembelajaran interaktif berbasis web-blog. Uji coba dalam penelitian ini
meliputi, preliminary field test (uji coba terbatas/satu-satu/uji coba
perorangan), main field test (uji coba kelompok kecil) dan operational

fiels (uji coba lapangan).

C. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 7 Yogyakarta yang terletak di
JI. Gowongan Kidul JT 1II/416 Yogyakarta. Waktu penelitian ini

dilaksanakan pada bulan Januari sampai dengan Maret 2013.

D. Uji Coba Produk
Uji coba produk ini dimaksudkan untuk mengumpulkan data tentang
kualitas program dalam mencapai tujuan pembelajaran Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak. Data-data tersebut dipergunakan
untuk memperbaiki dan menyempurnakan produk multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan

Aplikasi Perangkat Lunak. Dengan uji coba ini kualitas program
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pembelajaran yang dikembangkan benar-benar telah teruji secara empiris,

tidak hanya secara teoritis saja.

1.

Desain Uji Coba

Merupakan bagian yang penting dalam penelitian pengembangan.

Tujuan uji coba ini adalah untuk mengetahui kelayakan produk

multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog pada Standar

Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak. Desain uji coba

pada penelitian dan pengembangan ini meliputi dua tahap, yaitu uji alpha

dan uji beta.

a.

Uji Alpha

Uji alpha untuk multimedia pembelajaran interaktif berbasis
web-blog yaitu validasi oleh ahli materi dan ahli media. Uji alpha
ini dilakukan untuk mengidentifikasi dan mengeliminasi
permasalahan  produk, kesesuaian dengan tujuan, materi,
interaktifan, 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.

Uji Beta

Uji beta merupakan tes formal yang sepenuhnya dilakukan
pengguna atau siswa untuk mengetahui tanggapan siswa tentang
multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog dalam

pembelajaran  Standar Kompetensi Mengoperasikan  Aplikasi
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Perangkat Lunak. Langkah-langkah yang dilakukan pada uji beta

ada tiga tahapan, yaitu:

1) Uji Coba Satu Lawan Satu

2)

Produk pengembangan media setelah disempurnahkan
berdasar saran dan masukan dari ahli materi dan ahli media,
selanjutnya diujicobakan dalam uji coba satu lawan satu. Pada
tahap uji coba satu lawan satu, peserta didik yang terlibat
berjumlah lima orang dari kelas XI Kompetensi Keahlian
Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta dipilih
berdasarkan penguasaan menggunakan komputer dan internet.
Dalam penguasaan menggunakan komputer digolongkan
berdasar kelompok yang bisa mewakili dari kelompok tinggi,
sedang, dan rendah. Hasil uji coba produk media pada
kelompok satu lawan satu berupa saran dan masukan dijadikan
dasar revisi produk yang akan diujicobakan pada tahap
selanjutnya.

Uji Coba Kelompok Kecil

Setelah tahap revisi produk dari kelompok uji coba satu
lawan  satu  dilakukan, langkah selanjutnya adalah
mengujicobakan produk pada kelompok kecil. Uji coba
kelompok kecil dilakukan dengan melibatkan sepuluh peserta
didik kelas XI Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran

SMK Negeri 7 Yogyakarta. Pemilihan peserta didik tersebut
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didasarkan pada tingkat kemampuan penguasaan komputer dan
internet yang digolongkan dengan kelompok tinggi, sedang,
dan rendah. Hasil uji coba kelompok kecil berupa saran dan
masukan akan dijadikan dasar revisi produk media selanjutnya.
Uji Coba Lapangan

Uji coba lapangan dilakukan pada peserta didik kelas XI
Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7
Yogyakarta sejumlah 30 siswa. Data uji coba yang didapat
akan dijadikan bahan revisi produk akhir pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog pada
Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat
Lunak untuk peserta didik kelas XI Sekolah Menengah
Kejuruan khususnya Kompetensi Keahlian Administrasi

Perkantoran.

Setelah dilakukan tiga tahapan uji beta di atas maka peneliti

akan mendapatkan kelayakan produk multimedia pembelajaran

interaktif berbasis web-blog yang dapat digunakan pada

pembelajaran  Standar Kompetensi Mengoperasikan  Aplikasi

Perangkat Lunak untuk peserta didik kelas XI Sekolah Menengah

Kejuruan khususnya untuk Kompetensi Keahlian Administrasi

Perkantoran.
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Subyek Uji Coba

Subjek uji coba yang terlibat dalam penelitian pengembangan ini

terdiri dari:

a.

Satu orang ahli materi yaitu Ibu Ratna Juniarti, S.Pd. sebagai guru
Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak di
SMK Negeri 7 Yogyakarta.

Satu orang ahli media yaitu Ibu Sisca Rahmadonna, M.Pd. sebagai
dosen pengajar di Jurusan Teknologi Pendidikan dan Kurikulum FIP
Universitas Negeri Yogyarkta.

Siswa kelas XI Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran
SMK Negeri 7 Yogyakarta, berjumlah 5 siswa untuk uji coba satu
lawan satu.

Siswa kelas XI Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran
SMK Negeri 7 Yogyakarta, berjumlah 10 siswa untuk uji coba
kelompok kecil.

Siswa kelas XI Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran
SMK Negeri 7 Yogyakarta, berjumlah 30 siswa untuk uji coba
kelompok besar/lapangan.

Dengan demikian jumlah subjek uji coba yang terlibat dalam

penelitian ini adalah 47 orang. Objek uji coba yang diteliti adalah

mengenai kualitas multimedia pembelajaran interaktif untuk materi pada

Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak.
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Jenis Data

Pada penelitian dan pengembangan ini, jenis data yang akan
didapatkan berupa data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif
didapat dari uraian, saran, dan masukan dari subjek uji coba penelitian
kualitas produk multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog
pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak
yang dapat digunakan untuk kepentingan pengembangan produk. Data
kuantitatif didapat dari ahli materi dan ahli media (uji alpha) dan juga
dari siswa (uji beta). Data tersebut dibutuhkan agar nantinya dapat
memberikan gambaran mengenai kualitas materi dan kualitas teknik
tampilan produk, seta peningkatan pemahaman siswa setelah uji coba

produk multimedia pembelajaran interaktif ini.

Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
a. Teknik Pengumpulan Data
1) Angket
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian dan pengembangan ini menggunakan angket. Cara
penyampaian angket langsung dibagikan kepada ahli materi,
ahli media dan siswa setelah multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog diakses untuk diteliti.
2) Wawancara
Teknik wawancara dalam penelitian ini digunakan untuk

mencari informasi masukan, saran dan kritik untuk perbaikan
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produk dari ahli materi, ahli media, dan responden pada uji

coba yang tidak dapat dilakukan apabila menggunakan angket.

b. Instrumen Pengumpulan Data

1

2)

Angket

Angket yang disusun meliputi tiga jenis sesuai dengan
peran dan posisi reponden dalam penelitian pengembangan ini,
yakni: angket untuk ahli materi, angket untuk ahli media, dan
angket untuk peserta didik pada uji satu lawan satu, uji
kelompok kecil, dan uji lapangan. Dalam penelitian ini aspek
yang dinilai oleh ahli materi meliputi: (1) aspek pembelajaran;
(2) aspek isi. Unsur yang dinilai ahli media meliputi: (1) aspek
tampilan; (2) aspek pemrograman. Unsur yang dikembangkan
untuk peserta didik meliputi: (1) aspek penggunaan.
Wawancara

Wawancara digunakan untuk menggali masukan, saran
dari ahli materi maupun ahli media dalam penyempurnaan
produk multimedia, selain itu untuk mengidentifikasi

kebutuhan materi yang akan dikembangkan.

Untuk mendapatkan kelayakan instrumen yang digunakan,

langkah-langkah yang harus ditempuh adalah sebagai berikut:

1

2)

Melakukan analisis dokumen

Menyusun kisi-kisi instrumen



84

3) Konsultasi kisi-kisi instrumen yang telah dibuat kepada dosen
pembimbing
4) Menyusun butir-butir instrumen.
Sebelum membuat instrumen pengumpulan data berupa
kuesioner, terlebih dahulu dibuat kisi-kisi instrumen (adaptasi dari

Sofyan Hamid: 2010), sebagaimana tercantum pada tabel berikut:
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Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi

No. | Aspek yang
Dinilai

Indikator

1 | Pembelajaran

Kesesuaian tujuan pembelajaran

Pemberian petunjuk belajar

Pemberian contoh-contoh dalam penyajian

Pemberian latithan untuk pemahaman
konsep

Kegiatan belajarnya dapat memotivasi siswa

Memberikan kesempatan siswa untuk
berlatih sendiri

Pemberian penguatan untuk jawaban yang
benar

Pemberian penguatan untuk jawaban yang
salah

2 | Isi

Penyampaian materi menarik

Kebenaran materi

Ketepatan cakupan materi

Penyampaian materi yang runtut

Ketepatan contoh-contoh yang diberikan

Kecukupan latihan

Penggunaan bahasa

Keterlibatan dan peran siswa dalam
aktivitas belajar

Kesesuaian gambar untuk memperjelas isi

Kesesuian video untuk memperjelas isi

Kesesuaian animasi untuk memperjelas isi

Validasi ahli materi dilakukan oleh satu orang guru yang

mengajar pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi

Perangkat Lunak di SMK Negeri 7 Yogyakarta Kompetensi

Keahlian Administrasi Perkantoran yaitu Ibu Ratna Juniarti, S.Pd..

Data yang diperoleh dianalisis dan digunakan untuk merevisi
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produk multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog dari

segi materi.

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media

No.

Aspek yang
Dinilai

Indikator

1

Tampilan

Pemilihan jenis huruf

Pemilihan ukuran huruf

Penggunaan jarak baris

Keterbacaan teks

Tampilan gambar

Penempatan gambar

Tata letak (layour)

Daya dukung musik

Pemilihan bution

Konsisten penempatan button

Keserasian warna background dengan
teks

Konsisten penyajian antar halaman

Tampilan video

Tampilan animasi

Pemrograman

Tingkat interaktivitas siswa dengan
media

Kemudahan navigasi

Kemudahan memilih menu sajian

Kebebasan memilih menu sajian

Kemudahan dalam penggunaan

Pengaturan animasi

Penanggan respon siswa

Kejelasan petunjuk penggunaan

Efisiensi teks

Efisiensi gambar

Efisiensi video

Efisiensi animasi

Validasi ahli media dilakukan oleh satu dosen pengajar di

Jurusan Teknologi Pendidikan dan Kurikulum FIP Universitas
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Negeri Yogyarkta, yaitu Ibu Sisca Rahmadonna, M.Pd.. Data yang
diperoleh dianalisis dan digunakan untuk merevisi produk
multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog dari segi

media.

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Siswa

Aspek yang

No.
° Dinilai

Indikator

1 | Penggunaan Kejelasan tujuan pembelajaran

Kejelasan petunjuk belajar

Kejelasan uraian materi

Pemberian contoh

Pemberian evaluasi

Pemberian kesempatan kepada siswa
untuk berlatih sendiri

Pemberian penguatan untuk jawaban
yang benar

Pemberian penguatan untuk jawaban
yang salah

Kejelasan bahasa yang digunakan

Kesesuaian gambar untuk memperjelas
isi

Kesesuian video untuk memperjelas isi

Kesesuaian animasi untuk memperjelas
isi

Kebebasan memilih menu

Daya dukung musik

Ketepatan pemilihan warna background
dan warna tulisan

Teknik Analisis Data
Data yang diperoleh melalui kegiatan uji coba diklasifikasikan
menjadi dua, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif

yang berupa kritik dan saran yang dikemukakan ahli materi, ahli media,
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dan siswa dihimpun untuk memperbaiki produk multimedia
pembelajaran interaktif berbasis web-blog ini. Data kuantitatif yang
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 = Kurang

1 = Sangat Kurang

Konversi skala lima tersebut menggunakan acuan konversi pada
Pendekatan Acuan Patokan (PAP) yang dikembangkan oleh Eko Putro

Widoyoko (2009: 238) sebagaimana tabel dibawabh ini.

Tabel 5. Konversi Nilai Skala Lima berdasarkan PAP

Data
Interval Skor Data Kualitatif
Kuantitatif
5 X>Xi+1,8 x gh; Sangat Baik
4 Xi+ 0,6 x sb;, < X <Xi+ 1,8 x sh, Baik
3 Xi- 0,6 xsh, <X < Xi+0,6 x sb; Cukup
2 Xi- 1,8 xsh, < X <Xi-0,6 x sb, Tidak Baik
1 X < Xi- 1,8 x sb; Sangat Tidak Baik

Sumber: Eko Putro Widoyoko (2009: 238)
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Keterangan:

X1 = Rerata skor idea = 1f2 (skor mak. ideal + skor min. ideal)
sh,= Simpangan baku ideal = 1f6 (skor mak. ideal — skor min. ideal)
X = Skor empiris

Dalam penelitian ini, ditetapkan nilai kelayakan produk minimal
“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 produk hasil pengembangan

tersebut dianggap layak digunakan.



BAB IV

HASIL PENELTIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1.

Deskripsi Lokasi Penelitian

Sebelum mengadakan penelitian, langkah pertama yang dilakukan
adalah menentukan tempat penelitian. Orientasi tempat penelitian
dilakukan untuk mengetahui letak dan wilayah penelitian. Penelitian
dilaksanakan di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 7
Yogyakarta yang terletak di Jalan Gowong Kidul JT 11I/416 Yogyakarta.

SMK Negeri 7 Yogyakarta mempunyai visi yaitu menjadi rintisan
SMK bertaraf internasional, berbudaya, berdaya saing tinggi, dan
bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa. Sementara itu, misi SMK
Negeri 7 Yogyakarta adalah menerapkan manajemen ISO 9001-2008,
meningkatkan kualitas sumberdaya manusia yang berkompeten dan
berdaya saing tinggi, menerapkan pembelajaran bertaraf nasional dan
internasional, menyediakan fasilitas sesuai standar minimal
internasional, dan meningkatkan hubungan kerjasama dengan institusi
bertaraf nasional dan internasional.

SMK Negeri 7 Yogyakarta merupakan sekolah kejuruan yang
termasuk Bidang Keahlian Bisnis dan Manajemen dengan memiliki lima

Kompetensi Keahlian yang semuanya terakreditasi “A” yaitu; (a)

90
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Akuntansi; (b) Administrasi Perkantoran; (c) Penjualan; (d) Usaha Jasa
Pariwisata, dan (c) Multimedia.

Tenaga pengajar yang ada di SMK Negeri 7 Yogyakarta terdapat 70
tenaga pengajar yang terdiri dari 49 Pegawai Negeri Sipil (PNS) dan 21
non PNS. Jumlah karyawan SMK Negeri 7 Yogyakarta terdapat 26
karyawan yang terdiri dari 12 karyawan PNS dan 14 karyawan non PNS.
Sementara itu, jumlah siswa SMK Negeri 7 Yogyakarta adalah 788
siswa yang terdiri dari 38 laki-laki dan 750 perempuan. Dalam
menunjang proses pembelajaran, SMK Negeri 7 Yogyakarta memiliki
fasilitas yang memadai antara lain yaitu laboratorium komputer yang
terhubung baik dengan internet, dengan jumlah 35 unit komputer dalam

kondisi baik.

Deskripsi Hasil Penelitian

Peneclitian pengembangan (research and development) ini terdiri
dari empat tahap, tahap peneclitian mengacu pada model peneltian dan
pengembangan yang di adaptasi dari Munir (Munir 2010: 242), dengan
uraian penjelasan yang telah dimodifikasi dan diselaraskan dengan
tujuan dan penelitian yang sebenarnya. Langkah-langkah penelitian

tersebut dapat digambarkan seperti dibawah ini:

a. Analisis
Tahap analisis merupakan tahapan pertama dalam
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-

blog dan merupakan hasil analisis mendalam terhadap data-data
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selama proses survey lapangan dan studi literatur, sehingga
didapatkan suatu perubahan data menjadi informasi yang lebih

bermakna.

1) Studi Lapangan

Berdasarkan hasil wawancara guru Standar Kompetensi
Mengoperasikan  Aplikasi  Perangkat Lunak menunjukan
bahwa: a) Pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi  Perangkat Lunak di Kompetensi Keahlian
Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta masih
mengikuti Standar Kompetensi/Kompetensi Dasar yang
ditentukan oleh Kementrian Pendidikan Nasional; b) Dalam
satu minggu terdapat tiga jam pelajaran Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak; ¢) Siswa sangat
tergantung kepada guru dalam mempelajari materi Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak.

Hasil wawancara dengan siswa kelas XI Kompetensi
Keahlian Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta
menunjukkan situasi yang hampir sama dengan hasil
wawancara terhadap guru Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi Perangkat Lunak, yaitu: a) Siswa menginginkan
adanya penggunaan media pembelajaran yang menarik dan
interaktif, serta dapat berlatih sendiri sehingga dapat motivasi

siswa dalam mempelajari materi Standar Kompetensi
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Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak; dan b) Siswa
hanya mengandalkan materi yang disampaikan oleh guru dan
materinya pun cakupannya kurang luas.

Sementara itu, sekolah mempunyai fasilitas belajar yang
cukup memadai seperti laboratorium komputer yang terhubung
dengan jaringan internet yang kurang di manfaatkan dalam
proses pembelajaran karena pembelajaran yang dilakukan
masih melakukan pembelajaran dengan cara konvensional di
mana pada pembelajaran ini suasana cenderung feacher-center
dengan guru sebagai pusat pembelajaran. Di sisi lain,
pembelajaran Standar Kompetensi Megoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak bertujuan agar siswa dapat memiliki
pengetahuan, sikap, dan keterampilan dalam mengoperasikan
aplikasi perangkat lunak.

Dari studi lapangan di atas dapat disimpulkan bahwa
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis
web-blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak sangat diperlukan untuk meningkatkan proses
pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak menjadi lebih menyenangkan sehingga dapat

menumbuhkan motivasi belajar, sikap, dan cara belajar siswa.
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2) Studi Literatur

Studi literatur merupakan kegiatan mengumpulkan data-
data berupa teori pendukung dari sistem yang dibuat dengan
maksud untuk memaparkan tentang teori tersebut berupa data
filosofis, teori-teori pembentuk, dan pembelajaran pendukung
Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat
Lunak menggunakan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis web-blog yang akan dikembangkan.

Kegiatan studi literatur meliputi studi kurikulum, silabus,
buku-buku teks yang berkaitan dengan materi pembelajaran
Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat
Lunak, buku-buku teks mengenai teori belajar dan teori
pembelajaran yang melandasi pengembangan multimedia
interaktif, dan materi-materi lain yang berkaitan dengan
pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak serta dapat dikembangkan ke dalam
multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog.

Dari hasil studi literatur diperoleh data: (a) Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak
meliputi aspek kognitif, afektif, dan psimotor. Aspek kognitif
bertujuan agar siswa mendapatkan pengetahuan, pengertian,
dan keterampilan berpikir dalam proses pembelajaran mengenai

aplikasi perangkat lunak. Pada aspek afektif bertujuan agar
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siswa mampu mengekplorasikan diri dari segi perasaan dan
emosi, seperti minat, sikap, apreasisi, dan cara penyesuaian diri
dalam proses pembelajaran. Pada aspek psikomotor bertujuan
agar siswa mendapatkan keterampilan (skill); (b) Pada proses
pembelajaran, guru mengunakan metode ceramah dan
demonstrasi; (¢) Guru jarang menggunakan media dalam proses
pembelajaran, itu pun jika menggunakan media pembelajaran
guru hanya mendemonstrasikan pembelajaran dan siswa
mengikuti (feacher center), sehingga membuat siswa jenuh.
Padahal tujuan pembelajaran ini agar siswa dapat memiliki
pengetahuan, sikap, dan keterampilan dalam mengoperasikan
aplikasi perangkat lunak.

Dari studi literatur di atas dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak memerlukan sebuah pembelajaran yang dapat
menciptkan pembelajaran dua arah, yaitu saran komunikasi
antar siswa maupun guru schingga dapat tercapainya tujuan
pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi

Perangkat Lunak.

Setelah mendapatkan informasi yang dibutuhkan untuk
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif, maka dilakukan

analisis kebutuhan. Hasil dari analisis tersebut berupa rumusan
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kebutuhan dalam pengembangan multimedia pembelajaran

interaktif berbasis web-blog. Rumusan tersebut adalah:

a)

b)

d)

Dibutuhkan multimedia pembelajaran interaktif yang dapat
diakses di mana saja dan kapan saja. Hal ini dapat diatasi
dengan adanya multimedia pembelajaran interaktif berbasis
web-blog sehingga siswa dapat belajar di mana saja dan kapan
saja selama mereka terhubung melalui internet (online).
Multimedia ini juga dapat mendukung pembelajaran di kelas
maupun pembelajaran mandiri di luar kelas.

Dibutuhkan multimedia yang juga berguna sebagai saran
komunikasi antar siswa maupun guru schingga pendidik dan
peserta didik dapat berkomunikasi walau jaraknya berjauhan.
Dibutuhkan multimedia yang menampilkan video tutorial cara
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak sehingga siswa
memiliki  keterampilan dalam mengoperasikan  aplikasi
perangkat lunak.

Dibutuhkan multimedia yang dapat menciptakan model
pembelajaran menumbuhkan kemandirian belajar siswa dengan
menciptakan soal-soal latihan yang interaktif disertai dengan

umpan balik yang langsung diterima oleh siswa.



97

Desain

Setelah melakukan tahap analisis terhadap berbagai
permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran  Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak maka
didapatkan gambaran umum mengenai multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog yang akan dikembangkan. Tahap
selanjutnya yaitu melakukan tahap desain atau rancangan sebuah
multimedia interaktif berbasis web-blog yang mengacu pada hasil
yang diperoleh dari tahap analisis sebelumnya untuk mendukung
proses pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak.

Pada tahap desain ini peneliti menyusun tujuan pembuatan
multimedia, flowchart, storyboard, dan antarmuka multimedia
pembelajaran interaktif berbasis web-blog pada Standar Komptensi

Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak.

1) Tujuan Pembuatan Multimedia
Tujuan pengembangan multimedia ini adalah untuk
menghasilkan produk multimedia pembelajaran yang layak
digunakan oleh guru dalam menyajikan materi pada Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak.
Pembuatan multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-
blog ini harus sesuai dengan kurikulum, silabus dan materi-

materi pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan
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Aplikasi Perangkat Lunak agar dapat menghasilkan sebuah
produk multimedia pembelajaran interaktif yang dapat
meningkatkan daya tarik siswa dan perhatian siswa dalam
mempelajari bahan pelajaran sehingga dapat menumbuhkan

motivasi belajar, sikap, dan cara belajar siswa.

Pembuatan Flowchart

Flowchart merupakan diagram alur dalam pembuatan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog.
Flowchart didesain berdasarkan silabus Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak SMK Negeri 7
Yogyakarta.

Pada pembuatan flowchart ini, materi untuk multimedia
pembelajaran interaktif berbasis web-blog terdiri dari dua
Kompetensi Dasar yaitu: Kompetensi Dasar Mendeskripsikan
Aplikasi  Perangkat Lunak dan Kompetensi Dasar
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak dan Mengolah
Dokumen/Naskah.

Kompetensi Dasar Mendeskripsikan Aplikasi Perangkat
Lunak terdiri dari indikator; 1) mendefinisikan pengertian
perangkat lunak dengan benar; 2) menjelaskan sejarah
perangkat lunak dengan benar; 3) mengklasifikasikan bagian-
bagian perangkat lunak; dan 4) mengidentifikasikan macam-

macam perangkat lunak serta kegunaan dan keunggulannya,
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sedangkan Kompetensi Dasar Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak dan Mengolah Dokumen/Naskah hanya
sebatas satu indikator yang diambil dari tiga indikator yaitu
indikator membuat suatu dokumen berbentuk word yang
mempunyai tata penulisan yang benar. Hasil tahap desain

berupa flowchart dapat dilihat pada gambar berikut:



Pendahuluan

Mulai

Home

A

Petunjuk
Penggunaan

A

Profil

A

Pemilihan
Materi

100

v

'

'

'

'

—» Membuat Teks Berkolom

—» Membuat Boorder &

—» Menyimpan Dokumen

—| MencetakDokumen

| Menutup Dokumen

Gambar 5. Flowchart Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis
Web-blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak

Pengertian Sejarah Klasifikasi | |Mengoperasikan|| Evaluasi Game
Pengolah Kata [¢— » Mengaktitkan
Pengolah < —» Mengatur Margin
Pengolahi« —» Mengatur Spasi
Pengolah Data «— = Membuat Header &
Pengolah Gambarje— 1 Membuat Nomor
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3) Pembuatan Storyboard
Setelah pembuatan flowchart selesai maka selanjutnya
pembuatan storyboard dengan mengambil acuan dari
flowchart sebelumnya yang telah dibuat terlebih dahulu.
Peneliti menyusun storyboard multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog pada Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak dalam bentuk

tabel. Storyboard secara lengkap dapat dilihat pada lampiran.
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4) Pembuatan Antarmuka

Pembuatan antarmuka merupakan kegiatan membuat
tampilan halaman berdasarkan pada kebutuhan yang ada pada
tujuan pembuatan multimedia, flowchart, dan Stroyboard yang
telah dibuat sebelumnya. Pada pembuatan antarmuka dimulai
dengan menyiapkan semua materi yang berkaitan dengan
Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat
Lunak, pembuatan dan peraktitan halaman web-blog,
pembuatan dan pemasangan gambar, pembuatan dan
pemasangan animasi (seperti: jam, kalender, header),
pembuatan dan pemasangan audio, pembuatan dan
pemasangan video, pembuatan dan pemasangan evaluasi,
pembuatan hyperlink, pembuatan dan pemasangan buku tamu,
dan lain-lain.

Multimedia  pembelajaran  ini  dibuat  dengan
menggunakan penyedia web-blog gratis yaitu Blogger, karena
penyedia web-blog ini paling popular dan jarang digunakan
sebagai multimedia pembelajaran serta penyedia web-blog ini
dapat dimodifikasi tampilan antarmukanya seperti web
berbayar.

Sebelum pemasangan materi, gambar, animasi, audio,
video, evaluasi, buku tamu, dan lain-lain, terlebih dahulu

membuka program aplikasi Google Chrome atau Mozilla
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Firefox kemudian ketik alamat domain

http://www.blogger.com, maka akan tampil konfirmasi /ogin

seperti dibawah ini.

1 8 eosger bum og g >
& = C /D bogoeraam ey

Google ==

| Blogger
Masuk Google
Buat blog. Gratis Emait
> Sandi

Tidak dapst mengskses akin?

=@
L/'

Dapatkan uang dengan
Adsense

tistik b
terakhur

Penssaran? Ikt tur singial, tonion tutorial video, atau baca

Keojatan Korien B ssnassmesness

IV @ Biogger Dasbor Blogger x

€ = C [} wwwblogger.com

|~ Blogger Shandra Actiansyah | 0 | | + gerbagi » [T} -

l't}lug, Shandra Ardiansyah 7 || %

BiogBaru Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak B [=] [ tratsos

2511 penayangan - 24 pos. terakhir dipublikasikan pada 2013 Jan 14

kftisar
Blog Anda (1)
Pos
Blog yang dihapus (1)
Laman
g - Komentar
w Daftar bacaan | Semua blog Lihat i Google Pustaka |
Google+
Tambahkan Statistik

Tambahkan blog yang dilkuti ke Daftar bacaan Anda
Saat ini Anda tidak mengikuti blog apa pun. Gunakan tombol “Tambahkan” untuk memasukkal Tt (etak | dilkutl
Semua blog dalam Daftar Bacaan Anda. Info lengkap

Blogger Buzz Template

Yang terbaru dari Blogger Buzz Setelan

Mention people in your posts with Google+
1 bulan yang lalu by A Googler

ted by +1al

Gambar 7. Tampilan Utama Setelah Login
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| Blogger Liatbiog

Mengoperasikan Entri  Membust Border dan Shading di Microsoft Word 200 [{E50 Kembali ke drat Pt
composs WML v | Feleoman <[ B L Do Av S iy d =-EE4 T T -
1. Blok teks yang akan diberi bingkai.

2. Klik menu Home > pilih toolbar Bottom Border seperti
tampilan di bawah ini.

Tampilan Bottom Border

= 3 g - oS 231Pm

Gambar 8. Tampilan Halaman Kerja Blogger

Setelah pembuatan dan pemasangan materi, gambar,
animasi, audio, video, evaluasi, buku tamu, dan lain-lain di
Blogger, yang akan dimunculkan ketika peserta didik
mengakses multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-
blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak ini melalui situs  http:/www.sk-

mapl.blogspot.com.

Hasil pembuatan dan pemasangan halaman multimedia
pembelajaran interaktif berbasis web-blog pada Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi perangkat Lunak dapat

dilihat pada gambar berikut:
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Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak
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Gambar 9. Antarmuka (interface) Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis

Web-blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak

¢. Pengembangan
Tahap pengembangan  merupakan proses penilaian yang
dilakukan oleh validasi ahli materi dan ahli media untuk mengetahui

kelayakan produk yang dikembangkan sebagai dasar untuk
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melakukan perbaikan terhadap produk multimedia pembelajaran
interaktif  berbasis  web-blog pada  Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak.

Hasil wvalidasi yang berupa data kuantitatif selanjutnya
dikonversi ke dalam bentuk data kualitatif dengan konversi data

skala 5.

Tabel 7. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan Skala

Lima
Ku!l):tti?atif Interval Skor Kugilit;tif
5 X>Xi+ 1,8 xsh; Sangat Baik
4 Xi+ 0,6 x sb; <X <Xi+ 1,8 x sh; Baik
3 Xi- 0,6 xsb, <X < Xi+0,6 x sh, Cukup
2 Xi- 1,8 x sb, <X <Xi- 0,6 x sb, Tidak Baik
1 X < Xi- 1,8 x sh, Sangat Tidak Baik

Sumber: Eko Putro Widoyoko (2009: 238)

Keterangan:

Xi = Rerata skor idea = % (skor mak. ideal + skor min. ideal)

sb;= Simpangan baku ideal = i(skor mak. ideal — skor min. ideal)

X = Skor empiris
Skor maksimal ideal =35

Skor minimal ideal =1

Berdasarkan rumus konversi data tersebut di atas, maka setelah

mendapatkan data-data kuantitatif, untuk mengubahnya ke dalam
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data kualitatif pada pengembangan ini diterapkan konversi sebagai

berikut:

Skor maksimal ideal = 5

Skor minimal ideal =1

b = 15 (5tD)
=3
sh, =1/ (5-1)
=0.6
Skala 5 =X >3+ (1,80 x 0,6)
=X>3+1,08
=X >4,08
Skala 4 =3+(0,6x0,6) <X <4,08

=3+4+0,36 <X <4,08

=3,36 <X <4,08

Skala 3 ~3-0,36<X<3,36
—2.64<X<336

Skala 2 =3 (1,8 x 0,6) < X <2,64

~3_1,08<X<2,64
—1,92<X<2,64

Skala 1 =X<1,92
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Atas dasar perhitungan di atas maka konversi data kuantitatif ke

dalam kualitatif skala lima dapat disederhanakan sebagai berikut:

Tabel 8. Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif ke Data

Kualitatif
Data Rentang Data
Kuantitatif 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<1,92 Sangat Tidak Baik

Data yang dikumpulkan kemudian dihitung jumlah dan rerata

empirisnya, dengan rumus:

g . X
n

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 Ibu Ratna Junarti,S.Pd..
Beliau adalah salah satu guru yang mengajar Standar

Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak pada
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Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7
Yogyakarta. Beliau merupakan tenaga pengajar yang cukup
baik, karena latar belakang disiplin ilmu yang sama dengan
Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran. Beliau
diangkat menjadi Pegawai Negeri Sipil pada tanggal 1 Januari
2008. Pada saat penelitian ini beliau berpangkat Guru Madya
Tingkat I (III/b). Dari bidang keahlian dan keilmuan beliau di
bidang Standar Kompetensi Mengoperasikan  Aplikasi
Perangkat Lunak adalah alasan utama peneliti memilih menjadi
validator.

Validasi ahli materi meliputi aspek pembelajaran, dan
aspek isi dengan tujuan untuk mendapatkan informasi, saran,
kritik, atau masukan yang akan digunakan untuk meningkatkan
kualitas ~ multimedia  pembelajaran  interaktif  yang
dikembangkan, terutama dari segi materi. Hasil dari validasi
ahli materi digunakan sebagai dasar untuk merevisi multimedia
pembelajaran interaktif yang dikembangkan dari segi materi.
Akan tetapi, pada tahap validasi ahli materi terhap multimedia
pembelajaran interaktif yang dikembangkan hanya dilakukan
dalam satu tahap karena materi yang ada didalam multimedia
pembelajaran sudah dirasakan cukup oleh ahli materi.

Selengkapnya hasil validasi ahli materi terhadap

multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog pada
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Mengoperasikan Aplikasi Perangkat

Lunak yang dikembangkan oleh peneliti dari segi materi

melalui angket yang telah diisi oleh ahli materi dapat dilihat

pada tabel berikut:

Tabel 9. Hasil Validasi Aspek Pembelajaran dari Ahli Materi

. Skala Penilaian

No. Indikator 112 (314 |5
Kesesuaian tujuan ;

| . 3
pembelajaran

2 Pemberian petunjuk belajar v

3 Pemberian contoh-contoh I
dalam penyajian )
Pemberian latihan untuk ;

4 +
pemahaman konsep

5 Kegiatan belajarnya dapat I
memotivasi siswa )

6 Memberikan kesempatan ;
siswa untuk berlatih sendiri A

7 Pemberian penguatan untuk ;
jawaban yang benar A
Pemberian penguatan untuk ;

8 . o
jawaban yang salah

Jumlah 0 |0 |0]3 |5

Jumlah x Skala 0 |0 |0 |12|25

Total Penilaian 37

Rerata Penilaian 4,63

Kesimpulan Penilaian Sangat Baik

Jumlah skor validasi pada aspek pembelajaran oleh ahli

materi adalah 37 dengan 8 indikator, sehingga rerata hasil

penilaian dari ahli materi adalah 4,63. Mengacu pada tabel

konversi di atas, maka hasil penilaian dari ahli materi dalam

aspek pembelajaran adalah sangat baik.
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Tabel 10. Hasil Validasi Aspek Isi dari Ahli Materi

Skala Penilaian

No. Indikator 112 1314 |5

1 Penyampaian materi menarik v

b Kebenaran materi J

3 Ketepatan cakupan materi o
Penyampaian materi yang ‘

4 runtut v
Ketepatan contoh-contoh

5 yang diberikan v

6 Kecukupan latihan o

7 Penggunaan bahasa o
Keterlibatan dan peran siswa ‘

8 dalam aktivitas belajar Al
Kesesuaian gambar untuk ‘

9 memperjelas isi Al
Kesesuian video untuk ‘

10 | memperjelas isi v
Kesesuaian animasi untuk ‘

11 | memperjelas isi l

Jumlah 0 |0 [0]6 |5

Jumlah x Skala 0 |0 |0]24]25

Total Penilaian 49

Rerata Penilaian 4,45

Kesimpulan Penilaian Sangat Baik

Jumlah skor validasi pada aspek isi oleh ahli materi adalah
49 dengan 11 indikator, sehingga rerata hasil penilaian dari ahli
materi adalah 4,45. Mengacu pada tabel konversi di atas, maka
hasil penilaian dari ahli materi dalam aspek isi adalah sangat

baik.
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2) Deskripsi Data Validasi Ahli Media

Setelah validasi ahli materi, produk awal media
pembelajaran yang dikembangkan juga di validasi oleh ahli
media. Ahli media me-review produk media pembelajaran dari
segi media. Hal ini dilakukan agar hasil produk media layak
dan adaptabel untuk diterapkan dalam proses pembelajaran.

Validasi ahli media dilakukan oleh satu dosen pengajar di
Jurusan Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta,
yaitu Ibu Sisca Rahmadonna, M.Pd. Beliau merupakan lulusan
tahun 2008 S-2 Teknologi Pembelajaran Program Pascasarjana
Universitas Negeri Yogyakarta dan diangkat menjadi Pegawai
Negeri Sipil pada tanggal 1 Desember 2008. Pada saat
penelitian ini beliau berpangkat Penata Muda Tingkat I (I1I/b).
Dari bidang keahlian dan kegiatan keilmuan beliau sepenuhnya
mutlak berkecimpung pada teknologi pembelajaran adalah
alasan utama peneliti memilih menjadi validator serta
saran/rekomendasi dari pembimbing.

Validasi ahli dilakukan dalam dua tahap, yaitu tahap
pertama, dan tahap kedua dalam menilai aspek tampilan dan
aspek pemrograman. Tujuan validasi ahli media adalah untuk

memberikan informasi, masukan, saran, tanggapan terhadap
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multimedia pembelajaran interaktif dari segi media. Berikut

hasil dari validasi ahli media:

Tabel 11. Hasil Validasi Aspek Tampilan dari Ahli Media

. Skala Penilaian

No. Indikator 11213 14 15
1 Pemilihan jenis huruf af
2 Pemilihan ukuran huruf 4
3 Penggunaan jarak baris +
4 Keterbacaan teks f
5 Tampilan gambar f
6 Penempatan gambar Y
7 Tata letak (layout) v
8 Daya dukung musik A
9 Pemilihan button +
10 | Konsisten penempatan button +
1 Keserasian warna background A

dengan teks

Konsisten penyajian antar p
12 '\-

halaman
13 | Tampilan video A
14 | Tampilan animasi A
Jumlah 0 (0|6 |7 |1
Jumlah x Skala 0 |0 |18 |28 |5
Total Penilaian 51
Rerata Penilaian 3,64
Kesimpulan Penilaian Baik

Jumlah skor validasi pada aspek tampilan oleh ahli media
adalah 51 dengan 14 indikator, sehingga rerata hasil penilaian
dari ahli materi adalah 3,64. Mengacu pada tabel konversi di
atas, maka hasil penilaian dari ahli media dalam aspek

tampilan adalah baik.



115

Tabel 12. Hasil Validasi Aspek Pemrograman dari Ahli Media

. Skala Penilaian

No. Indikator 11213 14 |5
Tingkat interaktivitas siswa ;

1 . 2
dengan media

2 Kemudahan navigasi o

3 Ke“mudahan memilih menu ¥
sajian

4 Kebebasan memilih menu J
sajian

5 Kemudahan dalam Ny
penggunaan

6 Pengaturan animasi <

7 Penanggan respon siswa A

] Kejelasan petunjuk N
penggunaan

9 Efisiensi teks v

10 | Efisiensi gambar +

11 | Efisiensi video A

12 | Efisiensi animasi *f

Jumlah 0 |[0]4]6 ]2

Jumlah x Skala 0 |0 |12]24 |10

Total Penilaian 46

Rerata Penilaian 3,83

Kesimpulan Penilaian Baik

Jumlah skor validasi pada aspek pemrograman oleh ahli

media adalah 46 dengan 12 indikator, schingga rerata hasil

penilaian dari ahli materi adalah 3,83. Mengacu pada tabel

konversi di atas, maka hasil penilaian dari ahli media dalam

aspek pemrograman adalah baik.

Hasil validasi ahli media tahap kedua melalui angket yang

telah diisi kembali setelah multimedia pembelajaran direvisi

sesuai dengan saran dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 13. Hasil Validasi Aspek Tampilan dari Ahli Media

Tahap Kedua
. Skala Penilaian
No. Indikator 11213 14 15
1 Pemilihan jenis huruf &
2 Pemilihan ukuran huruf A
3 Penggunaan jarak baris 2
4 Keterbacaan teks A
5 Tampilan gambar ¥
6 Penempatan gambar A
7 Tata letak (layout) {
8 Daya dukung musik +
9 Pemilihan button A
10 | Konsisten penempatan button v
Keserasian warna background ;
11 R
dengan teks
Konsisten penyajian antar ;
12 4
halaman
13 | Tampilan video WV
14 | Tampilan animasi A
Jumlah 0 |03 |6 |5
Jumlah x Skala 0 |0]9 [24]|25
Total Penilaian 58
Rerata Penilaian 4,14
Kesimpulan Penilaian Sangat Baik

Jumlah skor validasi pada tahap kedua dalam aspek
tampilan oleh ahli media adalah 58 dengan 14 indikator,
sehingga rerata hasil penilaian dari ahli materi adalah 4,14.
Mengacu pada tabel konversi di atas, maka hasil penilaian dari

ahli media dalam aspek tampilan adalah sangat baik.
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Tabel 14. Hasil Validasi Aspek Pemrograman dari Ahli Media

Tahap Kedua
. Skala Penilaian

No. Indikator 11213 14 15
Tingkat interaktivitas siswa |

1 . A
dengan media

2 Kemudahan navigasi ¥

3 Kemudahan memilih menu J
sajian

4 Kebebasan memilih menu J
sajian

5 Kemudahan dalam J
penggunaan

6 Pengaturan animasi A

7 Penanggan respon siswa V

3 Kejelasan petunjuk J
penggunaan

9 Efisiensi teks A

10 | Efisiensi gambar WV

11 | Efisiensi video A

12 | Efisiensi animasi o

Jumlah 0 (0|1 |7 ] 4

Jumlah x Skala 0 |0 |3 |28 |20

Total Penilaian 51

Rerata Penilaian 4,25

Kesimpulan Penilaian Sangat Baik

Jumlah skor validasi pada tahap kedua dalam aspek
pemrograman oleh ahli media adalah 51 dengan 12 indikator,
sehingga rerata hasil penilaian dari ahli materi adalah 4,25.
Mengacu pada tabel konversi di atas, maka hasil penilaian dari

ahli media dalam aspek pemrograman adalah sangat baik.
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Implementasi

Setelah dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media,
selanjutnya dilakukan uji coba terhadap siswa kelas XI Kompetensi
Keahlian Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta
sebagai calon pengguna multimedia pembelajaran interaktif berbasis
web-blog. Pada tahap implementasi ini meliputi uji coba satu lawan
satu, uji coba kelompok kecil, dan wuji coba kelompok

besar/lapangan.

1) Data Uji Coba Satu Lawan Satu

Uji coba satu lawan satu melibatkan 5 siswa, dari kelas XI
Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7
Yogyakarta dipilih berdasarkan penguasaan menggunakan
komputer dan internet. Untuk mendapatkan data yang valid
dari pelaksanaan uji coba satu lawan satu, maka pemilihan
kelima siswa yang dijadikan subjek wuji coba tersebut
didasarkan pada kemampuan siswa yaitu terdiri dari siswa
dengan tingkat kemampuan yang tinggi, sedang, rendah.

Hasil wuji coba mengenai keseluruhan kualitas dari
multimedia pembelajaran interaktif dari uji coba kelima

reponden disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut:
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Tabel 15. Hasil Uji Coba Satu Lawan Satu

Skala Penilaian
3 4 5

No. Indikator

Kejelasan tujuan
pembelajaran

Kejelasan petunjuk belajar
Kejelasan uraian materi
Pemberian contoh
Pemberian evaluasi
Pemberian kesempatan

6 kepada siswa untuk berlatih | 0 | 0 | 1 3 1
sendiri

Pemberian penguatan untuk

N9}
—

[V ) ES VST I\
o|lo|oc|Io O |-
o|lo|loc|o| © |IN
W —|—= (W
[«=RRVSH NN O )
N —O|O

7 . 010] 2 3 0
jawaban yang benar

3 Pemberlan penguatan untuk olol 4 | 0
jawaban yang salah

9 Kp] elasan bahasa yang olol 1 4 0
digunakan

10 Kesesuaian gambar untuk olol 4 | 0

memperjelas isi
11 Kesesulz}n quep untuk olol 4 1 0
memperjelas isi

Kesesuaian animasi untuk

12 . .. 010 2 3 0
memperjelas isi

13 | Kebebasan memilih menu 0]0] 2 1 2

14 | Daya dukung musik 0[0| 3 2 0
Ketepatan pemilihan warna

15 | background dan warna o(1] 2 0 2
tulisan

Jumlah 01| 35 30 9

Jumlah x Skala 0]2] 105 120 | 45

Total Penilaian 272

Rerata Penilaian 3,63

Kesimpulan Penilaian Baik

Jumlah skor penilaian berdasarkan data uji coba satu
lawan satu yang melibatkan 5 siswa dengan 15 indikator adalah
272, sehingga rerata hasil penilaian berdasarkan hasil uji coba

kelompok kecil tersebut adalah 3,63. Mengacu pada tabel
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konversi di atas, multimedia pembelajaran interaktif berbasis
web-blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi

Perangkat Lunak menurut tanggapan siswa adalah baik.

Data Uji Coba Kelompok Kecil

Setelah uji coba satu lawan satu selesai dan melakukan
revisi produk berdasarkan masukan dari responden,
pengembangan melakukan uji coba kelompok kecil. Uji coba
kelompok kecil dimaksudkan untuk memperoleh gambaran
yang jelas tentang kualitas multimedia pembelajaran interaktif.
Uji coba kelompok kecil diterapkan pada 10 siswa. Pemilihan
peserta didik tersebut didasarkan pada tingkat kemampuan
penguasaan komputer dan internet yang digolongkan dengan
kelompok tinggi, sedang, dan rendah.

Selanjutnya, pengembang memperlakukan kesepuluh
siswa tersebut sebagai subjek uji coba. Hasil uji coba kelompok

kecil dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 16. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Skala Penilaian
3 |4 5

No. Indikator

Kejelasan tujuan
pembelajaran

Kejelasan petunjuk belajar
Kejelasan uraian materi
Pemberian contoh
Pemberian evaluasi
Pemberian kesempatan

6 kepada siswa untuk berlatih | 0| 0 | 1 5 4
sendiri

Pemberian penguatan untuk

[

||
OIo|IC || O |-
o |o|lo|lo| © (N
\SRRVSHN O} Haw)
N[ || ©
N === (N O

7 . 0|0 2 7 1
jawaban yang benar

3 Pemberlan penguatan untuk olol a 3 3
jawaban yang salah

9 Kp] elasan bahasa yang olol o g )
digunakan

10 Kesesuaian gambar untuk ololq 5 4

memperjelas isi

11 Kesesulgn quep untuk olol 3 5 5
memperjelas isi

12 Kesesua.lan animasi untuk ololol 7 3
memperjelas isi

13 Kebebasan memilih menu 001 5 4

14 | Daya dukung musik 0/0] 4 5 1
Ketepatan pemilihan warna

15 | background dan warna 0j0| 4 3 3
tulisan

Jumlah 0028, 89 33

Jumlah x Skala 00|84 ] 35 | 165

Total Penilaian 605

Rerata Penilaian 4,03

Kesimpulan Penilaian Baik

Jumlah skor penilaian berdasarkan data uji coba kelompok
kecil yang melibatkan 10 siswa dengan 15 indikator adalah

605, schingga rerata hasil penilaian berdasarkan hasil uji coba
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kelompok kecil tersebut adalah 4,03. Mengacu pada tabel
konversi di atas, multimedia pembelajaran interaktif berbasis
web-blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi

Perangkat Lunak menurut tanggapan siswa adalah baik.

Data Uji Coba Kelompok Besar/ Lapangan

Setelah dilakukan uji coba kelompok kecil dan melakukan
revisi produk berdasarkan masukan dari responden,
pengembangan melakukan uji coba kelompok besar atau uji
coba kelompok besar/lapangan. Data uji coba kelompok
besar/lapangan diambil dari 30 siswa kelas XI Kompetensi
Keahlian Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta.
Untuk mendapatkan data yang seakurat atau valid dari ke-30
siswa tersebut terdiri dari siswa dengan tingkat kemampuan
penguasaan komputer dan internet yang digolongkan dengan
kelompok tinggi, sedang, dan rendah. Seperti halnyanya
dengan uji coba satu lawan satu dan uji coba kelompok kecil,
uji coba kelompok besar/lapangan juga meliputi keseluruhan
aspek kualitas media pembelajaran yang dikembangkan.

Hasil uji coba lapatan selengkapnya disajikan dalam

bentuk tabel sebagai berikut:
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Tabel 17. Hasil Uji Coba Kelompok Besar/Lapangan

. Skala Penilaian

No. Indikator BE 4 5

1 Kejelasap tujuan 0 1 23 6
pembelajaran

2 Kejelasan petunjuk belajar 0 0 24 6

3 Kejelasan uraian materi 0 2 20 8

4 | Pemberian contoh 0 4 15 1

5 Pemberian evaluasi 0 0 15 15
Pemberian kesempatan

6 kepng siswa untuk berlatih 0 0 16 14
sendiri

7 Pemberian penguatan untuk 0 4 18 8
jawaban yang benar

3 Pemberian penguatan untuk 0 5 29 3
jawaban yang salah

9 Kejelasan bahasa yang 0 0 13 17
digunakan

10 Kesesua‘ian ggmbar untuk 0 4 15 11
memperjelas isi

1 Kesesuia}n Vier untuk 0 5 19 6
memperjelas isi

12 Kesesua.ian apimasi untuk 0 4 17 9
memperjelas isi

13 | Kebebasan memilih menu 0 2 18 10

14 | Daya dukung musik o| 10 ? 1
Ketepatan pemilihan warna

15 ba;kground dan warna 0 7 16 7
tulisan

Jumlah 0 48 260 | 142

Jumlah x Skala

0 | 144 | 1040 | 710

Total Penilaian 1894
Rerata Penilaian 4,21
Kesimpulan Penilaian Sangat Baik

Jumlah skor penilaian berdasarkan data uji coba kelompok

besar/lapangan yang melibatkan 30 siswa dengan 15 indikator
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adalah 1894, sehingga rerata hasil penilaian berdasarkan hasil
uji coba kelompok besar/lapangan tersebut adalah 4,21.
Mengacu pada tabel konversi di atas, multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog pada Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak menurut tanggapan

siswa adalah sangat baik.

Analisi Data

Data-data yang diperoleh dalam penelitian ini di analisi kembali
berdasarkan masing-masing komponen dalam setiap angket yang
diberikan. Analisis dilakukan untuk mengetahui sejauh mana media
pembelajaran yang dikembangkan dapat dipergunakan, serta bagian-

bagian mana yang masih harus diperbaiki.

a. Analisis Data Ahli Materi

Penilaian ahli materi dalam aspek pembelajaran adalah sangat
baik dengan rerata skor 4,63. Indikator penilaian terdiri dari §
pertanyaan dengan persentase 37,5% indikator mendapat skor 4, dan
62,5% indikator mendapat skor 5. Jika dilihat dari jumlah skor
(skala dikalikan frekuensi) maka diketahui jumlah skor nilai baik
adalah 12 (32,43%), dan jumlah skor nilai sangat baik adalah 25
(67,57%).

Pada aspek isi materi multimedia pembelajaran interaktif yang

dikembangkan oleh peneliti memperoleh penilaian sangat baik dari
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ahli materi dengan skor 4,45. Aspek yang dinilai terdiri dari 11
indikator dengan presentase 54,55% indikator mendapat skor 4, dan
45,45% indikator mendapat skor 5. Jika dilihat dari jumlah skor
(skala dikalikan frekuensi) maka diketahui jumlah skor nilai baik
adalah 24 (48,98%), dan jumlah skor sangat baik adalah 25
(51,02%).

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi pada aspek
pembelajaran dan isi, diperoleh rata-rata skor penilaian 4,54.
Dengan demikian, hasil penilaian dari ahli materi secara
keseluruhan menunjukan bahwa kriteria multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog yang dikembangkan oleh peneliti
adalah sangat baik.

Analisis Data Ahli Media

Penilaian ahli media pada tahap pertama dari aspek tampilan
adalah baik dengan rerata skor penilaian 3,64. Indikator penilaian
terdiri dari 14 pertanyaan dengan persentase 42,86% indikator
mendapat skor 3, 50% indikator mendapat skor 4, dan 7,14%
indikator mendapat skor 5. Jika dilihat dari jumlah skor (skala
dikalikan frekuensi) maka diketahui jumlah skor nilai cukup baik
adalah 18 (35,29%), jumlah skor nilai baik adalah 28 (54,90%), dan
jumlah skor nilai sangat baik adalah 5 (9,80%).

Pada aspek pemrograman multimedia pembelajaran interaktif

yang dikembangkan oleh peneliti memperoleh penilaian baik dari
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ahli media dengan skor 3,83. Aspek yang dinilai terdiri dari 12
indikator dengan presentase 33,33% mendapat skor 3,50% indikator
mendapat skor 4, dan 16,67% indikator mendapat skor 5. Jika
dilihat dari jumlah skor (skala dikalikan frekuensi) maka diketahui
jumlah skor nilai cukup baik adalah 12 (26,09%), jumlah skor nilai
baik adalah 24 (52,17%), dan jumlah skor sangat baik adalah 10
(21,74%). Berdasarkan validasi ahli media pada tahap pertama ini
diperoleh rata-rata skor penilaian 3,74. Dengan demikian, hasil
penilaian dari ahli media pada tahap pertama ini menunjukan bahwa
kriteria multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog yang
dikembangkan oleh peneliti adalah baik.

Penilaian ahli media pada tahap kedua dari aspek tampilan
adalah baik dengan rerata skor penilaian 4,14. Indikator penilaian
terdiri dari 14 pertanyaan dengan persentase 21,43% indikator
mendapat skor 3, 42,86% indikator mendapat skor 4, dan 35,71%
indikator mendapat skor 5. Jika dilihat dari jumlah skor (skala
dikalikan frekuensi) maka diketahui jumlah skor nilai cukup baik
adalah 9 (15,52%), jumlah skor nilai baik adalah 24 (41,38%), dan
jumlah skor nilai sangat baik adalah 25 (43,10%).

Pada aspek pemrograman multimedia pembelajaran interaktif
yang dikembangkan oleh peneliti memperoleh penilaian baik dari
ahli media dengan skor 4,25. Aspek yang dinilai terdiri dari 12

indikator dengan presentase 8,33% mendapat skor 58,33% indikator
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mendapat skor 4, dan 33,33% indikator mendapat skor 5. Jika
dilihat dari jumlah skor (skala dikalikan frekuensi) maka diketahui
jumlah skor nilai cukup baik adalah 3 (5,88%), jumlah skor nilai
baik adalah 28 (54,90%), dan jumlah skor sangat baik adalah 20
(39,22%). Berdasarkan validasi ahli media pada tahap kedua ini
diperoleh rata-rata skor penilaian 4,20. Dengan demikian, hasil
penilaian dari ahli media pada tahap kedua ini menunjukan bahwa
kriteria multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog yang

dikembangkan oleh peneliti adalah sangat baik.

Analisis Data Hasil Uji Coba Satu Lawan Satu

Tanggapan siswa pada tahap uji coba satu lawan satu terhadap
multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog yang
dikembangkan oleh peneliti adalah baik dengan rerata penilaian
3,63. Tanggapan siswa diberikan dalam bentuk angket dengan 15
indikator penilaian. Dari jumlah skor (skala dikalikan frekuensi)
maka diketahui jumlah skor kurang baik adalah 2 (0,74%), jumlah
skor nilai cukup baik adalah 105 (38,60%), jumlah skor nilai baik
adalah 120 (44,12%) dan jumlah skor sangat baik adalah 45

(16,54%).

Analisis Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil
Tanggapan siswa pada tahap uji coba kelompok kecil terhadap
multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog yang

dikembangkan oleh peneliti adalah baik dengan rerata penilaian



128

4,03. Tanggapan siswa diberikan dalam bentuk angket dengan 15
indikator penilaian. Dari jumlah skor (skala dikalikan frekuensi)
maka diketahui jumlah skor nilai cukup baik adalah 84 (13,88%),
jumlah skor nilai baik adalah 356 (58,84%) dan jumlah skor sangat

baik adalah 165 (27,27%).

Analisis Data Hasil Uji Coba Kelompok Besar/Lapangan
Tanggapan siswa pada tahap uji coba kelompok besar/lapangan
terhadap multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog
yang dikembangkan oleh peneliti adalah sangat baik dengan rerata
penilaian 4,21. Tanggapan siswa diberikan dalam bentuk angket
dengan 15 indikator penilaian. Dari jumlah skor (skala dikalikan
frekuensi) maka diketahui jumlah skor nilai cukup baik adalah 144
(7,60%), jumlah skor nilai baik adalah 1040 (54,91%) dan jumlah

skor sangat baik adalah 710 (37,49%).

Analisis Data Hasil Wawancara
1) Hasil Wawancara Tahap Pengembangan
Berdasarkan wawancara dengan guru Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak diperoleh infromasi
bahwa: a) Pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi  Perangkat Lunak di Kompetensi Keahlian
Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta masih

mengikuti Standar Kompetensi/Kompetensi Dasar yang
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ditentukan oleh Kementrian Pendidikan Nasional; b) Dalam
satu minggu terdapat tiga jam pelajaran Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak; c) Siswa sangat
tergantung kepada guru dalam mempelajari materi Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak.

Hasil wawancara dengan siswa kelas XI Kompetensi
Keahlian Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta
menunjukkan situasi yang hampir sama dengan hasil
wawancara terhdap guru Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi Perangkat Lunak, yaitu: a) Siswa menginginkan
adanya penggunaan media pembelajaran yang menarik dan
interaktif, serta dapat berlatih sendiri sehingga dapat motivasi
siswa dalam mempelajari materi Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak; dan b) Siswa
hanya dapat mengandalkan materi yang disampaikan oleh guru
dan materinya pun cakupannya kurang luas.

Berdasarkan informasi yang diperoleh dari wawancara
tersebut peneliti kemudian mengidentifikasi alternatif solusi
yang dianggap mengatasi persolan pembelajaran Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak.
Alternatif solusinya adalah
a) Dibutuhkan multimedia pembelajaran interaktif yang dapat

diakses di mana saja dan kapan saja. Hal ini dapat diatasi
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dengan adanya multimedia pembelajaran interaktif
berbasis web-blog sehingga siswa dapat belajar di mana
saja dan kapan saja selama mercka terhubung melalui
internet (online). Multimedia ini juga dapat mendukung
pembelajaran di kelas maupun pembelajaran mandiri di
luar kelas.

b) Dibutuhkan multimedia yang juga berguna sebagai saran
komunikasi antar siswa maupun guru sehingga pendidik
dan peserta didik dapat berkomunikasi walau jaraknya
berjauhan.

c) Dibutuhkan multimedia yang menampilkan video tutorial
cara mengoperasikan aplikasi perangkat lunak sehingga
siswa memiliki keterampilan dalam mengoperasikan
aplikasi perangkat lunak.

d) Dibutuhkan multimedia yang dapat menciptakan model
pembelajaran menumbuhkan kemandirian belajar siswa
dengan menciptakan soal-soal latihan yang interaktif
disertai dengan umpan balik yang langsung diterima oleh

siswa.

2) Hasil Wawancara Tahap Uji Coba Kolompk Besar/
Lapangan
Wawancara pada tahap uji coba kelompok besar/lapangan

dilakukan setelah siswa di praktik menggunakan multimedia
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pembelajaran interaktif berbasis web-blog. Wawancara

dilakukan terhadap limas siswa yang dipilih secara acak.

Pertanyaan yang diajukan meliputi:

a) Tanggapan tentang multimedia pembelajaran interaktif
berbasis web-blog yang dikembangkan oleh peneliti.

b) Kelemahan yang dirasakan pada saat mengakses
multimedia pembelajaran berbasis web-blog.

Dari wawancara yang dilakukan tersebut, semua siswa
merespon  positif  upaya  pengembangan = multimedia
pembelajaran interaktif berbasis web-blog yang dilakukan oleh
peneliti. Kelima siswa juga menyatakan bahwa multimedia
pembelajaran yang dikembangkan sangat menarik sehingga
menambah semangat untuk mempelajari materi dan mencoba
soal-soal latihan yang interaktif. Adanya animasi game, musik,
dan video untuk mendukung materi menjadi daya tarik sendiri
bagi kelima siswa diwawancarai.

Meskipun menurut siswa sangat menarik, namun ada 2
siswa yang merasakan adanya sedikit kelemahan dalam
multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan.
Kelemahan yang dirasakan oleh kedua siswa tersebut adalah
musik yang ada di dalam multimedia pembelajaran interaktif
tidak bersuara lewat komputer pada waktu uji coba

menggunakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis
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web-blog. Sebenarnya permasalahan tersebut dikarenakan
setiap komputer yang di laboratorium tidak memiliki perangkat
tambahan seperti speaker. Namun secara garis besar
multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan sudah
sangat menarik sechingga tidak bosan dalam mempelajari
materi pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi

Perangkat Lunak.

Revisi Produk

Multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog pada

Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak

yang dikembangkan oleh peneliti mengalami revisi berdasarkan

masukan dari ahli media.

Berdasarkan saran dari ahli media ada beberapa hal yang harus

diperbaiki dari segi media. Oleh karena itu, pengembang melakukan

revisi produk sebagai berikut:

1) Saran ahli media bahwa tampilan gambar pada multimedia

pembelajaran interaktif berbasis web-blog ada yang kurang

balance.
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3. Selanjutnya Kiik "Borders and Shading.." maka akan muncul

kotak dialog Borders and Shading seperti di bawak ini

Gambar 10. Tampilan Gambar yang Kurang Balance sebelum di

Revisi

Tompitan Botiom Barder.

3. Selanjutmya Kiik "Borders and Shading.." maka akan muncul
kotak dialog Borders end Shading seperti di bawah ini.

=

Ketak Dialag Borders and Shagirg [Tab Borser)

4.Pada tab Borders anda dapat mengaturnya sendii sesua

Gambar 11. Tampilan Gambar Setelah di Revisi

2) Saran dari ahli media pada penguatan materi yang berikan
perlu sedikit diperbaiki schingga interaksi siswa dengan

multimedia pembelajaran dapat mengajak siswa lebih aktif

lagi.
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« Perangkat Lunak Komunikasi dan Internet
Aplikasi ini digunakan untuk melakukan korikasi antara 2
komputer atay lebi, contchnya LapLink, PC Anywhere
dll. " Aplikesi internet yang umum digunokan  adalah
browsing, e-mail, chatting, messenger seperti : Internet,
Explorer, Mezilla Firefox, Opera, MIRC, MSN, dll,

o Perangkat Lunak Untlity
Perangkat lunck ini drgumkar\ untuk  memaskimalkan
kinerja perangkat keras dan sistem nﬁr.rﬁs\ komputer,
serta melindungi Komputer dari dampak negatif ap‘(ku‘\
Komputer seperti virus, spam, dll wnhnyu antiviras
K38, untuk menulis data ke CD arau D

Perangkat Lunak Pemograman
Perangkat lunak ini merupaken suatu perangkat lunak
oplikasi yang digunakan untuk membuat peranghat lunak
aplikasi baru. Pemakai aplikosi ini adalah user khusus yong
memang menguasai aplikasi pemograman Conteh ¢ Visual
Basic, Delphi, FaxPro, dll

Perangkat Lunak Games

Perangkat lunak ini pastilsh kita sudah kita ketahui, yaitu
suatu program oplikasi yeng dibuat khusus sebagai
aplikesi permainan dengan berbagai tingkat kesulitar

Kematar Pubih - Pasdangan Hoderator & bl

browsing, e-mai, chafting, messenger sepert : Internet
Explorer, Mozilla Firefax, Opera, MIRC, MSN, dIl.

Perangkat Lunak Untlity
Perangkat lunak iri digunakan unfuk memaskimalkan
kinerJa perangkat keras can sistem operosi komputer,
serta melindungi komputer dari dampak negatif aplikasi
komputer seperti virus, spam, dil. Cortohrya anfivirus,
K38, untuk menulis data ke CD atau DVD.

« Perangkat Lunak Pemograman
Perangkat lunak ini merupakan suatu perangkat lunak
aplikasi yang digunakan untuk membuat perangkat lunak
aplikasi baru. Pemakai aplikasi ini adalah user khusus yang
memang menguasai aplikasi pemograman Contoh : Visual
Basic, Delphi, FoxPra, dl.

« Perangkat Lunak Games
Perangkat lunak ini pastilah kita sudah kita ketahui, yaitu
suatu’ program aplikasi yang dibuet Khusus sebagai
aplikasi permainan dengan berbagai fingkat kesulitan.

Untul lebih jelasnya mengerai klsifikasi perangkat lunak penganh
kata, pengoich angha, pengolah presentasi, per

pengolah &
ek el g o it pi ko blog

Komentar Publk Pand. o 8 sercanisn

Gambar 13. Tampilan Materi Setelah di Revisi

B. Pembahasan
Multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog pada Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak dikemas dalam

bentuk online di situs http://sk-mapl.blogspot.com. Pengambangan

multimedia tersebut mengunakan penyedia web-blog gratis yaitu Blogger,
karena penyedia web-blog ini paling popular dan jarang digunakan sebagai
multimedia pembelajaran, serta penyedia web-blog ini dapat dimodifikasi

tampilannya seperti web berbayar. Proses pengembangan dimulai dengan
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tahap analisis terhadap pengembangan produk yang dilakukan dua tahap
yaitu studi literatur, dan studi lapangan.

Setelah tahap analisis, kemudian dilanjutkan dengan tahap desain atau
rancangan sebuah multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog.
Pada tahap ini peneliti mengalami bayak kendala, khususnya dalam
menentukan konsep-konsep desain yang akan dikembangkan, termasuk di
dalamnya adalah perumusan tujuan pembuatan multimedia, flowchart,
storyboard, dan antarmuka (interface). Tahap desain inilah yang paling
menyita banyak waktu sampai multimedia tersebut benar-benar siap untuk di
validasi oleh ahli materi dan ahli media pada tahap pengembangan.

Tahap pengembangan merupakan tahap proses penilaian yang dilakukan
oleh validasi ahli materi dan ahi media agar mengetahui kelayakan produk
yang dikembangkan dan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan terhadap
produk multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog. Tahap ini
berjalan cukup lancar sampai dengan perbaikan-perbaikan terhadap produk
sesuai saran dari ahli media. Setelah dilakukan validasi oleh ahli materi dan
ahli media, selanjutnya tahap implementasi yaitu tahap dilakukannya uji coba
terhadap siswa kelas XI Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran
SMK Negeri 7 Yogyakarta.

Multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog ini didesain untuk
menyajikan materi dalam empat topik, yaitu: 1) Pengertian Perangkat Lunak;
2) Sejarah Perangkat Lunak; 3) Klasifikasi Perangkat Lunak; dan 4)

Mengoperasikan Microsoft Word. Materi tersebut merupakan materi yang
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terdapat di Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak
sesuai dengan kurikulum dan silabus Kompetensi Keahlian Administrasi
Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta.

Multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog ini merupakan
media pembelajaran yang memfasilitasi siswa untuk belajar mandiri tanpa
dibatasi oleh ruang dan waktu sehingga dapat diakses di mana saja dan kapan
saja. Namun demikian multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog
ini bukan sebagai model pembelajaran jarak jauh murni, tetapi hanya bersifat
melengkapi proses pembelajaran yang selama ini Dberjalan secara
konvensional, yang nantinya akan digunakan oleh guru sebagai media
pembelajaran alternatif dalam menyajikan materi pada Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak.

Multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog mempunyai
manfaat yang lebih bila dibandingkan dengan media lainnya yang bersifat
konvensional, dikarenakan selain dapat mengakses materi Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak yang sudah
disiapkan, multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan dengan
menggabungkan komponen-komponen yang dapat memberikan daya tarik
dan motivasi dalam belajar seperti: gambar, video, musik, animasi, dan
permainan sehingga memungkinkan adanya interaktivitas dengan siswa.
Selain itu, siswa juga dapat berlatih secara mandiri dengan mengerjakan soal-
soal latihan yang interaktif disertai dengan umpan balik yang langsung

diterima oleh siswa.
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Meskipun multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog ini
merupakan model pembelajaran yang tidak menghadirkan guru dan siswa
dalam kelas secara bertatap muka, namun komunikasi guru dan siswa, siswa
dengan siswa tetap dapat berjalan secara dinamis melalui fasilitas Yahoo!
Messenger, Buku Tamu, serta Kotak Komentar yang dibuat oleh peneliti.
Fasilitas ruang diskusi dapat langsung diakses dari menu yang ada dalam
setiap halaman tampilan multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-
blog ini. Dengan fasilitas ini proses pembelajaran dapat berlangsung secara
dinamis meskipun aksesnya bersifat individual.

Hasil validasi ahli materi menujukkan bahwa multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog ini sangat baik dengan rerata skor penilaian 4,54
dalam aspek pembelajaran dan isi. Pada aspek pembelajaran, indikator seperti
kesesuaian tujuan pembelajaran, pemberi petunjuk belajar, pemberian latihan
untuk pemahaman konsep, memberikan kesempatan siswa untuk belatih
sendiri, dan pemberian penguatan untuk jawaban yang benar dinilai sangat
baik oleh ahli materi, sedangkan pemberian contoh-contoh dalam penyajian,
kegiatan belajarnya dapat memotivasi siswa, dan pemberian penguatan untuk
jawaban yang salah dinilai baik oleh ahli materi.

Pada aspek isi, indikator seperti penyampaian materi menarik, kebenaran
materi, penyampaian materi yang runtut, ketepatan contoh-contoh yang
diberikan, keterlibatan dan peran siswa dalam aktivitas belajar dinilai sangat
baik oleh ahli materi, sedangkan ketepatan cakupan materi, kecukupan

latihan, penggunaan bahasa, kesesuaian gambar untuk memperjelas isi,
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kesesuaian video untuk memperjelas isi, dan kesesuaian animasi untuk
memperjelas isi dinilai baik oleh ahli materi.

Hasil validasri ahli media terhadap produk pada tahap kedua setelah
dilakukan revisi produk menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran
interaktif berbasis web-blog ini ini sangat baik dengan rerata skor penilaian
4,20 dalam aspek tampilan dan pemrograman. Pada aspek tampilan, indikator
seperti penempatan gambar, pemilihan button, dinilai cukup oleh ahli media.
Indikator penggunaan jarak baris, tampilan gambar, tata letak, daya dukung
musik, keserasian warna background dengan teks, dan konsisten penyajian
antar halaman dinilai baik oleh ahli media. Indikator seperti pemilihan jenis
huruf, pemilihan ukuran huruf, keterbacaan teks, konsisten penempatan
button, dan tampilan video dinilai sangat baik oleh ahli media.

Pada aspek pemrograman, indikator seperti efisiensi animasi dinilai
cukup oleh ahli media. Indikator tingkat interaktivitas siswa dengan media,
pengaturan animasi, penanggan respon siswa, kejelasan petunjuk
penggunaan, efisiensi teks, efisiensi gambar, dan efisiensi video dinilai baik
oleh ahli media. Indikator kemudahan navigasi, kemudahan memilih menu
sajian, kebebasan memilih menu sajian, dan kemudahan dalam penggunaan
dinilai sangat baik oleh ahli media.

Setelah dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli media maka
multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog ini diujicobakan
terhadap siswa. Jumlah skor penilaian berdasarkan data uji coba kelompok

besar/lapangan yang melibatkan 30 siswa dengan 15 indikator adalah 1.894
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sehingga rerata hasil penilaian berdasarkan uji coba kelompok besar/lapangan
yaitu 4,21. Mengacu pada tabel pedoman hasil konversi, kriteria multimedia
pembelajaran interaktif berbasis web-blog pada Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak menurut tanggapan siswa adalah
sangat baik.

Secara umum, multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog
pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak yang
dikembangkan oleh peneliti memiliki kelebihan dalam hal daya tarik
tampilan, interaktivitas dengan pengguna, pemberian umpan balik langsung,
kebebasan memilih menu. Disamping itu multimedia ini memberikan
kebebasan mengakses tanpa dibatasi ruang dan waktu, update materinya
lebih mudah, serta komunikasi yang dinamis antara guru dengan siswa, dan
siswa dengan siswa.

Meskipun banyak kelebihan dari multimedia pembelajaran interaktif
berbasis web-blog ini, namun tidak terlepas dari adanya kelemahan.
Kelemahannya jika terjadi gangguan teknis seperti mati listrik, akses internet
lambat, komputer mengalami kerusakan, maka akan menghambat
pelaksanaan proses pembelajaran berbasis web-blog.

Kelebihan yang dimiliki oleh multimedia pembelajaran interaktif ini,
mengindikasikan bahwa media ini dianggap layak untuk diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran di sckolah, khusunya pada Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak. Dengan demikian, multimedia

pembelajaran interaktif berbasis web-blog merupakan salah satu alternatif
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upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di

sekolah.



BABY

SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan,

maka dapat disimpulkan bahwa penelitian dan pengembangan ini dilakukan

melalui  empat tahap, vyaitu: analisis, desain, pengembangan, dan

implementasi.

1.

Tahap analisis dilakukan dengan menganalisis terhadap data-data survey
lapangan dan studi literatur, diperoleh informasi yaitu: (1) siswa
mengingkan adanya penggunaan media pembelajaran yang menarik dan
interaktif; (2) siswa hanya mengandalkan materi yang disampaikan oleh
guru dan materinya cakupannya kurang luas; (3) pembelajaran Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak menckankan
pada aspek kognitif (pengetahuan), afektif (sikap), dan psikomotor
(keterampilan); (4) pada proses pembelajaran guru jarang menggunakan
media pembelajaran, guru hanya mendemonstrasikan pembelajaran dan
siswa mengikuti.

Berdasarkan survey lapangan dan studi literatur yang telah
dilakukan maka diperlukan solusi untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat
Lunak, yaitu berupa: (1) menciptakan multimedia pembelajaran

interaktif yang dapat diakses dimana saja dan kapan saja; (2)
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menciptakan multimedia yang juga berguna sebagai saran komunikasi
antar siswa maupun guru sehingga pendidik dan peserta didik dapat
berkomunikasi walau jaraknya berjauhan; (3) menciptakan multimedia
yang menampilkan video (‘uforial cara mengoperasikan aplikasi
perangkat lunak, dan (4) menciptakan model pembelajaran
menumbuhkan kemandirian belajar siswa dengan menciptakan soal-soal
latihan yang interaktif.

Setelah melakukan tahap analisis terhadap berbagai permasalahan survey
lapangan dan studi literatur dalam pembelajaran Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak, selanjutnya dilakukan tahap
desain yang mengacu pada hasil yang diperoleh sebelumnya, meliputi
perumusan tujuan pembuatan multimedia, pembuatan flowchart,
storyboard, dan antarmuka (interface) multimedia pembelajaran
interatktif berbasis web-blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi Perangkat Lunak.

Selanjutnya setelah tahap analisis dan desain dilakukan, maka dilakukan
tahap pengembangan produk mencakup proses validasi meliputi validasi
ahli materi diperoleh hasil adalah sangat baik dengan rerata skor
penilaian dari aspek pembelajaran dan isi adalah 4,54; dan validasi ahli
media diperoleh hasil adalah sangat baik dengan rerata skor penilaian
dari aspek tampilan dan pemrograman adalah 4,20.

Setelah dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli media, maka

selanjutnya dilakukan tahap implementasi merupakan proses uji coba
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pengguna (beta test) meliputi uji coba satu lawan satu diperoleh hasil
adalah baik dengan rerata skor penilaian adalah 3,63; uji coba kelompok
kecil diperoleh hasil adalah baik dengan rerata skor penilaian adalah
4,03; dan uji coba kelompok besar/lapangan diperoleh hasil adalah
sangat baik dengan rerata skor penilaian adalah 4,21. Berdasarkan
penilaian tersebut maka multimedia pembelajaran interaktif berbasis
web-blog yang dikembangkan dimungkinkan layak untuk digunakan
pada siswa kelas XI Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran di

SMK Negeri 7 Yogyakarta.

B. Keterbatasan Penelitian

Berdasarkan simpulaan di atas, terdapat beberapa keterbatasan dalam

penelitian ini yang perlu mendapat perhatian, yaitu:

1.

Dalam penelitian ini belum dapat dilakukan terhadap eksperimen karena
keterbatasan dana dan waktu yang tersedia.

Multimedia pembelajaran interaktif berbasis web-blog ini hanya dapat
diakses melalui jaringan internet, sehingga siswa harus memiliki akses
internet baik melalui fasilitas pribadi, fasilitas sekolah, maupun melalui
warung internet.

Ketika membuka materi video tutorial akan terasa lambat, ini1 disebabkan
oleh rendahnya kecepatan akses dan web-blog pembelajaran sedang

diakses oleh banyak siswa.
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4. Terjadi gangguan teknis seperti mati listik, komputer mengalami
kerusakan, maka akan menghambat pelaksanaan proses pembelajaran

berbasis web-blog.

C. Saran
Berdasarkan simpulan dan keterbatasan penelitian di atas, maka dapat

diberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi Siswa
Produk ini disarankan untuk dapat dimanfaatkan secara maksimal
oleh siswa sehingga membantu siswa dalam memahami konsep
pembelajaran Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat

Lunak.

2. Bagi Guru
Untuk mendorong program pemerintah dalam pengembangan peran
informasi teknologi dalam pembelajaran, sebaiknya para guru memiliki
web atau domain gratis lainnya seperti web-blog sebagai media
pembelajaran berbasis online sehingga proses pembelajaran menjadi
interaktif, menyenangkan dan dapat menumbuhkan motivasi belajar,

sikap serta cara belajar siswa.

3. Bagi Sekolah
Untuk waktu yang akan datang web-blog pembelajaran ini dikelola

oleh pihak sekolah, agar guru bisa menambahkan materi pelajaran lain.
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Sebelum pengelolaan web-blog pembelajaran diserahkan ke pihak
sekolah, sebaiknya diadakan pelatihan bagi guru tentang bagaimana
menggunakan dan memanajemen pembelajaran dengan multimedia

pembelajaran interaktif berbasis web-blog.



DAFTAR PUSTAKA

Anomin. (2012). (http://blogdir.salingsilang.com/, diakses 3 November 2012)

Anonim. (2012). Internet World Stats (http://internetworldstats.com/, diakses 17
Oktober 2012)

Ariesto Hadi Sutopo. (2003). Multimedia Interaktif dengan Flash. Y ogyakarta. Graha
Tlmu.

Arsyad Azhar. (2010). Media pembelajaran. Jakarta: Rajawali Pers

Asdani Kindarto. (2006). Tips Mudah Membuat Blog Bergaya dan Interaktif.
Yogyakarta: Andi Offset.

Cennamo, K. & D. Kalk. (2005). Real World Instructional Design. Canada:
Wadsworth.

Daryanto. (2010). Media Pembelajaran (Peranannya Sangat Penting dalam
Mencapai Tujuan Pembelajaran). Y ogyakarta: Gava Media.

Dewi Salma Prawiradilaga. 2008. Prinsip Disain Pembelajaran (Instructional Design
Priciples). Jakarta: Kencana Prenada Media Group.

Dian Nurmala. (2011). Web Based Learning. Universitas Negeri Malang.
(http://blog.um.ac.id/diannurmala/2011/12/21/web-based-learning/, diakses 6
November 2012)

Eko Putro Widoyoko. (2009). Evaluasi Program Pembelajaran (Panduan Praktis
bagi Pendidik dan Calon Pendidik). Y ogyakarta: Pustaka Pelajar.

Etin Solihatin & Raharjo. (2007). Coorperative Learning (analisis Model
Pembelajaran IPS). Jakarta: Bumi Aksara.

Hackbarth, S. (1996). The Educational Technology Handbook. New lJersey:
Educational Technology Publications Inc.

146



147

Heinich, at al. (1996). Instructional Media and Technology for Learning (new ed.).
New York: Longman.

Hamzah B. Uno. (2010). Model Pembelajaran (menciptakan proses belajar mengajar
vang kreatif dan efektif). Jakarta: Bumi Aksara.

Harton, William & Katherine Harton. (2003). E-learning Tools and Techologies.
United States of America: Wiley Publishing.

Ida Rianawaty. (2010). Pengembangan Bahan Ajar Sains Berbasis Web dengan
Portal E-learning Moodle untuk Siswa SMP SBI. Yogyakarta: Tesis Teknologi
Pembelajaran Universitas Negeri Yogyakarta. [Tidak diterbitkan]

Iskandar. (2009). Psikologi Pendidikan (sebuah Oreantasi Baru). Ciputat: Gaung
Persada Press.

Ismaniati. (2001). Pengembangan Program Pembelajaran Berbantuan Komputer.
Yogyakarta: FIP UNY

Kementerian Pendidikan & Kebudayaan Republik Indonesia. (2010). Kerangka
Kualifikasi Nasional Indoensia (Definisi dan Pengertian Kompetensi dan
Learning  Outcomes). (www.dikti.go.id/files/atur/KKNI/Kompetensi-1.O.pdf,
diakses 24 Oktober 2012)

Martinis Yamin & Maisah. (2009). Manajemen Pembelajaran Kelas (Strategi
Meningkatkan Mutu Pembelajaran). Jakarta: Gaung Persada.

Munir. (2009). Pembelajaran Jarak Jauh Berbasis Teknologi Informasi dan
Komunikasi. Bandung: Alfabeta.

— . (2010). Kurikulum Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi. Bandung:
Alfabeta.

Murdiono Purbo Prasetio, dkk. (2012). Perancangan dan Implementasi Content
Pembelajaran Online dengan Metode Blended Learning. Manado: E-Jurnal
Universitas Sam Ratulangi.



148

Muzanni. (2012). Pembelajaran Interaktif.
(http://lubisgroup.blogspot.com/2012/04/pembelajaran-interaktif.html, diakses 2
April 2013)

Nana Sudjana & Ahmad Rivai. (2003). Teknologi Pembelajaran. Bandung: Sinar
Baru Algensindo Offset.

Nana Syaodih Sukmadinata. (2009). Metode Penelitian Pendidikan. Bandung:
Remaja Rosdakarya.

Newby, T. J. et al. (2000). Instructional Technology for Teaching and Learning. New
Jersey: Prentice-Hall Inc.

Oemar Hamalik. (1994). Media Pendidikan. Bandung: PT. Citra Aditya Bakti.

Punaji Setyosari. (2010). Metode Penelitian dan Pengembangan. Jakarta: Prenda
Media Group.

Ricahard E. Mayer. (2009). Multimedia Learning (Prinsip-prinsip dan Aplikasi).
Yogyakarta: Putaka Pelajar.

Romiszowski, A. J. (1986). Developing Auto Instructional Materials. Great Britain:
Kogan Page Ltd.

Sofyan Hamid. (2010). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Keterampilan
Menulis di SMP. Yogyakarta : Tesis Teknologi Pembelajaran Universitas Negeri
Yogyakarta. [Tidak diterbitkan]

SP. Hariningsih. (2005). Teknologi Informasi. Yogyakarta: Graha [lmu.
Sunaryo  Sunarto. (2011).  Pembelajaran  Berbasis = Komputer  (PBK).

(http://staff.uny.ac.id/sites/default/files/131568300/PEMBELAJARAN%20BER
BANTUAN%20KOMPUTER-2.pdf, diakses 5 November 2012)

Sutirman. (2009). Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Web Mata
Kuliah Manajemen Kearsipan. Yogyakarta: Tesis Teknologi Pembelajaran
Universitas Negeri Yogyakarta. [Tidak diterbitkan]|



149

Suyanto. (2003). Multimedia (Alat untuk Meningkatkan Keunggulan Bersaing).
Yogyakarta: Andi.

Syarifah Alhadad Faddilah. 2002. Model Pembelajaran Interaktif Dalam
Pembelajaran Perbandingan Surabaya. Surabaya: Tesis Universitas Negeri
Surabaya. [Tidak diterbitkan]

Ulfia Rahmi. (2012). Landasan Teori Pembelajaran  Berbasis  Web.
(http://tepenr06.wordpress.com/2012/04/26/landasan-teori-pembelajaran-
berbasis-web/, diakses 23 November 2012)

Wiwi Andriani. (2011). Pengembangan E-learning Mata Pelajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) Kelas XI SMA. Yogyakarta: Tesis Teknologi
Pembelajaran Universitas Negeri Yogyakarta. [ Tidak diterbitkan]|

Zulfikri. (2009). Multimedia Interaktif (Belajar menjadi Mudah dan Menyenangkan).
(http://www.scribd.com/doc/3 82 63 4 5/Multimedia/, diakses 13 November
2012).







150

LAMPIRAN 1

@

S)

Storyboard Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Web-blog
pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat
Lunak




151

ANN 0307 - uenjnyepudd - | erpawnnjy ueyyequidsiodwaip,,
IS - oQwoy - :IOpEOH IsewlIuy - uennyepudd | ¢
O9pIA QL -
[NPON qel -
Is[reyed qel -
owren) -
Isenfeay -
ueyIseradoSuaIA -
ISEYLISeY] - uegunsod uendwiny -
yesefog - JeunT eSuein 1seidy
IeqQopIS - uenrosuo g - ueyisezodoSudn 019-9O M
NISnA - ueeungsuod ynfumod - | sIseqrog JueIo] ueieleoquiog
wel [sewuy - uBNNURPURJ - | BIPAWN[NIA UBURqUIdSIdAWIAL,
JOPUD[AY ISBWIUY - Qwioy - JOpBOH IsewIuy - | eYnquiod ueweey | |
O9prA/ISEWIUY /0Ipny
Jequien) ISE3TABN [OqUWIO], ueiduwe] 18] ueidwe ], TeH
yeung

1eySueIo g 1sey1dy ueyiserodoSudyy sudjodwoy sepurls eped 30jg-gay S1seqIoq JUSeIOU] UeIR(e[oqUId BIPOWINA pPL00GAL101S




152

ueeun33uag
ynfumod requen -
SN -

Isen[eAy -
ueyiserodoJuajy -
ISeyyIsery -

yeaefog -

uenIasuY g -
ueeungsuad ynfume -
uennyepud ] -

ouIoy -

ueeun3sudd ynlunyog

JeunT jeySueiod seidy
ueyrserado3usy S0[q-go M
SIseqJoq Juerdu] uerefe[dquidg
BIpOWN[NA Ueyequuosioduain],,

:JopeoH Isewuy

ueeun33us

ynlumeg

BAUUIRT] LIOJRIA UL -
O9PIA QL -

[MPON qe L -

IS[ Ireye qel -

Jwen) -

1senfeay -
ueyIseradoguaIA -
ISeqIsery -

yeefog -

ueno8uo -

ueeungd3uad ynfumo -

11BN 1sdLpyso
uereleoquuidd uen(ng,
101eyIpU]

Jese( 1suajedwoy

YeunT 1ey3uerdd

1seq1[dy ueyIseradoSuaiy
1sudedwoy] Jepuels
Jeun 1exSueia 1seydy
ueyjiserodo3usjy 3019-go M

SISeqJoq Juyesdu] uerefedquidg




153

Suequiauag 010 -

SN -

BAUUIRT] LIDJBIA UL -
O9PIA QEL -

[MPON qBL -
Is[reyed qel -

dwen) -

Isenfeay -
ueyIseradoguaIA -
ISeNIyIsery -

yeefog -

uenIdSud -
ueeun3sudd ynlunod -
uennyepud -

Qwoy -

SuequoSuoJ SBIIUIPT ISBULIOJU]
Jeun 1eySueia 1seyidy
ue1serddo3udy S01q-qOM

sIseqIog Juyero] uerelefoquudd

BIPAWI NN UByequIdsIddwalA,

:JopeaH Isewnuy

1501d

eAuUTe T LIDIBIA UL -
03PIA qel, -

[MPON Qe -

1S] Jeyeq qel -

owen) -




154

ISBYLIISEIY -
yerefog -
uenIdSud -

ueeungsuod ynfumo -

yeuny 1ey3ueiad yerelos LoRIN
Jeun 1eySueia  1seydy
uerserddo3udy S01q-qOM

sIseqIoq JuyeIoju] uerefeoquiog

SO Iequen) - uennyepudd - | BIPSWNNA UeYequIdSIddWA,, Yeun'|
YISO - Quwoy - :JOpPBOH TSBWIUY 1eySueIdd yerelog
eAuuTe LIQJRIA UI'] -
O9PIA QeL -
[MPON Qe L -
IS[ reye qeL -
owen) -
1senfeAy -
ueyIserddoSuaIn -
1sexiyIsery - | yeuny jexSuerdd uenaofuad BN
yeselag - JeunT yesueiad 1seidy
uenIagua - ueyrserado3usy S01q-qo A
ueeun33uad ynfumo - | sIseqiog Jipjeiou] uerelejoquia g
21BMYOS UBSI[N) Jequier) - uennyepuod - | erpownnjy ueyyequosioduwoin,, yeun jexq3uerod
YISO - WOy - :JOpeOH Isewuy uenIa3udg




155

yeun] jey3ueiad
ueyndwny Jequer) -

IS -

O9PIA QBL -
[MPOJN qEL -
ISpreyed qel -
owrer) -

Isenfeay -
ueyIserddoSudIn -
ISeqIIsery -
yeselag -
uenrasuo g -
ueeun33uad ynfumo ] -
uenynyepud -

oQwoy -

yeun] jeSuerad 1SeIse] LoJeI
JeunT yeSueiad 1seqidy
ueyisezodoSudyy 3019-qo
sIseqlog Juyesoju] uerefejoquiod
BIpAWN NI UeyequasIdduwaA,,

:IOpBOH ISBWIUY

Yeun jeqsuerdd
ISENIJISBY

eAuure] LA JUI'] -
O3pIA el -

[MPON qB.L -

IST Jeye( qel, -

awen) -

1senjeAy -

ueyIserddoSudIn -




156

areD 9OGJO Ie)S elroy

Iequol ueidwe) requies)

yeaefog -

uenoSuo -

JeunT jeysueidd seyidy
ueyiserodo3uopy 3019-qo

peaads elxoy ueeung3uad ynfumog - | siseqrog juerou] uerelejoquiog
Tequid uepidwe; requier) - uennyepudd - | BIPSWNNIA UEYRqUIISIOAWIIA],,
YISO - QWOY - :JopeaH IsewIuy BY3uy yejodusd
eAuuTe LIJRIA UI] -
O9PIA QBL -
[MPOIN QB L -
IS[ reye qel -
PIOA\ JOSOIOLA Bl1oy owen) -
Tequidl ueidwe) requier) - 1SenfeAy - eAUUBSUBINYON-UBYIQI[Y
I elxoy ueyIserddoSudIA - uep eyey yejosudd yeuny
Trequid uenidwe; requien) - sexyIsers] - | Jeysuerad weorw-wRORW LIOJRIA
103J19JPIO A\ 12300 Bl1ay yeseag - JeunT yey3uerdd 1seqidy
Iequiol ueidwe) requier) - UBNIASUL ] - ueyIserndoJusy S01q-qo
TejSpIoAp elroy ueeung3uad snfumed - |  sIseqreg Juereu] uelelefoquioJ
requio ueidwe) requies) - uen[AYEpudJ - | BIPOWNNIA UBYYRqUIOSIOAWOA],,
SO - owoy - :IopeoH IsewIuy Bley] yejosuod

eAuure LIOJEIA UL -




157

10ju9saL Y el1oy

Iequio| ueidwe) tequien)
ssaxdwy 901330 u2dQ el1oy
Iequol ueidwe) requier)
wiod

IoMOd JOSOIITIA Bl1ay
Tequoy ueiduwe) requien)

s

Isen[eAy -
ueyiserodoJuajy -
ISeyyIsery -

yeaefog -

uenIasuY g -
ueeungsuad ynfume -
uennyepud ] -

ouIoy -

eAUUBZUBINOY-UBYLQI[IY

uep 1sejuasaid yejoSuad yeun|
jey3uesdd weorw-wedew LR -

JeunT jeySueiod seidy

ueyrserado3usy S0[q-go M

SISeqJoq Juesu] uerefe[dquidd

BIpOWN[NA Ueyequuosioduain],,

:JopeoH IsewIuy -

I1Sejuasald yejosuad

01

[99XH JOSOIOLA Bl1oy
Tequoy ueidwe) requien)
€71 smoT elwoy

Iequol ueidwe) requies)
snoeqy elioy

Tequidy ueqidwe) requien)
oLIOWINUL)

-901JO HINOND ef1oy
Iequol ueidwe) requies)
oreD 90130 uadQ elioy

JTequidT ueidwe) Jequies)

rAUUIRT LIOJRIAl UL -
O9PIA QeL -

[MPON qBL -

IS[ Ieyed qel -

awen) -

Isen[eAy -
ueyiserodoFualy -

ISEYISe ] -

eAUUBSUBINON-UBYLQD[IY
uep eysue yejoSuad yeun|

jey3uesdd weokw-wedew IR -




158

TOS2I3150 Bliay
Tequid ueqidwe) requien)
TOSAIN el1oy

Tequid ueqidwe) requien)
oroeI() elroy

Iequo| uedwe) requies)
TOS JOSOIOTN el1oy
Iequidr ueidwe) requies)
$SQ00Y 1JOSOIOTA Bl1oy

Tequid ueqidwe) requien)

BAUUIRT] LIDJBIA UL -
O9PIA QEL -

[MPON qBL -
IS[reyed qel -

dwen) -

Isenfeay -
ueyIseradoguaIA -
ISeNIyIsery -

yeefog -

uenIdSud -
ueeun3sudd ynlunod -
uennyepud -

Qwoy -

‘eAUUBZURINYOY-UBYIQI[Y

uep eyep yejoduad yeun|
jeySueIod WEORW-WRIRW LRI
Jeun 1eySueia iseyidy
ue1serddo3udy S01q-qOM
sIseqIog Juyero] uerelefoquid
BIPAWIN NN UByequIdsIadwalA,

:JopeaH Isewnuy

BlR yR[OSUdd

IT

JONAIY o1 Blioy

JTequidT ueidwe) Jequies)

eAuUTe T LIDIBIA UL -
03PIA qel, -

[MPON Qe -

1S] Jeyeq qel -

owen) -




159

PIOA\ YOSOIOIJA Bl1oy IS LJISBY] - ueyJ1)e3UdW BIBD LIDIBIA
Iequio ueidwe) requier) - yerefog - Jeun 1eySueia  1seydy
weIsord uenIdSud - uerserddo3udy S01q-qOM
v uenidwe) equer) - ueeungsuod ynfumod - | sIseqiog JueIo] ueieleoquuog L00Z
11e)s uefidwe) Jequier) - uennyepudd - | BIPSWNNA UeYequIdSIddWA,, PIOA\ 1JOSOIOTIA
YISO - QWOY - :JopeaH Isewiuy ueJeSudN | €1
eAuuTe LIJRIA UI'] -
O9PIA QeL -
[MPON qe L -
IS] reye qeL -
owen) -
JINTD elxoy IseneAq - ‘eAUURSURINYOY-UBYLQI[OY
Tequid| ueidwe) requien - ueyIserddoSudIn - uep reques yejosuad yeun|
Jojensnyy oqopy elroy 1sexyIsersy] - | Jeysuerdd weorw-weIew LIOJRIA
Tequia[ uenidwe) Jequier) - yeselag - JeunT yeSuerad 1seidy
MBI([I0)) el1ay uenIagua - ueyiserado3uay 30[q-qAA
Iequio ueidwe) requien) - ueeun33uad ynfumo - | sIseqiog Jipeiou] uelelejoquud g
doysoloyq aqopy elioy uenMyepudJ - | BIpOW NN UBYYRqUOSIOdWIA],,
Tequid uepidwe; requier) - WOy - :JOpeOH Isewuy Tequen) yejoSudd | 71




160

Se1I0Y uIdIew uep ueinyn 09PIA Qe -
InjeSudw [BLIOIN) OOPIA - [NPON Qe -
(12ded) dmos o3ed Sorerp IS] Je)ye( qel -
yejoy uefidwe) requier) - owrer) -
(surdreur) IsenjeAy - L00T
dmas a3ed Sorerp ueyIserddOSUII - | PIOA\ JOSOIOTIA 1P SeuIay] uISrews
.10 ueidwe) requien) - ISEYIJISE[Y] - | UBP URINN INJeSUSW BIBD LIOJBIN
surgrew yeselag - JeunT yeSueiad 1seqidy
s1eq[oo) uenidue) requer) - uenrasuo g - ueyisezodoSudyy 3019-qo L00T
ozIs ueeung3uad ynfuma - | sIseqiog Jipjeiou] uelelejoquud g PIO A\ YOSOIOLIA 1P
sreq[oo} uejidwre) Jequen) - uennUepudJ - | BIPIWN[NIA UL UequidsIddWwA],, Se1I0y WISIBN Uep
ISnA - Qwoy - :IOpBOH ISBWIUY ueIny) IeSudN | 1
eAUUIRT LIQJRIA] JUI'T -
LO0OT PIOM O9PIA QEL -
JOSOIDNA UBSJIIyesuaw [NPON qe], -
[eLI01M) OSPIA - Isfreyed qel -
LOOT PIOM YOSOIIAN ouwen) -
1003-1001 ue[idwe) Jequien) - 1sen[eAy -

L00T

ueyIserddoSudIn -

LOOT PIOA\ JOSOIIN




161

yeioy ueridue) requen) - uenrosuo g - ueyisezodoSudjn 019-9o M L00Z
Iopeoy 3oreip ueeund3uod ynlumog - | siseqrog jueiou] uelelejoquiog PIOA\ PJOSOIDIN
yejoy uefidwe) Jequier) - uennyepudd - | BIPSWNNIA UBYRqUIISIOAWIA],, Ip 1900 uep
YISO - WOy - :JOpeSH Isewuy JopeoH Jenquid | 91
eAuuTR LIJRIA UI] -
O9PIA QeL -
[MPON QB L -
Is[reyed qel -
L00C Swep) -
PIoA\ JOSOIOLA JeaSered 1senjeAy -
werep 1seds anjeSuow ueyIserddoGudIn - L00T PIOA\ JOSOIIA JeiSered
BIED [BLIOIN) OJPIA - 1seyIjIsery] - | wepep 1seds 1je3udwu eIed LIOJRIA
ydei3ered Sorerp yesefag - JeunT yey3uerad rseqidy
yejoy ueridwe) Jequier) - uenIdSuY - ue1seradoSudy S01q-qOM L00T
Suroeds ourp ueeungguod ynfunog - | SIseqiog JueIou] uelele[oquuo PIOA\ JOSOIDTA
Ieq[oo) ueqidwe) Jequer) - uennyYepud - | BIPSWNNIA UeyequIaSIOdWA],, JeiSered weep
NISnA - owoy - :IOpBOH TSBWIUY 1seds mje3udjn | ST

LO0T PIOM POSOLIN 1P

eAuure LIOJEIA UL -




162

IS reyed qel -
owier) -
LO0T PIOM YOSOIIN IsenjeAy -
Ip UBWE[RY JOWOU uey1serddoSudN - | 2007 PIOAA JOSOIDIA Ip UBWE[RY
JENqQUISW [BLIOIN) OJPIA - IsexIjIsery - JOWOU jenquIdW BIRD LIJRIN -
13100 pue IapeaY SO yesefag - JeunT yey3uerdd rseqidy
sIeq[o0)} uefidwe) requern) - UBNIASUL ] - ueyIseradousy S01q-qo M L00Z
Joqumu o3ed Sorerp ueeung3uad ynfumed - |  sIseqieg Juerou] uelelefoquioJ PIOA\ JOSOIDTIA
yejoy uerdwe) requier) - uennyepudd - | BIPAWNNA UL yequdsIddwolA],, Ip uBWe[RH
MISOA - Qwoy - :IOpEOH IsewIuy - JOWON JenqudI | L]
BAUUTRT LIDJEN UIT -
O9PIA QBL -
[MPON qBL -
LO0OT PIOM YOSOIIN Is[reyed qel -
Ip J2)00J UBp Jopedy ower) -
JENqQUISW [BLIOIN) OPIA - ISeneAy -
10)00} pue Iopedy] 9S0[d ueyiserddoSus - L00T PIOAN YOSOIDIA Ip 10J00J
Ieq[ooy uejidwe) requen) - ISBYJISB[Y] - | UEp IOpeay Jenquiowl BIBD LIQJBIA -
193005 Sorerp yeaefeg - JeunT jeyduerdd rseqidy




163

10p10q ueeungsuod ynfumod - | sIseqrog JueIo] ueieleoquuog PIOAN JOSOIOTN
wonoq ueidwe) requiey) - uen[nUeBpuoJ - | RIpOWNA UBYBRqUIOSIOAWIA],, 1p urpeys pue
YISO - WOy - :JOpedH Isewuy - Jopiog 1BNqQUIdN | 6]
rAUUIRT LIOJBIAl UL -
O9PIA QeL -
[MPON qBL -
IS] reye qeL -
ower) -
LOOT PIom Isenfeay - L00C
1JOSOIOIA IP WOJ03I0q ueyiserodoSuay - PIOA\ LJOSOIDLA IP WO[ONI9q
Y9} [BLIOINY OJPIA - IsexIyIsery - SY[93 JeNqUIdW BIBD LIOJBIN -
swnjod gorerp yereldg - JeunT jeySuernd seqidy
yejoy ueridwe) Jequer) - uenIasua - ueyrserado3usy S0[q-go M L00T
(swn[oo) 3noAe] ueeungsuad ynfumag - | sIseqrog Juerou] uelrelejoquiag PIOA\ 1JOSOIDTIA
oFed uenidwe; requien) - UBN[OYEPUSJ - | BIPOWNNIA UBNYBqUIOSIOAWOIA],, Ip WOJONIog
YIS - WOy - :JopeoH IsewIuy - SYo L yenquioly | 81

BAUUIRT] LIOJRIA UL -
O9PIA QBL -
[NPON 9B L -




164

oAaes Jo[eip yerefog - Jeun 1eySueia 1seydy
ye10y uejidwe) requer) - uen1a8uo ] - ueyjiserodo3usjy 3019-go M L00T
uonnq ueeungdsuad ynfunog - | siseqrog Juerou] uerefejoquiog PIOA\ JOSOIITA
oo1yj0 ueidwe) requier) - uBnN[OYEpUdJ - | BIPSWHNIA UL YRqUIOSIOAWOIA],, Ip w0
YISO - WOy - :Jopeay Isewiuy - uedwiAudN | 0F
LOOT PIOM YOSOIIN
1p 3uIpeys uep J9pIoq
JENqQUISW [BLIOIN) OPIA -
3uipeys pue
Iopioq ueriduwe) requien) - eAUUTR LIOJRIA UL -
(Surpeys qey) Surpeys 09PIA qeJ, -
pue s1op1oq Sofeip [NPON qe]. -
yeiy uefidwe) Jequier) - 1] Jeyje( qeJ -
(39p10q 23ed qr1) Qwer) -
Supeys pue s1ap1oq soeIp ISenfeAy -
yejoy uefidwe) Jequier) - ueyiserodoSuoIN - | £L00Z PIOA\ PYOSOIOIA Ip SuIpeys
(1op10q qB}) ISE)IJISE[S] - | PUB IOPIOQ JBNQUISUL BIBD LIOJBIN -
Suipeys pue siapioq Soerp yetefog - Jeun 1eySueia 1seydy
Yejoy ueridwie) yequuer) - uenIdSud - ueIserddoSudy S01q-qOM L00T




165

[MPON qe L -
LOOT PIOM Is| reye qel -
JOSOIINIA IP udWNop dwen) -
YBJOOUSW [BLIOIN) OOPIA - 1senfeay -
jurad Soerp ueyIseradoSuaIq - L00T PIOA\ JJOSOIDNA
Jejoy uefidwe) requien) - ISEYIJISE[Y] - | IP UQUWINYOP JBIQOUIW BIRD LB -
moataaxd yesefog - JeunT eSueid 1seqidy
jurid uenidwe) Jequies) - uenIagdua - ueyIserado3usy S0[q-go A
uoyng ueeungsuod ynfumod - | sIseqrog JueIo] ueieleoquuog L00T
oo1jo ueidwe) requier) - uenjnyepudd - | erpawnnjy ueyyequdsiodwap,, PIOAN YOSOIOLIA 1P
YISO - Qwioy - :JOPBOH ISBWIUY - | UdWIOP YeJIUIN | [T
rAUUIRT LIOJRIAl UL -
O9PIA QeL -
[MPON qBL -
Is[reyed qel -
awen) -
LOOT PIOM Isenjeay -
JOSOIDLA IP UdWNNOP ueyiserddoSus - L00T PLOA\ YOSOIDLIA Ip
uedwiAuow [BLIOIN} OIPIA - ISEIJISerY - | uownyop uedwIAudw eIed TIRIBN -




166

uenrosuo g -

ueeun3guod ynlfumog -

ueyisezodoSudjn 019-9o M

sIseqlog Juyesoju] uerefejoquiog

uennyepudd - | BIPSWNNIA UBYRqUIISIOAWIA],,
YISO - WOy - :JOpeSH Isewuy owen) | €7
eAuuTR LIJRIA UI] -
O9PIA QeL -
[MPON QB L -
Is[reyed qel -
owrer) -
LO0OT PIOM Isenjeay -
1JOSOIOTA 1P USWI[Op ueyIserddoGudIn - L00T PIOA\ JOSOININ
dmnuow [eLI0IN) OSPIA - ISEYIJISery] - | Ip uownyop dnjnudw e1ed LIoJejA
sere ueuey| yolod eped yesefag - JeunT yey3uerad rseqidy
aso1o ueridwe) Jequen) - uenIdSuY - ue1seradoSudy S01q-qOM
uoynnq ueeungguod ynfunog - | SIseqiog JueIou] uelele[oquuo L00Z
oo1jj0 ueidwe) Jequier) - uennyYepud - | BIPSWNNIA UeyequIaSIOdWA],, PIOA\ 1JOSOIDIA] TP
YISO - owoy - :IOPBOY ISeWIUY uownyo dmnuojy | g

BAUUIRT] LIOJBIA UL -
O9PIA QEL -




167

ueyI ISeWIuy -

wnuenbe vieng -

Joeyd -
1X9N -

YeunT jex3uerad 1seqidy
ueyisendoFuoyy 1sudjodwoy]

Iepue)g Isen[eAy Ueye| [eOS-[E0S -

1sen[eAy

Ve

BAUUTRT LIDJEN UIT -
O9PIA QBL -

[MPON qBL -
Is[reyed qel -

ower) -

IsenjeAy -
ueyiseiodoSuoy -
ISBqYISseLy] -

yeaefeg -

edweied zmg),, ueulBuLd -

JTeunT jexsueidd iseyrdy




LAMPIRAN 2

168

@

6\

Instrumen Evaluasi Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Interaktif Berbasis Web-blog pada Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak

1. Lembar Evaluasi oleh Ahli Materi
2. Lembar Evaluasi oleh Ahli Media
3. Lembar Evaluasi oleh Siswa
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Lamp. : 5 Lembar
Hal  : Permohon Mengisi Angket

Kepada
Yth. Ibu Ratna Juniarti, S.Pd
Yogyakarta

Dengan hormat,

Bersama surat ini, perkenankanlah saya memohon Ibu untuk mengisi
angket penelitian saya yang berjudul “Pengembangan Multimedia
Pembelajaran Interaktif Berbasis Web-blog pada Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak untuk Siswa SMK Kompetensi
Keahlian Administrasi Perkantoran” dari aspek materi yang sebelumnya sudah
dikonsultasikan kepada dosen pemimbing dan layak untuk mengungkap data
penelitian dengan /ink http://sk-mapl.blogspot.com.

Angket ini dimakudkan dan digunakan untuk mengumpulkan data dalam
rangka penyusunan tugas akhir skripsi sebagai syarat untuk menyelesaikan studi
di Program Studi Pendidikan Administrasi Perkantoran, Fakultas Ekonomi,
Universitas Negeri Yogyakarta.

Oleh karena itu, dengan segala kerendahan hati dimohon Ibu memberikan
jawaban yang terbaik sesuai dengan keadaan dan pendapat Ibu yang
sesungguhnya. Atas kesediaan Ibu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima
kasih.

Yogyakarta, Januari 2013

Mengetahui, Hormat saya,
Dosen Pemimbing. Mahasiswa.
Sutirman, M.Pd. Shandra Ardiansyah

NIP. 19720103 200501 1 001 NIM. 09402241007
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LEMBAR EVALUASI OLEH AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif
Berbasis  Web-blog  pada  Standar  Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak untuk Siswa
SMK Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran

Sasaran Program . Siswa Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran
SMK Negeri 7 Yogyakarta kelas X1

Peneliti : Shandra Ardiansyah

Evaluator PPN

Tanggal e

Petunjuk :
1. Lembar evaluasi ini 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.
5. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah

disediakan.



A. Aspek Pembelajaran
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Skala
No. Indikator Penilaian Komentar
2|34

1 Kesesuaian tujuan pembelajaran
2 Pemberian petunjuk belajar
3 Pemberian contoh-contoh dalam

penyajian
4 Pemberian latihan untuk

pemahaman konsep
5 Kegiatan belajarnya dapat

memotivasi siswa
6 Memberikan kesempatan siswa

untuk berlatih sendiri
7 Pemberian penguatan untuk

jawaban yang benar
8 Pemberian penguatan untuk

jawaban yang salah

Jumlah




B. Aspek Isi
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Skala
No. Indikator Penilaian Komentar
2|34

1 Penyampaian materi menarik
2 Kebenaran materi
3 Ketepatan cakupan materi
4 Penyampaian materi yang runtut
5 Ketepatan contoh-contoh yang

diberikan
6 Kecukupan latihan
7 Penggunaan bahasa
8 Keterlibatan dan peran siswa

dalam aktivitas belajar
9 Kesesuaian gambar untuk

memperjelas isi
10 Kesesuian video untuk

memperjelas isi
11 Kesesuaian animasi untuk

memperjelas isi

Jumlah




C. Kebenaran Pembelajaran dan Isi

Petunjuk:

1.

nama halaman dan baris pada kolom yang tersedia.

Bahasa.

Pada kolom tiga mohon ditulis jenis kesalahan, misalnya Penggunaan

saran perbaikan mohon ditulis dengan singkat pada kolom empat.
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Apabila terjadi kesalahan pada aspek pembelajaran ataupun isi, mohon ditulis

No. | Halaman

Baris

Kesalahan

Perbaikan

1 2

3

4

5
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D. Komentar/Saran Umum:

E. Kesimpulan:
Multimedia ini dinyatakan (mohon pilih yang sesuai):
1. Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi
2. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran

(Mohon diberi tanda silang (x) pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Bapak/Ibu)

Yogyakarta, ..........coevvvennnn.. 2013
Ahli Materi,

NIP.
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Lamp. : 5 Lembar
Hal  : Permohon Mengisi Angket

Kepada
Yth. Ibu Sisca Rahmadonna, M.Pd.
Yogyakarta

Dengan hormat,

Bersama surat ini, perkenankanlah saya memohon Ibu untuk mengisi
angket penelitian saya yang berjudul “Pengembangan Multimedia
Pembelajaran Interaktif Berbasis Web-blog pada Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak untuk Siswa SMK Kompetensi
Keahlian Administrasi Perkantoran” dari aspek media yang sebelumnya sudah
dikonsultasikan kepada dosen pemimbing dan layak untuk mengungkap data
penelitian dengan /ink http://sk-mapl.blogspot.com.

Angket ini dimakudkan dan digunakan untuk mengumpulkan data dalam
rangka penyusunan tugas akhir skripsi sebagai syarat untuk menyelesaikan studi
di Program Studi Pendidikan Administrasi Perkantoran, Fakultas Ekonomi,
Universitas Negeri Yogyakarta.

Oleh karena itu, dengan segala kerendahan hati dimohon Ibu memberikan
jawaban yang terbaik sesuai dengan keadaan dan pendapat Ibu yang
sesungguhnya. Atas kesediaan Ibu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima
kasih.

Yogyakarta, Januari 2013

Mengetahui, Hormat saya,
Dosen Pemimbing. Mahasiswa.
Sutirman, M.Pd. Shandra Ardiansyah

NIP. 19720103 200501 1 001 NIM. 09402241007
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LEMBAR EVALUASI OLEH AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif
Berbasis ~ Web-blog  pada  Standar  Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak untuk Siswa
SMK Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran

Sasaran Program . Siswa Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran
SMK Negeri 7 Yogyakarta kelas X1

Peneliti : Shandra Ardiansyah

Evaluator PPN

Tanggal e

Petunjuk :
1. Lembar evaluasi ini 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 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.
5. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah

disediakan.



A. Aspek Tampilan
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Skala Penilaian

No Indikator Komentar
1 |2]|3(4]5
1 Pemilihan jenis huruf
2 Pemilihan ukuran huruf
3 Penggunaan jarak baris
4 Keterbacaan teks
S Tampilan gambar
6 Penempatan gambar
7 Tata letak (layout)
8 Daya dukung musik
9 Pemilihan button
10 | Konsisten penempatan button
11 | Keserasian warna background
dengan teks
12 | Konsisten penyajian antar
halaman
13 | Tampilan video
14 | Tampilan animasi

Jumlah




B. Aspek Pemrograman
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No

Indikator

Skala Penilaian

1 |2/3|4)|5

Komentar

Tingkat interaktivitas siswa
dengan media

2 Kemudahan navigasi

3 Kemudahan memilih menu
sajian

4 Kebebasan memilih menu
sajian

5 Kemudahan dalam
penggunaan

6 Pengaturan animasi

7 Penanggan respon siswa

8 Kejelasan petunjuk
penggunaan

9 Efisiensi teks

10 | Efisiensi gambar

11 Efisiensi video

12 | Efisiensi animasi

Jumlah




C. Kebenaran Tampilan dan Pemrograman

Petunjuk:

1.

3.

ditulis nama halaman dan baris pada kolom yang tersedia.

pemilihan background.

Pada kolom tiga mohon ditulis jenis kesalahan, misalnya kesalahan

saran perbaikan mohon ditulis dengan singkat pada kolom empat.

179

Apabila terjadi kesalahan pada aspek tampilan ataupun pemrograman, mohon

No.

Halaman

Baris

Kesalahan

Perbaikan

|

2

3

4

5
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D. Komentar/Saran Umum:

E. Kesimpulan:
Multimedia ini dinyatakan (mohon pilih yang sesuai):
1. Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi
2. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran

(Mohon diberi tanda silang (x) pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Bapak/Ibu)

Yogyakarta, ..................... 2013
Ahli Media,

NIP.
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ANGKET PENELITIAN

Kepada

Siswa-siswi Kelas XI Kompetensi Keahlian ADP
SMK Negeri 7 Yogyakarta

Di tempat

Dengan hormat,

Bersama surat ini, perkenankanlah saya memohon waktu Saudara/i untuk
mengisi angket penelitian saya yang berjudul Pengembangan Multimedia
Pembelajaran  Interaktif Berbasis Web-blog pada Standar Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak untuk Siswa SMK Kompetensi
Keahlian Administrasi Perkantoran yang berisi butir-butir pernyataan. Angket ini
semata-mata dimaksudkan dan digunakan untuk mengumpulkan data dalam
rangka penyusunan tugas akhir skripsi sebagai syarat untuk menyelesaikan studi
saya di Program Studi Administrasi Perkantoran, Jurusan Pendidikan
Administrasi, Fakultas Ekonomi, Universitas Negeri Yogyakarta.

Angket ini bukanlah tes dan jawaban yang Saudara/i berikan tidak akan
dinilai benar atau salah. Oleh karena itu, dengan segala kerendahan hati dimohon
Saudara/i memberikan jawaban yang terbaik sesuai dengan keadaan dan pendapat
Saudara/i yang sesungguhnya. Jawaban dan identitas dari Sudara/i di jamin
kerahasaiaannya.

Atas kesediaan Saudara/i untuk mengisi angket ini, saya ucapkan banyak
terima kasih.

Yogyakarta, Februari 2013

Hormat saya,

Shandra Ardiansyah
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LEMBAR EVALUASI SISWA

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif
Berbasis  Web-blog  pada  Standar  Kompetensi
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak untuk Siswa
SMK Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran

Nama Siswa e

Kelas U

Tanggal U

Petunjuk :
1. Lembar evaluasi ini diisi oleh Saudara secbagai siswa SMK Negeri 7

Yogyakarta.

2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi sebagai
masukan 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.
5. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah

disediakan.



A. Aspek Penggunaan
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Skala Penilaian

No Indikator Komentar
1 (2|3 (4|5
1. Kejelasan tujuan pembelajaran
2. Kejelasan petunjuk belajar
3. Kejelasan uraian materi
4. Pemberian contoh
S. Pemberian evaluasi
6. Pemberian kesempatan kepada siswa
untuk berlatih sendiri
7. Pemberian penguatan untuk jawaban yang
benar
8. Pemberian penguatan untuk jawaban yang
salah
9. Kejelasan bahasa yang digunakan
10. | Kesesuaian gambar untuk memperjelas isi
11. | Kesesuian video untuk memperjelas isi
12. | Kesesuaian animasi untuk memperjelas isi
13. | Kebebasan memilih menu
14. | Daya dukung musik
15. | Ketepatan pemilihan warna background

dan warna tulisan

Jumlah
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B. Saran/Komentar

Siswa ybs,
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Silabus Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat
Lunak
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Tampilan Hasil Produk Multimedia Pembelajaran Interaktif
Berbasis Web-blog pada Standar Kompetensi Mengoperasikan
Aplikasi Perangkat Lunak
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paruh Aku

Multimedia Pembelajara
Interakdif

Pengertian P. Lunak | Sejarah P. Lunak - Mengoperasikan Ms. Word

—
u
mamet Klasifikasi
Password: (2) 1. Klasifikasi P Lunak -
New 11
. Pengolah Angka
Signin . Pengola
4. Penaolah Gambar
5. Pengolah Kata - New 1
' 6. Pengolah Presentasi
92

ssus‘ 08 JanuARI 2013 mengoperasikan

Pengertian Perangkat Lunak
Pada umumnya nama perangkat lunak sering disebut 2. Membuat Header dan Footer di
dengan kata Software. Software merupakan Microsoft Werd 2007
sekumpulan data elektronik yang disimpan dan diatur 3. Membuat Nemar Halaman di
eleh kemputer... Microsoft Werd 2007 - Mew I
4. Membuat Teks Berkolom di

DIPOSKAN OLEH SHANDRA ARDIANSYAH PENCARIAN

Sejarah Perangkat Lunak Lei

Bl rerisdi sustu proses produksi vang  sangat INT MENURUT ANDA

\ Pada saat ini pembuatan perangkat lunak sudah R R R
A

paruh Aku

Multimedia Pembelajara
Interakdif

Pengertian P. Lunak | SejarahP. Lunak

Pendahuluan

2. Pengolah Angka
3 ta
4. Penaolah Gambar

5. Pengolah Kata - New 1
6. Pengolah Presentasi

mengoperasikan

- tiew 1t
ARG K OMEETE T 2. Membuot Header dan Footer i
Mengoperasikan aplikasi perangkat lunak Microsoft Word 2007
3. Membuat Nomar Halaman di
Microsoft Word 2007 - New 11
4. Membuat Teks Berkolom di
KOMPETENSI DASAR

- Mendiskripsikan aplikasi perangkat lunak

- Mengoperasikan aplikasi perangkat lunak pada Microsoft Word

Halaman Pendahuluan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Web-blog
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aruh Aku

SENIN, 12 NOVEMBER Daftar Is)

Petunjuk Penggunaan it

3,

4. Penaolah Gambar

5. Pengolah Kata - New 1
6. Pengolah Presentasi
mengoperasikan
L
f - New 11

2. Membuat Header dan Footer di
Microsoft Word 2007

3. Membuat Nomar Halaman di
Mierosoft Word 2007 - New 1f

4. Membuat Teks Berkolom di ¥

PENCARIAN

Cari

BAGAIMANA TAMPILAN BLOG INI
MENURUT

Klik Gambar untuk Memperbesar

Komentar Publik - Pandangan Moderator % Pengaturan

Halaman Petunjuk Penggunaan Multimedia Pembelajaran Interaktit Berbasis Web-
blog

aruh Aku

Pengertian P. Lunak | SejarahP.Lunak | Klasif

seLa 1 pESEMBER Daftar Is)

Profil

Klasifilasi

3,

4. Penaolah Gambar

|§ i
j'g;; "F\m"“EI’r\‘\/ﬂ\ 5. Pengolah Kata - New ¢

- . 6. Pengolah Presentasi

mengoperasikan

- New 11

2. Membuat Header dan Footer di
Microsoft Word 2007

3. Membuat Nomar Halaman di
Mierosoft Word 2007 - New 1f

4. Membuat Teks Berkolom di

: Shandra Ardiansych
0940224100
end. Administrasi
Perkantoran - S1

: Berpetualang Mencari SARRImRAS AN
LL 3

MENURUT

Halaman Profil Pembuat Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Web-blog
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Multimedia Pembelajaran
Interakdif

Pengertian Perangkat Lunak

Pada umumnya nama
perangkat  lunak  sering
disebut dengan kata
Software. Software.
merupakan sekumpulan data
elektronik yang disimpan dan
diatur oleh komputer, data
elektronik yang disimpan
oleh komputer itu dapat
berupa program atau
instruksi yang .  akan

menjalankan suatu perintah, sifatnya pun berbeda dengan

hardware atau perangkat keras.

Jika perangkat keras adalah komponen yang nyata yang dapat
dilihat dan disentuh oleh manusia, maka software atau Perangkat
lunak tidak dapat disentuh dan dilihat secara fisik, software
memang tidak tampak secara fisik dan tidak berwujud benda tapi
kita bisa mengoperasikannya.

Maka dapat disimpulkan pengertian software komputer adalah

Klasifilasi
New 11

3, Daia
4. Penaolah Gambar
5. Pengolah Kata - New 1
6. Pengolah Presentasi
mengoperasikan
L
f - New 11
2. Membuat Header dan Footer d
Microsoft Word 2007
3. Membuat Nomar Halaman di
Mierosoft Word 2007 - New 1f
4. Membuat Teks Berkolom di ¥

PENCARIAN

Cari

BAGAIMANA TAMPILAN BLOG INI
MENURUT

Halaman Materi Pengertian Perangkat Lunak

Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak

Pengertian P. Lunak | Sejarah P. Lunak Mengoperasikan Ms. Word
o

Sejarah Perangkat Lunak

Photoshop u
D My
nuax

Microsoft

ti8 6

-

L Ice

Pada saat ini pembuatan perangkat lunak sudah menjadi suatu
proses produksi yang sangat kompleks, dengan urutan proses yang
panjang dengan melibatkan puluhan bahkan ratusan orang dalam

pembuatannya. Berdasarkan perkembangannya perangkat lunak
sampai dengan sekarang di bagi menjadi beberapa era, yaitu:

Era Pemula/ Pioneer (1950-1963)

Daftar Is)

Klasifilasi

5. Pengolah Kata - New 1
6. Pengolah Presentasi

mengoperasikan

T
Micrasoft 17 - New 11

2. Membuat Header dan Footer di
Microsoft Word 2007

3. Membuat Nomar Halaman di
Mierosoft Word 2007 - New 1f

4. Membuat Teks Berkolom di ¥

PENCARIAN

Cari

BAGAIMANA TAMPILAN BLOG INI
MENURUT

Halaman Materi Sejarah Perangkat Lunak
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aruh Aku

Berbasis Web-blog

Lasa,

Klasifikasi Perangkat Lunak

4. Penaolah Gambar
5. Pengolah Kata - New 1
6. Pengolah Prese

mengoperasikan

Kumpulan Perangkat Lunak LM
Microsof 007 - New 11
2. Membuat Header dan Footer di
Dari beberapa banyak software atau perangkat lunak yang ada Microsoft Word 2007
pada era ini. Perangkat Lunak pun secara umum dapat dibagi A, Mt hast o Halaman i
menjadi dua Klasifikasi, yaitu: Microsaft Word 2007 - New 11
4. Membuat Teks Berkolom di
1. Perangkat Lunak Sistem
Perangkat lunak sistem atau system software biasa di sebut
operasi sistem/operating system merupakan pzr‘anii(af lunak
yang dgjnukﬂn untuk mengontrol sumber daya kemputer,
IP k ddlaE piranti masukkan atau keﬂuaﬁi\n iemn kat
unal adalah perantara antara perangkat lunak aplikasi
dengan pemngkﬂ‘r keras kchPuTer. Ccn‘roh perangkat lunak A A

Halaman Materi Klasifikasi Perangkat Lunak

Pengolah Kata

Klasifilasi

- New 11
Pengertian 2. Pengolah Angka
Pzngslah kata (Word Pr‘cczssmg) adalch perangkat lunak yang Peng

kan khusue untuk mel keta. 4. Penaolah Gambar
kata ini merupakan perangkat Iunqk yang selalu dlgur\akan oleh %y Pondolal sag ~sam s
seluruh pemilik komputer untuk tulis-menulis surat, brosur, bz RengalnhEresentost
paper, karya ilmiah, buku, majalah sekolah, dan sebagainya. At

Macam-Macam Perangkat Lunak Pengolah Kata icro; New 11
. 2. Membuat Header dan Footer di
Macam-macam perangkat lunak pengolah kata antara lain: Microsoft Word 2007

WordStar, Corel WordPerfect:, Chiwriter, Microsoft Woerd, 3. Membuat Nomor Halaman di
dll Microsoft Word 2007 - New 11

4. Membuat Teks Berkolom di

1. WordStar : | Close

MS-DOS Prompt | PENCARIAN
FeTXTZNTHL. T o1
15}
c AR

ToEprT WEWD
Cari

BAGAIMANA TAMPI BLOG INI
MENURUT AN

Halaman Materi Perangkat Lunak Pengolah Kata
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Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak

Daftar Is)

Pengolah Angka

Klasifilasi
A. Pengertian

Perangkat aplikasi pengolah angka adalah program yang
difungsikan untuk mengolah data berupa angka. Kemampuan
aplikasi ini, antara lain: pembuatan tabel data, pengelahan data
dengan melibatkan penggunaan rumus, grafik, dan lain-lain.
Dalam hal ini, angka yang sering muncul di bidang bisnis, ilmiah, G
statistik, : 1 lzmbar i(erja e
pengelo!mn nr\gka untuk per‘hlfungan sebuch data (basis data)
dan grafik.

Lon d
-Mew 11
2. Membuat Header dan Footer di
Microsoft Word 2007
Macam-macam Perangkat Lunak Pengolah Angka 3. Membuat Nomor Halaman di
Microsoft Word 2007 - New 11
4. Membuat Teks Berkelom di »

Macam-macam perangkat lunak pengolah angka antara lain : s
Kspread, Star Office Calc, Open Office Calc, GNOME -

GNumeric, Abacus, Lotus 123, Microsoft Excel, dan lain-lain.
Adapun yang sekarang banyak digunakan masyarakat adalah | ———
Microsoft Excel. Cari

5t BAGAIMANA TAMPILAN BLOG INI
1. Ksoread MENURUT ANDA?

Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak

Daftar Is)

Pengolah Presentasi e

A. Pengertian

Perangkat lunak pengolah presentasi adalah suatu aplikasi
yang digunakan untuk membuat file presentasi. Karena
fungzinya sebagai alat untuk mengutarakan ide/gagasan, maka
program presentasi harus memiliki tampilan yang menarik.
Program presentasi dapat memasukkan objek-objek seperti

gambar, video dan suara. mengoperasikan

Fasilitas-fasilitas dari program presentasi : 1.8
- New 1t
. Menambah dan mengurangi teks dalam sebuah frame 2. Membuat Header dan Footer di

. Layout perentasi yang terdiri dari frame-frame terpisch. i SR

; i 3. Membuat Nomar Halaman di
= T.zmplc.ﬂ'e, berupa cetakan-cetakan presentasi yang siap el Naallolng
dipakai. s

) i 4. Membuat Teks Berkolom di i
. Efek perpindahan antar slide.

. Melihat presentasi dengan layer penuh (full screen).

L
B. Macam-Macam Perangkat Lunak Pengolah Presentasi =

Macam-macam perangkat lunak pengelah presentasi antara
A S G A Arfio T ==

Halaman Materi Perangkat Lunak Pengolah Presentasi
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Pengertian P. Lunak | Sejarah P. Lunak

besemaER Daftar Is)

Pengolah Data

Klasifilasi

A. Pengertian

Pzrungkaf lunak pengolah data adalah perangkat lunak yang

untuk 9 dan gelola data dalam bentuk
datab kan  untuk buat laporan  siswa,
mahasiswa, pegawal atau karyawan, pembelian dan penjualan
barang, laporan keuangan yang sullr\g berhubungan dan
sistematis.

£D
o M - New It

Macam-Macam Perangkat Lunak Pengolah Data . Membuat Header dan Footer di

Microsoft Word 2007

Macam-macam perangkaf lunak pengolah angka antara lain : e

Microsoft icrosoft SQL!

Server, Oracle, MySQL PostgreSQL dan lain-lain.

. Membuat Normor Halaman di
Mierosoft Word 2007 - New 1f

. Membuat Teks Berkelom di »
1. Microsoft Access : =
Cari

BAGAIMANA TAMPILAN BLOG INI
MENURUT AN

Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak

SABTU, 25 DESEMBE Daftar Is)

Pengolah Gambar Kiasifikasi

. Pengertian

Perangkat lunak pengolah gambar banyak digunakan untuk
keperluan desain grafis, misalnya untuk membuat
poster ilustrasi,undangan,dan sebagainya. Dalam desain grafis,
teks, gambar juga dianggap sebagai hasil abstraksi simbol-
simbol yang bisa dibunyikan.

TN

Macam-Macam Perangkat Lunak Pengolah Gambar e o £

. Membuat Header dan Footer di
Ada beberapa software yang digunakan dalam pengolah Micrasoft Ward 2007
gambar. Dan berikut ini adalah daftar dari software paling . Membuat Nomar Halaman di
populer yang sering digunakan dalam dunia pengolah gambar: Wigrasaft Viord 2007 - Mew
antara lain:  Adobe Photoshgp, CorelDraw, ~Adobe . Membuat Teks Berkolom di i
Tllustrator, GIMP, dan lain-lain. -« - +

< | eencamian |
1. Adebe Phetoshop s

Cari

BAGAIMANA TAMP BLOG INI

Halaman Materi Perangkat Lunak Pengolah Gambar
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Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak

Mengaktifkan Microsoft Word 2007

Microsoft Word 2007 merupakan salah satu perangkat lunak
pengolah  kata. Pada kesempatan ini menjelaskan cara
mengoperasikan perangkat lunak pengolah kata Microsoft Word
2007 dikarenakan penggunaan Mlcr‘oscﬁ' Word 2007 lebih umum
di kan dalam keh h Untuk memulai program
pengclah kata, kita dqpqr menglkuh petunjuk berikut ini. Perhatikan
Jjuga tampilan-tampilan gambar yang berhubungan dengan
penjelasan prosedur pengoperasian pengolah kata.

Klasifilasi

Cara Mengaktifkan Microsoft Word 2007:+" " Wi 11
" 5% . Membuat Header dan Footer di
1. Klik Star > pilih All Program Microsoft Ward 2007
. Membuat Nomer Halaman di
Microsaft Word 2007 - New !1
. Membuat Teks Berkolom di i

PENCARIAN

Cari

BAGAIMANA TAMPILAN BLOG INI
MENURUT ANDA?

Halaman Materi Mengaktifkan Microsoft Word 2007

Multimedia Pembelajar
Interakdif

Pengertian P. Lunak Sejarah P. Lunak

Mengatur Ukuran dan Margin Kertas di Microsoft Word i
Saat pertama kali membuat dokumen, biasanya yang dilakukan

pertam kali adalah menentukan ukuran kertas serta menentukan

batas pengetikan (margin). Pengaturan ini dilakukan dengan!
menggunakan menu Page Layout. Ikuti langkah-langkah untuk!
menentukan ukuran dokumen dan margin berikut ini.

1. Klik menu Page Layout.

2. Pilih toolbars Size untuk menentukan ukuran dokumen yang
akan digunakan. Contoh: Leter, Legal, A4, t_isbA

New 11

. Membuat Header dan Footer di
Microsoft Word 2007

. Membuat Normor Halaman di
Mierosoft Word 2007 - New 1f

. Membuat Teks Berkolom di ¥

PENCARIAN

Tampilan uniuk Mengatur Ukuran Dokumen

BAGAIMANA TAMPI
MENURUT A

Halaman Materi Mengatur Ukuran dan Margin Kertas di Microsoft Word 2007
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Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak

IANUARE Daftar Is)

Mengatur Spasi dalam Paragraf Microsoft Word 2007 Kiasifikasi

Secara umum dokumen yang dibuat pengetikannya dibuat ada yang
mengharuskan dalam bentuk 2 (dua) spasi, 15(satu setengah)!
spasi, atau bahkan ada yang memperbolehkan 1 (satu) spasi.
Langkah-langkah untuk mengatur spasi paragraf (jarak antar baris
teks) adalah sebagai berikut.

A. Cara Mengatur Spasi Paragraf Melalui Toolbar Home

1. Pada menu bar pilih Home.

. Pilih toolbars Line Spacing maka akan muncul seperti gambar 3. Membuat Nomar Halaman di
dibawah ini. Microsoft Word 2007 - New 11

4. Membuat Teks Berkolom di ¥

PENCARIAN

Cari

BAGAIMANA TAMPILAN BLOG INI
MENURUT ANDA?

Pengertian P. Lunak Sejarah P. Lunak

Membuat Header dan Footer di Microsoft Word 2007 Kiasifikasi

Header adalah keterangan pada bagian batas atas dan akan!
tercetak di setiap halaman dokumen. Sedangkan Footer hampir!
sama dengan header, bedanya footer terletak di bagian batas
bawah halaman. Untuk membuat header dan footer, langkah-
langkahnya adalah sebagai berikut:

1. Klik menu Insert > Header ataupun Footer nkun mucul
tampilan seperti berikut ini.

==

Trae Aree|En . 5 Footer
2 L i
T L o New 1T
M—— 4. Membuat Teks Berkolom di ¥
|

Kotak Dialog Header

BAGAIMANA TAMPI
MENURUT A

Halaman Materi Membuat Header dan Footer di Microsoft Word 2007
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Mengoperdasikan Aplikasi
Perangkat Lunak

[ [ e
Pengertian P. Lunak | SejarahP. Lunak - Mengoperasikan Ms. Word

Daftar Isi
Membuat Nomor Halaman di Micresoft Word 2007 i

Pemberian nomor halaman merupakan termasuk hal yang penting
karena bertujuan untuk mengetahui keberadaan urutan dokumen
yang dikerjakan. Adapun langkah-langkah untuk memberikan nomor
pada halaman dokumen di Microsoft Word 2007 seperti berikut.

1. Klik menu Insert > pilih Page Number, sehingga muncul
tampilan seperti berikut ini.

avgs ma

.
2 . === PENCARIAN

Kotak Dialog Page Number
Cari

2. Szfelah muncul kofak dialog seperti dlafas maka anda dapaf

Pengertian P. Lunak Sejarah P. Lunak

Membuat Teks Berkolom di Microsoft Word 2007 Kiasifilcasi

Daftar Is)

Untuk membuat teks pada dokumen menjadi berkolom seperti
ada Koran sehingga bentuk dokumen menjadi lebih menarik, maka
langkahnya adalah sebagai berikut.
1 Klik menu Page Layout > pilih Columns, sehingga muncul
Jendela seperti dibawah ini.

Tampilan Page Layout {Columns) R TR RA TEE T
MENURUT A

Halaman Materi Membuat Teks Berkolom di Microsoft Word 2007
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Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat Lunak

Membuat Border dan Shading di Microsoft Word 2007 i
Fasilitas Border and Shading digunakan untuk membuat bingkai

dan arsiran pada naskah yang telch dibuat. Borders and Shading!

dapat digunakan dalam satu kelom penuh atau hanya sebagian!

kalimat saja. Langkah-langkah penggunaanya adalah sebagai

berikut:

1. Blok teks yang akan diberi bingkai.

2. Klik menu Home > plhh toolbar” Bottom Border seperti
tampilan di bawah ini.

BAGAIMANA TAMPI
MENURUT A

Pengertian P. Lunak Sejarah P. Lunak

Menyimpan Dokumen di Micresoft Word 2007

Klasifilasi

Setelah selesai mengetik sebuah dokumen, sebaiknya dokumen
tersebut segera disimpan sebagai sebuah file. Penyimpanan ini
bertujuan agar sewaktu-waktu dokumen akan digunakan, dokumen
dapat dibuka kembali tanpa harus mengulangi membuat dokumen
baru. Adapun langkah-langkahnya sebagai berikut.

1. Klik Office Button > pilih Save

_ PENCARIAN

Cari

Tampilan Of fice Button BAGAIMANA TAMPILAN BLOG INL

Halaman Materi Menyimpan Dokumen di Microsoft Word 2007
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Mencetak Dokumen di Microsoft Word 2007

Klasifilasi

Semua dokumen yang kita buat pasti pada akhirnya akan kita cetak.
Untuk mencetak dokumen, komputer harus memiliki Printer dan!
har'us sudah terinstal pada kcmpufer'/lapofcp Berikut ‘ini adalah

gkah-langkah mencetak d

1. Klik Office Button > pilih Pint.
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Halaman Materi Mencetak Dokumen di Microsoft Word 2007

Mengoperasikan Aplikasi
Perangkat LUnak

Pengertian P. Lunak Sejarah P. Lunak

Menutup Dokumen di Microsoft Word 2007

Klasifilasi

Setelah proses pembuatan dokumen selesai dan dianggap sudah
baik dan benar serta sudah menyimpan dokumen dalam bentuk file
maka anda dapat keluar dari Microsoft Word 2007 dan mengakhiri
pekerjaan anda. Dengan cara:

1. Klik Office Button > klik Close atau klik Exit Word.
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Halaman Materi Menutup Dokumen di Microsoft Word 2007
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Latihan Soal

. B =
1. Bacalah dengan cermat setiap pertanyaan yang diberikan
2. Pilihlah jawaban yang anda anggap paling tepat -
3. Anda dapat mengganti jawaban selama belum mengklik tombol Finished =

Nama Anda:[Shandra Ardiansyahl T

Multimedia Pembelajaran

Interakiif .
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Halaman Game Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Web-blog pada Standar
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Hasil Validasi Ahli Materi Terhadap Produk Multimedia
Pembelajaran Interaktif Berbasis Web-blog pada Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak




204

LAMPIRAN 6
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Hasil Validasi Ahli Media Terhadap Produk Multimedia
Pembelajaran Interaktif Berbasis Web-blog pada Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak

1. Validasi Ahli Media Tahap |
2. Validasi Ahli Media Tahap II
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Foto Uji Coba oleh Siswa Terhadap Produk Multimedia
Pembelajaran Interaktif Berbasis Web-blog pada Standar
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak
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Surat Ijin Penelitian




