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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan BSE berbasis multimedia
sebagai sumber belajar untuk SMK Kompetensi Keahlian Administrasi
Perkantoran; (2) mengetahui kelayakan BSE berbasis multimedia sebagai sumber
belajar untuk SMK Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan (Research
and Development). Objek penelitian ini adalah BSE berbasis multimedia untuk
Standar Kompetensi MDITK SMK Negeri 1 Tempel. Penelitian ini menggunakan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
meliputi: (1) tahap analisis; (2) tahap desain; (3) tahap pengembangan; (4) tahap
implementasi; dan (5) tahap evaluasi. Validasi ahli materi dilakukan oleh guru dan
validasi ahli media dilakukan oleh dosen untuk mendapat masukan saran
mengenai kelayakan produk dari segi materi maupun media. Sedangkan uji coba
dilakukan dengan metode angket kepada siswa SMK Negeri 1 Tempel Kelas XI
Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran sejumlah 32 siswa. Teknik
analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif  kuantitatif yang
dikonversikan ke data kualitatif dengan skor rata-rata pada skala lima (skala
Likert) terhadap skala penilaian yang telah ditentukan.

Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) pengembangan BSE

berbasis multimedia ini berhasil dikembangkan melalui beberapa tahapan, yaitu :
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi; (2) hasil penilaian
kelayakan BSE berbasis multimedia dari ahli materi mendapat skor rata-rata
sebesar 4,83 dengan persentase 96,5 % (sangat layak). Hasil penilaian ahli media
mendapat skor rata-rata sebesar 3,89 dengan persentase 77,5 % (layak).
Hasil penilaian uji coba siswa mendapat skor rata-rata sebesar 4,37 dengan
persentase 86,5 % (sangat layak). Dengan demikian, media pembelajaran BSE
berbasis multimedia pada Standar Kompetensi MDITK yang telah dikembangkan
dianggap layak untuk dijadikan sebagai media pembelajaran dan sumber belajar
siswa.

Kata kunci : (1) pengembangan; (2) Buku Sekolah Elektronik; (3) multimedia; (4)
MDITK.
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BAB |1
KAJIAN PUSTAKA

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

Media berasal dari bahasa latin medium yang memiliki arti
“perantara” atau “pengantar”. Menurut AECT (Association for
Education and Communication technology) dalam Asnawir dan
Usman (2002: 11) mendefinisikan media sebagai benda yang dapat
dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta
instrumen yang dipergunakan dengan baik dalam kegiatan belajar
mengajar yang dapat mempengaruhi efektifitas program instruksional.

Gagne dalam Arif S. Sadiman (2008: 6) menyatakan bahwa
media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang
dapat merangsang siswa untuk belajar, sementara itu Briggs
berpendapat bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat
menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar.

Adapun media pengajaran menurut Ibrahim dan Syaodih (2003:
112) diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan atau isi pelajaran, merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan kemampuan siswa, sehingga dapat mendorong proses
belajar mengajar. Menurut Latuheru (1988: 9). Media dalam proses

pembelajaran merujuk pada perantara sumber pesan berupa materi

13
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pembelajaran dari pengirim pesan yaitu pemberi materi pelajaran
kepada penerima pesan atau materi pembelajaran yaitu siswa sehingga
siswa terangsang perasaan, pikiran, perhatian dan kemauan untuk
belajar.

Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas dapat disimpulkan
bahwa media adalah segala alat atau benda yang dapat menyalurkan
pesan atau isi pelajaran sehingga dapat merangsang siswa untuk
belajar, sedangkan media pembelajaran dapat diartikan saluran atau
sesuatu alat bantu untuk menyalurkan pesan sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan dan perbuatan siswa untuk mendorong
siswa dalam belajar dan membantu mencapai tujuan pembelajaran.
Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar
mengajar memiliki fungsi dan peranan yang penting dalam membantu
proses belajar mengajar. Dalam hal ini media pembelajaran berfungsi
untuk memperjelas dan memperkaya informasi bagi siswa, selain itu
media pembelajaran juga dapat meningkatkan minat dan perhatian
siswa untuk belajar, siswa menjadi lebih termotivasi dengan adanya
media pembelajaran yang tepat sehingga siswa akan lebih semangat
dan antusias dalam mengikuti pelajaran.

Menurut Hamalik dalam Arsyad (2008: 15) mengemukakan
bahwa secara umum media mempunyai fungsi sebagai berikut:

1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra.
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3) Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara
siswa dengan sumber belajar.

4) Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat
dan kemampuan visual, auditory dan kinestetik-nya.

5) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan
pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama.

Dari berbagai pendapat mengenai fungsi media
pembelajaran diatas, dapat diambil kesimpulan bahwa media
pembelajaran mempunyai fungsi, antara lain: (1) memperjelas dan
memperkaya informasi bagi siswa; (2) meningkatkan minat dan
perhatian siswa untuk belajar; (3) mengatasi keterbatasan ruang,
waktu tenaga dan daya indra; (4) memungkinkan siswa belajar
secara mandiri; (5) memberikan pengalaman yang nyata.

Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran dewasa ini semakin banyak membantu
atau memberikan manfaat bagi proses belajar-mengajar. Guru
dituntut untuk lebih kreatif dalam memanfaatkan media
pembelajaran saat menyampaikan materi pelajaran.

Beberapa manfaat media pembelajaran menurut Nana
Sudjana dan Ahmad Rivai (2009: 3) adalah:

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga
dapat menumbuhkan motivasi belajar.

2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga
dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkan siswa
menguasai tujuan pembelajaran lebih baik.

3) Metode pembelajaran akan lebih bervariasi, tidak semata-
mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh
guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan

tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk setiap jam
pelajaran.
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4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain
seperti pengamatan, mendemonstrasikan dan lain-lain.

Dari uraian diatas dapat disimpulkan beberapa manfaat dari
penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar,
antara lain: (1) media pembelajaran dapat menumbuhkan motivasi
belajar siswa; (2) bahan pelajaran dapat lebih mudah dipahami oleh
siswa; (3) metode pembelajaran akan lebih bervariasi; (4) siswa
lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti

pengamatan, mendemonstrasikan dan lain-lain.

2. Klasifikasi Media Pembelajaran
Gagne & Briggs dalam Arsyad (2008: 4) mengemukakan bahwa
media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk
menyampaikan isi materi pembelajaran yang terdiri dari : buku, tape-
recorder, kaset, video kamera, video recorder, film, slide (gambar
bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. Berikut ini akan
diuraikan Klasifikasi media pembelajaran menurut Taksonomi Leshin,
dkk., dalam (Arsyad, 2008: 81-101) yaitu:
1) Media berbasis manusia
Media berbasis manusia merupakan media yang
digunakan untuk mengirimkan dan mengkomunikasikan pesan
atau informasi. Media ini bermanfaat khususnya bila tujuan
kita adalah mengubah sikap atau ingin secara langsung terlibat

dengan pemantauan pembelajaran.
2) Media berbasis cetakan
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Media pembelajaran berbasis cetakan yang paling umun
dikenal adalah buku teks, buku penuntun, buku kerja/latihan,
jurnal, majalah, dan lembar lepas.

3) Media berbasis visual

Media berbasis visual ( image atau perumpamaan)
memegang peranan yang sangat penting dalam proses belajar.
Media visual dapat memperlancar pemahaman dan
memperkuat ingatan. Visual dapat pula menumbuhkan minat
siswa dan dapat memberikan hubungan antara isi materi
pelajaran dengan dunia nyata.

4) Media berbasis Audio-visual

Media visual yang menggabungkan penggunaan suara
memerlukan pekerjaan tambahan untuk memproduksinya.
Salah satu pekerjaan penting yang diperlukan dalam media
audio-visual adalah penulisan naskah dan storyboard yang
memerlukan persiapan yang banyak, rancangan, dan penelitian.
Contoh media yang berbasis audio-visual adalah video, film,
slide, tape dan televisi.

5) Media berbasis komputer

Dewasa ini komputer memiliki fungsi yang berbeda-
beda dalam bidang pendidikan dan latihan. Komputer berperan
sebagai manajer dalam proses pembelajaran yang dikenal
dengan nama Computer-Managed Instruction (CMI). Adapula
peran komputer sebagai pembantu tambahan dalam belajar;
pemanfaatannya meliputi penyajian informasi isi materi
pelajaran, latihan, atau kedua-duanya. Modus ini dikenal
sebagai Computer-Assisted Instruction (CAl). CAl mendukung
pembelajaran dan pelatihan akan tetapi ia bukanlah penyampai
utama materi pelajaran. Komputer dapat menyajikan informasi
dan tahapan pembelajaran lainnya disampaikan bukan dengan
media komputer.

Dari uraian di atas dapat diambil kesimpulan bahwa klasifikasi
media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk
menyampaikan isi materi pembelajaran yang diklasifikasikan sebagai
berikut : (1) media berbasis manusia; (2) media berbasis cetakan; (3)
media berbasis visual; (4) media berbasis Audio-visual; (5) media berbasis

komputer.
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3. Sumber Belajar
a. Pengertian Sumber Belajar

Association of Educational Communication Technology
(AECT) dalam Warsita (2008: 209) mendefinisikan bahwa sumber
belajar sebagai semua sumber baik berupa data, orang atau benda
yang dapat digunakan untuk memberi fasilitas (kemudahan) belajar
bagi siswa. Begitupun dengan Mulyana (2004: 48) mengatakan bahwa
sumber belajar dapat dirumuskan sebagai segala sesuatu yang dapat
memberikan kemudahan kepada siswa dalam memperoleh sejumlah
informasi, pengetahuan, pengalaman dan ketrampilan dalam proses
belajar mengajar.

Sumber belajar adalah semua komponen sistem instruksional
baik yang secara khusus dirancang maupun yang menurut sifatnya
dapat dipakai atau dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran
(Warsita, 2008: 209). Pendapat lain mengatakan bahwa sumber belajar
adalah suatu daya yang bisa dimanfaatkan guna kepentingan proses
belajar mengajar baik secara langsung maupun tidak langsung,
sebagian atau keseluruhan (Sudjana dan Rivai , 2009: 76).

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa sumber belajar
merupakan semua komponen sistem instruksional baik yang secara
khusus dirancang maupun yang menurut sifatnya dapat dipakai atau
dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran untuk memudahkan

belajar siswa.
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b. Kilasifikasi Sumber Belajar

Hingga saat ini masih banyak pihak termasuk para guru yang
mengartikan sumber belajar dengan arti sempit, yakni terbatas pada
buku (Sudjana dan Rivai, 2009: 76), padahal sumber belajar memiliki
makna yang luas, namun untuk membatasinya beberapa ahlipun
mengklasifikasikan berdasarkan sudut pandang dan pendekatan yang
berbeda satu dengan lainnya seperti berikut :

Menurut Warsita (2008: 212) ditinjau dari tipe atau asal-
usulnya, sumber belajar dapat dibedakan menjadi dua yaitu :

1. Sumber belajar yang dirancang (learning resources by design),
yaitu sumber belajar yang secara khusus atau sengaja
dirancang atau dikembangkan untuk mencapai tujuan
pembelajaran tertentu. Contohnya, buku pelajaran, modul,
program VCD pembelajaran, program audio pembelajaran,
transparansi, CAl (Computer Asisted Instruction), programed
instruction dan lain-lain.

2. Sumber belajar yang sudah tersedia dan tinggal dimanfaatkan
(learning resources by utilization). Yaitu sumber belajar yang
secara tidak khusus dirancang atau dikembangkan untuk
keperluan pembelajaran, tetapi dapat dipilih dan dimanfaatkan
untuk keperluan pembelajaran. Contohnya: surat kabar, siaran
televisi, pasar, sawah, pabrik, museum, kebun binatang,
terminal, pejabat pemerintah, tenaga ahli, pemuka agama,
olahragawan dan lain-lain.

Berdasarkan ~ AECT (Association of Educational
Communication Technology) yang dikutip oleh Warsita (2008: 209-
210) sumber belajar dibedakan menjadi enam jenis seperti yang

tercantum dalam tabel di bawah ini:
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Sumber Pengertian Contoh

Belajar

Pesan | Ajaran/informasi yang akan Materi bidang studi
disampaikan oleh komponen lain | IPS
- dapat berbentuk ide, fakta,
makna, dan data.

Orang | Orang-orang yang bertindak Guru, Siswa,
sebagai penyimpan dan atau Pembicara, Tokoh,
penyalur pesan Masyarakat.

Bahan | Barang-barang (lazim disebut Buku teks, majalah,
media atau perangkat video, tape recorder,
lunak/software) yang biasanya pembelajaran
berisi pesan untuk disampaikan | terprogram, film
dengan menggunakan peralatan.

Kadang-kadang bahan itu sendiri
sudah merupakan bentuk
penyajian.

Alat Barang-barang (Lazim disebut OHP, proyektor film,
perangkat keras/hardware) tape recorder, video,
digunakan untuk menyampaikan | pesawat TV, pesawat
pesan yang terdapat dalam bahan | radio.

Teknik | Prosedur atau langkah-langkah Simulasi, permainan,
tertentu dalam menggunakan studi lapangan,
bahan, alat, tata tempat dan metode bertanya,
orang untuk menyampaikan pembelajaran
pesan individual,

pembelajaran
kelompok, ceramah,
diskusi

Latar | Lingkungan dimana pesan Lingkungan fisik,

diterima oleh siswa

gedung sekolah,
perpustakaan, pusat
sarana belajar, studio,
museum, taman,
peninggalan sejarah,
lingkungan non fisik,
penerangan, sirkulasi
udara.
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Menurut Dale dalam Arsyad (2008: 11) menjelaskan bahwa
pengalaman yang dapat memberi sumber belajar diklasifikasikan
menurut jenjang tertentu berbentuk kerucut pengalaman (Come of

Experience) sebagai berikut:

Abstrak
Verbal
Visual
Rekaman Video
Gambar hidup, pameran
Televisi
Karyawisata
Dramatisasi
Pengalaman
Pengamatan langsung .
Konkrit
Gambar 1.

Kerucut Pengalaman Edgar Dale

Pengalaman yang dapat memberi sumber belajar meliputi hal
yang bersifat abstrak sampai dengan hal yang bersifat konkrit yang
terdiri dari pengalaman yang berbentuk verbal, visual, rekaman radio,
gambar hidup pameran, televisi, karyawisata, dramatisasi, pengamatan
dan pengalaman langsung.

Dari uraian di atas dapat di ambil kesimpulan bahwa

klasifikasi sumber belajar tidak terbatas pada buku melainkan sangat
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luas, menurut Waskita dibagi menjadi 2 tipe yaitu sumber belajar yang
dirancang (learning resources by design) dan sumber belajar yang
sudah tersedia dan tinggal dimanfaatkan (learning resources by
utilization) serta membagi menjadi 6 jenis diantaranya : pesan, orang,
bahan, alat, teknik, dan latar.
c. Fungsi Sumber Belajar

Agar sumber belajar yang ada dapat berfungsi dalam pembelajaran
harus dapat dimanfaatkan dengan sebaik-baiknya. Fungsi sumber
belajar menurut Karwono (2007: 4) adalah untuk :

a. Meningkatkan produktifitas pendidikan.

b. Memberikan kemungkinan pendidikan yang sifatnya lebih
individual.

c. Memberikan dasar yang lebih ilmiah terhadap pembelajaran.

d. Lebih memantapkan pembelajaran

e. Memungkinkan belajar secara seketika

f. Memungkinkan penyajian pendidikan yang lebih luas,

terutama dengan adanya media massa.
Berdasarkan penjelasan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa
sumber belajar memiliki fungsi yang cukup signifikan terhadap proses

belajar mengajar.

4. Buku Digital
Masalah yang sering dihadapi oleh orang tua siswa adalah
banyaknya buku yang harus dibeli sebagai sumber belajar siswa dalam
proses pembelajaran. Berangkat dari fenomena tersebut, Kini telah hadir
suatu wacana baru, sebuah buku tanpa kertas yang popular disebut e-

Book, dimana e-Book dengan mudah di akses melalui sebuah Personal
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Digital Assistand (PDA) atau suatu pocket khusus yang diciptakan oleh
perusahaan teknologi informasi lain seperti Pocket e-Book 1100 RCA dan
e-bookman buatan Holy Gray.

Dengan e-Book ini beban orang tua untuk memenuhi kebutuhan
buku anaknya akan lebih ringan, serta e-Book mudah dibawa dan bisa
dilakukan pembaharuan jika terjadi kesalahan materi yang tertulis.
Disamping itu, e-Book ini dapat dilengkapi dengan peralatan multimedia
yang memungkinkan teks materi dilengkapi dengan visualisasi dan suara
penulisnya (Budi Sutedjo, 2002: 162-164)

Buku elektronik (disingkat Buku-e atau e-Book) atau buku digital
adalah versi elektronik dari buku, buku elektronik atau buku digital mirip
dengan bentuk buku sebenarnya. Perbedaanya adalah jika buku pada
umumnya terdiri dari kumpulan kertas yang berisikan teks, berbeda
dengan yang disajikan, buku digital ini berisikan teks, audio dan gambar.
Buku digital dapat dipakai melalui komputer, laptop, dan tablet PC.
Buku digital yang sajikan berfotmat exe. untuk dapat menggunakan buku
digital yang berformat .exe maka pengguna harus menginstal perangkat
lunak Adobe Flash Player.

Dalam pengembangan BSE berbasis multimedia ini peneliti
menggunakan software Adobe Flash CS 3 berformat .exe yang proses
pembuatan dan produk yang dihasilkan sama dengan buku digital,

peneliti lebih memilih menggunakan software tersebut karena banyak
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kelebihan terutama dari segi tampilan dan konten yang lebih menarik dari

pada menggunakan software lain.

5. Buku Sekolah Elektronik (BSE)

Buku merupakan salah satu sarana penting dalam upaya
meningkatkan mutu pendidikan. Salah satu permasalahan perbukuan
dalam era otonomi daerah dewasa ini adalah ketersediaan buku yang
memenuhi Standar Nasional Pendidikan dengan harga murah yang dapat
dijangkau oleh masyarakat luas. Untuk mengatasi hal tersebut,
Departemen Pendidikan Nasional telah membeli hak cipta buku teks
pelajaran dari penulis/penerbit. Selanjutnya buku-buku tersebut disajikan
dalam bentuk buku elektronik (e-Book) dengan nama Buku Sekolah
Elektronik (BSE). Total 1331 buku, dengan rincian sebagai berikut: Buku
SD : 502 buku, Buku SMP : 238 buku, Buku SMA : 338 buku, Buku
SMK : 222, dan 2 buku Bahasa. BSE dapat di-download secara gratis di

website kemdiknas http://bse.kemdiknas.go.id/.

Adapun Tujuan diluncurkannya BSE adalah :

a. Menyediakan sumber belajar alternatif bagi siswa,

b. Merangsang siswa untuk berpikir kreatif dengan bantuan
teknologi informasi dan komunikasi,

c. Memberi peluang kebebasan untuk menggandakan, mencetak,
memfotocopy, mengalihmediakan, dan/atau memperdagangkan
BSE tanpa prosedur perijinan, dan bebas biaya royalti,

d. Memberi peluang bisnis bagi siapa saja untuk menggandakan
dan memperdagangkan dengan proyeksi keuntungan 15% sesuai
dengan ketentuan yang diberlakukan Menteri. BSE, baik dalam
bentuk buku maupun rekaman cakram (CD/DVD) dapat
digandakan dan diperdagangkan dengan ketentuan tidak
melebihi Harga Eceran Tertinggi (HET) yang ditetapkan oleh
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Menteri Pendidikan Nasional dan memenuhi syarat serta
ketentuan yang berlaku. Buku-buku yang ada di website
kemendiknas dapat diunduh secara gratis dengan mendaftar
terlebih dahulu. Setelah itu login dan mulai mengunduh.

Dari uraian tersebut bisa diambil kesimpulan bahwa Buku sangat
penting untuk menunjang pembelajaran, keterbatasan jumlah buku dan
mahalnya harga buku memaksa pemerintah untuk mengeluarkan kebijakan
tentang buku yaitu dengan mencanangkan program BSE untuk SD sampai
SMA/SMK, tujuan dari progaram ini adalah untuk menyediakan sumber

belajar alternatif bagi siswa serta merangsang siswa untuk lebih kreatif

dengan bantuan Teknologi Informasi.

6. Buku Sekolah Elektronik (BSE) yang Baik

Agar BSE dapat berfungsi sebagai bahan ajar yang baik, maka
BSE harus memenuhi syarat-syarat tertentu. Dengan buku teks yang baik,
yang isinya mencakup semua Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi
Dasar (KD) sesuai tuntutan standar isi, penyajiannya menarik, bahasanya
baku, dan ilustrasinya menarik dan tepat, maka diharapkan proses belajar
pembelajaran yang dilakukan guru dan siswa bisa optimal mencapai
Standar Kompetensi Lulusan (SKL).

Menurut Greene dan Petty dalam Husen (1998: 182) terdapat
sepuluh kriteria buku teks yang berkualitas. Kesepuluh kriteria tersebut
adalah sebagai berikut :

a. Buku teks haruslah menarik minat siswa yang

mempergunakannya.
b. Buku teks harus mampu memberi motivasi kepada para siswa
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yang memakainya.

c. Buku teks harus memuat ilustrasi yang menarik hati para siswa
yang memanfaatkannya.

d. Buku teks seharusnya mempertimbangkan aspek-aspek
linguistik sehingga sesuai dengan kemampuan para siswa yang
memakainya.

e. Isi buku teks harus berhubungan erat dengan pelajaran-pelajaran
lainnya.

f. Buku teks harus dapat menstimulus, merangsang aktivitas-
aktivitas pribadi para siswa yang mempergunakannya.

g. Buku teks harus dengan sadar dan tegas menghindari konsep-
konsep yang samar-samar dan tidak biasa, agar tidak
membingungkan para siswa yang membacanya.

h. Buku teks harus mempuyai sudut pandang yanng jelas dan
tegas.

i. Buku teks harus memberi pemantapan, penekanan pada nilai-
nilai anak dan orang dewasa.

J.  Buku teks harus menghargai perbedaan-perbedaan pribadi para
siswa pembacanya.

Selain itu, BSE dinilai kelayakan pakainya oleh Badan Standar
Nasional Pendidikan (BSNP) dan ditetapkan sebagai buku teks pelajaran
yang memenuhi syarat kelayakan untuk digunakan dalam pembelajaran
melalui Peraturan Menteri Pendidikan Nasional (Permendiknas) Nomor 46
Tahun 2007, Permendiknas Nomor 12 Tahun 2008, Permendiknas Nomor
34 Tahun 2008, dan Permendiknas Nomor 41 Tahun 2008. Menurut PP
No. 19/2005 pasal 43 ayat (5) “Kelayakan isi, bahasa, penyajian, dan
kegrafikaan buku teks pelajaran dinilai oleh Badan Standar Nasional
Pendidikan (BSNP) dan ditetapkan dengan Peraturan Menteri”. Sedangkan
menurut Permendiknas Nomor 2 Tahun 2008 Pasal 4 ayat (1): "Buku teks
pada jenjang pendidikan dasar dan menengah dinilai kelayakan-pakainya
terlebih dahulu oleh Badan Standar Nasional Pendidikan sebelum

digunakan oleh pendidik dan/atau peserta didik sebagai sumber belajar di
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satuan pendidikan”. Aspek yang dinilai oleh BSNP terdiri atas 4 hal yaitu
kelayakan isi, kelayakan penyajian, kelayakan kebahasaan dan kelayakan
kegrafikan.

a. Kelayakan isi

Buku teks pelajaran yang baik seharusnya berisi materi yang
mendukung tercapainya SK (Standar Kompetensi) dan KD
(Kompetensi Dasar) dari mata pelajaran tersebut. Yang dimaksud
dengan standar kompetensi adalah rumusan tentang kompetensi-
kompetensi yang dibutuhkan untuk melaksanakan suatu pekerjaan
atau tugas sesuai dengan kriteria unjuk kerja yang ditetapkan oleh
industri atau asosiasi profesi yang relevan serta institusi lain yang
kompeten. Kompetensi adalah kemampuan untuk melaksanakan
atau melakukan suatu pekerjaan atau tugas yang dilandasi atas
keterampilan, dan pengetahuan serta didukung oleh sikap kerja
yang dituntut oleh pekerjaan tersebut. Sedangkan yang dimaksud
dengan kompetensi dasar adalah kualifikasi/kemampuan minimal
yang menggambarkan penguasaan sikap, pengetahuan, dan
keterampilan yang diharapkan dicapai pada setiap tingkat. Materi
buku perlu dipilih dengan tepat agar seoptimal mungkin membantu
siswa dalam mencapai Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar.
Kelayakan isi buku teks pelajaran dapat dinilai dari:

1) Kelengkapan materi
2) Keluasan
3) Kedalaman.

BSNP menyebutkan aspek yang perlu diperhatikan terkait
dengan kelayakan isi yaitu kesesuaian materi dengan SK dan KD,
keakuratan materi, kemutakhiran materi (keakuratan fakta dan data,
contoh, ilustrasi, spesifikasi software, istilah, dan lain sebagainya),
dan mendorong keingintahuan. Pemilihan materi yang akan
dibahas pada setiap bab buku ajar perlu disesuaikan dengan
ukuran-ukuran standar berikut ini:

1) Pemilihan materi standar sesuai dengan kurikulum

2) Pemilihan materi ditinjau dari segi tujuan pendidikan

3) Pemilihan materi ditinjau dari segi keilmuan

4) Pemilihan materi dilihat relevansinya dengan
perkembangan ilmu dan teknologi

b. Kelayakan bahasa
Selain aspek isi buku teks pelajaran juga harus berisi
informasi, pesan, dan pengetahuan yang dituangkan dalam bentuk
tertulis yang dapat dikomunikasikan kepada pembaca (khususnya
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guru dan peserta didik) secara logis, mudah diterima sesuai dengan
tahapan perkembangan kognitif pembaca. Untuk itu bahasa yang
digunakan harus mengacu pada kaidah-kaidah bahasa Indonesia
yang baik dan benar (tata bahasa dan ejaan), runtut dan memiliki
kesatuan gagasan. Selain itu penggunaan istilah, symbol, dan ikon
juga harus konsisten.

Kelayakan penyajian

Buku teks pelajaran juga harus berisi konsep-konsep yang
disajikan secara menarik, interaktif dan mampu mendorong
terjadinya proses berpikir kritis, kreatif, inovatif dan kedalaman
berpikir, serta metakognisi dan evaluasi diri. Dengan demikian
sebuah buku teks pelajaran harus memperhatikan komponen
penyajian, yang berisi teknik penyajian, pendukung penyajian
materi (pembangkit motivasi di awal bab, contoh soal, soal latihan,
pengantar, daftar index, rangkuman, dan lain sebagainya),
penyajiannya mendukung pembelajaran.
Kelayakan penyajian, meliputi :

1) Organisasi penyajian umum

2) Organisasi penyajian per bab

3) Mempertimbangkan kebermaknaan dan kebermanfaatan
4) Melibatkan siswa secara aktif

5) Mengembangkan proses pembentukan pengetahuan.

Kelayakan kegrafikan

Secara fisik buku teks pelajaran harus disajikan dalam
wujud tampilan yang menarik dan menggambarkan ciri khas buku
pelajaran, kemudahan untuk dibaca dan digunakan, serta kualitas
fisik buku. Dalam hal tampilan dan tata letak buku, BSNP
menyebutkan hal-hal yang harus diperhatikan diantaranya
konsistensi tata letak, kelengkapan unsur (judul bab, sub judul bab,
angka halaman, dan lain sebagainya), penemapatan ilustrasi/hiasan,
serta penempatan judul, sub judul, ilustrasi dan keterangan gambar
yang tidak menganggu pemahaman. Cover merupakan hal pertama
yang dilihat pembaca, beberapa hal dasar yang harus diperhatikan
diantaranya adalah keterkaitan dengan buku. Buku harus dapat
menyampaikan isi buku. Unsur tata letak (judul, pengarang,
ilustrasi, logo, dan lain sebagainya.) dan ukuran unsur tata letak
(tipografi, ilustrasi dan unsur pendukung lainnya seperti kotak,
lingkaran dan elemen dekoratif lainnya) juga harus seimbang,
selain itu tampilan warna secara keseluruhan juga perlu
diperhatikan.
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Dari uraian diatas dapat disimpulkan jika BSE dinilai kelayakan
pakainya oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP) dan ditetapkan
sebagai buku teks pelajaran yang memenuhi syarat kelayakan untuk
digunakan dalam pembelajaran yang meliputi: (1) kelayakan isi; (2)

kelayakan bahasa; (3) kelayakan penyajian; dan (4) kelayakan kegrafikan.

7. Multimedia

Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan
menggabungkan teks, suara, gambar, animasi, audio dan video dengan
alat bantu tool dan koneksi link sehingga pengguna dapat melakukan
navigasi, berinteraksi, berkarya dan berkomunikasi. Multimedia
dimanfaatkan juga dalam dunia pendidikan dan bisnis. Di dunia
pendidikan, multimedia digunakan sebagai media pengajaran baik dalam
kelas maupun secara sendiri-sendiri atau otodidak (Wikipedia).

Lebih lanjut Reddi & Mishra (2003: 4) mengungkapkan
multimedia ““as such multimedia can be defined as an integration of
multiple media elements (audio, video, graphics, text, animation etc.) into
one synergetic and symbiotic wholethat results in more benefits for the
end user than any one of the media element can provide individually”.
Multimedia didefinisikan sebagai beberapa unsur yang terintegrasi
kedalam media (audio, video, grafik, teks, animasi, dan lain-lain) menjadi
satu kesatuan yang sinergis dan simbiosis yang memberikan keuntungan

bagi pengguna maupun individu.
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Sedangkan Ariesto Hadi (2003: 3) mengungkapkan multimedia
sudah ada sebelum komputer menampilkan presentasi dengan
menggunakan beberapa cara. Komputer mempunyai kemampuan dalam
mengorganisir beberapa atau keseluruhan komponen multimedia yang
terpadu, sedangkan komponen interaktif yang tertuju pada proses
kekuasaan pengguna atau user untuk mengontrol program program yang
dijalankan oleh komputer. Inilah yang disebut sebagai multimedia
interaktif menggambarkan keseluruhan bentuk cara baru dari software
komputer yang membawa informasi-informasi.

Dari beberapa pengertian multimedia dapat ditarik kesimpulan
bahwa multimedia merupakan suatu gabungan antara teks, gambar, grafis,
animasi, audio dan video yang dapat memberikan keuntungan bagi

pengguna maupun individu di dalam ataupun di luar dunia pendidikan.

8. Adobe Flash CS 3

Menurut  situs www.madset.blogspot.com (Penyedia Modul

Pelatihan membuat media pembelajaran berbasis flash) Adobe Flash CS3,
merupakan software yang dirancang untuk membuat animasi berbasis
vektor dengan hasil yang mempunyai ukuran yang kecil. Awalnya
software ini memang diarahkan untuk membuat animasi atau aplikasi
berbasis internet (online). Tetapi pada perkembangannya banyak
digunakan untuk membuat animasi atau aplikasi yang bukan

berbasis internet (offline). Dengan Actionscript 3.0 yang dibawanya,
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Adobe Flash CS3 dapat digunakan untuk mengembangkan game atau
bahan ajar seperti kuis atau simulasi. Contoh dari game atau bahan ajar

dapat di lihat di www.e-dukasi.net atau pada Pesona Edukasi.

Penggunaan Adobe Flash CS3 untuk animasi atau pembuatan
bahan ajar interaktif tidaklah sulit, tool-tool yang tersedia cukup
mudah digunakan, beberapa template dan component juga sudah

disediakan dan siap digunakan
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Gambar 2. Jendela kerjaaplikasi Adobe Flash CS3
Menurut  Ariesto Hadi (2003: 60) Flash tidak hanya
menggabungkan elemen multimedia dengan Action Script, flash juga
mempunyai kemampuan dalam membuat interaktif scripting. Adobe
Flash CS3 mempunyai kelebihan dibanding program lainnya yaitu
pengguna Adobe Flash CS3 dapat dengan mudah dan bebas dalam
berkreasi membuat animasi dengan gerakan bebas sesuai dengan adegan

animasi yang dikehendaki, Adobe Flash CS3 menghasilkan file yang
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berukuran kecil, mampu menghasilkan file bertipe (ekstensi) FLA yang
bersifat fleksible, karena dapat dikonversi menjadi file bertipe swf, html,
jpg, png, exe, mov.

Dari uraian diatas dapat diambil kesimpulan bahwa Adobe Flash
CS3 merupakan software yang dirancang untuk membuat animasi
berbasis vektor yang dapat digunakan untuk mengembangkan game
atau bahan ajar seperti kuis atau simulasi, Adobe Flash CS3 juga
mempunyai kelebihan dibanding program lainnya yaitu pengguna Adobe
Flash CS3 dapat dengan mudah dan bebas dalam berkreasi membuat
animasi dengan gerakan bebas sesuai dengan adegan animasi yang
dikehendaki. Maka Software ini dirasa tepat untuk mengembangkan BSE

berbasis multimedia.

9. Mengelola Data Informasi di Tempat Kerja (MDITK)

Mengelola Data dan Informasi di Tempat Kerja merupakan salah
satu Standar Kompetensi yang ada di Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK). Materi atau kompetensi yang harus dipelajari oleh siswa
Kompetensi Keahlian MDITK vyaitu :

a. Memahami Definisi Data/Informasi.

b. Mengetahui Jenis-jenis Data di Tempat Kerja.
c. Mengetahui Metode Pengumpulan Data.

d. Proses Penghimpunan Data.

e. Klasifikasi Data.
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f. Pemanfaatan Data/Informasi dalam Pekerjaan.

g. Siklus Pengolahan Data.

h. Pengolahan Data pada Tingkatan Organisasi.

I. Sifat Kegiatan Pengolahan Data.

J. Jaringan Komunikasi Pengolahan Data.

k. Pengoperasian ~ Program  Komputer  untuk  Pengolahan
Data/Informasi.
Sedangkan Tujuan Kompetensi Dasar MDITK adalah:

a. Dapat mengumpulkan data dengan lengkap sesuai kebutuhan.

b. Dapat mengumpulkan data dengan berbagai media.

c. Dapat mengumpulkan data dengan baik sesuai kebutuhan lembaga.

d. Dapat Mengumpulkan data dengan komputasi/Komputer.

Dari Uraian diatas, materi MDITK dipilih dengan pertimbangan
bahwa materi tersebut merupakan materi dasar yang harus dipelajari dan
dipahami oleh siswa agar dapat memahami materi selanjutnya dengan
baik. Serta peneliti merasa perlu untuk membuat media sumber belajar
untuk Standar Kompetensi ini, mengingat pekerjaan sekretaris pada masa

sekarang ini banyak menggunakan teknologi berbasis komputer.
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B. Penelitian yang Relevan

Penelitian relevan yang pernah dilakukan antara lain adalah
penelitian dengan judul Pemanfaatan Buku Sekolah Elektronik di SMK
Kelompok Teknologi dan Industri Wilayah Sleman DIY oleh Fajar Nur
Rohman. Dari hasil penelitiannya, ketersediaan BSE masuk dalam
kategori sangat sedikit dengan persentase 14,3% terhadap seluruh jumlah
mata pelajaran produktif di SMK kelompok keahlian teknologi dan
industri. Padahal ketersediaan fasilitas komputer dan internet sebesar
66,25 % atau dalam kategori cukup banyak. Sedangkan kemampuan guru
dalam memanfaatkan komputer dan internet dalam kategori cukup baik
keatas, yaitu 75%.

Penelitian dengan judul Buku Sekolah Elektronik Berbasis
Multimedia sebagai Sumber Belajar untuk SMK Kompetensi Keahlian
Teknik Komputer dan Jaringan Kelas X oleh Tika Ekaningrum K.A. Dari
hasil penelitianya, kelayakan BSE berbasis multimedia dari ahli materi
mendapat rata-rata skor sebesar 4,1 dengan persentase 81% (sangat baik).
Hasil penilaian ahli media mendapat rata-rata skor sebesar 4,45 dengan
persentase 89% (sangat baik). Hasil penilaian guru mendapat rata-rata skor
sebesar 4,375 dengan persentase 87,5% (sangat baik). Hasil penilaian
siswa terhadap buku sekolah elektronik mendapat rata-rata skor 3,88

dengan persentase 77,6% (baik).
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C. Kerangka Berpikir

Salah satu permasalahan perbukuan dalam era otonomi daerah saat ini
adalah kurangnya ketersediaan buku yang memenuhi Standar Nasional
Pendidikan dengan harga murah yang dapat dijangkau oleh masyarakat.
Untuk menjawab persoalan tersebut, tahun 2008 Pemerintah menjalankan
program BSE. Pada Bulan Agustus 2008, Depdiknas melalui situsnya
menyediakan 400 buku pelajaran gratis untuk SD, SMP, SMA, dan
vocational school. BSE merupakan buku pelajaran yang tersedia dalam
bentuk digital dan dapat diunduh secara gratis dengan terlebih dahulu
mendaftar di website Kemendiknas.

Namun, hingga kini pemanfaatan BSE masih belum maksimal. Tidak
terkecuali di SMK Negeri 1 Tempel, berdasarkan observasi peneliti selama
kegiatan PPL di SMK Negeri 1 Tempel, BSE masih belum ada khususnya
pada Standar Kompetensi MDITK. E-Book atau BSE selama ini hanya
terkesan memindahkan buku cetak ke dalam bentuk digital. Padahal masih
banyak yang dapat di-eksplore dari pemanfaatan e-Book.

Memasukkan unsur multimedia ke dalam e-Book bisa menjadi
alternatif, sehingga e-Book menjadi lebih menarik dan memiliki nilai plus
jika dibandingkan dengan buku cetak. Multimedia merupakan perpaduan
antara berbagai media (format file) yang berupa teks, gambar (vector atau
bitmap), grafik, audio, animasi, video interaksi, dan lain sebagainya.

Multimedia memiliki beberapa keunggulan bila dibandingkan dengan

media-media lainnya seperti buku, audio, video, atau televisi. Keunggulan
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yang paling menonjol adalah dalam hal interaktivitas. Penelitian ini
dimulai dari menganalisis kebutuhan yang diperoleh dari permasalahan di
lapangan yaitu belum maksimalnya penggunaan e-Book dan belum adanya
media pembelajaran yang menarik pada Standar Kompetensi MDITK
Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran. Maka kemudian mencari
solusi yaitu dengan mengembangkan BSE berbasis multimedia.

Setelah melakukan analisis kebutuhan maka selanjutnya melakukan
analisis isi dan spesifikasi teknik untuk menentukan materi isi dan
peralatan apa saja yang diperlukan untuk mengembangkan BSE berbasis
multimedia. Setelah melakukan analisis selanjutnya adalah proses desain
yang dikembangkan mulai dari desain konten hingga tampilan antarmuka.
Baru setelah itu memulai tahap pengembangan pembuatan produk dengan
menggunakan Software Adobe Flash CS3 dan software bantu lainnya.
Setelah produk selesai dibuat, maka dilakukan tahap validasi dari segi
materi dan media oleh para ahli yang kemudian dilanjutkan ke tahap
implementasi, yaitu uji coba kepada siswa. Setelah melalui tahapan-
tahapan di atas selanjutnya dilakukan evaluasi untuk mendapatkan Hasil
produk akhir berupa produk BSE berbasis multimedia.

Kerangka berpikir dari penelitian yang dilakukan dapat dilihat dalam

bagan berikut :
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ketersediaan buku murah masih kurang

v

Program BSE

v

BSE belum maksimal

y

BSE berbasis Multimedia

y

BSE berbasis multimedia Standar
Kompetensi MDITK

Gambar 3. Bagan Kerangka Berpikir

D. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, terdapat beberapa pertanyaan
penelitian yang teridentifikasi, diharapkan pertanyaan-pertanyaan dari
rumusan masalah tersebut akan terjawab dengan adanya penelitian ini.
1. Bagaimana pengembangan BSE berbasis multimedia pada tahap
analisis (Analysis) ?
2. Bagaimana pengembangan BSE berbasis multimedia pada tahap
desain (Design) ?
3. Bagaimana pengembangan BSE berbasis multimedia pada tahap

pengembangan (Development) ?
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Bagaimana pengembangan BSE berbasis multimedia pada tahap
implementasi (Implementation) ?

Bagaimana pengembangan BSE berbasis multimedia pada tahap
evaluasi (Evaluation) ?

Bagaimana kelayakan BSE berbasis multimedia pada Standar
Kompetensi MDITK dari segi materi ?

Bagaimana kelayakan BSE berbasis multimedia pada Standar

Kompetensi MDITK dari segi media ?



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Deskripsi Lokasi Penelitian

Lokasi penelitian adalah di SMK Negeri 1 Tempel, pemilihan
lokasi berdasarkan permasalahan awal yang didapatkan oleh peneliti
dari KKN-PPL dan observasi sebelumnya. Disamping itu, SMK
Negeri 1 Tempel dianggap layak dalam mendukung penelitian yaitu
dengan adanya Laboratorium Komputer yang cukup lengkap.

SMK Negeri 1 Tempel berlokasi di Jalan Magelang Km 17 Sleman
Yogyakarta, Telepon [0274] 869068, dengan Kompetensi Keahlian
yang dikelola adalah :

- Kompetensi Keahlian Akuntansi dengan 9 kelas.

- Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran dengan 6

kelas.

- Kompetensi Keahlian Pemasaran dengan 6 kelas.

Fasilitas di SMK Negeri 1 Tempel tergolong lengkap dengan
fasilitas praktik bagi peserta didik yaitu : Laboratorium Komputer
berjumlah 3 buah, Laboratorium Bahasa berjumlah 1 buah,
Laboratorium Mesin-mesin Bisnis 1 buah dan Laboratorium Mengetik
1 buah. Selain itu dilengkapi dengan fasilitas pendukung lainnya yaitu

. Perpustakaan, Koneksi Internet Wireless, Mushala, Lapangan Basket,

54
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Radio SCB 107.4 FM, Kantin Terpadu, Pusat Kegiatan Siswa , UKS

dan lain-lain.

Dalam menunjang kreatifitas siswa SMK Negeri 1 Tempel
mempunyai  pilihan  Kegiatan Ekstrakurikuler diantaranya
Kepramukaan, Baris-berbaris (TONTI AREMBI), Musik (Paduan
Suara, Band), Olahraga (Basket, Volley, Badminton), Ketrampilan
(Membatik, Membuat hantaran), Kegiatan IImiah Remaja, serta

Kegiatan Apresiasi Keagamaan.

Prestasi SMK Negeri 1 Tempel juga sangat membanggakan mulai
dari tingkat kabupaten sampai tingkat nasional, dibuktikan dengan
prestasi akademik yang pada 4 tahun terakhir (sampai 2007)
menduduki peringkat atas prestasi UAN, menjadi juara 3 besar LKS
dan Lomba Kompetensi SMK yang didakan perguruan tinggi dan
prestasi yang diraih lainnya. Tidak hanya itu, setiap tahun beberapa
peserta didik diterima di UNY dan UGM tanpa melewati tes masuk,
dengan prestasi tersebut SMK Negeri 1 Tempel tentunya tidak lepas
dari usaha keras tenaga pendidik di SMK Negeri 1 Tempel yang telah
mengantarkan anak didiknya menuju prestasi-prestasi yang gemilang,
dari jumlah tenaga pendidik di SMK Negeri 1 Tempel berjumlah 58
orang dan yang pada 2 tahun terakhir lebih kurang 20 tenaga pendidik

telah menempuh tes TOEIC, telah lulus sertifikasi guru atas 30 tenaga
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pendidik, serta semua guru bantu di SMK Negeri 1 Tempel telah

diangkat menjadi PNS.

Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian pengembangan ini menggunakan beberapa tahapan yang
diadopsi dari model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation And Evaluation) yang penjabarannya meliputi :
a. Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahap awal penelitian pengembangan BSE berbasis
multimedia ini adalah melakukan analisis, dari permasalahan awal
yaitu belum adanya sumber belajar yang menarik pada Standar
Kompetensi MDITK di Tempat Kerja serta untuk menciptakan
terobosan baru dalam mengembangkan media pembelajaran berupa
BSE berbasis multimedia sebagai sumber belajar yang menarik di
SMK Negeri 1 Tempel. Maka ditentukan pada tahap analisis
dibagi menjadi dua, yaitu : tahap analisis kebutuhan dan tahap
analisis isi dan spesifikasi teknik.

1) Tahap Analisis Kebutuhan
Penelitian ini berawal dari observasi peneliti pada waktu
pelaksanaan KKN-PPL di SMK Negeri 1 Tempel terhadap
proses pembelajaran pada Standar Kompetensi Mengelola Data

Informasi di Tempat Kerja, berdasarkan hasil observasi.

Motivasi belajar siswa masih rendah, serta kurang aktifnya

siswa dalam proses pembelajaran menyebabkan kejenuhan
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bagi siswa apalagi ketika materi non-praktik yang disampaikan
oleh guru masih bersifat konvensional, padahal kelas mata
pelajaran MDITK di Tempat Kerja dilaksanakan di
laboratorium komputer, dimana selain materi praktik untuk
menggunakan komputer juga dapat memanfaatkan komputer
pada waktu materi non-praktik untuk memahami materi
dengan bantuan media pembelajaran yang efektif.

Berdasarkan observasi tersebut maka perlu dikembangkan
media pembelajaran yang menarik untuk siswa agar siswa
lebih termotivasi dan aktif dalam proses pembelajaran, serta
dapat dimanfaatkanya kelas yang produktif untuk proses
pembelajaran. Media yang digunakan adalah media yang
mempunyai konsep menarik dan dapat digunakan siswa
sebagai sumber belajar, yaitu dengan mengembangkan BSE
berbasis multimedia.

Setelah mendapatkan informasi yang dibutuhkan untuk
pengembangan media pembelajaran yang menarik, maka
dilakukan analisis kebutuhan pengembangan yang dirumuskan
sebagai berikut :

a) Dibutuhkan sumber belajar mandiri siswa yang menarik
agar dapat membantu siswa dalam belajar dimanapun dan

kapanpun dengan bantuan media komputer.
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b) Dibutuhkan sumber belajar yang praktis dan terjangkau

bagi siswa.

¢) Dibutuhkan sumber belajar yang bersifat interaktif yang

dapat memberikan timbal balik secara langsung kepada
siswa, agar siswa dapat mengetahui kemampuannya secara
langsung.
2) Tahap Analisis Isi dan Spesifikasi Teknik
Pada tahap analisis isi yaitu pemilihan Standar Kompetensi
yang didasarkan pada permasalahan awal yaitu pada Standar

Kompetensi MDITK. Sedangkan tahap analisis spesifikasi

teknik adalah menentukan Software utama pembuatan media

pembelajaran yang menarik agar didapatkan hasil yang sesuai.

Software yang digunakan adalah Adobe Flash CS3, Software

ini dirasa cocok untuk memberikan banyak kemudahan dalam

pembuatan produk media pembelajaran. Selain menggunakan

Software Adobe Flash CS3 peneliti juga menggunakan

Software Corel Draw X4 dan Video Cutting.

b. Tahap Desain (Design)

Setelah melakukan tahap analisis, maka didapatkan gambaran
umum mengenai media pembelajaran yang dikembangkan. Dan
dilanjutkan pada tahap desain/rancangan untuk mengetahui
bagaimana antarmuka media pembelajaran ini dibuat, pada tahap

desain meliputi :
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Desain Isi
Pada tahap desain isi adalah menyusun materi yang
dimasukkan ke dalam media pembelajaran, hal yang paling
penting yaitu kesesuaian materi yang dimasukkan dengan
Silabus Standar Kompetensi MDITK SMK Negeri 1 Tempel
agar tidak keluar dari tujuan pembelajaran. Selain itu juga
ditambahkan materi pendukung meliputi contoh kasus Yyang
relevan, video tutorial, animasi pendukung, musik serta game
yang dapat memberikan alternatif hiburan di dalam media
pembelajaran agar siswa terhindar dari kejenuhan.
Desain Tampilan
Setelah menyusun komponen isi, selanjutnya adalah membuat
desain tampilan media pembelajaran agar media pembelajaran
yang dikembangkan lebih menarik dan mudah untuk
digunakan. Dalam membuat desain tampilan, peneliti
menyusun struktur program, storyboard dan kerangka tampilan
produk terlebih dahulu untuk memudahkan pembuatan media
pembelajaran.
a) Pembuatan Struktur Program
Struktur Program merupakan gambaran secara grafik dari
langkah-langkah dan urutan-urutan prosedur dari suatu
program. Untuk lebih jelasnya, Struktur Program BSE

berbasis multimedia dapat dilihat pada bagan berikut :
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Mulai |  Beranda . Keluar
A7 v v v v v v v
Profil SK & KD Materil Materi2 Praktek Evaluasi Hiburan Referensi
v v v v
Isi materi Isi materi Isi Musik
v 7 praktek v
Latihan Latihan Game
Soal Soal
v
Video

Gambar 5. Struktur Program BSE Berbasis Multimedia

b) Pembuatan Storyboard

Storyboard adalah sketsa/gambar yang disusun sesuai

program yang bertujuan untuk memudahkan orang lain

dalam memahami program.

Storyboard BSE berbasis multimedia dapat dilihat pada

tabel dibawah ini :




Tabel 8. Storyboard BSE Berbasis Multimedia
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Tampilan Isi Tampilan Tombol Gambar/Animasi/
Navigasi Audio
Profil - Background - Menu - Background
BSE - Musik - Foto Penulis
- Header On - Logo UNY
- Profil - Musik
- Isi Profil Off
- Musik - Close
- Title
SK & KD - Background - Menu - Background
BSE - Musik - Gambar
- Header On Animasi
- SK&KD - Musik
- IsiSK & Off
KD - Close
- Musik
- Title
Materi 1 - Background - Menu - Background
BSE - Musik - Gambar
- Header On Animasi
- Materi 1 - Musik
- Isi Materi 1 Off
- Video - Close
- Soal - Prev
- Kunci - Next
Jawaban
- Musik
- Video
- Title
Materi 2 - Background - Menu - Background
BSE - Musik - Gambar
- Header On Animasi
- Materi 2 - Musik
- Isi Materi 2 Off
- Soal - Close
- Kunci - Prev
Jawaban - Next
- Musik
- Title
Praktek - Background - Menu - Background
BSE - Musik - Gambar
- Header On Animasi
- Materi Praktek | - Musik
- Isi Materi Off
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Praktek Close
- Video Prev
- Musik Next
- Title
Evaluasi - Background Menu Background
BSE Musik Gambar
- Header On Animasi
- Evaluasi Musik
- Soal Off
- Kunci Close
Jawaban
- Musik
- Title
Hiburan - Background Menu Background
BSE Musik Gambar
- Header On Animasi
- Isi Hiburan Musik
- Game Off
Puzzle Game
- Musik Puzzle
- Video Musik
- Title Video
Close
Referensi - Background Menu Background
BSE Musik Gambar
- Header On Animasi
- Referensi Msik
- lsi Off
Referensi Close
- Title
Beranda - Background Menu Background
BSE Musik Logo BSE
- Header On Logo SMK
- Baranda/Cove Musik
r BSE Off
- Musik Close

Title
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¢) Pembuatan Kerangka Tampilan
Pembuatan kerangka tampilan yaitu untuk menggambarkan
bagaimana bentuk tampilan BSE berbasis multimedia yang
dikembangkan, kerangka tampilan dibuat sesuai materi dan
komponen lain yang dimasukkan agar seimbang dan mudah
untuk digunakan. Kerangka tampilan dapat dilihat sebagai

berikut :

Header

Profil

SK & KD

Materi 1

Materi 2

Prakiek Isi Tampilan

Evaluasi

Hiburan

Referensi

Beranda

on off

Close

Gambar 6. Kerangka tampilan BSE berbasis multimedia
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c. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan meliputi tahap pembuatan produk,
kemudian dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media.
Penjabarannya adalah sebagai berikut :

1) Tahap Pembuatan produk

Dalam tahap pembuatan produk mengacu pada struktur
program, Storyboard dan kerangka tampilan yang telah dibuat
sebelumnya, maka pada tahap pembuatan produk perlu
menyiapkan komponen-komponen isi yang harus dimasukkan
diantaranya adalah materi, musik, video, gambar/ilustrasi dan
game yang selanjutnya membuka Software Adobe Flash CS3
untuk membuat BSE berbasis multimedia dengan
menggunakan Action Script 2.0.

Action Script 2.0 adalah bahasa pemprograman yang
digunakan dalam Software Flash yang mulai dipakai dari tahun
2003 sampai sekarang. Sebenarnya pada Adobe Flash CS3
sudah didukung Action Script 3.0 tetapi peneliti lebih memilih
Action Script 2.0 karena dirasa lebih mudah dan simpel
daripada menggunakan Action Script 3.0 untuk membuat
media pembelajaran BSE berbasis multimedia.

Tampilan awal Adobe Flash CS3 untuk membuat media

pembelajaran BSE berbasis multimedia adalah sebagai berikut:
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Control  Window Help

Fl

ADOBE" FLASH® CS3 PROFESSIONAL

Create New

Create from Template

© Open. 1 Flash Fie (ActionScript 3.0) 1 Advertising
Tl Fiash Fie (ActionScript 2.0) T BREW Handsets.

~
2 1 Fiash Fie (Moble) B Consumer Devices
o =) AconScrt e B GiobolHandsets
y

=) Actonserpt Fe | o

t Flash JavaScript File &3 More.
=) Flash Project

Extend

@ Flasn Exchange »

Getthe most outof Flash
[l Frc regueny updated s, techninues,
podcasts, terviews, and more in Adobe Bridge

[ Getting started »

] New Features »
S

Gambar 7. Tampilan Awal Software Adobe Flash CS3

Tahap selanjutnya adalah mengatur ukuran tampilan
produk, ukuran yang dipilih adalah 900x440 pixel, dengan
alasan ukuran tersebut menghasilkan produk yang dapat di
gunakan pada layar komputer, laptop ataupun netbook yang
ukuran layarnya lebih kecil. Tetapi secara keseluruhan tidak
akan mempengaruhi isi dan kualitas produk BSE berbasis
multimedia. Tampilan dalam mengatur ukuran produk
dapat dilihat pada gambar berikut ini :

[ Adobe Flash CS3 s
File Edit View Insert Modify Tet Commands Control Debug Window Help

| Untitled-1 |
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 o 75 =
24 -
® EREI=N | f BH W 1 120fs 005 < [m
o do| - #scene1 | workspacev & 4, 0%
2a
L
4
g
ng
[ Properties x | Fiters | Parameters | Actions | =
il sae: pactrori: | et 2 | em
Untitied-1 Publish: Player: §  ActionSaipt: 2.0  Profie: Default
Document dlass: & e
]

Gambar 8. Tampilan mengatur ukuran produk
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Setelah mengatur ukuran tampilan selanjutnya

adalah membuat layout dan memasukkan komponen-

komponen isi  meliputi  materi, musik, video,

gambar/ilustrasi dan game. Komponen isi yang telah

dimasukkan harus seimbang dan sesuai dengan desain

tampilan yang telah ditentukan sebelumnya.

Hasil pembuatan layout dan pemasangan komponen

isi produk BSE berbasis multimedia pada Standar

Kompetensi MDITK dapat dilihat pada gambar berikut :

@ BUKUSEKOLAH ELEKTRONIK $ BUKU SEKOLAH ELEKTRONIK'

MATERI PEMBELAJARAN
MATER| 1

Gambar 9. Tampilan hasil pembuatan produk BSE Berbasis
Multimedia pada Standar Kompetensi MDITK
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2) Tahap validasi
Tahap validasi merupakan tahap penilaian yang dilakukan
oleh ahli materi dan ahli media, setelah produk media sudah
dibuat, revisi dan perbaikan dilakukan setelah mendapatkan
koreksi, masukan dan saran dari para ahli untuk mengetahui

kelayakan produk sebelum diujicobakan.

Hasil validasi dari ahli materi dan ahli media, kemudian

dihitung menggunakan rumus sebagai berikut :

o]
a X
X =—
n
Keterangan :

X = Skor rata-rata
a x = Jumlah skor

n = Banyak indikator

Hasil validasi data kuantitatif berupa skor rata-rata kemudian
diubah menjadi data kualitatif melalui rumus konversi skor

rata-rata pada skala 5.
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Tabel 9. Rumus konversi skor rata-rata pada skala lima

No Rumus Skor Kriteria

1 X > Xi+1,80SBi 5 Sangat baik

2 | Xi+0605Bi<X<Xi+1,80 4 Baik

SBi

3 | Xi-060SBi<X<Xi+060SBi| 3 | Cukupbaik

4 | Xi-1,80SBi<X<Xi- 0605Bi| 2 | Kurangbaik

5 X < Xi-1,80 SBi 1 Sangat
kurang baik

Berdasarkan rumus konversi pada tabel 9 tersebut,

diperoleh gambaran yang jelas untuk mengubah data

kuantitatif menjadi data kualitatif yang dirinci dalam pedoman

pengubahan data kuantitatif menjadi data kualitatif yang

dipaparkan pada tabel 10.

Tabel 10. Pedoman Pengubahan Data Kuantitatif Menjadi Data

Kualitatif
No Rumus Skor Kriteria
1 X >4.08 5 Sangat baik
2 | 336<X<4,08 4 Baik
3 2,64 <X <3,36 3 Cukup baik
4 192< X <264 2 Kurang baik
5 X<1,92 1 Sangat kurang baik




Keterangan :

Xi

SBi

Skor maksimal

Skor minimal
Xi

SBi
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Rerata Ideal

Y (Skor maksimal +skor minimal)
Simpangan baku ldeal

1/6 (Skor maksimal — skor minimal)

Skor rata-rata

5
1

% (5+1)=3
- (5-1)=06

Perhitungan pada tabel 5 baris 1

=X>3+(1,80x0,6)

=X>3+1,08

=X>4 08

X > Xi+1805Bi

Perhitungan pada tabel 5 baris 2

= Xi + 0,60 SBi < X < Xi + 1,80 SBi

= 3+(0,60%0,6)< X <3+ (1,80x0,6)

=3+036<X<3+1,08

=336<X<408
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- Perhitungan pada tabel 5 baris 3
= Xi - 0,60 SBi < X < Xi + 0,60 SBi
= 3-(0,60x0,6) <X <3+ (0,60 % 0,6)
=3-0,36<X<3+0,36

=264<X<336

- Perhitungan pada tabel 5 baris 4
= Xi-1,80SBi< X < Xi - 0,60 SBi
=3-(1,80x0,6) <X <3-(0,60 x0,6)
=3-1,08<X<3-0,36
=1,92< X <264

- Perhitungan pada tabel 5 baris 5

X < Xi— 180 SBi

=X <3-(1,80x%0,6)

=X<3-1,08

Kemudian digunakan teknik persentase dalam menganalisis
data agar data dapat diketahui persentase kelayakanya, serta
mendeskripsikan dan mengambil kesimpulan yang disesuaikan
dengan distribusi skor dan persentase terhadap kategori

penilaian yang telah ditentukan.
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a) Deskripsi Data Validasi Ahli Materi

Validasi materi dinilai oleh ahli materi agar produk media
pembelajaran yang dihasilkan mempunyai kualitas dari segi
materi yang disesuaikan dengan Standar Kompetensi. Ahli
materi yang memberikan penilaian adalah Bapak Badrus
Suryadi S.Pd, beliau adalah Ketua Kompetensi Keahlian
(K3) Jurusan Administrasi Perkantoran di SMK Negeri 1
Tempel sekaligus guru pengampu Standar Kompetensi
MDITK.

Validasi yang dilakukan oleh ahli materi meliputi kelayakan
isi dan kelayakan penyajian, hasil dari validasi ahli materi
digunakan sebagai dasar untuk dilakukan perbaikan dari
segi materi. Validasi materi dilakukan satu kali tahapan
dikarenakan materi yang terdapat di produk BSE sudah

cukup dan layak untuk diujicobakan.

Berikut adalah hasil validasi yang diisi oleh ahli materi
yang di tampilkan dalam tabel yang meliputi kelayakan isi

dan kelayakan penyajian :
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Tabel 11. Hasil validasi kelayakan isi dari ahli materi

Nilai
No. Indikator 5]4[3][2]1
Kesesuaian Uraian Materi dengan SK dan KD
1. | Kelengkapan materi yang disajikan berdasarkan | P
SK dan KD
2. | Kesesuaian materi dengan indikator P
3. | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran P
Keakuratan materi
1. | Keakuratan materi yang disajikan P
2. | Kejelasan konsep dan definisi materi P
3. | Keakuratan materi berdasarkan fakta dan data P
4. | Keakuratan materi praktek P
5. | Keakuratan contoh dan kasus P
6. | Keakuratan gambar/ilustrasi dan video P
7. | Keakuratan simbol dan ikon P
8. | Kesesuaian materi dengan perkembangan TIK P
9. | Keakuratan pustaka P
Kemutakhiran Materi
1. | Keaktualan Materi sesuai dengan perkembangan | P
keilmuan
2. | Keaktualan contoh dan kasus sesuai dengan P
perkembangan keilmuan
3. | Keaktualan gambar dan ilustrasi sesuai dengan P
perkembangan keilmuan
4. | Pemilihan contoh dan kasus dengan kondisi dan P
situasi di indonesia
5. | Kemutakhiran Pustaka P
Proporsionalitas
1. | Keseimbangan materi pokok dan materi P
pendukung
2. | Keseimbangan kelengkapan dan kedalaman P
materi
Bahasa
1. | Ketepatan struktur kalimat P
2. | Keefektifan kalimat P
3. | Ketepatan tata bahasa P
4. | Ketepatan ejaan P
Total Skor 751321000
Jumlah Indikator 23
Rerata Skor 4,65
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1) Menghitung skor rata-rata

A x
X=—-

N
Y:@:%s

23

2) Menentukan persentase kelayakan

nE
(%) =—= x100%
XL

@) = 2 %100 %
115
(%) = 93%

Setelah dilakukan perhitungan, maka hasil dari penilaian
ahli materi pada kelyakan isi menunjukkan rata-rata skor
4,65 sehingga dikonversi pada skor skala lima masuk
kriteria  penilaian “sangat baik”. Kemudian hasil
perhitungan ini dilakukan penilaian persentase kelayakan
yang diketahui sebesar 93 % berada pada kategori “sangat
layak”.

Dari dua puluh tiga indikator penilaian dari aspek
kelayakan isi oleh Ahli Materi terdapat lima belas indikator
mendapatkan penilaian tertinggi dengan rata-rata skor 5.
Indikator tersebut adalah kelengkapan materi yang disajikan

berdasarkan SK dan KD, kesesuaian materi dengan
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indikator, kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran,
keakuratan materi yang disajikan, keakuratan materi
praktek, keakuratan gambar/ilustrasi dan video, keakuratan
simbol dan ikon, kesesuaian materi dengan perkembangan
TIK, keaktualan materi sesuai dengan perkembangan
keilmuan, kemutakhiran pustaka, keseimbangan materi
pokok dan materi pendukung, keseimbangan kelengkapan
dan kedalaman materi, ketepatan struktur kalimat,
keefektifan kalimat dan ketepatan ejaan yang masuk pada

kriteria “sangat baik”.

Terdapat delapan indikator yang mendapat penilaian
terendah dari ahli materi dengan rata-rata skor 4. Indikator
tersebut adalah kejelasan konsep dan definisi materi,
keakuratan materi berdasarkan fakta dan data, keakuratan
contoh dan kasus, keakuratan pustaka, keaktualan contoh
dan kasus sesuai dengan perkembangan keilmuan,
keaktualan ~gambar dan ilustrasi sesuai dengan
perkembangan keilmuan, pemilihan contoh dan kasus
dengan kondisi dan situasi di indonesia dan ketepatan tata

bahasa yang masuk pada kriteria “baik”.
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Selain melakukan penilaian, Ahli Materi juga
memberikan komentar dan saran yang dijadikan dasar untuk
melakukan perbaikan, komentar dan saran dari ahli materi

adalah penambahan materi praktek.

Tabel 12. Hasil validasi kelayakan penyajian dari ahli materi

Nilai
No. Indikator
51413
Teknik Penyajian
1. Sistematika penyajian dalam setiap Sub P
2. Keruntutan materi berdasarkan tingkatan P
pemahaman (mudah ke yang sulit,konkrit ke
abstrak,sederhana ke kompleks dll.)
Pendukung Penyajian
1. Kejelasan profil Buku Sekolah Elektronik P
2. Kejelasan soal latihan P
3. Kejelasan pemberian gambar, game, musik dan | P
video
Total Skor 25100
Jumlah Indikator 5
Rerata Skor 5

1) Menghitung skor rata-rata
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2) Menentukan persentase kelayakan

yX
(%) === x100%
Wi

%) = 22 %100 %
25

(%) = 100 %

Setelah dilakukan perhitungan, maka hasil dari penilaian
ahli materi pada kelyakan penyajian menunjukkan rata-rata
skor 5 sehingga dikonversi pada skor skala lima masuk
kriteria  penilaian “sangat baik”. Kemudian hasil
perhitungan ini dilakukan penilaian persentase kelayakan
yang diketahui sebesar 100 % berada pada kategori “sangat

layak”.

Deskripsi Data Validasi Ahli Media

Validasi media dilakukan oleh ahli media agar produk
media pembelajaran yang dihasilkan mempunyai kualitas
dari segi kegrafikan. Ahli media yang memberikan
penilaian adalah Bapak Agung Ariyawan N, S.T, beliau
adalah Dosen Jurusan Teknologi dan Kurikulum
Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri
Yogyakarta yang mempunyai keahlian di bidang media.

Validasi yang dilakukan oleh ahli media adalah

kelayakan kegrafikan, hasil dari validasi ahli media
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digunakan sebagai dasar untuk dilakukan perbaikan dari

segi kegrafikan. Validasi media dilakukan dua kali tahapan.

Berikut adalah hasil validasi pertama yang diisi oleh

ahli media yang di tampilkan dalam tabel :
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Tabel 13.Hasil validasi pertama kelayakan kegrafikan oleh Ahli
Media

Nilai

No. Indikator 5 ‘ 4 ‘ 3 ‘ 2 ‘ 1

Cover

Pusat pandang P

Komposisi dan ukuran unsur tata letak P

Tampilan warna P

BN E

lustrasi/aambar cover P

Tipografi/Huruf

Pemilihan dan penggunaan jenis huruf P

2. | Urutan/hierarki susunan teks (bold, italic, P
capital, warna, ukuran huruf)

3. | Pengaturan jarak (baris, alinea dan karakter) P

Tampilan

Layout/ tata letak P

e

Pemilihan Background P

o

Penempatan Animasi dan
gambar/ilustrasi P

Komposisi teks, gambar dan video P

Kejelasan penggunaan menu P

Kerapian desain P

No ok

Kemenarikan desain

Video

Kesesuaian video dengan materi P

N e

Kualitas video P

3. Volume video P

Gambar/llustrasi

T

1. | Dukungan terhadap materi

Keserasian penyajian gambar/ilustrasi P

Kemenarikan gambar/ilustrasi P

Musik

Pemilihan musik P

Kualitas musik P

Pengoprasian

Kemudahan penggunaan P

Kesesuaian Tombol P

Total Skor 25136121 4 |0

Jumlah Indikator 24

Rerata Skor 3,58
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1) Menghitung skor rata-rata

A x
X=———

N
Y:%:&SS

24

2) Menentukan persentase kelayakan

»X
(%) =—= x100%
P

86

(%) = — x100 %
120

%) = 71,6%

Setelah dilakukan perhitungan, maka hasil dari
penilaian ahli media pada kelayakan kegrafikan tahap
pertama menunjukkan rata-rata skor 3,58 sehingga
dikonversi pada skor skala lima masuk kriteria
penilaian “baik”. Kemudian hasil perhitungan ini
dilakukan penilaian persentase kelayakan yang
diketahui sebesar 71,6 % berada pada kategori
“layak”.

Hasil validasi ahli media pada tahap kedua yang
kembali diisi melalui angket oleh ahli media setelah
dilakukan perbaikan pada revisi tahap pertama yang

dapat dilihat pada tabel berikut :
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Tabel 14. Hasil validasi kedua kelayakan kegrafikan oleh Ahli
Media

No. Indikator Nilai
5/4]3]2]1
Cover
1. | Pusat pandang P
2. | Komposisi dan ukuran unsur tata letak P
3. | Tampilan warna P
4. | llustrasi/aambar cover P
Tipografi/Huruf
Pemilihan dan penggunaan jenis huruf P
2. | Urutan/hierarki susunan teks (bold, italic, P
capital, warna, ukuran huruf)
3. | Pengaturan jarak (baris, alinea dan karakter) P
Tampilan
1. | Layout/ tata letak P
2. | Pemilihan Background P
3. | Penempatan Animasi &
gambar/ilustrasi P
4. | Komposisi teks, gambar dan video
5. | Kejelasan penggunaan menu
6. | Kerapian desain
7. | Kemenarikan desain
Video
1. | Kesesuaian video dengan materi P
2. | Kualitas video P
Volume video P
Gambar/llustrasi
1. | Dukungan terhadap materi P
Keserasian penyajian gambar/ilustrasi P
Kemenarikan gambar/ilustrasi P
Musik
Pemilihan musik P
Kualitas musik P
Pengoprasian
Kemudahan penggunaan P
Kesesuaian Tombol P
Total Skor 35|60 6 | 0|0
Jumlah Indikator 24
Rerata Skor 4,20
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1) Menghitung Skor rata-rata

[o]

a X
X=—-

N
Y:ﬁ:«zo

24

2) Menentukan persentase kelayakan

vX
(%) =—— x100%

P e

@) = 9100%
120

(%) = 84%

Setelah dilakukan perhitungan, maka hasil dari penilaian
ahli media pada kelayakan kegrafikan tahap kedua
menunjukkan rata-rata skor 4,20 sehingga dikonversi pada
skor skala lima masuk kriteria penilaian “sangat baik”.
Kemudian hasil perhitungan ini dilakukan penilaian
persentase kelayakan yang diketahui sebesar 84 % berada

pada kategori “sangat layak”.

d. Tahap Implementasi (Implementation)
Setelah dilakukan validasi dan perbaikan atas masukan dan
saran oleh para ahli, selanjutnya diujicobakan kepada siswa SMK

Negeri 1 Tempel sebagai calon pengguna BSE berbasis multimedia
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ini. Pada tahap Implementasi meliputi uji coba kelompok kecil dan

uji coba lapangan.

1) Uji Coba Kelompok Kecil
Untuk menghasilkan kualitas BSE berbasis multimedia pada
Standar Kompetensi Mengelola Data dan Informasi di Tempat
Kerja, dilakukan uji coba kelompok kecil yang melibatkan
delapan siswa kelas XI SMK Negeri 1 Tempel yang dipilih
berdasarkan kemampuan menggunakan komputer yang
mewakili tingkat kemampuan tinggi, sedang dan rendah.
Hasil uji coba kelompok kecil yang melibatkan delapan siswa

disajikan dalam tabel berikut ini :
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Nilai
No. Indikator
5143
Cover
1. | Kemenarikan Cover 4 | 4
2. | Judul menarik dan mudah dibaca 4 131|1
Materi
1. | Kejelasan materi secara keseluruhan 4 131|1
2. | Kejelasan pemberian contoh 31411
3. | Kejelasan materi praktek 513
4. | Kejelasan Soal 1|7
Tipografi/Huruf
1. | Pemilihan jenis huruf agar mudah dibaca 315
2. | Ukuran huruf 21511
Tampilan
1. | Kemenarikan tampilan BSE secara keseluruhan | 3 | 5
2. | Keseimbangan komposisi antara teks, gambar 4131|1
dan video
3 | Keseimbangan komposisi dan kombinasiwarna| 2 | 4 | 2
4. | Kejelasan tampilan menu 31411
Video
1. | Video mendukung pemahaman materi 51211
2. | Kualitas dan tampilan video 31312
Gambar/llustrasi
1. | Gambar/llustrasi memperjelas dan 711
mempermudah pemahaman materi
2. Kemenarikan gambar/ilustrasi 51211
Gambar/llustrasi disajikan secara serasi dengan | 4 | 4
materi dan tidak berlebihan
Musik
Kemenarikan musik yang disajikan 4 12| 2
Kualitas musik 31312
Game
1. | Kesesuaian game 21412
2 Kemudahan pemahaman penggunaan game 41113
Pengoperasian
1. |Kemudahan penggunaan BSE 6 | 2
2 | Tombol navigasi berfungsi dengan baik 6| 2
Jumlah Skor 877621
Total Skor 435|304| 63
Total Indikator 184
Jumlah Responden 8

Rerata Skor

4,35
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1) Menghitung skor rata-rata

A x
X=—

N
Y:%:4,35

184

2) Menentukan persentase kelayakan
X
(%) =——= x100%
X

802

(%) = —=x100 %
920

(%) = 87%

Berdasarkan perhitungan hasil uji coba kelompok kecil
menunjukkan rata-rata skor 4,35 sehingga dikonversi pada
skor skala lima masuk kriteria penilaian “sangat baik”.
Kemudian hasil perhitungan ini dilakukan penilaian
persentase kelayakan yang diketahui sebesar 87 % berada
pada kategori “sangat layak”.

3) Uji Coba Lapangan
Setelah dilakukan uji coba kelompok kecil dan melakukan
revisi produk sesuai dengan saran dan masukan dari
responden, selanjutnya diuji cobakan pada uji coba lapangan,
pada uji coba ini diambil dua puluh empat siswa kelas XI SMK
Negeri 1 Tempel yang dipilih berdasarkan prestasi dan
kemampuan menggunakan komputer yang mewakili tingkat

kemampuan tinggi, sedang dan rendah. Hasil uji coba lapangan

disajikan dalam tabel berikut ini :
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Nilai
No. Indikator 3 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 5 ‘ 1
Cover
1. | Kemenarikan Cover 6 [15] 3
2. | Judul menarik dan mudah dibaca 1113
Materi
1. | Kejelasan materi secara keseluruhan 1311
2. | Kejelasan pemberian contoh 7|17
3. | Kejelasan materi praktek 8 13| 3
4. | Kejelasan Soal 8 115| 1
Tipografi/Huruf
1. | Pemilihan jenis huruf agar mudah dibaca 13110 1
2. | Ukuran huruf 1417 | 3
Tampilan
1. | Kemenarikan tampilan BSE secara keseluruhan | 12 | 12
2. | Keseimbangan komposisi antara teks, gambar | 13 | 10 | 1
dan video
3 | Keseimbangan komposisi dan kombinasi warna | 10 | 13 | 1
4. | Kejelasan tampilan menu 14110
Video
1. | Video mendukung pemahaman materi 10 |11 3
2. | Kualitas dan tampilan video 8 [13] 3
Gambar/llustrasi
1. | Gambar/llustrasi memperjelas dan 15 |8 |1
mempermudah pemahaman materi
2. Kemenarikan gambar/ilustrasi 7 1161
3. | Gambar/llustrasi disajikan secara serasi dengan | 11 |11 | 2
materi dan tidak berlebihan
Musik
Kemenarikan musik yang disajikan 4 1155
Kualitas musik 3 |18 4
Game
1. | Kesesuaian game 12 |11 1
2 Kemudahan pemahaman penggunaan game 13 |9 | 2
Pengoperasian
1. | Kemudahan penggunaan BSE 16 8
2 | Tombol navigasi berfungsi dengan baik 19| 4 |1
Jumlah Skor 247 | 258 | 36
Total Skor 1235|1032 {108
Total Indikator 541
Jumlah Responden 24
Rerata Skor 4,39
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1) Menghitung skor rata-rata

a x
X=—-

N
Y:@:zl,sg

41

2) Menentukan persentase kelayakan
X
(%) === x100%
XL

% x100 %
2760

(%)

(%) = 86%

Berdasarkan perhitungan hasil uji coba lapangan
menunjukkan rata-rata skor 4,39 sehingga dikonversi pada
skor skala lima masuk kriteria penilaian “sangat baik”.
Kemudian hasil perhitungan ini dilakukan penilaian
persentase kelayakan yang diketahui sebesar 86 % berada
pada kategori “sangat layak”.

e. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evalusi dilakukan setelah melalui tahapan sebelumnya
untuk menghasilkan produk akhir berupa media pembelajaran BSE
berbasis multimedia pada Standar Kompetensi MDITK.
Kelayakan produk media pembelajaran BSE berbasis multimedia
yang meliputi aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian, kelayakan

kegrafikan dan kelayakan penggunaan yang dinilai oleh ahli
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materi, ahli media dan siswa masuk pada kategori penilaian
“sangat layak”.

Media pembelajaran BSE berbasis multimedia secara
keseluruhan mendapatkan respon positif dari siswa sebagai calon
pengguna, dari saran dan komentar melalui pengisian angket dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran BSE berbasis multimedia
sangat membantu dan memberi kemudahan dalam proses
pembelajaran pada Standar Kompetensi MDITK.

Berdasarkan analisis produk yang sudah dihasilkan serta
temuan hasil penilaian para ahli dan siswa, ditemukan beberapa
kelebihan dari produk media pembelajaran BSE berbasis
multimedia sebagai berikut :

1) Produk media pembelajaran BSE berbasis multimedia dapat
digunakan siswa untuk sumber belajar mandiri.

2) Produk media pembelajaran BSE berbasis multimedia bersifat
interaktif sehingga siswa mendapatkan feedback secara
langsung.

3) Produk media pembelajaran BSE berbasis multimedia sangat
praktis dan terjangkau untuk siswa.

Selain kelebihan-kelebihan di atas produk media pembelajaran
BSE berbasis multimedia juga mempunyai kelemahan-kelemahan,

yaitu :
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1) Pengembangan produk media pembelajaran BSE berbasis
multimedia masih terbatas hanya untuk Standar Kompetensi
MDITK.

2) Produk media pembelajaran BSE berbasis multimedia untuk
dapat digunakan harus mempersiapkan media komputer.

3) Konten-konten pendukung Produk media pembelajaran BSE
berbasis multimedia seperti gambar, video, musik dan lain-lain
masih terbatas.

4) Penggunaan Media Pembelajaran BSE berbasis multimedia ini
tergantung dengan aliran listrik, jadi tidak dapat digunakan jika
ada pemadaman listrik.

Berdasarkan kelemahan-kelemahan tersebut peneliti sadar
bahwa produk media pembelajaran BSE berbasis multimedia
masih diperlukan banyak penyempurnaan dalam mendukung
pembelajaran, serta peran guru juga sangat penting dalam
mendampingi proses pembelajaran karena Standar Kompetensi ini
sangat membantu siswa dalam memahami kemampuan pekerjaan

seorang sekretaris.

3. Analisis Data
Setelah memperoleh data yang dibutuhkan untuk kelayakan produk
media pembelajaran BSE berbasis multimedia dilakukan analisis
kembali untuk mengetahui sejauhmana produk ini dapat digunakan dan

revisi apa saja yang harus diperbaiki.
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a. Analisis Data Ahli Materi

Penilaian ahli materi terhadap produk media pembelajaran
BSE berbasis multimedia dari aspek kelayakan isi adalah sangat
baik dengan jumlah skor 107 dibagi dengan 23 indikator yang
menghasilkan rata-rata skor sebesar 4,65 masuk pada penilaian
konversi skor skala lima pedoman pengubahan data kuantitatif
menjadi data kualitatatif yaitu “sangat baik” dengan persentase
kelayakan sebesar 93 % pada kategori “sangat layak”

Penilaian ahli materi terhadap produk media pembelajaran
BSE Berbasis Multimedia dari aspek kelayakan penyajian adalah
sangat baik dengan jumlah skor 25 dibagi dengan 5 indikator yang
menghasilkan rata-rata skor sebesar 5, masuk pada penilaian
konversi skor skala lima pedoman pengubahan data kuantitatif
menjadi data kualitatatif yaitu pada kriteria “sangat baik” dengan
persentase kelayakan sebesar 100 % pada kategori “sangat
layak”.

Berdasarkan penilaian ahli materi pada aspek kelayakan isi
dan kelayakan penyajian didapat rata-rata skor penilaian 4,8
dengan demikian hasil penilaian ahli materi terhadap produk media
pembelajaran BSE Berbasis Multimedia secara keseluruhan pada
kriteria “sangat baik” dengan persentase kelayakan sebesar 96,5

% pada kategori “sangat layak”
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b. Analisis Data Ahli Media

Penilaian ahli media terhadap produk media pembelajaran
BSE berbasis multimedia, tahap pertama dari aspek kegrafikan
adalah dengan kategori baik dengan jumlah skor adalah 86 dibagi
dengan 24 indikator yang menghasilkan rata-rata skor sebesar
3,58, pada penilaian konversi skor skala lima pedoman pengubahan
data kuantitatif menjadi data kualitatatif masuk pada Kkriteria
“baik” dengan persentase kelayakan sebesar 71,6 % pada kategori
“sangat layak”

Penilaian ahli media pada tahap yang kedua terhadap
produk media pembelajaran BSE berbasis multimedia dari aspek
kelayakan kegrafikan adalah sangat baik dengan jumlah skor
adalah 101 dibagi dengan 24 indikator yang menghasilkan rata-
rata skor sebesar 4,20 masuk pada penilaian konversi skor skala
lima pedoman pengubahan data kuantitatif menjadi data kualitatatif
yaitu pada kriteria “sangat baik” dengan persentase kelayakan
sebesar 84 % pada kategori “sangat layak”.

Berdasarkan penilaian ahli media pada aspek kelayakan
kegrafikan tahap pertama dan kedua didapatkan rata-rata skor
penilaian 3,89 dengan demikian hasil penilaian ahli media terhadap
produk media pembelajaran BSE Berbasis Multimedia secara
keseluruhan pada kriteria “baik” dengan persentase kelayakan

sebesar 77,8 % pada kategori “layak”.
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c. Analisis Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil
Respon siswa terhadap produk media pembelajaran BSE berbasis
multimedia ini adalah sangat baik, dengan hasil penilaian angket
yang menunjukkan jumlah skor 802 dengan responden sebanyak 8
siswa dan menggunakan 23 indikator yang diketahui rata-rata
sebesar 4,35. Pada penilaian konversi skor skala lima pedoman
pengubahan data kuantitatif menjadi data kualitatatif masuk pada
kriteria “sangat baik” dengan persentase kelayakan sebesar 87 %
pada kategori “sangat layak”

d. Analisis Data Hasil Uji Coba Lapangan
Respon siswa terhadap produk media pembelajaran BSE berbasis
multimedia ini adalah sangat baik, dengan hasil penilaian angket
yang menunjukkan jumlah skor 2375 dengan responden sebanyak
24 siswa dan menggunakan 23 indikator yang diketahui rata-rata
sebesar 4,39. Pada penilaian konversi skala lima pedoman
pengubahan data kuantitatif menjadi data kualitatatif masuk pada
kriteria “sangat baik” dengan persentase kelayakan sebesar 86 %

pada kategori “sangat layak”.

e. Revisi Produk
Selama pengembangan produk media pembelajaran BSE

berbasis multimedia dilakukan perbaikan produk oleh peneliti yang
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didapatkan dari beberapa tahapan mulai dari validasi ahli materi,
validasi ahli media, uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan.
1) Revisi Ahli Materi
Hasil penilaian ahli materi terhadap media pembelajaran
BSE berbasis multimedia adalah sangat baik, akan tetapi
dari penilaian ahli materi tersebut masih diperlukan
komentar dan saran yang membangun agar produk yang
dihasilkan memiliki kualitas dan sesuai dengan kebutuhan,
saran dari ahli materi menyarankan perlunya penambahan
materi praktek seperti googling dan download agar siswa
lebih memahami dalam mencari data di internet. Hasil
revisi penambahan materi dapat dilihat pada gambar

berikut:

Menigelola Data Informasl di Tempat Kerja

% BUKU'SEKOLAH ELEKTRONIK

MENU

% Profil

— GOOGLING
B sxaxo

Pencarian data di internet melalui google. Untuk mempermudah kita dalam
Materi 1
a S pencarian data di internet maka ada beberapa kata kunci yang harus kita

& wateri2 ketikkan ke google :

1 Tk'e" 1). Kalkulator google

‘l Evaluas! Dapat menghitung angka, misalnya ingin menghitung 5*54 / 12 + 56. ketik

& iburan angka tersebut beserta tanda perhitungannya, setelah itu tekan enter atau klik
@ Referensi i search dan google akan memberikan hasil perhitungannya.

= tanda yang : +), )
@ LLEBED perkalian (*), pembagian (/) , pangkat () dan akar kuardrat (sqrt).

\ﬁ) \s‘v < PREV NEXT »

@ Copyright 2014 | Sasful Anam | Univereitas Noger Yogyacarta

Gambar 10. Tampilan hasil perbaikan pemberian materi gogling
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@ BUKU SEKOLAH ELEKTRONIK

Merigelola Data Informas! di Tempat Kerja

MENU'

% Profil

SK & KD
L Download adalah sebuah proses dalam pengambilan file-file tertentu yang

@ materi1

terdapat di internet baik melalui web server, FTP server, mail server, server
& Materi2 ataupun sistem lain yang identik.

W5 Praktek

B Evaluasi Tutorial Download

& Hiburan Download laman

' Referensi a) Buka halaman yang ingin anda simpan, disini dicontohkan menggunakan

@ seronda
e ,'i\" < PREV NEXT »
\él (Y < PREV NeXT >

@ Copyrigh! 2014 | Sawlul At | Universites Notor! Youyatarla

google chrome :

Gambar 11. Tampilan hasil perbaikan pemberian materi download
2) Revisi Ahli Media
Revisi Ahli media dibagi menjadi dua tahap yaitu tahap
pertama dan tahap kedua. Pada tahap pertama revisi dari
ahli media adalah:
a) Pemberian Cover BSE berbasis multimedia. Bentuk
cover meliputi sampul tempat CD dan sampul CD yang

sudah dibuat dan dapat dilihat pada gambar berikut :

Gambar 12. Tampilan hasil perbaikan pemberian cover
CD dan cover tempat CD
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b) Pemberian konfirmasi keluar program, berikut

tampilannya :

Apakah Anda yakin akan keluar
dari program ini ?

Gambar 13. Tampilan hasil perbaikan pemberian
konfirmasi keluar program

c) Pemberian konfirmasi hasil soal dari skor kecil, sedang,
dan rendah.

d) Pemberian tombol kembali pada game.

e) Penyeragaman bentuk tombol next dan preview serta
disesuaikan dengan kebutuhan.

f) Perbaikan Kualitas gambar dan video.

Pada tahap kedua revisi dari Ahli Media adalah :

a) Memberikan jarak spasi pada judul cover.

b) Revisi tata ketik dan penulisan

¢) Format CD dibuat autorun.

Dari hasil revisi tahap kedua dan setelah dilakukan

perbaikan, produk dinyatakan siap untuk diujicobakan

terhadap siswa.

3) Revisi Hasil Uji Coba Kelompok Kecil
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Penilaian hasil ujicoba menunjukkan kategori sangat baik,

dan dari hasil angket yang didapat dari uji coba kelompok

kecil diketahui saran dan komentar dari siswa sehingga
dilakukan proses revisi dan dapat disimpulkan sebagai
berikut:

a) Video masih sangat panjang sehingga dilakukan revisi

penggantian video yang durasinya lebih pendek.

b) Memberi tambahan waktu pada durasi game.

c) Penambahan gambar/ilustrasi.

4) Revisi Hasil Uji Coba Lapangan

Revisi yang dilakukan pada hasil ujicoba lapangan adalah

memberi tambahan musik pada menu hiburan musik serta

memberikan tambahan biodata profil penulis agar lebih
lengkap.

Dari hasil revisi dari tiap-tiap tahapan telah dilakukan
perbaikan sesuai dengan saran dan komentar dari para ahli dan
siswa. Tujuan dari proses revisi adalah untuk menghasilkan produk
media pembelajaran BSE berbasis multimedia yang berkualitas dan

layak untuk digunakan.
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B. Pembahasan

BSE berbasis multimedia ini dikemas dengan konsep media
pembelajaran menarik yang digunakan sebagai sumber belajar siswa pada
Standar Kompetensi MDITK, media pembelajaran ini juga bersifat
interaktif yang dapat memberikan feedback secara langsung untuk
mengetahui sejauhmana kemampuan siswa dalam memahami materi.
Proses pengembangan dimulai dari tahap analisis yang dibagi menjadi dua
yaitu, analisis kebutuhan dan analisis isi, pada tahap kedua adalah tahap
desain untuk menentukan tampilan antarmuka produk, tahapan ini
membuat rancangan awal berupa struktur program, storyboard serta
kerangka tampilan untuk mempermudah proses pembuatan.

Tahap yang selanjutnya adalah tahap pengembangan yaitu
pembuatan produk yaitu menggunakan software Adobe Flash CS3. Pada
tahap ini cukup menyita waktu karena peneliti harus mengkombinasikan
antara kesesuaian materi dengan tampilan produk, disamping itu script
yang cukup rumit membuat kesalahan sering terjadi yang mengakibatkan
pengulangan sampai beberapa kali. Setelah produk selesai dibuat maka
dilanjutkan proses validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media
yang kemudian diujicobakan terhadap siswa pada tahap implementasi serta
pada tahap akhir dilakukan evaluasi untuk mendapatkan produk akhir
berupa BSE berbasis multimedia.

Hasil penelitian menunjukkan penilaian rata-rata dari ahli materi

yaitu sebesar 4,83 dengan persentase 96,5 % penilaian rata-rata dari ahli
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media sebesar 3,89 dengan persentase 77,5 % sedangkan penilaian rata-
rata dari hasil uji coba kepada siswa sebesar 4,37 dengan persentase 86,5
%. Maka rata-rata hasil penilaian terhadap BSE berbasis multimedia
menunjukkan sebesar 4,34 dengan persentase 87 %. Kesimpulan bahwa
penilaian media pembelajaran BSE berbasis multimedia adalah sangat
layak digunakan sebagai media pembelajaran dan sumber belajar siswa.
Kajian pustaka mengenai media pembelajaran yang dijelaskan oleh
Ibrahim dan Syaodih sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan atau isi pelajaran, merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan kemampuan siswa, sehingga dapat mendorong proses
belajar mengajar. Dan kajian putaka yang menjelaskan bahwa multimedia
digunakan sebagai media pembelajaran, baik dalam kelas maupun secara
sendiri-sendiri atau otodidak. Serta sumber belajar yang dijelaskan oleh
Warsita sebagai semua sumber baik berupa data, orang atau benda yang
dapat digunakan untuk memberi fasilitas (kemudahan) belajar bagi siswa.
Hasil menunjukkan adanya kesesuaian antara hasil penelitian yang
diperoleh dengan teori yang dikemukakan pada kajian pustaka bahwa
media pembelajaran berbasis multimedia sebagai sumber belajar yang
dikembangkan berupa produk BSE berbasis multimedia pada Standar
Kompetensi MDITK SMK Negeri 1 Tempel adalah sangat layak untuk

digunakan.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan,

maka penelitian dan pengembangan ini dapat disimpulkan :

1. Penelitian Pengembangan ini menggunakan beberapa tahapan yang
diadopsi dari model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation).

a. Tahap analisis (Analysis) dibagi menjadi dua yaitu tahap analisis
kebutuhan dan tahap analisis isi dan spesifikasi teknik.

b. Tahap desain (Design) meliputi desain isi dan desain tampilan,
desain isi menyusun komponen-komponen materi, sedangkan
desain tampilan membuat bentuk tampilan media pembelajaran.

c. Tahap pengembangan (Development) adalah proses pembuatan
produk dan proses validasi, proses validasi yang dilakukan oleh
ahli materi dan ahli media. Hasil validasi selanjutnya dijadikan
acuan untuk melakukan revisi dan perbaikan produk.

d. Tahap implementasi (Implementation) adalah tahap uji coba
terhadap siswa sebagai calon pengguna produk, pada tahap uji coba
dilakukan sebanyak dua kali yaitu uji coba kelompok kecil dan uji
coba lapangan.

e. Tahap evaluasi (Evaluation) yaitu untuk mengevaluasi tahapan-

tahapan yang sudah dilakukan sebelumnya, yang kemudian
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menghasilkan produk akhir berupa Media Pembelajaran BSE
berbasis multimedia.

2. Setelah dilakukan tahapan-tahapan dalam penelitian pengembangan
BSE berbasis multimedia, kemudian menentukan kelayakan produk.
Berdasarkan hasil rata-rata dari penilaian ahli materi sebesar 4,83
dengan persentase 96,5 % pada kategori sangat layak, penilaian ahli
media diperoleh rata-rata sebesar 3,89 dengan persentase 77,5 % pada
kategori layak dan penilaian uji coba siswa diperoleh rata-rata sebesar
4,37 dengan persentase 86,5 % yang menunjukkan pada kategori
sangat layak, maka secara keseluruhan penilaian dari ahli materi, ahli
media dan siswa terhadap BSE berbasis multimedia dengan hasil rata-
rata masuk pada kategori sangat layak untuk dijadikan sebagai media

pembelajaran dan sumber belajar siswa.

B. Keterbatasan Penelitian
Dalam melaksanakan penelitian pengembangan ini terdapat beberapa
keterbatasan penelitian, berikut keterbatasan penelitian pengembangan
BSE berbasis multimedia antara lain :
1. Dalam melaksanakan penelitian pengembangan ini membutuhkan
banyak tahapan dan waktu yang lama sehingga dengan kemampuan
peneliti yang otodidak dan terbatas untuk pembuatan produk saja

memerlukan waktu hampir tiga bulan.
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2. Sulitnya menemui ahli materi dan ahli media untuk melakukan validasi

materi maupun media dikarenakan kesibukan masing-masing dan

perbedaan lembaga.

. Sulitnya mencocokkan waktu penelitian dengan kegiatan belajar

mengajar siswa pada Standar Kompetensi MDITK kompetensi
keahlian Administrasi Perkantoran yang terbatas dan terbentur dengan
agenda sekolah.

Kurang stabilnya motivasi peneliti dalam mengerjakan penelitian
pengembangan ini dikarenakan dari masing-masing tahapan

membutuhkan waktu yang panjang dan kesibukan lain peneliti.

Setelah dilakukan proses pengembangan produk berupa BSE berbasis

multimedia terdapat beberapa saran sebagai berikut :

1.

Untuk Siswa

Siswa diharapkan untuk memanfaatkan produk BSE berbasis multimedia
sebagai sumber belajar mandiri agar dapat membantu siswa dalam
memahami Standar Kompetensi MDITK.

Untuk Guru

Guru dapat menggunakan produk BSE berbasis multimedia ini sebagai
media pembelajaran menarik dalam membantu proses pembelajaran di

kelas.
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3. Untuk Sekolah
Diharapkan pihak sekolah dapat memfasilitasi guru untuk lebih
mengembangkan media pembelajaran yang menarik salah satunya melalui
produk BSE berbasis multimedia. Agar produk BSE berbasis multimedia
tidak terbatas pada satu Standar Kompetensi melainkan dapat

dikembangkan pada Standar Kompetensi lain.
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LAMPIRAN 1

Silabus Standar Kompetensi Mengelola Data
Informasi di Tempat Kerja




Lampiran 1.1 Silabus MDITK SMK Negeri 1 Tempel
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SILABUS MATA PELAJARAN
PRODUKTIF ADMINISTRASI PERKANTORAN
STANDAR KOMPETENSI

Mengelola Data/Informasi di tempat Kerja

SMK NEGERI 1 TEMPEL
TAHUN PELAJARAN 2013/2014
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LAMPIRAN 2
INSTRUMENT PENELITIAN

2.1 Kauesioner Validasi Ahli Materi
2.2 Kauesioner Validasi Ahli Media

2.3 Kuesioner Ujicoba Siswa

110



111

KUESIONER
LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Buku Sekolah Elektronik (BSE)
Berbasis Multimedia sebagai Sumber Belajar Pada
Standar Kompetensi Mengelola Data Informasi di
Tempat Kerja untuk SMK Kompetensi Keahlian

Administrasi Perkantoran SMK Negeri 1 Tempel

Sasaran Program : Siswa SMK Kompetensi Keahlian Administrasi
Perkantoran

Mata Pelajaran : Mengelola Data Informasi di Tempat Kerja

Peneliti : Saeful Anam

Ahli Materi : Badrus Suryadi, S.Pd

Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
selaku ahli media terhadap kelayakan : Buku Sekolah Elektronik Berbasis
(BSE) Multimedia yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan
komentar Bapak/lbu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas media pembelajaranini. Sehubungan dengan hal tersebut,
dimohon Bapak/Ibu memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar
kuesioner ini dengan memberikan tanda ( ) pada kolom angka.

Keterangan Skala:

5 = sangat baik

4 = baik
3 = cukup
2 = kurang

1= sangat kurang

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah
disediakan. Atas kesediaan Bapak/lbu untuk mengisi lembar validasi ini saya
ucapkan terimakasih.



A. Kelayakan Isi
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No.

Indikator

Nilai

Kesesuaian Uraian Materi dengan SK d

an KD

Kelengkapan materi yang disajikan berdasarkan
SK dan KD

Kesesuaian materi dengan indikator

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

Keakuratan materi

Keakuratan materi yang disajikan

Kejelasan konsep dan definisi materi

Keakuratan materi berdasarkan fakta dan data

Keakuratan materi praktek

Keakuratan contoh dan kasus

Keakuratan gambar/ilustrasi dan video

Keakuratan simbol dan ikon

Kesesuaian materi dengan perkembangan TIK

© © N o g & W NP

Keakuratan pustaka

Kemutakhiran Materi

Keaktualan Materi sesuai dengan perkembangan
keilmuan

Keaktualan contoh dan kasus sesuai dengan
perkembangan keilmuan

Keaktualan gambar dan ilustrasi sesuai dengan
perkembangan keilmuan

Pemilihan contoh dan kasus dengan kondisi dan
situasi di Indonesia

Kemutakhiran Pustaka

Proporsionalitas

Keseimbangan materi pokok dan materi
pendukung

Keseimbangan kelengkapan dan kedalaman
materi

Bahasa

Ketepatan struktur kalimat

Keefektifan kalimat

Ketepatan tata bahasa

Eal IR N .

Ketepatan ejaan




B. Kelayakan Penyajian
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video

Nilai
No. Indikator
3 1
Teknik Penyajian
1. | Sistematika penyajian dalam setiap Sub
2. | Keruntutan materi berdasarkan tingkatan
pemahaman (mudah ke yang sulit,konkrit ke
abstrak,sederhana ke kompleks dll.)
Pendukung Penyajian
1. | Kejelasan profil Buku Sekolah Elektronik
2. | Kejelasan soal latihan
3. | Kejelasan pemberian gambar, game, musik dan




B. Kebenaran Materi
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No.

Jenis Kesalahan

Saran Perbaikan

C. Komentar/Saran

D. Kesimpulan:

Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan

1. Layak untuk dujicobakan
2. Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak untuk diujicobakan

Ahli Materi
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KUESIONER
LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Buku Sekolah Elektronik (BSE)
Berbasis Multimedia sebagai Sumber Belajar Pada
Standar Kompetensi Mengelola Data Informasi di
Tempat Kerja untuk SMK Kompetensi Keahlian

Administrasi Perkantoran SMK Negeri 1 Tempel

Sasaran Program : Siswa SMK Kompetensi Keahlian Administrasi
Perkantoran

Mata Pelajaran : Mengelola Data Informasi di Tempat Kerja

Peneliti : Saeful Anam

Ahli Media : Ariyawan Agung N, S.T

Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
selaku ahli media terhadap kelayakan : Buku Sekolah Elektronik Berbasis
(BSE) Multimedia yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan
komentar Bapak/lbu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas media pembelajaranini. Sehubungan dengan hal tersebut,
dimohon Bapak/Ibu memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar
kuesioner ini dengan memberikan tanda ( ) pada kolom angka.

Keterangan Skala:

5 = sangat baik

4 = baik
3 = cukup
2 = kurang

1= sangat kurang

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah
disediakan. Atas kesediaan Bapak/lbu untuk mengisi lembar validasi ini saya
ucapkan terimakasih.



A. Kelayakan Kegrafikan
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Nilai
No. Indikator
514321
Cover
1. | Pusat pandang
2. | Komposisi dan ukuran unsur tata letak
3. | Tampilan warna
4. | llustrasi/gambar cover
Tipografi/Huruf
5. | Pemilihan dan penggunaan jenis huruf
6. | Urutan/hierarki susunan teks (bold, italic, capital,
warna, ukuran huruf)
7. | Pengaturan jarak (baris, alinea dan karakter)
Tampilan
8. | Layout/ tata letak
9. | Pemilihan Background
10. | Penempatan Animasi dan gambar/ilustrasi
11. | Komposisi teks, gambar dan video
12. | Kejelasan penggunaan menu
13. | Kerapian desain
14. | Kemenarikan desain
Video
15. | Kesesuaian video dengan materi
16. | Kualitas gambar video
17. | Volume suara video
Gambar/llustrasi
18. | Dukungan terhadap materi
19. | Keserasian penyajian gambar/ilustrasi
20. | Kemenarikan gambar/ilustrasi
Musik
21. | Pemilihan music
22. | Kualitas suara music
Pengoprasian
23. | Kemudahan penggunaan
24. | Kesesuaian Tombol




B. Kebenaran Media
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No.

Jenis Kesalahan

Saran Perbaikan

C. Komentar/Saran

D. Kesimpulan:

Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan

1. Layak untuk dujicobakan

2. Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak untuk diujicobakan

Anhli Media
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KUESIONER
LEMBAR UJI COBA SISWA

Nama Siswa

Kelas

Judul Penelitian : Pengembangan Buku Sekolah Elektronik (BSE) Berbasis
Multimedia sebagai Sumber Belajar Pada Standar
Kompetensi Mengelola Data Informasi di Tempat Kerja
untuk SMK Kompetensi Keahlian Administrasi
Perkantoran SMK Negeri 1 Tempel

Sasaran Program : Siswa SMK Kompetensi Keahlian Administrasi
Perkantoran

Peneliti : Saeful Anam

Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat siswa selaku
ahli materi terhadap kelayakan Buku Sekolah Elektronik Berbasis (BSE)
Multimedia yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar
siswa akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas
media pembelajaran ini.

Berilah tanda ( ) untuk setiap pernyataan pada kolom kolom alternatif
jawaban sesuai dengan kesadaran Anda!

Keterangan Skala:
5= sangat baik

4 = baik
3 = cukup
2 = kurang

1 = sangat kurang

Komentar atau saran dimohon dituliskan pada lembar yang telah
disediakan. Atas kesediaan Saudara untuk mengisi lembar validasi ini saya
ucapkan terimakasih.

Penilaian yang Saudara berikan tidak akan berpengaruh pada nilai mata
pelajaran Saudara di sekolah.



A. Kelayakan Penggunaan

Nilai
No. Indikator
3
Cover
1. | Kemenarikan Cover
2. | Judul menarik dan mudah dibaca
Materi
1. | Kejelasan materi secara keseluruhan
2. | Kejelasan pemberian contoh
3. | Kejelasan materi praktek
3. | Kejelasan Soal
Tipografi/Huruf
1. | Pemilihan jenis huruf agar mudah dibaca
2. | Ukuran huruf
Tampilan
1. | Kemenarikan tampilan BSE secara keseluruhan
2. | Keseimbangan komposisi antara teks, gambar dan
video
Keseimbangan komposisi dan kombinasi warna
4. | Kejelasan tampilan menu
Video
1. | Video mendukung pemahaman materi
2. | Kualitas dan tampilan video
Gambar/llustrasi
1. | Gambar/llustrasi memperjelas dan mempermudah
pemahaman materi
2. | Kemenarikan gambar/ilustrasi
3. | Gambar/llustrasi disajikan secara serasi dengan
materi dan tidak berlebihan
Musik
1. | Kemenarikan musik yang disajikan
2. | Kualitas music
Game
1. | Kesesuaian game
2 Kemudahan pemahaman penggunaan game
Pengoperasian
1. | Kemudahan penggunaan BSE
2 | Tombol navigasi berfungsi dengan baik
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B. Komentar/Saran
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LAMPIRAN 3
HASIL VALIDASI AHLI MATERI

3.1 Surat Permohonan Ahli Materi

3.2 Validasi Ahli Materi
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Lampiran 3.1 Surat Permohonan Ahli Materi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS EKONOMI
Alamat: Karangmalang Yogyakarta 55281
Telp. (0274) 586168 Ext. 817 Fax. (0274) 554902
Website : http://www.fe.uny.ac.id e-mail : fe@uny.ac.id

Nomor : $6Z/UN34.18/LT/2014 13 Maret 2014
Lampiran : Proposal
Hal : Permohonan Menjadi Ahli Materi

Yth. Bpk. Badrus Suryadi, S.Pd.
SMK N 1 Tempel
JI. Magelang Km. 17, Tempel, Sleman, DIY

Kami sampaikan dengan hormat permohonan untuk menjadi Ahli Materi dalam rangka penulisan
Tugas Akhir Skripsi bagi mahasiswa :

Nama ;. Saeful Anam

NIM : 10402241041

Jurusan/Prodi : Pendidikan Administrasi Perkantoran

Maksud/Tujuan : Permohonan Menjadi Ahli Materi

Judul : “Pengembangan Buku Sekolah Elektronik (BSE) Berbasis Multimedia sebagai Sumber

Belajar pada Standar Kompetensi Mengelola Data Informasi di Tempat Kerja untuk
SMK Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran SMK Negeri 1 Tempel”

Demikian atas kerjasama dan kesediaannya diucapkan terima kasih.

<
%

. SQugiharsono, M.Si
EN;rg,/rgssoz»zs 198303 1 002
Tembusan : . :

1. Mahasiswa yang bersangkutan;

2. Arsip Jurusan
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Lampiran 3.2 Validasi Ahli Materi



