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ABSTRACT 

 

The purpose of this study was to develop instructional media Occupational Health and 

Safety (K3)-based Microsoft Office PowerPoint is used to support the learning process K3 

at SMK 3 Yogyakarta and determine the feasibility of learning media. 

This study uses Research and Development (R & D) with a media expert respondents, 

material experts, and students of class X Mechanical Machining SMK 3 Yogyakarta. The 

data collection technique is to use observations, questionnaires, and documentation. The 

data obtained is qualitative data in the form of comments and quantitative data in the form 

of a score with a range of a scale of 5. Data analysis techniques used quantitative descriptive 

analysis techniques and then converted into qualitative data using a Likert scale to 

determine the feasibility of the development of instructional media. 

The results of instructional media development through several stages, namely: (1) 

identification of learning problems K3, K3 learning needs analysis, and identification of 

learning objectives K3, (2) the design and development of instructional media, (3) test the 

feasibility of the media by media experts, expert material, test a small group, large group 

trial (field), (4) based on the analysis of media products and product revisions. The results 

of a feasibility assessment of instructional media developed by media experts; matter 

experts (professors); matter experts (teachers); small test group, and large group try to get 

the average score and decent criteria used to support the learning process K3. 
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ABSTRAK 

 

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran 

Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) berbasis Microsoft Office PowerPoint 

yang digunakan untuk menunjang proses pembelajaran K3 di SMK Negeri 3 

Yogyakarta dan mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran tersebut. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R & D) 

dengan responden ahli media, ahli materi, dan siswa kelas X Teknik Pemesinan 

SMK Negeri 3 Yogyakarta. Teknik pengumpulan data yang dipakai adalah 

menggunakan observasi, kuesioner, dan dokumentasi. Data yang diperoleh 

merupakan data kualitatif yang berupa komentar dan data kuantitatif berupa skor 

dengan rentang skala 5. Teknik analisis data yang digunakan menggunakan teknik 

analisis deskriptif kuantitatif kemudian dikonversikan ke data kualitatif dengan 

menggunakan skala likert untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran yang 

dikembangkan. 

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran melalui beberapa 

tahap, yaitu: (1) identifikasi masalah pembelajaran K3, analisis kebutuhan 

pembelajaran K3, dan identifikasi tujuan pembelajaran K3; (2) desain dan 

pengembangan media pembelajaran; (3) uji kelayakan media oleh ahli media, ahli 

materi, uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok besar (lapangan); (4) produk 

media berdasarkan analisis serta revisi produk. Hasil penilaian kelayakan media 

pembelajaran yang dikembangkan oleh ahli media; ahli materi (dosen); ahli materi 

(guru); uji coba kelompok kecil; dan uji coba kelompok besar mendapatkan rerata 

skor dengan kriteria baik dan layak digunakan sebagai pendukung proses 

pembelajaran K3. 

 

 

Kata kunci: Media pembelajaran, Keselamatan dan Kesehatan Kerja, Microsoft 

Office PowerPoint 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

SMK N 3 Yogyakarta yang terletak di Jl. Monginsidi No. 2A  merupakan 

salah satu lembaga pendidikan kejuruan tertua di Provinsi Daerah Istimewa 

Yogyakarta. SMK N 3 Yogyakarta memiliki misi melaksanakan pendidikan dan 

pelatihan yang berfungsi optimal untuk menghasilkan lulusan yang kompeten di 

bidangnya, unggul dalam iptek, imtaq, dan mandiri. SMK N 3 Yogyakarta 

memiliki 6 (enam) jurusan, yaitu jurusan Teknik Bangunan, Teknik 

Ketenagalistrikan, Teknik Pemesinan, Teknik Otomotif, Teknik Elektronika, 

Teknik Komputer dan Informatika. Salah satu jurusan yang diminati adalah 

Jurusan Teknik Pemesinan dengan jumlah kelas sebanyak 12 kelas, terdiri dari 

kelas X, XI, XII dan masing-masing kelas memiliki daya tampung 36 siswa. 

Sebagai salah satu lembaga pendidikan kejuruan tentunya SMKN 3 Yogyakarta 

harus selalu meningkatkan mutu dan kualitas dari proses pembelajaran di sekolah.  

Program keahlian Teknik Pemesinan merupakan salah satu program yang 

banyak terserap di dunia industri, sehingga program ini banyak diminati oleh 

calon siswa yang akan masuk di sekolah tersebut. Program Teknik Pemesinan 

terdiri dari empat kelas untuk masing-masing angkatan. Dalam pelaksanaannya 

pembelajaran praktek program keahlian Teknik Pemesinan menggunakan tempat 

Balai Latihan Praktek Teknik (BLPT), sementara pembelajaran teori dilaksanakan 

di Induk Sekolah Jl. A. M Sangaji No. 47 Yogyakarta.  
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Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) sangatlah penting karena merupakan 

dasar sebelum siswa melakukan praktek. Tujuan pembelajaran K3 secara umum 

yaitu untuk meningkatkan pengetahuan mengenai K3 supaya siswa lebih 

menyadari bahwa pentingnya melakukan K3 untuk mencegah atau meminimalisir 

kecelakaan dalam bekerja dan khususnya bagi siswa dalam melakukan praktek. 

Pengetahuan K3 dapat digunakan dalam proses belajar pemesinan dan fabrikasi, 

ataupun dapat dimanfaatkan sebagai ilmu dalam kegiatan sehari-hari oleh siswa.  

Berdasarkan observasi awal sebelum penelitian tentang pembelajaran K3, 

dengan mewawancarai guru yaitu Drs. Sutiman didapatkan beberapa 

permasalahan baik itu dari siswa, guru, maupun sarana dan prasarana. Hasil 

wawancara dengan Drs. Sutiman mengemukakan bahwa tingkat keberhasilan 

belajar siswa masih kurang yaitu dari 4 kelas masih ada 3 siswa yang tidak naik 

kelas. Selain itu, berdasarkan observasi yang dilakukan di kelas X Teknik 

Permesinan pada saat proses pembelajaran siswa kurang antusias dan cenderung 

bosan, karena guru dominan menggunakan metode konvensional ceramah. 

Metode ceramah ini dominan dilakukan dari awal sampai akhir dan dibantu 

menggunakan media papan tulis tanpa dilengkapi media pembelajaran yang lain. 

Dari cara guru mengajar di kelas dapat dilihat bahwa guru belum memanfaatkan 

media pembelajaran yang ada, padahal sarana prasarana penunjang sudah tersedia 

seperti komputer, proyektor, OHP, dan lain sebagainya. Metode mengajar guru 

tersebut mengakibatkan proses pembelajaran menjadi kurang efektif sehingga 

minat belajar siswa menurun, dan keterserapan materi ajar menjadi berkurang. 
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Komputer berperan sebagai manajer dalam proses pembelajaran yang 

dikenal dengan nama Computer-Managed Instruction (CMI). Ada pula peran 

komputer sebagai pembantu tambahan dalam belajar, pemanfaatannya meliputi 

penyajian informasi isi materi pelajaran, latihan, atau kedua-duanya. Modus ini 

dikenal dengan Computer-Assisted Instruction (CAI). CAI mendukung 

pembelajaran dan pelatihan akan tetapi ia bukanlah penyampai materi utama 

pembelajaran. Komputer dapat menyajikan informasi dan tahapan pembelajaran 

lainnya disampaikan bukan dengan komputer (Azhar Arsad, 2010 : 96).  

Media pembelajaran yang akan dibuat yaitu menggunakan bantuan progam 

Microsoft Office PowerPoint. Alasan dalam pemilihan/penggunaan progam 

Microsoft Power Office Point adalah program tersebut merupakan program 

aplikasi komputer yang cukup populer pada institusi pendidikan dan cara 

membuat multimedia dan animasi mudah. Di samping itu sebagian komputer yang 

ada di sekolah sudah diinstall Microsoft Office (yang salah satunya memuat 

aplikasi Microsoft Office PowerPoint) sehingga tinggal menggunakannya; 

program tersebut dapat menampilkan teks, gambar, suara, animasi, video, dan lain 

sebagainya; hasilnya dapat disimpan dalam bentuk data optik atau magnetik 

(CD/Disket/Flashdisk) sehingga lebih praktis untuk dibawa ke mana-mana. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, maka akan 

dilakukan suatu penelitian tentang pengembangan media pembelajaran pada 

Pembelajaran Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) berbasis Microsoft Office 

PowerPoint Kelas X Teknik Pemesinan di SMK Negeri 3 Yogyakarta. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya dapat 

diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1. Tingkat keberhasilan belajar siswa masih kurang yaitu dari 4 kelas masih ada 

3 siswa yang tidak naik kelas.  

2. Pada saat proses pembelajaran K3 siswa kurang antusias karena guru dominan 

menggunakan metode ceramah dari awal sampai akhir dan dibantu 

menggunakan media papan tulis. 

3. Guru belum memanfaatkan sarana prasarana penunjang proses pembelajaran 

yang sudah tersedia seperti Komputer, Proyektor, OHP, dan lain sebagainya. 

4. Guru belum memanfaatkan multi media berbasis komputer seperti PPT dan 

flash pada proses pembelajaran. 

5. Minat belajar siswa kurang karena metode mengajar guru yang kurang kreatif 

dan inovatif, sehingga berakibat keterserapan materi ajar menjadi berkurang. 

6. Belum tersedianya media pembelajaran berbantuan komputer terutama media 

pembelajaran berbasis Microsoft Office PowerPoint untuk proses 

pembelajaran K3 di SMK Negeri 3 Yogyakarta. 

7. Pemilihan/penggunaan Microsoft Office PowerPoint sebagai media 

pembelajaran adalah karena program tersebut merupakan program aplikasi 

komputer yang cukup populer pada institusi pendidikan, karena sebagian 

komputer yang ada di sekolah sudah diinstall Microsoft Office (salah satunya 

memuat aplikasi Microsoft Office PowerPoint) sehingga tinggal 

menggunakannya; program tersebut dapat menampilkan teks, gambar, suara, 
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animasi, video, dan lain sebagainya; hasilnya dapat disimpan dalam bentuk 

data optik atau magnetik (CD/Disket/Flashdisk) sehingga lebih praktis untuk 

dibawa ke mana-mana. 

C. Batasan Masalah 

Mengingat ruang lingkup permasalahan dalam penelitian ini cukup luas, 

maka perlu diberi batasan masalah. Masalah yang diteliti dibatasi pada 

pengembangan dan pembuatan media pembelajaran pada pembelajaran K3 

berbasis program aplikasi Microsoft Office PowerPoint, untuk membantu proses 

pembelajaran K3 pada kompetensi dasar ke-1 (satu) yaitu menerapkan prinsip-

prinsip Keselamatan Dan Kesehatan Kerja (K3) di tempat kerja. 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan batasan masalah yang telah ditetapkan sebelumnya maka 

permasalahan dalam penelitian ini adalah:  

1. Bagaimanakah urutan proses pengembangan dan pembuatan media 

pembelajaran pada pembelajaran K3 berbasis Microsoft Office PowerPoint 

untuk membantu proses pembelajaran K3 pada kompetensi dasar ke-1 (satu) 

yaitu menerapkan prinsip-prinsip Keselamatan Dan Kesehatan Kerja (K3) di 

tempat kerja? 

2. Bagaimana hasil pengembangan dan pembuatan media pembelajaran pada 

pembelajaran K3 berbasis Microsoft Office PowerPoint untuk membantu 

proses pembelajaran K3 pada kompetensi dasar ke-1 (satu) yaitu menerapkan 

prinsip-prinsip Keselamatan Dan Kesehatan Kerja (K3) di tempat kerja, yang 
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dibuat berdasarkan metode penelitian pengembangan/Research and 

Development (R&D)? 

3. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran pada pembelajaran K3 berbasis 

Microsoft Office PowerPoint yang dibuat untuk membantu proses 

pembelajaran K3 pada kompetensi dasar ke-1 (satu) yaitu menerapkan prinsip-

prinsip Keselamatan Dan Kesehatan Kerja (K3) di tempat kerja? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Mengetahui urutan proses pengembangan dan pembuatan media pembelajaran 

pada pembelajaran K3 berbasis Microsoft Office PowerPoint untuk membantu 

proses pembelajaran K3 pada kompetensi dasar ke-1 (satu) yaitu menerapkan 

prinsip-prinsip Keselamatan Dan Kesehatan Kerja (K3) di tempat kerja, yang 

dibuat berdasarkan metode penelitian pengembangan/Research and 

Development (R&D). 

2. Bagaimana hasil pengembangan dan pembuatan media pembelajaran pada 

pembelajaran K3 berbasis Microsoft Office PowerPoint untuk membantu 

proses pembelajaran K3 pada kompetensi dasar ke-1 (satu) yaitu menerapkan 

prinsip-prinsip Keselamatan Dan Kesehatan Kerja (K3) di tempat kerja, yang 

dibuat berdasarkan metode penelitian pengembangan/Research and 

Development (R&D). 
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3. Mengetahui kelayakan media pembelajaran pada pembelajaran K3 berbasis 

Microsoft Office PowerPoint yang dibuat untuk membantu proses 

pembelajaran K3 pada kompetensi dasar ke-1 (satu) yaitu menerapkan prinsip-

prinsip Keselamatan Dan Kesehatan Kerja (K3) di tempat kerja. 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil dari pelaksanaan penelitian ini akan memberikan manfaat bagi siswa 

dan bagi guru, yaitu: 

1. Manfaat bagi siswa: 

a. Mempermudah siswa dalam memahami materi 

b. Meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran 

c. Meningkatkan perhatian dan motivasi belajar siswa  

d. Meningkatkan minat belajar siswa 

2. Manfaat bagi guru: 

a. Mempermudah guru dalam menyampaikan materi pelajaran 

b. Menambah wawasan guru dalam memahami karakteristik belajar siswa 

c. Sebagai motivasi untuk lebih meningkatkan ketrampilan dalam memakai 

media pembelajaran dan memperbaiki sistem pembelajaran. 

d. Meningkatkan variasi pengembangan media pembelajaran. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Deskripsi Teori 

Tinjauan pustaka penting karena dari tinjauan pustaka peneliti mempunyai 

dasar pijakan atau fondasi dalam penelitian. Pada kajian pustaka dalam 

penelitian ini akan diuraikan tentang kajian teori, hasil penelitian yang relevan, 

kerangka berfikir, pertanyaan peneliti dan hipotesis penelitian. 

1. Tinjauan Pembelajaran K3 

Tujuan diajarkannya mata  pelajaran K3 di SMK adalah untuk memahami 

pengertian dan peranan keselamatan dan kesehatan kerja di tempat kerja, 

mengenali bahaya di tempat kerja serta memahami dan mengerti mengenai 

pencegahan dan pengendalian bahaya di tempat kerja. 

Pembelajaran K3 merupakan salah satu mata pelajaran kejuruan yang 

diajarkan di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Dalam pelaksanaannya, pembelajaran 

ini diberikan di kelas X (sepuluh) semester satu dan dua. Mata pelajaran ini 

pada dasarnya merupakan turunan dari Standar Kompetensi (SK) ke-1 (satu) 

pada Dasar Kompetensi Kejuruan (DKK) yang dikeluarkan oleh Direktorat 

Pembinaan Sekolah Menengah Kejuruan yaitu ”Menerapkan Keselamatan Dan 

Kesehatan kerja (K3)”. Standar Kompetensi (SK) ini terdiri dari beberapa 

Kompetensi Dasar (KD), antara lain: 

a. Menerapkan prinsip-prinsip K3 di tempat kerja 

b. Melaksanakan pemeriksaan keselamatan 

c. Mengidentifikasi perbaikan kesehatan dan keselamatan 

d. Melaksanakan K3 
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Pada penelitian ini, materi yang akan disampaikan dibatasi pada 

Kompetensi Dasar (KD) ke-1 (satu) yaitu Menerapkan prinsip-prinsip K3 di 

tempat kerja. Beberapa hal yang diperhatikan pada Kompetensi Dasar (KD) ke-

1 (satu) adalah indikator, tujuan pembelajaran dan materi pembelajaran. Hal 

tersebut akan disampaikan pada uraian dibawah ini. 

a. Indikator 

1) Mengenal bahaya pada area kerja 

2) Menyebutkan dan menjelaskan undanng-undang K3 

3) Menjelaskan prosedur di tempat kerja 

b. Tujuan Pembelajaran 

1) Mengenal bahaya pada area kerja 

2) Mengetahui undang-undang keselamatan kerja 

3) Menjelaskan pengertian dan menerapkan K3 

4) Memahami pengertian keselamatan kerja 

5) Memahami prosedur bekerja dengan aman dan tertib 

c. Materi Pembelajaran 

1) Pengertian dan Undang-undang K3 

2) Pengenalan bahaya pada area kerja  

3) Penggunaan APD (alat pelindung diri) 
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Adapun materi yang akan disampaikan dalam media pembelajaran yang 

akan dibuat antara lain: 

a. Pengertian dan Undang-undang K3 

 Mata pelajaran K3 adalah mata pelajaran yang mempelajari usaha untuk 

menciptakan keadaan lingkungan kerja yang aman dan selamat bebas dari 

kecelakaan. Suma‟mur (1987: 1) mengemukakan bahwa keselamatan kerja 

adalah keselamatan yang bertalian dengan mesin, pesawat, alat kerja, bahan dan 

proses pengolahannya, landasan tempat kerja dan lingkungannya serta cara-cara 

melakukan pekerjaan. 

Suma‟mur (1987: 5) mengemukakan bahwa kecelakaan adalah kejadian 

yang tak terduga dan tidak diharapkan. Tak terduga, oleh karena itu di belakang 

peristiwa itu tidak terdapat unsur kesengajaan, lebih-lebih dalam bentuk 

perencanaan. Maka dari itu, peristiwa sabotase atau tindakan kriminil di luar 

lingkup kecelakaan yang sebenarnya. Tidak diharapkan, oleh karena peristiwa 

kecelakaan disertai kerugian material ataupun penderitaan dari yang paling 

ringan sampai kepada yang paling berat. 

Suma‟mur (1987: 5) mengemukakan bahwa kecelakaan akibat kerja adalah 

kecelakaan berhubung dengan hubungan kerja pada perusahaan. Hubungan 

kerja di sini dapat berarti, bahwa kecelakaan kerja terjadi dikarenakan oleh 

pekerjaan atau pada waktu melaksanakan pekerjaan. Maka dalam hal ini, 

terdapat dua permasalahan penting, yaitu : 

1. Kecelakaan adalah akibat langsung pekerjaan, atau 

2. Kecelakaan terjadi pada saat pekerjaan sedang dilakukan. 
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Keselamatan kerja dapat diartikan sebagai suatu kondisi yang bebas dari 

resiko kecelakaan atau kerusakan atau dengan resiko yang relatif sangat kecil 

dibawah nilai tertentu dan kesehatan kerja dapat diartikan sebagai kondisi yang 

dapat mempengaruhi kesehatan para pekerja (Simanjuntak, 1994) dikutip dalam, 

http://id.shvoong.com/business-management/human-resources/2185869-definisi-

keselamatan-dan-kesehatan-kerja/#ixzz22BSsX2kx , diakses pada tanggal 31 

Juli 2012 pukul 20.37 WIB. 

 

 Secara umum, kecelakaan selalu diartikan sebagai kejadian yang tidak 

dapat diduga. Kecelakaan kerja dapat terjadi karena kondisi yang tidak 

membawa keselamatan kerja, atau perbuatan yang tidak selamat. Kecelakaan 

kerja dapat didefinisikan sebagai setiap perbuatan atau kondisi tidak selamat 

yang dapat mengakibatkan kecelakaan. Berdasarkan definisi kecelakaan kerja 

maka lahirlah keselamatan dan kesehatan kerja yang mengatakan bahwa cara 

menanggulangi kecelakaan kerja adalah dengan meniadakan unsur penyebab 

kecelakaan dan atau mengadakan pengawasan yang ketat (Silalahi, 1995). 

Tia Setiawan dan Harun (1980: 7) mengemukakan bahwa peraturan-

peraturan mengenai berbagai jenis keselamatan kerja seperti: 

a. Keselamatan kerja dalam industri (industrial safety).  

b. Keselamatan kerja di pertambangan (mining safety). 

c. Keselamatan kerja dalam pembangunan (building dan construction safety). 

d. Keselamatan kerja dalam lalu lintas (traffic safety).  

e. Keselamatan kerja dalam penerbangan (flight safety). 

f. Keselamatan kerja kereta api (railway safety). 

g. Keselamatan kerja di rumah (home safety).  

http://id.shvoong.com/business-management/human-resources/2185869-definisi-keselamatan-dan-kesehatan-kerja/#ixzz22BSsX2kx
http://id.shvoong.com/business-management/human-resources/2185869-definisi-keselamatan-dan-kesehatan-kerja/#ixzz22BSsX2kx
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h. Keselamatan kerja di kantor (office safety). 

Tia Setiawan dan Harun (1980: 9) mengemukakan bahwa UU No. 1 Tahun 

1970 tentang keselamatan kerja (bersifat preventif, memperluas lingkup, titik 

berat tidak hanya pada alat kerja, perumusan teknis lebih jelas).  

Dalam materi tentang Undang-undang K3, yaitu Undang-Undang No. 1 

Tahun 1970 Tentang Keselamatan Kerja. Siswa akan diajarkan mengenai 

peraturan-peraturan yang diatur oleh Undang-undang K3. Setelah siswa 

mengetahui tentang Undang-undang K3, siswa dapat menerapkannya di dalam 

lingkungan kerja. 

b. Pengenalan bahaya pada area kerja  

Dalam materi ini akan dibahas tentang berbagai aspek tentang bahaya 

dalam area kerja serta berbagai tindakan untuk mencegah ataupun 

mengontrolnya supaya tidak terjadi kecelakaan kerja. Bahaya pada area kerja 

dapat merupakan hal yang dapat menyebabkan kecelakaan kerja, seperti hal 

berikut ini : 

1) Kondisi berbahaya yaitu menyangkut, 

a) Mesin, peralatan, pesawat, bahan, dll 

b) Lingkungan kerja 

c) Proses produksi 

d) Sifat pekerjaan 

e) Cara kerja 

2) Tindakan berbahaya dilatarbelakangi, 

a) Kurang pengetahuan dan keterampilan 
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b) Keletihan dan kelelahan 

c) Sikap dan perilaku yang tidak sesuai prosedur 

Hal-hal yang dapat menyebabkan bahaya pada area kerja serta cara 

pengontrolannya yang tepat: 

1) Bahan berbahaya 

Suma‟mur (1987: 268) mengemukakan bahwa bahan-bahan berbahaya 

adalah bahan-bahan yang selama pembuatannya, pengolahannya, 

pengangkutannya, penyimpanan dan pengunaannya mungkin menimbulkan atau 

membebaskan debu-debu, kabut, uap-uap, gas-gas, serat atau radiasi mengion 

yang mungkin menimbulkan iritasi, kebakaran, ledakan, korosi, mati lemas, 

keracunan, dan bahaya-bahaya lain dalam jumlah yang memungkinkan 

gangguan kesehatan orang yang bersangkutan dengannya atau menyebabkan 

kerusakan kepada barang-barang atau harta kekayaan. 

a) Klasifikasi B3: 

(a) Mudah meledak  

(b)Pengoksidasi  

(c) Mudah terbakar  

(d)Beracun  

(e) Korosif  

b) Penyimpanan bahan Eksplosif: 

(a) Jauh dari bangunan agar pengaruh ledakan kecil  

(b)Dijauhkan dari oli, minyak, atau nyala api  

(c) Tata udara baik dan kelembaban rendah  
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(d)Lantai dari bahan yang tidak menimbulkan loncatan api. 

c) Penyimpanan bahan mudah terbakar: 

(a) Jauh dari sumber panas  

(b)Terpisah dari oksidator kuat atau bahan yang dapat terbakar sendiri  

(c) Labelisasi yang jelas. 

d) Penyimpanan bahan Korosif: 

(a) Dinding dan lantai tidak tembus dan ada saluran tumpahannya  

(b)Ventilasi baik dan Alat P3K berupa pancaran air untuk mandi dan cuci 

mata  

(c) Bahan tertentu perlu wadah khusus, seperti asam fluorida dengan botol 

timah hitam. 

e) Penyimpanan bahan mengoksidasi: 

(a) Jauhkan dari bahan yang dapat menyala terhadap bahan ini  

(b)Ruangan sejuk dan pertukaran udara baik  

(c) Ruangan tahan api. 

f) Penyimpanan bahan Beracun: 

(a) Jauh dari sumber panas  

(b)Ruangan sejuk dengan ventilasi baik  

(c) Tidak terkena sinar matahari langsung  

(d)Pisahkan bahan yang dapat bereaksi satu sama lain. 
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2) Debu  

Debu  merupakan  salah  satu  sumber  gangguan  yang  tidak  dapat  

diabaikan. Dalam kondisi tertentu debu merupakan bahaya yang dapat 

menimbulkan kerugian besar.  

Debu metal: debu hasil gerinda logam: NiCr, CoCr, dan lain-lain. Debu 

mineral: bahan abrasive, akrilik, gypsum, debu proses sandblasting, dan lain-

lain. Pengontrolan debu dalam ruang kerja: 

a) Memakai metode basah.  

b) Pencegahan terhadap sumber debu.  

c) Perlindungan diri  terhadap pekerja antara lain berupa tutup hidung atau 

masker. 

3) Kebisingan  

Suma‟mur (1987: 301) mengemukakan bahwa kebisingan mempengaruhi 

konsentrasi dan dapat membantu terjadinya kecelakaan. Kebisingan yang lebih 

dari 85 dB(A) dapat mempengaruhi daya dengar dan menimbulkan ketulian. 

Pencegahan terhadap kebisingan harus dimulai sejak perencanaan mesin dan 

dilanjutkan dengan memasang bahan-bahan yang menyerap kebisingan. 

Organisasi kerja dapat diatur sedemikian sehingga pekerjaan persiapan tidak 

dilakukan di ruang yang bising. Alat-alat pelindung diri juga dapat 

dipergunakan. 

Pemerintah telah menetapkan Nilai Ambang Kebisingan sebesar 85 dB(A) 

untuk lingkungan kerja yaitu suatu iklim kerja yang oleh tenaga kerja masih 

dapatdihadapi dalam pekerjaannya sehari-hari tidak mengakibatkan penyakit 
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atau gangguan kesehatan untuk waktu kerja terus menerus tidaklebih dari 8 jam 

sehari dan 40 jam seminggu. Waldron (1989) yang dikutip Gerry Silaban (2003: 

2) menyatakan bahwa kebisingan dapat dikontrol melalui : 

a) Pengendalian pada sumber kebisingan. 

b) Meningkatkan jarak antara sumber dan penerima kebisingan. 

c) Mengurangi waktu paparan kebisingan. 

d) Menempatkan barrier antara sumber dan pekerja yang terpapar. 

e) Pemakaian alat pelindung telinga (ear muff, ear plug). 

Gangguan Kebisingan di tempat Kerja: 

a) Gangguan Fisiologis: Instruksi dalam  pekerjaan didengar tidak jelas dapat  

menimbulkan kecelakaan kerja. 

b) Gangguan Psikologis: Suara yang tidak dikehendaki  dapat  menimbulkan  

stress dan  sulit  konsentrasi.  

c) Gangguan Patologis Organis: pengaruhnya  terhadap  alat pendengaran. 

Pengendalian kebisingan dilingkungan kerja: 

a) Menghilangkan transmisi kebisingan  terhadap pekerja.  

b) Karyawan memakai  alat pelindung telinga atau personal protective device 

yaitu berupa ear plugs dan ear muffs dilingkungan  kerja. 

4) Pencahayaan 

Suma‟mur (1987: 300) mengemukakan bahwa penerangan merupakan 

suatu aspek lingkungan fisik penting bagi keselamatan kerja. Beberapa 

penelitian membuktikan bahwa penerangan yang tepat dan disesuaikan dengan 

pekerjaan berakibat produksi yang maksimal dan ketidak-efisienan yang 
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minimal, dan dengan begitu secara tidak langsung membantu mengurangi 

terjadinya kecelakaan. Dalam hubgungan kelelahan sebagai sebab kecelakaan, 

penerangan yang baik merupakan usaha preventif. Pengalaman menunjukkan 

bahwa penerangan yang tidak memadai disertai tingkat kecelakaan yang tinggi. 

Tenaga kerja harus dengan jelas dapat melihat objek-objek yang sedang 

dikerjakan, juga harus dapat melihat dengan jelas pula mesin-mesin/peralatan 

selama proses produksi agar tidak terjadi kecelakaan kerja. Untuk itu diperlukan 

penerangan di tempat kerja yang memadai.  

Suma‟mur (1993) yang dikutip Gerry Silaban (2003: 2) menyatakan 

bahwa untuk setiap jenis pekerjaan diperlukan intensitas penerangan yang 

tertentu pula. Hal ini telah diatur dalam P.M.P. No.7 tahun 1964 tentang syarat-

syarat kesehatan, kebersihan serta penerangan dalam tempat kerja. Pencahayaan 

yang kurang  memadai merupakan beban  tambahan  bagi  pekerja, sehingga 

dapat menimbulkan gangguan performance  (penampilan)  kerja  yang  akhirnya  

dapat  memberikan  pengaruh  terhadap kesehatan dan keselamatan kerja. 
Pengendalian pencahayaan kerja: 
a) Optimalisasi pencahayaan alami  

b) Menerangi lorong, tangga dan turunan dengan warna cerah  

c) Pasang penerangan lokal untuk pekerjaan teliti dan pemeriksaan  

d) Bersihkan jendela dan pelihara sumber penerangan. 

5) Suhu Udara 

Suma‟mur (1987: 300) mengemukakan bahwa ventilasi umum atau 

setempat ada pula peranannya dalam keselamatan kerja. Demikian pula dengan 
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dengan pengaturan suhu udara dengan pendinginan. Misalnya, ventilasi setempat 

merupakan suatu cara meniadakan debu-debu yang eksplosif, seperti debu 

aluminium, magnesium, gabus, pati, atau tepung dari udara. Uap-uap di udara 

yang dapat terbakar dapat diturunkan kadarnya sampai kepada batasaman oleh 

ventilasi umum atau dihilangkan sama sekali oleh ventilasi ke luar setempat. 

Pengaturan suhu udara dapat mencegah keadaan terlalu dingin atau terlalu panas 

yang dapat membantu timbulnya kecelakaan. 

Pencegahan terhadap tekanan panas (Phoon, 1988 ) yang dikutip Gerry 

Silaban (2003: 2) yaitu dengan Aklimatisasi. Di negara tropis tidak menjadi 

kesulitan dalam menghadap heat stress, bukan berarti tenaga kerjanya kebal 

terhadap paparan panas. Aklimatisasi dapat dilakukan dengan menanggalkan 

pakaian kerja yang terbuat dari bahan tidak berpori, melonggarkan pakaian agar 

udara banyak masuk. 

a) Ventilisasi yang cukup sehingga terjadi sirkulasi udara dalam ruang kerja. 

b) Cukup mengkonsumsi air dan garam. 

c) Isolasi antara sumber panas dan tenaga kerja. 

Pengendalian suhu udara di lingkungan kerja: 

a) Suhu distel pada 25º-26ºC 

b) Penggunaan  AC  di  tempat  kerja  perlu  disertai  pemikiran  tentang  

keadaan  pengaturan suhu di rumah  

c) Bila perbedaan suhu di dalam dan luar lebih 5ºC, perlu adanya suatu kamar 

adaptasi. 

 



19 
 

6) Listrik 

Suma‟mur (1987: 210) mengemukakan bahwa kelistrikan statis dalam 

industri atau di tempat-tempat kerja memungkinkan muatan-muatan listrik yang 

timbul pada bahan-bahan bukan penghantar listrik oleh karena kontak dengan 

benda-benda lain dengan atau tanpa gesekan. 

Di lokasi tempat kerja, pasti akan dijumpai yang namanya listrik. Untuk 

itu harus selalu wasdapa dan berhati-hati dalam bekerja. Pengendalian bahaya 

listrik di lingkungan kerja: 

a) Penyambungan kawat sekering yang salah, yang benar kawat sekering harus 

berada didalam. 

b) Jika ada alat penyambung (steker) yang pecah atau rusak, maka harus segera 

diperbaiki atau diganti, karena akan menyebabkan kecelakaan. 

c) Jika melihat peralatan listrik tidak tertutup sebagaimana mestinya, maka 

segeralah dilakukan tindakan perbaikan pada bagian yang tidak tertutup. 

Suma‟mur (1987: 251) mengemukakan bahwa pedoman keselamatan kerja 

listrik menyangkut tenaga kerja, organisasi dan cara kerja, bahan dan peralatan 

listrik, dan pedoman pertolongan terhadap kecelakaan. 

Para pekerja listrik harus memiliki jasmani yang baik, rohani yang baik, 

terampil dan bekerja sesuai dengan cara yang semestinya. 

Pakaian kerja bagi para tenaga kerja yang bertalian dengan kelistrikan 

harus memiliki sifat-sifat sebagai berikut : 

a) Cukup kuat dan tahan gesekan. 

b) Baju kemeja berlengan panjang dan berkancing pada ujung lengan. 
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c) Celana panjang. 

d) Ujung kaki celana dapat dilipat dan dikancing. 

e) Sepatu bersol karet, tidak berpaku dan memiliki isolator. 

f) Topi helm terbuat dari plastik, kuat, dan memiliki sifat isolator yang sesuai 

dengan tegangan yang bersangkutan. 

g) Sarung tangan panjang, lemas, kuat, dan memiliki daya isolator yang sesuai. 

h) Sarung tangan untuk bekerja dan penghantar adalah lemas, kuat, dan tahan 

gesekan terhadap kawat penghantar. 

P3K Pada Sengatan Listrik: 

a) Lepaskan korban dari sumber arus yang mengenainya. 

b) Jangan tarik korban secara langsung, gunakan kain kering (isolator). 

7) Api 

Suma‟mur (1987: 52) mengemukakan bahwa kebakaran terjadi, apabila 

tiga unsur terdapat bersama-sama. Unsur-unsur tesebur adalah zat asam, bahan 

mudah terbakar, dan panas. Tanpa oksigen pembakaran tidak terjadi, tanpa 

bahan yang mudah terbakar, tak mungkin terjadi kebakaran, dan tanpa panas, 

juga kebakaran tak akan timbul. 

Suma‟mur (1987: 52) mengemukakan bahwa bahaya-bahaya kebakaran 

yang umumnya terjadi adalah sebagai berikut : 

a) Merokok. 

b) Zat cair yang mudah terbakar. 

c) Nyala api terbuka. 

d) Ketata-rumah-tanggaaan yang buruk. 
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e) Mesin-mesin yang tak terawat dan menjadi panas. 

f) Kabel-kabel listrik. 

g) Kelistrikan statis. 

h) Ala-alat las. 

Percikan api atau benda yang dapat menghasilkan api berpotensi menjadi 

api liar yang dapat menjadi bencana kebakaran di area tempat kerja. Jenis-jenis 

kebakaran: 

a) Api kelas A yaitu api dari kebakaran benda padat. 

b) Api kelas B yaitu api dari kebakaran benda cair. 

c) Api kelas C yaitu api dari kebakaran gas. 

d) Api kelas D yaitu api akibat arus listrik. 

e) Api kelas E yaitu api dari kebakaran logam. 

Proses mengatasi api kebakaran, yaitu sebagai berikut: 

a) Proses isolasi, memutuskan udara luar dengan benda yang terbakar. 

b) Proses pendinginan, penyerapan panas oleh bahan lain seperti karung gon 

berair. 

c) Proses urai, menjauhkan benda-benda lain yang belum terbakar.  

Contoh Alat pemadam kebakaran, yaitu sebagai berikut: 

a) Air boleh dipakai untuk memadamkan api yang disebabkan oleh kertas, kayu, 

kain, dan sebagainya. 

b) Kebakaran jenis minyak sebaiknya menggunakan bahan kimia yang tersedia 

dalam tabung Extinguiser. 
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Cara Penggunaan Tabung Pemadam Kebakaran Extinguiser, yaitu sebagai 

berikut: 

a) Lepaskan kunci pengaman.   

b) Peganglah alat dalam keadaan tegak kemudian lepaskan pipa dari klip.   

c) Pijatlah pengatup dan arahkan corong ke sumber api.   

d) Arahkan pancaran zat pemadam ke sumber api kebakaran dengan jalan 

menyapu. Jika kebakaran diluar bangunan maka arah pancaran searah dengan 

arah angin.   

8) Mesin Berputar 

Suma‟mur (1987: 203) mengemukakan bahwa mesin dan alat mekanik 

terutama diamankan dengan pemasangan pagar dan perlengkapan pengalaman 

mesin atau disebut pengaman mesin. Dapat ditekannya angka kecelakaan oleh 

mesin adalah akibat dari secara meluasnya dipergunakan pengaman tersebut. 

Penerapan tersebut adalah pencerminan kewajiban perundang-undangan, 

pengertian dari pihak yang bersangkutan, dan sebagainya. 

Letak bahaya yang utama bila menggunakan mesin-mesin berputar ialah 

pada bagian: 

a) Bagian roda gigi. 

b) Roda sbuk. 

c) Bagian-bagian yang berputar. 

Pengendalian bahaya pada mesin-mesin berputar di lingkungan kerja, yaitu 

sebagai berikut: 

a) Jangan biarkan roda sabuk berputar tanpa pelindung. 
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b) Kaca pelindung pada mesin gerinda, mesin bubut, mesin frais harus 

terpasang. Kaca pelindung ini berfungsi sebagai penahan loncatan bram atau 

tatal terhadap mata. 

c. Penggunaan APD (alat pelindung diri) 

Prosedur keselamatan di tempat kerja akan dilaksanakan dengan baik 

apabila sudah mengetahui dengan jelas keselamatan kerja itu yaitu 

menggunakan alat-alat keamanan kerja. Untuk itulah perlu dijelaskan terlebih 

dahulu alat-alat keamanan kerja, yaitu: 

1) Alat pelindung mata 

Prinsip : Mata harus terlindung dari panas, sinar yang meyilaukan, dan 

juga dari debu. Fungsi kaca mata pengaman adalah untuk melindungi mata dari: 

a) Percikan bahan bahan korosif. 

b) Kemasukan debu atau partikel-partikel yang melayang di udara. 

c) Lemparan benda-benda kecil. 

d) Panas dan pancaran cahaya. 

e) Pancaran gas atau uap kimia yang dapat menyebabkan iritasi mata. 

f) Radiasi gelombang elekromaknetik yang mengion maupun yang tidak 

mengion.  

g) Benturan atau pukulan benda keras atau benda tajam.  

Topeng las adalah alat yang digunakan pada saat pengelasan karena 

percikan-percikan las bisa mengenai wajah. 
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2) Alat pelindung kepala 

Pelindung kepala berfungsi untuk melindungi kepala dari benda-benda 

keras yang berada di atas, dari benda-benda yang berputar, dan dari percikan api. 

3) Alat pelindung telinga 

Fungsi : Untuk melindungi alat pendengaran (telinga) akibat kebisingan 

dan dari percikan bunga api atau logam-logam yang panas. 

Pelindung telinga ada 2 jenis: 

a) Sumbat telinga (ear plug ) 

b) Tutup telinga (ear muff )  

4) Alat pelindung badan 

Fungsi : Untuk melindungi badan terutama kulit dari percikan api dan 

rambatan panas nyala api. 

Pelindung badan ada 2 jenis: 

a) Apron 

b) Pakaian kerja terbuat dari kulit  

5) Alat pelindung tangan dan kaki 

Prinsip : Untuk melindungi tangan dan jari-jari tangan dari api, panas, 

dingin, radiasi elektromagnetik, radiasi mengion, listrik, bahan kimia, benturan 

dan pukulan, tergores, terinfeksi. 

Ada beberapa macam alat pelindung tangan, yaitu: 

a) Sarung tangan kain  

b) Sarung tangan asbes  

c) Sarung tangan kulit  



25 
 

d) Sarung tangan karet  

Alat pelindung kaki menghindarkan kerusakan kaki dari tusukan benda 

tajam atau terbakar oleh zat kimia. 

Biasanya alat pelindung disebut juga dengan: 

a) Sepatu pengaman  

b) Sepatu yang beralas karet  

6) Alat pelindung hidung dan mulut 

Fungsi : memberikan perlindungan organ pernafasan akibat pencemaran 

udara oleh faktor kimia seperti debu, uap, gas, asap, kabut, kekurangan oksigen, 

dan sebagainya. 

Pemakaian saringan Cartridge bila jalan pernafasan mendapat pengotoran 

dari embun cairan beracun yang berukuran kira-kira 0.5 mikron. 

Penerapan alat-alat keamanan kerja disuatu lingkungan pekerjaan 

merupakan cara yang paling baik untuk menciptakan lingkungan kerja yang 

lebih aman dan kondusif. Hal diatas yang akan disampaikan kepada siswa. 

Dengan melihat bahan-bahan materi K3 di atas yaitu dapat berupa teks, 

gambar, dan video. Dengan bahan-bahan materi K3 yang berupa teks, gambar, 

dan video dapat dibuat media pembelajaran dengan bantuan progam komputer 

yaitu Adobe Flash dan Microsoft Office PowerPoint. Sebagai pertimbangan 

untuk menggunakan bantuan progam komputer yaitu Adobe Flash dan 

Microsoft Office PowerPoint, akan dibahas dalam ulasan di bawah ini: 
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a. Adobe Flash 

Adobe Flash (dahulu bernama Macromedia Flash) adalah salah satu 

perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe Systems. 

Adobe Flash digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar 

tersebut. Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file 

extension .swf dan dapat diputar di penjelajah web yang telah dipasangi Adobe 

Flash Player. Flash menggunakan bahasa pemrograman bernama Action Script 

yang muncul pertama kalinya pada Flash 5. 

Sebelum tahun 2005, Flash dirilis oleh Macromedia. Flash 1.0 diluncurkan 

pada tahun 1996 setelah Macromedia membeli program animasi vektor bernama 

Future Splash. Versi terakhir yang diluncurkan di pasaran dengan menggunakan 

nama „Macromedia‟ adalah adalah Macromedia Flash 8. Pada tanggal 3 

Desember 2005 Adobe Systems mengakuisisi Macromedia dan seluruh 

produknya, sehingga nama Macromedia Flash berubah menjadi Adobe Flash. 

Adobe Flash merupakan sebuah program aplikasi pembuat animasi yang popular 

untuk saat ini, dimana semua pekerjaan yang berhubungan dengan animasi 2D 

bahkan 3D pada Flash versi terbaru saat ini, dapat dilakukan dengan mudah 

melalui program aplikasi ini.  

Zemmbry dan Surinam (2007: 7) mengemukakan bahwa animasi adalah 

rangkaian gambar yang disusun secara berurutan. Ketika rangkaian gambar 

tesebut ditampikan dengan kecepatan yang memadai, rangkaian gambar tesebut 

akan terlihat bergerak. Kecepatan animasi biasanya diukur dengan fps (frame 
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per second), yaitu banyaknya gambar yang ditampilkan dalam satu detik. 

Animasi flash di web, biasanya menggunakan 12 fps. 

Berikut merupakan kegunaan program aplikasi Adobe Macromedia Flash: 

1) Flash untuk e-card 

Kartu ucapan, Tahun Baru serta selamat Idul Fitri saat ini sudah dapat 

dikirimkan melalui email dengan desain yang lucu dan menarik. Sekarang sudah 

tidak zamannya lagi mengirimkan kartu ucapan dalam bentuk kertas. Kelebihan 

e-card (electronic card) selain desainnya yang menarik dan interaktif, juga 

mengurangi pemakaian kertas. 

2) Flash untuk presentasi 

Saat ini presentasi dengan Flash lebih menarik. Kebutuhan media yang 

semakin meningkat serta semakin banyaknya kemudahan dan kecanggihan yang 

diberikan oleh program multimedia dan grafis saat ini, khususnya flash, mulai 

membuat banyak orang beralih menggunakan untuk membuat presentasi dan 

company profile agar terlihat lebih profesional. 

3) Flash untuk web 

Pengembang web profesional saat ini juga sudah memulai 

mengembangkan web berbasis animasi dengan flash sehingga tampilan web 

menjadi lebih interaktif dan menarik. Hampir semua web saat ini sudah 

terintegrasi dengan animasi flash karena plug-in untuk flash player juga sudah 

terintegrasi dengan browser internet pada umumnya. Untuk membuat animasi 

web dengan format Flash (SWF), tidak harus menggunakan software Adobe 
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Flash, tetapi bisa juga menggunakan software lain seperti SwishMax, Vecta 3D, 

Swift 3D, Amara, Kool Moves dan masih banyak lagi. 

4) Flash untuk CD Pembelajaran Interaktif 

Banyak cara untuk menyampaikan materi di dalam kegiatan pembelajaran, 

salah satunya dengan CD Pembelajaran Interaktif. Saat ini CD PI bukanlah suatu 

alat yang susah didapat. Dengan CD PI, diharapkan peserta didik ataupun 

pelatihan dapat dengan mudah memahami materi yang akan disampaikan. Selain 

itu pula, CD PI dapat menekan biaya pengadaan materi. Karena biaya CD tidak 

begitu mahal bila dibandingkan dengan harga kertas. 

1) Kelebihan Program Aplikasi Adobe Macromedia Flash 

a) Merupakan teknologi animasi web yang paling populer saat ini sehingga 

banyak didukung oleh berbagai pihak. 

b)  Ukuran file yang kecil dengan kualitas yang baik. 

c)  Kebutuhan hardware yang tidak tinggi. 

d) Dapat membuat website, cd-interaktif, animasi web, animasi kartun, 

kartu elektronik, iklan TV, banner di web, presentasi interaksi, 

permainan, aplikasi web dan handphone. 

e) Dapat ditampilkan di berbagai media seperti Web, CD-ROM, VCD, 

DVD, Televisi, Handphone dan PDA. 

f) Adanya Actionscript. Dengan actionscript anda dapat membuat animasi 

dengan menggunakan kode sehingga memperkecil ukuran file. Karena 

adanya actionscript ini juga Flash dapat untuk membuat game karena 

script dapat menyimpan variable dan nilai, melakukan perhitungan, dsb. 
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yang berguna dalam game. Selain itu, Flash adalah program berbasis 

vektor. 

2) Kekurangan dari program aplikasi Flash 

 salah satunya adalah komputer yang ingin memainkan animasi flash harus 

memiliki flash player. Maka harus diinstal terlebih dahulu, biasanya secara 

online. Satu lagi, program adobe flash bukan freeware. 

b. Microsoft Office Powerpoint 2007 

Gumgum Gumilar (2008: 1) mengemukakan bahwa Microsoft PowerPoint 

2007 adalah program aplikasi untuk membuat presentasi secara elektronik yang 

handal. Presentasi Power Point dapat terdiri dari teks, grafik, objek gambar, 

clipart, movie, suara dan objek yang dibuat program lain. Program ini pun dapat 

dicetak secara langsung menggunakan kertas, atau dengan menggunakan 

transparansi untuk kebutuhan presentasi melalui Overhead, serta dapat dicetak 

untuk ukuran slide film. Apabila dibutuhkan dibagikan kepada audiens. 

Sebagai bahan pendukung dalam presentasi, maka dapat dicetak seperti 

notes, handout dan outline. Dapat juga menampilkan presentasi secara online 

baik melalui internet maupun intranet. Tampilan Ms. PowerPoint 2007 

mengalami perubahan yang cukup signifikan dibandingkan versi sebelumnya. 

Pada dasarnya semua tools yang ada pada Ms. PowerPoint 2007 juga ada versi 

yang belumnya, tetapi tampilannya sangat berbeda dan terdapat beberapa fitur 

tambahan. Jika telah menguasai Ms. PowerPoint sebelumnya, maka akan lebih 

mudah untuk mempelajari kembali penggunannya pada Ms. PowerPoint 2007 

Gumgum Gumilar (2008: 1). 
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1) Kelebihan : 

a) Fitur lebih mudah dieksplorasi dibanding edisi sebelumnya. 

b) Word dilengkapi tool dasar untuk desktop publishing. 

c) Formula pada Excel lebih mudah direferensikan. 

d) Presentasi dengan PowerPoint kini lebih atraktif. 

e) Outlook menambahkan fitur „Task and Time Management‟. 

f) Perbaikan integrasi antar aplikasi dalam Office 2007. 

g) File yang korup kini lebih mudah di selamatkan. 

2) Kekurangan : 

a) Perubahan desain yang drastis sehingga mengharuskan pengguna baru 

untuk mempelajari lagi dan membutuhkan waktu hingga terbiasa. 

b) Antarmuka baru yang dihadirkan tidak selalu intuitif. 

c) Tab kontekstual dan style gallery agak mengganggu. 

d) Pengguna Office edisi sebelumnya (2000 dan 2003) perlu menginstal 

converter untuk dapat membukan file Office 2007. 

e) Menyimpan file untuk web terasa lebih kompleks dibanding pada edisi 

sebelumnya. 

2. Media Pembelajaran 

  Media pembelajaran memiliki arti yang sangat luas, uraian di bawah ini 

akan sedikit menjelaskan tentang media pembelajaran. 

a. Pengertian dan Landasan Teori Media Pembelajaran 

 Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (versi buku elektronik) kata 

media berarti perantara; penghubung; yang terletak di antara dua pihak (orang, 
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golongan, dsb). Kata “media” berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk 

jamak dari kata medium yang berarti perantara atau pengantar. Media dalah 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima (Arief S. Sadiman, 

2002: 6).  

Kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium, medium dapat 

didefinisikan sebagai perantara atau pengantar terjadinya komunikasi dari 

pengirim menuju penerima (Heinich et.al., 2002, Ibrahim 1997, Ibrahim et.al., 

2001) yang dikutip Daryanto (2010: 4). Media merupakan salah satu komponen 

komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan 

(Criticos, 1996) yang dikutip Daryanto (2010: 5). 

Gerlach dan Ely (1971) yang dikutip Arsyad Azhar (2011: 3) bahwa media 

apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 

membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, atau sikap. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses 

belajar mengajar cenderung diartikan alat-alat grafis, photografis, atau elektronis 

untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual dan 

verbal.  

Latuheru (1988: 14) mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah 

bahan, alat, maupun metode/teknik yang digunakan dalam kegiatan belajar 

mengajar, dengan maksud agar proses interaksi komunikasi edukatif antara guru 

dan anak didik/warga belajar dapat berlangsung secara tepatguna dan 

berdayaguna. Gagne dalam Sadiman, dkk., (2010: 6) menyatakan bahwa media 



32 
 

adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat 

merangsangnya untuk belajar.  

Briggs dalam sadiman, dkk., (2010: 6) berpendapat bahwa media adalah 

segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk 

belajar buku, film, kaset, dan film bingkai adalah contoh-contohnya. Oemar 

Hamalik (1986: 23) mengemukakan bahwa media pendidikan adalah alat, 

metode dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan 

komunikasi antara guru dan siswa dalam proses pembelajaran di sekolah.  

AECT (Assosiation of Education and Communication Technology), 

memberikan batasan media sebagai segala bentuk saluran yang dipergunakan 

untuk menyampaikan pesan atau informasi (Sadiman, dkk. 2010: 6). National 

Education Association/NEA memberikan definisi media sebagai bentuk-bentuk 

komunikasi baik tercetak maupun audio-visual dan peralatannya, dengan 

demikian, media dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, atau dibaca (Sadiman, 

dkk. 2010: 7).  

Dari berbagai pendapat yang telah diuraikan di atas, media pembelajaran 

dapat diartikan sebagai suatu alat bantu yang digunakan pada proses 

pembelajaran dengan maksud menyampaikan materi ajar dari guru kepada 

penerima (siswa), sehingga dapat efisien dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

Gambaran yang dapat dijadikan acuan sebagai landasan teori penggunaan media 

dalam proses belajar adalah kerucut pengalaman Edgar Dale. Kerucut ini 

menggambarkan taraf  berpikir manusia mengikuti tahap perkembangan dimulai 
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dari berfikir kongkrit menuju ke berfikir abstrak, dimulai dari berfikir sederhana 

menuju ke berfikir kompleks (Azhar Arsyad, 2011: 10). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerucut Pengalaman Edgar Dale (Azhar Arsyad, 2011: 11) 

 

Hasil belajar seseorang diperoleh mulai dari pengalaman langsung 

(kongkrit), kenyataan yang ada di lingkungan kehidupan seseorang kemudian 

melalui benda tiruan,sampai kepada lambang-lambang verbal (abstrak). 

Semakin ke atas di puncak kerucut semakin abstrak media penyampai pesan itu. 
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Tetapi urut-urutan ini tidak berarti proses belajar dan interaksi belajar mengajar 

harus selalu dimulai dari pengalaman langsung, tetapi dimulai sesuai dengan 

kebutuhan dan kemampuan kelompok siswa yang dihadapi dengan 

mempertimbangkan situasi belajarnya (Azhar Arsyad, 2011: 10). 

b. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 

Azhar Arsyad (2011: 6) merumuskan ciri-ciri umum yang terkandung 

dalam media pembelajaran, antara lain: 

1) Media pembelajaran memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal 

sebagai hardware (perangkat keras), yaitu suatu benda yang dapat dilihat, 

didengar, atau diraba dengan pancaindera. 

2) Media pembelajaran memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai 

software (perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam 

perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada siswa. 

3) Penekanan media pembelajaran terdapat pada visual dan audio 

4) Media pembelajaran memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar baik 

di dalam maupun di luar kelas. 

5) Media pembelajaran digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru 

dan siswa dalam proses pembelajaran. 

6) Media pembelajaran dapat digunakan secara massal (misalnya: radio, 

televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya: film, slide, video, 

OHP), atau perorangan (misalnya: modul, komputer, radio tape/kaset, video 

recorder). 
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7) Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang berhubungan 

dengan penerapan suatu ilmu. 

Gerlach & Ely (1971) yang dikutip dalam Azhar Arsyad (2011: 12), 

mengemukakan tiga ciri media yang merupakan petunjuk mengapa media 

digunakan dan apa saja yang dapat dilakukan oleh media yang mungkin guru 

tidak mampu (kurang efisien) melakukannya yaitu: 

1) Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, 

melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau obyek. Suatu peristiwa 

atau obyek dapat diurut dan disusun kembali dengan media seperti fotografi, 

video tape, audio tape, disket komputer, dan film. Suatu obyek yang telah 

diambil gambarnya (direkam) dengan kamera atau video kamera dengan mudah 

dapat direproduksi kapan saja diperlukan. Dengan ciri fiksatif ini, media 

memungkinkan suatu rekaman kejadian atau obyek yang terjadi pada satu waktu 

tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu. Demikian pula kegiatan siswa 

dapat direkam untuk dianalisis dan dikritik oleh siswa sejawat baik secara 

perorangan maupun secara kelompok. 

2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 

Transformasi suatu kejadian atau obyek dimungkinkan karena media 

memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu berhari-hari dapat 

disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik 

pengambilan gambar time-lapse recording. Misalnya, bagaimana proses larva 

menjadi kepompong kemudian menjadi kupu-kupu dapat dipercepat dengan 
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teknik rekaman fotografi tersebut. Di samping dapat dipercepat, suatu kejadian 

dapat pula diperlambat pada saat menayangkan kembali hasil suatu rekaman 

video. Misalnya, proses loncat galah atau reaksi kimia dapat diamati melalui 

bantuan kemampuan manipulatif dari media. Pada rekaman gambar hidup 

(video, motion film), kejadian dapat diputar mundur. Media (rekaman video atau 

audio) dapat diedit sehingga guru hanya menampilkan bagian-bagian 

penting/utama dari ceramah, pidato, atau urutan suatu kejadian dengan 

memotong bagian-bagian yang tidak diperlukan. Kemampuan media dari ciri 

manipulatif memerlukan perhatian sungguh-sungguh oleh karena apabila terjadi 

kesalahan dalam pengaturan kembali urutan kejadian atau pemotongan bagian-

bagian yang salah, maka akan terjadi pula kesalahan penafsiran yang tentu saja 

akan membingungkan dan bahkan menyesatkan sehingga dapat mengubah sikap 

mereka ke arah yang tidak diinginkan. 

3) Ciri Distributif (Distributive Property) 

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu obyek atau kejadian 

ditransformasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut 

disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif 

sama mengenai kejadian itu. Dewasa ini, distribusi media tidak hanya terbatas 

pada satu kelas atau beberapa kelas pada sekolah-sekolah di dalam suatu 

wilayah tertentu, tetapi juga media itu misalnya rekaman video, audio, disket 

komputer dapat disebar ke seluruh penjuru tempat yang diinginkan kapan saja. 
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c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Daryanto (2010: 8) mengemukakan bahwa dalam proses pembelajaran, 

media memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari sumber (guru) menuju 

penerima (siswa). 

Daryanto (2010: 5) mengungkapkan beberapa fungsi media pembelajaran, 

antara lain: 

1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis. 

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra. 

3) Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan 

sumber belajar. 

4) Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan 

visual, auditori, dan kinestetiknya. 

5) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 

menimbulkan persepsi yang sama. 

6) Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, guru 

(komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, siswa 

(komunikan), dan tujuan pembelajaran. Jadi media pembelajaran adalah 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan 

pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan 

perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
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Sadiman, dkk., (2010: 17) mengemukakan bahwa secara umum media 

pendidikan mempunyai kegunaan-kegunaan sebagai berikut : 

1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat 

verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka). 

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti 

misalnya: 

a) objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita, 

gambar, film bingkai, film, atau model; 

b) objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film 

bingkai, film, atau gambar; 

c) gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu 

dengan timelapse atau high-speed photography; 

d) kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa 

ditampilkan lagi lewat rekaman film, video, film bingkai, foto 

maupun secara verbal; 

e) objek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat 

disajikan dengan model, diagram, dan lain-lain, dan 

f) konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, iklim, 

dan lain-lain) dapat divisualkan dalam bentuk film, film 

bingkai, gambar, dan lainlain. 

3) Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat 

mengatasi sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media 

pendidikan berguna untuk: 
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a) menimbulkan kegairahan belajar; 

b) memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak 

didik dengan lingkungan dan kenyataan; 

c) memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut 

kemampuan dan minatnya. 

4) Dengan sifat yang unik pada tiap siswa ditambah lagi dengan 

lingkungan dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum 

dan materi pendidikan ditentukan sama untuk setiap siswa, maka 

guru banyak mengalami kesulitan bilamana semuanya itu harus 

diatasi sendiri. Hal ini akan lebih sulit bila latar belakang 

lingkungan guru dengan siswa juga berbeda. Masalah ini dapat 

diatasi dengan media pendidikan, yaitu dengan kemampuannya 

dalam: 

a) memberikan perangsang yang sama; 

b) mempersamakanpengalaman; 

c) menimbulkan persepsi yang sama. 

Kemp and Dayton (1985) yang dikutip Daryanto (2010: 6) merumuskan 

delapan fungsi media pembelajaran, antara lain: 

1) Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar 

2) Pembelajaran dapat lebih menarik 

3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori belajar. 

4) Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek 

5) Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan 
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6) Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun 

diperlukan. 

7) Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses pembelajaran 

dapat ditingkatkan. 

8) Peran guru mengalami perubahan ke arah yang positif. 

Levie dan Lentz yang dikutip Arsyad Azhar (2011: 16) menyampaikan 

empat fungsi media pembelajaran khususnya media visual, yaitu: 

1) Fungsi Atensi 

Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan 

mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang 

berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi 

pelajaran. 

2) Fungsi Afektif 

Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa 

ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. 

3) Fungsi Kognitif 

Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang 

mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian 

tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung 

dalam gambar. 

4) Fungsi Kompensatoris 

Fungsi kompensatoris media pengajaran terlihat dari hasil penelitian 

bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks membantu 
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siswa yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam 

teks dan mengingatnya kembali. Dengan kata lain, media pengajaran berfungsi 

untuk mengakomodasi siswa yang lemah dan lambat menerima dan memahami 

isi pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal. 

Dari berbagai pendapat di atas, fungsi media pembelajaran lebih mengacu 

pada pendapat Daryanto dan Kemp and Dayton, yaitu:menyampaikan pesan 

agar lebih terstandar; mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya 

indra; pembelajaran menjadi lebih interaktif; kualitas pembelajaran dapat 

ditingkatkan; dan mempersamakan pengalaman dan menimbulkan persepsi yang 

sama. 

Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (1990: 2) mengemukakan bahwa manfaat 

media pembelajaran dalam proses belajar siswa adalah sebagai berikut : 

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 memungkinkannya menguasai dan mecapai tujuan 

pembelajaran. 

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan 

dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap 

jam pelajaran. 
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4) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain. 

Arsyad Azhar (2011: 26) mengemukakan manfaat praktis dari penggunaan 

media pengajaran didalam proses belajar mengajar antara lain : 

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 

2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung 

antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar 

sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 

3) Media pengajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu: (a) 

obyek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan langsung di ruang 

kelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide, realita, film, radio, atau 

model; (b) obyek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh 

indera dapat disajikan dengan bantuan mikroskop, film, atau gambar; (c) 

kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi sekali dalam puluhan 

tahun dapat ditampilkan melalui rekaman video, film, foto, slide; (d) obyek 

atau proses yang amat rumit seperti peredaran darah dapat ditampilkan 

secara kongkret melalui film, gambar, slide, atau simulasi komputer; (e) 

kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan dapat disimulasikan 

dengan media seperti komputer, film, dan video; (f) peristiwa alam seperti 

terjadinya letusan gunung berapi atau proses yang dalam kenyataan 



43 
 

memakan waktu lama seperti proses kepompong menjadi kupu-kupu dapat 

disajikan dengan teknik-teknik rekaman seperti time-lapse untuk film, video, 

slide, atau simulasi komputer. 

4) Media pengajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 

tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan 

terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya. 

Oemar Hamalik (1986: 27) merumuskan beberapa manfaat dari media 

pembelajaran, yaitu: 

1) Media pembelajaran melampaui batas pengalaman pribadi siswa. 

Kesempatan untuk memperoleh pengalaman dibatasi oleh faktor-faktor 

perorangan dan kondisi yang ada dalam masyarakat. 

2) Media pembelajaran melampaui batas-batas ruangan kelas. Banyak hal yang 

tidak mungkin dialami dalam kelas, disebabkan berbagai faktor : 

a) Terlalu besar, benda yang terlampau besar tidak mungkin dibawa ke 

dalam ruangan kelas. 

b) Beberapa objek organisme atau benda yang terlalu kecil. 

c) Gejala-gejala yang terlalu lambat geraknya tidak mungkin dilihat. 

d) Benda-benda dan hal-hal yang proses terjadinya terlalu cepat, sukar 

diamati. 

e) Hal-hal yang terlalu kompleks dapat disederhanakan. 

f) Bunyi suara yang telalu halus tidak mungkin didengar. 

g) Hal-hal lain yang dapat dilihat proses terjadinya dengan menggunakan 

media pembelajaran tertentu. 
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3) Media pembelajaran memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara 

siswa dan lingkungannya. 

4) Media pembelajaran memberikan uniformitas/kesamaan dalam pengamatan. 

5) Media pembelajaran akan memberikan pengertian/konsep yang sebenarnya 

secara realistis dan teliti. 

6) Media pembelajaran membangkitkan keinginan dan minat-minat yang baru. 

Melalui alat/media para siswa akan memperoleh pengalaman lebih luas dan 

lebih kaya. 

7) Media pembelajaran membangkitkan motivasi dan perangsang kegiatan 

belajar. 

8) Media pembelajaran memberikan pengalaman yang menyeluruh. 

Dari beberapa pendapat tersebut dapat dirumuskan manfaat dari 

penggunaan media pembelajaran adalah sebagai berikut: 

1) Media pembelajaran akan memperjelas materi pelajaran yang disampaikan 

oleh guru sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. 

2) Media pembelajaran dapat mempermudah siswa dalam memahami materi. 

3) Media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar dan perhatian 

dalam proses pembelajaran. 

4) Media pembelajaran memberikan variasi dalam proses pembelajaran dan 

mempersingkat waktu penyampaian materi. 

d. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Azhar Arsyad (2011: 29) merumuskan jenis-jenis media pembelajaran ke 

dalam 4 kelompok, yaitu: 
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1) Media Teknologi Cetak adalah cara untuk menghasilkan atau 

menyampaikan materi, seperti buku dan materi visual statis terutama melalui 

proses pencetakan mekanis atau fotografis. 

2) Media Teknologi Audio-Visual adalah cara menghasilkan atau 

menyampaikan materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis dan 

elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual. 

3) Media Teknologi Berbasis Komputer merupakan cara menghasilkan atau 

menyampaikan materi dengan mengunakan sumber-sumber yang berbasis 

mikro-prosesor. 

4) Media Teknologi Gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan 

menyampaikan materi yang menggambungkan pemakaian beberapa bentuk 

media yang dikendalikan oleh komputer. 

Seels & Glasgow dalam Azhar Arsyad (2011: 33) mengelompokan jenis-

jenis media dilihat dari segi perkembangan teknologi ke dalam dua kategori, 

yaitu: 

1) Pilihan Media Tradisional 

a) Visual diam yang diproyeksikan, meliputi: proyeksi opaque (tak-tembus 

pandang), proyeksi overhead, slides, dan filmstrips. 

b) Visual yang tidak diproyeksikan, meliputi: gambar, poster, foto, chart, 

grafik, diagram, pameran, papan info, dan papan-bulu. 

c) Audio, meliputi: rekaman piringan,pita kaset, reel, dan catridge. 

d) Penyajian multimedia, meliputi: slide plus suara (tape), dan multi-image. 

e) Visual dinamis yang diproyeksikan, meliputi: film, televise, dan video. 



46 
 

f) Cetak, meliputi: buku teks, modul, teks terprogram, workbook, majalah 

ilmiah, dan lembaran lepas (hand-out). 

g) Permainan, meliputi: teka-teki, simulasi, dan permainan papan 

h) Realita, meliputi: model, specimen (contoh), dan manipulatif (peta, 

boneka). 

2) Pilihan Media Teknologi Digital Mutakhir 

a) Media berbasis telekomunikasi 

(a) Teleconference adalah suatu teknik komunikasi dimana kelompok-

kelompok yang berada di lokasi geografis berbeda menggunakan 

mikrofon dan amplifier khusus yang dihubungkan satu dengan 

lainnya sehingga setiap orang berpartisipasi dengan aktif dalam suatu 

pertemuan. 

(b) Kuliah jarak jauh (telelecture) adalah suatu teknik pengajaran 

dimana seorang ahli dalam suatu bidang ilmu tertentu menghadapi 

sekelompok pendengar yang mendengarkan melalui amplifier 

telepon. 

b) Media berbasis mikroprosesor 

(a) Computer-assisted instruction adalah suatu sistem penyampaian 

materi pelajaran yang berbasis mikroprosesor yang pelajarannya 

dirancang dan diprogram ke dalam sistem tersebut. 

(b) Permainan komputer 

(c) Sistem tutor intelijen adalah siswa maupun komputer dapat bertanya 

atau memberi jawaban. 
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(d) Interactive video adalah suatu sistem penyampaian pengajaran 

dimana materi video rekaman disajikan dengan pengendalian 

komputer kepada penonton (siswa), tapi penonton juga memberikan 

respon yang aktif dan respon itu menetukan kecepatan dan frekuensi 

penyajian. 

(e) Hypermedia adalah menggabungkan media lain ke dalam teks. 

(f) Compact video disc adalah sistem penyampaian dan rekaman video 

dimana signal audio-video direkam pada disket plastik, bukan pada 

pita magnetik. 

Allen yang dikutip Daryanto (2010: 18) mengelompokkan media ke dalam 

sembilan jenis, yaitu: visual diam, film, televisi, obyek tiga dimensi, rekaman, 

pelajaran terprogram, demonstrasi, buku teks cetak, dan sajian lisan. Selain hal 

tersebut, Allen juga mengkaitkan antara jenis media pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai. Media pembelajaran tertentu memiliki 

kelebihan untuk tujuan belajar tertentu, tetapi lemah untuk tujuan belajar yang 

lain. Setiap jenis media memiliki perbedaan kemampuan untuk mencapai tujuan 

belajar: ada tinggi, sedang, dan rendah. 

Wahono (2006) mengemukakan bahwa ada sepuluh kriteria aspek 

komunikasi visual yang harus dipenuhi oleh media pembelajaran, yaitu:  

1) Komunikatif: visualisasi mendukung materi ajar, agar mudah dicerna oleh 

siswa.  

2) Kreatif: visualisasi diharapkan disajikan secara unik dan tidak klise (sering 

digunakan), agar menarik perhatian.  
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3) Sederhana: visualisasi tidak rumit, agar tidak mengurangi kejelasan isi 

materi ajar dan mudah diingat.  

4) Unity: menggunakan bahasa visual yang harmonis, utuh, dan senada, agar 

materi ajar dipersepsi secara utuh (komprehensif).  

5) Penggambaran objek dalam bentuk image yang representatif.  

6) Pemilihan warna yang sesuai, agar mendukung kesesuaian antara konsep 

kreatif dan topik yang dipilih.  

7) Tipografi (font dan susunan huruf), untuk memvisualisasi bahasa verbal agar 

mendukung isi pesan, baik secara fungsi keterbacaan maupun fungsi 

psikologisnya.  

8) Tata letak (lay-out): peletakan dan susunan unsur-unsur visual terkendali 

dengan baik, agar memperjelas peran dan hirarki masing-masing unsur 

tersebut. 

9) Unsur visual bergerak (animasi dan/atau movie), animasi dapat 

dimanfaatkan untuk mensimulasikan materi ajar dan video untuk 

mengilustrasikan materi secara nyata.  

10) Navigasi (icon) yang familiar dan konsisten agar efektif dalam 

penggunaannya.  

Berdasarkan pemahaman mengenai jenis-jenisdan kriteria media 

pembelajaran tersebut akan mempermudah para guru dalam memilih media 

pembelajaran yang tepat sesuai dengan karakteristik siswa untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan, 
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materi, dan karakteristik siswa akan sangat menunjang kualitas belajar maupun 

hasil belajar. 

3. Media Pembelajaran Berbantuan Komputer 

Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran lebih dikenal dengan 

nama pembelajaran berbantuan komputer atau Computer-Assisted Intruction 

(CAI). CAI ialah komputer digunakan untuk tujuan menyajikan materi pelajaran, 

berupa tutorial, latihan, simulasi, dan permainan (Azhar Arsad, 2010 : 96).  

a. Bentuk Media Pembelajaran Berbantuan Komputer 

Kempt dan Dayton (1985: 246) mengemukakan bahwa terdapat lima 

bentuk pembelajaran berbantuan komputer yang dapat digunakan, yaitu: 

tutorials, drill and practice, problem solving, simulations, dan games.  

1) Metode tutorial adalah salah satu jenis metode pembelajaran yang memuat 

penjelasan, rumus, prinsip, bagan, tabel, definisi istilah, latihan dan 

branching yang sesuai. Dalam interaksi tutorial ini informasi dan 

pengetahuan yang disajikan sangat komunikatif, seakan-akan ada tutor yang 

mendampingi siswa dan memberikan arahan secara langsung kepada siswa. 

2) Metode drilland practice menganggap bahwa konsep dasar telah dikuasai 

oleh siswa dan mereka sekarang siap untuk menerapkan rumus-rumus, 

bekerja dengan kasus-kasus kongkret dan menjelajahi daya tangkap mereka 

terhadap materi. 

3) Metode problem soving adalah latihan yang sifatnya lebih tinggi dari pada 

drill. Tugas yang meliputi beberapa langkah dan proses disajikan kepada 

siswa yang menggunakan komputer sebagai alat atau sumber untuk mencari 
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pemecahan. Dalam program problem soving yang baik, komputer sejalan 

dengan pendekatan siswa terhadap masalah, dan menganalisis kesalahan-

kesalahan mereka. 

4) Metode simulations mencoba menyamai dengan situasi yang terjadi di dunia 

nyata dengan maksud untuk memperoleh pengertian global tentang proses, 

misalnya: mensimulasikan pesawat terbang dimana pengguna seolah-olah 

melakukan aktifitas menerbangkan  pesawat terbang,  menjalankan usaha 

 kecil,  atau pengendalian pembangkit listrik tenaga nuklir dan lain-lain. 

5) Games jika didesain dengan baik dapat memanfaatkan sifat kompetitif siswa 

untuk memotivasi dan meningkatkan belajar. Seperti halnya simulasi, games 

pembelajaran yang baik sukar dirancang dan perancang harus yakin bahwa 

dalam upaya memberikan suasana permainan, integritas tujuan pembelajaran 

tidak hilang. 

b. Ciri Media Pembelajaran Berbantuan Komputer 

 Azhar Arsyad (2011: 32) mengungkapkan ciri-ciri media yang dihasilkan 

teknologi berbantuan komputer (baik perangkat keras maupun perangkat lunak) 

sebagai berikut: 

1) Mereka dapat digunakan secara acak, non-sekuensial, atau secara linier. 

2) Mereka dapat digunakan berdasarkan keinginan siswa atau berdasarkan 

keinginan perancang/pengembang sebagaimana direncanakannya. 

3) Biasanya gagasan-gagasan disajikan dalam gaya abstrak dengan kata, simbol 

dan grafik. 

4) Prinsip-prinsip ilmu kognitif untuk mengembangkan media ini 
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5) Pembelajaran dapat berorientasi siswa dan melibatkan interaktivitas siswa 

yang tinggi. 

c. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Berbantuan Komputer. 

John D. Latuheru (1988: 122) menyampaikan ada beberapa 

kelebihan/keuntungan proses pembelajaran dengan menggunakan bantuan 

komputer, antara lain: 

1) Bekerja dengan komputer sebagai sesuatu yang baru bagi siswa, 

menimbulkan motivasi bagi mereka untuk lebih menekuni materi yang 

disajikan. 

2) Dengan adanya warna, musik, dan grafik yang dianimasikan dapat 

menambahkan realisme, dan merangsang untuk mengadakan latihan-latihan 

kerja, kegiatan laboraturium, simulasi dan sebagainya. 

3) Kecepatannya dalam hal menanggapi respon siswa, justru merupakan 

sesuatu yang mengandung nilai-nilai penguatan (reinforcement). 

4) Kemampuan untuk mengingat secara cepat dan tepat, memungkinkan 

perlakuan/pekerjaan siswa yang lalu dapat dicatat dengan baik, dan dapat 

digunakan untuk merencanakan langkah-langkah selanjutnya. 

5) Andaikata komputer itu manusia, maka dapat digambarkan sebagai suatu 

pribadi yang sabar, sehingga dalam hal menggunakannya nampak suatu 

suasana tenang, aman, positif, dan tepat guna. 

6) Kemampuan komputer dalam hal menyimpan dokumen secara aman, 

memungkinkan pengajaran individual dapat dijalankan dengan baik. Bagi 

guru, persiapan-persiapan dapat diadakan dengan baik untuk semua siswa 
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(khususnya bagi siswa-siswa yang berbakat), dan kemajuan mereka dapat 

selalu dimonitor. 

7) Jangkauan kontrol guru menjadi lebih luas, dan banyak informasi dapat 

diperoleh; membantu guru mengadakan kontrol yang lebih ketat dan baik, 

tertuju pada bagian-bagian yang secara langsung merupakan kesulitan bagi 

siwa. 

Adapun beberapa kekurangan/kelemahan yang dimiliki oleh komputer 

sebagai media pembelajaran menurut John D. Latuheru (1988: 123), antara lain: 

1) Walaupun terdapat golongan/pengurangan harga secara dramatis dalam 

pembelian dan pengoperasiannya, proses pembelajaran dengan komputer 

relatif lebih mahal dari media lain. 

2) Merancang dan produksi program untuk kepentingan proses pembelajaran 

dengan komputer mempunyai konsekuensi biaya, waktu, dan tenaga yang 

tidak sedikit. 

3) Sering perangkat lunak (software) yang disiapkan untuk digunakan pada 

satu komputer tidak cocok untuk digunakan pada komputer yang lain. 

4) Materi pelajaran yang dirancang oleh guru untuk digunakan dengan 

komputer, mungkin merupakan tugas laboratorium. 

5) Komputer dapat memadamkan daya kreativitas siswa 

4. Aplikasi Microsoft Office PowerPoint 

 Penggunaan media pembelajaran untuk menyajikan materi pelajaran 

dengan berbantuan komputer merupakan cara yang inovatif. Media 

pembelajaran dapat dibuat dengan berbagai cara. Salah satunya menggunakan 
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aplikasi pada komputer yang lumayan populer yaitu Microsoft Office 

PowerPoint 2007.  

a. Pengertian Microsoft Office PowerPoint2007 

Gumgum (2008: 1) mengemukakan bahwa Microsoft Office PowerPoint 

2007 adalah program aplikasi untuk membuat presentasi secara elektronik yang 

handal. Presentasi Power Point dapat terdiri dari teks, grafik, objek gambar, 

clipart, movie, suara dan objek yang dibuat program lain. Program ini pun dapat 

dicetak secara langsung menggunakan kertas, atau dengan menggunakan 

transparansi untuk kebutuhan presentasi melalui Overhead, serta dapat dicetak 

untuk ukuran slide film. Apabila dibutuhkan dibagikan kepada audien sebagai 

bahan pendukung dalam presentasi, maka kita dapat mencetaknya seperti notes, 

handout dan outline. Kita juga dapat menampilkan presentasi secara online baik 

melalui internet maupun intranet. 

Microsoft Office PowerPoint 2007 adalah suatu program komputer yang 

dibuat dan dikembangkan oleh perusahaan Microsoft Corporation. Program ini 

merupakan program aplikasi untuk membuat presentasi, dapat terdiri dari teks, 

grafik, objek gambar, clipart,  suara, video, dan lain-lain. Program presentasi ini 

sangat banyak digunakan oleh kalangan perkantoran dan pebisnis, para pendidik, 

siswa dan trainer karena memiliki beberapa keuntungan seperti 

pengoperasionalan yang mudah, sederhananya tampilan ikon-ikon dan tidak 

harus mempelajari bahasa pemograman. Keuntungan lain dari penggunaan 

program presentasi ini adalah dapat dicetak secara langsung menggunakan kertas 

atau menggunakan transparansi untuk kebutuhan presentasi melalui overhead. 

http://id.wikipedia.org/wiki/Siswa
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Training&action=edit&redlink=1
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Apabila dibutuhkan untuk dibagikan kepada audiens sebagai bahan pendukung 

dalam presentasi, maka kita dapat mencetaknya seperti notes, handout dan 

outline. 

Tampilan Microsoft Office PowerPoint 2007 mengalami perubahan yang 

cukup signifikan dibandingkan versi sebelumnya. Pada dasarnya tools yang ada 

pada Microsoft Office PowerPoint 2007 juga ada pada versi sebelumnya, tetapi 

tampilannya sangat berbeda dan terdapat beberapa fitur tambahan. Jika telah 

menguasai Microsoft Office PowerPoint versi sebelumnya, maka akan lebih 

mudah untuk mempelajari atau mengoperasikan kembali pada Microsoft Office 

PowerPoint 2007. 

b. Pengoperasian Microsoft Office PowerPoint 2007 

Gumgum (2008: 2) mengemukakan bahwa uraian dibawah ini adalah 

langkah-langkah mengoperasiakan aplikasi Microsoft Office PowerPoint 2007. 

1) Masuk dan keluar dari Microsoft Office PowerPoint2007 

a) Memulai PowerPoint, langkah-langkah yang diperlukan yaitu: Klik 

START, pilih Program, pilih Microsoft Office, dan kemudian klik 

Microsoft OfficePower Point 2007. Posisi menu bisa saja tidak sama 

antara satu komputer dengan komputer lainnya.  
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Gambar 2. MengaktifkanMicrosoft Office PowerPoint 2007 

 

b) Setelah Microsoft OfficePowerPoint 2007 dipilih, akan muncul kotak 

dialog seperti dibawah ini: 

 
Gambar 3. Lembar kerjaMicrosoft OfficePowerPoint 2007 

 

c) Untuk keluar dari PowerPoint, cara yang dilakukan adalah: Klik menu 

File pada halaman utama PowerPoint, kemudian pilih menu Close. 
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Gambar 4. Keluar dari Microsoft Office PowerPoint 2007  

 

2) Pengenalan Tools dari Microsoft Office PowerPoint2007 

 
Gambar 5. Tools pada Microsoft Office PowerPoint 2007 

 

Tools yang ada dalam Microsoft Office 2007, sebagai berikut: 

a) Office Buttonberisi fungsi-fungsi utama dari File, antara lain : New, 

Open, Save, Saveas, Print, Prepare, Send, Publish, dan Close. 
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Gambar 6. Fungsi Office Button 

 

b) Quick Access Toolbar berisi shortcut untuk fungsi Save, Undo, and 

Repeat. Shortcut ini dapat ditambah dengan mengklik panah di sebelah 

kanan. 

 
Gambar 7. Quick Access Toolbar 
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c) Ribbon Tabs 

Setiap Ribbon Tab akan menampilkan Ribbon yang berisi beberapa set 

dari Tool Groups. Ribbon tabs dalam Microsoft Office PowerPoint 2007 

antara lain : Home, Insert, Design, Animations, Slide Show, Review, dan 

View. 

 
Gambar 8. Ribbon Tabs 

 

3) Menyimpan dokumen dari Microsoft OfficePowerPoint 2007. Langkah-

langkah yang harus dilakukan dalam menyimpan dokumen, antara lain: 

a) Klik menu Office Button yang ada pada sudut kiri atas lembar kerja, 

kemudian pilih Save as. 

 
Gambar 9. Menu Save as pada Office Button 
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b) Muncul kotak dialog penyimpanan seperti berikut: 

 
Gambar 10. Dialog Box Save As 

 

c) Tentukan nama file yang akan disimpan beserta lokasi file tersebut. 

Kemudian klik OK. 

B. Penelitian yang Relevan 

Penelitian tentang pengembangan media pembelajaran berbantuan 

komputer khususnya menggunakan Microsoft Office PowerPoint telah banyak 

dilakukan, dikaji, dan diteliti pada dekade terakhir. Meskipun penelitian tersebut 

tidak semua berasal dari bidang keahlian yang sama, tetapi hasil penelitian ini 

dapat digunakan untuk pembanding atau pengembangan terhadap penelitian 

yang dilaksanakan. 

Ayu Kurniawati (2011) mengemukakan bahwa melakukan penelitian 

tentang pengembangan media pembelajaran menggunakan Microsoft Office 

PowerPoint pada mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK), 
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menyimpulkan bahwa media pembelajaran Microsoft Office PowerPoint layak 

digunakan sebagai pendukung/alat bantu dalam proses pembelajaran TIK. Hal 

tersebut dapat dilihat dari penilaian kelayakan media pembelajaran oleh ahli 

media pembelajaran memperoleh prosentase nilai sebesar 69,33%. Penilaian 

kelayakan media pembelajaran oleh ahli materi memperoleh prosentase nilai 

sebesar 75%. Penilaian kelayakan media pembelajaran oleh guru mata pelajaran 

memperoleh prosentase nilai sebesar 71,67%. Sedangkan penilaian siswa setelah 

menggunakan media alat ukur mekanik presisi memperoleh prosentase nilai 

sebesar 73,56%. 

Faisal Rahman (2011) yang meneliti tentang pengembangan media 

pembelajaran berbasis Microsoft Office PowerPoint untuk diklat alat ukur 

mekanik, menyimpulkan bahwa kualitas media pembelajaran alat ukur mekanik 

presisi layak digunakan. Hal tersebut dapat dilihat dari penilaian kelayakan 

media pembelajaran oleh ahli media pembelajaran mendapatkan skor rata-rata 

3,64 dengan kriteria baik. Penilaian kelayakan media pembelajaran oleh ahli 

materi mendapatkan skor rata-rata 4,09 dengan kriteria baik. Sedangkan 

penilaian siswa setelah menggunakan media alat ukur mekanik presisi 

mendapatkan skor rata-rata 3,91 dengan kriteria baik. 

Amru Salam Riyadi (2011) melakukan penelitian tentang pengembangan 

media pembelajaran berbantuan Microsoft Office PowerPoint untuk mata 

pelajaran CNC dasar. Hasil pengujian kelayakan media pembelajaran oleh ahli 

media pembelajaran, ahli materi, guru mata pelajaran, uji kelompok kecil dan uji 

kelompok besar berturut-turut memperoleh prosentase nilai sebesar 86,6%; 
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92,5%; 85%; 81%; 84,7%. Media pembelajaran ini juga telah teruji 

keefektifannya untuk meningkatkan prestasi belajar siswa sebesar 162,1%. Dari 

hasil uji tersebut disimpulkan bahwa media pembelajaran dengan Microsoft 

Office PowerPoint layak digunakan sebagai alat bantu untuk mata pelajaran 

CNC dasar. 

Adhiasa Bagaswara (2011) tentang penggunaan media pembelajaran 

Microsoft Office PowerPoint pada mata pelajaran gambar teknik. Berdasarkan 

hasil pengujian kelayakan media pembelajaran oleh ahli media pembelajaran, 

ahli materi, guru mata pelajaran, uji kelompok kecil dan uji kelompok besar 

berturut-turut memperoleh prosentase nilai sebesar 83,3%; 79,5%; 90,9%; 87%; 

91,67%. Media pembelajaran ini juga telah teruji keefektifannya untuk 

meningkatkan prestasi belajar siswa sebesar 179,6%. Dari hasil uji tersebut 

disimpulkan bahwa media pembelajaran dengan Microsoft Office PowerPoint 

layak digunakan sebagai alat bantu untuk mata pelajaran gambar teknik. 

Dengan memperhatikan hasil-hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Microsoft Office PowerPoint 

menjadikan proses pembelajaran di kelas menjadi efektif, efisien, dan 

meningkatkan hasil belajar siswa. Pada penelitian ini akan dibuat dan 

dikembangkan media pembelajaran berbasis Microsoft Office PowerPoint untuk 

meningkatkan kualitas dan prestasi belajar siswa di kelas pada pembelajaran K3.  
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C. Kerangka Berfikir 

Belajar merupakan proses usaha yang dilakukan setiap manusia untuk 

memperoleh suatu perubahan seperti perubahan tingkah laku yang baru secara 

keseluruhan, sebagai wujud dari pengalaman individu itu sendiri dalam 

interaksinya dengan lingkungan. Tujuan belajar yaitu untuk menuju kearah 

perubahan seperti fikiran, perbuatan atau memperoleh motivasi belajar. Hasil 

belajar yang ingin dicapai berupa motivasi, minat dan prestasi. Faktor yang 

mempengaruhi proses dan hasil belajar dari luar dan dari dalam. Dari luar 

seperti sosio ekonomi, guru, metode mengajar, kurikulum, materi, sarana dan 

prasarana. 

Dari uraian di atas, media pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu alat 

bantu yang digunakan pada proses pembelajaran dengan maksud menyampaikan 

materi ajar dari guru kepada penerima (siswa), sehingga lebih efisien dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan observasi kelas terhadap proses pembelajaran K3 di kelas X 

Teknik Pemesinan SMK Negeri 3 Yogyakarta siswa kurang antusias dan 

cenderung bosan, karena guru lebih dominan menggunakan metode ceramah 

saja. Metode yang digunakan kurang efisien, karena ceramah lebih dominan 

dilakukan dari awal sampai akhir dan menggunakan media papan tulis. Dari cara 

guru mengajar di kelas dapat dilihat bahwa guru belum memanfaatkan media 

pembelajaran, padahal sarana prasarana penunjang sudah tersedia. Selain hal 

tersebut belum tersedianya media pembelajaran berbasis komputer dan 

kurangnya kesempatan guru dalam mengembangkan media pembelajaran 
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mengakibatkan proses pembelajaran K3 kurang menarik, sehingga 

mengakibatkan antusias dan minat belajar siswa menjadi berkurang. 

Antusias dan minat belajar siswa dapat ditingkatkan melalui penggunaan 

media pembelajaran sebagai alat bantu pada proses pembelajaran K3. Salah satu 

media pembelajaran yang dapat digunakan adalah media Microsoft 

OfficePowerPoint. Alasan dalam pemilihan/penggunaan media Microsoft 

OfficePowerPoint sendiri adalah program tersebut merupakan program aplikasi 

komputer yang cukup populer pada institusi pendidikan karena sebagian 

komputer yang ada di sekolah sudah diinstall Microsoft Office (yang salah 

satunya memuat aplikasi Microsoft Office PowerPoint) sehingga tinggal 

menggunakannya; program tersebut dapat menampilkan teks, gambar, suara, 

animasi, video, dan lain sebagainya; hasilnya dapat disimpan dalam bentuk data 

optik atau magnetik (CD/ Disket/Flashdisk) sehingga lebih praktis untuk dibawa 

ke mana-mana. 

Pembuatan media pembelajaran berbantuan komputer berbasis aplikasi 

Microsoft Office PowerPoint dalam proses pembelajaran K3 ini di dalamnya 

terdapat dua hal yang sangat penting, yaitu : 

1. Kesesuaian Materi pembelajaran 

2. Desain media pembelajaran 

Kesesuaian materi pembelajaran harus diperhatikan dengan standar silabus 

dan RPP yang telah ditentukan. Jangan sampai isi materi melenceng dengan 

silabus dan RPP yang telah ditentukan. Desain media juga harus diperhatikan 

mulai dari pemilihan huruf, background, animasi dan penataan letak link-link 
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materi di dalam media. Penyajian materi di dalam media pembelajaran juga 

harus mempunyai strategi supaya nantinya akan dicapai tujuan pembelajaran 

yang ditandai dengan indikator pembelajaran pada siswa. 

1. Pengertian dan Undang-undang K3 

Mempelajari materi yang sifatnya hafalan merupakan suatu hal yang 

cenderung membosankan.  Materi Pengertian dan undang-undang K3 akan 

disampaikan ke siswa, harus mempunyai strategi dan metode yg inofatif 

supaya siswa tidak bosan dan ilmunya dapat diserap oleh siswa. 

Pada materi pembelajaran ini akan disajikan dengan teks yang 

berwarna-warni dan gambar dengan perbandingan antara teks dengan gambar 

50% banding 50%. Disela-sela penyampaian materi sedikit tanya jawab dan 

diskusi supaya dapat diketahui apakah materi yang disampaikan diserap oleh 

siswa. 

Diawal materi dan diakhir materi juga ditampilkan video kepada siswa. 

Tujuan ditampilkan video supaya siswa lebih menikmati penyajian materi 

dengan cara lain yaitu menonton video. 

2. Pengenalan bahaya pada area kerja  

Pada materi ini juga masih membahas materi yang sifatnya hafalan 

merupakan suatu hal yang cenderung membosankan.  

Pada materi pembelajaran ini supaya siswa tertarik, penyajiannya lebih 

kepada contoh hal yang sebenarnya terjadi di lapangan. Penampilan gambar, 

pemutaran video, dan animasi gambar. Cara penyajian seperti ini siswa akan 
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diajak melihat langsung kejadian yang sebenarnya di lapangan dengan 

melihat video. 

Dengan siswa tertarik mengikuti materi yang disampaikan, merupakan 

hal yang positif. Kemudian agar siswa lebih aktif dilanjutkan dengan studi 

kasus, tanya jawab dan diskusi. 

3. Penggunaan APD (alat pelindung diri) 

Pada materi pembelajaran ini juga penyajiannya lebih kepada contoh 

hal yang sebenarnya terjadi di lapangan. Penampilan gambar, pemutaran 

video, dan animasi gambar. Contoh-contoh APD akan ditampilkan dalam 

bentuk gambar dan cara penggunaan APD akan ditampilkan dalam bentuk 

video. 

Pada materi pembelajaran ini supaya siswa tertarik, penulis 

menampilkan alat peraga APD. Siswa menjadi tahu APD seperti apa, 

manfaatnya apa,  cara menggunakannya bagaimana, karena siswa melihat 

langsung dan dapat mencobanya. Selanjutnya penampilan gambar, pemutaran 

video, dan animasi gambar. Cara penyajian seperti ini siswa akan diajak 

melihat langsung kejadian yang sebenarnya di lapangan dengan melihat 

video. 

Diakhir materi akan ditampilkan video untuk diskusi. Siswa diajak 

untuk mengamati, menilai, dan memberikan pendapatnya dan disampaikan 

kepada semua yang ada diruangan. Ini melatih siswa supaya lebih percaya 

diri untuk berbicara didepan umum.  
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Adanya kesesuaian antara fungsi dari program aplikasi dengan tujuan 

penelitian yang hendak dicapai, kemudahan dalam penggunaan dan banyaknya 

kalangan yang menggunakan program aplikasi ini merupakan faktor utama 

dalam pemilihan program aplikasi ini. Dengan demikian, penggunaan media 

pembelajaran berbantuan komputer terutama media pembelajaran berbasis 

aplikasi Microsoft Office PowerPoint dalam proses pembelajaran K3 diharapkan 

dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi pelajaran, 

mempermudah penyerapan materi oleh siswa, meningkatkan minat dan motivasi 

belajar siswa, sehingga pada akhirnya diharapkan dapat meningkatkan kualitas 

dan prestasi belajar siswa. 

D. Pertanyaan Peneliti 

Berdasar uraian sebelumnya, maka kaitannya dengan penelitian ini dapat 

dirumuskan pertanyaan penelitiannya adalah sebagai berikut:  

1. Bagaimanakah proses perancangan dan pengembangan media pembelajaran 

pada pembelajaran K3 berbasis Microsoft Office PowerPoint untuk 

membantu proses pembelajaran K3 pada kompetensi dasar ke-1 (satu) yaitu 

Menerapkan prinsip-prinsip K3 di tempat kerja? 

2. Bagaimana hasil pengembangan dan pembuatan media pembelajaran pada 

pembelajaran K3 berbasis Microsoft Office PowerPoint untuk membantu 

proses pembelajaran K3 pada kompetensi dasar ke-1 (satu) yaitu menerapkan 

prinsip-prinsip Keselamatan Dan Kesehatan Kerja (K3) di tempat kerja, yang 

dibuat berdasarkan metode penelitian pengembangan/Research and 

Development (R&D)? 
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3. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran pada pembelajaran K3 

berbasis Microsoft Office PowerPoint yang dikembangkan untuk membantu 

proses pembelajaran K3 pada kompetensi dasar ke-1 (satu) yaitu Menerapkan 

prinsip-prinsip K3 di tempat kerja? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Metode Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D).  

Luther (1994) sebagaimana dikutip oleh Ariesto Hadi Sutopo (2003: 32) 

mengemukakan ada enam tahapan pengembangan multimedia, yaitu: 

1. Konsep (concept) dilakukan melalui: identifikasi masalah, merumuskan 

tujuan, analisis kebutuhan belajar, analisis karakteristik siswa, 

merencanakan dan menyusun software. 

2. Desain (design) dilakukan melalui 2 tahap: (1) mendesain software meliputi 

desain fisik, desain fungsi, dan desain logika; (2) mengembangkan flow 

chart untuk memvisualkan alur kerja produk mulai awal hingga akhir. 

3. Pengumpulan bahan (material collecting) merupakan kegiatan pengumpulan 

bahan yang diperlukan untuk pembuatan produk seperti: materi pokok dan 

aspek pendukung seperti gambar animasi, audio sebagai ilustrasi, clip-art 

image, grafik, dsb. 

4. Assembly adalah menyusun naskah materi yang dimasukkan pada setiap 

frame yang disebut screen mapping. 

5. Uji Coba (testing) merupakan kegiatan untuk melihat sejauh mana produk 

yang dibuat dapat mencapai sasaran dan tujuan. Uji coba dilakukan tiga kali: 

(1) Uji ahli dilakukan dengan responden para ahli perancangan, multimedia, 

bidang studi; (2) Uji terbatas dilakukan terhadap kelompok kecil sebagai 

pengguna produk; (3) Uji lapangan (filed testing). 
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6. Distribusi (distribution) adalah kegiatan berupa penyebarluasan produk 

kepada pemakai produk yang meliputi: dosen, guru, instruktur, widyaiswara, 

mahasiswa, siswa, peserta pelatihan, sekolah, lembaga Diklat. 

 
Gambar 11. Tahap Pengembangan Multimedia Menurut Luther  

(Ariesto Hadi Sutopo, 2003: 32). 

 

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran pada pembelajaran 

Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) berbasis Microsoft Office PowerPoint 

dengan urutan langkah-langkah sebagai berikut: 
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Gambar 12.  Langkah Pengembangan Media Pembelajaran PowerPoint 
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B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian pengembangan media pembelajaran pada pembelajaran 

Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) berbasis Microsoft Office PowerPoint 

ini dilaksanakan di SMK Negeri 3 Yogyakarta pada semester ganjil tahun 

pelajaran 2011/2012. 

C. Obyek Penelitian 

Obyek penelitian ini adalah siswa X TP3 dan X TP4. Media pembelajaran 

pada pembelajaran Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) berbasis Microsoft 

Office PowerPoint 2007 sebagai media pembelajaran pada pembelajaran 

Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3). Selanjutnya media pembelajaran yang 

akan dihasilkan tersebut disimpan dalam CD (Compact Disc). 

D. Peralatan Penelitian 

Perangkat pendukung yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Perangkat Keras 

Pembuatan media pembelajaran dalam penelitian ini dilakukan 

menggunakan laptop (notebook) dengan spesifikasi, antara lain: prosesor 

Intel® Pentium® Dual-Core P6100 (2.00 GHz), chipset Intel HM55, 1.0 GB 

DDR3 SDRAM PC-8500, sistem grafik Type Intel® Graphics Media 

Accelerator HD 729MB, sistem audio High Definition Audio, inside BIOS 

Phoenix BIOS Technology, LCD 14" WXGA LED Display Max. Resolution 

1366 x 768, harddisk 320 GB Serial ATA 5400 RPM, DVD Supermulti 

Double Layer Drive (DVD RW/RAM), keyboard ukuran A4 mendukung 

multi bahasa dan built-in touchpad dengan fungsi scroll, 10/100Mb Base-T 
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Ethernet, 56K Fax/Modem, Wireless 802.11 b/g, dan 1,3 MP Camera 

Module, serta sebuah adaptor AC dengan input 100-240V, 50-60Hz 1.7A 

(1,7A) dan output 19V, 3.42A (3,42A). 

2. Perangkat Lunak 

Proses pembuatan media pembelajaran ini akan dilakukan 

menggunakan perangkat lunak (software) yaitu program aplikasi Microsoft 

Office PowerPoint 2007 sebagai aplikasi utama, serta didukung dengan 

aplikasi lain seperti aplikasi pengolah gambar dan aplikasi pengolah audio 

video. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dapat dilakukan dalam berbagai setting, berbagai 

sumber, dan berbagai cara. Bila dilihat dari segi cara atau teknik pengumpulan 

data, maka teknik pengumpulan data dapat dilakukan dengan interview 

(wawancara), kuesioner (angket), observasi (pengamatan), dan gabungan 

ketiganya (Sugiyono, 2009: 193). Sedangkan teknik pengumpulan data yang 

akan digunakan untuk mendapatkan informasi mengenai kelayakan media 

pembelajaran yang dibuat dalam penelitian ini adalah menggunakan kuesioner 

(angket). 

Kuesioner (angket) merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 

responden untuk dijawab. Kuesioner merupakan teknik  pengumpulan data yang 

efisien bila peneliti tahu dengan pasti variabel yang akan diukur dan tahu apa 

yang bisa diharapkan dari responden. Kuesioner dapat berupa 



73 
 

pertanyaan/pernyataan tertutup atau terbuka, dapat diberikan kepada responden 

secara langsung atau dikirim melalui pos atau internet (Sugiyono, 2009: 199). 

Suharsimi Arikunto (1996: 155) mengemukakan bahwa prosedur yang 

ditempuh dalam pengadaan instrumen kuesioner yang baik adalah: 

1. Perencanaan, meliputi perumusan tujuan penelitian, menentukan variabel. 

Untuk langkah ini, meliputi pembuatan tabel spesifikasi. 

2. Penulisan butir soal, atau item kuesioner dan penyusunan skala 

3. Penyuntingan, yaitu melengkapi instrumen dengan pedoman mengerjakan, 

surat pengantar, kunci jawaban, dan lain-lain yang perlu. 

4. Evaluasi instrumen, yaitu dilakukan oleh dosen pembimbing penelitian atau 

dosen ahli evaluasi instrumen yang ditunjuk oleh dosen pembimbing. 

5. Penganalisaan hasil, analisis item, melihat pola jawaban peninjauan saran-

saran, dan sebagainya. 

6. Mengadakan revisi terhadap item-item yang dirasa kurang baik, dengan 

mendasarkan diri pada data sewaktu di evaluasi. 

F. Instrumen Penelitian 

Pada prinsipnya meneliti adalah melakukan pengukuran, maka harus ada 

alat ukur yang baik. Alat ukur dalam penelitian dinamakan instrumen penelitian. 

Jadi instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur 

fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono, 2009: 148). 

Instrumen penelitian dalam pengembangan media pembelajaran Microsoft 

Office PowerPoint pada pembelajaran Kesehatan dan Keselamatan Kerja (K3) 

ini digunakan untuk mengevaluasi dan mengetahui kelayakan dari media yang 
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dikembangkan tersebut. Instrumen penelitian yang digunakan dibagi dalam tiga 

kelompok, yaitu: (1) instrumen untuk ahli media pembelajaran, (2) instrumen 

untuk ahli materi, dan (3) instrumen uji coba lapangan. Berikut ini adalah kisi-

kisi instrumen penilaian untuk menilai kelayakan media pembelajaran Microsoft 

Office PowerPoint yang dikembangkan untuk masing-masing penilai: 

1. Instrumen Uji Kelayakan untuk Ahli Media Pembelajaran 

Instrumen untuk ahli media pembelajaran ditinjau dari aspek desain 

teknis dan aspek kemudahan pengoperasian. Adapun kisi-kisi instrumen 

untuk ahli media pembelajaran adalah sebagai berikut: 

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Untuk Ahli Media Pembelajaran 

No. Aspek  Indikator 
No 

Butir 

1. 

 

 

 

 

 

Desain Teknis - Kesesuaian petunjuk penggunaan  

- Kesesuaian urutan antar halaman (slide)  

- Kesatuan antar halaman (slide)  

- Transisi antar halaman (slide) 

- Ketepatan pengaturan tata letak halaman (slide)  

- Ketepatan pemilihan warna halaman (slide)  

- Keseimbangan tata letak tulisan tiap halaman 

(slide) 

- Ketepatan pemilihan ukuran huruf 

- Ketepatan pemilihan jenis/model huruf 

- Ketepatan pemilihan komposisi warna huruf  

terhadap warna halaman (slide)  

- Kebakuan bahasa yang digunakan 

- Kualitas gambar 

- Kesesuaian tata letak gambar tiap halaman 

(slide) 

- Kesesuaian ukuran gambar tiap halaman (slide) 

- Kualitas video  

- Kesesuaian tata letak navigasi (button) tiap 

halaman  

 

 

 

 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

 

11 

12 

13 

14 

15 

16 
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2. Kemudahan 

Pengoperasian 

- Kejelasan petunjuk penggunaan  

- Kemudahan memulai program 

- Kemudahan dalam pengoperasian 

- Sistematika penyajian 

- Kemudahan dalam memahami bahasa 

- Video yang disajikan mudah dimengerti 

- Efektifitas navigasi (button) 

- Fungsi navigasi (button) 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

 

2. Instrumen Uji Kelayakan untuk Ahli Materi 

Instrumen untuk ahli materi ditinjau dari aspek isi materi dan aspek 

kebermanfaatan materi. Adapun standar kompetensi yang disampaikan adalah 

menerapkan prinsip-prinsip keselamatan dan kesehatan kerja (K3). Berikut ini 

adalah kisi-kisi instrumen untuk ahli materi: 

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Untuk Ahli Materi K3 

No. Aspek  Indikator 
No 

Butir 

1. 

 

 

 

 

 

Isi 

Materi 

- Kesesuaian materi dengan Standar Kompetensi  

- Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar  

- Kesesuaian materi dengan Tujuan Pembelajaran  

- Kesesuaian materi dengan kemampuan siswa  

- Kebenaran materi  

- Kelengkapan materi  

- Keruntutan materi  

- Kejelasan materi  

- Kedalaman materi  

- Materi mudah dimengerti  

- Ketepatan penggunaan gambar 

- Ketepatan penggunaan video 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

2. Manfaat 

Materi 

- Membantu proses pembelajaran  

- Memperjelas materi pelajaran yang disampaikan 

- Mempermudah pendidik dalam penyampaian materi  

- Mempermudah siswa dalam memahami materi 

- Meningkatkan perhatian siswa terhadap materi  

- Meningkatkan motivasi belajar siswa 

- Mempersingkat waktu dalam penyampaian materi 

- Menambah variasi dalam proses pembelajaran 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
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3. Instrumen Uji Coba Lapangan 

Instrumen uji coba lapangan media pembelajaran meliputi aspek 

komunikasi, aspek tampilan, dan aspek manfaat media pembelajaran. Kisi-

kisi instrumen untuk siswa adalah sebagai berikut: 

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Untuk Siswa 

No. Aspek  Indikator 
No 

Butir 

1. 

 

 

 

 

 

Komunikasi - Kemudahan memulai program 

- Kejelasan petunjuk penggunaan 

- Kemudahan penggunaan navigasi (button) 

- Kejelasan penggunaan bahasa 

- Kejelasan pembacaan huruf/teks 

- Interaksi pengguna dengan media 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

2. Tampilan - Kesesuaian pemilihan huruf/teks 

- Kesesuaian warna background tiap halaman  

- Kesesuaian navigasi (button) tiap halaman  

- Kualitas gambar yang disajikan 

- Kualitas video yang disajikan 

- Pengaturan tata letak halaman 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

3. Manfaat 

Media 

- Pemahaman gambar untuk menejelaskan materi 

- Pemahaman video untuk menejelaskan materi  

- Membantu proses pembelajaran 

- Mempermudah siswa dalam memahami materi  

- Meningkatkan perhatian siswa terhadap materi  

- Meningkatkan motivasi belajar siswa  

- Mempersingkat waktu  penyampaian materi  

- Menambah variasi dalam proses pembelajaran 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

 

 

G. Teknik Analisis Data 

Data yang akan dihasilkan dari proses pengumpulan data melalui metode 

kuesioner (angket) dalam penelitian ini dibagi dalam dua bentuk data, yaitu data 

kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif berupa komentar, kritik, dan saran 

dari para responden, yang kemudian disimpulkan sebagai masukan untuk 

memperbaiki/merevisi produk media pembelajaran berbasis Microsoft Office 

PowerPoint yang dikembangkan. Sedangkan data kuantitatif yang diperoleh 
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melalui kuesioner penilaian akan dianalisis dengan statistik deskriptif kemudian 

dikonversikan ke data kualitatif dengan menggunakan skala likert untuk 

mengetahui kualitas produk. Setiap pertanyaan di beri bobot 5, 4, 3, 2, dan 1, 

yang diuraikan sebagai berikut: 

Tabel 4. Kriteria Penilaian Butir Pada Kuesioner 

Skor Kriteria 

5 

4 

3 

2 

1 

Sangat baik 

Baik 

Cukup 

Kurang 

Sangat Kurang 

 

Proses skoring dilakukan menggunakan skala likert. Data kuantitatif hasil 

skoring tersebut kemudian dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif 

kualitatif agar didapat hasil akhir berupa penilaian kelayakan produk yang 

dihasilkan. Nilai interval yang digunakan mengacu pada metode pengolahan 

skor yang dikemukakan oleh Sukardjo (2010: 100), sebagaimana ditunjukkan 

pada tabel berikut ini: 

Tabel 5. Konversi skor menjadi nilai skala 5 (Sukardjo, 2010: 101) 

Skor Rentang Kriteria 

5                                    ̅             Sangat Baik 

4  ̅                   ̅             Baik 

3  ̅                   ̅             Cukup 

2  ̅                   ̅            Kurang  

1                                   ̅            Sangat Kurang 
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Keterangan :  

 ̅  =  Rerata ideal = 1/2 (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 

   =  Simpangan baku ideal = 1/6 (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 

X =  Skor rata-rata 

Berdasarkan lembar kuesioner dengan skala Likert diketahui bahwa skor 

maksimal dari data tersebut adalah 5 dan skor minimal data tersebut adalah 1. 

Dengan data yang diketahui tersebut dapat dicari nilai rerata ideal dan 

simpangan baku ideal sebagai berikut: 

 ̅     =  Rerata ideal  

              
 

 
(   )     

       =  Simpangan baku ideal 

              
 

 
(   )        

Dari hasil perhitungan tersebut, maka didapatkan interval skor penilaian 

sebagai berikut: 

Tabel 6. Interval skor penilaian 

Skor Interval Skor Kriteria 

5                        Sangat Baik 

4                Baik 

3 2,60       3,40 Cukup 

2 1,79       2,60 Kurang  

1                         Sangat Kurang 

 

Tabel interval skor penilaian di atas digunakan untuk mengetahui nilai 

kelayakan produk Media Pembelajaran Microsoft Office PowerPoint Pada 

Pembelajaran Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) yang dikembangkan. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Data 

Media Pembelajaran Keselamatan dan Kesehatan kerja (K3) menggunakan 

Microsoft Office PowerPoint bertujuan untuk mempermudah guru dalam 

menyampaikan materi pelajaran, mempermudah penyerapan materi oleh siswa, 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, sehingga pada akhirnya 

diharapkan dapat meningkatkan kualitas dan prestasi belajar siswa. Media 

Pembelajaran ini dibuat sesuai dengan kurikulum dan silabus mata pelajaran K3 

di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Proses pengembangan Media Pembelajaran pada 

pembelajaran K3 berbasis Microsoft Office PowerPoint melalui beberapa 

tahapan, yaitu: 

1. Penelitian Pendahuluan 

Dalam penelitian pendahuluan ada beberapa aspek yang akan dikaji 

terlebih dahulu, yaitu sebagai berikut : 

a. Identifikasi Masalah 

Proses identifikasi masalah ditentukan melalui observasi awal yang 

dilakukan di kelas X Teknik Pemesinan pada saat proses pembelajaran dan 

melalui wawancara guru mata pelajaran K3, kemudian didapatkan beberapa 

permasalahan baik itu dari siswa, guru, maupun sarana dan prasarana. Hasil 

yang didapat dari proses identifikasi masalah ini antara lain:   

1) Saat proses pembelajaran siswa kurang antusias karena guru dominan 

menggunakan metode ceramah dari awal sampai akhir dan menggunakan 

media papan tulis;  
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2) Guru belum memanfaatkan sarana prasarana penunjang pembelajaran yang 

sudah tersedia;  

3) Antusias dan minat belajar siswa kurang karena metode mengajar guru yang 

kurang inovatif, sehingga berakibat keterserapan materi ajar menjadi 

berkurang;  

4) Belum tersedianya media pembelajaran berbantuan komputer terutama 

media pembelajaran berbasis Microsoft Office PowerPoint untuk proses 

pembelajaran K3 di SMK Negeri 3 Yogyakarta;  

5) Pemilihan/penggunaan Microsoft Office PowerPoint sebagai media 

pembelajaran adalah karena program tersebut merupakan program aplikasi 

komputer yang cukup populer pada institusi pendidikan karena sebagian 

komputer yang ada di sekolah sudah diinstall Microsoft Office (salah 

satunya memuat aplikasi Microsoft Office PowerPoint) sehingga tinggal 

menggunakannya; program tersebut dapat menampilkan teks, gambar, suara, 

animasi, video, dan lain sebagainya; hasilnya dapat disimpan dalam bentuk 

data optik atau magnetik (CD/Disket/Flashdisk) sehingga lebih praktis untuk 

dibawa ke mana-mana. 

b. Analisis Kebutuhan 

Hasil yang diperoleh dari dari tahap analisis kebutuhan penggunaan media 

pembelajaran ini adalah berupa perangkat lunak yang digunakan dalam 

pembuatan media pembelajaran, meliputi: Microsoft Office PowerPoint 2007 

sebagai program utama; proses pengeditan video menggunakan windows movie 

maker dan avs video converter 6; proses pengeditan gambar menggunakan 
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CorelDraw X3, Adobe photoshop CS3, dan file minimizer picture 3.0; dan 

proses dokumentasi menggunakan Nero 6. Sedangkan spesifikasi minimal yang 

harus dimiliki oleh sebuah perangkat personal computer (PC) yang digunakan, 

yaitu: (1) sistem operasi: Windows Server 2003 SP1/Windows XP SP2/Windows 

XP SP3/Windows Vista/Windows 7/sistem operasi berbasis linux; (2) prosesor 

dengan kecepatan 500 megahertz (MHz) atau lebih; (3) ruang kosong pada 

harddisk minimal 1,5 gigabyte (GB); (3) memori 256 megabyte (MB) RAM 

atau lebih; (4) CD-ROM/DVD drive; (5) resolusi monitor 1024 x 768 pixel atau 

lebih; dan (7) speaker aktif. 

2. Hasil Perancangan Materi Media Pembelajaran 

 Hasil yang diperoleh dari perancangan materi untuk media pembelajaran 

berupa silabus dan bahan materi untuk mata pelajaran K3 pada pokok bahasan 

menerapkan prinsip-prinsip Keselamatan Dan Kesehatan Kerja (K3) di tempat 

kerja. Dalam pengembangan materi ini ada beberapa tahapan yang dilakukan, 

yaitu: 

a. Identifikasi Mata Pelajaran K3 

Pembelajaran K3 merupakan salah satu mata pelajaran kejuruan yang 

diajarkan di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Dalam pelaksanaannya, pembelajaran 

ini diberikan di kelas X (sepuluh) semester satu dan dua. Standar Kompetensi 

(SK) ini terdiri dari beberapa Kompetensi Dasar (KD), antara lain: 

1. Menerapkan prinsip-prinsip K3 di tempat kerja 

2. Melaksanakan pemeriksaan keselamatan 

3. Mengidentifikasi perbaikan kesehatan dan keselamatan 
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4. Melaksanakan K3 

Pada penelitian ini, materi yang akan disampaikan dalam bentuk media 

pembelajaran pada pembelajaran K3 berbasis Microsoft Office PowerPoint 

dibatasi pada Kompetensi Dasar (KD) ke-1 (satu) yaitu Menerapkan prinsip-

prinsip K3 di tempat kerja. 

b. Proses Pengembangan Materi 

Proses pengembangan materi didasarkan pada hasil proses identifikasi 

materi. Hasil yang didapat dari proses pengembangan materi adalah berupa 

susunan materi yang dikemas dalam bentuk bahan ajar K3. Untuk memudahkan 

proses penyampaian materi, maka materi yang akan disampaikan dalam media 

pembelajaran dibuat menjadi tiga pokok bahasan, yaitu: 

1) Pengertian Dan Undang-undang K3, antara lain:  

a) Pengertian Keselamatan Dan Kesehatan Kerja 

b) Sejarah Keselamatan Dan Kesehatan Kerja 

c) Peraturan Perundangan Keselamatan Dan Kesehatan Kerja 

2) Pengenalan Bahaya Pada Area Kerja, antara lain:  

a) Bahan Berbahaya 

b) Debu 

c) Kebisingan 

d) Pencahayaan  

e) Suhu Udara 

f) Listrik 

g) Api 

h) Mesin Berputar 
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3) Macam-macam APD (Alat Pelindung Diri), antara lain:  

a) Alat Pelindung Mata 

b) Alat Pelindung kepala 

c) Alat Pelindung Telinga 

d) Alat Pelindung Badan 

e) Alat Pelindung Tangan Dan Kaki 

f) Alat Pelindung Mulut Dan Hidung 

c. Analisis Tujuan Pembelajaran 

Tujuan umum dari pengembangan media pembelajaran K3 menggunakan 

Microsoft Office PowerPoint pada mata pelajaran K3 adalah sebagai media 

pembelajaran untuk mempermudah pengajar dalam menyampaikan materi-

materi menerapkan prinsip-prinsip K3 di tempat kerja dan mempermudah siswa 

untuk memahami materi-materi yang harus dikuasai dalam pokok bahasan 

menerapkan prinsip-prinsip K3 di tempat kerja. Sedangkan tujuan khusus dari 

proses pembelajaran pada pokok bahasan menerapkan prinsip-prinsip K3 di 

tempat kerja ini siswa diharapkan:  

1) Dapat mengenal bahaya pada area kerja 

2) Dapat menyebutkan dan menjelaskan undang-undang K3 

3) Dapat menjelaskan prosedur di tempat kerja 

3. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran 

 Proses pengembangan desain media pembelajaran berbasis Microsoft 

Office PowerPoint dilakukan dengan tujuan untuk menentukan peralatan, proses 

atau prosedur pembuatan secara terperinci sehingga mempermudah dalam 
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pembuatan media pembelajaran tersebut. Proses ini dilakukan melalui tiga tahap, 

yaitu: desain flowchart, desain storyboard, dan implementasi program.  

a. Desain Flowchart 

Flowchart atau yang disebut juga diagram alir tampilan adalah diagram 

yang memberikan gambaran alir dari satu scene (tampilan) ke scene lainnya. 

Pada media pembelajaran berbasis Microsoft Office PowerPoint yang 

dikembangkan dalam penelitian ini, flowchart menampilkan gambaran alir dari 

satu slide (halaman presentasi) ke slide lainnya. 

 

 
Gambar 13. Flowchart media pembelajaran 

Intro Menu 

Petunjuk 
Profil 

Penyusun 
Pendahuluan Materi Referensi 

BAB I 

Pengertian Dan 

Undang-undang K3 

BAB II 

Pengenalan Bahaya 

Pada Area Kerja 

BAB III 

Macam-macam APD 

(Alat Pelindung Diri) 

1 2 

3 4 5 6 7 

8 9 1

0

0

0 
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Gambar 14. Flowchart bab I  

(Pengertian Dan Undang-undang K3) 

 

 
Gambar 15. Flowchart bab II  

(Pengenalan Bahaya Pada Area Kerja) 

 

 
Gambar 16. Flowchart bab III  

(Macam-macam APD) 

BAB III 

Macam-macam APD 

(Alat Pelindung Diri) 
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Tangan dan 

Kaki 

a f e d c b 
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0 

BAB II 

Pengenalan Bahaya 

Pada Area Kerja 
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Berbahaya 
Debu Kebisingan Pencahayan Listrik 

Suhu 

Udara 
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9 
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K3 
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b. Desain Storyboard 

Desain storyboard merupakan gambaran manual dari tampilan media yang 

dibuat, berisikan komponen-komponen (item) yang terdapat pada tiap slide dari 

media pembelajaran berbasis Microsoft Office PowerPoint yang dibuat. Berikut 

ini adalah desain storyboard media pembelajaran yang dikembangkan:   

1) Halaman Muka (Intro) 

Halaman muka merupakan intro dari media pembelajaran yang 

dikembangkan. Halaman ini dilengkapi dengan animasi gambar APD dan sound 

yang diputar secara otomatis saat membuka halaman, kemudian pada bagian 

kanan atas diberi tombol “Skip” berguna untuk menghentikan halaman intro dan 

masuk ke halaman menu utama. Dengan adanya intro berfungsi untuk menarik 

perhatian dan meningkatkan motivasi siswa.  

 
Gambar 17. Desain halaman muka (intro) 
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2) Halaman Menu Utama 

Halaman menu utama terdiri dari 5 (lima) menu, yaitu: (1) Petunjuk; (2) 

Pendahuluan; (3) Materi; (4) Referensi; (5) Profil Penyusun. Bagian tengah 

berisi keterangan mata pelajaran, kompetensi keahlian, nama SMK, dan nama 

lembaga perguruan tinggi dari penyusun. Kemudian bagian kiri atas terdapat 

logo UNY dan judul media berada pada bagian tengah atas. Sedangkan tombol 

“exit” terletak pada bagian kanan atas, yang berfungsi untuk mengakhiri 

program. Pada bagian bawah terdapat perintah untuk melihat petunjuk sebelum 

menggunakan media lebih lanjut. 

 
Gambar 18. Desain halaman menu utama 

 

3) Halaman Petunjuk Penggunaan 

Halaman petunjuk penggunaan berisi tentang fungsi tombol-tombol 

navigasi (button) yang terdapat pada media pembelajaran yang dikembangkan. 

Di sebelah bawah tengah terdapat tombol “home” dan “exit”, fungsi tombol 

“home” yaitu untuk kembali ke halaman utama dan tombol “exit” untuk 
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mengakhiri program atau jendela halaman. Tombol “home” dan “exit” dibuat 

konsisten untuk tampilan halaman yang lain kecuali halaman utama dan 

halaman pembuka.  Sedangkan di sebelah kanan dan kiri bawah terdapat tombol 

“next” dan “back” yang apabila diklik akan menuju slide selanjutnya dan 

sebelumnya. 

 
Gambar 19. Desain halaman petunjuk penggunaan 

 

4) Halaman Pendahuluan 

Halaman pendahuluan berisi tentang uraian pendahuluan, yaitu: Standar 

Kompetensi (SK), Kompetensi Dasar (KD), Materi Pembelajaran, dan Tujuan 

Pembelajaran. Di sebelah bawah tengah terdapat tombol “home” dan “exit”, 

sedangkan di sebelah kanan dan kiri bawah terdapat tombol “next” dan “back”.  
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Gambar 20. Desain halaman pendahuluan 

 

5) Halaman Materi 

Halaman materi berisi materi pembelajaran yang terdiri dari: BAB 1, 2, 

dan 3. Di sebelah kanan atas terdapat tombol “home” dan “exit”, sedangkan di 

sebelah kiri terdapat tombol “BAB 1”, “BAB 2”,  dan“BAB 3” yang berfungsi 

untuk menuju pada masing-masing bab. 

 
Gambar 21. Desain halaman materi 
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6) Halaman Sub Materi 

Halaman sub materi berisi tentang materi-materi pelajaran yang dibagi 

dalam 3 pokok bahasan, yaitu: Pengertian Dan Undang-undang K3, Pengenalan 

Bahaya Kerja Pada Area Kerja, dan Penggunaan APD. Untuk masuk ke 

tampilan ini dengan menekan tombol-tombol materi pelajaran. Disebelah kanan 

dan kiri bawah terdapat tombol “next”, “back”, dan “reload”. Tombol “next” 

dan “back” berfungsi untuk beralih ke halaman selanjutnya atau sebelumnya 

jika ada bagian sub materi terdapat lebih dari satu halaman, sedangkan tombol 

“reload” berfungsi untuk kembali ke halaman materi. Sedangkan disebelah 

tengah bawah terdapat tombol “home” dan “exit”. 

 
Gambar 22. Desain halaman sub materi bab I 
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Gambar 23. Desain halaman sub materi bab II 

 

 
Gambar 24. Desain halaman sub materi bab III 

 

7) Halaman Referensi 

Halaman referensi berisi koleksi buku yang digunakan sebagai referensi 

dalam penyusunan materi yang terdapat pada media pembelajaran yang 

dikembangkan. Di sebelah tengah bawah terdapat tombol “home” dan “exit”. 
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Gambar 25. Desain halaman referensi 

 

8) Halaman Profil Penyusun 

Halaman profil berisi foto dan biodata penyusun media pembelajaran. Di 

sebelah kanan atas terdapat tombol “home” dan “exit”.  

 
Gambar 26. Desain halaman profil penuyusun 
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c. Implementasi Program 

Implementasi program adalah tahap menterjemahkan desain storyboard ke 

tampilan sebenarnya. Program yang diimplementasi menggunakan program 

Microsoft Office PowerPoint 2007. Implementasi media pembelajaran berbasis 

Microsoft Office PowerPoint pada pembelajaran K3 adalah sebagai berikut: 

1) Halaman Muka (Intro) 

Hasil implementasi tampilan halaman muka (intro) adalah berupa animasi 

dari gambar-gambar APD dan sound yang diputar secara bersamaan. Selain itu 

akan muncul tombol “Skip” pada bagian kanan atas slide yang apabila di-klik 

maka halaman muka (intro) akan berhenti, kemudian secara otomatis akan 

menuju/menampilkan halaman menu utama. Implementasi tampilan halaman 

muka (intro) adalah sebagai berikut: 

 
Gambar 27. Halaman muka (intro) 
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2) Halaman Menu Utama 

Halaman menu utama merupakan menu dimana pengguna dapat 

mengakses seluruh menu yang ada pada media. Halaman menu ini terdiri 

beberapa tombol menu, yaitu: tombol menu petunjuk, tombol menu 

pendahuluan, tombol menu materi, tombol menu referensi, dan tombol menu 

profil penyusun. Tombol-tombol tersebut apabila di-klik maka program akan 

menampilkan halaman sesuai dengan judul yang tertera pada masing-masing 

tombol. Selain tombol-tombol tersebut terdapat sebuah tombol pada kanan atas 

untuk keluar dari program yaitu tombol exit. Pada bagian tengah terdapat 

keterangan mengenai mata pelajaran K3 dan kompetensi keahlian. Implementasi 

tampilan halaman menu utama adalah sebagai berikut: 

 
Gambar 28. Halaman menu utama 
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3) Halaman Petunjuk Penggunaan 

Halaman petunjuk penggunaan berisi informasi tentang fungsi dari 

masing-masing tombol navigasi (button) yang digunakan untuk mengoperasikan 

media. Implementasi tampilan halaman petunjuk penggunaan adalah sebagai 

berikut: 

 
Gambar 29. Halaman petunjuk penggunaan 

 

 
Gambar 30. Halaman petunjuk penggunaan (lanjutan) 
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4) Halaman Pendahuluan 

Halaman pendahuluan merupakan uraian keterangan mata pelajaran K3, 

yaitu: Standar Kompetensi (SK), Kompetensi Dasar (KD), Materi Pembelajaran, 

dan Tujuan Pembelajaran. Implementasi tampilan halaman pendahuluan adalah 

sebagai berikut: 

 
Gambar 31. Halaman pendahuluan 

 

 
Gambar 32. Halaman pendahuluan (lanjutan) 
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5) Halaman Materi 

Menu materi terdiri dari beberapa sub pokok bahasan materi yaitu: BAB 1, 

BAB 2, BAB 3. Sub pokok bahasan ini kemudian diimplementasikan dalam 

bentuk tombol, apabila salah satu tombol diklik maka akan masuk dalam sub 

materi sesuai pokok bahasan yang dipilih. Selain itu pada bagian kanan atas 

menu materi terdapat tombol “home” dan “exit”. Tombol “home” berfungsi 

untuk kembali ke halaman menu utama, sedangkan tombol “exit” berfungsi 

untuk keluar dari program. Implementasi tampilan halaman materi adalah 

sebagai berikut:  

 
Gambar 33. Halaman materi 

 

6) Halaman Sub Materi 

Implementasi halaman sub materi sama seperti implementasi pada 

halaman materi. Tetapi terdapat tambahan tombol “reload”, “next”, dan “back”. 

Tombol “reload” berfungsi untuk kembali ke halaman awal materi. Sedangkan 
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tombol “next” dan “back” yang apabila diklik akan menuju slide selanjutnya dan 

sebelumnya. Implementasi tampilan halaman materi adalah sebagai berikut: 

 
Gambar 34. Halaman sub materi bab I 

 

 
Gambar 35. Halaman sub materi bab II 
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Gambar 36. Halaman sub materi bab III 

 

7) Halaman Referensi 

Halaman referensi merupakan keterangan mengenai buku-buku yang 

digunakan sebagai referensi dalam penyusunan materi. Di sebelah kanan atas 

terdapat tombol “home” dan “exit”. Implementasi tampilan halaman referensi 

adalah sebagai berikut: 

 
Gambar 37. Halaman referensi 
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8) Halaman Profil Penyusun 

Halaman profil penyusun berisi tentang data diri penyusun media 

pembelajaran yang disajikan dalam bentuk foto dan teks. Di sebelah kanan atas 

terdapat tombol “home” untuk kembali ke halaman menu utama dan “exit” 

untuk keluar progam. Implementasi tampilan halaman profil penyusun adalah 

sebagai berikut: 

 
Gambar 38. Halaman profil penuyusun 

 

B. Hasil Pengujian Kelayakan 

Uji coba yang dilakukan untuk mengetahui nilai kelayakan media 

pembelajaran K3 menggunakan Microsoft Office PowerPoint pada mata 

pelajaran K3 yang dikembangkan, dalam penelitian ini uji kelayakan dilakukan 

melalui 4 tahap validasi, yaitu: validasi ahli media, ahli materi, uji coba 

kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar (lapangan). Validasi dilakukan 

dengan menampilkan hasil media pembelajaran pada validator yang terdiri dari: 
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ahli media, ahli materi, guru mata pelajaran, dan peserta didik sebagai 

respondennya.  

Data yang diperoleh dari proses pengujian media pembelajaran berbasis 

Microsoft Office PowerPoint yang dikembangkan terdiri dari: uji ahli media 

pembelajaran, uji ahli materi (dosen), dan uji ahli materi (guru), data uji coba 

kelompok kecil, dan data uji coba kelompok besar. Hasil dari uji coba 

menunjukkan tingkat kelayakan media yang dikembangkan sebagai alat bantu 

dalam proses pembelajaran K3. Saran yang ada pada instrumen digunakan untuk 

bahan pertimbangan perbaikan media lebih lanjut. Berikut ini adalah hasil 

pengujian kelayakan dari media pembelajaran berbasis Microsoft Office 

PowerPoint yang telah dikembangkan: 

1. Hasil Validasi Ahli Media Pembelajaran 

 Evaluasi uji ahli media pembelajaran dilakukan oleh Dosen Pendidikan 

Teknik Mesin UNY melingkupi dua aspek penilaian, yaitu: desain teknis dan 

aspek kemudahan pengoperasian. Evaluasi terhadap aspek desain teknis meliputi 

beberapa hal, antara lain: kesesuaian petunjuk penggunaan, kesesuaian urutan 

antar slide, kesatuan antar slide, transisi antar slide, ketepatan pengaturan tata 

letak slide, ketepatan pemilihan warna slide, keseimbangan tata letak tulisan tiap 

slide, ketepatan pemilihan ukuran huruf, ketepatan pemilihan jenis/model huruf, 

ketepatan pemilihan komposisi warna huruf terhadap warna slide, kebakuan 

bahasa yang digunakan, kualitas gambar, kesesuaian tata letak gambar tiap slide, 

kesesuaian ukuran gambar tiap slide, dan kualitas video. Secara terperinci, hasil 
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evaluasi ahli media pembelajaran didasarkan pada aspek desain teknis dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 7. Skor penilaian aspek desain teknis  

A. Desain Teknis 
Jumlah 

Skor 

Rerata 

Skor 

Kriteria 

Kelayakan 

1. Kesesuaian petunjuk penggunaan  8 4 Baik 

2. Kesesuaian urutan antar halaman (slide) 9 4.5 Sangat Baik 

3. Kesatuan antar halaman (slide) 8 4 Baik 

4. Transisi antar halaman (slide) 8 4 Baik 

5. Ketepatan pengaturan tata letak 

halaman (slide) 
8 4 Baik 

6. Ketepatan pemilihan warna halaman 

(slide) 
10 5 Sangat Baik 

7. Keseimbangan tata letak tulisan tiap 

halaman (slide) 
9 4.5 Sangat Baik 

8. Ketepatan pemilihan ukuran huruf 9 4.5 Sangat Baik 

9. Ketepatan pemilihan jenis/model huruf 10 5 Sangat Baik 

10. Ketepatan pemilihan komposisi warna 

huruf  terhadap warna halaman (slide) 
10 5 Sangat Baik 

11. Kebakuan bahasa yang digunakan 8 4 Baik 

12. Kualitas gambar 8 4 Baik 

13. Kesesuaian tata letak gambar tiap 

halaman (slide) 
9 4.5 Sangat Baik 

14. Kesesuaian ukuran gambar tiap 

halaman (slide) 
9 4.5 Sangat Baik 

15. Kualitas video 8 4 Baik 

16. Kesesuaian tata letak navigasi (button) 

tiap halaman (slide) 
8 4 Baik 

Jumlah  139 4.34 Sangat Baik 

 

Adapun evaluasi terhadap aspek kemudahan pengoperasian meliputi 

beberapa hal, antara lain: kejelasan petunjuk penggunaan, kemudahan memulai 

program, kemudahan dalam pengoperasian, sistematika penyajian, kemudahan 
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dalam memahami bahasa yang digunakan, video yang disajikan mudah 

dimengerti, efektifitas navigasi (button), dan fungsi navigasi (button). Secara 

terperinci, hasil evaluasi ahli media pembelajaran didasarkan pada aspek 

kemudahan pengoperasian dapat dilihat pada tabel berikut:  

Tabel 8. Skor penilaian aspek kemudahan pengoperasian  

B. Kemudahan Pengoperasian 
Jumlah 

Skor 

Rerata 

Skor 

Kriteria 

Kelayakan 

1. Kejelasan petunjuk penggunaan 9 4.5 Sangat Baik 

2. Kemudahan memulai program 8 4 Baik 

3. Kemudahan dalam pengoperasian 9 4.5 Sangat Baik 

4. Sistematika penyajian  7 3.5 Cukup  

5. Kemudahan dalam memahami bahasa 

yang digunakan 
8 4 Baik 

6. Video yang disajikan mudah 

dimengerti  
7 3.5 Cukup 

7. Efektifitas navigasi (button) 8 4 Baik 

8. Fungsi navigasi (button) 8 4 Baik 

Jumlah  64 4.00 Baik  

 

 

 
Gambar 39. Skor penilaian kelayakan media pembelajaran oleh ahli media  
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Melengkapi penilaian tersebut di atas, terdapat beberapa komentar dan 

saran yang diberikan oleh ahli media pembelajaran guna perbaikan media 

pembelajaran ini, antara lain: 

a. Pengecekan isi dan tujuan 

b. Memperbaiki link dan tombol navigasi 

2. Hasil Validasi Ahli Materi  

Evaluasi uji ahli materi dilakukan oleh Dosen Pendidikan Teknik Mesin 

UNY melingkupi dua aspek penilaian, yaitu aspek isi materi dan aspek manfaat 

materi pembelajaran dalam proses kegiatan belajar-mengajar (KBM). Evaluasi 

terhadap aspek isi materi meliputi beberapa hal, antara lain: kesesuaian materi 

dengan SK, kesesuaian materi dengan KD, kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran, kesesuaian materi dengan kemampuan siswa, kebenaran materi, 

kelengkapan materi, keruntutan materi, kejelasan materi, kedalaman materi, 

materi mudah dimengerti, ketepatan penggunaan gambar untuk menjelaskan 

materi, dan ketepatan penggunaan video untuk menjelaskan materi. Secara 

terperinci, hasil evaluasi ahli materi didasarkan pada aspek isi materi dapat 

dilihat pada tabel berikut:  
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Tabel 9. Skor penilaian aspek isi materi  

A. Isi Materi Skor 
Kriteria 

Kelayakan 

1. Kesesuaian materi dengan Standar 

Kompetensi 
4 Baik  

2. Kesesuaian materi dengan Kompetensi 

Dasar 
4 Baik 

3. Kesesuaian materi dengan Tujuan 

Pembelajaran 
4 Baik 

4. Kesesuaian materi dengan kemampuan 

siswa  
4 Baik 

5. Kebenaran materi 4 Baik 

6. Kelengkapan materi 5 Sangat Baik 

7. Keruntutan materi 5 Sangat Baik 

8. Kejelasan materi 4 Baik 

9. Kedalaman materi 3 Cukup  

10. Materi mudah dimengerti  5 Sangat Baik 

11. Ketepatan penggunaan gambar untuk 

menjelaskan materi 
4 Baik 

12. Ketepatan penggunaan video untuk 

menjelaskan materi 
4 Baik 

Total Jumlah Skor 50 - 

Rata-rata 4.16 Baik 

 

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek isi 

materi adalah 50 dengan rerata skor 4,16. Skor pada aspek isi materi ini 

termasuk dalam kriteria baik.  

Adapun evaluasi terhadap aspek manfaat materi pembelajaran dalam 

proses kegiatan belajar-mengajar (KBM) meliputi beberapa hal, antara lain: 

membantu proses pembelajaran, memperjelas materi pelajaran yang 

disampaikan, mempermudah pendidik dalam penyampaian materi pelajaran, 

mempermudah siswa dalam memahami materi, meningkatkan perhatian siswa 
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terhadap materi pelajaran, meningkatkan motivasi belajar siswa, mempersingkat 

waktu dalam penyampaian materi, dan menambah variasi dalam proses 

pembelajaran. Secara terperinci, hasil evaluasi ahli materi didasarkan pada 

aspek manfaat materi dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 10. Skor penilaian aspek manfaat materi  

B. Manfaat Materi Skor 
Kriteria 

Kelayakan 

1. Membantu proses pembelajaran 5 Sangat Baik 

2. Memperjelas materi pelajaran yang 

disampaikan  
5 Sangat Baik 

3. Mempermudah pendidik dalam 

penyampaian materi pelajaran 
5 Sangat Baik 

4. Mempermudah siswa dalam memahami 

materi 
5 Sangat Baik 

5. Meningkatkan perhatian siswa terhadap 

materi pelajaran 
5 Sangat Baik 

6. Meningkatkan motivasi belajar siswa 5 Sangat Baik 

7. Mempersingkat waktu dalam 

penyampaian materi 
5 Sangat Baik 

8. Menambah variasi dalam proses 

pembelajaran 
4 Baik  

Total Jumlah Skor 39 - 

Rata-rata 4.87 Sangat Baik 

 

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek manfaat 

materi pembelajaran adalah 39 dengan rerata skor 4,87. Skor pada aspek manfaat 

materi pembelajaran ini termasuk dalam kriteria sangat baik. Komentar yang 

diberikan oleh ahli materi terhadap media pembelajaran yang dibuat yaitu bahwa 

media pembelajaran ini sudah layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

K3. 
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Gambar 40. Skor penilaian kelayakan materi oleh ahli materi  

 

3. Hasil Validasi Ahli Materi  

 Evaluasi uji ahli materi dilakukan oleh Guru Mata Pelajaran K3 SMK 

Negeri 3 Yogyakarta melingkupi dua aspek penilaian, yaitu aspek isi materi dan 

aspek manfaat materi pembelajaran dalam proses kegiatan belajar-mengajar 

(KBM). Evaluasi terhadap aspek isi materi meliputi beberapa hal antara lain: 

kesesuaian materi dengan SK, kesesuaian materi dengan KD, kesesuaian materi 

dengan tujuan pembelajaran, kesesuaian materi dengan kemampuan siswa, 

kebenaran materi, kelengkapan materi, keruntutan materi, kejelasan materi, 

kedalaman materi, materi mudah dimengerti, ketepatan penggunaan gambar 

untuk menjelaskan materi, dan ketepatan penggunaan video untuk menjelaskan 

materi. Secara terperinci, hasil evaluasi ahli materi didasarkan pada aspek isi 

materi dapat dilihat pada tabel berikut:  
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Tabel 11. Skor penilaian aspek isi materi  

A. Isi Materi Skor 
Kriteria 

Kelayakan 

1. Kesesuaian materi dengan Standar 

Kompetensi 

4 

 

Baik 

 

2. Kesesuaian materi dengan Kompetensi 

Dasar 

4 

 

Baik 

 

3. Kesesuaian materi dengan Tujuan 

Pembelajaran 

4 

 

Baik 

 

4. Kesesuaian materi dengan kemampuan 

siswa  

5 

 

Sangat Baik 

 

5. Kebenaran materi 4 Baik 

6. Kelengkapan materi 4 Baik 

7. Keruntutan materi 4 Baik 

8. Kejelasan materi 4 Baik 

9. Kedalaman materi 5 Sangat Baik 

10. Materi mudah dimengerti  4 Baik 

11. Ketepatan penggunaan gambar untuk 

menjelaskan materi 

5 

 

Sangat Baik 

 

12. Ketepatan penggunaan video untuk 

menjelaskan materi 

4 

 

baik 

 

Total Jumlah Skor 51 - 

Rata-rata 4.25 Sangat Baik 

 

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek isi 

materi adalah 51 dengan rerata skor 4.25. Skor pada aspek isi materi ini 

termasuk dalam kriteria sangat baik.  

Adapun evaluasi terhadap aspek manfaat materi pembelajaran dalam 

proses kegiatan belajar-mengajar (KBM) meliputi beberapa hal antara lain: 

membantu proses pembelajaran, memperjelas materi pelajaran yang 

disampaikan, mempermudah pendidik dalam penyampaian materi pelajaran, 
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mempermudah siswa dalam memahami materi, meningkatkan perhatian siswa 

terhadap materi pelajaran, meningkatkan motivasi belajar siswa, mempersingkat 

waktu dalam penyampaian materi, dan menambah variasi dalam proses 

pembelajaran. Secara terperinci, hasil evaluasi ahli materi didasarkan pada 

aspek manfaat materi pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 12. Skor penilaian aspek manfaat materi  

B. Manfaat Materi Skor 
Kriteria 

Kelayakan 

1. Membantu proses pembelajaran 5 Sangat Baik 

2. Memperjelas materi pelajaran yang 

disampaikan  

5 

 

Sangat Baik 

 

3. Mempermudah pendidik dalam 

penyampaian materi pelajaran 

5 

 

Sangat Baik 

 

4. Mempermudah siswa dalam memahami 

materi 

5 

 

Sangat Baik 

 

5. Meningkatkan perhatian siswa terhadap 

materi pelajaran 

4 

 

Baik 

 

6. Meningkatkan motivasi belajar siswa 4 Baik 

7. Mempersingkat waktu dalam 

penyampaian materi 

4 

 

Baik  

 

8. Menambah variasi dalam proses 

pembelajaran 

5 

 

Sangat Baik 

 

Total Jumlah Skor 37 - 

Rata-rata 4.62 Sangat Baik 

 

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek manfaat 

materi pembelajaran adalah 37 dengan rerata skor 4.62. Skor pada aspek 

manfaat materi pembelajaran ini termasuk dalam kriteria sangat baik. 
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Gambar 41. Skor penilaian kelayakan materi oleh ahli materi (guru) 

 

Melengkapi penilaian tersebut di atas, terdapat beberapa komentar dan 

saran yang diberikan oleh ahli materi guru mata pelajaran K3 yaitu, isi materi 

sudah sesuai silabus dan layak disampaikan kepada siswa. 

4. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan setelah produk media divalidasi 

oleh ahli media pembelajaran dan ahli materi. Uji coba ini diikuti oleh 8 

(Delapan) orang siswa kelas X KR 4 SMK Negeri 3 Yogyakarta. Dasar 

penunjukan subjek dipilih secara random dengan memperhatikan kemampuan 

siswa (siswa berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah). Uji coba dilaksanakan 

dengan tujuan untuk mengetahui hambatan atau kelemahan dan permasalahan 

yang muncul ketika produk tersebut digunakan. Hasil dari uji coba kelompok 

kecil akan dianalisis sebelum digunakan pada uji coba kelompok besar 

(lapangan).  
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Pelaksanaan uji coba dilakukan pada hari Kamis, 13 Sepetember 2012. 

Data hasil uji coba ini digunakan untuk merevisi produk sebelum digunakan 

pada uji kelompok besar. Data uji melingkupi tiga aspek penilaian, yaitu: aspek 

komunikasi, aspek tampilan, dan aspek manfaat media pembelajaran dalam 

proses kegiatan belajar-mengajar (KBM). Evaluasi terhadap aspek komunikasi 

meliputi beberapa hal, antara lain: kemudahan memulai program, kejelasan 

petunjuk penggunaan, kemudahan penggunaan navigasi (button), kejelasan 

penggunaan bahasa, kejelasan pembacaan huruf/teks, dan interaksi pengguna 

dengan media. Secara terperinci, hasil evaluasi uji coba kelompok kecil 

didasarkan pada aspek komunikasi dapat dilihat pada tabel berikut:  

Tabel 13. Skor penilaian aspek komunikasi 

A. Komunikasi 
Jumlah 

Skor 

Rerata 

Skor 

Kriteria 

Kelayakan 

1. Kemudahan memulai program 31 3.87 Baik 

2. Kejelasan petunjuk penggunaan 33 4.12 Baik 

3. Kemudahan penggunaan navigasi 

(button) 
34 4.25 Sangat Baik 

4. Kejelasan penggunaan bahasa 35 4.37 Sangat Baik 

5. Kejelasan pembacaan huruf/teks 33 4.12 Baik 

6. Interaksi pengguna dengan media 35 4.37 Sangat Baik 

Jumlah 201 4.18 Baik 

 

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek 

komunikasi adalah 201 dengan rerata skor 4,18. Skor pada aspek komunikasi ini 

termasuk dalam kriteria baik.  

Adapun evaluasi terhadap aspek tampilan media meliputi beberapa hal 

antara lain: kesesuaian pemilihan huruf/teks, kesesuaian warna background tiap 



112 
 

halaman, kesesuaian navigasi (button) tiap halaman, kualitas gambar yang 

disajikan, kualitas video yang disajikan, dan pengaturan tata letak halaman. 

Secara terperinci, hasil evaluasi uji kelompok kecil didasarkan pada aspek 

tampilan dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 14. Skor penilaian aspek tampilan  

B. Tampilan 
Jumlah 

Skor 

Rerata 

Skor 

Kriteria 

Kelayakan 

1. Kesesuaian pemilihan huruf/teks 31 3.87 Baik 

2. Kesesuaian warna background tiap 

halaman 
29 4.62 

Sangat Baik 

 

3. Kesesuaian navigasi (button) tiap 

halaman  
31 3.87 

Baik 

 

4. Kualitas gambar yang disajikan 35 4.37 Sangat Baik 

5. Kualitas video yang disajikan 37 4.62 Sangat Baik 

6. Pengaturan tata letak halaman 31 3.87 Baik 

Jumlah 194 4.04 Baik 

 

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek 

tampilan media adalah 194 dengan rerata skor 4.04. Skor pada aspek tampilan 

ini termasuk dalam kriteria baik.  

Adapun evaluasi terhadap aspek manfaat media pembelajaran dalam 

proses kegiatan belajar-mengajar (KBM) meliputi beberapa hal antara lain: 

pemahaman gambar untuk menjelaskan materi, pemahaman video untuk 

menjelaskan materi, membantu proses pembelajaran, mempermudah siswa 

dalam memahami materi, meningkatkan perhatian siswa terhadap materi, 

meningkatkan motivasi belajar siswa, mempersingkat waktu  penyampaian 

materi, dan menambah variasi dalam proses pembelajaran. Secara terperinci, 
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hasil evaluasi uji coba kelompok kecil didasarkan pada aspek manfaat media 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 15. Skor penilaian aspek manfaat media  

C. Manfaat Media 
Jumlah 

Skor 

Rerata 

Skor 

Kriteria 

Kelayakan 

1. Pemahaman gambar untuk 

menjelaskan materi 
34 4.25 

Sangat Baik 

 

2. Pemahaman video untuk 

menjelaskan materi 
37 4.62 

Sangat Baik 

 

3. Membantu proses pembelajaran 38 4.75 Sangat Baik 

4. Mempermudah siswa dalam 

memahami materi 
38 4.75 Sangat Baik 

5. Meningkatkan perhatian siswa 

terhadap materi  
36 4.50 

Sangat Baik 

 

6. Meningkatkan motivasi belajar 

siswa 
35 4.37 

Sangat Baik 

 

7. Mempersingkat waktu  

penyampaian materi 
32 4.00 

Baik 

 

8. Menambah variasi dalam proses 

pembelajaran 
36 4.50 

Sangat Baik 

 

Jumlah  286 4.46 Sangat Baik 

 

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek manfaat 

media adalah 286 dengan rerata skor 4,46. Skor pada aspek manfaat media ini 

termasuk dalam kriteria sangat baik. Komentar yang diberikan oleh siswa pada 

uji coba kelompok kecil ini terhadap media pembelajaran yang dibuat yaitu 

bahwa media pembelajaran ini sudah sangat baik, serta meningkatkan antusias 

dan perhatian sehingga peserta didik tidak mudah jenuh. 
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Gambar 42. Skor penilaian kelayakan media pada uji coba kelompok kecil 

 

5. Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

Uji coba kelompok besar pada penelitian ini melibatkan 34 orang siswa 

kelas X TP 3 SMK Negeri 3 Yogyakarta. Proses pelaksanaan uji coba lapangan 

dilakukan pada saat jam pelajaran berlangsung, dimana pelaksanaan proses 

pembelajaran dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

Microsoft Office PowerPoint yang telah dibuat sebagai media dalam 

menyampaikan materi pelajaran. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui 

tanggapan siswa tentang media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Pelaksanaan uji coba dilakukan pada hari Sabtu, 15 September 2012. 

Tingkat efektifitas penggunaan media pembelajaran didapat dari hasil evaluasi 

yang dilakukan pasca pelaksanaan proses pembelajaran. Data uji melingkupi 

tiga aspek penilaian, yaitu: aspek komunikasi, aspek tampilan, dan aspek 

manfaat media pembelajaran dalam proses kegiatan belajar-mengajar (KBM). 

Evaluasi terhadap aspek komunikasi meliputi beberapa hal, antara lain: 
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kemudahan memulai program, kejelasan petunjuk penggunaan, kemudahan 

penggunaan navigasi (button), kejelasan penggunaan bahasa, kejelasan 

pembacaan huruf/teks, dan interaksi pengguna dengan media. Secara terperinci, 

hasil evaluasi uji coba lapangan didasarkan pada aspek komunikasi dapat dilihat 

pada tabel berikut:  

Tabel 16. Skor penilaian aspek komunikasi 

A. Komunikasi 
Jumlah 

Skor 

Rerata 

Skor 

Kriteria 

Kelayakan 

1. Kemudahan memulai program 137 4.02 Baik 

2. Kejelasan petunjuk penggunaan 136 4.00 Baik 

3. Kemudahan penggunaan navigasi 

(button) 
133 3.91 

Baik 

 

4. Kejelasan penggunaan bahasa 139 4.08 Baik 

5. Kejelasan pembacaan huruf/teks 142 4.17 Baik 

6. Interaksi pengguna dengan media 142 4.17 Baik 

Jumlah 829 4.06 Baik 

 

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek 

komunikasi adalah 829 dengan rerata skor 4.06. Skor pada aspek komunikasi ini 

termasuk dalam kriteria baik. 

Adapun evaluasi terhadap aspek tampilan media meliputi beberapa hal 

antara lain: kesesuaian pemilihan huruf/teks, kesesuaian warna background tiap 

halaman, kesesuaian navigasi (button) tiap halaman, kualitas gambar yang 

disajikan, kualitas video yang disajikan, dan pengaturan tata letak halaman. 

Secara terperinci, hasil evaluasi uji coba lapangan didasarkan pada aspek 

tampilan media dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 17. Skor penilaian aspek tampilan  

B. Tampilan 
Jumlah 

Skor 

Rerata 

Skor 

Kriteria 

Kelayakan 

1. Kesesuaian pemilihan huruf/teks 132 3.88 Baik 

2. Kesesuaian warna background tiap 

halaman 
141 4.14 

Baik 

 

3. Kesesuaian navigasi (button) tiap 

halaman  
137 4.02 

Baik 

 

4. Kualitas gambar yang disajikan 136 4.00 Baik 

5. Kualitas video yang disajikan 134 3.94 Baik 

6. Pengaturan tata letak halaman 137 4.02 Baik 

Jumlah 817 4.01 Baik 

 

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek 

tampilan media adalah 817 dengan rerata skor 4.01. Skor pada aspek tampilan 

media ini termasuk dalam kriteria baik.  

Adapun evaluasi terhadap aspek manfaat media pembelajaran dalam 

proses kegiatan belajar-mengajar (KBM) meliputi beberapa hal antara lain: 

pemahaman gambar untuk menjelaskan materi, pemahaman video untuk 

menjelaskan materi, membantu proses pembelajaran, mempermudah siswa 

dalam memahami materi, meningkatkan perhatian siswa terhadap materi, 

meningkatkan motivasi belajar siswa, mempersingkat waktu  penyampaian 

materi, dan menambah variasi dalam proses pembelajaran. Secara tereperinci, 

hasil evaluasi uji coba lapangan didasarkan pada aspek manfaat media dapat 

dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 18. Skor Penilaian aspek manfaat media  

C. Manfaat Media 
Jumlah 

Skor 

Rerata 

Skor 

Kriteria 

Kelayakan 

1. Pemahaman gambar untuk 

menjelaskan materi 
142 4.17 

Baik 

 

2. Pemahaman video untuk 

menjelaskan materi 
142 4.17 

Baik 

 

3. Membantu proses pembelajaran 144 4.23 Sangat Baik 

4. Mempermudah siswa dalam 

memahami materi 
146 4.29 

Sangat Baik 

 

5. Meningkatkan perhatian siswa 

terhadap materi  
138 4.05 

Baik 

 

6. Meningkatkan motivasi belajar 

siswa 
147 4.32 Sangat Baik 

7. Mempersingkat waktu  

penyampaian materi 
147 4.32 

Sangat Baik 

 

8. Menambah variasi dalam proses 

pembelajaran 
154 4.52 

Sangat Baik 

 

Jumlah 1160 4.26 Sangat Baik 

 

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek manfaat 

media adalah 1160 dengan rerata skor 4.26. Skor pada aspek manfaat media 

pembelajaran ini termasuk dalam kriteria sangat baik. Komentar yang diberikan 

oleh siswa pada uji coba kelompok besar terhadap media pembelajaran yang 

dibuat yaitu bahwa media pembelajaran ini menarik, jelas penggunaannya, dan 

materi yang disampaikan mudah untuk dipahami. 
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Gambar 43. Skor penilaian kelayakan media pada uji coba lapangan 

 

C. Pembahasan 

Dalam pembahasan di bawah ini data yang telah diolah akan dianalisis 

dengan ditinjau dari beberapa aspek, yaitu sebagai berikut : 

1. Pengembangan Media Pembelajaran 

Pengembangan media pembelajaran menggunakan Microsoft Office 

PowerPoint pada mata pelajaran K3 di SMK Negeri 3 Yogyakarta ini 

diharapkan dapat membantu dalam proses belajar mengajar mata pelajaran K3. 

Penggunaan media pembelajaran sangat penting dalam proses belajar mengajar, 

hal ini dikarenakan semakin menarik media yang digunakan maka minat, 

motivasi, dan keaktifan siswa dalam proses belajar mengajar akan meningkat. 

Tetapi tidak semua mata pelajaran jika media yang digunakan 

dikembangkan akan menambah minat, motivasi, dan keaktifan siswa. Hal ini 

dikarenakan tidak setiap mata pelajaran yang menuntut adanya gambar, animasi, 

dan video untuk memperjelas materi yang disampaikan. Salah satu mata 
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pelajaran yang didalam penyampaian materi lebih baik menggunakan gambar, 

animasi, dan contoh video untuk memperjelas materi adalah mata pelajaran K3. 

Menyadari bahwa pengembangan media dapat meningkatkan minat, motivasi, 

dan keaktifan siswa, maka perlu dikembangkan suatu media pembelajaran 

berbasis Microsoft Office PowerPoint untuk proses pembelajaran K3 di SMK 

Negeri 3 Yogyakarta. 

Proses pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan tujuan untuk 

menentukan peralatan, proses atau prosedur pembuatan secara terperinci 

sehingga mempermudah dalam pembuatan media pembelajaran. Proses ini 

dilakukan melalui tiga tahap, yaitu: desain flowchart, desain storyboard, serta 

implementasi program. Flowchart disebut juga diagram alir tampilan adalah 

gambaran alir dari satu slide (halaman presentasi) ke slide lainnya. Sedangkan 

desain storyboard berupa gambaran manual dari tampilan media yang dibuat, 

berisikan komponen-komponen (item) yang terdapat pada tiap slide. Kemudian 

tahap terakhir adalah implementasi program atau tahap menerjemahkan desain 

storyboard ke tampilan sebenarnya. Program yang diimplementasi 

menggunakan program Microsoft Office PowerPoint 2007.  

2. Kelayakan Media Pembelajaran 

Kelayakan media pembelajaran menggunakan Microsoft Office 

PowerPoint pada mata pelajaran K3 dikembangkan diperoleh dari data yang 

telah didapatkan dari pengujian oleh ahli media pembelajaran, ahli materi 

(dosen), ahli materi (guru), uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok 

besar. Digunakan instrument/angket dengan menggunakan kriteria 
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penilaian/skor 1 sampai 5 dengan kategori yang telah ditetapkan, yaitu: 5 berarti 

Sangat Baik, 4 berarti Baik, 3 berarti Cukup, 2 berarti Kurang, dan 1 berarti 

Sangat Kurang. Berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari para ahli dan uji 

coba dapat dijabarkan dalam pembahasan berikut: 

a. Ahli Media Pembelajaran 

Berdasarkan penilaian ahli media pembelajaran yang dilakukan oleh dosen 

media pembelajaran, kelayakan media pembelajaran berbasis Microsoft Office 

PowerPoint yang melingkupi dua aspek penilaian, yaitu: aspek desain teknis 

dan aspek kemudahan pengoperasian. Dari aspek penilaian desain teknis 

diperoleh rerata skor 4.31 dan 4.37 dengan kriteria sangat baik, sedangkan dari 

aspek kemudahan pengoperasian mendapat rerata skor 3.75 termasuk dalam 

kriteria baik dan 4.25 termasuk dalam kriteria sangat baik. Hal ini dapat 

diartikan media pembelajaran menggunakan Microsoft Office PowerPoint pada 

pembelajaran K3 dalam kategori layak digunakan sebagai alat bantu mengajar, 

walaupun perlu dilakukan sedikit revisi sesuai saran dari ahli media 

pembelajaran. 

Ketepatan pengaturan tata letak halaman (slide) keduanya memperoleh 

skor 4, skor tersebut termasuk dalam kategori baik. Pengaturan tata letak (lay-

out) dan susunan unsur-unsur visual harus terkendali dengan baik, agar 

memperjelas peran masing-masing unsur tersebut. Peletakan seperti icon, 

animasi, gambar, dan materi telah dirancang sesuai dengan kebutuhan. Dalam 

sebuah halaman (slide) telah dimaksimalkan peletakan unsur-unsur tersebut 

sehingga dalam halaman (slide) tersebut tidak ada unsur-unsur yang tidak 
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digunakan atau tidak dimanfaatkan. Kemudian ketepatan pemilihan warna 

halaman (slide) keduanya memperoleh skor 5, skor tersebut termasuk dalam 

kategori sangat baik. Pemilihan warna pada setiap halaman (slide) sudah 

dipertimbangkan dan disesuaikan dengan kebutuhan. Seperti pemilihan warna 

background dengan tulisan, gambar, dan animasi. Background dibuat dengan 

warna yang lebih gelap. Untuk tulisan, gambar dan animasi dibuat dengan 

warna yang lebih terang. Ini bertujuan agar antara                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                            

dengan tulisan, gambar, dan animasi terlihat kontras. Saat terjadi perbedaan 

warna antara dua atau lebih suatu objek maka akan terlihat jelas oleh indera 

penglihatan.  

Sedangkan penilaian mengenai sistematika penyajian media pembelajaran 

memperoleh skor 3 dan 4, skor tersebut termasuk dalam kategori cukup dan 

baik. Dengan mendapatkan skor 3 yaitu cukup, ada hal yang harus dikaji lagi. 

Dalam halaman (slide) yang telah memasuki  halaman (slide) berisi materi, 

pengembang menempatkan icon navigasi yang memenuhi bagian atas dan 

bawah halaman (slide) tersebut. Pengembang bermaksud memberikan 

kemudahan untuk bepindah dari halaman (slide) ke halaman (slide) lainnya. 

Akan tetapi pemberian icon navigasi yang cukup banyak, ternyata dapat 

menganggu sistematika penyajian. Kemudian penilaian mengenai video yang 

disajikan mudah dimengerti, mendapat skor 3 yaitu cukup, dengan mendapat 

skor 3, ada hal yang harus dikaji dalam penyajian video. Salah satu video yang 

dipilih oleh pengembang dan ditampilkan dalam media pembelajaran K3 

kualitasnya kurang bagus, yaitu video K3 Di Perusahaan. Pada video tersebut 
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kualitas gambarnya kurang jernih. Ini dapat menjadi masukan untuk 

pengembang selanjutnya supaya memilih video dengan kualitas yang bagus.   

b. Ahli Materi (Dosen) 

Berdasarkan penilaian ahli materi yang dilakukan oleh dosen ahli materi 

pembelajaran K3, kelayakan media pembelajaran berbasis Microsoft Office 

PowerPoint yang melingkupi dua aspek penilaian, yaitu aspek isi materi dan 

aspek manfaat materi pembelajaran dalam proses kegiatan belajar-mengajar 

(KBM). Dari aspek penilaian isi materi diperoleh rerata skor 4.16 dengan 

kriteria baik, sedangkan dari aspek penilaian manfaat media mendapat rerata 

skor 4.87 termasuk dalam kriteria sangat baik. Dari hasil penilaian kedua aspek 

tersebut diperoleh jumlah skor 89 dengan rata-rata skor 4.51 dan setelah 

dilakukan konversi pada skala 5 maka diperoleh kriteria “Sangat Baik”. Hal ini 

dapat diartikan materi media pembelajaran berbasis Microsoft Office 

PowerPoint pada pembelajaran K3 dalam kategori layak digunakan sebagai alat 

bantu mengajar. Komentar yang diberikan oleh ahli materi terhadap media 

pembelajaran yang dibuat yaitu bahwa media pembelajaran ini sudah layak 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Manfaat media pembelajaran untuk menambah variasi dalam proses 

pembelajaran memperoleh skor 4, skor tersebut termasuk dalam kategori baik. 

Dengan menggunakan media pembelajaran dalam proses belajar, dimana 

metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal 

melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru 

tidak kehabisan tenaga. Sedangkan manfaat media pembelajaran untuk 
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mempersingkat waktu penyampaian materi memperoleh skor 5, skor tersebut 

termasuk dalam kategori sangat baik. Dengan menggunakan media 

pembelajaran K3, pembelajaran dapat diperpendek atau lebih efisien. Siswa 

akan lebih menyerap materi yang disampaikan, siswa tidak akan menanyakan 

berulangkali materi yang disampaikan oleh guru, sehingga waktu yang 

dibutuhkan lebih pendek dan efisien. Pada penilaian kedalaman materi 

mendapat skor 3 yaitu cukup. Pengembang memang menampilkan poin-poin 

yang penting di dalam media, kemudian pada pelaksanaanya yaitu penyampaian 

media pembelajaran K3 kepada siswa akan ada penjelasan yang lebih terperinci 

lagi. 

c. Ahli Materi (Guru) 

Berdasarkan penilaian ahli materi yang dilakukan oleh guru mata pelajaran 

K3, kelayakan media pembelajaran berbasis Microsoft Office PowerPoint yang 

melingkupi dua aspek penilaian, yaitu aspek isi materi dan aspek manfaat materi 

pembelajaran dalam proses kegiatan belajar-mengajar (KBM). Dari aspek 

penilaian isi materi diperoleh rerata skor 4.25 dengan kriteria sangat baik, 

sedangkan dari aspek penilaian manfaat media mendapat rerata skor 4.62 

termasuk dalam kriteria sangat baik. Dari hasil penilaian kedua aspek tersebut 

diperoleh jumlah skor 88 dengan rata-rata skor 4.44 dan setelah dilakukan 

konversi pada skala 5 maka diperoleh kriteria “Sangat Baik”. Hal ini dapat 

diartikan materi media pembelajaran Microsoft Office PowerPoint pada 

pembelajaran K3 dalam kategori layak digunakan sebagai alat bantu mengajar, 
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walaupun perlu dilakukan sedikit revisi sesuai saran dari ahli materi guru mata 

pelajaran K3. 

Manfaat media pembelajaran untuk mempermudah siswa dalam 

memahami materi memperoleh skor 5, skor tersebut termasuk dalam kategori 

baik. manfaat media pembelajaran dalam proses belajar, dimana media dapat 

memperjelas makna bahan pembelajaran sehingga dapat lebih dipahami oleh 

siswa dan memungkinkannya menguasai dan mecapai tujuan pembelajaran. 

Sedangkan manfaat media pembelajaran untuk meningkatkan perhatian siswa 

terhadap materi dan meningkatkan motivasi belajar siswa berturut-turut 

memperoleh skor 4 dan 4, skor tersebut termasuk dalam kategori baik. 

Penggunaan media pengajaran didalam proses belajar mengajar, dimana media 

pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga 

dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa 

dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai 

dengan kemampuan dan minatnya. 

d. Uji Coba Kelompok Kecil 

Dari hasil uji coba kelompok kecil yang diikuti oleh 8 (delapan) siswa 

kelas X KR 4 Teknik Pemesinan SMK Negeri 3 Yogyakarta, melingkupi tiga 

aspek penilaian, yaitu: aspek komunikasi, aspek tampilan, dan aspek manfaat 

media pembelajaran dalam proses kegiatan belajar-mengajar (KBM). Dari aspek 

penilaian komunikasi diperoleh rerata skor 4.18 dengan kriteria baik, dari aspek 

penilaian tampilan media mendapat rerata skor 4.04 termasuk dalam kriteria 

baik, sedangkan dari aspek penilaian manfaat media mendapat rerata skor 4.46 
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termasuk dalam kriteria sangat baik. Dari hasil penilaian ketiga aspek tersebut 

diperoleh jumlah skor 681 dengan rata-rata skor 4.22 dan setelah dilakukan 

konversi pada skala 5 maka diperoleh kriteria “Sangat Baik”. 

Manfaat media pembelajaran untuk mempermudah siswa dalam 

memahami materi memperoleh rerata skor 4.75, skor tersebut termasuk dalam 

kategori sangat baik. Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar, dimana 

media dapat memperjelas makna bahan pembelajaran sehingga dapat lebih 

dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mecapai tujuan 

pembelajaran. Sedangkan manfaat media pembelajaran untuk menambah variasi 

dalam proses pembelajaran memperoleh rerata skor 4.50, skor tersebut termasuk 

dalam kategori sangat baik. Dengan menggunakan media pembelajaran metode 

mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui 

penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak 

kehabisan tenaga. Ini dapat dilihat dari salah satu komentar siswa yang bernama 

Rizky Maulana Saputro yaitu “Penjelasan menggunakan media sangat baik”. 

Selain hal tersebut manfaat media pembelajaran untuk meningkatkan 

perhatian siswa terhadap materi dan meningkatkan motivasi belajar siswa 

berturut-turut memperoleh rerata skor 4.50 dan 4.37, skor tersebut termasuk 

dalam kategori sangat baik. Penggunaan media pengajaran didalam proses 

belajar mengajar dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga 

dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa 

dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai 

dengan kemampuan dan minatnya. Selain itu manfaat media pembelajaran untuk 
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mempersingkat waktu penyampaian materi memperoleh rerata skor 4.00, skor 

tersebut termasuk dalam kategori baik. Kemudian penilaian mengenai video 

yang disajikan mudah dimengerti, mendapat skor 3 yaitu cukup, dengan 

mendapat skor 3, ada hal yang harus dikaji dalam penyajian video. Salah satu 

video yang dipilih oleh pengembang dan ditampilkan dalam media 

pembelajaran K3 kualitasnya kurang bagus, yaitu video K3 Di Perusahaan. Pada 

video tersebut kualitas gambarnya kurang jernih. Ini dapat menjadi masukan 

untuk pengembang selanjutnya supaya memilih video dengan kualitas yang 

bagus. 

e. Uji Coba Kelompok Besar  

Dari hasil uji coba kelompok besar yang melibatkan 34 orang siswa kelas 

X TP 3 SMK Negeri 3 Yogyakarta, melingkupi tiga aspek penilaian, yaitu: 

aspek komunikasi, aspek tampilan, dan aspek manfaat media pembelajaran 

dalam proses kegiatan belajar-mengajar (KBM). Dari aspek penilaian 

komunikasi diperoleh rerata skor 4.06 dengan kriteria baik, dari aspek penilaian 

tampilan media mendapat rerata skor 4.01 termasuk dalam kriteria baik, 

sedangkan dari aspek penilaian manfaat media mendapat rerata skor 4.26 

termasuk dalam kriteria sangat baik. Dari hasil penilaian ketiga aspek tersebut 

diperoleh jumlah skor 2806 dengan rata-rata skor 4.11 dan setelah dilakukan 

konversi pada skala 5 maka diperoleh kriteria “Baik”. 

Manfaat media pembelajaran untuk mempermudah siswa dalam 

memahami materi memperoleh rerata skor 4.29, skor tersebut termasuk dalam 

kategori sangat baik. Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar, dimana 
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media dapat memperjelas makna bahan pembelajaran sehingga dapat lebih 

dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mecapai tujuan 

pembelajaran. Ini dapat dilihat dari salah satu komentar siswa yang bernama 

Muhammad Eza R.S. yaitu “Dengan cara pembelajaran dengan media membuat 

tidak bosan, lebih memperhatikan dan jelas ”. 

Sedangkan manfaat media pembelajaran untuk menambah variasi dalam 

proses pembelajaran memperoleh rerata skor 4.52, skor tersebut termasuk dalam 

kategori sangat baik. Pengembang memanfaatkan media pembelajaran dalam 

proses belajar, dimana metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-

mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa 

tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga. 

Selain hal tersebut manfaat media pembelajaran untuk meningkatkan 

perhatian siswa terhadap materi dan meningkatkan motivasi belajar siswa 

berturut-turut memperoleh rerata skor 4.05 dan 4.32, skor tersebut termasuk 

dalam kategori baik dan sangat baik. Dengan menggunakan media pembelajaran 

dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat 

menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan 

lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai 

dengan kemampuan dan minatnya.  

Selain itu manfaat media pembelajaran untuk mempersingkat waktu 

penyampaian materi memperoleh rerata skor 4.32, skor tersebut termasuk dalam 

kategori sangat baik. Dengan menggunakan media pembelajaran K3, 

pembelajaran dapat diperpendek atau lebih efisien. Siswa akan lebih menyerap 
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materi yang disampaikan, siswa tidak akan menanyakan berulangkali materi 

yang disampaikan oleh guru, sehingga waktu yang dibutuhkan lebih pendek dan 

efisien. 

Pada penilaian mengenai kemudahan menggunakan navigasi (button), 

mendapat rerata skor 3.91 yaitu baik, dengan mendapat skor 3.91, ada hal yang 

harus dikaji dalam aspek kemudahan menggunakan navigasi (button). Dalam 

halaman (slide) yang telah memasuki  halaman (slide) berisi materi, 

pengembang menempatkan icon navigasi yang memenuhi bagian atas dan 

bawah halaman (slide) tersebut. Pengembang bermaksud memberikan 

kemudahan untuk bepindah dari halaman (slide) ke halaman (slide) lainnya. 

Akan tetapi pemberian icon navigasi yang cukup banyak, ternyata dapat 

menganggu dalam kemudahan penggunaannya. Saran dari pengembang baca 

terlebih dahulu petunjuk penggunaan navigasi (button) pada halaman petunjuk 

penggunaan. 

Pada penilaian mengenai kesesuaian pemilihan huruf/teks mudah 

dimengerti, mendapat rerata skor 3.88 yaitu baik, dengan mendapat skor 3.88, 

ada hal yang harus dikaji dalam kesesuaian pemilihan huruf/teks. Pengembang 

telah menggunakan huruf Time New Roman dan ukuran huruf 22-26. Dalam 

sebuah media pembelajaran Microsoft Office Power Point pemilihan huruf 

tersebut sudah layak dan dapat dilihat dengan jelas. Di luar dari media 

pembelajaran K3, terdapat sebuah kemungkinan yang dapat menyebabkan siswa 

tidak dapat melihat jelas huruf pada media pembelajaran K3. Pada saat 

pelaksaan penyampaian media tersebut, letak viewer yang telalu tinggi dan jarak 
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dengan siswa cukup jauh dapat mengurangi kejelasan siswa dalam melihat 

media pembelajaran K3. 

Kemudian penilaian mengenai video yang disajikan mudah dimengerti, 

mendapat rerata skor 3.94 yaitu baik. Dengan mendapat skor 3.94, ada hal yang 

harus dikaji dalam penyajian video. Salah satu video yang dipilih oleh 

pengembang dan ditampilkan dalam media pembelajaran K3 kualitasnya kurang 

bagus, yaitu video K3 Di Perusahaan. Pada video tersebut kualitas gambarnya 

kurang jernih. Ini dapat menjadi masukan untuk pengembang selanjutnya 

supaya memilih video dengan kualitas yang bagus.  

Penilaian kelayakan media pembelajaran K3 menggunakan Microsoft 

Office PowerPoint pada mata pelajaran K3 berdasarkan ahli media 

pembelajaran, ahli materi oleh dosen, ahli materi oleh guru mata pelajaran, uji 

coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar (lapangan) termasuk dalam 

kategori “Baik”. Penilaian tersebut dapat diartikan bahwa media pembelajaran 

berbasis Microsoft Office PowerPoint layak digunakan sebagai media bantu 

dalam proses pembelajaran K3 pada mata pelajaran K3 kelas X Teknik 

Pemesinan SMK Negeri 3 Yogyakarta. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh dari penelitian pengembangan media 

pembelajaran Keselamatan dan Kesehatan kerja (K3) menggunakan Microsoft 

Office PowerPoint pada Mata Pelajaran K3 di SMK Negeri 3 Yogyakarta, maka 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Urutan proses pengembangan dan pembuatan media pembelajaran 

Keselamatan dan Kesehatan kerja (K3) menggunakan Microsoft Office 

PowerPoint pada Mata Pelajaran K3 ini dilakukan melalui beberapa langkah, 

yaitu : a. Identifikasi, meliputi proses identifikasi masalah pembelajaran, 

analisis kebutuhan pembelajaran, dan identifikasi tujuan pembelajaran; b. 

Desain dan Pengembangan, meliputi pengumpulan bahan, desain media 

pembelajaran, dan implementasi media pembelajaran; c. Uji kelayakan media, 

meliputi uji ahli media pembelajaran, uji ahli materi pembelajaran K3, uji 

kelompok kecil, uji kelompok besar, dan analisis serta revisi produk; d. Hasil 

produk. 

2. Hasil pengembangan dan pembuatan media pembelajaran Microsoft Office 

PowerPoint untuk membantu proses pembelajaran K3 pada kompetensi dasar 

ke-1 (satu) yaitu menerapkan prinsip-prinsip Keselamatan Dan Kesehatan 

Kerja (K3) di tempat kerja, yaitu terdiri dari : a. Bagian home (9 slide); b. 

Bagian BAB 1 (21 slide); c. Bagian BAB 2 (37 slide); d. Bagian BAB 3 (33 

slide). 
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3. Media pembelajaran berbasis Microsoft Office PowerPoint yang 

dikembangkan dinyatakan layak digunakan untuk membantu proses 

pembelajaran K3. Ditinjau dari aspek media, penilaian kelayakan oleh ahli 

media pembelajaran dikategorikan ”Baik”. Kemudian ditinjau dari aspek 

materi, penilaian kelayakan oleh ahli materi dikategorikan ”Sangat Baik”. 

Dari uji coba kepada siswa dikategorikan ”Baik”. 

B. Keterbatasan Penelitian 

Proses pelaksanaan penelitian dan hasil penelitian pengembangan media 

pembelajaran Keselamatan dan Kesehatan kerja (K3) menggunakan Microsoft 

Office PowerPoint pada Mata Pelajaran K3 di SMK Negeri 3 Yogyakarta masih 

memiliki beberapa keterbatasan, yaitu: 

1. Tahap pengembangan dan pembuatan media pembelajaran Keselamatan dan 

Kesehatan kerja (K3) menggunakan Microsoft Office PowerPoint pada Mata 

Pelajaran K3 di SMK Negeri 3 Yogyakarta hanya sampai pada tahap 

pengukuran kelayakan media, sehingga tingkat efektifitas dari media tersebut 

untuk proses pembelajaran di SMK belum diketahui. 

2. Pengembangan dan pembuatan media pembelajaran berbasis Microsoft Office 

PowerPoint pada proses pembelajaran K3 yang dilakukan hanya terbatas pada 

satu kompetensi dasar dari empat kompentensi dasar yang terdapat pada 

standar kompetensi yaitu ” Menerapkan prinsip-prinsip K3 di tempat kerja”. 

Sehingga masih diperlukan pengembangan materi lainnya untuk melengkapi 

materi-materi pelajaran yang ada pada standar kompetensi tersebut. 
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C. Saran 

Bagi peneliti berikutnya yang akan mengembangkan media pembelajaran 

yang serupa terutama untuk mata pelajaran K3, berikut saran yang dapat peneliti 

berikan: 

1. Dalam penelitian pengembangan media pembelajaran yang lebih lanjut perlu 

ditambahkan lagi animasi-animasi baik teks, gambar maupun video yang lebih 

menarik. Begitu juga dengan memberikan suara yang lebih menarik, 

disesuaikan dengan tampilan dan materi. 

2. Bagi peneliti berikutnya yang akan mengembangkan media pembelajaran 

untuk mata pelajaran K3, sebaiknya bagian akhir media dibuat halaman 

penutup. 

3. Bagi peneliti berikutnya yang akan mengembangkan media pembelajaran 

untuk mata pelajaran K3, sebaiknya penelitian dilakukan sampai pada 

efektifitas penggunaan media pembelajaran, sehingga dapat diketahui 

efektifitas penggunaan media pembelajaran yang dihasilkan apakah bisa 

meningkatkan kualitas pembelajaran.  
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Lampiran 1. Silabus 
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Lampiran 2. Surat permohonan validasi ahli media 
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Lampiran 3. Lembar validasi ahli media 
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Lampiran 4. Surat keterangan validasi ahli media 
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Lampiran 5. Surat permohonan validasi ahli materi (dosen) 
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Lampiran 6. Lembar validasi ahli materi (dosen) 
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Lampiran 7. Surat keterangan validasi ahli materi (dosen) 
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Lampiran 8. Surat permohonan validasi ahli materi (guru) 
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Lampiran 9. Lembar validasi ahli materi (guru) 

 



157 
 

 
  



158 
 

 
 

 

 

 



159 
 

Lampiran 10. Lembar instrumen uji coba kelompok kecil 
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Lampiran 11. Tabulasi angket uji coba kelompok kecil 

 

No Aspek Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 5 

       A. Komunikasi 

1. Kemudahan memulai program - - 1 7 - 

2. Kejelasan petunjuk penggunaan - - - 7 1 

3. Kemudahan penggunaan navigasi (button) - - - 6 2 

4. Kejelasan penggunaan bahasa - - 1 3 4 

5. Kejelasan pembacaan huruf/teks - - 3 1 4 

6. Interaksi pengguna dengan media - - 1 3 4 

       B. Tampilan 

7. Kesesuaian pemilihan huruf/teks - - 2 5 1 

8. Kesesuaian warna background tiap halaman - - 4 3 1 

9. Kesesuaian navigasi (button) tiap halaman  - - 2 5 1 

10. Kualitas gambar yang disajikan - - - 5 3 

11. Kualitas video yang disajikan - - - 3 5 

12. Pengaturan tata letak halaman - - 2 5 1 

       C. Manfaat Media 

13. Pemahaman gambar untuk menejelaskan materi - - - 6 2 

14. Pemahaman video untuk menejelaskan materi - - - 3 5 

15. Membantu proses pembelajaran - - - 2 6 

16. Mempermudah siswa dalam memahami materi - - - 2 6 

17. Meningkatkan perhatian siswa terhadap materi  - - - 4 4 

18. Meningkatkan motivasi belajar siswa - - - 5 3 

19. Mempersingkat waktu  penyampaian materi  - - 2 4 2 

20. Menambah variasi dalam proses pembelajaran - - - 4 4 
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Lampiran 12. Lembar instrumen uji coba lapangan 
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Lampiran 13. Tabulasi angket uji coba lapangan 

- 

No Aspek Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 5 

       A. Komunikasi 

1. Kemudahan memulai program - 1 8 14 11 

2. Kejelasan petunjuk penggunaan - 1 5 21 7 

3. Kemudahan penggunaan navigasi (button) - 2 9 13 10 

4. Kejelasan penggunaan bahasa - 3 3 16 12 

5. Kejelasan pembacaan huruf/teks - 1 5 15 13 

6. Interaksi pengguna dengan media - 1 6 13 14 

       B. Tampilan 

7. Kesesuaian pemilihan huruf/teks - 3 8 13 10 

8. Kesesuaian warna background tiap halaman - 1 5 16 12 

9. Kesesuaian navigasi (button) tiap halaman  - 2 6 15 11 

10. Kualitas gambar yang disajikan - 1 7 17 9 

11. Kualitas video yang disajikan - 2 9 12 11 

12. Pengaturan tata letak halaman - 1 6 18 9 

       C. Manfaat Media 

13. Pemahaman gambar untuk menejelaskan materi - 1 6 13 14 

14. Pemahaman video untuk menejelaskan materi - 1 7 11 15 

15. Membantu proses pembelajaran - 1 6 11 16 

16. Mempermudah siswa dalam memahami materi - 1 3 15 15 

17. Meningkatkan perhatian siswa terhadap materi  - - 10 12 12 

18. Meningkatkan motivasi belajar siswa - - 6 11 17 

19. Mempersingkat waktu  penyampaian materi  - - 6 11 17 

20. Menambah variasi dalam proses pembelajaran - 1 1 11 21 
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Lampiran 14. Daftar hadir uji coba kelompok kecil 
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Lampiran 15. Daftar hadir uji coba lapangan 
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Lampiran 16. Surat permohonan ijin observasi 
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Lampiran 17. Surat permohonan ijin penelitian 
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Lampiran 18. Surat ijin penelitian dinas perizinan 
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Lampiran 19. Surat keterangan penelitian 
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Lampiran 20. Foto uji coba kelompok kecil 

 
Foto Pengembang Bersama Siwa 

 

 

 

 

 

 
Foto Keadaan Kelas Uji Coba  
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Foto Siswa Sedang Mengisi Instrumen Penelitian 
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Lampiran 21. Foto uji coba lapangan 

 

 
Foto Pengembang Sedang Memberikan Materi Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 
Foto Pengembang Sedang Memberikan Pengarahan Sebelum Pengisian Instrumen 
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Foto Siswa Sedang Mengisi Instrumen Penelitian 

 

 

 

 

 

 
Foto Siswa Setelah Selesai Pelajaran 
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Lampiran 22. Syarat-syarat penggunaan media 

 

Syarat-syarat yang harus dipenuhi dalam menggunakan media pembelajaran 

Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) menggunakan Microsoft Office 

PowerPoint tersebut: 

1. Penyampaian dalam waktu 3 kali pertemuan (6 x 45 menit) 

2. Sebelum harus melihat menu petunjuk penggunaan yang ada didalam media 

pembelajaran terlebih dahulu. 

3. Menggunakan minimal satu guru dalam menyampaikan materi menggunakan 

media pembelajaran tersebut. 

4. Guru yang akan menyampaiakan materi menggunakan media pembelajaran 

tersebut harus mengetahui tentang cara pengoperasian Microsoft Office 

PowerPoint 2007. 
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Lampiran 23. Kartu bimbingan skripsi 
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