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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelgaran
interaktif pada mata pelgaran KKPI, menguji kinerja media, serta mengetahui
tingkat kelayakan media ini saat diujikan ke lapangan. Diharapkan media
pembelgjaran ini mampu membantu siswa untuk berlatih belgar mandiri, serta
mampu membantu pel aksanaan proses belgjar mengagjar di SMK.

Penelitian ini mengunakan metode Research and Development yang mana
tahap-tahap pelaksanaan pengembangannya adalah sebagai berikut: 1) analisis
kebutuhan, 2) mengembangkan desain multimedia pembelgaran, 3)
mengimplementasikan menjadi media, 4) melakukan pengujian hasil produk
pengembangan media. Pengujian dilakukan dengan metode black box untuk
mengetahui kesalahan pada navigasi, selanjutnya media divalidasi oleh ahli materi
dan ahli media sebelum diujikan ke lapangan. Setelah hasil validas memenuhi
syarat sebuah media interaktif layak baru dilakukan penelitian untuk mengetahui
kelayakan yang ada di lapangan. Dimana penelitian uji pengguna ini dilaksanakan
di SMK Negeri 2 Depok, Sleman, Yogyakarta kelas XI, dengan melibatkan 29
orang siswa Jurusan Teknik Audio Video. Metode yang digunakan dalam
pengumpulan data adalah dengan angket, data yang diperoleh kemudian dianalisis
dengan teknik analisis deskriptif dengan mengubah data hasil rata-rata penilaian
kedalam interval skor kelayakan.

Hasil penditian ini menunjukan bahwa tingkat validas pengembangan
media pembelgjaran dari validator ahli materi sebesar 3.78 yaitu pada kategori
sangat layak, kemudian dari validator ahli media mendapat skor 3.19 yang
berkategori layak, sedangkan untuk penilaian dari siswa mendapat skor 3.24 yang
berkategori layak. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelgjaran interaktif pada mata pelgjaran KKPI yang telah dibuat layak
digunakan untuk siswa SMK.

Kata kunci: Pengembangan, Media Pembel gjaran Interaktif, Kelayakan
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Sekolah menengah kejuruan (SMK) merupakan jenisdigian
menengah yang secara khusus mempersiapkan lul@samtyk menjadi
tenaga kerja terampil dan terlatih. Selain itu, ekar diharapkan mudah
beradaptasi dengan lingkungan dan perubahan tekndderta dapat
mengembangkan diri dalam rangka memenuhi pasax Heterbagai sektor
yang selalu berkembang.

Untuk membentuk lulusan dengan kompetensi sepeaitad, diperlukan
keterpaduan yang harmonis antara rumusan programati§ adaptif, dan
produktif, serta pengembangan strategi dan metgdg@embelajaran yang
dinamis. Maksud pembelajaran yang dinamis adalaiggrebangan selalu
dilakukan secara sistematis sehingga diperolehngkatan yang signifikan
terhadap pembentukan kompetensi siswa secara meulyel

Salah satu mata pelajaran yang dirumuskan dalangepdmangan
program adaptif di SMK adalah Keterampilan Kompuien Pengelolaan
Informasi (KKPI). KKPI adalah mata pelajaran prikyiang dilakukan di
laboratorium komputer. KKPI mempelajari tentangukebeluk komputer
beserta komponen dan program-program yang addaindga secara umum.

KKPI dipelajari oleh semua jurusan yang ada di SMK.



Alokasi jam pelajaran untuk mata pelajaran KKPIg&manya diberikan
2 jam pelajaran setiap minggunya, sangatlah kuramiyk pelaksanaan
pembelajaran teori dan praktik. Bahkan jam beltgari pun dirasa kurang,
mengingat banyaknya materi yang harus disampaikseh sebab itu,
terkadang guru kurang memperhatikan mengenai tinggmahaman siswa
terhadap materi yang telah disampaikan, sehinggaasiyang kurang
diperhatikan oleh guru, merasa kurang termotivaguki mengikuti mata
pelajaran yang sama di pertemuan selanjutnya.

Sesuai hasil observasi yang dilakukan selama kulginip 2,5 bulan
dalam kegiatan Praktik Pengalaman Lapangan (PPLyetsitas Negeri
Yogyakarta pada bulan Juli-September 2011, penggunaultimedia dalam
pembelajaran KKPI di SMK Negeri 2 Depok Sleman Yaiprta masih
belum digunakan secara maksimal. Guru hanya memgganmodul dan
papan tulis sebagai media belajar di kelas, ataaunjekkan unjuk kerja saat
kegiatan praktikum melalwiewer. Sebagian dari siswa ada yang dengan
seksama memperhatikan, namun ada juga beberapa siang tidak
memperhatikan saat guru menjelaskan di depan ketked. tersebut
berdampak pada hasil belajar siswa saat pelaksanéargan harian.
Beberapa siswa masih ada yang belum mencapai eoaisstandar Kategori
Ketuntasan Minimal (KKM), yaitu 76.

Berdasarkan uraian tersebut di atas, maka multenigderaktif dalam
kelas dikembangkan untuk memberi kemudahan bagi dan siswa untuk

memahami materi karena penyajian yang interakika jmemanfaatkan



berbagai media sebagai sarana penunjang kegiatabepgaran. Dari segi
pengertian, multimedia interaktif dapat diartikabagai kombinasi berbagai
unsur media yang terdiri dari teks, grafis, fotoinzasi, video, dan suara yang
disajikan secara interaktif dalam media pembelajara

Oleh karena itu pada penelitian kali ini akan dikamgkan suatu media
pembelajaran dengan menggunakan multimedia untu& pelajaran KKPI

di SMK Negeri 2 Depok Sleman Yogyakarta.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diideasifbeberapa masalah

sebagai berikut :

1. Alokasi jam pelajaran KKPI yang dirasa kurang untaknyampaikan
materi secara mendalam.

2. Penggunaan media pembelajaran yang tepat beluragktsn dalam mata
pelajaran KKPI.

3. Motivasi belajar siswa kurang saat pelaksanaan plkjaban KKPI.

4. Penggunaan multimedia dalam pembelajaran mata apahajKKPI di

SMK Negeri 2 Depok Sleman Yogyakarta masih sangedrig.

. Batasan Masalah
Berdasarkan beberapa pokok permasalahan yang dalaehikan pada
identifikasi masalah di atas, permasalahan dibapagla pengembangan

media pembelajaran interaktif pada mata pelajardRIkdi SMK Negeri 2



Depok Sleman Yogyakarta, pokok bahasan Dasar Paaggu Sistem
Operasi pada Kompetensi Dasar Mengoperasikan spenasi berbasis teks

menggunakaMacromedia Flash 8.

. Rumusan Masalah

1. Bagaimanakah proses pengembangan media pembelajteeaktif pada
mata pelajaran KKPI di SMK Negeri 2 Depok Slemargyakarta yang
akan digunakan dalam proses belajar mengajar?

2. Bagaimanakah kinerja dari media pembelajaran iktiérgpada mata
pelajaran KKPI di SMK Negeri 2 Depok Sleman Yogyakayang akan
digunakan dalam proses pembelajaran?

3. Bagaimanakah kelayakan dari media pembelajaramakite pada mata
pelajaran KKPI di SMK Negeri 2 Depok Sleman Yogyakayang akan

digunakan dalam proses pembelajaran?

. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian dirumuskan sebagai berikut.

1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif pada pedajaran KKPI
di SMK Negeri 2 Depok Sleman Yogyakarta yang akigirtbkan dalam
proses belajar mengajar.

2. Menguji kinerja dari media pembelajaran interalt#da mata pelajaran
KKPI di SMK Negeri 2 Depok Sleman Yogyakarta yarkga digunakan

dalam proses pembelajaran.



3. Mengetahui tingkat kelayakan dari media pembelajarderaktif pada
mata pelajaran KKPI di SMK Negeri 2 Depok Slemargyakarta yang

akan digunakan dalam proses pembelajaran.

F. Manfaat Penelitian
1. Secara teoritis
a. Membantu guru dalam menyampaikan materi dasar peR@a sistem
operasi pada mata pelajaran KKPI di SMK.
b. Menambah pengetahuan siswa dalam mempelajari matasar
penggunaan sistem operasi pada mata pelajaran KKPI.
2. Secara praktis
a. Membantu siswa untuk berlatih belajar mandiri.
b. Dalam proses belajar bisa lebih menyenangkan dadak ti
membosankan, sehingga siswa akan lebih tertarikunengikuti mata

pelajaran KKPI.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Deskripsi Teori
1. Pengertian Pengembangan

Menurut Roger S. Pressman (1997) dalam bukunya paengdul
Rekayasa Perangkat Lunak (buku satu), mengutip Haryatno (2010)
mengusulkan  sebuah  “model Chaos” yang menggambarkan
“perkembangan perangkat lunak sebagai sebuah kesdaui pemakai ke
pengembang dan ke teknologi.” Pressman dalam metedgembangan
perangkat lunak salah satunya mengacu pada mddedrssal linear atau
disebut juga dengan “siklus kehidupan klasik” &taodel air terjun”.

Tahapan dalam pengembangan perangkat lunak mokietrssal

linear dapat digambarkan dari diagram berikut ini :

Gambar 1. Model Sekuensial Linear



Menurut Luther, sebagaimana dimuat dalam tulisaests Hadi Sutopo

(2003), ada 8 tahap dalam pengembangan media paarael berbasis

komputer, yaitu:

a.

Tahap pertama konsejgoficept), yaitu mengidentifikasikan tujuan,
kebutuhan belajar, atau hal-hal lain yang perlmglkapkan.

Tahap kedua analisis karakteristik siswa, yaittesliaikan dengan
minat, bakat, dan kemampuan siswa.

Tahap ketiga merencanakan dan menyusun softwatamDial ini
ada 3 keterampilan yang harus dimiliki pengembaofgvare yaitu
menguasai bidang studi materi yang akan dibahashguasai
prosedur pengembangan media, dan menguasai prégraputer.
Tahap keempat desaide§ign), yaitu yaitu tahap merancang produk
secara rinci agar memudahkan tahap-tahap pembugtaduk
selanjutnya.

Tahap kelima pengumpulan bahamaterial collecting), yaitu
mengoleksi bahan-bahan pendukung untuk memperlayproduk
media tersebut,

Tahap keenam pembuataasgembly), yaitu menyusun naskah materi
pada setiap frame sehingga menjadi sebuah proddiameng sudah
jadi.

Tahap ketujuh uji cobatesting), yaitu melakukan uji coba produk

yang akan digunakan secara luas karena itu perllidasa



kelayakannya. Ada dua kategori dalam ujicoba produkdia

pembelajaran, yaitu :

1) Kategori pembelajaran, yang mencakup apakah sedemgan
kurikulum, tujuan pembelajaran, sesuai dengan ngter dan
sebagainya. Jika tidak perlu dilakukan revisi.

2) Kategori presentasi, yaitu apakah validasi terkaiéngan
tampilannya di layar, kelancaran navigasi, kemudglenggunaan,
dan interaksi / komunikabilitas.

h. Tahap distribusidistribution), yaitu tahap menyebarluaskan produk
pembelajaran dan menjelaskan tujuan produk medmbekjaran

tersebut.

2. Pengertian Media Pembelajaran

Media adalah sarana yang dapat membantu penyampzaderi
pada proses belajar. Kata media berasal dari ka@ium yang secara
harfiah artinya perantara atau pengantar. Banydarptentang media
pembelajaran yang memberikan batasan tentang piEmgemedia.
Menurut EACT yang dikutip oleh Rohani (1997 : 2)nddiutarakan
kembali oleh Wijaya Kusumah (2009), yang dimaksuddia adalah
segala bentuk yang dipergunakan untuk proses peayainformasi.

Selanjutnya menurut Sumantri Mulyani & Permana 8)98alam
bukunya Strategi Belajar Mengajar dituliskan balmedia pembelajaran

adalah segala alat pembelajaran yang digunakan sgbragai perantara



untuk menyampaikan bahan-bahan instruksional dataoses belajar

mengajar sehingga memudahkan pencapaian tujuanetegaran tersebut.
Yoga (2010) menuliskan beberapa pendapat para na@figenai

pengertian media pembelajaran, diantaranya memnith, Molenda dan

Russel (1996) menyatakan bahwa media dalam aktivitas pembelajaran dapat

didefenisikan sebagai sesuatu yang dapat membawa informasi dan pengetahuan

dalam interaksi yang berlangsung antara dosen dan mahasiswa. Heinich, dkk

(1996), mengemukakan klasifikasi media yang dapat digunakan dalam kegiatan

pembelajaran yaitu: (1). Media yang tidak di proyeksikan, (2). Media yang

diproyeksikan (projected media), (3). Media audio (4). Media video dan film,

(5). Komputer, (6). Multimedia berbasis komputer.

Ciri-ciri umum media pembelajaran yaitu:

a. Media pembelajaran memiliki pengertian fisik yareywdsa ini dikenal
sebagahardware (perangkat keras), yaitu suatu benda yang dapat
dilihat, didengar, atau diraba dengan panca indera.

b. Media pembelajaran memiliki pengertian nonfisik gahkenal sebagai
software (perangkat lunak) yaitu kandungan pesan yang tatddgdam
perangkat keras yang merupakan isi yang ingin d¢saman kepada
siswa.

c. Penekanan media pembelajaran terdapat pada visualudlio.

d. Media pembelajaran memiliki pengertian alat barsdgproses belajar

baik di dalam maupun di luar kelas.
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e. Media pembelajaran digunakan dalam rangka komuindaas interaksi
guru dan siswa dalam proses pembelajaran.

f. Media pembelajaran dapat digunakan secara masahlfya radio,
televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (mmgal film, slide,
video, OHP), atau perorangan (misalnya: modul, kaewp radio
tape/kaset, video recorder).

g. Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan mamgjenyang
berhubungan dengan penerapan suatu ilmu.

Media pembelajaran yang baik adalah media pemibatajgang
dapat menggambarkan segala situasi yang sebendirdggpan mata Kkita,
dalam arti kita dapat memahami apa yang kita pelagolah-olah kita
sedang menghadapinya secara nyata. Media pembelajang baik juga
harus dapat menarik perhatian, penuh dengan ingasivdan mengajak
paraaudience (pemirsa) untuk berkonsentrasi.

a. Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajarasebagai alat bantudalamproses belajar dan
pembelajaran adalah suatu kenyataan yang tidak Kiigapungkiri
keberadaannya. Karena memang gurulah yang mendhendauk
memudahkan tugasnya dalam menyampaikan pesan r g@@asemateri
pembelajaran kepada siswanya. Guru sadar bahwa eampuan media,
maka materi pembelajaran sukar untuk dicerna daahdimi oleh

siswa, terutama materi pembelajaran yang rumitkdamplek.
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Setiap materi pembelajaran mempunyai tingkat kesmnkgang
bervariasi. Pada satu sisi ada bahan pembelajasny ytidak
memerlukan media pembelajaran, tetapi dilain piteda bahan
pembelajaran yang memerlukan media pembelajaran.terMa
pembelajaran yang mempunyai tingkat kesukaran ititgygtu sukar
dipahami oleh siswa, apalagi oleh siswa yang kuraegyukai materi
pembelajaran yang disampaikan.

Secara umum manfaat media pembelajaran menurutartiar]
(1997 : 245) yang dikutip oleh Kusumah (2009) dakmtikelnya yang
berjudul Pengertian Media Pembelajaran adalah :

1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu alistis ( tahu
kata-katanya, tetapi tidak tahu maksudnya)

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera

3) Dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat da
bervariasi dapat diatasi sikap pasif siswa.

4) Dapat menimbulkan persepsi yang sama terhadap swuesaiah.

Selanjutnya manfaat media pembelajaran menurutafmavwati
dan Eldarni (2001 : 4) yang dikutip oleh Kusumab0@), yaitu :

1) Membuat konkrit konsep yang abstrak, misalnya untuk
menjelaskan peredaran darah.

2) Membawa obyek yang berbahaya atau sukar didapatalkdim
lingkungan belajar.

3) Manampilkan obyek yang terlalu besar, misalnya pa&sendi.
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4) Menampilkan obyek yang tidak dapat diamati dengaatam
telanjang.

5) Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat.

6) Memungkinkan siswa dapat berinteraksi langsung aeng
lingkungannya.

7) Membangkitkan motivasi belajar

8) Memberi kesan perhatian individu untuk seluruh atgdelompok
belajar.

9) Menyajikan informasi belajar secara konsisten dapad diulang
maupun disimpan menurut kebutuhan.

10) Menyajikan informasi belajar secara serempak (m@sgavaktu
dan ruang)

11) Mengontrol arah maupun kecepatan belajar siswa.

. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Banyak sekali jenis media yang sudah dikenal daundikan
dalam penyampaian informasi dan pesan — pesan fegarba. Setiap
jenis atau bagian dapat pula dikelompokkan seseragah karakteristik
dan sifat — sifat media tersebut. Sampai saatehirb ada kesepakatan
yang baku dalam mengelompokkan media. Jadi banga&ga ahli
mengelompokkan atau membuat klasifikasi media adagantung dari

sudut mana mereka memandang dan menilai medidteérse
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Penggolongan media pembelajaran menurut Gerlacklyayang

dikutip oleh Rohani (1997 : 16) dan ditulis kembaleh Kusumah

(2009), yaitu :

1)

2)

3)
4)
5)

6)

Gambar diam, baik dalam bentuk teks, bulletin, papaplay,
slide, film strip, atau overhead proyektor.

Gambar gerak, baik hitam putih, berwarna, baik yaegsuara
maupun yang tidak bersuara.

Rekaman bersuara baik dalam kaset maupun piringgam.h
Televisi

Benda-benda hidup, simulasi maupun model.

Instruksional berprogram ataupur©Al (Computer Assisted
Instruction).

Penggolongan media yang lain, jika dilihat dariblagiai sudut

pandang adalah sebagai berikut :

1)

2)

3)

Dilihat dari jenisnya media dapat digolongkan ménjanedia
Audio, media Visual dan media Audio Visual.

Dilihat dari daya liputnya media dapat digolongkaenjadi media
dengan daya liput luas dan serentak, media denmyalghut yang
terbatas dengan ruang dan tempat dan media peagajalividual.

Dilihat dari bahan pembuatannya media dapat diggdan menjadi
media sederhana (murah dan mudah memperolehnyajinddia

komplek.
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4) Dilihat dari bentuknya media dapat digolongkan radnjmedia

grafis (dua dimensi), media tiga dimensi, dan metg&tronik.

3. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran interaktif adalah suatu sistesnyampaian
pengajaran yang menyajikan materi video rekamamgatempengendalian
komputer kepada penonton (siswa) yang tidak hangadengar dan
melihat video dan suara, tetapi juga memberikapores/ang aktif, dan
respon itu yang menentukan kecepatan dan sekuengajmn (Seels &
Glasgow dalam Arsyad, 2002:36). Media pembelajaraeraktif yang
dimaksudkan adalah berbentuk Compact-Disk (CD).ided disebut CD
Multimedia Interaktif. Disebut multimedia dikarersak bahwa media ini
memiliki unsur audio-visual (termasuk animasi). d¢hist interaktif karena
media ini dirancang dengan melibatkan respon pemsé&eara aktif
(Widyartono, 2009).

Berdasarkan pengamatan peneliti, media e-Learrapgtdiibedakan
menjadi dua, yaitu media interaktif online dan io#fl Media e-Learning
yang bersifat online dapat diwujudkan dalam bentebsite/situs. Tentu
pemanfaatan media online ini memakan biaya yangugukesar dan
memperlambat jaringan jika menggunakan file mediagysangat besar,
namun juga memberikan kemudahan menyampaikan, onahage isi,
para siswa juga bisa mengirim email kepada siswa, lmengirim

komentar pada forum diskusi, memakai ruang chatgda link video
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conference untuk berkomunikasi langsung. Sedangiedtia e-Learning
yang bersifat offline dapat diwujudkan dalam ben@R. Keuntungan
pemanfaatan media offline, misalnya CD-Multimeditetaktif adalah (1)
mampu menampilkan multimedia dengan file lebih hegd jauh lebih
hemat dibanding dengan pemanfaatan media secairze,0(B) tingkat
interaktivitasnya tinggi karena memiliki lebih bakypengalaman belajar
melalui teks, audio, video, hingga animasi yanguils dengan tayangan
gambar yang ditampilkan bersamaan dengan judulndaasi suara dan
juga menampilkan tingkah laku manusia atau pekerjg@mng kompleks
(Widyartono, 2009).

Program interaktif adalah program yang berinterakigngan
pemakai yang pada umumnya (meskipun tidak selatlu)pduduk di
depan monitor dengan menggunakan alat input ter{gegboard, mouse,
joystick) untuk memberikan tanggapan ke program.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajatanaktif
adalah suatu metode pembelajaran yang dapat mdsabeespon balik
terhadap pengguna dari apa yang telah diinputkpademedia tersebut.

Dicky (2009) dikutip dari Haryatno (2010) menjelaskpenyajian
multimedia pembelajaran dibagi manjadi 5 bagiatuyai
a. Tutorial

Format sajian ini merupakan multimedia pembelajayang
dalam penyampaian materinya dilakukan secara &lit@ebagaimana

layaknya tutorial yang dilakukan oleh guru atauridgur. Informasi
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yang berisi suatu konsep disajikan dengan teksbganibaik diam
atau bergerak dan grafik. Pada saat yang tepat, keiika dianggap
bahwa pengguna telah membaca, menginterpretasiamnmenyerap
konsep itu, diajukan serangkaian pertanyaan agastuika jawaban
atau respon pengguna benar, kemudian dilanjutkargashe materi
berikutnya. Jika jawaban atau respon pengguna,salaka pengguna
harus mengulang memahami konsep tersebut secardurkden
ataupun pada bagian-bagian tertentu sagaedial). Kemudian pada
bahagian akhir biasanya akan diberikan serangkseanyaaan yang
merupakan tes untuk mengukur tingkat pemahamn perg@tas
konsep atau materi yang disampaikan.
Drill danpractice

Format ini dimaksudkan untuk melatih pegguna sejang
memiliki kemahiran dalam suatu keterampilan ataumperkuat
penguasaan suatu konsep. Program menyediakan lsagmgsoal
atau pertanyaan yang biasanya ditampilkan secaak, aehingga
setiap kali digunakan maka soal atau pertanyaag yampil selalu
berbeda, atau paling tidak dalam kombinasi yangeakr. Program ini
dilengkapi dengan jawaban yang benar, lengkap depegajelasannya
sehingga diharapkan pengguna akan bisa pula memasaatu
konsep tertentu. Pada bahagian akhir, pengguna rbeddat skor
akhir yang dia capai, sebagai indikator untuk mé&ngutingkat

keberhasilan dalam memecahkan soal-soal yang diajuk
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Simulasi

Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoleayamai
proses dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnyntuk
mensimulasikan pesawat terbang, dimana penggunéhsaah
melakukan aktifitas menerbangkan pesawat terbangpjatankan
usaha kecil, atau pengendalian pembangkit lisgilaga nuklir dan
lain-lain. Pada dasarnya format ini mencoba merkberpengalaman
masalah dunia nyata yang biasanya berhubungan miengéu resiko,
seperti pesawat yang akan jatuh atau menabraksgiean akan
bangkrut, atau terjadi malapetaka nuklir.
Percobaan atau eksperimen

Format ini mirip dengan format simulasi, namun tetitujukan
pada kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimepersekegiatan
praktikum di laboratorium IPA, biologi atau kimiaProgram
menyediakan serangkaian peralatan dan bahan, kempeéngguna
bisa melakukan percobaan atau eksperimen sesuanjyletdan
kemudian mengembangkan eksperimen-eksperimen &ufasarkan
petunjuk tersebut. Dapat menjelaskan suatu konsmp fanomena
tertentu berdasarkan eksperimen yang mereka lakskeara maya
tersebut.
Permainan

Tentu saja bentuk permaianan yang disajikan di &tap

mengacu pada proses pembelajaran dan dengan proguidmedia
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berformat ini diharapkan terjadi aktifitas belajsambil bermain.
Dengan demikian pengguna tidak merasa bahwa mereka

sesungguhnya sedang belajar.

4. Karakteristik Media dalam Multimedia Pembelajaran
Dalam karya tulisnya, Sigit dkk (2008) menjelask#&ntang
karakteristik multimedia pembelajaran, bahwa saktlhy komponen sistem
pembelajaran, pemilihan dan penggunaan multimeeiabelajaran harus
memperhatikan karakteristik komponen lain, sepettijuan, materi,
strategi dan juga evaluasi pembelajaran. Karakierisnultimedia
pembelajaran adalah sebagai berikut:

a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, rhnga
menggabungkan unsur audio dan visual.

b. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemauan untuk
mengakomodasi respon pengguna.

c. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahdan
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga penggunsa b
menggunakan tanpa bimbingan orang lain.

Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, madia
pembelajaran sebaiknya juga memenuhi fungsi selbagiut:

a. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dasringes

mungkin.
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b. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untukangoglaju
kecepatan belajarnya sendiri.

c. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutamgylkoheren
dan terkendalikan.

d. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi pgargguna
dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilikaputusan,
percobaan dan lain-lain

Aspek teknis media pembelajaran berbasis multimet@aaktif juga
harus memperhatikan kualitas desain. Heinich e(18B6: 71) dalam
Haryatno (2010) menyatakan bahwa desain visualsatiaen design yang
paling baik mencakup empat tujuan utama, yaitu: fig¢mastikan
keterbacaan I€gibility); (2) mengurangi usaha yang dibutuhkan untuk
menginterpetasikan pesan yang disampaikan; (3) ngkaikan
keterlibatan aktif pengguna dengan pesan yang g@gdwn; (4)
memfokuskan perhatian pengguna pada bagian yamugpa¢nting dari
pesan yang disampaiakan.

Ariesto Hadi Sutopo (2003) menambahkan bahwa untaknbuat
desain visual yang baik juga harus mencakup: (jglasan visual; (2)
konsistensi; (3) estetis (meliputi: kesatuan, kebaingan, irama, dan
kontinuitas); dan (4) kecepatan download. Lebihhjddeinich, et al.
(1996) dalam Haryatno (2010) menyarankan bahwandat@embuat
tampilan verbal/visual hendaknya memperhatikan sgsHprinsip visual

meliputi: (1) elemen-elemen (visual dan verbal);d@la (pattern); dan (3)
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penyusunan afrangement). Elemen-elemen visual dan verbal yang
dimaksud meliputiletter style, number of |ettering style, capitals, color of
lettering, size of lettering, spacing between lines. Selain itu, elemen-
elemen yang dapat menambah daya tarik meliputut&ej tekstur, dan
interaksi. Polaattern) meliputi: peralatan, bentuk, keseimbangan, gaya,
skema, warna, daya tarik warna. Sedangakan yansek penyusunan
(arrangement) adalah skala kedekatapr@xibility), arah directionals),
kekontrasan gambar dengan background, dan kombinasi

Sreb Evaluatech dalam Haryatno (2010) memberikaegka lain
meskipun tidak mengkhususkan pada penilaian muliisneetapi secara
umum dalam semua komputer pembelajaran, yaitu (Etepéatan
(accuracy) antara lain: informasi bebas dari kesalahan, rinési
mutakhir, objektif, sudut pandang dan pandanganasebari bias,
penggunaan tata bahasa, pengucapan, dan struktoakgang benar. (2)
Kelayakan #&ppropriateness), antra lain: konsep-konsep dan kosakata
yang relevan dengan kemampuan siswa, informasi yalegan dengan
kurikulum yang berlaku. (3) Cakupasc@pe), antara lain: aktivitas yang
bervariasi dengan berbagai pilihan untuk kerumytamg luar biasa, topik
yang ada didasarkan pada logika kemajuan, infornyasig cukup

sebagaimana yang diharapkan audien.
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5. Mata Pelajaran Keterampilan Komputer dan Pengelolaa Informasi
(KKPI)

Mata Pelajaran KKPI merupakan salah satu matagratajadaptif
yang terdapat pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMKBL mulai
diimpletasikan pada kurikulum SMK edisi 2004 sampai dengan diterapkannya
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). KKPI adalah mata pelajaran
praktik yang dilakukan di laboratorium komputer. RKmempelajari
tentang seluk beluk komputer beserta komponen dagragm-program
yang ada di dalamnya secara umuwdmta pelajaran ini sebagai dasar
pengetahuan teknologi informasi, dengan demikian generasi masa depan dapat
mengikuti derap perkembangan global. KKPI sebagai upaya agar setiap insan
anak bangsa “melek teknologi dan melek informasi”.

Menurut Gunawan (2007), KKPI mempunyai deskripsi uom
sebagai salah satu langkah untuk generasi mudandakengikuti derap
perkembangan global ini, yaitu:

a. KKPI adalah kemampuan minimal yang harus dibekalkan kepada
Insan Indonesia (siswa SLTA atau sederajat) agarmpuoa
menggunakan komputer sebagai alat bantu untuk rfetageformasi

adalah sebagai berikut :

1) Mengoperasikan komputer



b)

d)
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menghubungkan seluruh komponen komputer denganl kabe
penghubung sehingga dapat dihidupkan/dinyalakanddgat
berfungsi

menghidupkan/menyalakan perangkat komputer

membuka dan menutup/mematikan program aplikasigiahg
kata, pengolah angka / bilangan, dan pembuat papara

mengetik dengan 10 jari

2) Mengelola informasi

a)
b)
c)
d)
e)
f)

9)
h)

mencari informasi

mengelompokkan, mengklasifikasikan, menyimpan
mengambil kembali informasi tersebut

mengemas menjadi informasi baru

menyusun menjadi bahan paparan

memaparkan atau mempresentasikan informasi
melakukan koneksi ke internet

bekerja menggunakan internet untuk mencari, menglkap,

dan merekam informasi

b. KKPI akan terus dikembangkan, sejalan dengan perkembangan

kompetensi tamatan SLTP atau sederajat dan perkeabailmu

pengetahuan dan teknologi.
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c. KKPI adalah paradigma masa depan bukan paradigma sekarang
atau masa lalu. KKPI adalah satu bentuk kepedy®@mgembang IT
Depdiknas untuk mempersiapkan anak bangsa aggp tsaup di

jamannya".

6. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

Terdapat beberapa pendapat dari banyak ahli terpamgertian
pengembangan media pembelajaran interaktif diamgarayang didapat
dari buku Rekayasa Perangkat Lunak (buku satu)guotgndari Haryatno
(2010) mengusulkan sebuah “model Chaos” yang meanbgdkan
“perkembangan perangkat lunak sebagai sebuah kesdaui pemakai ke
pengembang dan ke teknologi.

Kemudian (Seels & Glasgow dalam Arsyad, 2002:36hjetaskan
tentang Media pembelajaran interaktif adalah ss&tem penyampaian
pengajaran yang menyajikan materi video rekamamgatempengendalian
komputer kepada penonton (siswa) yang tidak hangadengar dan
melihat video dan suara, tetapi juga memberikapomes/ang aktif, dan
respon itu yang menentukan kecepatan dan sekuensajmn. Media
pembelajaran interaktif yang dimaksudkan adalatbdrduk Compact-
Disk (CD). Media ini disebut CD Multimedia Inter#kt

Dari pengertian-pengertian diatas dapat disimpulkbahwa
pengembangan media pembelajaran interaktif adalabuak suatu

kesatuan dari metode penggunaan teknologi untuk baetm proses
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belajar atau penyampaian materi yang bertujuankuptnyeragaman
materi yang disampaikan sehingga membuat prosagbetengajar lebih
jelas, menarik dan juga dapat mengefiseinkan wak@arena
memungkinkan proses belajar mengajar dapat dilakulianana saja
sehingga dapat meningkatkan kualitas hasil bekgva. Dalam hal ini
pengembangan media meliputi analisis, desain, imgh¢asi, kemudian
pengujian. Adapun tujuan dari tahap — tahap tetselolalah sebagai
berikut:
a. Analisis
Analisis bertujuan untuk mengoreksi jalannya meds&, media
maupun perangkat yang digunakan untuk memperlajaannya
pembelajaran media interaktif dasar penggunaaansisiperasi pada
mata pelajaran KKPI.
b. Desain
Desain bertujuan untuk mempermudah pembuatankaturntutan isi
materi maupun tampilan yang akan disajikan dalamdiane
pembelajaran interaktif dasar penggunaan sistemasippada mata
pelajaran KKPI.
c. Implementasi
Implementasi bertujuan untuk mewujudkan hasil gangembangan

media pembelajaran yang telah melalui analisis mmaulesain.
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d. Pengujian
Pengujian dilakukan agar diketahui kesalahan —l|&leaa navigasi
yang ada pada media pembelajaran interaktif dassggunaan sistem
operasi pada mata pelajaran KKPI, dengan mengguarakek box.
Selanjutnya pengujian juga bertujuan untuk merdgak tidaknya
media pembelajaran ini dengan memperhatikan bebel@gpek
diantaranya aspek manfaat, aspek desain maupundiaieru dalam

menjalankan program.

B. Hasil Penelitian yang Relevan

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Asri Ramadhpada tahun 2010
terhadap pengembangan multimedia pembelajaran Métemuntuk siswa
Sekolah Dasar (SD) menunjukkan bahwa multimedia bedsyaran
Matematika berbantuan komputer yang telah dikemkemgnampu menjadi
media alternatif dalam pembelajaran Matematika dapat menambah
pengalaman belajar Matematika bagi siswa kelas.1 SD

Hasil peneliatian yang dilakukan oleh | Kadek Saiaid pada tahun 2011
terhadap pengembangan multimedia untuk meningkatkieunalitas
pembelajaran pada mata kuliah Media Pembelajaramunjgkkan bahwa
pengembangan multimedia pembelajaran yang dilakdkpat meningkatkan
kualitas pembelajaran mata kuliah media pembelajara

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Agung Hendaratno pada tahun

2010 terhadap pengembangan media pembelajaranktitgrengenalan alat
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ukur Catodhe Ray Oscilloscope(CRO) untuk siswa SMK menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif pengenalanuiiat CRO yang telah

dibuat layak digunakan untuk siswa SMK.

. Kerangka Berpikir

Media interaktif ini akan digunakan sebagai medimnpelajaran pada
mata pelajaran KKPI pokok bahasan dasar pengguse&iem operasi
berbasis teks. Pembuatan media ini melalui bebded@pan, yaitu analisis,
desain, implementasi, dan pengujian.

Analisis kebutuhan antara lain menentukan matesaidgpenggunaan
sistem operasi yang sesuai dengan kurikulum daratddjppuat dengan
menggunakan aplikasMacromedia Flash 8. Media ini dirancang agar
memiliki  interaktifitas, dikemas dalam bentuk muoilédia yang
menggabungkan teks, gambar, dan animasi. Rancaegsegbut kemudian
diimplementasikan dengan membusaiirce code (berupa file dengan format
fla). Pengujian dilakukan pada file hasil komsgildile .fla, yaitu dalam
bentuk .exe dan .swf, yang dilakukan dengan tekiaigk box.

Hasil akhir berupa media interaktif dicari kelayakga untuk
pembelajaran dasar penggunaan sistem operasi paidap®@iajaran KKPI.
Media pembelajaran akan menjadi layak digunakan abitgp media
pembelajaran tersebut memenuhi Kkategori kelayakebagai media

pembelajaran yang baik. Kategori kelayakan medimmbg¢ajaran dasar
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penggunaan sistem operasi adalah pendekatan igirimiadultimedia dan
kemudahan dalam menggunakan.

Kelayakan media pembelajaran dalam penelitiankanalinilai oleh ahli
media, ahli materi, dan siswa SMK dengan menggunakeknik
pengumpulan data dalam bentuk angket terstrukturg yilerisi tentang
kategori kelayakan media pembelajaran yang akaabalkan menjadi
inidikator-indikator penilaian media pembelajaraasar penggunaan sistem
operasi. Media pembelajaran yang memenuhi kategedyakan tersebut
akan mampu digunakan di kelas dan menjadi salahrmsatlia pembelajaran
yang efektif, menarik, dan praktis.

Kerangka berpikir penelitian ini dapat digambarkabagai berikut.

Pembelajaran

Metode Interaktif berbasis
Pembelajaran multimedia Kelayakan
Konvensional menggunakan
Macromedia Flash 8

Gambar 2. Kerangka Berpikir Penelitian

D. Pertanyaan Penelitian
1. Langkah apa yang diperlukan untuk mengembangkaranpednbelajaran

interaktif dasar penggunaan sistem operasi pada peddjaran KKPI?
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2. Metode apa yang digunakan untuk menguji kinerja dienenteraktif
sebagai media pembelajaran dasar penggunaan sigkasi pada mata
pelajaran KKPI?

3. Langkah apa yang diperlukan untuk menguji tingkelajakan media
interaktif sebagai media pembelajaran dasar peraggu sistem operasi

pada mata pelajaran KKPI?
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Metode yang digunakan pada pengembangan media [sganhe

interaktif ini adalah dengan meto&Research and Development (penemuan,

pengembangan dan pengujian produk). Dalam bidandigi&an, Borg and

Gall (1998) yang dikutip oleh Sugiyono (2011:4) ryatakan bahwa,

penelitian dan pengembangaesgarch and development/ R& D), merupakan

metode penelitian yang digunakan untuk mengembangt@u memvalidasi

produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dankelajaran.

Pada umumnya penelitian R&D bersifangituginal (beberapa tahap)

(Sugiyono, 2011:5). Adapun tahap — tahap yang atitakukan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

Analisis
Kebutuhan

Perancanga
Desain

Implementas
Desain

Perbaikan <::<
media

Uji kelayakan
di sekolah

.

Reuvisi
Sistem

7

Pengujian

/

-

Validitas ahli
materi dan
media

Gambar 3. Tahap-Tahap Penelitian MetBdsearch and Devel opment
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Berdasarkan pemaparan gambar di atas, proseduitipengang akan
dilakukan antara lain:
a. Analisis
Dalam tahap analisis ini digunakan:
1) Analisis isi program
Analisis isi program berisikan tujuan dan isi magrogram yang
disajikan sehingga penyusunan media mempunyairtuyaag pasti
dan isi materi yang sesuai dengan silabus yanguisu
2) Analisis spesifikasi
Dalam tahap analisis ini dilakukan agar mengetayarat minimal
sebuah komputer dapat menjalankan program multenelgingan
lancar dan tanpa ada hambatan dalam pengoperasianny
3) Tahap analisis kerja
Adalah bagaimana seharusnya program multimedia gkapaban ini
berfungsi atau bekerja. Tahap ini terkait dengang$ufungsi tombol
yang ada pada media pembelajaran.
b. Desain
Untuk mendapatkan media pembelajaran yang efektif idteraktif
dari materi yang telah ditentukan diperlukan desampilan layar yang
dibuat untuk memudahkan programer dalam menterjkamake dalam
bentuk bahasa pemrograaman atau pada animasi kangléuat. Desain
dibuat dalam bentugtoryboard untuk mempermudah pengimplementasian

desain



31

c. Implementasi
Implementasi merupakan tahap yang menterjemahkeap taesain ke
tampilan yang sebenarnya. Program yang digunakantukun
menterjemahkan desain ini berupa prognstacromedia Flash 8 untuk
membuat animasi baik berupa gambar maupun teks.
ProgramMacromedia Flash 8 sebagai induk pembuatan dari media
pembelajaran ini. Media ini menggunakawationScript sebagai bahasa
yang digunakan dalam pemrogramauationscrip bisa ditulis pada frame
atau bisa ditulis pada obyek animasi yang dipakationscrip dapat
dilihat pada panel action yang ada pada tampilagram Macromedia
Flash 8.
d. Pengujian
Pengujian merupakan proses eksekusi pada progratuk un
menemukan kesalahan. Dalam penelitian ini, digumaketode pengujian
black box yang berfokus pada persyaratan fungsional perangkak.
Pengujian black box berusaha menemukan kesalahan dalam kategori
sebagai berikut : (1) fungsi-fungsi yang tidak bemagau hilang, (2)
kesalahannterface, (3) kesalahan dalam struktur data atau aksebakda
eksternal, (4) kesalahan kinerja dan (5) inisialisdan kesalahan
terminasi.
e. Validitas Ahli
Setelah program dibuat langkah selanjutnya adadiiasi oleh ahli.

Validasi ahli merupakaAlfa Testing. Hal ini dilakukan untuk mengetahui
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kelayakan media pembelajaran interaktif. Validahoahli dilakukan
dengan mendemokan media pembelajaran interkti€pladexpert. Expert

Judgement dalam penelitian adalah ahli materi untuk merkiengkapan
dan kesesuaian media dengan materi yang sesuaussildan ahli media
untuk menilai desain dan antar muka media. Validaglilakukan oleh 2
orang ahli yaitu ahli materi dan ahli media untugnentukan kelayakan
media sebelum diimplementasikan di lapangan danbegkan masukan

untuk perbaikan media.

. Revisi

Setelah divalidasi oleh ahli, kemudian media peajleah interaktif
direvisi berdasarkan masukan ahli. Jika media ydnglidasi telah
memenuhi kategori dan tidak perlu direvisi maka iaegembelajran
interaktif siap untuk diimplementasikan di lapangan
. Uji Kelayakan

Setelah media pembelajaran interaktif dinyatakgalaleh para ahli,
maka media diujicobakan di lapangan (dalam peaglitni di sekolah).
Uji coba di sekolah merupak#eta Testing. Responden uji coba media ini
adalah siswa. Siswa mencoba media yang telah ddarmtmemberikan
masukan terhadap kekurangan sistem.

. Perbaikan Media
Setelah diujicobakan di sekolah dengan siswa sebagaonden,

maka dilakukan perbaikan atas masukan dari sisvaea, jka tidak
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memungkinkan untuk dilakukan perbaikan, maka akenjadi masukan

untuk penelitian yang selanjutnya.

B. Definisi Operasional
Definisi operasional dalam penelitian ini antaia Edalah:

1. Pengembangan meliputi tahapan analisis, desainjeingmtasi dan
pengujian.

2. Media pembelajaran interaktif merupakan media péadran yang
dibantu dengan media elektronik yang berupa kompaaieagai alat bantu
dalam proses belajar mengajar, dimana terdapaeprogeraktif pada
pengguna dan media, yaitu dengan menggunakause dan keyboard
sebagai input untuk mendapatkan respon berupa tgkwpar, suara,
animasi dari media elektronik tersebut.

3. Dasar penggunaan sistem operasi meliputi pengerssgtam komputer,
dan pengoperasian sistem operasi berbasis teks.

4. Kelayakan yaitu menilai layak tidaknya media perajagbn interaktif
dasar penggunaan sistem operasi dengan melihatdaaisuji kelayakan

melaluijudgment expert dan responden.

C. Analisis Kebutuhan
Penelitian ini menggunakan alat dan bahan sebagiub :

1. Perangkat Keras
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Perangkat keras yang digunakan untuk membuat mesliabelajaran ini

adalah:

a. Personal Komputer (PC) atabotebook dengan sepesifikasi sistem
operasWindows XP

b. Prosesor minimal 2 Ghz, dan RAM minimal 1 GHz.

c. Dilengkapi dengan DVD ROOM ASUS atau CDRW 52X sebag
pembaca CD interaktif.

. Perangkat Lunak

a. Macromedia Flash 8

Software yang dikeluarkan oleh perusahaan Macromedia nmge
digunakan dalam pembuatan sebuah animasi 2 dimPBesnbuatan
sebuah program animasi dilakukan dengan membuak glaing akan
dianimasikan terlebih dahulu dengan menggunakasagar komponen
yang terdapat pada area atau ruang kerja Flash 8eafegan ditunjang
penggunaan bermacam jendela tambahan yang dinkdéikiudian pada
layer menggerakkannya dengan mengubah bentuknyak wsdtiap
framenya sehingga didapatkan tumpukan gambar befigrae-frame
yang dijalankan membentuk sebuah animasi gerakgk.oBrogram
Macromedia Flash pembuatan animasinya dapat ditakdlengan tiga
cara yaitu :
1) Frameby frame
Frame by frame yaitu berupa pembuatan animasi dengan

mengubah gambar satu dengan gambar yang lain séleinesaapa



35

waktu. Perubahan gambar dilakukfname per frame, sehingga
didapatkan sebuah gerakan dari kumpufaame yang telah
disusun.
Tweening

Tweening yaitu pembuatan animasi dengan pembuatan
gambar awal dan akhir sebuah objek yang dianimasgedangkan
gerakan yang tersusun dilakukan oleh program itdisesecara
otomatis. Dengan menggunakan teknik animasi ini akan
mengurangi waktu yang dilakukan dalam pembuatamasij
karena dalam pembuatannya tidak perlu membuat ahisegara
frame perframe. Teknik tweening ini terdiri dari dua macam yaitu
Motion Tween danShape Tween.

Format hasil dari program ini berupa program yaisgrpan
dalam berbagai bentuk yaitu flash (.swf), HTML ilit dan
WindowsProjector (.exe).

ActionScript

ActionScript adalah bahasa yang menjembatani antara bahasa
programmer dengan bahasa yang dikenal oleh FlastionScript
merupakan bahasa instruksi berorientasi actiorukiak perintah)
dan berorientasi logic (analisa masalah sebelumakukén
perintah). Sama dengarbahasa pemrograman yang lain,
ActionScript berisi banyak elemen yang berbeda serta strukdurny

sendri. Sehingga actionscrip dapat digunakan unévigasi dalam
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movie flash, menganimasikan obyek, mengontrol modviig,
memanipulasi teks, dan yang lainnya.
b. Camtasia Sudio 6
Pembuatan video tutorial dalam media pembelajaran ini
menggunakasoftware Camtasia Studio 6. Software ini digunakan oleh
peneliti karena camtasia mampu untuk merekam gksiyizada monitor,
sehingga dengan kemampuannya ini peneliti dapat buatvideo
tutorial dengan mudah. Selain itu Camtasia Studiogé menyediakan
fitur atau aplikasi tambahan selain Camtasia Recasdperti Camtasia
Menu Maker, Camtasia Player, dan Camtasia Theddambah
terdapat fitur untuk Power Point Recorder.
c. Ahead Nero
Pembuatanideo dalam format VCD, dipakaioftware Ahead Nero
buatan Nero.Inc. Peneliti menjatuhkan pilihan psafeware ini karena
kemudahan dan hasil yang memuaskan dalam membé&kée @alam
format VCD. Fasilitas lainnya yang masih satu palexigan software
ini antara lain:Nero Wave Editor, Nero Cover Designer dan Nero

Burning ROM.

D. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian yang dilakukan adalah pengujian oleh atddia dan ahli
materi pada bulan Januari 2012, serta pengujiam r@igponden pada bulan

Maret 2012. Ahli media adalah dosen Universitas d¥ieyogyakarta, dan
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ahli materi adalah guru SMK Negeri 2 Depok Slemavgyakarta, serta
responden penelitian ini adalah siswa kelas Xl Tlekudio Video di SMK

Negeri 2 Depok Sleman Yogyakarta yang berjumlalsi@®&a. Penelitian ini
dilaksanakan di SMK Negeri 2 Depok Sleman Yogyakgeang beralamatkan

di desa Caturtunggal, Depok, Sleman, Yogyakarta.

. Teknik Pengumpulan Data

Data yang dikumpulkan berasal dari ahli materi gabaalidasi materi,
ahli media sebagai validasi media, kemudian sisM&K $legeri 2 Depok,
Sleman Yogyakarta kelas XI TAV sebagai respondérkelpyakan media
yang dikembangkan. Teknik pengumpulan data dalanelpn ini adalah
dengan observasi terlebih dahulu untuk mengetatadd&an atau situasi yang
ada pada sekolah tersebut, selanjutnya untuk pdrilgamtata menggunakan
angket tertutup, dimana pada halaman belakangrgertdi kolom saran.

Teknik ini dipilih karena untuk menilai kelayakarogram multimedia.

. Instrumen Penelitian

“Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digan untuk mengukur
fenomena alam maupun sosial yang diamat” (SugiyoA608:119).
Sedangkan menurut Arikunto (2007:134) yang dimalkssitlumen penelitian
merupakan alat bantu bagi peneliti dalam mengunapulfata. Instrumen
penelitian yang akan digunakan dalam penelitianagalah lembar angket.

Lembar angket yang digunakan dalam penelitian dialah angket tertutup,
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yaitu angket yang telah dilengkapi dengan alteirjatvaban dan responden
tinggal memilihnya. Skala pengukuran yang digunakafem pembuatan
angket menggunakan skadléert dengan 4 (empat) alternatif jawaban, yaitu
Sangat Setuju, Setuju, Tidak Setuju, dan SangaikKTs®tuju.

Pembuatan instrumen untuk pengumpulan data didasg@dkda kategori-
kategori pembuatan multimedia interaktif yang baléh beberapa pakar dan
sumber referensi terpercaya seperti yang telaladian pada kajian teori.

Instrumen dalam penelitian ini menggunakan angkatgydiberikan
kepada ahli materi, ahli media pembelajaran daggena (ser). Berikut ini
akan diberikan kisi — kisi instrumen untuk masingpasing responden.

a. Instrumen untuk ahli materi
Instrumen untuk ahli materi berisikan kesesuaian diane
pembelajaran dilihat dari relevansi materi, berdasa aspek
kemanfaatan materi dan kualitas materi. Berikutiis instrumen untuk

ahli materi pembelajaran.

Tabel 1. Kisi-Kisi untuk Ahli Materi Pembelajaran

No. Aspek Indikator No. Butir

1 Alternatif dalam metode belajar 1

Mempermudah proses belajar dasar

2 penggunaan sistem operasi berbasis 2
Kemanfaatan
_ teks
Materi : : S
3 Daya tarik (pemberian motivasi) 3

Penggunaan media memberikan 4

fokus bagi pengguna
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No. Aspek Indikator No. Butir
. Kejelasan tujuan/indikator dengan .
SK/KD
6 Ketepatan isi materi 6
7 Kebenaran isi materi 7
8 Kejelasan isi materi 8
9 Kelengkapan isi materi 9
10 Kemudahan pemahaman materi 10
11 Sistematika materi 11
12 Kejelasan bahasa 12
13 | Kualitas Materi Kemanfaatan gambar untuk 13
mendukung materi
14 Kemanfaatan video untuk 14
mendukung materi
15 Kejelasan petunjuk memilih menu 15
16 Kejelasan latihan soal 16
17 Kesesuaian soal dengan materi 17
18 Pemberian umpan balik terhadap 18

jawaban

. Instrumen untuk ahli media pembelajaran

Pada Instrumen ini berisikan poin tentang aspeklaspang

berhubungan dengan media pembelajaran meliputi Mahfaat, 2)

Desain, dan 3) Pengoperasian program.

Instrumen ahli media pembelajaran.

Berikut-kigsi untuk
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Tabel 2. Kisi-Kisi untuk Ahli Media Pembelajaran

penyampaian materi, 2) Kemanfaatan, 3) Desain daiPengoperasian

program. Berikut kisi-kisi untuk penggufaser).

No. Aspek Indikator No. Butir
1 Mempermudah proses pembelajaran 1
) Manfaat Memb-erikan kejelasan  tentang )
materi
Alternatif metode belajar 3
Ukuran dan tipdont 4

. Gambar/animasi mendukung .
multimedia interaktif

5 Tampilan  gambar/animasi tidak 5
membuat salah persepsi

7 Animasi sesuai dengan materi 7
Video mendukung  multimedia

° Desain interaktif °

9 llustrasi musik mendukung 9
multimedia interaktif

10 Komposisi warna 10
11 Penempatan tombol navigasi 11
12 Konsistensi tombol navigasi 12
13 Kesesuaian umpan balik 13
14 Penyajian bersifat sistematis 14
15 Keinteraktifan desain 15
16 | Pengoperasian Kemudahan dalam penggunaan ,17,1

. Instrumen untuk pengguna (user)
Instrumen untuk pengguna ditinjau dari aspek : Ijat&gi
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No Aspek Indikator No.Butir

1 Strategi Sistematika isi materi 1

2 penyamp-alan Materi mudah dipahami 2

materi

3 Mempermudah dalam proses belajar 3

A Kemanfaatan | Memberikan fokus dalam 4
pembelajaran

. Kejelasan petunjuk penggunaan .
media pembelajaran

6 Keterbacaan tulisan 6

7 Kejelasan gambar/animasi, video 7,8

8 . llustrasi musik 9

9 pesain Komposisi warna 10

10 Ketertarikan animasi 11

11 Penempatan tulisan, gambar/animasi 12,13

12 Kemenarikan tampilan 14

13 Kemudahan memilih menu 15

14 | Pengoperasian Kemudahan penggunaan 16,17,18

G. Validitas dan Reliabilitas Instrumen

1. Validitas Instrumen

Validitas adalah keadaan yang menggambarkan tingisitumen

yang bersangkutan mampu mengukur apa yang diukurkui#to,

2007:167). Sebuah instrumen dikatakan valid apabi#ganpu mengukur

apa yang diinginkan dan dapat mengungkapkan datavdaabel yang

diteliti secara tepat. Tinggi rendahnya validitastiumen menunjukan

sejauh mana data yang terkumpul tidak menyimpang gEmbaran
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tentang validitas yang dimaksud. Instrumen yangdviaérarti alat ukur
yang digunakan untuk mendapatkan data (mengukur)valid. Valid

berarti instrumen tersebut dapat digunakan untukguleur apa yang
seharusnya diukur (Sugiyono, 2011:121). Hal yangpse dikemukakan
juga oleh Priyatno (2009:119) yang berpendapat bakmliditas item
adalah kecermatan suatu item atau instrumen ddaandaengukur apa
yang ingin diukur. Item dikatakan valid jika terjakbrelasi yang kuat
dengan skor totalnya.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat dikanpbahwa
validitas adalah ketepatan dan kecermatan suatwdksn melakukan
fungsi ukurannya.

Validitas yang digunakan dalam penelitian ini abalealiditas
konstruksi (Construct Validity). Sugiyono (2011:125) mengemukakan
pendapatnya bahwa untuk menguji validitas konstrudepat digunakan
pendapat dari beberapa aljludgment experts). Dalam hal ini setelah
instrumen dikonstruksi tentang aspek-aspek yang akakur dengan
berlandaskan teori tertentu, maka selanjutnya dillbasikan dengan ahli.
Para ahli dimintai pendapatnya tentang instrumerg ytalah disusun itu.
Ahli terdiri dari ahli materi yang berasal dari gusMK N 2 Depok
Sleman, dan ahli media yang berasal dari dosen¥Y.U

Setelah pengujian konstruksi dari ahli dan berdasapengalaman
empiris di lapangan selesai, maka diteruskan dengaroba instrumen.

Uji coba instrumen dilakukan dengan analisis butintuk menguiji
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validitas setiap butir maka skor-skor yang ada p&didir tersebut
dikorelasikan dengan skor total. Skor butir diaqggabagai nilak dan
skor total dianggap sebagai nijai

Adapun untuk mengkorelasikan skor tiap-tiap butenghn skor
totalnya digunakan korelagfroduct Moment yang dikemukakan oleh

Pearson adalah sebagai berikut:

_ NYxy — (Xx)(2y)
VINTx? — (Tx)2HNYy? — (Zy)%}

Txy

Keterangan:

Ty, = Koefisien korelasi antara variabel x dan 'y
N = Jumlah responden

Yx = Jumlah skor butir

Yy =Jumlah skor total

Y'xy =Jumlah perkalian skor butir dan skor soal
Yx? = Jumlah kuadrat skor butir

Yy? = Jumlah kuadrat skor total

(Suharsimi Arikunto, 2007:171-172)

Setelah didapatkan hasil perhitungannya, maka dibgkan dengan
tabel r Product Moment, dengan taraf signifikansi 5% atau taraf
kepercayaan 95% untuk mengetahui valid tidaknyaunsen.

Apabilary, = rpe; — Valid

Apabilary, < rper = Tidak Valid

Untuk kategori kevalidan suatu butir instrumen Bamemenubhi
koefisien tabet Product Moment, yaitu untuk N = 15 sebesar 0,514 untuk

taraf signifikansi 5% dan 0,641 untuk taraf sidgafisi 1%. Pada
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pengujian ini digunakan patokarProduct Moment sebesar 0,514 dengan
taraf signifikansi 5%. Sehingga butir yang mempurharga r hitung >
0,514 dinyatakan valid dan butir yang mempunyagéaarhitung < 0,514
dinyatakan gugur.

Uji validitas dilakukan dengan bantu&R®SS 17.0. Berdasarkan data
yang terkumpul dari 15 responden yang ditunjukkalam tabel 4, maka
terdapat 18 koefisien korelasi (jumlah butir 18)asHl analisis item

ditunjukkan pada tabel 4.

Tabel 4. Hasil Perhitungan Pengujian Validitasrinsien

INo. Butir Koef|5|en R Tabel Keterangan
nstrumen Korelasi
1 0.664 0.514 Valid
2 0.745 0.514 Valid
3 0.745 0.514 Valid
4 0.613 0.514 Valid
5 0.761 0.514 Valid
6 0.689 0.514 Valid
7 0.806 0.514 Valid
8 0.712 0.514 Valid
9 0.642 0.514 Valid
10 0.730 0.514 Valid
11 0.690 0.514 Valid
12 0.525 0.514 Valid
13 0.533 0.514 Valid
14 0.628 0.514 Valid
15 0.667 0.514 Valid
16 0.628 0.514 Valid
17 0.611 0.514 Valid
18 0.761 0.514 Valid

Sumber: Data Primer yang Diolah
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Dari hasil pengujian tersebut diketahui bahwa tidala butir yang
gugur, karena hasty;sng = Tiaper - Hal tersebut membuktikan bahwa
instrumen yang dipakai adalah valid. Sehingga ddsatpulkan bahwa
butir-butir instrumen yang digunakan untuk mengutngkat kelayakan
Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaraaetetampilan
Komputer dan Pengelolaan Informasi (KKPI) di SMKgde 2 Depok,
Sleman, Yogyakarta akan mampu menghasilkan datg gkarat sesuai
dengan tujuan penelitian. Hasil pengujian validitetrumen denga8PSS
17.0 dapat dilihat pada lampiran.

. Reliabilitas Instrumen

Reliabilitas adalah ketetapan suatu tes apabiskhin kepada subjek
yang sama (Arikunto, 2006:90). Selanjutnya Sugiyo(D11:121)
mengemukakan bahwa hasil penelitian yang relialbdlh terdapat
kesamaan data dalam waktu yang berbeda. Instruarenrgliabel adalah
instrumen yang apabila digunakan beberapa kalikunmtangukur objek
yang sama, akan menghasilkan data yang sama.

Arikunto (2007:180) mengemukakan bahwa untuk imsén yang
dapat diberikan skor dan skornya bukan O dan Icalga dapat dilakukan
dengan teknik “sekali tembak” yaitu diberikan s&mli saja kemudian
hasilnya dianalisis dengan rumus Alpha.

Adapun rumus koefisien reliabilitaélfa Cronbach dalam Arikunto
(2007:180) yang digunakan dalam pengujian reli@siliinstrumen ini

adalah:
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- [klenl_ (Zop)

of
Keterangan:
711 = Reliabilitas instrumen
k = Banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal

Yo/ = Jumlah varian skor tiap-tiap item

o? = Varian total

Hasil perhitungan selanjutnya dikonsultasikan padibel berikut
sebagai patokan untuk mengetahui reliabilitas umsén berdasarkan pada
klasifikasi dari Sugiyono (2010:231) adalah sebagaikut:

Tabel 5. Pedoman Tingkat Reliabilitas Instrumen

Interval Koefisien Tingkat Hubungan
0,00 - 0,199 Sangat rendah
0,20 — 0,399 Rendah
0,40 - 0,599 Sedang
0,60 — 0,799 Kuat
0,80 -1,00 Sangat kuat

Uji reliabilitas dilakukan dengan bantug&®SS 17.0. Berdasarkan
hasil perhitungan diperoleh nilai reliabilitas s&de0,943 Selanjutnya
nilai tersebut diukur dengan tabel dan hasilnydadd@angat kuat Jadi,
dari hasil uji reliabilitas menunjukkan bahwa iosten angket pada
penelitian ini dinyatakan reliabel dengan kategeangat kuat. Hasil

perhitungan uji reliabilitas dapat dilihat pada faran.
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H. Teknik Analisis Data

Jenis data penelitian ini adalah data kualitatii data kuantitatif, data
dianalisis secara statistik deskriptif. Data kaaiitoerupa komentar dan saran
perbaikan produk dari ahli materi dan ahli mediadian dianalisis dan
dideskripsikan secara deskriptif kualitatif untukenewvisi produk yang
dikembangkan. Kemudian data kuantitatif diperoleni dkor penilaian abhli
materi, ahli media dan skor hasil angket.

Data kuantitatif yang berasal dari angket ahli matan ahli media serta
angket dari siswa kemudian dihitung skor rata-rgdadengan rumus yang

diadaptasi dari Arikunto (2006:264):

Skor Total
Skor rata-rata =——
Banyak Butir

Skor Total Keseluruhan
Skor rata-rata keseluruhan= -
Banyak Butir Keseluruhan

Setelah data kuantitatif dihitung rata-ratanya keéiamou di konversi
menjadi nilai kualitatif berskala 5 dengan skal&edrt pada acuan tabel

konversi nilai yang diadopsi dari Sukardjo (20G#bagai berikut:

Tabel 6. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitat

Interval Skor Kategori
x> X; +1,80 Sh X>3,4 Sangat Layak
Xi+ 0,60 Sh<x< X;+ 1,80 Sh 28<X<34 Layak
Xi- 0,60 Sh<x< X;+0,60Sh | 2,2<X<28 Cukup Layak
Xi-1,80 Sh<x < X;-0,60 Sh 16 <X<2.2 Kurang Layak
x< X;-1,80 Sh <16 Sangat Kurang Layak




Keterangan :

Rerata IdealX;) : %x (skor maksimal + skor minimal)

Simpangan Baku Skor Ideal @b% X (skor maksimal — skor minimal)

X : skor rata-rata hasil implementasi
Skor maksimal 4

Skor minimal 1

Xi X (A+1)=25

Sh =X (4-1)=05

48



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan
Proses pengembangan media pembelajaran interakifsarD
Penggunaan Sistem Operasi Berbasis Teks yang akmma#lan dalam
proses belajar mengajar dilakukan melalui bebetapapan yaitu:
1. Analisis
a. Analisis isi program
Penyusunan suatu media pembelajaran diperlukangmaksis
tujuan dan isi program tentang pembelajaran, sghin@enyusunan
media tersebut memiliki tujuan instruksional umurang ingin
dicapai. Adapun tujuan ini adalah agar siswa mampu:
1) Menijelaskan sistem komputer dengan rinci.
2) Menyalakan dan mematikan sistem komputer sesuagasen
prosedur yang benar.
3) Menjelaskan perintah-perintah internal dan ekstdd@s (Disk
Operating System).
4) Melakukan perintah-perintah internal dan eksterdahgan
penulisan yang benar.
b. Analisis Spesifikasi
Tahap analisis spesifikasi teknis dilakukan untu&ngetahui

persyaratan minimal sebuah komputer untuk dapat galees

49
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program media pembelajaran interaktif dasar perggunSistem
Operasi Berbasis Teks. Program multimedia ini dapierja dalam
software danhardware yang direkomendasikan sebagai berikut:
1) Sistem Operasi Microsoftindows XP atau lebih tinggi,
2) Prosesotntel Pentium 1V minimal, dan
3) RAM 512 MB atau lebih intggi.
Analisis Kerja
Analisi kerja adalah bagaimana seharusnya prograttimedia
pembelajaran ini berfungsi atau bekerja. Tahaptarkait dengan
fungsi-fungsi tombol yang ada pada media pembeiajaAnalisis
kerja yaitu sebagai berikut, pada saat programadian tampilan
program akan langsunigllscreen kemudian program akan masuk
pada halamafpading. Halaman ini mengindikasian bahwa program
telah siap dijalankan. Pada halaman ini terdapabtd penghubung
"Play” untuk menuju ke halaman selanjutnya, yadélaman Judul.
Halaman Judul merupakan tampilan pembuka sebelusukma
ke tampilan utama. Di dalam halaman ini terdapammasi logo
UNY, teks judul media pembelajaran “Mengoperasikaistem
Operasi Berbasis Teks”, teks nama dan jurusan pargrogram,
dan dua buah tombol yaitu tombol “EXIT” dan tombBolEXT”.
Tombol “EXIT” digunakan jika ingin langsung keludari program

dan tidak ingin melanjutkan ke halaman selanjutrsedangkan
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tombol “NEXT” berfungsi untuk menuju ke halamanasgiitnya,
yaitu halaman utamalpme).

Dalam media pembelajaran interaktif ini terdapgitithalaman
yang akan ditampilkan. Halaman-halaman tersebuahdzalaman
utama Home), halaman Pendahuluan, halaman Materi, halaman
TTS, halaman Glosarium, halaman Latihan, dan halarimdo.
Ketujuh halaman tersebut bisa diakses di tiap hatagang sedang
berjalan, karena disetiap halaman yang sedang ediaksrdapat
tombol-tombol yang berfungsi untuk menuju ke halarngang lain.
Selain itu juga terdapat tiga tombol pilihan musiktuk memilih
backsound media pembelajaran yang dilengkapi dengan fasilita
control volume, dan tombol exit (X) untuk keluar dari program.

Secara umum gambaran alur kerja media pembelajaeaaktif
ini dibuat dalam sebuah diagram tampilan atéoad mapping yang

dapat dilihat pada lampiran.

2. Desain
Desain tampilan program merupakan sket dari progyang akan
dibuat, yang menggambarkan letak dari bagian-bagragram. Sket
yang dibuat disusun dalagoryboard.
Storyboardadalah rancangan tampilan yang mendeskripsikansfung
dari fitur-fitur yang disediakan pada suatu aplikgsng dibuat secara

rinci dan tepat. Di dalanstoryboard pemikiran dideskripsikan dan
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direncanakan melalui tulisan, gambar, animasi damas Hasil enulisan
storyboard akan digunakan dalam menghasilkan suatu multin
pembelajaran interaktif, sehingga multimedia peibean interakti
tersebut lebih terstruktur dan terai
Soryboard dari pengembangan media pembelajaran interiDasar
Penggunaaibistem Operasi Berbasis Te#tapat dilihatpada lampiran.
Adapun tampilan dalanstoryboard ini terdiri dari tampilan halama
loading, halamanjudul, menu utama program dan tampilan penjel:
dari setiap sub menu yang ada pada menu uiHome). Dari halaman-
halaman tersebut diatas akan tertampil dalam ulfullscreen.
a. HalamarLoading
Halaman loading terdiri dari animasi preloader vya
mengindikasikan bahwa program sudah siap untukndian. Setela
preloader berhenti akan langsung muncumbol "Play” untuk
menghubungkan ke halaman selanjutnya yaitu halgudul. Berikut

desain tampilan dari halamloading.

TN
()

~

L]

Gambar 1. Rancangan Halamasading
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b. HalamarJudul

Pada halaman ini layar akamenampilkan animasi logo
Universitas Negeri Yogyakarta (UN, animasi teksjudul dari
aplikasiyang dibagi menjadi dua bagian yaitu “Media Penjbeda
Interaktif Keterampilan Komputer dan Pengelolaaforimasi ” dan
“Mengoperasikan Sistem Operasi Berbasis ”, animasi teks
identitasdari pembuatmedia pembelajaran ini, yang bertuliskiEna
Kharismaya NIM. 08520244022 Program Studi PendrdiR&knik
Informatika Fakultas Teknik UNY, dan dua buah tombol seba
navigasi yaitu tomboexit dan tombolnext. Tombol exit berfungsi
untuk menampilkan kotak dialog konfirmasi untuk ual dari
program atau tidak, sedangkan tomnext berfungsi untuk menuju k

layar halaman utarr(Home).

Rancanga halaman judutiapat dilihat pada Gambal

Logo UNY

Media Pembelajaran Interaktif
Keterampilan Komputer dan Pengelolaan Informasi

Mengoperasikan Sisitem Operasi
Berbasis Teks

oleh:
Ena Kharismaya
08520244022

Program Studi Pendidikan Teknik Informatika

Faklutas Teknik
Universitas Megeri Yogyakarta

TN
{ exit ) (next
RN )

Gambar 2. Rancangdialaman Judi
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c. Halaman Utama#Home

Halaman ini merupakan link dari tombidéxt yang terdapat di
halaman judul. HalamaHome terdiri dari 3 bagian, yaitu bagian atas,
tengah dan bawah.

Bagian atas dari halam&iome terdapat 6 tombol untuk menuju
ke menu yang tersedia dalam media pembelajararaktifeini, yaitu
menu “Home”, menu “Pendahuluanfink menuju halaman menu
Pendahuluan), menu “Materi’ligk menuju halaman menu Materi),
menu “TTS” (ink menuju halaman menu TTS), menu “Glosarium”
(link menuju halaman menu Glosarium), dan menu “Latih@imk
menuju halaman menu Latihan), serta 2 buah tombiu yombol
“Info” (link menuju halaman info program) dan tombol “exit”.

Bagian tengah terdapat animasi jam digital, teksgya
bertuliskan judul media pembelajaran, yaitu “Meng@gikan Sistem
Operasi Berbasis Teks”, gambar komputer, dan i@dengpembuat
media, yaitu “oleh: Ena Kharismaya NIM. 08520244022

Bagian bawah dari halamafiome terdiri dari 3 buah tombol
pilihan backsound media, tombol untuk mengontorl volume dari
backsound tersebut, serta teks yang bertuliskan “Media Pdsjdran
Interaktif KKPI untuk SMK kelas XI semester 1”.

Bagian atas dan bagian bawah dari halarf@ame ini juga

terdapat di setiap halaman menu yang tersediainHaértujuan untuk
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mempermudah pengguuser dalam mengoperasikan aplikasi

Berikut desain tampilan dari halaman utshome.

(i) (X
iy p—

‘Hame ‘ Pendahuluan ‘ Materi ‘ TS | Glosarium Latihan

Judul Media Jam Digital

MENGOPERASIKAN SISTEM OPERASI
BERBASIS TEKS

(gambar komputer)

| pengaturan Backsound |

Gambar 3Rancangan Halaman UtanHome

d. HalamarPendahuluan

Pada halaman Pendahuluterdapat bagian yang sama den
halamanHome, yaitu bagian atas yang terdiri dari ton-tombol
menuju men “Home”, menu “Pendahuluan”, menu “Materi”, me
“TTS”, menu “Glosarium”, dan menu “Latihan”, settambol “Info”
dan tombol “exit, dan bagianbawah yang terdiri tombol tuk
memilih dan mengatur volunbacksound media pembelajar..

Pada bagian tengah halaman Pendahuluan terdapsdsarieks
yang bertuliskan Standar Kompetensi dan KompetDasar, serta
Tujuan Pembelajaran dari materi yang diakan dalam media

pembelajaran yang akan dibi
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Berikutadalahdesain tampilan halaman Pendahul

M ®

|Home | Pendahuluan | Maren‘| ) | Glosarium | Latihan |

SK & KD Tujuan Pembelajaran

| pengaturan Backsound |

Gambar 4Rancangan Halaman Menu Pendaht

e. HalamarMateri

Dalam halaman menu Materi ini dibuat dua rancartgarpilan.
Tampilar pertama adalah sebagai halaman pemilihan menu in
dan tampilan ke dua adalah untuk penyajian isim

Tampilan halaman pilihan menu materi terdari animasi 3
buah tombol yang masi-masing bertuliskarfSistem Komputer”
“Prosedur Pengmaan Komputer”, dan “Sistem Operasi Berb.
Teks” Dengan mengarahkan kursor di atas tombol, makan
muncul penjelasan singkat mengenai isi materi yalan dipelajari
Penjelasan tersebut muncul di sebelah kanan bagpambol
Rancangan tampilan halan pilihan materi dapat dilihat pa

Gambar €
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|Home | Pendahuluan | Materi| 778 | Glosarium | Latihan |
/—\‘ penjelasan materi
|materi 1)
]

| pengaturan Backsound |

//7- Y
‘Kmate,-,v) materi 2 ‘}
N k_/# e /

Gambar 5.Rancangan Halaman Pilihan Ma

Sedangkan halaman isi materi

kemudiantomboltombol sebagai link menuju ke sub bab maicon
home untuk kembali kehalaman piliha materi, danicon tombol
latihan untuk menuju ke halaman latihan soal dap matel, frame
untuk penempatan materi yang berupa teks, diaggambar, dal

video, serta 4 tombol navigasi pada setiap halamateri Berikut

adalah desain tampilan halaman isi me

terdiri dari judul

) (0

)
(\L {\_/_

|H0me | Pendahuluan | Mareri| TTs |

Glosarium | Latihan |

Judul materi

sub materi 1 | sub materi 2 |

& 0

(isi materi)

CIOXCIY)]

| pengaturan Backsound |

Gambar 6Rancangan Halaman Isi Ma
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Pada setiap materi yang disajikan terdapat latdaai pilihan
ganda.Tampilan halaman latihan soal tersebut terdiri t&les soal, *
tekspilihan jawaban, tombol “jawab” untuk memproses jawaban,
teks untuk menampilkan skor yangperoleh. Rancangan tampile

dari latihan soal adalah sebagai ber

() X

|Home | Pendahuiuan‘ Materi‘ TS ‘ Glosarium | Latihan |

Soal

pilihan jawaban SKOR

| pengaturan Backsound |

Gambat7. Rancangan Halaman Latihan Soal Tiap M

f. HalamanTeka-Teki Silang (TTS)

Dalamtampilan halenan tersebut terdapat susunan kotak u
memunculkan jawaban TTS. Soal dibagi menjadi dugiaba yaitu
soal menurun dan soal mendatar. Jawaban soal Tm&sdkkar
dalam input teks yang disediakan uninput jawaban. Serta terday
tombol “lihat kunci jawaban” untuk melihat jawabdari TTS yanc
disediakar

Rancanga halaman Teka&eki Silang digambarkan sebas

berikut.
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D X
‘\!/’ “\_/‘

|Hame | Pendahuhran| Materi| 778 | Glosarium | Latihan

Mendatar | Menurun

kotak soal (soal TTS)

input jawaban tts

. tombeol kunci jawaban

| pengaturan Backsound |

Gambar 8. Rancangan Halaman T@leki Silanc

g. HalamanGlosarium
Halaman ini adalah untuk menampilkan |-kata sukar beser
pengertainnya yang terdapat pada materi.-kata tersebudisimpan
dalam database yang berformat .txt, ehingga dapat -update
sewakutwaktu jika diingkar Dalam halaman ini terdat 2 buah
tombol sebagaiscroller untuk mempermudah pengguna da

mengontrol halam:. Berikutadalah rancangan halaman Glosar

RN S
(i) (X)
p— o

|HDme | Pendahu!uan| Maten‘| 7S | Glosarium | Latihan |

E—

(M)

(isi glosarium) (w)

X

—

| pengaturan Backsound |

Gambar 9Rancangan Halaman Glosari
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h. HalamanLatihan Soal
1) Latihan PiliharGanda

Secara konsejhalaman Latihan Pilihan Ganda ini ads
sama dengan halaman latihan yang ada di setiapipfeaeya
saja dalam halaman ini terdapat timer untuk memiexiktu
pengerjaan latihan pilihan ganda Jika timer habis maka aki
secara otomatis masuk ke halin penskoran nilai akh

Soal yang disediakan sebanya9 soal dar ditampilkan
secara acak sebanyak 35 soal. -soal tersebutlisimpan dalam
database yang berformat .txt.Rancangan tampilan halam

Latihan Pilihan Ganda dapat dilihat pada Gambe

(X

|Home | Pendahuluan | Mafen‘| TS | Glosarium | Latihan |

timer

Soal

pilihan jawaban E

| pengaturan Backsound |

Gambar 10Rancangan Halaman Latihan Pilihan G

2) Latihan Isian Singki
Halaman ini berisi latihan soal dalam bentuk isian sing

sebanyak 10 so Soal dibuat dalam database bemat .txt.
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Jawaban dimasukkan dalam it jawaban yang sude
disediakan, kemudian untuk mengirimkan jawabnantgagar

menekan tombol‘cek”. Berikut rancangan tampilan halarr

latihanisian singkat.

(1) 0

R

|Hame | Pendahu.’uan| Mafen‘| TS | Glosarium | Latihan |

Soal | inputjawaban |

| pengaturan Backsound |

Gambar 11Rancangan Halaman Latihan Isian Sin

i. Halamaninfo Program

Halamai ini memuat tentang informasi pembuatan progi

tentang tujuan program, petunjuk penggunaan, damjoé tombol

utama.Berikut adalah rancangan halaman Info Prog
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ﬁ\_ﬁ
e -
(i) X

|Home | Pendahufuan| Ma{eri| T7s | Glosarium Latihan

informasi

petunjuk program
pembuatan program

| pengaturan Backsound |

Gambar 12. Rancangan Halaman IRfogran

HalamanKonfirmasi Keluar Program

Halamai ini adalahmerupakan kotak dialog untuk konfirm:
sebelum keluar dari program. Kotak dialog ini akaancul saa
pengguneuser menekan tombagxit (x). Dalam kotak dialog terseb
terdapat teks bertuliskan “Apakah Anda ingin kelprgram?”, sert
2 buah tombol yaitya” dan*“tidak” . Jika tombol “ya” yang dipilit
maka aplikasi media pembelajaran akan ditutup, rsgam jika
tombol “tidak” yang dipilih,maka penggunager akan kembali ki
halaman terakhir yang dikunjun

Rancanga tampilan halaman Konfirmasi Keluar Program dz¢

dilihat pada gambar berik
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Apakah anda ingin keluar program ?

Gambail3. Rancangan Halaman Konfirmasi Keluar Proc

Implementas

Tahapa ini adalah untuk merealisasikdesain atau rancangan ye
diperoleh pada tahap desain, sehingga dihasilkdmuabe medi:
pembelajaran interaktif yang akan diguna

Pembuata tampilan animasi dan gambar dalam media pembete
interaktif ini menanfaatkan panelools yang terdapat pada progre
Macromedia Flash 8. Sedangkan pengaturan warna dilakukan de
menggunakaipanelColor Mixer. Kemudian paneProperties digunakan
untuk menunjukkarproperty suatu alat pada jendelaols atau jendela
yang lainnye Misalnya apabila dipilih bagian tampilan kosong @
tampilanscene, maka pada panéroperties akan menunjukkan ukur:
besarnyastage, kecepatan animasi yang diukur dalam saframe per
second (fps) pada media pembelajaran ini digunakan keeepahimas
12 fps umuk pengaturan publikasi, perturan panel properties juga

dapat mengatur warna background dan lain sebag
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Hasil Implementasi Tampilan Halamhoading

Hasil implementasi tampilan Halamaboading ini adalah
berupa tampilan gambar komputer yang di layarng@gafeat animasi
preloader untuk mengindikasikan bahwa media pembelajaran
interaktif ini sudah siap untuk digunakan. Setedahmasiprel oader
selesai, maka akan langsung muncul tongday untuk menuju ke
halaman selanjutnya.

Background warna yang dipilih dalam tampilan irdakah
warna hitam, karena melihat gambar komputer yamngdrea cerah,
maka background warna diberi warna gelap. Hasil implementasi

tampilan halamafoading dapat dilihat pada gambar berikut.

Gambar 15. Tampilan Halaméaoading 2
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b. Hasil Implementasi Tampilan Halaman Judul
Hasil implementasi halaman Judul ini adalah tampilayar
dengan background warna abu-abu, animasi logo UNY, dan
beberapa animasi teks untuk judul program, idestjtausan, serta
fakultas pembuat program. Sebagai navigasi adaah bombol,
yaitu tombol exit dan tombol next. Berikut adalah hasil

implementasi halaman Judul.

engoperasikan Sistem Operasy

» - t e Tal
Berbasis 1eks

Program Studi Pendidikaniiekniidnomnait

4 ) Unmiversitasiiy

Gambar 16. Tampilan Halaman Judul

c. Hasil Implementasi Tampilan Halaman Utakterhe
Halaman Utam#&ome merupakan halaman pokok dari media
pembelajaran interaktif ini. Pemilihan warna untakdia ini identik
dengan warna biru. Seperti halnya dalam tahap mesialam
implementasi halamarHome terdiri dari tombol-tombol untuk

menghubungkan ke halaman menu lainnya, animasi dagital,
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gambar komputer, judul media pembelajaran, identpembuat
program, dan tombol-tombol untuk mengonthacksound media
pembelajaran.Backsound dapat diganti dan diatur volumenya
sewaktu-waktu, dan secara otomdiecksound yang diputar saat
pertama kali masuk halamadome adalah lagu yang pertama.

Tampilan halamakiome dapat dilihat pada gambar berikut.

> Home Pendahuluan . Materi . TTS . Glosarium . Latihan

ViEngoperasikan

Filih Musik Latar
1 2 '3

Gambar 17. Tampilan Halaman Utaiame

Hasil Implementasi Tampilan Halaman Pendahuluan

Halaman Pendahuluan menampilkan teks berisi Standar
Kompetensi dan Kompetensi Dasar, serta Tujuan Papksn dari
media pembelajaran interaktif yang dibuat. Padarhah ini juga
terdapat tombol penghubungp] untuk menuju ke halaman Materi.

Tampilan halaman Pendahuluan adalah sebagai herikut
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Mengoperasikan Sistemn Operasi ‘ ‘ ®
BERBASIS TEKS J |

Home . Pendahuluan  Materi . TTS . Glosarium . Latihan
= 2

Tujuan Pembelajaran :
Setelah mempelajari materi ini siswa

Standar KompetenSi H diharapkan mampu:

Mengoperasikan PC - jelaskan sistem komputer dengan
Stand Alone Rinci

- Menyalakan dan mematikan sistem
Kompetensi Dasar : komputer sesuai dengan prosedur yang

Mengoperasikan il
7 gop _ - Menjelaskan perintah-perintah internal
Sistem Operasi

dan eksternal
Berbasis Teks - Melakukan perintah-perintah internal
dengan penulisan yang benar

Pilih Musik Latar
1 2 3

Gambar 18. Tampilan Halaman Pendahuluan

Hasil Implementasi Tampilan Halaman Materi
1) Tampilan Halaman Pilihan Materi
Hasil implementasi tampilan halaman Pilihan Matetalah
munculnya animasi 3 buah tombol materi dan diipetjelasan
singkat materi jika kursor diarahkan ke atas toml@#rikut

adalah hasil implementasinya.

Mengoperasikan Sistem Operasi ‘ | ®
BERBASIS TEKS —, |

Home. Pendahuluan * Materi ». TTS . Glosarium - Latihan
—l

Materi ini mempelajari tentang
Sejarah Komputer yang meliputi
pengertian komputer, generasi, dan
jenis-jenis kamputer, serta penjelasan
dari Sistem Komputer yang meliputi
Hardware, Software, dan Brainware.

Pilih Musik Latar
1

Gambar 19. Tampilan Halaman Pilihan Materi
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2) Tampilan Halaman Isi Materi
Berikut adalah hasil implementasi tampilan halanisin

Materi pada materi Sistem Komputer.

Mengoperagikan Sistem Operasi ﬁII- 'ﬁ
BERBASIS TEKS e

Home™ Pendahuluan - Materi ». TTS . Glosarium . Latihan

Sistem Kompuier
Sejarah Kumput_er% Sistem Komputer i
> Penemuan Komputer
> Definisi Komputer
> Generasi Komputer

> Jenis-jenis Komputer

komputer dengan elelttro mekanis (th 1937) Engine of dif

PO 0O

Pilih Musik Latar
1 1 3

Gambar 20. Tampilan Halaman Isi Materi

Dalam halaman isi materi terdapat beberapa gamaar d
animasi yang berkaitan dengan materi, bagan, jefzerbpa
video untuk mendukung materi pembelajaran di medexaktif
ini. Pada setiap halaman diberi nomor halaman, tdambol
navigasi untuk mempermudah dalam mempelajari materi

Pada halaman materi juga terdapat beberapa linkkunt
menghubungkan ke halaman lain, dalam hal ini adalah
memanggil file lain berformat .swf yang sudah dgegokan
sebelumnya. Contoh dari penggunaan link ini adaebagai

berikut.
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& ABAcUS

Abacus adalah bahasa |Inggris dari
sempoa atau sipoa, sebuah alat hitung
kuno terbuat dari kayu dan terdiri dari
deretan  manik-manik  yang  bisa
digeserkan ke kiri dan ke kanan. Sempoa
ini digunakan untuk melakukan operasi
aritmetika seperti penjumlahan,

pengurangan, perkalian, pembagian dan akar kuadrat. Alat hitung kuno
ini konon telah ada di Babilonia dan Tiongkok sekitar 2400 SM dan 300
SM, sampai sekarang abacus atau sempoa ini masih digunakan para
pedagang di berbagai belahan dunia seperti di Tiongkok.

Pilih Musik Latar
I 1 2 3

Gambar 21. Tampilan Halaman Pemanggilan lAbkcus

Sesuai dalam tahapan desain sebelumnya, dalam menu
Materi juga terdapat halaman latihan soal. Soarikhn secara
acak, dengan sistem pemanggilan database dengaat fdxt.

File database yang disimpan bernama banksoallmxiku
latihan soal Sistem Komputer, banksoal2.txt untatihan soal
pada materi Prosedur Penggunaan Komputer, dan deBkst
untuk latihan soal pada materi Sistem Operasi Besbaeks.
Berikut adalah tampilan halaman Latihan soal padstem

Sistem Komputer.
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Mengoperasikan Sigtem Operasi "l' %
BERBASIS TEKS L — AL ¥S,

Home". Pendahuluan * Materi » TTS . Glosarium . Latihan
—al

| — Sistem Komputer

Latihan Soal "Sistem Komputer" ar}

> Pertanyaan 1 dari 20

Di bawah ini, manakah yang tidak termasuk sebagai alat
penyimpanan eksternal ?

RA
_ Flash Disk
_ Disket
cD
7 Memory Card

Pillh Mustk Latar

Gambar 22. Tampilan Halaman Latihan Soal
pada Materi Sistem Komputer

Hasil Implementasi Tampilan Halaman Teka-Teki SJIERTS)

Hasil tampilan halaman TTS berupa kotak-kotak dengarna
putih sebagai tempat munculnya jawaban, kotak disusesuai
dengan jawaban yang telah dibuat sebelumnya, kemsdial TTS
yang terdiri dari 6 soal menurun dan 8 soal memdataput text
untuk memasukkan jawaban, tomi@@K untuk mengirim jawaban,
serta tombokunci jawaban untuk melihat jawaban yang benar.

Soal TTS disimpan dalam database berformat .tx yemnama
mendatar.txt dan menurun.txt. Sehingga saat so#badi pada
halaman yang sudah disediakan, akan musmall untuk melihat
soal yang berada di bagian bawah.

Berikut adalah tampilan halaman TTS vyang sudah

diimplementasikan.
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.‘ Mendatar Menurun

(2) Perintah yang digunakan urituke [+
merubah nama sebuah file

g g —l L! {4) Alat yang berfungsi untuk

mengoopy/mernyalin gambar atau
teks yang kemudian disimpan ke
dalam memory komputer dengan
bentuk gambar digital

(B Jenis komputer yang

Masukkan hanya huruf KA

e
T

=]

r=
I
; 3
O T A

Gambar 23. Tampilan Halaman TTS

Hasil Implementasi Tampilan Halaman Glosarium
Pada hasil implementasi halaman Glosarium adaledapeat
teks dynamic untuk meload file bernama glosarium.txt, serta

terdapat 2 buah tombol sebagai penggzmnaller.

V4 . Mengoperasikan Sistern Operasi | =
% BERBASIS TEKS | | L .
Home . Pendahuluan * Materi . TTS . Glosarium . Latihan
— | A =

Backup : adalah jenis pekerjaan vyang dilakukan untuk membuat file/data
cadangan, sehingga jika data tersebut hilang, maka dapat dikembalikan kembali
seperti semula,/recovery

Bahasa mesin atau kode mesin : merupakan seperangkat instruksi serta data @
yang dapat dieksekusi secara langsung oleh prosesor komputer '

Batch file : file teks yang berekstensi .BAT, dan dapat dieksekusi langsung dari @
Dos.

BIOS {Basic Input Output System) : adalah program pertama yang diakses oleh

Pilih Musik Latar
1 2 k]

Gambar 24. Tampilan Halaman Glosarium
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h. Hasil Implementasi Tampilan Halaman Latihan Soal

Halaman Latihan Soal terdiri dari 2 jenis, yaitdanaan untuk
soal pilihan ganda, dan halaman untuk soal isiagksit. Soal
pilihan ganda ditampilkan sebanyak 35 soal dengdarns acak dari
39 soal yang disediakan. Satu soal bernilai 10 pkanbenar, dan
bernilai O jika salah. File soal pilihan ganda mhigan dengan nama
file banksoalpilganda.txt. Sedangkan untuk soahnisisingkat
diberikan sebanyak 10 soal dengan sisitem acakldasoal yang
disediakan. Setiap jawaban yang benar bernilai dif), gika salah
bernilai 0. File soal isian singkat disimpan dengaama
soalessay.xt.

Sebelum masuk pada halaman latihan soal, terdagatipput
teks yang digunakan untuk nama pengguna dan terdeteman
penskoran di akhir halaman Latihan Soal, berikwlad tampilan

dari halaman-halaman yang terdapat di Latihan Soal.

goperasikan Sistem Operasi JTJ fi

, e BERBASISTEKS |

Home . Pendahuluan * Materi . TTS . Glosarium - Latihan %
—l o @ NG

Masukkan Nama Anda

A N %

i

5,3
=N

Gambar 25. Tampilan Halaman Input Nama pada Latdcat
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Vd : Mengoperasikan Sigtemn Operasi | |
\ 'Q‘ BERBASIS TEKS J . :
‘ Home . Pendahuluan * Materi . TTS . Glosarium . Latihan
= »

PERTANYAAN
1 dari 35

Perintah untuk menampilkan isi direktori
pada drive A per halaman adalah...

A CHDIR

B &M\-DIR/P
C  ClDIRM
D a-DiRsw

E _ CywDIRMP

Pilih Musik Latar
§ i

Gambar 26. Tampilan Halaman Latihan Soal Pilihandaa

Timer berjalan selama 20 menit, jika dalam waktu n@énit
penggunaiser belum selesai mengerjakan soal sebanyak 35 butir
pertanyaan, maka akan otomatis masuk ke halamaskqem akhir.

r‘f Mengoperesikan Sistem Operasi J | L
'\Q} BERBASISTEKS _ /| m T

Home . Pendahuluan . Materi ~ TTS . Glosarium - Latihan
—l a 2

'/Huruf yang bisa digunakan hanya HURUF KAPITAL saja |

Pertanyaan ke-1

Notebook, laptop, dan palmtop termasuk
ke dalam jenis komputer ....

PORTABLE

Pilih Musik Latar

Gambar 27. Tampilan Halaman Latihan Soal Isian i&ihg



Mengoperagikan Sigtemn Operasi ‘ -
BERBASIS TEKS

|| B
S |

Home" . Pendahuluan  Materi . TTS " Glosarium - Latihan
=1 - = b

Pilih Musik Latar
1 1 3

Gambar 28. Tampilan Halaman Penskoran Akhir

Hasil Implementasi Tampilan Halaman Info Program

Berikut adalah hasil tampilan halaman Info Program.

ikan Sistem Operasi ‘

Vd . Mengop
\ "‘ BERBASIS TEKS

Home . Pendahuluan *. Materi « TTS * Glosarium - Latihan
—l - @

|| .
Y |

my sister, my brother —=

2"‘;":’5’:7;','2 Tyjua_n Program :
Pembelajaran  Mengoperasikan  Sistem  Operasi
Berbasis Teks berbasis multimedia ini bertujuan
untuk meningkatkan pemahaman, keterampilan
berpikir kritis dan keterampilan mengoperasikan

| kemputer pada siswa SMK.

Petujuk Penggunaan :

Untuk lebih mudah mempelajari  materi ini, | &
| sebaiknya anda mempelajari materi secara
berurutan,

| Anda dapat mengulangi materi yang kurang
dipahami dan kembali ke menu utama.

SELAMAT BELAIAR |

Pilih Musik Latar

Gambar 29. Tampilan Halaman Info Program
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Hasil implementasi dari halaman ini adalah terdagratnasi
teks berjalan (berada di bagian kiayout) yang berisi tentang
identitas pembuat program dan pembimbingnya, sefiarmasi
tentang software yang digunakan dalam pembuatan media
pembelajaran interaktif ini, serta di bagian kateyout terdapat teks
bertuliskan tujuan program, dan petunjuk penggunpesgram.
Sedangkan di halaman selanjutnya terdapat pett@juéng tombol-

tombol utama media pembelajaran ini.

Hasil Implementasi Tampilan Halaman Konfirmasi kael&@rogram

Hasil dari implementasi ini adalah kotak dialog ganuncul di
halaman terakhir yang dikunjungi penggwsey saat menekan
tombol exit (x). Kotak dialog tersebut berisi teks dan 2 buah tombol
sebagai konfirmasi apabila ingin keluar dari progr8erikut adalah
hasil implementasinya.

o

Home" Pendahuluan - Materi . TTS . Glosarium - Latihan

senin, 19 Maret 2012

BRI ERECD

}I'J] =11 :_J :J;J ~ i'i Apakah Anda Yakin Ingin =1 108

Keluar dari Program? F""‘ -

Pilih Musik Latar
1 2 3

Gambar 30. Tampilan Kotak Dialog Exit
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4. PengkodeaCoding)

Pengkodean dalam pembuatan media pembelajaranakititer
menggunakanMacromedia Flash 8 ini adalah menggunakan bahasa
pemrograman flash yang biasa diseBationScript. ActionScript yang
dipakai dalam pengembangan multimedia interaktifi iadalah
ActionScript 2.0. Dengan ActionScript, bisa dibuat aplikasi yang
interaktif sehingga pengguna dapat berinteraksgaeraplikasi tersebut,
seperti mengontrol navigasi, memasukkan informasgnggerakkan
objek dengan keyboard dan membuat menu.

ActionScript yang dipakai dalam pengembangan media pembelajaran
interaktif Dasar Penggunaan Sistem Operasi Berbdsks akan
dijelaskan sebagai berikut :

a. Actionscript Fullscreen
ActionScript ini berfungsi untuk mengatur tampilan aplikasi
sesuai dengan besar kecilnya resolusi layar komm#at aplikasi

Flash dimainkan. Berikut adalah format penuligetionScript yang

digunakan:

faoommand ("fullscreen’™, true) ;

b. ActionScript Stop
ActionScript  Stop digunakan untuk menghentikan jalannya
aplikasi baik itu berupeanovie clip ataupun animasi dari satu frame ke

frame selanjutnya. FormAttionScript Stop adalah sebagai berikut:

stop ()
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c. Actioncript Navigasi Frame
ActionScript Navigasi Frame merupakaActionScript untuk
pindah dari satu frame ke frame yang lainnya datatu scene.
ActionScript ini diberikan pada sebuah tombol untuk mengontrol
perpindahan frame. Contoh penulis&tionScript ini adalah sebagai

berikut;

on [(release)] {
gotoldndFPlay () ;!
H

d. ActionScript Navigasi Scene
ActionScript Navigasi Scene merupakaActionScript untuk
pindah dari satu scene ke scene yang lainnya. $amnga dengan
ActionScript Navigasi FrameActionScript ini juga diberikan pada
sebuah tombol untuk mengatur jalannya frame. Berigontoh

penggunaaictionScript Navigasi Scene:

on (release) |
gotolndPlay ("materi™, "materimalai™) ;

'

e. Actioncript LoadMovie
PerintahActionScript LoadMovie digunakan untuk menjalankan
external file yang telah dipublish saat file induk dijalamk misalnya
file yang berformat .swf. File yang akan dijalankharus berada
dalam satu folder file induk untuk mempermudah peggdan file.

Berikut adalah contoh penggunaationScript LoadMovie:

on (release)] {
loadMovielum [ "abacus . swf™, 1) ;
H
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f. ActionScript Load File
PerintahActionScript Load Filedigunakan untuk menampilkan
file yang telah disimpan sebelumnya. File yang ndpgn adalah
berformat .txt. Dalam pembuatan media pembelajamiaiile tersebut
berfungsi sebagai database untuk menyimpan saateits.
Salah satu contoh penggunaAdionScript Load File adalah
pada halaman Glosarium. Berikut adalah penulfaionScript Load

File yang digunakan:

datsa_saya = new LoadVars():

data_saga.lnad("datafglnsarium.txt"];

dats_saya.onlLoad = functioni] |
teks_tampil = data saya.tanya;

b2

Apabila file .txt berada dalam satu folder dengénihduk atau
file .fla, maka cukup tulis nama file txt-nya, coht:"data_anda.txt”.
Namun apabila file .txt berada di tempat lain a@tpisah dengan file
fla, maka tuliskan letak alamat file txt, contoliD:/Folder
Anda/data_anda.txt”. Pada contoh pengguna@ctoncript di atas,
file glosarium berada pada foldeyad yang berada dalam satu file
dengan file .fla.

g. ActionScript Latihan Soal

PenggunaaActionript pada latihan soal ada beberapa macam

diantaranya adalah:

1) PenggunaaActionScript untuk Timer
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PenggunaadctionScript ini adalah untuk mengatur timer yang
berjalan saat latihan soal pilihan ganda dimul&iilit adalah

penulisarActionScript untuk mengatur timer:

fps = 0;
deti k = 00;
menit = 20;

wakt u_hi dup = true;
onEnter Frame = function () {
if (menit<10) {
_root.mnute
} else {
_root.mnute = nenit;

"0"+nenit;

}
if (detik<10) {

_root.second = "0"+detik;
} else {

_root.second = detik;

}
i f (waktu_hidup) {

f ps++;
if (fps == 12) {
detik -= 1;
fps = 0;
}
if (menit>0 && detik == 0) {
menit -= 1;
detik = 59;
}

if (menit == 0 & detik == 0) {
got oAndPl ay("hasil");
del ete this.onEnterFrane;

H

PenggunaaActionScript Menampilkan Bank Soal
ActionScript ini digunakan untuk menampilkan atau hoae
bank soal yang telah disimpan dengan format .berikiBt

adalah penggunaaActionScriptnya.
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£/ load bank soal
banksoal.load|"data/banksoalpilganda. txt™) ;
bhanksoal.onload = function(sucess) |

if (sucess) |

_root.acakdrray = root.sekuensicak(banksoal.jlh3oal)
_root.soallext ()

H

ke

PenggunaaActionScript untuk Random Soal Pilihan Ganda
ActionScript ini digunakan untuk mengacak soal tanpa ada
pengulangan pada latihan pilihan ganda. Berikutaadformat

penulisarActionScriptnya.

ffgenerate sekuen untuk random homor soal tanpa pengulandgan

function sekuensicak (nomer :Nunber) : Array §
wvar acaklrray = new Array(nomer) ;

wvar noboask, noTambah, noJimpan;

noTambah = nomer-1;

for (var i = 0; i<nomer; i++) |
acaklrray[i] = 1i:

}

while (noTambah>0) {

nobloak = random(noTambahk) 2

noZ3iwpan = acaklirray[noTambah] :
acaklirray[noTawbah] = acakbhrrav[noloak]
acaklirray[nolcak] = nolimpan:
noTatmaah--;

i

return acakirray;

PenggunaaActionScript untuk Penilaian Jawaban
a) Soal Pilihan Ganda

ActionScript ini digunakan untuk membandingkan jawaban
yang dipilih user dengan variabel jawaban di bank soal, jika
cocok maka nilai pada variable skorpilganda akatab#ah 10

danmovie clip benar akan muncul. Sebaliknya jika jawabser



81

tidak cocok dengan variable jawaban di bank soahkam
variable skorpilganda akan mendapat nilai 0, davie clip
salah akan muncul. Berikut adalah format penulisan

ActionScriptnya.

function evaluate() {
if (satu.selected) {
i f (banksoal ["valid"+acakArray[z-1]] == "A") {
score += 10;
skor pi | ganda= score;
trace(skor pi | ganda) ;
bener. pl ay();
} else {
score -= 0;
skor pi | ganda = score;
sal ah. pl ay();

}

soal Next ();

return;

}

i f (dua.selected) {
i f (banksoal ["valid"+acakArray[z-1]] == "B") {
score += 10;
skor pi | ganda= score;
bener. pl ay();

} else {

score -= O;
skor pi | ganda= score;
sal ah. pl ay();

}

soal Next () ;

return;

}

if (tiga.selected) {
i f (banksoal ["valid"+acakArray[z-1]] == "C") {
score += 10;
skor pi | ganda= score;
bener. pl ay();

} else {

score -= O;
skor pi | ganda= scor e;
sal ah. pl ay();

}
soal Next ();
return;

}
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if (enpat.selected) {

i f (banksoal ["valid"+acakArray[z-1]] == "D") {
score += 10;

skor pi | ganda= score;

bener. pl ay();

} else {

score -= 0;

skor pi | ganda= score;

sal ah. pl ay();

}

soal Next ();

return;

}

if (lim.selected) {

i f (banksoal ["valid"+acakArray[z-1]] == "E") {
score += 10;

skor pi | ganda= score;

bener. pl ay();

} else {

score -= 0;
skor pi | ganda= score;
sal ah. pl ay();

}

soal Next ();

return;

}

}

b) Soal Isian Singkat
Dalam latihan soal isian singkat juga terdafsetionScript
untuk menilai jawabaruser. Berikut adalah format penulisan

ActionScriptnya.

on (release)]

if (cekJawaban.text !'= jawsban]
score = score40;
setPertanyaan (hextQst) ;2
cekJawaban, text ="";

} else |
score = score+l10;
setPertanyaan (hexXtQst) ;2
cekJawaban. text =7";

}

J/ end elae if

trace (score)

Score_ LKL, LEeMT = Score;
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h. ActionScript Keluar Program
ActionScript ini berfungsi untukexit/keluar dari program yang
sedang dijalankan. Berikut adalah format penuli&etronScript

untuk keluar program.

on(release) {
fecommand ("quit™,true) ;
B

Pengujian

Setelah proses pemberigkctionScriptpada beberapa objek yang
sudah ditentukan selesai, maka tahapan selanjyfitapengujiarpada
Macromedia Flash 8. Pengujianini bertujuan untuk melihat apakah
objek-objek yang ada sudah bekerja sesuai dengandiharapkan. Jika
terdapat kekurangan atau kesalahan, maka dilakpkabaikan pada
objeknya dan atau pada penggunaActionScript objek tersebut.
Tahapan ini dilakukan berkali-kali sampai didapatkesil yang sesuai
dengan yang diharapkan.

Objek yang menjadi perhatian khusus pada saat pangadalah
fungsi tombol navigasi, fungsi pengatutaneline, fungsi tombol pilihan
pada pilihan menu utama, fungsi tombol pada mentenmaerta fungsi
tombol di tiap-tiap halaman menu pada media perndala

Pada tahapan ini, digunakan metode pengujian kotak atawblack
box testing, yang dilakukan hanya untuk mengetahui masukan dan

melihat keluarannya apakah sesuai dengan yangapken atau belum.
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Hasil pengujian yang dilakukan dapat dilihat padenpiran hasil
pengujianBlack box.
Publishing

Setelah melalui tahap pengujian maka telah dibasille dengan
ekstensi .swf. Untuk menjalankan file ini diperlokihash player pada
komputer yang akan digunakan. Oleh karena ituapmatikemungkinan
multimedia pembelajaran interaktif ini tidak bisajathnkan, maka
dibutuhkan alternatif lain agar multimedia pemkbeian interaktif model
simulasi ini dapat berjalan disemua komputer tamgais menggunakan
flash player. Untuk itu pada tahappublishing ini, multimedia
pembelajaran interaktif diubah menjadi file lainngadengan ekstensi
.exe.
Pemaketan

Tahapan selanjutnya setelah multimedia selesaiatligaitu tahap
pemaketan. Pada tahapan ini, file-file yang dibkéwmhbaik berupa swf,
exe dan juga video dimasukkan dan dirapihkan dasatu folder.
Kemudian folder multimedia di masukkan kedalam G&l,ini dilakukan

untuk memudahkan penggunaan multimedia pada komyareg lain.
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B. Hasil Pengujian
1. Validasi Ahli
Multimedia yang dihasilkan baru berupaototype. Sehingga untuk
mengetahui kelayakan multimedia ini, maka tahaprgeinya yaitu uji
kelayakan terhadap produk yang disebut validasiw#aifikasi ahli atau
biasa dikenal dengan istiladxpert judgement. Terdapat dua ahli yang
dilibatkan dalam tahap uji kelayakan ini, yaituiahateri dan ahli media.
a. Validasi Ahli Materi
Validasi multimedia dalam hal materi dilakukan oteja orang
guru KKPI dari SMK N 2 Depok, Sleman Yogyakarta gaskan
dijadikan tempat penelitian. Hasil uji validasi iberupa angket
penilaian dari ahli materi, penilaian ditinjau daliia aspek yaitu
aspek kemanfaatan materi dan aspek kualitas md@emilaian
dilakukan dengan mengisi angket dengan skala mited+4.
Kelayakan instrumen juga dinilai oleh ahli materi.
Hasil penilaian ahli materi secara lengkap disajikdalam
lampiran, sedangkan rata-rata hasil penilaian riaieri disajikan
dalam tabel di bawabh ini.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Ahli Materi

Rata-rata

No. Aspek Penilaian > Nilai S Nilai Kategori

1. | Kemanfaatan Materi a7 3.92 Sangat Layak

2. | Kualitas Materi 157 3.74 Sangat Layak
Total 204 3.78 Sangat Layak

Sumber: Data Primer yang Diolah
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Data di atas dapat diwujudkan dalam bentuk diagbatang

sebagaberikut.

Rata-rata Hasil Penilaian Ahli Materi
4 3.92 3.74 3.78
3.5 L
3 I
2.5
2
1.5
1
0.5
0
Kemanfaatan Materi Kualitas Materi Total

Gambar 31Hasil Validasi Ahli Matel

Dari grafik diagram batang di atas diperoleh data bahwa dit
dari aspek kemanfaatan materi diperoleh hasil @emldengan ra-
rata 3.92kategori sangat layak sedangkan dari aspek kuali
materi diperoleh hasil penilaian dengan -rata 3.74 kategori
sangat layak. Secara keseluruhan, ratda penilaian oleh ar
materi pada media pembelajaran interaktif Mengapleaa Sisten
Operasi Berbaisi Teks adal3.78 berdasarkarkategor yang telah
ditetapkan termasuk dalam kgori sangat layak.Dengan demikial
dapat disimpulkan bahwa validasi materi pada medmabelajara
interaktif ini adalah sangat layak untuk diguna

Adapun kekurangan dan saran dari ahlieri dalam perbaika

media pembelajaran interktif ini adalah sebagakbe
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1) Menambahkan materi tentahgrdware dansoftware.

2) Menambahkan definisi yang jelas tentang QR Code.

3) Menambahkan materi tentang perintah untuk membigapéda
materi Sistem Operasi Berbasis Teks.

4) Menambahkan latihan soal di tiap materi

5) Melengkapi bagan yang masih kosong pada materit idpa
output.

6) Menambahkan durasi waktu untuk mengerjakan latibaal
menjadi 20 menit.
Kesalahan-kesalahan yang ada dalam isi materi media

pembelajaran sudah diperbaiki sesuai saran danmedlia.

Validasi Ahli Media

Validasi multimedia dalam hal media dilakukan olempat
orang dosen yang bidang kajiannya berkaitan demgaltimedia.
Hasil uji validasi ini berupa angket penilaian dafli media,
penilaian ditinjau dari tiga aspek yaitu aspek raahfdesain, dan
pengoperasian. Penilaian dilakukan dengan menggked dengan
skala interval 1-4. Kelayakan instrumen juga direlah ahli materi.

Hasil penilaian ahli media secara lengkap disajildalam
lampiran, sedangkan rata-rata hasil penilaian aiddia disajikan

dalam tabel di bawah ini.
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Tabel 2 Hasil Uji Validasi Ahli Medi:

e s (G v

1. | Manfaa 38 3.17 Layak
2. | Desair 152 3.17 Layak
3. | Pengoperasi: 40 3.33 Layak

Total 230 3.19 Layak

Sumber: Data Primer yang Dio

Data di atas dapat diwujudkan dalam bentuk diagbatang

sebagai berikt

Rata-rata Hasil Penilaian Ahli Media

4.00

3.50

w
[y
[(-]

3.00 -

2.50 -
2.00 -

1.50 -

1.00 -

0.50 -

0.00 -

Manfaat Desain Pengoperasian Total

Gambar 32. Hasil Validasi AhWediz

Dari grafik diagram batang di atas diperoleh datlavwa ditinjac
dari aspek manfaat media diperoleh hasil penildemgan rat-rata
3.17 kategorilayak, dari aspek desain media diperoleh b
penilaian dengan re-rata 3.17 kategotayak, sedangkan dari asp
pengoperasian diperoleh hasil penilaian dengan-rata 3.33
kategori layak. Secara keseluruhan, ratta penilaian oleh af

media pada media pembelajaran interaktif MengopernasSisten
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Operasi Berbasis Teks adalali9 berdasarkan kategori yang telah
ditetapkan termasuk dalam kateglayak. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa validasi media pada media perjdala
interaktif ini adalah layak untuk digunakan.
Adapun kekurangan dan saran dari ahli media dakinagkan
media pembelajaran interaktif ini adalah sebagakbe
1) Memberi pengantar atau penjelasan langkah-langkadeb
2) Penggunaan teks dikurangi, dan agar lebih mengkaasiian
gambar dan animasi.
3) Memberi identitas pembuat media pembelajaran padantan
home.
4) Mempercepat animasi yang ada di tiap halaman.
5) Menghilangkan tombgplay pada animasi di halaman materi.
6) Menambahkan identifikasi halaman di tiap materi.
7) Meletakkan tombol navigasi agar lebih berdekatan.
8) Memberi jawaban yang benar pada halaman TTS.
9) Pada latihan soal, user wajib mengisi nama.
10)Menambahkan link-link di setiap halaman materi agghih
interaktif.
Kekurangan-kekurangan dalam media pembelajaran hsuda

diperbaiki sesuai saran dari ahli media.
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Pengujian dilakukan pada siswa SMK Negeri 2 De@lkeman,

Yogyakarta kelas Xl Teknik Audio Video dengan jumbsiswa total 31

siswa, sedangkan yang mengikuti uji pengguna seju@® siswa.

Hasil penilaian siswa terhadap media pembelajaraeraktif

Mengoperasikan Sistem Operasi Berbasis Teks stmagkap disajikan

pada lampiran, sedangkan tabel berikut merupakaih penilaian siswa

secara garis besar.

Tabel 3. Hasil Penilaian Siswa Terhadap Media Pé&gdran Interaktif

Nama

Ahmad Kahfi S.

Ananto Aga
Marindro

Atika Nur
Rohmawati
Bagaskara
Tamayudha
Dewi Kurniawati

Dhanni Novianto
Dicky Puja Pratama
Dimas Jati Wintaka
Editya Novitasari
Elkana Indra Wijaya
Ipin Aripin H.
Khanza Nandita G.
Kurniawan Eko R.
Miftahul Anisah
Muhammad H.C.
Nasrudin

Nur Rochman
Opan Okta R.
Rachmat Ardian S.

Total | Rata-
rata
Strategi
penyampaian
materi
8 4.00
8 4.00
8 4.00
8 4.00
6 3.00
8 4.00
8 4.00
8 4.00
7 3.50
6 3.00
6 3.00
6 3.00
6 3.00
7 3.50
6 3.00
6 3.00
7 3.50
7 3.50
6 3.00

Total | Rata-
rata
Kemanfaatan
11 3.67
10 3.33
12 4.00
12 4.00
10 3.33
10 3.33
12 4.00
10 3.33
10 3.33
9 3.00
9 3.00
9 3.00
11 3.67
9 3.00
9 3.00
9 3.00
3.00
10 3.33
8 2.67

Total | Rata- | Total | Rata-
rata rata
Desain Pengoperasian
37 3.70 9 3.00
37 3.70 10 3.33
40 4.00 12 4.00
37 3.70 12 4.00
31 3.10 9 3.00
34 3.40 11 3.67
33 3.80 11 3.67
32 3.20 9 3.00
3€ 3.60 10 3.33
30 3.00 9 3.00
30 3.00 10 3.33
34 3.40 10 3.33
34 3.40 12 4.00
30 3.00 9 3.00
26 2.60 2.33
30 3.00 9 3.00
26 2.60 2.33
32 3.20 9 3.00
35 3.50 10 3.33
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No. Nama Total | Rata- | Total | Rata- | Total | Rata- | Total | Rata-
rata rata rata rata
Strategi Kemanfaatan Desair Pengoperasian
penyampaian
materi
20 | Ridwan Nugroho 7 3.50 10 3.33 35| 3.5C 9 3.00
21 | Rini Arfiani Rahayi 6 3.00 9 3.00 30| 3.0cC 9 3.00
22 | Riza Pahlevi F. 6 3.00 9 3.00 30| 3.0C 9 3.00
23 | Rizky Firmansyah 6 3.00 9 3.00 30| 3.0C 9 3.00
24 | Rosita Tri Andari 7 3.50 11 3.67 34| 3.4C 11 3.67
25 | Saifulloh Nur I. 7 3.50 9 3.00 27| 2.7C 7 2.33
26 | Shulthan Natsir 6 3.00 9 3.00 30| 3.0C 9 3.00
27 | Surya M.D. W. 6 3.00 8 2.67 26| 2.6 7 2.33
28 | Tema Intani 6 3.00 8 2.67 31| 3.1¢ 9 3.00
29 | Yuyun Nai Lufar 7 3.50 11 3.67 34| 3.4C 11 3.67

Total Skor

196 3.38 282 3.24 936 3.2t 275 3.16

Sumber: Data Primer yang Dio

Dari aspek strategi penyampaian materi di atastddipajudkan

dalam bentuk diagram batang sebagai be

Strategi Penyampaian Materi

4.00 ~
3.50 -
3.00 A
2.50 A
2.00 +
1.50 A
1.00 -
0.50 -
0.00 -

5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29

Gambar 33Hasil Penilaian Media Pembelajaran Interaktifdzesarkar
Aspek Strategi Penyampaian Materi oleh S
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Dari data penilaian aspek kemanfaatan pada tabgdat

diwujudkan dalam bentuk diagram batang sebagakte

Kemanfaatan

4.00 A
3.50 A
3.00 -
2.50 ~
2.00 ~
1.50 -
1.00 A
0.50 ~
0.00 -

—

t
t

[any
w
w
~N
[(e}

11 13 15 17 19 21 23 25 27 29

Gambar 34Hasil Penilaian Media Pembelajaran Interaktifdesarkar
Aspek Kemanfaatan Materi oleh Siswa

Dari data penilaian aspek desain pada tabel dapatjutikan

dalam bentuk diagram batang sebagai be

Desain

4.00 ~
3.50 -
3.00 ~
2.50 A
2.00 ~
1.50 -
1.00 A
0.50

0.00 17
3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29

= - -

Gambar 35Hasil Penilaian Media Pembelajaran Interaktifdesarkar
Aspek Desain oleh Siswa
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Dari data penilaian aspek pengoperasipada tabel dapi

diwujudkan dalam bentuk diagram batang sebagakte

Pengoperasian

4.00 A

—

3.50 A
3.00 -
2.50 ~
2.00 ~
1.50 -
1.00 A
0.50 ~
0.00 -

e

!!!!!!!!!!!!!!!iig

A VA A VA A SA VA vA VA A VA A A A e Ve e vae e >

A A A v e v e va. .

11 13 15 17 19 21 23 25 27 29

t
t

[uny
w
wv
~N
[(e}

Gambar 36Hasi Penilaian Media Pembelajaran Interaktif Berdasa
Aspek Pengoperasian oleh Siswa

Sedangkarratarata dari keempat aspek disajikan dalam tabel

diagram beriku

Tabel 4 Hasil Uji Coba Media Pembelajaran Interaktif ofikwe

to  sperpenan i YNGR cme

1. | Strategi penyampaian ma 196 3.38 Layak
2.  Kemanfaata 282 3.24 Layak
3. | Desait 936 3.23 Layak
4. | Pengoperasii 275 3.16 Layak

Rata-rata Total 1689 3.24 Layak

Sumber: Data Primeyang Diolah
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Rata-rata Keseluruhan

4.00
3.50
3.00 —
2.50 —
2.00
1.50 -
1.00 -
0.50 A

000 ' T T
Strategi Kemanfaatan Desain Pengoperasian
Penyampaian
materi

Gambar37. Hasil Penilaian Siswa Berdasarkan Keselur Aspek

Dari hasil penilaian keempat aspek dapat disimpulkanwhi
penilaian siswa berdasarkan aspek strategi penyampanateri
memperoleh ra-rata 3.38 dalam kategotayak, berdasarkan asp
kemanfaatan memperoleh rrata 3.24 dalam kategorilayak,
berdasarkan pek desain memperoleh ratta 3.23 dalam kategc
layak, dan berdasarkan aspek pengoperasian memperté-rata 3.16
dalam kategorilayak. Sedangkan penilaian secara keseluruhan
siswa memperoleh nile3.24 dan berdasarkan pedoman konversi
pada BAB Il maka media ini dinyatakilayak.

Adapur saran dan masukan dari siswa telah dilakukan
perbaikan media inSaran dan masukan tersebut antara mengganti
salah satubacksound dengan musik klasikdan menambah bebere

gambarmuntuk mendukung mate
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C. Pembahasan
1. Rangkuman Penelitian

Penelitian ini  diangkat dari permasalahan pelalk@ana
pembelajaran yang masih banyak menggunakan metmesional dan
pada akhirnya akan berpengaruh terhadap tingkatlpgman siswa, serta
penggunaan multimedia yang belum dimaksimalkan ndalproses
pembelajaran. Oleh karena itu utuk memberi kemudddzayi guru dan
siswa dalam pembelajaran KKPI dikembangkan sebuabdian
pembelajaran interaktif KKPI dengan studi kasusSdilK Negeri 2
Depok, Sleman, Yogyakarta.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, miamhye
kinerja, dan mengetahui tingkat kelayakan medialggajaran interaktif
pada mata pelajaran KKPI untuk siswa SMK.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalabtooe
penelitianResearch and Development (R&D). Penelitian ini dilaksanakan
di SMK Negeri 2 Depok, Sleman, Yogyakarta dengapaoaden kelas Xl
TAV sebanyak 29 siswa. Penelitian dilaksanakan padggal 14 Maret
2012. Teknik pengumpulan datanya menggunakan anglegigan
menggunakan skaldikert 1-4. Analisis data menggunakan analisis
deskriptif kuantitatif.

Proses pengembangan media pembelajaran dilakukdalume
beberapa tahapan, yang pertama melalui prosesianging terdiri dari

Analisis Isi Program berisikan tujuan dan isi miatprogram yang
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disajikan sehingga penyusunan media mempunyairtujaag pasti dan
isi materi yang sesuai dengan silabus yang disukemudian tahap
analisis spesifikasi ini dilakukan agar mengetadyarat minimal sebuah
komputer dapat menjalankan program multimedia denigacar dan
tanpa ada hambatan dalam pengoperasiannya, ladp tmalisis kerja
adalah bagaimana seharusnya program multimedia glejatan ini

berfungsi atau bekerja. Tahap ini terkait dengamg$ufumgsi tombol

yang ada pada media pembelajaran.

Kemudian yang kedua Desain yaitu untuk mendapatkadia
pembelajaran yang efektif dan interaktif dari magang telah ditentukan
diperlukan disain tampilan layar yang dibuat untokemudahkan
programer dalam menterjemahkan ke dalam bentuk shaha
pemrograaman atau pada animasi yang akan dibuat.

Kemudian yang ketiga implementasi, merupakan talgapg
menterjemahkan tahap desain ke tampilan yang seb@naProgram
yang digunakan untuk menterjemahkan desain ini gaerprogram
Macromedia Flash 8 untuk membuat animasi baik berupa gambar
maupun teks dan dikombinasikan dengan menggungkagram
Camtasia untuk pembuatan video tutorialnya. Media ini meangakan
ActionScript  sebagai bahasa yang digunakan dalam pemrograman.
ActionScript bisa ditulis pada frame atau bisa ditulis padae&gnimasi
yang dipakaiActionscrip dapat dilihat pada panel action yang ada pada

tampilan program Macromedia Flash 8.
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Lalu yang keempat adalah pengujian, merupakan preksekusi
pada program untuk menemukan kesalahan. Dalam iemeini,
digunakan metode pengujidhack box yang berfokus pada persyaratan
fungsional perangkat lunak. Pengujiblack box berusaha menemukan
kesalahan dalam kategori sebagai berikut : (1) dufupngsi yang tidak
benar atau hilang, (2) kesalahianterface, (3) kesalahan dalam struktur
data atau akses database eksternal, (4) kesalaim@nak dan (5)
inisialisasi dan kesalahan terminasi.

Setelah dilakukan pengujiaBlack box maka dilanjutkan dengan
publishing dan pemaketan yang bertujuan untuk mengemas nagdia

mudah digunakan pada komputer lain.

2. Pembahasan Hasil Pengujian
a. Ahli Materi

Hasil dari pengujian valiadasi yang dilakukan osdfli materi
memperlihatkan nilai 3.92 pada aspek kemanfaatatermgang
berarti pada kategori sangat layak, sedangkan pagek kualitas
materi memperlihatkan nilai 3.74 yaitu pada kategangat layak.
Secara keseluruhan media pembelajaran ini mempendis sebesar
3.78 yaitu pada kategori sangat layak oleh pemilaiali materi. Hal
tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaranakitertelah

layak digunakan dari segi materi.
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Selain melewati tahap penilaian oleh ahli materiedia
pembelajaran interaktif ini juga telah melewatiaplperbaikan/ revisi
media atas saran dan pertimbangan dari ketiganadtieri. Beberapa
perbaikan media tersebut diantaranya adalah mengenambahan
materi di bab-bab tertentu, penambahan latihanpamd setiap materi
yang sebelumnya belum ada dalam media ini, melgndjean yang
belum sempurna pada halaman materi, dan penamlvedien pad

timer yang terdapat pada latihan soal.

. Ahli Media

Dilihat dari hasil pengujian pada media pembelajaexrdapat
beberapa aspek yang dibagai pada beberapa indikatadikator
sebagai acuan untuk layak tidaknya suatu media @jfaban,
diantaranya adalah dari hasil validasi oleh ahldimgembelajaran,
aspek manfaat mempunyai nilai 3.17 yaitu pada kaielayak.
Sehingga dari kategori tersebut telah memenuhasygmbagai media
pembelajaran sesuai apa yang telah dikemukakan Slehantri
Mulyani & Permana (1998) dalam bukunya StrategaelMengajar
dituliskan bahwa media pembelajaran adalah sedmig@mbelajaran
yang digunakan guru sebagai perantara untuk mergiaerpbahan-
bahan instruksional dalam proses belajar mengajginingga

memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran tersebut.
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Dari hasil pengujian terhadap aspek desain terdaifet 3.17
yaitu pada kategori layak. Sehingga kategori terseddah memenuhi
syarat terhadap desain media pembelajaran sepeld gspek desain
yang dikemukakan oleh Sigit dkk (2008), yang meipgdari Heinich
et al (1996: 71) menyatakan bahwa desain visual staeen design
yang paling baik mencakup empat tujuan utama, yaitl)
memastikan keterbacaan (legibility); (2) menguramgaha yang
dibutuhkan untuk menginterpetasikan pesan yangmgiakan; (3)
meningkatkan keterlibatan aktif pengguna denganarpeyang
disampaikan; (4) memfokuskan perhatian pengguna padian yang
paling penting dari pesan yang disampaiakan.

Terdapat nilai 3.33 pada aspek pengoperasian, iyasgk pada
kategori layak. Dilihat pada aspek penggunaan yaemperlihatkan
suatu media adalah media interaktif seperti apag yaelah
dikemukakan oleh Seels & Glasgow dalam Arsyad, Z288) bahwa
media pembelajaran interaktif adalah suatu sisteanygmpaian
pengajaran yang menyajikan materi video rekaman gaten
pengendalian komputer kepada penonton (siswa) yaaf§g hanya
mendengar dan melihat video dan suara, tetapi jugaberikan
respon yang aktif, dan respon itu yang menentukesepgatan dan
sekuensi penyajian. Sehingga media pembelajarammariupakan

media pembelajaran interakitif.
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c. Pengguna

Pada pengujian yang dilakukan oleh 29 siswa di SWéi§eri 2
Depok, Sleman Kelas Xl Teknik Audio Video, mempwatkan
bahwa aspek untuk strategi penyampaian materi meyapuilai 3.38
yang masuk pada kategori layak. Kemudian pada dspalanfaatan
mempunyai nilai 3.24 yang masuk pada kategori lagtanjutnya
pada aspek desain mempunyai nilai 3.23 yang jugk pategori
layak. Lalu pada aspek pengoperasian mempunyai 3il® yang
masuk pada kategori layak. Hal ini berlandaskarapabtel konversi
skala 5 yang mana media pengembangan ini telatidiigaoleh ahli
media dan ahli materi yang memperlihatkan bahwa ianed
pembelajaran interaktif Mengoperasikan Sistem Gpeterbasis

Teks ini layak untuk diberikan di SMK.

Penilaian kelayakan media pembelajaran interakignybperasikan
Sistem Operasi Berbasis Tekerdasarkan ahli materi termasuk dalam
kategori sangat layak, ahli media dalam kategomkadan siswa dalam
kategori layak. Penilaian dari validitas ahli matealidasi ahli media dan
penilaian pendapat siswa tersebut dapat diartikahwh media
pembelajaran media pembelajaran interaktif Mengopkan Sistem
Operasi Berbasis TeKayak digunakan sebagai media pembelajaran di
SMK Negeri 2 Depok, Sleman, Yogyakarta. Tabel hiesihyakana dapat

dilihat pada tabel berikut ini:
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No. Responden Penilaian Kategori

1. | Ahli Materi 3.78 Sangat Layak
2. | Ahli Media 3.19 Layak

3. | Pengguna/Siswa 3.24 Layak

Sumber: Data Primer yang Diolah
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Hasil pengembangan media ini dapat diambil kesiarpuebagai
berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif pada peddjaran KKPI
di SMK Negeri 2 Depok Sleman Yogyakarta ini dilaknkmelalui empat
tahap yaitu (1) melakukan analisis kebutuhan, (Bngembangkan
desain multimedia pembelajaran. (3) pengembangadugrmultimedia
pembelajaran dengan cara mengimplementasikannyam@akukan
pengujian terhadap produk multimedia yang telalemizangkan.

2. Penilaian kinerja media pembelajaran interaktif gpadata pelajaran
KKPI dinilai oleh pembuat aplikasi, ahli materi, daahli media.
Penilaian dari pembuat aplikasi dilakukan dengamgpgan black box.
Dari hasil pengujiarblack box diketahui bahwa fungsi-fungsi navigasi
media sudah berjalan dengan baik, tidak ada kesalalerface, dan
tidak ada kesalahan dalam struktur data atau adstedase eksternal.
Penilaian dari ahli materi dilihat dari aspek kefaatan dan kualitas
materi yang dinyatakan baik oleh ahli materi. Reail dari ahli media
dilihat dari aspek manfaat, desain, dan pengomerasnedia yang

dinyatakan baik oleh ahli media.
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3. Kelayakan dari media pembelajaran interaktif pagdavPelajaran KKPI
untuk siswa SMK diketahui melalui table konversalsk5 dengan cara
mencari rata-rata nilai tersebut.

Hasil perhitungan rata-rata skor penilaian dari akdteri memperoleh
skor 3.78 dengan kategori sangat layak. Penilaian dhli media
memperoleh skor rata-rata 3.19 dengan kategoriklaianilaian dari
siswa sebagai pengguna memperoleh skor rata-i2dad@ngan kategori
layak.

Dengan demikian media pembelajaran interaktif paeteelitian ini layak
digunakan sebagai media pembelajaran interaktifipadta pelajaran

KKPI di SMK Negeri 2 Depok Sleman Yogyakarta.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian, maka peneliti mendgeaikan beberapa
saran sebagai berikut :

1. Disarankan saat menjalankan media interaktif ini nggeinakan
spesifikasi komputer minimal sesuai dengan anabgissifikasi yang
telah disebutkan di bab sebelumnya.

2. Dalam pembuatan media pembelajaran interaktif kalpai komposisi
teks diminimalkan dan lebih memperbanyak unsur imelianya
(audio, video, gambar, dan animasi).

3. Pembuatan TTS dalam media pembelajaran interaktif masih

menggunakan penyusunan soal secara manual sehargg#an kurang
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interaktif, disarankan agar dalam pengembangamjsétga pembuatan
TTS bisa dibuat dengan tampilan yang lebih intéfiaktisalnya dengan
memanfaatkasoftware untuk membuat teka-teki silang.

Disarankan untuk pengembangan media pembelajarderaktf
selanjutnya interaksiser tidak hanya dengan mouse saja, tapi juga bisa
menggunakakeyboard.

Disarankan untuk penelitian selanjutnya tentanglempentasi media
dalam pembelajaran dan tes penguasaan materi mefakdia

pembelajaran.
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LAMPIRAN



Lampiran 1 Mind Mapping

MIND MAPPING

Mengoperasikan Sistem
Operasi Berbasis Teks

Halaman
Loading
A
Halaman
Judul
\ 4
HOME
A\ 4 A 4 v A 4 A 4 \ 4
Pendahuluan Materi TTS Glosarium Latihan Info
¢ v ¢ Pilihan Ganda Tujuan program
Sistem Prosedur Sistem & Petunjuk
Komputer Penggunaan Operasi Penggunaan
Komputer Berbasis Isian Terbatas
H»  Sejarah Teks Petunjuk tombol
komputer Date, Time, Ver, Cls, utama
Int | Dir, MD, CD, RD,
Hardware nterna Copv con, Tvpe
> N py con, Type,
Command copy, rename, del
P Sistem > Software
Komputer v
External CHKDSK, DISKCOPY,
& Command [ FDISK, FORMAT,
Brainware SCANDISK
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Lampiran 2 Flowchart

Flowchart M edia Pembelajaran I nteraktif KKPI

( Mulai )

Tampilan
Halaman Utama

Pilih Halaman
Info program ?

Pilih Halaman
Latihan ?

Pilih Halaman
Glosarium ?

Pilih Halaman
TIS ?

Pilih Halaman
Materi ?

Pilih Halaman
Pendahuluan ?

Tampilan Halaman
Pendahuluan

Tampilan Halaman
TTS

Tampilan Halaman
Glosarium

Tampilan Halaman
Info Program

Keluar
Program ?

Selasai
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Tampilan Halaman
Materi

Pilih Materi
Sistem
Komputer ?

Pilih Materi
Pros. Peng.
Komputer ?

o

Tampilan Halaman
Materi Pros. Peng.
Komputer

Latihan
Soal ?

Sistem Operasi
Berbasis Teks ?

Pilih Materi Keluar
Halaman

Materi ?

Kembali ke Tampilan
Halaman Utama

Keluar Halaman
Materi Pros. Peng
Komputer ?
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Tampilan Materi
Sistem Komputer

Pilih
Sistem
Komputer ?

Pilih
Sejarah Komputer ?

Tampilan Halaman
Sejarah Komputer

Tampilan Halaman
Sistem Komputer

Keluar Halaman
Materi
Sistem Komputer ?

Kembali ke Tampilan
Halaman Utama
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4

Tampilan Materi
Sistem Operasi
Berbasis Teks

Pilin
Internal
Command ?

Pilin
Eksternal
Command?

Tampilan Halaman Tampilan Halaman
Internal Command Eksternal Command

Keluar Halaman
Materi
Sistem Operasi
Berbasis Teks ?

Kembali ke Tampilan
Halaman Utama
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Tampilan
Latihan Soal

Pilih Soal

Pilihan Ganda ? Isian Singkat ?

Keluar
Halaman
Latihan Soal ?

Kembali ke Tampilan
Halaman Utama




Jawab

Benar ?

skorbertambah

skor tetap

soal
terakhir ?

n=n+l
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Lampiran 3.Storyboard

Stroryboard Pengembangan M edia Pembelajaran I nter aktif
Dasar Penggunaan Sistem Operas Berbasis Teks

|
|

Media Pembelajaran Interaktif
Keterampilan Komputer dan Pengelolaan Informasi

Mengoperasikan Sisitem Operasi
Berbasis Teks

oleh:
Ena Kharismaya
08520244022

Program Studi Pendidikan Teknik Informatika
Faklutas Teknik
Universitas Negeri Yogyakarta

No. Desain Nama L ayar Sound Navigasi Keterangan
1 Halaman - - Tombol play: ke layar Diawali dengan animasi preloader

Loading halaman pembuka yang menanadakan bah
program sudah siap unt
N digunakan. Kemudian munc
( > ) tombol play untuk menuju k

N halaman selanjutny

I

2. Halaman | sound03.m | - Tombol exit : keluar darf Logo UNY keluar, kemudia
Judul p3 program dilanjutkan dengan teks jud

- Tombol next : ke layar program dan identitas pembt

halaman utamé@Home)

program
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pengaturan Backsound

- Tombol exit (x) : keluaf

layar halaman Glosariun

- Tombol Latihan : ke layar

halaman latihan

No. Desain Nama L ayar Sound Navigasi Keterangan
3. D (%) Halaman | Backsound: - Tombol Home : ke layaf Dalam halaman ini terdap
Dl Utama/ |- 02 Your halaman Home animasi jam digital untu
‘Home | Pendamﬂuan| Mateﬂ'| iTs | Glosarium | Latihan | Home Song " TombOI PendahUIuan: kemenunjukkan Waktu sa
.mp3 layar halaman _Pgndahulum pengoperasian progra
Sl Modia E - MP3 ' Eglrgr?gn I\I\A/lzttirrli - ke laya Terdapat gambar  komput
o ASIKAN SISTEM OPERASI sound . Tombol TTS : ke laya beserta judul dari program i
1.mp3 halaman teka-teki silang
- Javanese| . Tombol Glosarium : ke
— Lullaby. layar halaman Glosarium
mp3 - Tombol Latihan : ke layaf
halaman latihan
- Tombol exit (x) : keluar dar,
pengaturan Backsound prOg ram
- Tombol info (i) : ke layar
halaman informasi progran
» Tombol pilihan lagu
memilih backsound
4. D ® Halaman | Backsound:| - Tombol Home : ke layar Halaman ini  berisi Stand
- Pendahuluan - 02 Your halaman Home Kompetensi & Kompetensi [sar,
[tome [ pendatutan | watei | TS [ Gosariom | tothan Song - Tombol Pendahuluan: Keserta Tujuan Pembelajaran ¢
.mp3 layar halaman materi yang disajikan dala
\ - MP3 Pendahuluan media pembelajaran i
sound - Tombol Materi : ke layar
SK & KD Tujuan Pembelajaran 1.mp3 halaman Materi
- Javanese| * Tombol TTS : ke layar
Lullaby. halaman teka-teki silang
mp3 * Tombol Glosarium : ke

dari program
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N

pengaturan Backsound

-

layar halaman Glosariun

+ Tombol Latihan : ke layar

halaman latihan

+ Tombol exit (x) : keluat

dari program

+ Tombol info (i) : ke layar

halaman informasj
program

» Tombol pilihan lagu
memilih backsound

- Tombol materi 1
menuju materi 1

- Tombol materi 2
menuju materi 2

- Tombol materi 3

menuju materi 3

No. Desain Nama L ayar Sound Navigasi Keterangan
+ Tombol info (i) : ke layar
halaman informasij
program
» Tombol pilihan lagu
memilih backsound
5. - Halaman | Backsound:| - Tombol Home : ke layar Halaman ini berisi 3 tombol yar
L& Materi - 02 Your halaman Home berfungsi menuju ke materi ya
[Home | Pendatuluan | Meteri | 775 | Glosarum | Lathan | (Piliha_n Song - Tombol Pendahuluan: kedisajikan_ _dglm media
Materi) .mp3 layar halaman pembelajaran ini. Tombol terset
- MP3 Pendahuluan disertai dengan penjelasan sing
(materi 1) penjelasan materi sound - Tombol Materi : ke layar mengenai isi mate
N/ 1.mp3 halaman Materi
] - Javanese| - Tombol TTS : ke layar
G;;”) materi 2 Lullaby. halaman teka-teki silang
/ J mp3 - Tombol Glosarium : ke
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pengaturan Backsound |

- Tombol exit (x) : keluaf

+ Tombol info (i) : ke layaf

+ Tombol pilihan lagu
- Tombol sub materi : k¢
- Tombol & © ke

- Tombol [__] : ke halaman

- Tombol @@ ®O®

halaman latihan
dari program

halaman informasi

program

memilih backsound.

1%

halaman sub materi
halamarpuinaan materi

latihan soal materi yang
sedang dinelaiari

navigas: -paua “1telaman
materi, ke halama
selanjutnya, sebelumny
halaman awal, da
halaman akhir.

=

No. Desain Nama L ayar Sound Navigasi Keterangan
6. 1 ® Halaman | Backsound:| - Tombol Home : ke layar Halaman ini berisi materi med
~ Materi - 02 Your halaman Home pembelajarar
[ Home | pondauiuan | Materi | 77 | Glosarium | Latihan | (Isi Materi) Song + Tombol Pendahuluan: KeDalam halaman ini jugg disgjika
ol e .mp3 layar halamar b_eberapa gampar/amma& C
- MP3 Pendahuluan video tutorial untul
submateri1 | submateri2_| =18 sound - Tombol Materi : ke layar mempermdah siswa memahan
1.mp3 halaman Materi materi
- Javanese| - Tombol TTS : ke layar
(isi materi) Lullaby. halaman teka-teki silang
mp3 » Tombol Glosarium : ke
layar halaman Glosariun
WO O - Tombol Latihan : ke layar
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. tombol kunci jawaban

pengaturan Backsound

+ Tombol Latihan : ke layar

halaman latihan

- Tombol exit (x) : keluaf

dari program

+ Tombol info (i) : ke layaf

halaman informasij
program

+ Tombol pilihan lagu
memilih backsound

- Tombol : untuk
melihat kunci jawaban
TTS

- Tombol Mendatar : untu
melihat soal TTS
mendatar

- Tombol Menurun : untuk
melihat soal TTS
menurun.

No. Desain Nama L ayar Sound Navigasi Keterangan
7. p—— Halaman | Backsound: - Tombol Home : ke layar Halaman ini berisi game te-teki
L ® Teka-Teki | - 02 Your halaman Home silang (TTS) dengan jumlah sc
[Home | Pendatutuan | titeri | 175 [ Glosariom [ Lativan | Silang Song - Tombol Pendahuluan: kesebanyak 14 but
.mp3 layar halaman Soal diberikan dam 2 carg
Wendatar | Menuran - MP3 Pendahuluan pengisian, yaitu mendatar d
sound - Tombol Materi : ke layar menurun
1.mp3 halaman Materi Jawaban dimasukkan dalam in|
kotak soal (soal TTS) - Javanese| - Tombol TTS : ke layar jawaban untuk melihat apak
Lullaby. halaman teka-teki silang| jawaban tersebut benar atau s¢
mp3 » Tombol Glosarium : ke
et layar halaman Glosariun
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pengaturan Backsound |

layar halaman Glosarium Pilihan
- Tombol Latihan : ke layar opsi, yaitu a, b, ¢, d, dar

halaman latihan

dari program

No. Desain Nama L ayar Sound Navigasi Keterangan
8. D X) Halaman | Backsound:| - Tombol Home : ke layaf Halaman ini menyajika
o Glosarium | - 02 Your halaman Home penjelasan tentang k-kata sukat
|Hame | Pendahuluan | Maieri| 78 | Glosarium | Latihan | Song ’ TombOI PendahUIuan: keyang tel‘dapa'[ d| dalam mat
.mp3 layar halaman Pendahuluas; ‘giosarium ini menggunaks
- MP3 ' Eombol Materi ke layal gistom database sehana yang
alaman Materi . X
sound . Tombol TTS : ke laya b|§a diupdate sewa'l-vx'/aktu,
L 1.mp3 halaman teka-teki silang yaitu dengan memanggil file yal
(A) - Javanese| . Tombol Glosarium kg berformat .txt yang dibui
(isi glosarium) ‘,5\ Lullaby. layar halaman Glosarium menggunakan notepad. File
Y mp3 - Tombol Latihan : ke layar terdapat di dalam satu fold
halaman latihan dengan file mediany
- Tombol exit (x) : keluar dar] Dalam halaman ini juga terdapa
program _ buah tombol (naik, turun) yar
pengaturan Backsound - Tombol info (i) - ke layar herfyngsi sebagai scroll untu
halaman |nf9rma3| prograrr. melihat isi glosariun
» Tombol pilihan lagu :
memilih backsound
9. ) (%) Latihan Backsound:| - Tombol Home : ke layar Halaman ini berisi latihan so
— Pilihan - 02 Your halaman Home dalam bentuk pilihan gand
[Home | pendaputuan | Materi | 715 | Giosarium | Latian | Ganda Song * Tombol Pendahuluan: Kesebanyak 35 so
.mp3 layar halaman Terdapat timer yang disediak
- MP3 Pendahuluan untuk memberi batasan wal
sound - Tombol Materi : ke layar siswa dalam mengerjakéatihan
Soal 1.mp3 halaman Materi soal, jika waktu habis dan sc
- Javanese| - Tombol TTS : ke layar belum selesai dikerjakan, ma
Lullaby. halaman teka-teki silang| langsung akan menuju ke halan
pilihan jawaban mp3 - Tombol Glosarium : ke hasil akhir

jawaban disediakan

Soal dibuat dalam database y:

- Tombol exit (x) : keluar berformat .tx
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No. Desain Nama L ayar Sound Navigasi Keterangan
+ Tombol info (i) : ke layar
halaman informasi
program
- Tombol pilihan lagu
memilih backsound
+ Tombol jawab untuk
melihat apakah jawabgn
yang dipilih benar atau
salah
10. D ® Latihan Isian| Backsound:| - Tombol Home : ke layar Halaman ini berisi latian soal
o Singkat - 02 Your halaman Home dalam bentuk isian singke
[Home [ pendanuuan | Materi | 175 | Giosariom | Latian | Song + Tombol Pendahuluan: Kesebanyak 10 so
.mp3 layar halamarn Soal dibuat dalam databe
- MP3 Pendahuluan berformat .txi
sound - Tombol Materi : ke layar Jawaban dimasukkan dalam in|
[ nputjawaban ] 1.mp3 halaman Materi jawaban yang sudah disediat
Soal - Javanese| - Tombol TTS : ke layaf
oA Lullaby. halaman teka-teki silang
mp3 * Tombol Glosarium : ke

pengaturan Backsound

- Tombol exit (x) : keluaf

+ Tombol info (i) : ke layaf

halaman informas
program
+ Tombol pilihan lagu

- Tombol cek : mengece

layar halaman Glosariun

- Tombol Latihan : ke layar

halaman latihan

dari program

memilih backsound

jawaban
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Desain Nama L ayar Sound Navigasi Keterangan

@T Halaman Info| Backsound:| - Tombol Home : ke layar Halaman ini memuat tental
- Program |- 02 Your halaman Home informasi pembuatan progral
[ Home | Pendatutian | Materi | T7s | Giosarium | Lathan | Song - Tombol Pendahuluan: Ketentang tujuan program, petunj
.mp3 layar halamarn penggunaan, dan petunjuk tom
- MP3 Pendahuluan utama
. ' sound + Tombol Materi : ke layar
informasi petunjuk program 1.mp3 halaman Materi
pembuatan program - Javanese| - Tombol TTS : ke layar
Lullaby. halaman teka-teki silang
mp3 » Tombol Glosarium : ke
layar halaman Glosariun
+ Tombol Latihan : ke layar
pengaturan Backsound halaman Iatihan
+ Tombol exit (x) : keluar

dari program
+ Tombol info (i) : ke layaf
halaman informasi
program
+ Tombol pilihan lagu
memilih backsound
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No.

Desain Nama L ayar Sound Navigasi Keterangan
12. Halaman - + Tombol ya : untuk keluar Desain tampilan saat user al
Konfirmasi program keluar program (saat menek
Keluar dari * Tombol tidak : untuk buttor X).
Program kembali ke program

Apakah anda ingin keluar program ?
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Lampiran 4. SILABUS KKPI Kelas XI

NAMA SEKOLAH
MATA PELAJARAN
KELAS/SEMESTER

STANDAR KOMPETENSI :

KODE KOMPETENSI

: SMK NEGERI 2 DEPOK

SILABUS

: Keterampilan Komputer dan Pengelolaan Informasi (KKPI)

: XI/3

: KKPI1.104.001.01

Mengoperasikan PC stand alone

ALOKASI WAKTU 54 JAM
KKM . 76
KOMPETENSI ALOKASI WAKTU
INDIKATOR MATERI PEMBELAJARAN KEGIATAN PEMBELAJARAN PENILAIAN KKM SUMBER BELAJAR
DASAR ™ PS Pl
1.1. Mengoperasi | 1.1.1. Sistem komputer Sistem operasi berbasis = Mengklasifikasikan sistem | = Tes 76 20 =  Modul KKPI,
kan sistem dijelaskan secara global teks: komputer (input, proses, tertulis. MGMP KKPI
operasi dan terinci. (kerja Sistem komputer output, storage), = Tes Propinsi DIY 2006
berbasis teks keras, gemar Prosedur penyalaan hardware, software praktik =  Modul KKPI SMKN
membaca, tanggung komputer secara singkat dan jelas. = Tugas- 2 Depok
jawab) Identifikasi POST = Mengoperasikan tugas =  Komputer
1.1.2. Sistem komputer - Suara prosedur penyalaan = Observas = Sistem operasi
dinyalakan sesuai - Tampilan komputer sesuai dengan i DOS
prosedur yang benar. Internal Command SOP
(disiplin, kerja keras, Eksternal Command =  Mengidentifikasikan
kratif, tanggung jawab) Prosedur shutdown kondisi komputer yang
1.1.3. Perintah-perintah siap dengan melihat
sistem operasi tampilan pada layar
dijalankan sesuai monitor dengan teliti
prosedur. (disiplin, = Mengoperasikan
mandiri) perintah-perintah
1.1.4. Perintah editing folder internal dengan penulisan
dijalankan sesuai yang benar.
ketentuan. (disiplin, = Mengoperasikan
mandiri) perintah-perintah
1.1.5. Perintah editing file eksternal dengan

dijalankan sesuaik

penulisan yang benar.
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prosedur. (disiplin,
tanggung jawab)

Menguraikan fungsi file
konfigurasi pada sistem

1.1.6. Konfugurasi sistem komputer (batch, config
perintah dibuat dengan file)
benar. (kerja keras, Menguraikan jenis-jenis
gemar membaca, perangkat keras yang
tanggung jawab) dikonfigurasikan dengan
1.1.7. Prosedur shutdown menggunakan sistem
sistem dilakukan operasi berbasis teks.
dengan benar. (disiplin,
tanggung jawab) Melakukan prosedur
shutdown sesuai dengan
prosedur.

1.2. Mengoperasi | 1.2.1. Pointing device Sistem operasi berbasis Mengidentifikasi jenis- Tes 76 34 Modul KKPI,
kan sistem dijelaskan secara GUL: jenis piranti pointing Tertulis MGMP KKPI
operasi benar. (kerja keras, Pengetahuan peralatan device Tes Propinsi DIY 2006
berbasis disiplin, tanggung pointing device Mengoperasikan Praktik Modul KKPI SMKN
Graphic User jawab) Membuat, menyalin, peralatan-peralatan Tugas- 2 Depok
Interface 1.2.2. Mouse digunakan mengubah, dan pointing device sesuai tugas Buku windows
(GUI) untuk melakukan menghapus file satu dengan kebutuhan Portofoli Internet

perintah pengelolaan persatu, kelompok, dan Mengoperasikan o Komputer
file dan folder. (kerja seluruh. prosedur membuat, printer
keras, kreatif, mandiri, Membuat, menyalin, menyalin, mengubah, dan Sistem operasi
tanggung jawab) mengubah, dan menghapus file baik satu Windows
1.2.3. Pointing device menghapus folder satu persatu, kelompok, dan
dilakukan dengan cara persatu, kelompok, dan menyeluruh
point dan click maupun seluruh. Mengoperasikan
click & drag pada Pengaturan tampilan prosedur membuat,
lingkungan GUI. (kerja window sesuai dengan menyalin, mengubah
keras, kreatif, kebutuhan folder baik satu persatu,
tanggung jawab) Pengoperasian Control kelompok, dan
1.2.4. Sistem manajemen Panel menyeluruh
menu tampilan, icon, Perintah-perintah untuk Memodifikasi pengaturan
dan tampilan utama mengelola menu, icon tampilan kerja
dikelola dengan benar. dan tampilan utama. Memodifikasi Control
(kerja keras, kreatif, Install printer, scanner, Panel untuk mengatur
tanggung jawab) kartu jaringan Display, User Account,
1.2.5. Control panel Prosedur Shutdown Date and Time, System,

dioperasikan untuk

komputer

Network Connection, Add
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mengelola sumber
daya dan software
hardware pada
komputer. (kerja keras,
kreatif, tanggung
jawab)

1.2.6. Program pada sistem
operasi berbasis GUI
dibuka dan ditutup
sesuai dengan
prosedur. (disiplin,
tanggung jawab)

1.2.7. Prosedur shutdown
dilakukan dengan
benar. (disiplin,

and Remove Program,
dan lain-lain
Mengoperasikan
prosedur untuk
mengelola menu, icon,
dan tampilan utama
Menguraikan dan
melakukan prosedur
instalasi printer, scanner,
kartu jaringan

Melakukan prosedur
shutdown

tanggung jawab)
Keterangan :
™ : Tatap Muka
PS : Praktek di Sekolah
PI : Praktek di Industri
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Lampiran 5. Instrumen Penelitian

a. Instrumen Ahli Materi

INSTRUMEN UNTUK AHLI MATERI
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA

PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN

INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK

SLEMAN YOGYAKARTA

A. PETUNJUK PENGISIAN:

1. Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan andla menjawab seluruh
pertanyaan yang ada
2. Berilah tandaheck(V) pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesugirden
keadaan yang sebenarnya
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yadgrsdisediakan, dengan
skala penilaian:
1 = Sangat tidak baik
= Tidak baik

2
3 = Baik
4

= Sangat baik

No.

Aspek

Indikator

Penilaian

1

Digunakan sebagai metode alternatif
dalam mempelajari dasar penggunaan

sistem operasi berbasis teks

Memberi kemudahan dalam proses
pembelajaran dasar penggunaan sigtem

operasi berbasis teks

Kemanfaatan
Materi

Daya tarik media untuk memotiva
siswa dalam mempelajari das
penggunaan sistem operasi berb
teks

Si
ar
ASIS

Fokus perhatian bagi peserta di
dalam pembelajaran dasar penggun
sistem operasi berbasis teks S
menggunakan media pembelaja
interktif

S

ik
aan
aat
ran

Kesesuaian tujuan/indikator dalg

media pembelajaran interktif deng

an




_ Penilaian
No. Aspek Indikator
112 3
SK/KD
6 Kualitas Ketepatan isi materi
7 Materi Kebenaran isi materi
8 Kejelasan isi materi
9 Kelengkapan isi materi
10 Kemudahan pemahaman materi
Keteraturan sistematika penulisan
11 maupun materi yang disajikan
Kejelasan penggunaan bahasa dalam
12 penulisan materi
Kemanfaatan gambar/animasi untuk
13 mendukung materi
Kemanfaatan video untuk mendukung
14 materi
15 Kejelasan petunjuk memilih menu
16 Kejelasan latihan soal
17 Kesesuaian soal dengan materi
18 Pemberian umpan balik terhadap

jawaban

B. ASPEK KEBENARAN MATERI

No.

Bagian yang salah

Saran perbaikan
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C. SARAN

Sleman, ...................
Mengetahui,
WKS 1 Guru Mata Pelajaran KKPI
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b. Instrumen Ahli Materi

INSTRUMEN UNTUK AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA

PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN

INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK
SLEMAN YOGYAKARTA

A. PETUNJUK PENGISIAN:

1.

Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan andla menjawab seluruh
pertanyaan yang ada

2. Berilah tandaheck(V) pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesugirden
keadaan yang sebenarnya
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yadgrsdisediakan, dengan
skala penilaian:
1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
No Aspek Indikator Penilaian
' 11234
1 Mempermudah proses pembelajaran
Memberikan  kejelasan  tentang
Sebagai alternatif metode belajar
Pemilihan ukuran dan tident
Pemilihan gambar/animasi untuk
S mendukung multimedia interaktif
Tampilan  gambar/animasi tidak
6 membuat salah persepsi
7 Desain Kesesuaian animasi dengan mater
Pemberian video untuk mendukupg
8 multimedia interaktif
Kejelasan ilustrasi musik mendukung
9 multimedia interaktif
10 Ketepatan komposisi warna




. Penilaian
No. Aspek Indikator 11213
11 Penempatan tombol navigasi
12 Konsistensi tombol navigasi
Kesesuaian umpan balik terhadap
13 penggunayser)
14 Keteraturan sistematika penyajian
15 Keinteraktifan desain
Kemudahan dalam pengoperasjan
16 tombol navigasi
Kesesuaian tombol navisagi terhadap
17 Pengoperasian matel’l yang d|5aj|ka.n
Kebermanfaatan tombol navigasi
18 untuk membantu penggunauser)
dalam memperlajari materi
B. SARAN

Yogyakarta,

NIP.
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c. Instrumen Pengguridser

INSTRUMEN PENELITIAN

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN
INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK
SLEMAN YOGYAKARTA

Dalam rangka menyelesaikan tugas akhir, saya beudakengadakan penelitian
di SMK Negeri 2 Depok, Sleman, Yogyakarta. Tujuaenglitian ini adalah untuk
mengetahui tingkat kelayakan Media Pembelajararerditif pada Mata Pelajaran
Keterampilan Komputer dan Pengelolaan Informasi PRKdi SMK Negeri 2 Depok,
Sleman, Yogyakarta.

Berkaitan dengan itu, saya mohon bantuan Andakumenjawab pernyataan
dalam angket penelitian ini dengan sebaik-baiknya.

Angket ini bukan tes, sehingga tidak ada jawabarabatau salah. Jawaban yang
paling baik adalah yang sesuai dengan pengamatda yang sebenarnya. Jawaban yang
Anda berikan tidak akan mempengaruhi nilai dan anbaik Anda di sekolah.

Atas bantuan Anda, saya ucapkan terima kasih yelngsar-besarnya.

Sleman, Maret 2012

Hormat Saya

Ena Kharismaya
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IDENTITAS:
1. Nama Siswa
2. Kelas

PETUNJUK PENGISIAN :

1. Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan artd& menjawab seluruh
pernyataan yang ada

2. Berilah tandacheck(\) pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesugrden
keadaan yang sebenarnya

3. Ada empat alternatif jawaban yang tersedia, yaitu
SS = Sangat Setuju
S = Setuju
TS =Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

Alternatif Jawaban

SS S TS | STS
1 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran
interaktif ini sudah tersusun secara teratur.

No Pernyataan

2 | Materi dalam media pembelajaran interaktif inidalu
dipahami

3 | Penggunaan media pembelajaran interaktif tentang
dasar penggunaan sistem operasi berbasis |teks
memudahkan dalam proses belajar

4 | Penggunaan media pembelajaran interaktif tentang
dasar penggunaan sistem operasi berbasis |teks
memberikan fokus perhatian siswa dalam mata
pelajaran KKPI

5 | Petunjuk penggunaan media interktif yang diberika
dalam media ini memudahkan dalam menjalankan
program

6 | Pemilihan ukuran dan tipdont yang disajikan
memudahkan dalam memahami materi

7 | Gambar/animasi yang disajikan pada media pembatajar
interaktif tentang dasar penggunaan sistem operasi
berbasis tekmemudahkan dalam memahami materi

8 | Video yang disajikan pada media pembelajaran iktéra
tentang dasar penggunaan sistem operasi berbksis te
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Alternatif Jawaban
No Pernyataan
SS S TS |STS

memudahkan dalam memahami materi

9 | Pemilihan ilustrasi musik dalam media ini sudarategan
tidak mengganggu konsentrasi belajar siswa

10 | Komposisi warna yang digunakan dalam media] ini
sudah tepat

11 | Pemberian gambar/animasi pada media | ini
memberikan ketertarikan bagi pengguuse()

12 | Penempatan text/tulisan pada setiap materi dalam
media ini sudah sesuai dengan tampilan

13 | Penempatan gambar/animasi pada setiap keterangan
materi dalam media ini sudah sesuai dengan tampilan

14 | Tampilan yang disajikan dalam media pembelajaran
interaktif ini sangat menarik

15 | Mudah untuk melakukan pemilihan menu

16 | Mudah dalam pengoperasian tombol navigasi

17 | Tombol navigasi pada media pembelajaran intergktif
tentang dasar penggunaan sistem operasi berbksis te
telah sesuai dengan materi yang dimaksud

18 | Tombol navigasi pada media pembelajaran interktif | i
sangat membantu dalam mempelajari mdesiang dasar
penggunaan sistem operhsrbasis teks

SARAN

Siswa,




Lampiran 6. Hasil PengujiaBlack Box

Hasil Pengujian Black Box
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Hasll
No Navigasi Fungsi yang dirancang pengujian
[ Tidak
Sesuai .
sesual
Halaman L oading
1 | Tombol Play Menuju ke halaman Judul R
Halaman Judul
> | Tombol EXIT Memunculkan k_otak dialog ko.nflrma5| J
untuk keluar dari program atau tidak
3 | Tombol NEXT Menuju ke layar halaman utath®DME) |
Halaman Utama (HOME)
4 | Tombol Pendahuluan| Menuju ke layar halaman Perdai N
5 | Tombol Materi Menuju ke layar halaman Materi N
6 | Tombol TTS Menuju ke layar halaman TTS N
7 | Tombol Glosarium Menuju ke layar halaman Glosariu N
8 | Tombol Latihan Menuju ke layar halaman Latihan N
9 | Tombol Info(i) Menuju ke layar halaman Info program|
. Memunculkan kotak dialog konfirmasi
10| Tombol Exit(x) untuk keluar dari program atau tidak v
11 | control Volume Mengeraskan daq .melemahkan volume\/
musik latar yang dipilih
12 | pilihan Musik Latar 1 Mem!’llh music latar 1 “02 Your Song J
.mp3
13 | Pilihan Musik Latar 2 Memlllnh music latar 2 “MP3 sound J
1.mp3
14 | Pilihan Musik Latar 3 Memilih m1l14$|c latar 3 “Javanese J
Lullaby.mp3
Halaman Pendahuluan
Menuju ke layar halaman Utama
15 | Tombol Home (HOME) \
16 | Tombol Materi Menuju ke layar halaman Materi N
17 | Tombol TTS Menuju ke layar halaman TTS N
18 | Tombol Glosarium Menuju ke layar halaman Glasari N
19 | Tombol Latihan Menuju ke layar halaman Latihan N
20 | Tombol Info(i) Menuiju ke layar halaman Info program|
. Memunculkan kotak dialog konfirmasi
21 | Tombol Exitx) untuk keluar dari program atau tidak v
29 | Control Volume Mengeraskan dan. .melemahkan vqume\/
musik latar yang dipilih




136

Hasl
No Navigasi Fungsi yang dirancang pengujian
[ Tidak
Sesuai .
sesual
23 | pilihan Musik Latar 1 Mem!’llh music latar 1 “02 Your Song J
.mp3
24 | Pilihan Musik Latar 2 Memlllnh music latar 2 “MP3 sound J
1.mp3
25 | pilihan Musik Latar 3 Memilih m:;sm latar 3 “Javanese J
Lullaby.mp3
26 | Tombol Next ©” Menuju ke layar halaman Materi N
Halaman Materi
Menuju ke layar halaman Utama
27 | Tombol Home (HOME) V
28 | Tombol Pendahuluan| Menuju ke layar halaman Rerdan N
29 | Tombol Materi MenUJ.u ke layar halaman pilihan menpu J
materi
30 | Tombol TTS Menuju ke layar halaman TTS N
31 | Tombol Glosarium Menuju ke layar halaman Glasari N
32 | Tombol Latihan Menuju ke layar halaman Latihan N
33 | Tombol Info(i) Menuju ke layar halaman Info program|
. Memunculkan kotak dialog konfirmasi
34 | Tombol Exitx) untuk keluar dari program atau tidak v
35 | Control Volume Mengeraskan daq .rpelemahkan volume\/
musik latar yang dipilih
36 | Pilihan Musik Latar 1 Mem!’llh music latar 1 “02 Your Song J
.mp3
37 | Pilihan Musik Latar 2 MemI|I”h music latar 2 “MP3 sound J
1.mp3
38 | Pilihan Musik Latar 3 Memilih m1l11$|c latar 3 “Javanese J
Lullaby.mp3
@ Pilihan Materi
Tombol Materi Menuju ke layar halaman materi “Sistem
39 | .o , . v
Sistem Komputer Komputer
Tombol Materi Menuju ke layar halaman materi
40 | “Prosedur PenggunaartProsedur Penggunaan Komputer” o\
Komputer”
Tombol Materi Menuju ke layar halaman materi “Sistem
41 | “Sistem Operasi Operasi Berbasis Teks” \
Berbasis Teks”

& |si Materi
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Hasl
No Navigasi Fungsi yang dirancang pengujian
[ Tidak
Sesuai .
sesual
42 | lcon Menu materi Kembali ke pilihan menu materi N
43 | Icon Latihan Soal Menu!u l_<e layar halaman latihan soal J
materi Sitem Komputer
44 | Tombol ® Menuju ke halaman selanjutnya N
45 | Tombol @ Kembali ke halaman sebelumnya v
46 | Tombol ® MenUJ.u ke halaman paling akhir dari J
- materi
47 | Tombol @ Kembgll ke halaman paling awal dari J
- materi
# Halaman Latihan Tiap Materi
48 | lcon Menu materi Kembali ke pilihan menu materi N
49 Icon Kembali ke Kembali ke materi awal dari bab yang
Materi sedang dipelajari
Untuk memeriksa apakah jawaban yan
50 | Tombol Jawab dipilih benar atau salah, jika benar m: \
skor di akhir akan bertambah
51 | Tombol Next©) Menuju ke halaman materi selanjutnya]
Halaman Teka-Teki Silang
Menuju ke layar halaman Utar
52 | Tombol Home (HOME) \
53 | Tombol Pendahulu: | Menuju ke layar halaman Pendahuluan
54 | Tombol Materi MenUJ.u ke layar halaman pilihan me J
materi
55 | Tombol Glosarium Menuju ke layar halaman Glosarium N
56 | Tombol Latihan Menuju ke layar halaman Latihan N
57 | Tombol Info(i) Menuju ke layar halaman Info program|
. Memunculkan kotak dialog konfirma
58 | Tombol Exitx) untuk keluar dari program atau tidak v
59 | Control Volume Mengeraskan dan. .melemahkan volL J
musik latar yang dipilih
60 | Pilihan Musik Latar Mem!’llh music latar 1 02 Your Sonc J
.mp3
61 | Pilihan Musik Latar Memlllnh music latar 2 MP3 sounc J
1.mp3
62 | pilihan Musik Latar Memilih m:;sm latar 3 Javanes J
Lullaby.mp3
63 | Tombol “Mendatar” | Untuk melihat soal TTS mendatar N
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Hasl
No Navigasi Fungsi yang dirancang pengujian
Sequa | Tidak
sesuai
64 | Tombol “Menurun” Untuk melihat soal TTS menurun N
Untuk mengirim jawaban TTS. Jika
benar, maka jawaban akan muncul, jika
T | “OK” .
65 ombol “O jawaban salah maka kotak akan tetap v
kosong
Tombol “Lihat Kunci | Untuk melihat seluruh jawaban dari TTS
66 \ o v
Jawaban yang disediakan
67 | Tombol “Main Lagi” | Mengulang permainan dari awal N
Halaman Glosarium
Menuju ke layar halaman Utama
T IH
68 | Tombol Home (HOME) \
69 | Tombol Pendahuluan| Menuju ke layar halaman Rerdan N
20 | Tombol Materi MenUJ.u ke layar halaman pilihan menpu J
materi
71 | Tombol TTS Menuju ke layar halaman TTS N
72 | Tombol Latihan Menuju ke layar halaman Latihan N
73 | Tombol Info(i) Menuju ke layar halaman Info program|
. Memunculkan kotak dialog konfirmasi
74| Tombol Exitx) untuk keluar dari program atau tidak v
75 | Control Volume Mengeraskan daq .rpelemahkan volume\/
musik latar yang dipilih
26 | Pilihan Musik Latar 1 Mem!’llh music latar 1 “02 Your Song J
.mp3
27 | pilihan Musik Latar 2 MemI|I”h music latar 2 “MP3 sound J
1.mp3
28 | Pilihan Musik Latar 3 Memilih m1l11$|c latar 3 “Javanese J
Lullaby.mp3
79 | Tombol naik (%) Untuk menggulung layar ke atas N
80 | Tombol turun (v) Untuk menggulung layar ke bawah N
Halaman Latihan
Menuju ke layar halaman Utama
81 | Tombol Home (HOME) \
82 | Tombol Pendahuluan| Menuju ke layar halaman Reridan N
83 | Tombol Materi MenUJ.u ke layar halaman pilihan menpu J
materi
84 | Tombol TTS Menuju ke layar halaman TTS N
85 | Tombol Glosarium Menuju ke layar halaman Glasari N
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Hasl
No Navigasi Fungsi yang dirancang pengujian
[ Tidak
Sesuai .
sesual
86 | Tombol Latihan Menuju ke layar halaman Latihan N
87 | Tombol Info(i) Menuju ke layar halaman Info program|
88 | Tombol Exit(x) Memunculkan kotak dialog konfirma J
untuk keluar dari program atau tidak
89 | Control Volume Mengeraskan dan. .melemahkan voeum J
musik latar yang dipilih
90 | Pilihan Musik Latar Mem!’llh music latar 1 02 Your Soncg J
.mp3
91 | Pilihan Musik Latar Mem|I|”h music latar 2 MP3 sounc J
1.mp3
92 | Pilihan Musik Latar Memilih m:;sm latar 3 Javanes J
Lullaby.mp3
93 | Tombol ® Menuju ke halaman selanjutnya N
Tombol “Pilihan Untuk memilih soal dalam bentuk pilih:
94 .y
Ganda ganda
Tombol “Isian Untuk memilih soal dalam bentuk isian
95 \ v
Terbatas terbatas
Tombol “Jawab’ dar U_nFl_'lk memeriksa apaka.h jawaban yan
96 “«Cek” dipilih benar atau salah, jika benar me \
skor di akhir akan bertambah
97 Tombol kembali ke Kembali ke halaman pilihan tipe soal J
pilihan soal
Halaman Info
Menuju ke layar halaman Utar
98 | Tombol Home (HOME) V
99 | Tombol Pendahulu: | Menuju ke layar halaman Pendahuluan
100 | Tombol Materi Menu!u ke layar halaman pilihan me J
materi
101 | Tombol TTS Menuju ke layar halaman TTS N
102 | Tombol Glosarium Menuju ke layar halaman Glosarium N
103 | Tombol Latihan Menuju ke layar halaman Latihan N
104 | Tombol Info(i) Menuju ke layar halaman Info program|
: Memunculkan kotak dialog konfirma
1 T | E ) .
05 ombol Exi(x) untuk keluar dari program atau tidak v
106 | Control Volume Mengeraskan dan. .melemahkan volL
musik latar yang dipilih
107 | Pilihan Musik Latal | Memilih music latar 1 02 Your Son¢| <
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Hasl
No Navigasi Fungsi yang dirancang pengujian
sequai | Tidak
sesuai
.mp3”
108 | Pilihan Musik Latar Mem|I|”h music latar 2 MP3 sounc J
1.mp3
109 | Pilihan Musik Latar Memilih m:,ISIC latar 3 Javanes J
Lullaby.mp3
110 | Tombol ® Menuju ke halaman selanjutnya N
111 | Tombol @ Kembali ke halaman sebelumnya v
Halaman Konfirmas Keluar Program
112 | Tombol “Ya” Keluar dari program N
113 | Tombol “Tidak” Kembali ke program N




Lampiran 7. Hasil Validas oleh Ahli Materi

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN
INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK

A.

INSTRUMEN UNTUK AHLI MATERI

SLEMAN YOGYAKARTA

PETUNJUK PENGISIAN:

7. Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan anda untuk menjawab
seluruh pertanyaan yang ada
8. Berilah tanda check (V) pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesuai
dengan keadaan yang sebenarnya
9. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:

1 = Sangat tidak baik
Z = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
Penilaian
No. Aspek Indikator
2 3
Digunakan sebagai metode alternatif
i dalam mempelajari dasar penggunaan v
sistem operasi berbasis teks
Memberi kemudahan dalam proses
2 pembelajaran dasar penggunaan sistem
operasi berbasis teks
Kenififiatan D_aya tarik media untuk .mejmotwasn
3 siswa dalam mempelajari dasar
3 Materi d . "
penggunaan sistem operasi berbasis
teks
Fokus perhatian bagi peserta didik
dalam pembelajaran dasar penggunaan
4 sistem operasi berbasis teks saat
menggunakan media pembelajaran
interktif
Kesesuaian tujuan/indikator dalam
5 media pembelajaran interktif dengan
SK/KD
6 Ketepatan isi materi
7 Kualitas Kebenaran isi materi 4
Materi - T 2
8 Kejelasan isi materi
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

Aspek

Penilaian
Indikator

21 3
Kelengkapan isi materi v
Kemudahan pemahaman materi
Keteraturan sistematika penulisan
maupun materi yang disajikan
Kejelasan penggunaan bahasa dalam
penulisan materi
Kemanfaatan gambar/animasi untuk
mendukung materi e
Kemanfaatan video untuk mendukung v/
materi
Kejelasan petunjuk memilih menu Y
Kejelasan latihan soal v
Kesesuaian soal dengan materi
Pemberian umpan balik terhadap N
jawaban

B. ASPEK KEBENARAN MATERI

No.

Bagian yang salah

Saran perbaikan
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C. SARAN :
Semva masvkan poda validahi 1 Gdal  diperbaki
Sleman, 23 Februari 2012
Mengetahui,
WKS 1 Guru Mata Pelajaran KKPI
Drs. Sriyana Dyah Nurbiastuti, S.Pd.

NIP. 19591126 198603 1 008 NUPTK. 1741753655300012
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SURAT KETERANGAN VALIDASI MATERI

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Dyah Nurbiastuti, S.Pd.

NUPTK : 1741753655300012
Setelah memeriksa materi dalam media penelitian skripsi yang berjudul
“ PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN
INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN YOGYAKARTA”,
oleh peneliti:

Nama : Ena Kharismaya

NIM : 08520244022

Prodi : Pendidikan Teknik Informatika
Maka dengan ini menyatakan bahwa materi dalam media tersebut *):

@ Layak digunakan untuk penelitian dengan revisi sesuai saran sebagai berikut:

...... Sudah  diperboik  Serai cacam

....................................................................................

....................................................................................

b. Layak digunakan untuk penelitian tanpa revisi
c. Tidak layak digunakan untuk penelitian

Demikian surat keterangan ini dibuat dan untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Sleman, 23 Februari 2012
Mengetahui,

WKS 1 Validator,

(O~

Drs. Sriyana Dyah Nurbiastuti, S.Pd.
NIP. 19591126 198603 1 008 NUPTK. 1741753655300012

*) Lingkari pada huruf yang sesuai dengan pendapat Bapak/ Tbu
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA

PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN
INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK

SLEMAN YOGYAKARTA

D. PETUNJUK PENGISIAN:

4. Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan anda untuk menjawab
seluruh pertanyaan yang ada
5. Berilah tanda check (V) pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesuai
dengan keadaan yang sebenarnya
6. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:

1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
Penilaian
No. Aspek Indikator
213 +
Digunakan sebagai metode alternatif
1 dalam mempelajari dasar penggunaan /
sistem operasi berbasis teks
Memberi kemudahan dalam proses
7 pembelajaran dasar penggunaan sistem V4
operasi berbasis teks
Komatifaatan [?aya tarik media untuk ftlc?motlvam
. siswa dalam mempelajari dasar
3 Materi s . 3 VvV
penggunaan sistem operasi berbasis
teks
Fokus perhatian bagi peserta didik
dalam pembelajaran dasar penggunaan
4 sistem operasi berbasis teks saat v
menggunakan media pembelajaran
interktif
Kesesuaian tujuan/indikator dalam
5 media pembelajaran interktif dengan V4
SK/KD
' 6 Ketepatan isi materi v
7 Kualitas Kebenaran isi materi v
8 g Kejelasan isi materi v
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Penilaian
No. Aspek Indikator
1 | 2|3 4
9 Kelengkapan isi materi v
10 Kemudahan pemahaman materi W
Keteraturan sistematika penulisan v,
1 maupun materi yang disajikan
Kejelasan penggunaan bahasa dalam v,
12 penulisan materi
Kemanfaatan gambar/animasi untuk
13 mendukung materi v
Kemanfaatan video untuk mendukung ‘
14 materi /
15 Kejelasan petunjuk memilih menu \/
16 Kejelasan latihan soal v
17 Kesesuaian soal dengan materi W/
Pemberian umpan balik terhadap o
18 jawaban
B. ASPEK KEBENARAN MATERI
No. Bagian yang salah Saran perbaikan
1.
2.
3
4.
5
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C. SARAN

..........................................................................................
..........................................................................................
.............................................................................................
.............................................................................................
.............................................................................................
.............................................................................................
.............................................................................................
ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Sleman, 24 Februari 2012

Mengetahui,
WKS 1 Guru Mata Pelajaran KKPI
: f
B\ oy~
— = i
Drs. Sriyana Fadilah Damayati, S.T.

NIP. 19591126 198603 1 008 NIP. 19760930 200902 2 001
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SURAT KETERANGAN VALIDASI MATERI

Yang bertanda tangan dibawabh ini:

Nama : Fadilah Damayati, S.T.

NIP : 19760930 200902 2 001
Setelah memeriksa materi dalam media penelitian skripsi yang berjudul
“ PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN
INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN YOGYAKARTA”,
oleh peneliti:

Nama : Ena Kharismaya

NIM  : 08520244022

Prodi : Pendidikan Teknik Informatika
Maka dengan ini menyatakan bahwa materi dalam media tersebut *):

@ Layak digunakan untuk penelitian dengan revisi sesqai saran sebagai berikut:
Tolislengkap bague pads bl inpub s outpit

....................................................................................

b. Layak digunakan untuk penelitian tanpa revisi
c. Tidak layak digunakan untuk penelitian

Demikian surat keterangan ini dibuat dan untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Sleman, 24 Februari 2012
Mengetahui,
WKS 1 Validator,
Do - 5
Drs. Srivana Fadilah Damayati. S.T.
NIP. 19591126 198603 1 008 NIP. 19760930 200902 2 001

*) Lingkari pada huruf yang sesuai dengan pendapat Bapak/ Ibu



PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN
INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK

INSTRUMEN UNTUK AHLI MATERI

SLEMAN YOGYAKARTA

A. PETUNJUK PENGISIAN:

1. Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan anda untuk menjawab
seluruh pertanyaan yang ada
2. Berilah tanda check (V) pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesuai
dengan keadaan yang sebenarnya
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:
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1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
Penilaian
No. Aspek Indikator
2 3 4
Digunakan sebagai metode alternatif
1 dalam mempelajari dasar penggunaan 4
sistem operasi berbasis teks
Memberi kemudahan dalam proses
2 pembelajaran dasar penggunaan sistem Y
operasi berbasis teks
K emantinian D.aya tarik media untuk memotivasi
Materi siswa dalam mempelajari dasar
3 penggunaan sistem operasi berbasis v
teks
Fokus perhatian bagi peserta didik
dalam pembelajaran dasar penggunaan l
4 sistem operasi berbasis teks saat /
menggunakan media pembelajaran
interktif
Kesesuaian tujuan/indikator dalam
5 media pembelajaran interktif dengan v
SK/KD
" Ketepatan isi materi v,
Kualitas Kebenaran isi materi vV
8 g, Kejelasan isi materi v
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Penilaian
No. Aspek Indikator
2 | 3 4
9 Kelengkapan isi materi 2
10 Kemudahan pemahaman materi v
Keteraturan  sistematika  penulisan
1 maupun materi yang disajikan %
Kejelasan penggunaan bahasa dalam _
12 penulisan materi v
Kemanfaatan gambar/animasi untuk
13 mendukung materi V
Kemanfaatan video untuk mendukung
14 materi v
15 Kejelasan petunjuk memilih menu V
16 Kejelasan latihan soal V.
17 Kesesuaian soal dengan materi v
Pemberian umpan balik terhadap
18 jawaban Vi
B. ASPEK KEBENARAN MATERI
No. Bagian yang salah Saran perbaikan
1.
2.
3.
4.
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C. SARAN

1. Pada mater input dan GL{{PW{ , gambar

.......................................................

......................................

.........................................................................................

................................................................................
...........................................................................................
---------------------------------------------------------------------------------------------
.............................................................................................
.............................................................................................

.............................................................................................

.............................................................................................

Sleman, 24 Februari 2012

Mengetahui,
WKS 1 Guru Mata Pelajaran KKPI
Drs. Srivana Ratna Yunita Sari. S.T.

NIP. 19591126 198603 1 008 NUPTK. 7933749651300012
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SURAT KETERANGAN VALIDASI MATERI

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Ratna Yunita Sari, S.T.

NUPTK : 7933749651300012
Setelah memeriksa materi dalam media penelitian skripsi yang berjudul
“ PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN
INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN YOGYAKARTA”,
oleh peneliti:

Nama : Ena Kharismaya

NIM : 08520244022

Prodi : Pendidikan Teknik Informatika
Maka dengan ini menyatakan bahwa materi dalam media tersebut *):

'@ Layak digunakan untuk penelitian dengan revisi sesuai saran sebagai berikut:
1. Meleng kqpi gam bar pada bagan input

.................. Wesasssalensans D A
....................................................................................
....................................................................................
....................................................................................

....................................................................................

b. Layak digunakan untuk penelitian tanpa revisi
c. Tidak layak digunakan untuk penelitian

Demikian surat keterangan ini dibuat dan untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Sleman, 24 Februari 2012
Mengetahui,
WKS 1 Validator,

w P

Drs. Srivana Ratna Yunita Sari. S.T.
NIP. 19591126 198603 1 008 NUPTK. 7933749651300012

*) Lingkari pada huruf yang sesuai dengan pendapat Bapak/ Ibu
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Lampiran 8. Hasil Validas oleh Ahli Media

INSTRUMEN UNTUK AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN

INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK
SLEMAN YOGYAKARTA

A. PETUNJUK PENGISIAN:

1.

(9%

Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan anda untuk menjawab seluruh
pertanyaan yang ada

. Berilah tanda check (\’ ) pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesuai dengan

keadaan yang sebenarnya
Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:

1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
. Penilaian
No. Aspek Indikator 11213114
1 Mempermudah proses pembelajaran v
Memberikan  kejelasan  tentang v
Sebagai alternatif metode belajar vV
4 Pemilihan ukuran dan tipe font v
Pemilihan gambar/animasi untuk
3 mendukung multimedia interaktif v
Tampilan gambar/animasi tidak
6 membuat salah persepsi v
7 Kesesyaian animasi dengan materi Vv
Pemberian video untuk mendukung
8 Desain multimedia interaktif v
Kejelasan ilustrasi musik mendukung
9 multimedia interaktif Vv
10 Ketepatan komposisi warna v
11 Penempatan tombol navigasi v
12 Konsistensi tombol navigasi 4
Kesesyaian umpan balik terhadap 7
13 pengguna (user)
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- Penilaian
No. Aspek Indikator 112134
14 Keteraturan sistematika penyajian 4
i Keinteraktifan desain >
Kemudahan dalam pengoperasian ‘/
16 tombol navigasi
Kesesuaian tombol navisagi terhadap
17 ; teri yang disajikan ¥
Pengoperasian | Materi yang disaj
Kebermanfaatan tombol navigasi /
18 untuk membantu pengguna (user)
dalam memperlajari materi
B. SARAN

...............................................................................................

..............................

..............

.......

.............................

................................................................................................

................................................................................................

................................................................................................

................................................................................................
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SURAT KETERANGAN VALIDASI MEDIA

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : Dra. Umi Rochayati, M.T.
NIP : 19630528 198710 2 001
Setelah memeriksa media dalam penelitian skripsi yang berjudul
« PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN
INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN YOGYAKARTA”,
oleh peneliti:
Nama : Ena Kharismaya
NIM  : 08520244022
Prodi : Pendidikan Teknik Informatika
Maka dengan ini menyatakan bahwa media tersebut *):
Layak digunakan untuk penelitian dengan revisi sesuai saran sebagai berikut:
Uk, Uideo, .- \askeas muste. A7 minimgcoba.....

.................... gesssesssanstanarsnanssannsrndsn .

. 9280290 Donoainter.. [ ERniO00nN....

b. Layak digunakan untuk penelitian tanpa revisi
c. Tidak layak digunakan untuk penelitian

Demikian surat keterangan ini dibuat dan uptuk digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 19 Desember 2011
Validator

Dra. Urhi Rochavati, M.T.
NIP. 19630528 198710 2 001

*) Lingkari pada huruf yang sesuai dengan pendapat Bapak/ Ibu



INSTRUMEN UNTUK AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN

INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK
SLEMAN YOGYAKARTA

A. PETUNJUK PENGISIAN:

Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan anda untuk menjawab
seluruh pertanyaan yang ada
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2. Berilah tanda check (V) pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesuai
dengan keadaan yang sebenarnya
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:
1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
: Penilaian
No. Aspek Indikator 11213134
1 Mempermudah proses pembelajaran v
Memberikan  kejelasan  tentang
Sebagai alternatif metode belajar v
4 Pemilihan ukuran dan tipe font v
Pemilihan gambar/animasi  untuk
3 mendukung multimedia interaktif 3
Tampilan gambar/animasi  tidak
6 membuat salah persepsi v
7 Kesesuaian animasi dengan materi v
Pemberian video untuk mendukung
8 Desain multimedia interaktif v
Kejelasan ilustrasi musik mendukung
9 multimedia interaktif ¥
10 Ketepatan komposisi warna I/
11 Penempatan tombol navigasi V4
12 Konsistensi tombol navigasi Vv
Kesesyaian umpan balik terhadap
13 o
pengguna (user)
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- Penilaian
No. Aspek Indikator Ti2 313
14 Keteraturan sistematika penyajian V]
15 Keinteraktifan desain A
Kemudahan dalam pengoperasian
16 tombol navigasi v
Kesesuaian tombol navisagi terhadap
17 P i materi yang disajikan v
engoperasian yang disaj
Kebermanfaatan tombol navigasi
18 untuk membantu pengguna (user) v
dalam memperlajari materi
B. SARAN

V\an{k«kmkma\dxkﬂw*w(«

ﬂ%d{bfnmy¢w)¢a%@kmw

-------------------------------------------

...........................................

...........................................

-----------------------------------------------------

.....................................................

.....................................................

Yogyakarta, ........coceveennnee

/’\,

A V5. FAS e ToT
NIP.\26 06595 \Q¥7rL LO?)
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SURAT KETERANGAN VALIDASI MEDIA

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Drs. Kadarisman T.Y.

NIP : 19600505 198702 1 001
Setelah memeriksa media dalam penelitian skripsi yang berjudul
“ PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN
INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN YOGYAKARTA?”,
oleh peneliti:

Nama : Ena Kharismaya

NIM  : 08520244022

Prodi : Pendidikan Teknik Informatika
Maka dengan ini menyatakan bahwa media tersebut *):

@ Layak digunakan untuk penelitian dengan revisi sesuai saran sebagai berikut:

....................................................................................

b. Layak digunakan untuk penelitian tanpa revisi
¢. Tidak layak digunakan untuk penelitian

Demikian surat keterangan ini dibuat dan untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 16 Februari 2012
Validator

N\

Drs. Kadarisman T.Y.
NIP. 19600505 198702 1 001

*) Lingkari pada huruf yang sesuai dengan pendapat Bapak/ Tbu
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN

INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK
SLEMAN YOGYAKARTA

A. PETUNJUK PENGISIAN:

1. Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan anda untuk menjawab seluruh
pertanyaan yang ada
2. Berilah tanda check (Y) pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesuai dengan

keadaan yang sebenarnya
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:

1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
No.|  Aspek Indikator oAt
; pe 1 |2]3]4
1 Mempermudah proses pembelajaran \/
Memberikan  kejelasan  tentang
2 Manfaat inatan V4
3 Sebagai alternatif metode belajar 4
4 Pemilihan ukuran dan tipe font ]/
Pemilihan gambar/animasi untuk
3 mendukung multimedia interaktif V/
Tampilan  gambar/animasi  tidak
6 membuat salah persepsi \/
7 Kesesuaian animasi dengan materi V4
Pemberian video untuk mendukung
8 Desaia multimedia interaktif V]
Kejelasan ilustrasi musik mendukung
9 multimedia interaktif V
10 Ketepatan komposisi warna /
11 Penempatan tombol navigasi Vi
12 Konsistensi tombol navigasi Y4
Kesesuaian umpan balik terhadap "
13 pengguna (user) ]/
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: Penilaian

No. Aspek Indikator T Tala 3

14 Keteraturan sistematika penyajian V

135 Keinteraktifan desain W
Kemudahan dalam pengoperasian

16 tombol navigasi \/
Kesesuaian tombol navisagi terhadap

17 Pengoperasian | materi yang disajikan \/
Kebermanfaatan tombol navigasi

18 untuk membantu pengguna (user) \/
dalam memperlajari materi

B. SARAN

% ‘.M’Whh/) ’M*-\E/Yv'\;j' é@éfw

.:EWLM. h,&-—io rkg«t‘::}:s‘- frgaf( .......... (w.i‘:f;
LAY

'/‘\WM“W{'&V ...................................
l\mvaiwwa ..... L. V&M""*’v“*wl ....... t.i‘....&.\ ..................
t‘éﬁ‘e{'\ LMM": H{JW”KM‘"L“‘—C'{"‘ ............ YV L%‘M

5l \C'm.[m{ ﬂﬂh’lf* M. M{me% Qﬂaruw(w\
A LL&;.:;__,J(L@&,‘I* béw\ 2(«,)_

/9..‘?—.{. Mbon.. Din S
NIP
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SURAT KETERANGAN VALIDASI MEDIA

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Drs. Herman Dwi Surjono, M.Sc., M.T., Ph.D.

NIP : 19640205 198703 1 001
Setelah memeriksa media dalam penelitian skripsi yang berjudul
“ PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN
INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN YOGYAKARTA”,
oleh peneliti:

Nama : Ena Kharismaya

NIM : 08520244022

Prodi : Pendidikan Teknik Informatika
Maka dengan ini menyatakan bahwa media tersebut *):

@T)Layak digunakan untuk penelitian dengan revisi sesuai saran sebagai berikut:
Smrvos - PARienstr Raom psiscess e eeeresseseessesensnes

....................................................................................

b. Layak digunakan untuk penelitian tanpa revisi
c. Tidak layak digunakan untuk penelitian
Demikian surat keterangan ini dibuat dan untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 19 Desember 2011
Validator

Drs. 1érman Dwi Surjono. M.Sc.. M.T.. Ph.D.
NIP. 19640205 198703 1 001

*) Lingkari pada huruf yang sesuai dengan pendapat Bapak/ Ibu
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN

INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK

SLEMAN YOGYAKARTA

A. PETUNJUK PENGISIAN:

1. Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan anda untuk menjawab

seluruh pertanyaan yang ada

2. Berilah tanda check (V) pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesuai

dengan keadaan yang sebenarnya
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:
= Sangat tidak baik

1

2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
No.|  Aspek Indikator L ER u
: = HENEYr
1 Mempermudah proses pembelajaran v
Memberikan  kejelasan  tentang
2 Manfaat | materi Vv
Sebagai alternatif metode belajar v
4 Pemilihan ukuran dan tipe font V1
Pemilihan gambar/animasi untuk
3 mendukung multimedia interaktif V]
Tampilan  gambar/animasi  tidak
6 membuat salah persepsi V/
7 Kesesuaian animasi dengan materi v/
Pemberian video untuk mendukung
8 Desiiia multimedia interaktif vV
Kejelasan ilustrasi musik mendukung
9 multimedia interaktif Vv
10 Ketepatan komposisi warna v
11 Penempatan tombol navigasi W
12 Konsistensi tombol navigasi Vs
Kesesuaian umpan balik terhadap
3 pengguna (user) V/
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. Penilaian
No. Aspek Indikator 1121334
14 Keteraturan sistematika penyajian V4
15 Keinteraktifan desain \/
Kemudahan dalam pengoperasian o
16 tombol navigasi LV,
Kesesuaian tombol navisagi terhadap
& Pengoperasian | materi yang disajikan vV
Kebermanfaatan tombol navigasi
18 untuk membantu pengguna (user) L /]
dalam memperlajari materi
SARAN
" -~ ) ' /
A, Wesioadsen. . i Matadion. L Sasb o

...............................................................

................................................................................................

------------------------------------------------------------------------------------------------

................................................................................................

................................................................................................

------------------------------------------------------------------------------------------------
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SURAT KETERANGAN VALIDASI MEDIA

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Drs. Herman Dwi Surjono, M.Sc., M.T., Ph.D.

NIP : 19640205 198703 1 001
Setelah memeriksa media dalam penelitian skripsi yang berjudul
“ PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN
INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN YOGYAKARTA”,
oleh peneliti:

Nama : Ena Kharismaya

NIM  : 08520244022

Prodi : Pendidikan Teknik Informatika
Maka dengan ini menyatakan bahwa media tersebut *):

a. Layak digunakan untuk penehtlan dengan revisi sesuai saran sebagai berikut:

.j"(rw"T‘-‘a {Q/\ {,_H‘{“*Lex.irxr ..............................

....................................................................................

Q/ Layak digunakan untuk penelitian tanpa revisi
c. Tidak layak digunakan untuk penelitian

Demikian surat keterangan ini dibuat dan untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 2 Januari 2012

lidator

C N
E;-s. Herman Dwi Surjono. M.Sc.. M.T.. Ph.D.
NIP. 19640205 198703 1 001

*) Lingkari pada huruf yang sesuai dengan pendapat Bapak/ Ibu
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INSTRUMEN UNTUK AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN

INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK
SLEMAN YOGYAKARTA

A. PETUNJUK PENGISIAN:

g

Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan anda untuk menjawab seluruh

pertanyaan yang ada
2. Berilah tanda check () pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesuai dengan
keadaan yang sebenarnya
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:
1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
: Penilaian
No. Aspek Indikator BEIERF
1 Mempermudah proses pembelajaran v
Memberikan  kejelasan  tentang
2 Manfaat it v
Sebagai alternatif metode belajar /
4 Pemilihan ukuran dan tipe font i
Pemilihan gambar/animasi untuk
3 mendukung multimedia interaktif v
Tampilan ~ gambar/animasi  tidak ’
6 membuat salah persepsi
= Kesesyaian animasi dengan materi v
Pemberian video untuk mendukung /
8 Desain | Multimedia interaktif
Kejelasan ilustrasi musik mendukung L/
9 multimedia interaktif
10 Ketepatan komposisi warna v
11 Penempatan tombol navigasi v
12 Konsistensi tombol navigasi v
Kesesyaian umpan balik terhadap ok
13 pengguna (user)
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No.|  Aspek Indikator - P‘“z“l‘“;'“ 7

14 Keteraturan sistematika penyajian v

2 Keinteraktifan desain v
Kemudahan dalam pengoperasian

16 tombol navigasi v
Kesesuaian tombol navisagi terhadap

17 Pengoperasian matel'i yang disajikaﬂ ‘/
Kebermanfaatan tombol navigasi

18 untuk membantu pengguna (user) 7
dalam memperlajari materi

B. SARAN |
o¥Kuis dan  labhar  mash  Stahs L blm #d2 Variasa /kwn—

..............................................................................................

..............................................................................................

L2 Pagbilitzy Cam penscunzan  aplikan  lueans
........ dihamis A bim  wonankomadan leaka o)
8) Ercaridn (Al terdotacta  pancanid kol unu

....................................

NIP. 19101219 Zppsot 2 021
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SURAT KETERANGAN VALIDASI MEDIA

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Ratna Wardani, S.Si, M.T.

NIP : 19701218 200501 2 001
Setelah memeriksa media dalam penelitian skripsi yang berjudul
* PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN
INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN YOGYAKARTA”,
oleh peneliti:

Nama : Ena Kharismaya

NIM  : 08520244022

Prodi : Pendidikan Teknik Informatika
Maka dengan ini menyatakan bahwa media tersebut *):

/a)\ Layak digunakan untuk penelitian dengan revisi sesuai saran sebagai berikut:

= dnkeoakliyitas.wagh, S (wddl feoedia 1y 1

.........................................................

LD Wl ik e Twelony] © A Gy pikers e

..............................

L Antabage )

b. Layak digunakan untuk penelitian tanpa revisi
¢. Tidak layak digunakan untuk penelitian

Demikian surat keterangan ini dibuat dan uptuk digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 19 Desember 2011
Validator

Ratna Wardani, S.Si, M.T.
NIP. 19701218 200501 2 001

~—

*) Lingkari pada huruf yang sesuai dengan pendapat Bapak/ Tbu



Lampiran 9. Data Hasil Validas Ahli Materi

Ahli
M ateri

No.
1 Guru 1
2 | Guru?2

3 | Guru3
Jumlah

Rata-rata

Rata-rata
keseluruhan

Kategori

Data Hasll Validas oleh Ahli Materi

K emanfaatan
M ateri

112 3|4
34 4 4
4 4,4 4
4 4 4 4
a7
3.92

ENEEIEY

Al bhlo

A A WO N

Aspek

Kualitas M ateri

10
4
4
4

N )
Al bWl o

3.78

11
4
4
4

12
4
4
4
157
3.74

Sangat L ayak

W w w

W ww
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Lampiran 10. Data Hasil Validasi Ahli Media

Data Hasil Validas olen Ahli Media

169

Aspek

N Ahli M anfaat Desai P i
0. M edia anfaal esain engoperasian

1(2(3(4|5|6|7|8|9(10|11|12|13|14|15| 16 | 17 | 18
1 | Dosenl 3/13/4(3/3(/4/3/3|/3/3[3|/3[3|3|3/| 4 3 3
2 | Dosen?2 313/4(3/4(3/4(3/3(3|3|3(3|/4|3]| 3 3 3
3 | Dosen 3 3/3/3(4/3,3|3(4/3/ 4,4(3(3(3|/4)| 4 4 4
4 | Dosen4 3/13/3(3/3(3/3(3|3(3|3|3(3|3|2] 3 3 3
Jumlah 38 152 40
Rata-rata 3.17 3.17 3.33
Rata-rata
keselur uhan 3.19
Kategori Layak
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Lampiran 11. DataHasil Penilaian Siswa

Data Hasi| Penilaian oleh Siswa

Aspek

Rata
-rata

Total

Desain Pengoperasian

Kemanfaatan

Strtg
Nama Pny.
Materi

No

16 | 17 | 18

1112 13|14 | 15

10

9

3.61

62

4

Ahmad Kahfi

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13

3.61

62

4

Ananto Aga

4.00

68

Atika Nur

3.83

65

4

Bagaskara

311

53

Dewi

3.50

59

Dhanni

3.83

65

4

Dicky Puja

3.28

56

4

Dimas Jati

3.50

60

Editya

3.00

51

Elkana

3.06

51

3

Ipin Aripin.

3.28

56

Khanza

3.50

59

Kurniawan
Miftahul

3.06

52

4

14
15
16
17
18
19
20
21

2.67

46

3

Muhammad

3.00

51

3

Nasrudin

272

47

Nur R.

3.22

55

3

Opan Okta

3.28

56

Rachmat

3.39

58

Ridwan

3.00

51

3

Rini Arfiani

3.00

51

Riza

22
23
24
25
26
27

3.00

51

Rizky

3.50

59

4

Rosita Tri
Saifulloh

2.78

48

3.00

51

Shulthan

261

45

SuryaM.

3.00

51

3

Tema Intani

28
29
Jumlah

3.50

59

Y uyun

1689 | 3.24

91

89

9419593 95 94| 95

93|92 94|95 |8 | 87| 101

97 | 99 | 97
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Lampiran 12. Hasil Uji Validitas dan Redlibilitas Instrumen

Hasl Uji Validitasdan Realibilitas Instrumen
Menggunakan SPSS 17.0

1) Validitasitem

Item-Total Statistics

Cronbach's
Scale Mean if |Scale Variance if| Corrected Item- Alpha if Item
Item Deleted Item Deleted | Total Correlation Deleted
butirl 55.47 43.695 .664 .940
butir2 55.53 43.267 745 .939
butir3 55.53 43.267 745 .939
butir4 55.73 44.924 .613 942
butir5 55.87 42.267 761 .938
butir6é 55.67 44.095 .689 .940]
butir7 55.60 40.543 .806 .938
butir8 55.93 43.210 712 .940]
butir9 55.47 43.838 .642 .941]
butir10 55.47 43.267 .730 .939
butirl1 55.53 42.410 .690 .940
butir12 55.60 44.829 .525 .943
butirl3 55.73 45.352 .533 .943
butirl4 55.67 43.238 .628 .941]
butirl5 55.67 42.952 .667 .940]
butirl6 55.67 43.238 .628 941
butirl7 55.87 44.552 611 941
butirl8 55.87 42.267 761 .938




2) Reliabilitas

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 15 100.0
Excluded? 0 .0
Total 15 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in the

procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's

Alpha

N of Items

943 18|
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Lampiran 13. Surat Pengangkatan Pembimbing TA Skripsi

KEPUTUSAN DEKAN
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
NOMOR : 195/ELK/Q-1/X/2011
TENTANG
PENGANGKATAN PEMBIMBING TUGAS AKHIR SKRIPSI
BAGI MAHASISWA FAKULTAS TEKNIK UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

DEKAN FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

Menimbang : 1. Bahwa sehubungan dengan telah dipenuhi syarat untuk penulisan Tugas Akhir Skripsi bagi

mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta, perlu diangkat pembimbing.

2. Bahwa untuk keperluan dimaksud perlu ditetapkan dengan Keputusan Dekan.

Mengingat 1. Undang-undang Nomor 20 tahun 2003.
2. Peraturan Pemerintah R1 Nomor 60 tahun 1999.
3. Keputusan Presiden RI: a. Nomor 93 tahun 1999; b. 305/M tahun 1999.
4. Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI: Nomor 274/0/1999.
5. Keputusan Mendiknas RI Nomor 003/0/2001.
6. Keputusan Rektor UNY Nomor : 1160/UN34/KP/2011

MEMUTUSKAN
Menetapkan
Pertama : Mengangkat Pembimbing Tugas Akhir Skripsi bagi mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri
Yogyakarta sebagai berikut :

Nama Pembimbing . Aris Nasuha, MT
Bagi mahasiswa 2
Nama/No.Mahasiswa : Ena Kharismaya / 08520244022
Jurusan/ Prodi . Pendidikan Teknik Elektronika / Pendidikan Teknik Informatika
Kedua : Dosen pembimbing diserahi tugas membimbing penulisan Tugas Akhir Skripsi sesuai dengan
Pedoman Tugas Akhir Skripsi.
Ketiga : Keputusan ini berlaku sejak ditetapkan

Keempat : Segala sesuatu akan diubah dan dibetulkan sebagaimana mestinya apabila di kemudian hari ternyata
terdapat kekeliruan dalam Keputusan ini.

Ditetapkan  : di Yogyakarta
~Phegtanggal : 14 Oktober 2011

Tembusan Yth :

Pembantu Dekan 1, II, [Il FT UNY

Ketua Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
Ka Bag Tata Usaha FT UNY

Yang bersangkutan

B W =



Lampiran 14. Surat Permohonan ljin Penelitian dari Fakultas

134272011 13:20:00
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KKKEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS TEKNIK

Alamat : Kampus Karangmalang, Yogyakarta, 55281
Telp. (0274) 586168 psw. 276,289,292 (0274) 586734 Fax. (0274) 586734

website : http://ft. uny.ac.id e-mail: ft@uny.ac.id ; teknik@uny.ac.id

Nomor : 3105/UN34.15/PL/2011 _ 13 Desember 2011
Lsmp. : 1 (satu)bendel
Hal : Permohonan Ijin Penelitian

Yth.

Gubernur Provinsi DIY c.q. Ka. Biro Administrasi Pembangunan Setda Provinsi DIY
Bupati Sleman c.q. Kepala Bappeda Kabupaten Sleman

Kepala Dinas Pendidikan, Pemuda dan Olahraga Propinsi DIY

Kepala Dinas Pendidikan, Pemuda dan Olahraga Kabupaten Sleman

Kepala SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN YOGYAKARTA

s itk ol o o o

Dalam rangka pelaksanaan Skripsi kami mohon dengan hormat bantuan Saudara memberikan ijin
untuk melaksanakan penelitian dengan judul ”Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Pada Mata Pelajaran Keterampilan Komputer Dan Pengelolaan Informasi (KKPI) Di SMK
Negeri 2 Depok Sleman Yogyakarta”, bagi mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri
Yogyakarta tersebut di bawah ini:

1 No. Nama _NIM Jurusan/Prodi Lokasi Penelitian |

| 1 |EnaKharismaya 08520244022 |Pend. Teknik Informatika - | SMK Negeri 2 Depok
|S1 Sleman Yogyakarta

Dosen Pembimbing/Dosen Pengampu :  Aris Nasuha, M.T.

NIP -+ 19690615 199403 1 002

Adapun pelaksanaan penelitian dilakukan mulai t'anggal 13 Desember 2011 sampai dengan selesai.

Demikian permohonan ini, atas bantuan dan kerjasama yang baik selama ini, kami mengucapkan
terima kasih.

LA _
4 Dr;}-_ﬁﬁgéryo Soenarto ¥

“NIP 19580630 198601 1 001
Tembusan:
Ketua Jurusan

Ketua Program Studi

08520244022 No. 859



Lampiran 15. Surat Keterangan/ljin Penelitian dari SETDA DIY
PEMERINTAH PROVINSI DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA 176

SEKRETARIAT DAERAH

Kompleks Kepatihan, Danurejan, Telepon (0274) 562811 - 562814, 512243 (Hunting)
YOGYAKARTA 55213

SURAT KETERANGAN / IJIN
Nomor:  070/8348/V/2011
Membaca Surat : vadek | Fak. Teknik UNY Nomor : 3105/UN34.15/PL/2011
Tanggal Surat : 13 Desember 2011 Perihal : ljin Penelitian

Mengingat : 1. Peraturan Pemerintah Nomor 41 Tahun 2006, tentang Perizinan bagi Perguruan Tinggi Asing,
Lembaga Penelitian dan Pengembangan Asing, Badan Usaha Asing dan Orang Asing dalam
Melakukan Kegiatan Penelitian dan Pengembangan di Indonesia;

2. Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor 33 Tahun 2007, tentang Pedoman Penyelenggaraan
Penelitian dan Pengembangan di Lingkungan Departemen Dalam Negeri dan Pemerintahan Daerah;

3. Peraturan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 37 Tahun 2008, tentang Rincian Tugas dan
Fungsi Satuan Organisasi di Lingkungan Sekretariat Daerah dan Sekretariat Dewan Perwakilan
Rakyat Daerah.

4. Peraturan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2009 tentang Pedoman
Pelayanan Perijinan, Rekomendasi Pelaksanaan Survei, Penelitian, Pendataan, Pengembangan,
Pengkajian, dan Studi Lapangan di Daerah Istimewa Yogyakarta.

DIJINKAN untuk melakukan kegiatan survei/penelitian/pendataan/pengembangan/pengkajian/studi lapangan *)
kepada :

Nama - ENA KHARISMAYA NIP/NIM : 08520244022

Alamat - Karangmalang Yogyakarta

Judul : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN
KETERAMPILAN KOMPUTER DAN PENGELOLAAN INFORMASI (KKPI) DI SMK NEGERI 2
DEPOK SLEMAN YOGYAKARTA

Likaa Kab Sleman

* 3(tiga) bulan 5D
Waktu : (tiga) T 15 Desember 2011 s/d 15 Maret 2012

Dengan ketentuan :

1. Menyerahkan surat keterangan/ijin survei/penelitian/pendataan/pengembangan/pengkajian/studi lapangan *)
dari Pemerintah Provinsi DIY kepada Bupati/Walikota melalui institusi yang berwenang mengeluarkan ijin
dimaksud;

2. Menyerahkan softcopy hasil penelitiannya kepada Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta melalui Biro
Administrasi Pembangunan Setda Provinsi DIY dalam compact disk (CD) dan menunjukkan cetakan asli yang
sudah disahkan dan dibubuhi cap institusi;

3. ljin ini hanya dipergunakan untuk keperluan iimiah, dan pemegang ijin wajib mentaati ketentuan yang berlaku di
lokasi kegiatan;

4.  ljin penelitian dapat diperpanjang dengan mengajukan surat ini kembali sebelum berakhir waktunya;

5. ljin yang diberikan dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila pemegang ijin ini tidak memenuhi ketentuan yang
berlaku.

Dikeluarkan di : Yogyakarta
Pada tanggal :15 Desember 2011

Tembusan disampaikan kepada Yth.

1. Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta (sebagai laporan);
2. Bupati Sleman, Cq. Bappeda

3. Ka. Dinas Pendidikan Pemuda dan Olah Raga Provinsi DIY

4. Wadek | Fak. Teknik UNY . R 1280%08 198603 1011
5. Yang Bersangkutan. , N




Lampiran 16. Surat ljin Penelitian dari BAPPEDA

PEMERINTAH KABUPATEN SLEMAN 177
BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH
( BAPPEDA )

Alamat : JI. Parasamya No. | Beran, Tridadi, Sleman 55511
Telp. & Fax. (0274) 868800. E-mail : bappeda@slemankab.go.id

SURAT IZIN
Nomor : 07.0 / Bappeda/ 3005 / 2011

TENTANG
PENELITIAN

KEPALA BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH

Dasar : Keputusan Bupati Sleman Nomor: 55 /Kep.KDH/A/2003 tentang Izin Kuliah Kerja

Nyata, Praktek Kerja Lapangan dan Penelitian.

Menunjuk : Surat dari Sekretariat Daerah Pemerintah Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor:

070/8348/V/2011. Tanggal: 13 Desember 2011. Hal : Izin Penelitian.

MENGIZINKAN :

Kepada -

Nama : ENA KHARISMAYA

No. Mhs/NIM/NIP/NIK : 08520244022

Program/ Tingkat Sl

Instansi/ Perguruan Tinggi : UNY

Alamat Instansi/ Perguruan Tinggi : Karangmalang Yogyakarta

Alamat Rumah : In. Gejayan gg. Guru No. 10 Mrican Yogyakarta

No. Telp/ Hp : 085743230909

Untuk . Mengadakan Penelitian dengan judul:
"PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN KETERAMPILAN
KOMPUTER DAN PENGELOLAAN INFORMASI (KKPI) DI
SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN YOGYAKARTA.”

Lokasi :  Kabupaten Sleman

Waktu : Selama 3 (tiga) bulan mulai tanggal: 15 Desember 2011 s/d

15 Maret 2012.

Dengan ketentuan sebagai berikut :

/4

Koo

Wajib melapor diri kepada Pejabat Pemerintah setempat (Camat/ Kepala Desa) atau Kepala Instansi untik
mendapat petunjuk seperlunya.

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

Izin ini dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila tidak dipenuhi ketentuan-ketentuan di atas.

Wajib menyampaikan laporan hasil penelitian berupa 1 (satu) CD format PDF kepada Bupati diserahkan
melalui Kepala Bappeda.

Izin tidak disalahgunakan untuk kepentingan-kepentingan di luar yang direkomendasikan.

Demikian izin ini dikeluarkan untuk digunakan sebagaimana mestinya, diharapkan pejabat pemerintah/ non

pemerintah setempat memberikan bantuan seperlunya.

Setelah selesai pelaksanaan penelitian Saudara wajib menyampaikan laporan kepada kami 1 (satu) bulan

setelah berakhirnya penelitian.

Dikeluarkan di : Sleman

Pada Tanggal : 15 Desember 2011

Tembusan Kepada Yth : A.n. Kepala BAPPEDA Kab. Sleman
1. Bupati Sleman (sebagai laporan) Ka. Bidang Pengendalian & .valuasi
2. Ka. Badan Kesbanglinmas & PB Kab. Sleman u.b.
3. Ka. Dinas Dikpora Kab. Sleman Ka. Sub Bid. Lithang
4.  Ka. Bid. Sosbud Bappeda Kab. Sleman = ' -
5. Camat Kec, Depok Kab. Sleman "k,\_ig
6. Ka. SMK N 2 Depok 1
e SRI NURHIDAYAH., S.Si, MT
- ertinggal

Penata Tk. I, 111/d
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Lampiran 17. Surat Keterangan Selesai Penelitian

PEMERIN PEMERINTAH KABUPATEN SLEMAN
i . DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA

SMK NEGERI 2 DEPOK

Mrican ,Caturtunggal ,Depok ,Sleman Telp. 513515 Fax. 513438
E-mail : smkn2depok@yahoo.com
YOGYAKARTA 55281 g e

Cert.Na. 01 100 D65353

SURAT KETERANGAN
Nomor : 070 /1259

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 2 Depok Sleman
menerangkan dengan sesungguhnya bahwa :

Nama . ENA KHARISMAYA
No.Induk Mahasiswa + 08520244022

Prodi / Jurusan . Pendidikan Teknik Informatika
. Fakultas Teknik
Universitas Negeri Yogyakarta

Telah melaksanakan penelitian dengan judul “ Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Pada Mata Pelajaran Ketrampilan Komputer Dan Pengelolaan Informasi ( KKPI) Di SMK
Negeri 2 Depok Sleman Yogyakarta “ pada tanggal 29 Februari 2012 s/d. 14 Maret 2012.

Demikian surat keterangan ini diberikan untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.




	1.COVER.pdf
	2.halaman awal.pdf
	3.Bab 1 - 3.pdf
	4.Bab 4 -5.pdf
	5.daftar pustaka - 140.pdf
	6.lampiran.pdf

