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PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
ORNAMEN TUMBUHAN DALAM RIASFANTAS
BAGI SISWA JURUSAN TATA KECANTIKAN KULIT

Oleh Eka Ningrum Rakhmawati
NIM 11206244007

ABSTRAK

Penelitian ini  bertujuan untuk mengembangkan Produk Multimedia
Interaktif Ornamen Tumbuhan Dalam Rias Fantasi yang berisi materi ornamen,
materi desain dan materi rias fantasi.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development). Penelitian ini menggunakan tiga tahap pengembangan. Tahap
pertama studi pendahuluan, tahap kedua pengembangan produk, tahap ketiga
melakukan uji coba produk. Pendlitian ini ditentukan dengan purpose sampling
yaitu oleh 1 ahli materi, 1 ahli media dan 15 siswa Jurusan Tata Kecantikan Kulit
SMK Negeri 4 Yogyakarta. Instrumen penelitian yang digunakan berupa
kuesioner berisi indikator validas aspek pembelgaran, aspek materi, aspek
tampilan dan aspek pemrograman. Multimedia pembelgaran interaktif yang
dikembangkan dinila menggunakan skala likert skor 1-4 dan dinyatakan dengan
prosentase dengan rentang skor 0-100%.

Hasil penelitian menunjukkan hasil sebaga berikut, (1)materi dalam
media pembelgaran interaktif mencakup materi ornamen yang meliputi definisi
ornamen, jenis ornamen, fungsi ornamen, penerapan ornamen dan motif ornamen
tumbuhan, materi desain yang meliputi elemen desain dan prinsip penyusunan
desain dan materi rias fantasi yang meliputi definisi rias fantasi, temarias fantas,
perencanaan rias fantasi, dan teknik painting, (2)tahap pembuatan media
pembelgaran interaktif melaui studi pendahuluan dan studi literatur diperoleh
data bahwa siswa membutuhkan media pembelgjaran yang dapat digunakan secara
individual dan klasikal serta membantu guru untuk menjelaskan mengenai materi
desain kemudian melaui tahap pembuatan flow chart dan story board dan terakhir
penyusunan media menggunakan beberapa software diantaranya Adobe
Photoshop CS3, Adobe Soundbooth CS3, Corel DRAW X4, dan Adobe Flash CS 3,
(3hasil akhir validasi ahli materi pada aspek pembelgaran dinyatakan sangat
layak digunakan dengan prosentase 100% dan aspek isi dinyatakan sangat layak
digunakan dengan prosentase 100% serta hasil akhir validas ahli media pada
aspek tampilan dinyatakan sangat layak dengan prosentase 80% dan aspek
pemrograman dinyatakan sangat layak dengan prosentase 87,5% sementara hasil
uji coba lapangan pada aspek pembelgjaran dengan skor 82,25%, aspek isi dengan
skor 80,75% dan aspek tampilan dengan skor 82,25% dinyatakan sangat layak,
(4)hasil akhir produk multimedia pembelgaran interaktif dalam penelitian ini
dikemas dalam bentuk keping CD dengan format file exe dan file swf.

Kata Kunci : multimediainteraktif, research and development, ornamen
tumbuhan, rias fantasi, tata kecantikan kulit
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Dua hal yang penting dan saling berkaitan dalam proses belgar
mengajar adalah metode mengajar dan media pembelgaran. Pemilihan
sebuah metode menggar mempengaruhi jenis media pembelgjaran.
Penggunaan media dalam proses pembelgaran dapat membangkitkan
minat, motivasi dan rangsangan untuk belgjar, membantu keefektifan
proses pembelgaran dan penyampaian is pelgaran. Kendala dalam
pengunaan media disebabkan kurangnya kemampuan dan pemahaman
guru atau siswa dalam menggunakan media.

Sasaran pengguna media adalahsiswa dan guru jurusan Tata
Kecantikan Kulit, pencapaian yang diharapkan adalah siswa mengerti,
memahami dan mempraktekkan materi yang sudah dipelgarainya
sementara guru lebih mudah dalam menjelaskan materi. Jenis media
berperan dalam proses pencapaian yang diharapkan. Pemilihan media
salah satunya dengan mengamati karakteristik pengguna media, sasaran
pengguna media dalam penelitian ini adalah siswa perempuan kelas XII
yang merupakan kelompok periode remaa akhir yang cukup memiliki
daya kreativitas, keterampilan komunikasi dan daya fantasi yang balk.
Mereka mampu berpikir mengenal sesuatu yang berada diluar
pengamatannya namun masih membutuhkan rangsangan untuk memahami

terlebih  dahulu sebelum mempraktekkannya. Selain itu, mereka



dihadapkan pada keadaan perkembangan teknologi saat ini yang mampu
membangkitkan minat mereka untuk belagjar baik teori maupun praktek.

Rias fantasi sebagal salah satu materi dalam paket keahlian jurusan
Tata Kecantikan Kulit bagi kelas X1 yang masuk dalam mata pelgjaran
Rias Wagjah Khusus dan Kreatif. Materi rias fantasi meliputi merias wajah,
melukis di badan, menata rambut, busana dankelengkapannya.
Pembelgjaran rias fantas meliputi membaca, mengamati contoh gambar
dan video, membuat gambar konsep atau sket, melakukan eksperimen.
Siswa memiliki beberapa kendala yakni tidak mampu menggambar,
kesulitan dalam memperoleh ide membuat konsep rias, media yang
digunakan terbatas presentasi gambar dan slide powerpoint. Selain itu,
guru kesulitan menyampaikan teori dasar desain dikarenakan mata
pel gjaran desain telah dihapus.

Berdasarkan kendala yang ada dalam proses pembelgjaran guru
bisa menggunakan media pembelgaran yang lebih menarik dan
meminimalisir keluhan siswa. Multimediamerupakan media pembelgjaran
terdiri dari perpaduan antara teks, gambar, audio-video dan didalamnya
dapat disisipkan evaluasi yang disediakan secara interaktif. Multimedia
menjadi salah satu media yang menarik digunakan dalam pembelgjaran
rias fantas karena semua materi rias fantasi dapat disgjikan dalam satu
media pembelgjaran dan siswa dapat berinteraksi langsung dengan media

untuk pembelgjaran aktif dan interaktif.



B. Identifikasi M asalah

Berdasarkan hasil observas dan latar belakang di atas ada

beberapa masal ah sebagai berikut :

1. Ketidakmampuan siswa dalam menggambar dan memperoleh ide
konsep rias.

2. Media yang digunakan terbatas, yakni presentasi gambar dan power
point.

3. Penggunaan multimedia interaktif belum sepenuhnya dimanfaatkan
oleh guru.

4. Dibutuhkan media yang dikembangkan dan dioperasikan sendiri oleh
siswa sehingga membuat siswa aktif secaraklasikal dan mandiri.

5. Dibutuhkan media pembelgjaran yang mampu memberikan penjelasan
mengenai desain dalam rias fantasi sebagai materi gjar.

C. FokusPenditian

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan multimedia
pembelgaran yang menyagjikan ornamen dan dasar desainbeserta
penjelasannya dan kaitannya dengan rias fantasi tema flora di SMK yang

tervalidasi dari aspek kualitas dan efektivitasnya dalam pembel gjaran.

D. Rumusan Masalah
1. Apa sgakah isi materi dalam media pembelgjaran desain ornamen

melalui multimediainteraktif ?



2. Bagamanakah langkah-langkah pembuatan media pembelgaran
desain ornamen melalui multimediainteraktif ?

3. Bagaimana hasil validasi media pembelgaran desain ornamen melalui
multimedia interaktif ?

4. Bagaimana hasil akhir produk media pembelgaran desain ornamen
melalui multimediainteraktif ?

E. Tujuan

1. Mendeskripsikanisi materi dalam media pembelgjaran desain ornamen
melalui multimediainteraktif.

2. Mendeskripsikandanmenjelaskanlangkah-langkah pembuatan media
pembel gjaran desain ornamen melalui multimediainteraktif.

3. Mendeskripsikandanmenjelaskanhasil validasi media pembelgaran
desain ornamen melalui multimediainteraktif.

4. Menghasilkan produk media pembelgaran berupa multimedia
interaktif ornamen tumbuhan dalam rias fantasi bagi siswa kelas X1I
jurusan tata kecantikan kulit.

F. Manfaat
1. Manfaat Teoritis

HasiIpendlitianinidiharapkanmampu  memberi  pengertian  bahwa
melalui kemguan teknologi dapat diciptakan atau dikembangkan
multimedia pembelgaran yang membantu mengatasi permasalahan
daam kegiatan pembelgaran rias fantasi secara khusus dan

pembelgjaran seni rupa secara umum.



2. Manfaat Praktis

a. Bagi Penditi

Dapat menyalurkan ilmu yang telah dimilikinya selama menempuh
pendidikan untuk dibagikan sehingga dapat digunakan sebagai
media atau bahan gar yang bermanfaat serta menambah wawasan
peneliti tentang proses pembuatan multimedia menggunakan
perpaduan Adobe Photoshop CS3, Adobe Soundbooth CS3,

Core DRAW X4 dan Adobe Flash CS3.

b. Bagi Sekolah

Dapat memanfaatkan sarana yang ada di sekolah sebagai media
pembelgaran aternatif dan menambah wawasan tentang media
pembelgjaran melalui multimedia. Memberikan keleluasaan belgjar
terkait dengan kemudahan media belgar dan menambah
pengetahuan penggunaan komputer yang bertanggung jawab dan

bermanfaat

c. Bagi UNY

Penelitian ini dapat dijadikan referenss dalam memperkaya
pengetahuan dan wawasan dalam pengembangan media
pembelgaran bagi mahasiswa jurusan Pendidikan Seni Rupa
Fakultas Bahasa dan Seni pada khususnya, dan seluruh mahasiswa

Universitas Negeri Y ogyakarta pada umumnya.



G. Spesifikasi Produk

Penelitian pengembangan ini dimaksudkan untuk menggunakan
media pembelgaran berbentuk multimedia interaktif untuk pembelajaran
ornamen tumbuhan dalam rias fantasi di SMK, produk dirancang memiliki

spesifikasi sebagal berikut :

1. Multimedia interaktif ornamen tumbuhan dalam rias fantas
dikembangkan untuk pembelgaran rias fantasi bagi siswa SMK
jurusan Tata K ecantikan Kulit.

2. Multimedia interaktif ini dikembangkan dalam bentuk multimedia
berbasis komputer yang merupakan penggabungan dari teks, gambar,
animasi, suara dan video sehingga membantu memudahkan pengguna
dalam memahami konsep desain ornamen dan rias fantasi.

3. Pengembangan multimediaini dikemas dalam bentuk CD.

4. Multimedia interaktif ini dikembangkan dengan dilengkapi petunjuk
penggunaan dan isi materi adalah ornamen, jenis, motif ornamen,
elemen dan prinsip desain, rias fantasi tema flora, latihan dan evaluasi.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembang

1. Pendliti menyadari sepenuhnya bahwa dalam penelitian ini masih
terdapat keterbatasan, antaralain :

a. Penditian hanya dilakukan pada satu sekolah yaitu SMK Negeri 4
Y ogyakarta
b. Validas oleh ahli hanya dilakukan oleh satu orang ahli media dan

satu orang ahli materi



Produk berupa CD, sarana dan prasarana sekolah mendukung
Materi yang disgjikan dalam multimedia interaktif ini hanya satu
motif dalam ornamen dan satu tema dalam rias fantasi dan tidak

menyajikan secara global

2. Pengembangan multimedia interaktif ini dapat dilakukan dengan

asumsi, sebagai berikut :

a

SMK Negeri 4 Yogyakarta memiliki sarana dan prasarana
pembelgjaran yang lengkap

Adanya guru pelgjaran dalam bidangnya

SMK Negeri 4 Y ogyakarta memiliki laboratorium komputer

SMK Negeri4 Yogyakarta memiliki gedung serbaguna beserta

perlengkapannya untuk melaksanakan pembel g aran klasikal



BAB |1
KAJIAN TEORI

A. Kajian Teoritik

1. Karakteristik Mata Pelajaran

Kurikulum yang digunakan SMK Negeri 4 Yogyakarta adalah
kurikulum 2013 dan dalam struktur kurikulum terbagi menjadi tiga
kelompok mata pelgjaran yaitu kelompok A dan kelompok B terdiri dari
mata pelgaran wajib dan kelompok C terdiri dari mata pelgaran
perminatan terbagi menjadi kelompok C1 yaitu Dasar Bidang Keahlian,
C2 vyaitu Dasar Program Keahlian dan C3 yaitu Paket Keahlian. Terdapat
perubahan materi pada mata pelgjaran kelompok C3 dalam kurikulum
2013 yaitu rias fantasi tidak lagi termasuk salah satu nama mata pelgjaran
namun masuk ke dalam pengembangan materi dalam rias wajah.

Menurut Kusantati (2008:457) Tata rias wagah telah banyak
digunakan sgjak jaman manusia purba untuk keperluan upacara
keagamaan, upacara perkawinan, tari-tarian, perburuan dan pada suasana
perang seperti pada bangsa-bangsa Amerika selatan, Mesir kuno,
Australia, Afrika, India termasuk Indonesia. Pengertian tata rias dapat
diartikan dengan istilah make-up. Pada dasarnya pengertian make-up
berkaitan dengan suatu kegiatan merias untuk membuat seseorang
kelihatan lebih menarik penampilannya, menambah percaya diri,
menambah daya tarik bagi lawan jenis, dan menyangkut segi estetika

Khususnya bagi wanita. Secara umum dapat diartikan bahwa tata rias



wagjah merupakan suatu kegiatan memadukan unsur-unsur seni dalam
mewujudkan  keindahan pada penampilan seseorang dalam
mempergunakan bahan-bahan kosmetika tertentu. Tata rias wajah
memiliki fungsi untuk mengubah (make-over), perubahan ke arah lebih
cantik dan sempurna.

Salah satu materi pembelgjaran Tata Rias Wajah dalam penelitian dan
pengembangan ini adalah rias fantasi. Ini merupakan materi
pengembangan dari mata pelgaran rias wajah khusus dan kreatif, mata
pelgjaran ini terdapat dalam kelompok C3 yaitu paket keahlian yang terdiri
dari lima mata pelgjaran diantaranya Manicure Pedicure Spa dan Nail Art,
Rias wgjah Khusus dan Kreatif, Perawatan Wagjah dengan Teknologi,
Perawatan Badan dan Pencabutan Bulu, Pengelolaan Usaha Kecantikan.
Terdapat beberapa materi didalam Rias wajah khusus dan kreatif yang
harus dikuasai oleh peserta didik diantaranya Riaswajah TV dan film serta
Rias karekter, dalam pembel gjarannya terdapat pengembangan materi pada
rias karakter yaitu selain mempelgjari rias karakter badut, rias karakter tua

sertarias karakter lukaterdapat rias fantasi.

Rias fantass adalah suatu seni tata rias yang bertujuan untuk
membentuk kesan wagjah model menjadi wujud khayalan yang diangan—
angankan, tetapi segera dikenali oleh yang melihatnya. Tema tata rias
fantasi yang sering digunakan adalah seni-seni budaya, daun, hewan, body

painting. Berikut merupakan tema yang digunakan dalam rias fantasi:

(1) Flora-Fauna. (2) Legenda. (3) Sgjarah / History. (4) Bebas.



10

Lingkup pembelgjaran paket keahlian kejuruan kecantikan kulit
yang berkesinambungan terdapat pada materi tema rias fantasi karena
dalam materi mempelgari tentang desain dan tema gambar. Dalam mata
pelgjaran paket keahlian terdapat materi rias fantasi yang memiliki tema
beragam diantaranya flora. Materi ini dikaitkan dengan ilmu seni rupa
karena dalam rias wajah dan rias raga yang ditonjolkan adalah desain dan
warna.

Tujuan pembelgaran yang ingin dicapai dalam penelitian ini
adalah siswa dapat menjelaskan kaitan ornamen dan elemen desain dalam
rias fantass dan mempraktekkannya, memahami pengaplikasian motif

ornamen dalam rias fantasi.

. Karakteristik Siswa SMK

Siswa SMK kelas X1I merupakan subjek penelitian berusia kisaran
16 — 18 tahun merupakan usia remga akhir. Hurlock dalam I|zzaty
(2008:124) menyatakan bahwa awal masa remaga berlangsung kira-kira
tiga belas tahun sampai enam belas tahun atau tujuh belas tahun, dan akhir
masa remagja bermula dari usia 16 atau 17 tahun sampai 18 tahun, yaitu
usia mata secara hukum. Pada masa remga akhir ini mereka mula
mencari identitas diri yang mempengaruhi pembentukan mental dan sikap,
minat dan perhatian mereka. Selain itu Hurlock dalam Yusuf (2002:83)
menyatakan anak sekolah menengah atas mulai memikirkan masa depan
mereka secara sungguh-sungguh. Hal ini akan sangat berpengaruh pada

proses belgjar.
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Berdasarkan teori belgjar kognitif, proses belgjar akan berjalan
dengan baik bila materi pelgaran berkesinambungan secara tepat dan
serasi dengan struktur kognitif siswa. [Imu pengetahuan dibentuk melalui
proses interaksi yang bersinambungan dengan lingkungan. Dan dalam usia
remga akhir perkembangan Kkognisi sedang menuju  proses
penyempurnaan, berdasarkan hasil penelitian Bloom dalam lzzaty
(2008:132) usia 1 tahun kecerdasan berkembang sampai 20%, usia 4 tahun
berkembang 50%, usia 8 tahun berkembang 80%, usia 13 tahun

berkembang 92% dan usia 13 tahun ke atas tinggal penyempurnaan.

Menurut teori belgar kognitif, pengetahuan tidak dapat dipindah
begitu sgja dari pikiran guru ke pikiran siswa. Proses pembelgjaran siswva
terbentuk dari lingkungan belgar yang dapat membantu siswa membangun
konsep atau prinsip berdasarkan kemampuannya sendiri. Ciri-ciri

pembel gjaran dalam pandangan kognitif (Sugihartono:2007,114) yaitu

Q) Menyediakan pengalaman belgar dengan mengkaitkan
pengetahuan yang telah dimiliki siswa sedemikian rupa sehingga
belagjar  melaui  proses pembentukan  pengetahuan, (2)
Menyediakan berbagai alternatif pengalaman belgar, tidak semua
mengerjakan tugas yang sama, (3) Mengintegrasikan pembelgjaran
dengan sSituasi yang redistik dan relevan dengan melibatkan
pengalaman konkrit, (4) Mengintegrasikan pembelgaran sehingga
memungkinkan terjadinya transmisi sosia yaitu interaksi dan kerja
sama dengan orang lain atau lingkungan, (5) Memanfaatkan
berbaga media sehingga pembelgaran lebih efektif, (6)
Melibatkan siswa sehingga siswa menjadi  tertarik  dan
berkeinginan untuk belgjar.
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Perkembangan kognitif menurut Piaget dalam Yusuf (2002:87)
masa remagja termasuk tahap formal operational, berpikir formal
operasional menyerupai metode berpikir ilmiah. Remaja sudah mampu
memformulasikan suatu hipotesis tentang keadaan atau peristiwa,
kemudian menguji dalam readlitas. Remaa sudah mampu untuk berpikir
atau nalar tentang sesuatu yang berada di luar pengamatannya. Mampu
merumuskan pengertian dan gagasan yang akhirnya membentuk konsep-
konsep tentang sesuatu dari masa lalu melalui masa sekarang sampai masa

depan.

Berdasarkan ciri-ciri pembelgjaran tersebut memanfaatkan media
sebagal sarana atau aat belgar selain lebih efektif dapat pula melibatkan
siswa sehingga tertarik dan memiliki keinginan belgjar secara mandiri dan
berdampak pada interaksi sosia dengan lingkungannya baik dengan guru
maupun teman sekelasnya. Media merupakan alat komunikasi yang
berguna untuk mengefektifkan proses belgjar menggar secara mandiri

maupun Klasikal.

. Media Pembelajaran

Media pembelgjaran secara umum adalah alat bantu proses belgjar
mengajar atau segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat
merangsang pikiran, perasaan dan kemauan peserta didik sehingga dapat
mendorong terciptanya proses belgjar pada diri peserta didik. Media dalam

bidang pendidikan merupakan instrumen yang sangat strategis, dalam



13

menentukan keberhasilan proses belgar mengagjar. Sebab keberadaannya
secara langsung dapat memberikan dinamika tersendiri terhadap peserta

didik.

Media secara bahasa berarti perantara atau pengantar. Menurut
Gerlach & Ely (1971) dalam Arsyad (2014:3) media dipahami secara garis
besar adalah manusia, materi, atau kegjadian yang membangun kondisi
yang membuat peserta didik mampu memperoleh pengetahuan,
keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, pendidik, buku teks, dan
lingkungan sekolah merupakan media. Menurut Suparman (1997) dalam
Asyhar (2012:4), media merupakan aat yang digunakan untuk
menyalurkan pesan dan informasi dari pengirim pesan kepada penerima
pesan. Ringkasnya, media adalah da yang menyampaikan atau

mengantarkan pesan-pesan pembelgaran (Arsyad:2014,3).

Berdasarkan pendapat — pendapat tersebut dapat disimpulkan
bahwa para ahli media memiliki konsep yang sama, yakni : (1) Media
merupakan perantara antara pengirim dan penerima pesan atau informasi
dengan tujuan yang sama, (2) Media merupakan alat interaksi antara
pengirim dan penerima untuk memberikan keefektifan dalam
penyampaian pesan, serta memotivasi dan merangsang kemampuan

pengguna sesual dengan tujuan yang diberikan pengirim tercapai.

Media pembelgjaran, menurut Gerlach & Ely (1971) dalam Asyhar

(2012:7) mencakup semua sumber yang diperlukan untuk melakukan
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komunikasi dalam pembelgaran, sehingga bentuknya bisa berupa
perangkat keras (hardware), seperti komputer, televisi, projector, dan
perangkat lunak (software) yang digunakan pada perangkat keras itu.
Menurut Degeng (2001) dalam Asyhar (2012:8) pendidik juga bisa
termasuk salah satu bentuk media pembelgjaran sehingga menjadi kajian
strategi penyampaian pembelgjaran. Media pembelgaran dapat dipahami
sebagal segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan
dari suatu sumber secara terencana, sehingga terjadi lingkungan belgjar
yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belgar secara

efesien dan efektif (Asyhar:2012,8).

Media mampu membuat pembelgjaran lebih menarik, pesan dan
informasi  menjadi lebih jelas serta mampu memanipulasi dan
menghadirkan objek yang sulit dijangkau oleh peserta didik. Media tidak
hanya menjadi adat bantu pembelgaran, melainkan juga suatu strategi

dalam pembel gjaran.

Pemakaian media pembelgaran dalam proses belgar menggar
dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan
motivasi dan rangsangan kegiatan belgar dan membawa pengaruh
psikologis terhadap peserta didik. Menurut Sudjana & Rivai (1992) dalam

Arsyad (2014:28) manfaat media pembelgjaran dalam proses belgar yaitu

(1))Pembelgjaran akan lebih menarik perhatian peserta didik
sehingga dapat menumbuhkan motivasi belgar, (2)Bahan
pembelgaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh peserta didik dan memungkinkannya menguasai dan
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mencapal tujuan pembelgaran, (3)Metode mengajar akan lebih
bervariasi, tidak semata-mata komunikas verbal oleh pendidik
sehingga peserta didik merasa bosan, (4)Peserta didik dapat |ebih
banyak melakukan kegiatan belgar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian pendidik tetapi juga aktivitas lain.

Sementara menurut Midun (2009) dalam Asyhar (2012:41)
beberapa manfaat penggunaan media pembelgaran yang diperoleh

pendidik dan pesertadidik dalam pembelgaran yaitu

(1) Dengan media pembelgaran yang bervariasi dapat memperluas
cakrawala sgjian materi yang diberikan, (2) Dengan menggunakan
berbagai jenis media, peserta didik akan memperoleh pengalaman
beragam selama proses pembelgaran, (3) Media pembelgaran
menygjikan sesuatu yang sulit diadakan, dikunjungi dan dilihat
oleh peserta didik, baik karena ukurannya terlalu besar atau terlalu
kecil, (4) Media pembelgaran dapat menambah kemenarikan
tampilan materi sehingga meningkatkan motivasi dan minat serta
mengambil perhatian peserta didik, (5) Media pembelgaran dapat
merangsang peserta didik untuk berfikir kritis, (6) Penggunaan
media dapat meningkatkan efisiensi proses pembelgjaran.

Di lain pihak menurut Kemp & Dayton (1985) dalam Arsyad
(2014:25) ada beberapa hasil penelitian yang menunjukkan dampak positif
penggunaan media sebagai aat pembelgjaran di kelas atau sebagai cara

utama pembel gjaran langsung, yaitu

(1) Penyampaian pelgjaran menjadi lebih baku, (2) Pembelgaran
bisa lebih menarik, (3) Pembelgjaran menjadi |ebih interaktif, (4)
Lama waktu pembelgaran yang diperlukan dapat dipersingkat, (5)
Kualitas hasil belgar dapat ditingkatkan dengan catatan elemen
pengetahuan terorganisasikan dengan baik, spesifik dan jelas, (6)
Pembelgjaran dapat diberikan kapan dan di mana diinginkan atau
diperlukan terutama jika media pembelgaran dirancang untuk
penggunaan individu, (7) Sikap positif peserta didik terhadap apa
yang mereka pelgari dan terhadap proses belgar dapat
ditingkatkan, (8) Peran pendidik dapat berubah ke arah yang lebih
positif, beban pendidik untuk menjelaskan berulang-ulang dapat
dikurangi.



16

Berdasarkan penjelasan beberapa ahli tersebut dapat disimpulkan
manfaat praktis dari penggunaan media pembelgaran dalam proses belgar

mengajar yaitu :

(@H)] Media pembelgaran dapat memperjelas penygian pesan dan
informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan
hasil belgar. (2) Media pembelgaran dapat meningkatkan dan
mengarahkan perhatian peserta didik sehingga dapat menimbulkan
motivas belgar. (3) Media pembelgaran dapat mengatasi keterbatasan

indera, ruang dan waktu.

Kemampuan teknologi elektronika semakin besar. Bentuk
informasi grafis, video, animasi, diagram, suara dan lain-lain dengan
mudah dapat dihasilkan dengan mutu yang cukup baik. Multimedia
merupakan media yang melibatkan lebih dari satu jenis media untuk
merangsang semua indera dalam satu kegiatan pembelgjaran. Lebih dari
satu media dapat berupa kombinasi antara teks, grafik, animasi, suara dan
video. Informas yang disgjikan melalui multimedia berbentuk dokumen
yang hidup, dapat dilihat di layar monitor, dapat diproyeksikan di layar
lebar melalui overhead projector, dapat didengar suaranya, dilihat
gerakannya (video atau animasi). Multimedia bertujuan untuk menyajikan
informasi dalam bentuk yang menyenangkan, menarik, mudah dimengerti

dan jelas.
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4. Multimedia I nter aktif

Multimedia yaitu media yang melibatkan beberapa jenis media dan
peralatan secara integrasi dalam suatu proses atau kegiatan pembelgaran.
Pembel g aran multimedia melibatkan indera penglihatan dan pendengaran.
Media ini mampu memberikan pengalaman belgar yang kaya bagi

penggunanya.

Multimedia merupakan penggabungan dua kata “multi” dan
“media’. Multi berarti banyak sedangkan media atau bentuk jamak berarti
medium. Multimedia secara sederhana diartikan lebih dari satu media.
Bisa berupa kombinasi antara teks, grafik, animasi, suara dan video.
Dengan begitu dapat diartikan berbagai macam kombinas teks, grafik,
animasi, suara dan video untuk menampilkan informasi atau pesan. Saat
ini, banyak definis tentang multimedia. Definisi multimedia menurut

Najjar (1996) dalam Asyhar (2012, 75)
“Multimedia is the use of text, graphics, animations, pictures,
video, and sound to present information. Snce these media can
now be integrated using a computer, there has been a virtual

explosion of computer basec multimedia instructional
applications’

Menurut Vaughan dalam Asyhar (2012:75) multimedia adalah
sembarang kombinasi yang terdiri atas teks, seni grafik, bunyi, animasi
dan video yang diterima pengguna melalui hardware komputer.
Sedangkan menurut Susanto (2012: 268) Multimedia berarti berbagai jenis

media atau Sarana; atau jenis karya seni yang pengerjaannya didasari
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dengan mencampurkan berbagai jenis media seperti komputer, film, video
dan lain-lain. Terdapat empat faktor dalam multimedia yaitu (Munir,

2013:3)

(1) komputer yang mengkoordinasikan apa yang dilihat dan
didengar, (2) link yang menghubungkan pengguna denga
informasi, (3) aat navigas yang membantu pengguna menjelajahi
jaringan informasi yang saling terhubung, (4) multimedia
menyediakan tempat kepada pengguna untuk mengumpulkan,
memproses, dan mengkomunikasikan informasi ide secara
interaktif.

Multimedia dibagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linier
dan multimediainteraktif. Multimedia linier adalah multimedia yang tidak
dilengkapi dengan aat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna.
Sedangkan multimedia interaktif adalah multimedia yang dilengkapi
dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga

pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.

Berdasarkan kedua kategori tersebut, yang digunakan dalam
penelitian ini adalah multimedia interaktif karena termasuk golongan
multimedia pembelgjaran dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia yang
digunakan dalam proses pembelgaran. Multimedia untuk menyalurkan
pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan
belgjar sehingga secara senggja proses belgar terjadi, bertujuan, terarah,

dan terkendali.
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INTERAKTIF
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TEKS
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Gambar 1:Konsep Multimedia
Menurut gambar 1 secara umum konsep multimedia dapat
didefinisikan gabungan dari berbagai media teks, grafik, video, audio dan
animasi dalam satu program berbasis komputer yang dapat memfasilitasi

komunikasi interaktif.

Berikut ini penjelasan elemen atau komponen multimedia interakif
menurut Munir (2013:16-19)

(1) Teks adalah bentuk data multimedia yang paling mudah
dismpan dan dikendalikan. Teks disini berperan sangat penting
karena diperlukan sebagai penjelasan gambar, penggunaan jenis
huruf, yang dikombinas membentuk suatu maksud untuk dipahami
oleh orang yang membacanya, (2) Grafik berarti juga gambar
(image, picture, drawing). Gambar dapat meringkas data yang
kompleks dengan cara yang baru dan lebih berguna, gambar
berfungsi sebagal ikon, yang dipadukan dengan teks dapat
merupakan ops atau pilihan. Gambar dimanfaatkan untuk
membuat basis data yang efektif dan mudah ditampilkan, (3) Video
adalah aat atau media yang dapat menunjukkan simulasi benda
nyata. Video sebagai media digital yang menunjukkan susunan
atau urutan gambar gambar bergerak dan dapat memberikan ilusi
atau fantasi. Video sebagai sarana untuk menyampaikan informasi
yang menarik, langsung, dan efektif,(4) Animasi adalah suatu
tampilan yang menggabungkan antara media teks, grafik dan suara
dalam suatu aktivitas pergerakan. Animasi digunakan untuk
menjelaskan dan mensimulasikan sesuatu yang sulit dilakukan
dengan video, (5) Audio didefinisikan sebagai macam — macam
bunyi dalam bentuk digital seperti suara, musik, narasi, dan
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sebagainya yang bisa didengar untuk keperluan suara latar,
penyampaian pesan disesuailkan dengan sSituasi dan kondis.
Penggunaan suara pada multimedia dapat berupa lagu, sound
effect, dan narasi, (6) Interaktivitas. Elemen ini sangat penting
dalam multimedia interaktif. Aspek interaktif pada multimedia
dapat berupa navigasi, smulasi, permainan dan latihan. Apabila
dalam suatu aplikas multimedia, pengguna diberikan suatu
kemampuan untuk mengontrol elemen — elemen yang ada, maka
multimediaitu disebut dengan Interactive Multimedia.

Pembelgjaran dengan multimedia ini mempunya karakteristik

sebagal berikut Warsita (2008:36)

(1)Dapat digunakan secara acak, disamping secara linier, (2)Dapat
digunakan sesuai dengan keinginan peserta didik, disamping
menurut cara seperti yang dirancang oleh pengembangnya,
(3)Gagasan-gagasan sering disgjikan secararedlistik dalam konteks
pengalaman peserta didik, relevan dengan kondisi peserta didik,
dan di bawah kendali peserta didik (user),Prinsip-prisip teori
belgjar  kognitif dan  konstruktivime diterapkan  dalam
pengembangan dan pemanfaatan bahan pembelgjaran, (4)Belgar
dipusatkan dan diorganisasikan menurut pengetahuan kognitif
sehingga pengetahuan terbentuk pada saat digunakan, (5)Bahan
belajar menunjukkan interaktivitas peserta didik yang tinggi,
(6)Sifat bahan yang mengintegrasikan kata — kata dan contoh dari
banyak sumber media.

Pengembangan program multimedia perlu memperhatikan aspek-
aspek atau kriteria yaitu: aksesibilitas, cost (biaya), teaching-learning
functions (efektivitas dalam pembelgaran), interactivity (interaktivitas),
organization (pengorganisasian), novelty (kebaruan), dan speed (kecepatan

revisi).

. Ornamen

Ornamen merupakan salah satu bagian dari karya seni, di mana
karya seni itu merupakan hasil usaha manusia dengan menggunakan tiga

keistimewaan yaitu: rasio, rasa, keterampilan (skill). Kata ornamen berasal
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dari bahasa Latin ornare, yang berdasar arti kata berarti menghias.
Menurut Gustami (2008:4) ornamen adalah komponen produk seni yang
ditambahkan atau sengaja dibuat untuk tujuan sebagai hiasan. Ornamen
merupakan salah satu materi pelgjaran dalam bidang seni rupa. Ornamen
mempelgjari mengenai perkembangan motif ornamen, fungsi ornamen,

jenis ornamen, motif ornamen dan cara menggambar ornamen.

Ornamen daam pembelgaran seni rupa biasa diaplikasikan
menggunakan benda diantaranya guci, teko, kayu, gelas, bahkan ada yang
pengaplikasiannya dengan menggunakan salah satu bagian tubuh yakni
tangan. Pembelgjaran ornamen sendiri lebih mengarah kepada
pembelgjaran praktek menggambar, baik diatas kertas maupun di sebidang
benda. Proses finishing ornamen menggunakan cat air, cat tembok, cat
poster tergantung media yang digunakan saat pengaplikasian bentuk

ornamen.

Selain melalui proses manua seperti yang sudah dijelaskan,
pembelgaran ornamen dapat melalui proses digita dengan
mengaplikasikan motif ornamen pada desain baju/kaos, desain tas, desain
mug dengan menggunakan software desain yang sudah ada. Ornamen
diterapkan dalam lingkup luas dengan teknik yang bermacam-macam.
Sebagian dengan cara digambar atau dilukis, dibatik, diukir, ada pula
dicetak tekan atau dicetak tuang dan dapat pula ditempel, dianyam,
ditenun. Dalam pembahasan selanjutnya lebih menjelaskan mengenai

ornamen dengan teknik digambar atau dilukis.



22

Menurut Susanto (2012:284) Ornamen merupakan hiasan yang
dibuat dengan digambar, dipahat maupun dicetak untuk mendukung
meningkatnya kualitas dan nilai pada suatu benda atau karya seni. Pola
hias merupakan unsur dasar yang dapat digunakan sebagai pedoman
dalam merancang suatu hiasan. Sedangkan, motif hias merupakan pokok
pikiran dan bentuk dasar dalam perwujudan ragam hias, meliputi segala
bentuk alami ciptaan Tuhan seperti manusia, binatang, tumbuhan, gunung,
batuan, air, awan dan lainnya serta hasil kreas manusia. Ragam hias atau
ornamen itu sendiri terdiri dari berbagai jenis motif dan motif-motif itulah
yang digunakan sebagai penghias. Oleh karena itu motif adalah dasar
untuk menghias suatu ornamen. Motif ornamen tidak dapat dipisahkan
dari latar belakang sosial budaya masyarakat bersangkutan.

. Elemen dan Prinsip Desain

Materi mengenai elemen dan prinsip desain merupakan ha penting
dalam membuat sebuah desain. Menurut Sachari (2002:4) asal kata desain
dari kata designo (Italia) yang artinya gambar. Dalam seni rupa kata
desain dipadankan dengan reka bentuk, rancangan, sketsa ide, gambar,
hasil keterampilan, komunikasi rupa, tata bentuk, tata warna, ukiran,
motif, ornamen, dekorasi, grafis, (sebagai kata benda) mengkomposisi,
merancang, menghias, berkreasi, menghayal dan berbagai kegiatan yang
berhubungan dengan merancang dalam arti luas.

Unsur dan prinsip desain dalam pembelgjaran seni rupa terdapat

dalam nirmana yang mana dijelaskan mengenai beberapa unsur-unsur dan
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prinsip penyusunannya. Pembelgarannya sendiri mengarah kepada
membuat karya yang memperhatikan unsur serta prinsip penyusunannya
dilakukan dengan proses manual bahkan tidak jarang dengan proses digital
menggunakan software Corel DRAW. Materi unsur dan prinsip penyusunan
desain sangatlah penting dipelgjari sebagai dasar dalam pembelgjaran seni
rupa.

. Penédlitian yang Relevan

Penelitian yang dilakukan oleh Zildjian Abu Rizal (2013) yang
berjudul “Pengembangan Multimedia Pembelgaran Keterampilan Kelas
VIl di SMP N 15 Yogyakarta” menyimpulkan bahwa produk multimedia
interaktif untuk pembelgaran dengan rata— rata hasil akhir dari tiga puluh
empat orang pada aspek pembelgaran 85,1%, aspek materi 86,2%, aspek
tampilan 80,6% dan aspek pemrograman 84% atau mencapai lebih tinggi
daripada batas kelayakan media yang ditetapkan yaitu >75% dalam
perhitungan validas data menggunakan teknik skala likert, selain itu
produk multimedia interaktif ini dinyatakan layak untuk proses
pembel gjaran keterampilan secaraindividu.

Penelitian yang dilakukan oleh Rima Restuning Putri (2011) yang
berjudul “Pengembangan Multimedia Pembelgjaran Apresiasi Seni Rupa
Bagi Siswa SMA Kelas X SMA N 1 Seyegan” menyimpulkan bahwa
produk multimedia interaktif untuk pembelgaran dengan rata — rata hasil
akhir dari tiga puluh enam orang pada aspek pembelgjaran 3,92 , aspek

tampilan 4,15 dan aspek pemrograman 3,75 atau mencapai lebih tinggi
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daripada batas kelayakan media yang ditetapkan yaitu >3,40 dalam
perhitungan validasi data menggunakan teknik skala 5, selain itu produk
multimedia interaktif ini dinyatakan layak untuk proses pembelgjaran

apresiasi seni rupa secaraindividu.
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METODE PENELITIAN
A. Metode Pendlitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan
atau dalam bahasa Inggrisnya Research and Development. Penelitian
(Research) adalah kegiatan pengumpulan, pengolahan, analisis, dan
penygjian data yang dilakukan secara sistematis dan obyektif untuk
memecahkan suatu persoalan atau ingin menguji suatu hipotesis untuk
mengembangkan prinsip-prinsip umum. Pengembangan (Development)
adalah proses atau cara yang dilakukan untuk mengembangkan sesuatu

menjadi baik atau sempurna.

Penelitian dan pengembangan atau Research and Development
(R&D) adalah rangkaian proses atau langkah-langkah dalam rangka
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang
telah ada agar dapat dipertanggung jawabkan (Sukmadinata,2013:164).
Sedangkan menurut Sugiyono (2012:297) metode penelitian dan
pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.

B. Model Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
model pengembangan prosedural yaitu menunjukkan langkah-langkah

yang harus dilalui untuk menghasilkan suatu produk. Sedangkan dalam

25
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pengembangannya diadaptasi dari model media pembelgjaran yang sudah
ada. Pemilihan ini didasari pada pengembangan media lama dengan tujuan

agar dapat mempermudah proses pembelgjaran.

Elemen dalam media pembelgaran baru ini sama dengan media
pembelgaran lama yaitu petunjuk penggunaan, pendahuluan beris K-
KD, materi dan soa evaluasi. Perbedaannya terletak pada contoh materi
yang diambil dan bagian evaluasi yang terdiri dari soal dan ssimulasi yang
berisi game mewarnai desain untuk penerapan ilmu desain yang diberikan

dalam media pembel g aran.

. Prosedur Pengembangan
Terdapat sepuluh langkah atau prosedur pengembangan dalam
penelitian R&D yang diadopsi dari prosedur yang dikembangkan oleh
Borg and Gall dalam buku Sugiyono (2012:298) adalah sebagai berikut:
1. Potensi dan masalah
2. Pengumpulan data
3. Desain produk
4. Vdidas desain
5. Revisi desain
6. Uji coba produk
7. Revisi produk
8. Uji coba pemakaian
9. Revisi produk

10. Produk masal
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Prosedur dan pengembangan tersebut dapat disederhanakan
menjadi tiga langkah utama menurut Sukmadinata (2013:184). Langkah-
langkah dalam penelitian ini adalah dengan melakukan studi pendahuluan,

mengembangkan produk, dan melakukan ujicoba produk.

Berdasarkan pendapat ahli diatas, langkah—angkah pengembangan
yang dilakukan dalam penelitian ini terdiri dari tiga tahap dengan

penjelasan sebagai berikut:

1. Melakukan studi pendahuluan dengan kegiatan antara lain: (a) andlisis
kebutuhan, (b) studi literatur.

2. Pengembangan produk awal dengan kegiatan antaralain:
(@) pembuatan desain materi pelgaran berdasarkan kurikulum yang
berlaku (b) pembuatan flow chart (c) pembuatan storyboard
(d) pengumpulan bahan-bahan pendukung seperti gambar, audio, video
(e) melakukan produksi media (f) mengemas produk (g) evaluas oleh
ahli media pembelgjaran dan evaluas oleh ahli materi pembelgaran
ornamen (h) analisis (i) revisi.

3. Melakukan uji coba produk. Produk awal setelah revisi diujicobakan
kepada siswa sebagai sasaran produk untuk memperoleh sgumlah

informasi berupa tanggapan untuk kepentingan penyempurnaan produk.

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini dapat dilihat dalam

diagram alur sebagai berikut :
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Studi Pendahuluan

Analisis kebutuhan Studi Literatur

Pengembangan Produk

Membuat Membuat Membuat Pengumpulan
desain materi Flow Chart 1, Storyboard 1, bahan
pembelgjaran pendukung

I YA Evauas ahli

] Memproduksi
media dan

media

ahli materi
pembelgjaran
ornamen

Uji Coba Produk

A 4

Analisis

!

Produk Akhir

Gambar 2: Diagram alur pengembangan Multimedia I nter aktif
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K eterangan gambar diagram tersebut adalah sebagai berikut:
I. Studi Pendahuluan
Kegiatan ini dilakukan untuk mengumpulkan informasi mengenai
pel aksanaan pembel gjaran, kegiatan yang dilakukan adalah:
a Analisis kebutuhan
Kegiatan analisis kebutuhan dilakukan dengan cara observasi langsung
proses pembelgaran dikelas dan wawancara dengan guru mata
pelgaran. Informas yang diperoleh antara lain materi pembelgjaran,
media yang digunakan, sarana dan prasarana, yang dimiliki sekolah
guna mendukung pelaksanaan pembelgaran, serta reaksi siswa dan
timbal baliknya didalam kelas.
b. Studi literatur
Kegiatan studi literatur dilakukan untuk memperdalam hasil yang
diperoleh dari tahap andisis kebutuhan, serta mencari model
pengembangan multimedia yang dipilih. Pelaksanaannya dengan cara
mempelgari kurikulum yang digunakan, membaca buku pelgaran yang
digunakan, mempelgari materi pembelgaran, dan mencari informasi
mengenai multimedia pembelgjaran melalui buku, seminar dan internet.
1. Pengembangan Produk
a. Pembuatan Desain Materi Pembelgjaran
Materi pembelgaran yang dimuat dalam multimedia pembelagjaran

disesuaikan dengan standar kompetensi yang berlaku di sekolah.
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b. Flow Chart Multimedia Pembelgjaran

Langkah selanjutnya dalam tahap pengembangan multimedia

pembelgaran adalah membuat flow chart. Flow chart merupakan

diagram alur yang menjelaskan tentang rangkaian proses yang terjadi
pada media yang dikembangkan. Flow chart yang dibuat melipuiti
bagian utuh multimedia interaktif dan bagian materi yang terdapat
didalam media pembel gjaran.

c. Soryboard Multimedia Pembelgjaran

Soryboard merupakan penjelasan lebih lengkap dari setigp alur yang
terdapat pada flow chart, dan dapat dikatakan sebagai rancangan dasar
tampilan multimedia yang dikembangkan beserta penjelasan interaktif
tiap is didalamnya. Melalui rancangan ini, yang kemudian dijadikan
acuan dalam pengembangan multimedia pembelgjaran. Secara umum
multimedia pembelgjaran terdiri dari beberapa tampilan yaitu:

1. Halaman introduksi: Halaman ini berfungs sebagai tampilan
pembuka multimedia yang berisi judul multimedia pembel gjaran.

2. Halaman Petunjuk: Halaman ini menampilkan petunjuk penggunaan
multimedia pembelgjaran dengan tujuan membantu pengguna dalam
mengakses.

3. Halaman Pendahuluan: Halaman ini menampilkan kompetens inti
dan kompetensi dasar, indikator keberhasilan serta tujuan yang akan
dicapal dalam pembelgjaran menggunakan multimedia pembelgjaran

ini.
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4. Haaman Pembelgjaran: Halaman ini berisi materi ornamen, desain
dan rias fantasi yang akan disampaikan. Dalam halaman ini terdapat
tiga pilihan materi sesuai dengan kompetensi dasar beserta evaluasi
yang diperuntukkan untuk mengukur ketercapaian materi. Pilihan
dalam halaman ini adalah sebagai berikut:

a. Materi Ornamen. Pada halaman ini menampilkan fungsi ornamen,
peneragpan ornamen, jenis ornamen dan motif ornamen beserta
contoh yang dikaitkan dengan materi rias.

b. Materi Desain. Pada halaman ini menampilkan elemen-elemen
dalam desain dan prinsip penyusunan desain beserta contoh yang
dikaitkan dengan materi rias.

c. Materi Rias Fantasi. Pada halaman ini menampilkan pengertian
dan temarias fantasi beserta contohnya serta video mengenai rias
fantasi flora dan menerangkan teknik painting yang terdapat dalam
rias fantasi.

d. Evaluasi. Halaman ini beris tentang soa untuk mengukur
kemampuan siswa dalam memahami materi. Dalam multimedia
pembelgjaran ini disgjikan duapilihan jenis evaluasi yaitu:

1) Soa Pilihan Ganda. Pada halaman ini terdapat 15 butir soal
pilihan ganda yang berisi uraian singkat mengenai materi yang

telah dipelgjari.
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2) Simulasi. Pada halaman ini menampilkan beberapa pilihan
desain yang diterapkan pada gambar wajah beserta pilihan warna
yang dapat diaplikasikan pada gambar wajah.

5. Halaman Profil Pengembang: Haaman ini menampilkan CV
penyusun multimedia pembelgjaran dan ucapan terimakasih.

d. Pengumpulan bahan pendukung
Pengumpulan bahan pendukung multimedia pembelgaran dilakukan
setelah memahami storyboard multimedia pembelgjaran yang akan
dikembangkan. Kegiatan pengumpulan bahan dimulai dengan
mengumpulkan segala informasi mengenai ornamen, desain dan rias
fantasi dari buku, internet serta jurna serta bahan lain yang dibutuhkan
adal ah gambar contoh serta video dalam membuat riasan fantasi.

e. Tahap produksi multimedia pembelgaran
Tahap produksi dilakukan dengan pembuatan multimedia berdasarkan
flow chart dan storyboard yang telah dibuat.

f. Pengemasan produk
Produk dikemas kedalam bentuk CD pembelgjaran setelah tahap
produksi multimedia selesai.

g. Validas ahli
Proses validasi produk awa multimedia pembelgaran dilakukan dengan
metode expert judgement (uji ahli). Kegiatan validasi ahli bertujuan
untuk mengetahui kualitas produk awa sebelum masuk pada tahap uji

coba produk.
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[11.  Ujicoba
Berdasarkan hasil validasi, andisis, dan revisi ahli materi dan ahli
media, maka tahap selanjutnya adal ah uji coba produk.
D. Lokas Pendlitian
Penelitian ini dilaksanakan di Jurusan Tata Kecantikan Kulit SMK
Negeri 4 Yogyakartaterletak di Jalan Sidikan No. 60, Umbulharjo.
E. Subjek dan Objek Penelitian
1. Subjek dalam penelitian ini ditentukan dengan purpose sampling, yaitu
sebagal berikut: 1 orang ahli media, 1 orang ahli materi yang
merupakan guru mata pelgjaran dan 15 siswa dengan kriteria mampu
mengoperasikan komputer.
2. Objek penelitian berupa multimedia pembelajaran dengan materi
ornamen tumbuhan untuk kelas XI1 Jurusan Tata Kecantikan Kulit.
F. JenisData
Jenis data penelitian ini berupa data kualitatif dan data kuantitatif
terhadap kualitas multimedia pembelgjaran interaktif yang diperoleh dari
kuisioner uji ahli media pembelgjaran dan ahli materi pembelgjaran, serta
hasil kuisioner hasil uji coba siswa. Instrumen yang berupa kuisioner
dikonsultasikan kepada dosen pembimbing. Keseluruhan data yang
diperolen digunakan sebagai dasar menetapkan kualitas produk
multimedia pembelgaran interaktif yang dikembangkan sesual dengan

tujuan dan prosedur pengembangan yang digunakan.
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G. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini melipuiti:

1. Wawancara, merupakan bentuk teknik pengumpulan data yang
dilakukan secara lisan dalam pertemuan tatap muka. Wawancara
ditujukan untuk memperoleh data dari narasumber yang dimaksud
disini adalah guru. Dalam wawancara dipersigpkan dahulu instrumen
wawancara yang disebut pedoman wawancara yang berisi sgjumlah
pertanyaan. Melaui wawancara peneliti mengambil data yang
dibutuhkan berupa informasi mengenai kendala penggunaan media
pembelgjaran, karakteristik mata pelgjaran dan karakteristik siswa.

2. Observasi, merupakan teknik pengumpulan data dengan mengadakan
pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung yang
dimaksudkan proses belgjar mengagjar. Dalam observas peneliti tidak
hanya mengamati obyek penelitian namun juga memperoleh data lain
yang menyangkut obyek penelitian yaitu letak geografis sekolah,
proses pembelgaran di kelas, sarana dan prasarana yang dimiliki
sekolah.

3. Dokumentasi, merupakan teknik pengumpulan data dengan
mengumpulkan dan menganalisis dokumen baik dokumen tertulis,
gambar maupun foto. Adapun dalam teknik dokumentasi yang
dimaksudkan dalam penelitian ini adalah catatan-catatan, hasil karya

siswa selama pembel gjaran,
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4. Angket atau Kuisioner, merupakan teknik pengumpulan data secara
tidak langsung. Instrumen yang digunakan juga disebut angket yang
berisi sgumlah pertanyaan atau pernyataan yang harus dijawab atau
direspon oleh narasumber. Angket berisi pertanyaan atau pernyataan

yang bisa dijawab atau direspon secara bebas.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian berupa kuisioner untuk
mengetahui pendapat siswa serta pakar ahli media dan ahli materi
mengenal multimedia pembelgjaran yang diuji coba. Kuisioner berisikan
pernyataan-pernyataan berkaitan dengan produk yang dikembangkan.
Masing-masing pernyataan dibagi menjadi empat skala yaitu: Tidak Layak
(TL), Kurang Layak (KL), Layak (L), Sangat Layak (SL), kemudian
dituangkan dalam bentuk pilihan berupa angka skala 1, 2, 3 dan 4. Muatan
pernyataan berisi kriteria yang mengarah pada kuaitas multimedia
pembelgjaran interaktif yang dikembangkan. Selain pilihan tersebut
kuisioner juga terdapat kolom komentar dan saran. Hal ini bertujuan agar
dapat menggali lebih dalam pendapat terhadap multimedia pembelgjaran

yang akan dikembangkan.

Adapun aspek-aspek penilaian kuisioner yang digunakan dalam

penelitian ini dapat dirinci sebagal berikut:

1. kuisioner untuk ahli materi pembelgaran mencakup aspek

pembelgjaran, aspek materi, komentar dan saran umum.
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2. kuisioner untuk ahli media pembelgjaran mencakup aspek tampilan,
aspek pemrograman, komentar dan saran umum.
3. kuisioner untuk siswa mencakup aspek pembelgjaran, aspek materi dan

aspek tampilan.

Kuisioner yang disgjikan dibuat berdasatkan kisi-kisi sebagai berikut:

Tabd 1: Kisi-kisi Lembar Evaluasi Ahli Materi Pembelajaran

ASPEK PEMBELAJARAN

No Komponen Indikator
1 Kegjelasan tujuan 1. Kesesuaian materi dengan
KI-KD

2. Kesesuaian materi dengan
indikator keberhasilan

2 K gelasan sasaran program 1. Kesempatan belgjar secara
mandiri
2 K etetapan pemilihan bahasa 1. Ketepatan pemilihan

bahasa dalam menguraikan
materi

2. Ketepatan pemilihan
bahasa dalam soal |atihan

3 Sgjian soad latihan dan tes 1. Kuadlitas soal untuk
pemahaman konsep materi
dalam media

4 | Sgjian materi dalam media 1. Kegelasan petunjuk
penggunaan

2. Kesesuaian antara gambar
di mediayang disgjikan
dengan materi
pembelgaran di sekolah
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Sgjian animasi dan suara
dalam media

1. Kegelasan vokal

2. Duras animasi

ASPEK MATERI

No

Komponen

Indikator

Kualitas materi

. Kesesuaian materi dengan

kebutuhan siswa

. Kecakupan materi untuk

mencapai tujuan

. Contoh-contoh yang

disgjikan untuk mencapai

tujuan

. Kegjelasan materi
5. Sistematika penyajian materi

Kualitas bahasa

. Kgjelasan penggunaan

bahasa

Kuadlitas visual

. Ketepatan ukuran, jenis dan

warna font

. Ketepatan gambar untuk

menjelaskan materi

. Kgjelasan gambar untuk

menj el askan materi

. Kesesuaian ukuran gambar

K etepatan rumusan soal
latihan dan tes

1. Ketepatan soal dikaitkan

dengan kompetensi

. Kesesuaian soal dengan

materi

3. Tingkat pemahaman soa
4. Kejelasan rumusan soal

5. Tingkat kejelasan simulasi




Tabd 2:
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Kisi-kisi Lembar Evaluasi Ahli Media Pembelajaran

ASPEK TAMPILAN

No

Komponen

Indikator

Tataletak (lay out)

1. Proporsional layout

. Kesesuaian pemilihan

background

K eterbacaan teks

. Kesesuaian pemilihan

jenis font

. Kesesuaian pemilihan

ukuran font

Kualitas gambar, video dan

audio

. Kemenarikan animasi

dalam materi

. Kgelasan animasi dalam

menj el askan materi

. Ketepatan ukuran

gambar

. Kegelasan gambar

Keserasian warna

. Keserasian antarawarna

font dengan background

. Kesersian warna button

dengan background

Tombol (button)

. Kemenarikan bentuk

button

. Konsistensi tampilan

button

. Kesesuaian ukuran

button

Tampilan CD dan Cover

. Komposisi desain

kemasan & desain CD

. Ketepatan teks dalam
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desain kemasan &
desain CD

ASPEK PEMROGRAMAN

No

Komponen

Indikator

Interaksi

Kemudahan pemakaian
program

Kegelasan petunjuk
penggunaan

K ebebasan memilih materi

untuk dipelgjari

navigas

Kecepatan fungsi button
Ketepatan reaks button
K gelasan button

Animas

Durasi animasi

Efisiens

N BRI D

Elemen multimedia
Kemudahan penggunaan
game simulasi
Kemudahan keluar dari

program

Tabel 3: Kisi-kisi Lembar Uji Coba Siswa

ASPEK PEMBELAJARAN

No Komponen Indikator

1 Sgjian soad latihan dan tes 1. Kgelasan petunjuk
penggunaan

2 Pemilihan metode 1. Kemudahan pemilihan
menu belgjar

3 K etetapan pemilihan bahasa 1. Kemudahan memahami

sodl latihan
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ASPEK |SI

No

Komponen

Indikator

Kualitas materi

Kemudahan memahami
materi

Kemudahan memahami
contoh-contoh yang

disgjikan

Kualitas bahasa

K g elasan bahasa yang
digunakan dalam materi

Kualitas visud

K etepatan animasi dengan
materi
Kgelasan gambar dengan

materi

K etepatan rumusan soal

2.

Tingkat kesukaran soal
latihan
Tingkat kesukaran simulasi

ASPEK TAMPILAN

No

Komponen

Indikator

K eterbacaan teks

Ketepatan pemilihan jenis
font
K etepatan pemilihan ukuran

font

Kualitas gambar, video, audio

K gjelasan bentuk gambar
Kegjelasan video dalam

materi

Keserasian warna

Keserasian warna font
dengan warna background
K eserasian warna pada

button dengan backgorund

Tataletak (lay out)

Komposisi lay out
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5 Animas 1. Kemenarikan animasi dalam
materi
2. Kgélasan animasi dalam

menj el askan materi

7 Tombol (button) 1. Varias bentuk button
2. Ukuran button

H. Teknik analisisdata

Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah:

1. Hasil uji ahli media pembelgaran, ahli materi pembelgaran serta uji
coba siswa dicari rata-rata empirisnya kemudian diubah kedalam
bentuk skor prosentase (%), untuk mengetahui kulitas multimedia
menggunakan rumus sebagai berikut (Sugiyono, 2012:305)

Tabd 4 :Rumus Persentase

Skor tanggapan (%) = _Rata—rate 4000

" Skor maksimal

2. Kuditas produk multimedia pembelgjaran interaktif ornamen
tumbuhan dalam rias fantasi yang dikembangkan adalah dengan cara
mengumpulkan data yang berupa kuesioner. Pembagian nilai skor
menggunakan skala likert dengan rentang skor 1-4 berdasarkan
modifikasi skala likert untuk menghilangkan kelemahan yang dimiliki
skala likert 5 tingkat yaitu pada skaa 3 (undecided/belum
memutuskan) dengan kriteria prosentase sebaga  berikut

(Suharsimi, 1998:245-246)



Tabel 5: Kriteria Penskoran Prosentase dengan Skala Likert
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Kriteria Skala Likert Prosentase
Sangat Layak 4 76%-100%
Layak 3 56%-75%
Kurang Layak 2 40%-55%
Tidak Layak 1 <40%

Skor ratarata yang diperoleh kemudian diubah ke dalam bentuk

prosentase. Dengan standar skala kualitas multimedia yang

dikembangkan, yaitu multimedia pembelgaran dinyatakan layak

apabila skor tanggapan minimal 56%. Namun, apabila skor tanggapan

kurang dari 55% maka media pembelgjaran kurang layak.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Langkah pengembangan multimedia interaktif ornamen tumbuhan
dalam rias fantas dilaksanakan melalui dua tahap yaitu tahap pertama
studi pendahuluan yang terdiri dari analisis kebutuhan dan studi literal
sementara tahap kedua proses pengembangan yang terdiri dari pembuatan
model rancangan materi pembelgjaran, pembuatan flow chart, pembuatan
story board, dan pengumpulan bahan pendukung. Berikut ini merupakan

hasil dari pengembangan dan pendlitian:

. Hasll Studi Pendahuluan
Daam membuat pengembangan multimedia interaktif tahap
pertama yang dilaksanakan adalah studi pendahuluan. Tahap ini dilakukan
dengan dua cara yaitu analisis kebutuhan dan studi literal.
1. Analisis Kebutuhan
Kegiatan analisis kebutuhan dilakukan dengan observasi dan
wawancara mengenal pelaksanaan pembelgaran rias fantasi. Melaui
kegiatan ini diperoleh beberapa informasi yang terkait dengan
penelitian dan pengembangan multimedia pembelgaran interaktif
desain ornamen. Informasi hasil observas dan wawancara dengan Ibu
Tri Endra Wahyuni, S.Pd.T selaku ketua prodi jurusan Tata Kecantikan
Kulitdi SMK Negeri 4 Y ogyakarta disgjikan dalam bentuk tabel berikut

ini:

43
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Tabel 6: Hasl observas dan wawancara pelaksanaan
pembelajaran riasfantasi
No Y ang diamati Hasil Pengamatan
1 | Kurikulum yang | Kurikulum yang digunakan
digunakan merupakan kurikulum 2013.
2 | Alokas waktu | Alokas waktunya 6 jam pelgaran,
pembelgjaran dengan 1 jam pelgaran berdurasi 45
menit dan dalam 1 minggu hanya
sekali tatap muka.
3 | Alokas materi | Dialokasikan dalam 4 kali tatap muka
pembelgjaran rias | dengan pembagian:
fantasi Minggu |: Teori dan Penugasan,
Minggu Il: Presentas dan Latihan
(praktek  merias), Minggu 1II:
Pengambilan nilai gelombang
pertama, dan Minggu IV:
Pengambilan nilai gelombang kedua.
4 | Minat siswa terhadap | Minat siswa sangat bak dalam

mata pelgjaran

pembelgaran rias fantas hanya
terdapat kendala dalam penugasan
tidak

memiliki jiwa seni dan merasa susah

dikarenakan siswa merasa

menggali ide.

Peran guru dalam

pembelgaran

Guru berusaha menarik siswa untuk
terus menggali ide dengan berbagai
media seperti halnya contoh desain

riasan, presentasi desain, power point.

Materi apa yang

dipelgari

Materi dasar rias telah dipelgjari pada

semester sebelumnya, namun

terkendala dengan materi tentang
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dasar desain dikarenakan dengan
kurikulum baru mata pelgjaran desain
telah dihapus sehingga guru diawal
materi harus kembali membuka materi
dengan ilmu tentang desain. Dalam
rias fantas materi yang dipelgari
desain, tema, kosmetika dan alat

dalam rias fantasi.

Media yang
digunakan dan proses

penggunaan media

Media yang sudah digunakan selama
ini berupa gambar presentasi dan slide
power point. Dalam penggunaan
media gambar presentasi terdapat dua
cara yakni pertama guru akan
menunjukkan gambar hasil desain rias
yang telah dikerjakan sebelumnya dan
yang kedua berupa gambar wajah
yang belum dirias dan guru akan
mulai mencontohkan proses desain di
muka kelas. Sementara dalam dlide
power point guru akan memberikan
materi inti rias fantas beserta contoh

desain dan langkah-langkah merias.

Sistem evduasi dan

penilaian

Dalam evaluasi guru memberikan soal
uraian yang memiliki nilai bobot 5-20
untuk setiap soa. Selain soal uraian,
penugasan lainnya membuat makalah
yang beris materi tema rias fantas
sebagai tugas individu dan membuat
rencana desain rias fantas untuk

penilaian praktek.
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9 | Kendala dalam | Keluhan siswa dikarenakan
pembelgjaran ketidakmampuan dalam menggambar
dan memperoleh ide desain rias,
Media yang digunakan terbatas, yakni
presentas gambar dan power point,
Guru pun kurang menguasai corel
draw yang merupakan sebuah
software desain yang mampu
mempermudah membuat desain serta
daam hal materi guru merasa
kesulitan dikarenakan mata pelgaran
desain telah dihapus.

Selain melakukan wawancara dengan ketua prodi jurusan Tata
Kecantikan Kulit dilakukan pula analisis ketersediaan media
pembelgjaran dengan penyebaran angket yang diisi oleh 29 siswi kelas
X1l jurusan Tata Kecantikan Kulit dengan ketentuan siswi bisa
mengisi dua atau tiga jawaban setigp satu nomor dalam angket.
Informasi hasil angket yang diberikan kepada siswi kelas X1 jurusan
Tata Kecantikan Kulit di SMK Negeri 4 Yogyakarta disgjikan dalam

bentuk tabel dibawah ini.

Tabel 7: Hasl rekapitulas angket ketersediaan media
pembelajaran disekolah

No Pertanyaan dan Pilihan Jawaban Jumlah Jawaban
1 Media cetak yang digunakan
aModul 19
b.Lembar Kerja Siswa 12
c.Mgaah/Koran 3
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d.Lainnya...(printout/softcopy 5
word)

Mediavisual yang digunakan

a.Gambar/Poster 6
b.Foto 9
c.Slide Powerpoint 29
d.Lainnya... -
Media audio-visual yang digunakan

aVideo 29
b.Film 1
c.Slide Powerpoint dengan tape 20
d.Lainnya... -
Media berbasis komputer yang digunakan

a.CD interaktif 8
b.Web Blog 22
c.Game Komputer -
d.Lainnya... (powerpoint) 8
Software apa yang digunakan pada media pembelgjaran
a.Microsoft Power Point 29
b.Adobe Flash -
Y ang berinteraks langsung dengan media

aGuru 11
b.Siswa 29
Dimana media pembelgjaran dipakai

aDi sekolah 29
b.Di rumah 6
Kapan media pembelgjaran dipakai

a.Saat pembelgjaran dikelas 29
b.Individual learning 3

Apakah membutuhan varias media pembelgjaran
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aYa 27
b.Tidak 2
10 Pilihan media yang disukai siswa
1.Printout 2
2.Audio-Visual 11
3.Powerpoint 9
4.Video 11
2. Studi Literal

Studi literal dilakukan untuk memperdalam hasil yang

diperoleh dari tahap analisis kebutuhan dan mencari model

pengembangan multimedia yang dipilih. Informasi yang diperoleh

adalah sebagai berikut:

a. Kurikulum

Kurikulum yang digunakan sekolah merupakan kurikulum 2013,
terdapat beberapa perubahan pada pembagian mata pelgaran.
Pertama mata pelgaran desain telah dihapus, kedua rias fantasi
bukan lagi sebaga mata pelgjaran namun pengembangan materi
dadam mata pelgaran rias wgah khusus dan kreatif pada

kelompok pelgaran C3.

. Jenis multimedia yang dikembangkan

Jenis multimedia yang dikembangkan berbentuk multimedia
interaktif. Dalam multimedia pembelgjaran terdapat kombinasi
antara teks, grafik, animasi, suara dan video yang dapat
dikendalikan sendiri oleh pengguna sehingga dapat juga disebut

dengan multimedia interaktif.
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B. Proses Pengembangan Multimedia Pembelajaran

Prosedur

beberapa tahap, yaitu:

pengembangan multimedia pembelgjaran dilakukan

1. Pembuatan model rancangan materi pembelgaran

Model rancangan materi pembelgjaran berpedoman pada kompetensi

inti dan kompetensi dasar silabus kurikulum 2013 jurusan kecantikan

kulit kelas X1l . Materi yang dipilih dalam pengembangan multimedia

ini adalah desain rias fantasi. Informasi-informasi yang disgjikan,

penjelasan desain dan ornamen, elemen dan prinsip penyusunan

desain, penjelasan rias fantasi, prinsip perencanaan rias fantasi.

Kompetensi inti yang relevan dapat dilihat padatabel berikut.

Tabel 8: Kompetens Inti Rias Fantasi kelas X11 semester |

ilmu pengetahuan,
teknologi, seni,
budaya, dan
humaniora dengan
wawasan
kemanusiaan,
kebangsaan,
kenegaraan, dan
peradaban terkait

Kompetens Inti Kompetensi Indikator
Dasar
3 Memahami,menera 3.17 Menelaah | 1.Siswa dapat
pkan, menganalisis, berbagai menjelaskan desain
dan mengevaluasi desain, ornamen dalam rias
pengetahuan tema, fantasi
faktual, konseptual, kosmetika | 2.Siswa dapat
prosedural, dan dan alat menjelaskan fungsi dan
metakognitif dalam dalamrias | penergpan desain
fantasi. ornamen dalam rias

fantas

3. Siswa dapat
menganalisis motif
ornamen tumbuhan

4. Siswa dapat
menganalisis elemen dan
prinsip penyusunan
desain dalam rias fantasi
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penyebab fenomena
dan kejadian dalam
bidang kerjayang
spesifik untuk
memecahkan

masal ah.

2. Pembuatan flow chart
Langkah berikutnya dalam tahap pengembangan multimedia
pembelgaran adalah pembuatanflow chart. Flow chart merupakan
diagram aur yang menjelaskan rangkaian proses pada multimedia
pembelgjaran ornamen. Pembuatan flow chart terdapat revisi, berikut

flow chart awa sebelum revisi:

(" MASUK )
¥
(. aupun )
{IINl UTAMA
. i i 2 __l__ A 2 v
PETUNJUK ( KI-KD (" MATERI ) EVALUASI foiobivery ] PROFIL )

PILIHAN
MATERI

LATIHAN LATIHAN
SOAL \ DESAIN

i N v v
( ORNAMEN ) ( DESAIN ) ( RIASEANTASI )

% KELUAR )

Gambar 3:Flow chart utuh Multimedia I nter aktif
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o7 mENs
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— =& —

/7 MOTIF 1
\__ ORNAMEN /

v ¥ A 4

Gambar 4 :Flow chartbagian materiMultimedia
I nter aktif

3. Pembuatanstory board
Sory board disebut juga sebagal rancangan dasar tampilan/lay out
multimedia pembelgjaran yang dikembangkan disertai penjelasan
interaksi disetiap is yang terdapat didalamnya. Story board berisi
gambaran secara keseluruhan yang ada dalam flow chart. Rancangan
story board selanjutnya dijadikan acuan dalam pengembangan
multimedia interakif. Pembuatan story board dalam media
pembel gjaran multimedia interaktifdibagi dalam 3 bagian yaitu bagian
tampilan pembuka, bagian tampilan video dan bagian tampilan

animasi. Berikut story board yang dijadikan acuan:
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intiMultimedia I nter aktif
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4. Pengumpulan Bahan Pendukung
Pengumpulkan  bahan  pendukung dilakukan  dengan
mengumpulkan segala informasi mengenai ornamen, elemen dan
prinsip desain serta rias fantasi baik dari buku, internet, jurnal
maupun narasumber. Bahan-bahan tersebut adalah sebagai berikut:
a ldentifikasi Ornamen
1) Identifikasi Ornamen
Ornamen berasal dari kata “Ornare” berarti menghias,
ornamen diartikan sebuah tindakan yang dirancang untuk
menambah keindahan.
2) ldentifikasi Fungsi dan Penerapan Ornamen
a) Fungsi Ornamen
(1) Fungs murni estetis
(2) Fungs simbolis
(3) Fungsi teknis konstruksi
b) Penerapan Ornamen
(1) Sebagaibendahias
(2) Sebagal benda pakai
(3) Sebagal media ekspresi
3) Jenis Ornamen
Jenis ornamen dapat diklasifikasikan dalam ornamen organis
dan ornamen inorganis.

a) ornamen organis
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b) ornamen inorganis
b. Identifikasi Desain
1) Identifikasi Elemen Desain

a) Garis

b) Warna, Teori mencampur warna
(1) warna pokok
(2) warna sekunder
(3) warnatersier
(4) warna komplementer

(5) tint and shade

Daam warna dikenal istilah skema warna yang merupakan
pedoman untuk memperoleh susunan warna yang selaras

dan menarik. Diantaranya:

(1) kombinasi warna monokromatik

(2) kombinasi warna analogus

(3) kombinasi warnatriadik

(4) kombinasi warna komplementer

(5) kombinasi warna split komplementer

(6) kombinasi warna komplementer ganda

¢) Bidang, macam — macam bidang meliputi bidang geometri

dan non-geometri yang berbentuk bidang organik, bidang
bersudur bebas, bidang gabungan (organik dan bersudut

bebas).
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d) Tekstur dalam dunia seni rupa tekstur dibedakan menjadi
tekstur nyata dan tekstur semu.
2) ldentifikasi Prinsip Penyusunan Desain

a) Repetis atau pengulangan
b) Balance atau keseimbangan
c) Centre of Interest
d) Unity atau kesatuan
e) Propors

C. ldentifikas Rias Fantasi

1) Identifikasi Rias Fantas

Tata rias fantasi merupakan suatu seni tata rias yang bersifat
ekspresif, khayalan yang menggambarkan ide dari penata
riasnya dengan melalui tahap pendesainan dan visualisas
konsep. Khayalan seorang ahli kecantikan yang ingin
mel ukiskan angan-angan dengan merias wajah, melukis badan,
menata rambut busana dan kelengkapannya (dalam Eko Puji,

Sri. 2003 : 97). Tatarias fantasi dibuat bertujuan untuk :

a) Menciptakan suatu tokoh yang bersifat fantasi atau
khayalan.
b) Menciptakan suatu bentuk riasan yang berasal dari

imajinas
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c) Membentuk kesan model menjadi wujud yang diangan-
angankan, tetapi dapat dipahami oleh orang yang

melihatnya.

Tatarias fantas digolongkan ke dalam 2 vers yaitu :

a) Tatariasfantas versi nasiona (Indonesia)
b) Tatariasfantas vers internasional

2) ldentifikasi Perencanaan Rias Fantasi

Tata Rias Fantasi memiliki prinsip dalam perencanaan, antara
lain: tema, rias wajah dan rambut, rias raga (body painting),
busana, dan perlengkapan busana/aksesories. Rias rambut
merupakan pendukung penampilan sementara busana dan
perlengkapannya sebagai penunjang penampilan rias wajah,
rias badan, rias rambut dan tema atau bisa disebut sebagai

penyeimbang.

3) Identifikasi Teknik Painting

Terdapat 4 teknik dalam melukis yang dapat diaplikasikan

dalam riasan tubuh dalam rias fantasi, diantaranya:

a) Teknik Aquarel
b) Teknik Plakat
c) Teknik Spray

d) Teknik Pointilis
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d. Foto dan Gambar
Terdapat beberapa foto dan gambar yang digunakan dalam
pengembangan multimedia pembelgjaran ini. Pemilihan foto dan
gambar disesuaikan dengan fungsinya dalam multimedia
pembelgaran. Foto dan gambar yang digunakan berupa file
dengan jenis JPEG Image yang diubah menjadi file jenis PNG.

Berikut beberapa foto dan gambar yang digunakan:

Gambar 8: Fungs Estetis Gambar 9: Contoh Stilasi

Ornamen Tumbuhan

Gambar 10:Materi Garis Gambar 11:Materi Warna-

Lengkung Karakteristik Warna Putih
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Gambar 12:Materi Rias Gambar 13:Materi Rias

. I nternasional
Nasional

Gambar 14: Materi Gambar Gambar 15: | conPengganti
untuk Game Guru Dalam Multimedia
Pembelajaran

e. Video
Video yang digunakan adalah berupa video tutorial rias fantas,
proses membuat sket pada bagian tubuh tertentu. Untuk
mendapatkan video tersebut dilakukan proses download melalui
youtube dengan memilih video sesuai dengan materi rias fantas

flora. Ha ini dipilih karena guru dan siswa dalam proses
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pembelgjaran sebelum praktek melihat tutorial video rias agar
lebih mudah memahami dan mempraktekkannya. Video yang
pengembang pilih merupakan full video yang berisi pengenaan
alat make-up hingga proses rias selesa berbeda dengan yang
video yang sering digunakan dalam praktek pembelgaran
sebelumnya yang hanya berisi praktek rias.

5. Tahap Produksi Multimedia Pembelajaran

Tahap produks dilakukan setelah bahan pendukung yang
dibutuhkan terkumpul. Pertama dilakukan pengolahan bahan
pendukung yang merupakan data awal yang kemudian keseluruhan
data olahan dikombinasikan melalui Adobe Flash CS3 sebagai
software akhir.

Pengembangan multimedia pembelgaran ini didukung dengan
beberapa software atau perangkat lunak diantaranya Adobe
Photoshop CS3, Adobe Soundbooth CS3, CorelDRAW X4.Adobe
Photoshop digunakan untuk mengolah file foto dan gambar setelah
discan serta membuat materi gambar untuk game dan contoh
penerapan ornamen dalam desain rias, Adobe Soundbooth
digunakan untuk merekam suara yang diperlukan dalam
pembuatan materi media pembelgaran, Corel DRAW digunakan
untuk merancang iconpengganti guru dalam multimedia
pembelgaran serta dalam pembuatan desain tampilan CD dan

cover CD.
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6. Pengemasan Produk
Produk akhir dikemas dalam bentuk CD danfile exedan file swf
berbentuk kepingan CD-RW beserta cover sehingga mudah untuk
dibawa dan digunakan. Model pengembangannya dengan
penggunaan mikro komputer untuk tutorial khusus dengan
aternatif siswa dapat belgjar sendiri satu-persatu dan mengetahui
wawasan yang dapat diulang sesuai dengan kebutuhan pengguna.
C. Hasll Penedlitian, Analissdan Revisi
1. Hasil Validas Ahli Materi, Analisisdan Revisi Tahap Pertama

Vaidas ahli materi pembelgjaran terhadap produk multimedia

interaktif yang dikembangkan, dilaksanakan pada 06 November 2015.

Ahli materi pembelgjaran yang memberikan penilaian adalah guru

kecantikan kulit di SMK Negeri 4 Yogyakarta, yaitu lbu Tri Endra

Wahyuni, S.Pd.T. Aspek yang dinilai oleh ahli materi pembelgaran

adal ah aspek pembelgjaran dan aspek materi.

Berikut ini adalah data yang diperoleh ahli materi pembelgaran:

Tabel 9: Hasll Validas Ahli Materi Terhadap Aspek

Pembelajaran

No Indikator Skor | Kriteria
1 K esesuaian materi dengan KI1-KD 4
2 Kesesuaian materi dengan indikator 4
keberhasilan
3 Kesempatan belgjar secara mandiri 4
4 K etepatan pemilihan bahasa dalam 4
menguraikan materi
5 K etepatan pemilihan bahasa dalam soal 4
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latihan
6 Kualitas soal untuk pemahaman konsep 4
materi dalam media
7 Kgelasan petunjuk penggunaan 4
8 Kesesuaian antara gambar di media yang 4
disgjikan dengan materi pembelgjaran di
sekolah
9 Kegelasan vokal 4
10 | Duras animasi 4
Jumlah Skor 40
Rata-rata 4 SL
Skor Tanggapan (%) 100%
Keterangan :
Skor maksimal =4
Jumlah Skor 40
Rata —rata = Jumlah Indikator - E =4
Skor Tanggapan = % X 100%=% X 100% = 100%
Tabel 10. Hasil Validasi Ahli Materi Terhadap Aspek Materi
No Indikator Skor | Kriteria
1 K esesuaian materi dengan kebutuhan 4
siswa
2 Kecakupan materi untuk mencapai tujuan
3 Contoh-contoh yang disgjikan untuk
mencapal tujuan
4 K gjelasan materi 4
5 Sistematika penyajian materi 4
6 K gjelasan penggunaan bahasa 4
7 Ketepatan ukuran, jenis dan warnafont 4
8 Ketepatan gambar untuk menjelaskan 4
materi
9 Kegelasan gambar untuk menjelaskan 4
materi
10 | Kesesuaian ukuran gambar 4
11 | Ketepatan soa dikaitkan dengan 4
kompetensi
12 | Kesesuaian soal dengan materi 4
13 | Tingkat pemahaman soa 4
14 | Kgelasan rumusan soa 3
15 | Tingkat kejelasan simulasi 4
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Jumlah Skor 59
Rata-rata 3,933 S
Skor Tanggapan (%) 98,325
%
Keterangan :

Skor maksima =4

_ __ Jumlah Skor — 5_9 —
Rata rata = JumlahIndikator 15 3’9333
Rata —rata 3,933
Skor Tanggapan S ke X 100% 7 X 100% = 98,325%

Terdapat komentar dan saran dari ahli materi terhadap multimedia
interaktif yang dikembangkan yaitu untuk komentarnya sebagai

berikut:

“Multimedia interaktif Interaktif Disain Ornamen Tumbuhan
Dalam Rias Fantasi sangat layak digunakan sebagai salah satu
media pembelajaan, materi yang disajikan sesuai dengan Kl-Kd
yang ada di struktur kurikulum 2013. Tampilan media menarik,
sehingga akan membantu siswa dalam penyerapan materi.
Smulasi yang disajikan menyenangkan peserta didik’ .Sementara
untuk saran yang diberikan ahli materi berupa:* Maskot yang
ditampilkan sebaiknya animasi gerak bibir diminimalkan sesuai
dengan kebutuhan” .

Berdasarkan tabel 9 diketahui bahwa hasil validasi ahli materi pada
aspek pembelgjaran dengan 10 indikator penilaian menghasilkan data
sebagal berikut, yaitu jumlah skor penilaian sebesar 40, rata-rata
sebesar 4, dan skor tanggapan sebesar 100%. Penilaian tersebut
berdasarkan Kriteria Penskoran Prosentase dengan Skala Likert pada
BAB Il termasuk kategori Sangat Layak. Berdasarkan tabel 10
diketahui bahwa hasil validasi ahli materi pada aspek materi dengan

15 indikator penilaian menghasilkan data sebagai berikut, yaitu jumlah
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skor penilaian sebesar 59, rata-rata sebesar 3,9333 dan skor tanggapan

sebesar 98,3325%. Penilaian tersebut termasuk kategori Sangat Layak.

Berdasarkan hasil validasi dan komentar serta saran yang diberikan
ahli materi dapat dismpulkan bahwa produk multimedia interaktif
yang dikembangkan ini sudah layak untuk uji coba lapangan dengan
revisi sesuai saran yaitu mengubah sedikit animasi gerak bibir pada
maskot sesuai dengan kebutuhan guna meminimalisir fokus peserta
didik tertuju pada bentuk maskot. Hasil sebelum dan sesudah revis

dapat dilihat pada gambar 17 dan gambar 18 berikut ini.

Ornamen Tumbuhan

dalam Rias Fantasi

@ Q

Rias Fantasi Perencanaan Rias Fantasi

Menu Materi k 7

r &

|
O oy ——

Gambar 16: Halaman Video Perencanaan Rias Fantas sebelum
direvis pada gerak bibir maskot
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Gambar 17: Halaman Video Perencanaan Rias Fantasi sesudah

direvis pada gerak bibir maskot

2. Hasil Validas Ahli Media, Analisisdan Revisi Tahap Pertama

Validas ahli media pembelgaran terhadap produk multimedia
interaktif yang dikembangkan, dilaksanakan pada 02 November 2015.
Ahli media pembelgaran yang memberikan penilaian adalah dosen
jurusan Pendidikan Seni Rupa FBS UNY, yaitu Ibu Arsianti Latifah,
SPd.,M.Sn. dipilih dikarenakan beliau merupakan dosen yang
mengampu mata kuliah desain dan ornamen serta berkompeten dalam
memvalidasi media pembelgjaran sebelumnya Aspek yang dinilai oleh
ahli media pembelgaran adalah aspek tampilan dan aspek

pemrograman.

Berikut ini adalah data yang diperoleh ahli materi pembelgaran:
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Tabel 11: Hasll Validas Ahli Media Terhadap Aspek Tampilan

No Indikator Skor | Kriteria
1 | Proporsional layout 1
2 | Kesesuaian pemilihan background 3
3 | Kesesuaian pemilihan jenis font 3
4 | Kesesuaian pemilihan ukuran font 1
5 | Keserasian antarawarnafont dengan 2
background
6 | Kesersian warnabutton dengan background 1
7 | Kemenarikan bentuk button 3
8 | Konsistensi tampilan button 3
9 | Kesesuaian ukuran button 2
10 | Kemenarikan animasi dalam materi 2
11 | Kgelasan animasi dalam menjelaskan 3
materi
12 | Ketepatan ukuran gambar 2
13 | Kgelasan gambar 2
14 | Komposisi desain kemasan & desain CD 1
15 | Ketepatan teks dalam desain kemasan & 1
desain CD
Jumlah Skor 30
Rata-rata 2 KL
Skor Tanggapan (%) 50%

K eterangan :

Skor maksimal =4

__ Jumlah Skor _ 30 -
Rata —rata = Jumlah Indikator T 15 2
Rata —rata _2 _
Skor Tanggapan = e < 100% = e 100% =50%
Tabel 120 Hasl Validas Ahli Media Terhadap Aspek
Pemrograman

No Indikator Skor | Kriteria

1 | Kemudahan pemakaian program 3

2 | Kgélasan petunjuk penggunaan 2
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3 | Kebebasan memilih materi untuk dipelgjari 1

4 | Kecepatan fungsi button 2

5 | Ketepatan reaksi button 2

6 | Kegelasan button 3

7 | Duras animasi 2

8 | Elemen multimedia 2

9 | Kemudahan penggunaan game simulasi 3

10 | Kemudahan keluar dari program 3

Jumlah Skor 23
Rata-rata 2,3 L
Skor Tanggapan (%) 57,5%
Keterangan :
Skor maksimal =4

Rata — rata = % = % =23

Skor Tanggapan = % x 100% = ? X 100% =57,5%

Terdapat komentar dan saran dari ahli media terhadap multimedia
interaktif yang dikembangkan yaitu untuk komentarnya sebagai

berikut:

“Layout masih terlalu over dekorasi, pemilihan tipografi masih
belum baik, warna terlalu kuat antara background dan tulisan
kurang jelas. Benahi layout, tipografi, pemilihan warna perbaiki” .

Berdasarkan tabel 11 diketahui bahwa hasil validasi ahli media
pada aspek tampilan dengan 15 indikator penilaian menghasilkan data
sebagai berikut, yaitu jumlah skor penilaian sebesar 30, rata-rata
sebesar 2, dan skor tanggapan sebesar 50%. Penilaian tersebut
berdasarkan Kriteria Penskoran Prosentase dengan Skala Likert
termasuk kategori Kurang Layak. Berdasarkan tabel 12 diketahui

bahwa hasil validas ahli media pada aspek pemrograman dengan 10
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indikator penilaian menghasilkan data sebaga berikut, yaitu jumlah
skor penilaian sebesar 23, rata-rata sebesar 2,3 dan skor tanggapan

sebesar 57,5%. Penilaian tersebut termasuk kategori Layak.

Secara keseluruhan, berdasarkan hasil validasi dan komentar serta
saran yang diberikan ahli media dapat disimpulkan bahwa produk
multimedia interaktif yang dikembangkan ini belum layak untuk uji
coba lapangan dikarenakan masih perlu adanya perbaikan dalam
layout, perpaduan background dengan warna serta typografi,
komposisi warna, bentuk button ada yang perlu diperbaiki bentuknya
pada bagian pilihan menu, dalam kompetensi sebaiknya ditampilkan
dari KI 1 sampa K| 4 dan berikan perbedaan pada K| yang dipilih,
perlu diperbaiki tata penulisan dalam materi dan sub-materi agar
tampak perbedaannya sehingga tidak membingungkan. Hasil sebelum
dan sedudah revis dapat dilihat pada gambar 19 sampa dengan

gambar 28 berikut ini.

Selamat Datang

Di Media Pembelajaran
Drgn o AT S

Ornamen Tumbuhan

dalam _. o
Rias Fantasi

Oleh : Eka Ningrum Rakhmawati

sebelum

Gambar 18: Tampilan Pembuka atau Halaman W

direvis
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Ornamen Tumbuhan

- Rias Fantasi

Oleh : Eka Ningrum Rakhmawati

Gambar 19: Tampilan Pembuka atau Halaman awal sesudah

direvis
-
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Gambar 20: Tampilan Menu atau Halaman utama sebelum
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direvis
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Gambar 21: Tampilan Menu atau Halaman utama sesudah

direvis

/ Kompetensi Inti
luasi  pengetahuan faktual, konseptual,

3. Memahami menerapkan, lisis, dan menge
prosedural, dan metakognitif dalam ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora
i ket , kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena

dengan k
dan ke jadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

Kompetensi Dasar
[

Q Menelaah berbagai desain, tema, kosmetika dan alat dalam rias fantasi

|
¢ ———®

Gambar 22: Tampilan Menu Kompetensi sebelum direvisi




dalam Rias Fantasi

Kompetens ‘

KI'1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

Kompetensi Inti

KI2 Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung-jowab, peduli (gotong royeng,
kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukan sikap sebagai bagian
dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sesial
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

“ K13 Memahamimenerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi pengetahuan faktual, kenseptual,

k prosedural, dan metakognitif daolam ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora

j dengun wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena
dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

KI4  Mengoloh, menalar, menyoji, dan mencipta dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkoit dengan
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas
spesifik di bawah pengawasan langsung. ‘ ’
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Gambar 23: Tampilan Menu Kompetens sesudah direvisi
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Gambar 24: Tampilan Menu Materi sebelum direvisi
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Gambar 25: Tampilan Menu Materi sesudah direvisi

1. Teknik aquarel dengan menggunakan sapuan warna yang
tidak tebal sehingga terlihat transparan,

Gambar 26: Tampilan Menu Sub-Materi sebelum direvis
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Gambar 27: Tampilan Menu Sub-Materi sesudah direvis

3. Hasll Validas Ahli Materi, Analisisdan Revisi Tahap Kedua

Vadidas ahli materi pembelgjaran terhadap produk multimedia
interaktif yang dikembangkan dalam tahap kedua dilaksanakan pada
20 November 2015. Berikut ini adalah data yang diperoleh ahli materi

pembel g aran:

Tabel 13: Hasll Validas Ahli Mater Terhadap Aspek Pembelajaran

No Indikator Skor Kriteria
1 | Kesesuaian materi dengan KI1-KD 4
2 | Kesesuaian materi dengan indikator 4
keberhasilan
3 | Kesempatan belgjar secara mandiri 4
4 | Ketepatan pemilihan bahasa dalam 4
menguraikan materi
5 | Ketepatan pemilihan bahasa dalam sodl 4
latihan
6 | Kualitas soal untuk pemahaman konsep 4

materi dalam media
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7 | Kgelasan petunjuk penggunaan 4
8 | Kesesuaian antara gambar di media yang 4
disgjikan dengan materi pembelgjaran di
sekolah
9 | Kegelasan vokal 4
10 | Durasi animasi 4
Jumlah Skor 40
Rata-rata 4
Skor Tanggapan (%) 100%
Keterangan :
Skor maksimal =4
__ Jumlah Skor _ 40 —
Rata —rata = Jumlah Indikator T 10 4
__ Rata —rata _4 _
Skor Tanggapan = o e X 100% = 2 X 100% = 100%

Tabel 14: Hasll Validas Ahli Mater Terhadap Aspek Materi

0] Indikator Skor Kriteria

Kesesuaian materi dengan kebutuhan siswa

K ecakupan materi untuk mencapai tujuan

w(N| k(=
INNFNIEN

Contoh-contoh yang disajikan untuk
mencapal tujuan

K gjelasan materi

Sistematika penyajian materi

K gjelasan penggunaan bahasa

Ketepatan ukuran, jenis dan warnafont

N |0~
EEE N N

K etepatan gambar untuk menjelaskan
materi

D

9 | Kgelasan gambar untuk menjelaskan
materi

10 | Kesesuaian ukuran gambar

S

11 | Ketepatan soa dikaitkan dengan
kompetensi

12 | Kesesuaian soal dengan materi

13 | Tingkat pemahaman soa

14 | Kgelasan rumusan soa

ENEIEES

15 | Tingkat kejelasan simulasi

Jumlah Skor 60
Rata-rata 4
Skor Tanggapan (%) 100%
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Keterangan .
Skor maksimal = 4
. __ Jumlah Skor _ 60 _
Rata —rata = Jumlah Indikator T o157 4
— Rata —rata 0 _ i 0 — o
Skor Tanggapan o oo X 100% ke 100% = 100%

Vaidas tahap kedua dengan ahli materi diperoleh hasil pada
aspek pembelgaran dengan 10 indikator penilaian menghasilkan data
sebagai berikut, yaitu jumlah skor penilaian sebesar 40, rata-rata
sebesar 4 dan skor tanggapan sebesar 100%. Penilaian tersebut
berdasarkan Kriteria Penskoran Prosentase dengan Skala Likert
termasuk kategori Sangat Layak sementara pada aspek materi dengan
15 indikator penilaian menghasilkan data sebagai berikut, yaitu jumlah
skor penilaian sebesar 60, ratarata sebesar 4 dan skor tanggapan

sebesar 100%. Penilaian tersebut termasuk kategori Sangat Layak.

Secara keseluruhan, berdasarkan hasil validasi dan komentar yang
diberikan ahli materi dapat disimpulkan bahwa produk multimedia
interaktif yang dikembangkan ini sangat layak untuk uji coba lapangan

tanparevisi dengan komentar dari ahli materi sebagai berikut:

“Multimedia interaktif Interaktif yang disusun untuk materi Rias
Wajah Fantasi sangat layak untuk digunakan dalam proses KBM
dikelas’ .

Selanjutnya setelah selesai  proses vadidasi, ahli materi

menyarankan untuk uji coba lapangan dilakukan sebelum jadwal ujian

akhir semester yang akan dimulai akhir bulan november sehingga tidak
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mengganggu proses ujian dan agar media dapat dimanfaatkan untuk

pembelgjaran materi Rias Fantasi di semester genap.

4. Hasll Validas Ahli Media, Analisisdan Revisi Tahap Kedua

Vdidas ahli media pembelgaran terhadap produk multimedia

interaktif yang dikembangkan dalam tahap kedua dilaksanakan pada 13

November 2015. Berikut ini adalah data yang diperoleh ahli materi

pembel gjaran:

Tabel 15: Hasll Validas Ahli Media Terhadap Aspek Tampilan

No Indikator Skor Kriteria

1 | Proporsiona layout 4

2 | Kesesuaian pemilihan background 3

3 | Kesesuaian pemilihan jenis font 3

4 | Kesesuaian pemilihan ukuran font 2

5 | Keserasian antarawarnafont dengan 3
background

6 | Kesersian warnabutton dengan 3
background

7 | Kemenarikan bentuk button 4

8 | Konsistens tampilan button 3

9 | Kesesuaian ukuran button 3

10 | Kemenarikan animasi dalam materi 3

11 | Kgelasan animasi dalam menjelaskan 4
materi

12 | Ketepatan ukuran gambar 3

13 | Kgelasan gambar 3

14 | Komposisi desain kemasan & desain CD 2

15 | Ketepatan teks dalam desain kemasan & 3
desain CD

Jumlah Skor 46

Rata-rata 3,067 SL

Skor Tanggapan (%) 76,675%
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K eterangan :

Skor maksimal = 4

__ Jumlah Skor _ 46 _
Rata —rata = Jumlah Indikator T 15 3,067
Rata —rata 3,067
- 0, - 0fy — 0,
Skor Tanggapan S v X 100% T X 100% = 76,675%

Tabel 16: Hasl Validass Ahli Media Terhadap Aspek

Pemr ograman

No Indikator Skor Kriteria
1 | Kemudahan pemakaian program 4

2 | Kgelasan petunjuk penggunaan 3

3 | Kebebasan memilih materi untuk 4

dipelgari

4 | Kecepatan fungsi button 3

5 | Ketepatan reaks button 3

6 | Kegelasan button 3

7 | Duras animasi 3

8 | Elemen multimedia 3

9 | Kemudahan penggunaan game simulasi 4

10 | Kemudahan keluar dari program 4

Jumlah Skor 34

Rata-rata 3,4 SL
Skor Tanggapan (%) 85%
Keterangan :
Skor maksimal =4

Rata — rata = % = % =34

__ Rata —Rata 0 — ﬁ 0/ — 0
Skor Tanggapan = Sor Maremar X 100% T X 100% = 85%
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Terdapat komentar dan saran dari ahli media terhadap multimedia
interaktif yang dikembangkan yaitu untuk komentarnya sebagal berikut:
“Sudah layak, tetapi masih ada beberapa bagian yang perlu

direvisi, terutama pada judul media masih kurang besar ukuran font
yang digunakan. Cover CD perlu diperbaiki” .

Berdasarkan tabel 15 diketahui bahwa hasil validasi ahli media pada
aspek tampilan dengan 15 indikator penilaian menghasilkan data
sebagai berikut, yaitu jumlah skor penilaian sebesar 46, rata-rata sebesar
3,067 dan skor tanggapan sebesar 76,675%. Penilaian tersebut
berdasarkan Kriteria Penskoran Prosentase dengan Skala Likert
termasuk kategori Sangat Layak. Berdasarkan tabel 16 diketahui bahwa
hasil validasi ahli media pada aspek pemrograman dengan 10 indikator
penilaian menghasilkan data sebagai berikut, yaitu jumlah skor
penilaian sebesar 34, rata-rata sebesar 3,4 dan skor tanggapan sebesar

85%. Penilaian tersebut termasuk kategori Sangat Layak.

Secara keseluruhan, berdasarkan hasil validasi dan komentar serta
saran yang diberikan ahli media dapat dissimpulkan bahwa produk
multimedia interaktif yang dikembangkan ini sudah layak untuk uji
coba lapangan dengan revisi sesuai saran yaitu mengubah ukuran font
pada judul dalam tampilan pembuka agar dibuat Iebih besar, penulisan
KI poin 3 perlu dibold agar tulisan menjadi centre of intereset diantara
Kl yang lain demikian pula pada penulisan KD 3.17, dalam desain

cover CD layout dibuat transparant agar tidak terldu over yang
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menyebabkan mirip dengan undangan pernikahan dan typografi judul

dibuat dengan ukuran lebih besar.

5. Hasll Validas Ahli Media, Analisisdan Revisi Tahap Ketiga
Vaidas ahli media pembelgaran terhadap produk multimedia interaktif
yang dikembangkan dalam tahap kedua dilaksanakan pada 27 November

2015. Berikut ini adalah data yang diperoleh ahli materi pembelgjaran:

Tabel 17: Hasll Validas Ahli Media Terhadap Aspek Tampilan

No Indikator Skor | Kriteria
1 | Proporsiona layout 4
2 | Kesesuaian pemilihan background 3
3 | Kesesuaian pemilihan jenis font 3
4 | Kesesuaian pemilihan ukuran font 3
5 | Keserasian antarawarnafont dengan 3
background
6 | Kesersian warna button dengan background 3
7 | Kemenarikan bentuk button 4
8 | Konsistensi tampilan button 3
9 | Kesesuaian ukuran button 3
10 | Kemenarikan animasi dalam materi 3
11 | Kgelasan animasi dalam menjelaskan materi 4
12 | Ketepatan ukuran gambar 3
13 | Kgelasan gambar 3
14 | Komposisi desain kemasan & desain CD 3
15 | Ketepatan teks dalam desain kemasan & 3
desain CD

Jumlah Skor 48
Rata-rata 3,2 SL
Skor Tanggapan (%) 80%

Keterangan :

Skor maksimal =4

umlah Skor 48
Rata — rata = ]urillahlm = 1 =32

__ Rata —rata 0 — 2 0 — 0
Skor Tanggapan = e < 100% 7 X 100% = 80 %
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Tabel 18. Hasil Validasi Ahli Media Terhadap Aspek Pemrograman

No Indikator Skor | Kriteria
1 | Kemudahan pemakaian program 4
2 | Kgelasan petunjuk penggunaan 3
3 | Kebebasan memilih materi untuk dipelgjari 4
4 | Kecepatan fungsi button 3
5 | Ketepatan reaks button 3
6 | Kegelasan button 3
7 | Duras animasi 3
8 | Elemen multimedia 4
9 | Kemudahan penggunaan game simulasi 4
10 | Kemudahan keluar dari program 3
Jumlah Skor 35
Rata-rata 3,5 SL
Skor Tanggapan (%) 87,5 %
Keterangan :
Skor maksimal = 4
Rata — rata = % = % =35
Skor Tanggapan = —Ski{:t;;i?:a] x 100% = 3;}—5 %X 100% = 87,5%

Validas tahap kedua dengan ahli media diperoleh hasil pada aspek
tampilan dengan 15 indikator penilaian menghasilkan data sebagai berikut,
yaitu jumlah skor penilaian sebesar 48, rata-rata sebesar 3,2 dan skor
tanggapan sebesar 80% termasuk kategori Sangat Layak sementara pada
aspek pemrograman dengan 10 indikator penilaian menghasilkan data
sebagai berikut, yaitu jumlah skor penilaian sebesar 35, rata-rata sebesar

3,5 dan skor tanggapan sebesar 87,5% termasuk kategori Sangat Layak.
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Berdasarkan hasil validasi dan komentar yang diberikan ahli media
dapat dismpulkan bahwa produk multimedia interaktif yang
dikembangkan ini sangat layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi.

Berikut hasil akhir revisi dari tahap ketiga:

Selamat Datang

Byt D LA R v

Di Media Pembelajaran

Ornamen Tumbuhan

Salvm Rias Fantasi

leh : Eka Ningrum Rakhmawati

Gambar 28: Tampilan Pembuka sesudah direvisi

Selamat Datang
Di Media Pembelajaran

o B e o 3% S80S g

ORNAMEN TUMBUHAN

DALAM RIAS FANTASI

Oleh : Eka Ningrum Rakhmawati

Gambar 29: Tampilan Pembuka sesudah direvisi



Ornamen Tumbuhan
dalam Rias Fantasi
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Kompetensi Inti

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung-jawab, peduli (gotong royong,
kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukan sikap sebagai bagian
dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

Memahami,menerapkan, g isis, dan gevall pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural, dan metakognitif dalam ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora
dengan kemanusiaan, ket kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena

dan ke jadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam ranah kenkret dan ranch abstrak terkait dengan
p dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas
spesifik di bawah pengawasan langsung. { ’

)

*

Gambar 30: Tampilan Menu Kompetensi sesudah direvisi

ORNAMEN TUMBUHAN
DALAM RIAS FANTASI

Kompe'rcns‘

KI1
KI 2

K13

KI4

Kompetensi Inti
Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung-jawab, peduli (gotong royong,
kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukan sikap sebagai bagian
dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

Memahami, menerapkan, ganalisis, dan gevaluasi pengetahuan faktual,
konseptual, prosedural, dan metakognitif dalam ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya, dan h iora d K iaan, keb

kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam
bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam ranah kenkret dan ranah abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas

spesifik di bawah pengawasan langsung.
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Gambar 31: Tampilan Menu Kompetensi sesudah direvis
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ORNAMEN TUMBUHAN
DALAM RIAS FANTASI
Profil '

el Nama : Eka Ningrum Rakhmawati
S Alamat : Jalan Suryomentaraman 20A Panembahan, Kraton, Yogyakarta
- No.Tlp : 085643351254
4 \ Email : sayaekaningrum@gmail.com

i Jenis Kelamin : Perempuan
E Tanggal Kelahiran : 09 Desember 1993
u_’j Warga Negara : Indonesia
! Agama : Islam

7Y 4 ) ‘31

Gambar 32: Tampilan Menu Profil sesudah direvisi

ORNAMEN TUMBUHAN
DALAM RIAS FANTASI b
P ;‘
Profil ' ¢
n
5
E‘; 5 Nama : Eka Ningrum Rakhmawati s T = E ] 4
~ Alamat : Jalan Suryomentaraman 20A = '\k\-
= Panembahan, Kraton, Yogyakarta ¥ :
\f, \ No.Tlp 1 085643351254
Email : sayaekaningrum@®gmail.com
;‘[ Jenis Kelamin : Perempuan
= Tanggal Kelahiran : 09 Desember 1993
Warga Negara : Indonesia
Agama : Islam
-~ 4 ) A )

Gambar 33: Tampilan Menu Profil sesudah direvisi

Pada revis tahap kedua disarankan untuk membuat judul program
dengan ukuran yang lebih besar dan dibold sementara pada menu
kompetensi pada bagian K| yang diambil dibuat dengan ukuran font

lebih besar dan bold dan dibagian profil ditambahkan foto.
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6. Hasil Uji Coba Lapangan, Analisisdan Revisi

Uji coba lapangan terhadap produk multimedia interaktif yang
dikembangkan dilaksanakan pada 24 November 2015. Berikut ini
adalah data yang diperoleh dari 15 siswa yang melakukan uji coba

lapangan di lab komputer SMK Negeri 4 Y ogyakarta:

Tabel 19: Hasil Uji Coba Terhadap Aspek Pembelajaran

No Indikator Rata- |\ iteria
rata skor

1 K gelasan petunjuk penggunaan 3,33

2 Kemudahan pemilihan menu 3,47

3 Kemudahan memahami soal latihan & 3,07

simulasi

Jumlah 9,87

Skor Rata-rata keseluruhan 3,29 SL

Skor Tanggapan 82,22%

Keterangan :

Skor maksimal = 4

— Rata —rata keseluruhan 0
= X
Skor Tanggapan Shor Makoimal 100%

3,29

=== x100% = 82,22 %

Tabel 20: Hasil Uji Coba Terhadap Aspek Materi

No Indikator Rata-rata | jieria
skor

1 Kemudahan memahami materi 3,07

2 K emudahan memahami contoh yang 3,40
disgjikan

3 K gjelasan bahasa yang digunakan 3,40
dalam materi

4 Kesesuaian animasi dengan materi 3,40

5 K gelasan gambar dengan materi 3,40

6 Tingkat kesukaran soal |atihan 2,93

7 Tingkat kesukaran ssmulasi 3,00
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Jumlah 22,60
Skor Rata-rata keseluruhan 3,23 SL
Skor Tanggapan 80,71%
Keterangan :
Skor maksimal =4
Skor Tanggapan = RataSkf‘rtaMl;iss‘;ll‘]‘;‘ha“ x 100%
=22 X 100% = 80,71%
Tabel 21: Hasil Uji Coba Terhadap Aspek Tampilan
No Indikator Rata- |\ iteria
rata skor
1 K etepatan pemilihan jenis font 3,40
2 K etepatan pemilihan ukuran font 3,40
3 Kgelasan bentuk gambar 3,40
4 Kgelasan video dalam materi 3,47
5 Keserasian warna font dengan warna 3,40
background
6 K eserasian warna pada button dengan 3,20
backgorund
7 Komposisi layout 3,13
8 Kegelasan animasi dalam menjelaskan 3,27
materi
9 Varias bentuk button 3,07
10 | Ukuran button 3,20
Jumlah 32,93
Skor Rata-rata keseluruhan 3,29 SL
Skor Tanggapan 82,33%
Keterangan :

Skor maksimal =4

Rata —rata_keseluruhan
x 1009
Skor Maksimal %

Skor Tanggapan =

329
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Terdapat beberapa pertanyaan dibagian komentar dan saran

umum dalam lembar uji coba mengenai multimedia interaktif yang

dikembangkan..

Pertanyaan dibuat untuk mengetahui

kualitas multimedia

mengenai kelebihan dan kekurangan multimedia, namun hasil jawaban

dari siswa tidak dijadikan acuan untuk merevisi media dikarenakan

keinginan yang beragam dari siswa yang melakukan uji coba lapangan.

Beberapa siswa menjawab pertanyaan dengan jawaban yang sama,

oleh karena itu jawaban tersebut dirangkum dan disgjikan dalam tabel

berikut:

Tabel 22: Komentar dan Saran Umum Hasil Uji Coba L apangan

NO PERTANYAAN JAWABAN

1 Apakah program Ya
pembelgaran multimedia
interaktif yang baru sgja
Anda pelgjari menarik?

2 Jikajawabannol1“Ya’, Bagian materi yang menggunakan
sebutkan bagian mana contoh misalkan contoh gambar
sgjayang membuat Anda | dan video yang berhubungan
tertarik? dengan materi, kesesuaian

animasinya dalam menjelaskan
materi, penyagjian menunya
menarik, penygjian materi mudah
dipahami, bagian soa bisa melatih
pengetahuan dan simulasi menarik
bisa mewarnai beberapa gambar.

3 Jikajawaban no 1 -

“Tidak”, sebutkan
penyebabnyal

4 Apakah program media lya membantu sekali, dalam
pembel gjaran interaktif latihan sodl dan materi

ini dapat membantu Anda
belgjar? Sebutkan dalam

pembelgaran yang menarik untuk
dipelgjari, video yang dipilihkan
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hal apa saja program ini

menarik, materi ornamen dan

dapat membantu Anda desain sangat membantu dalam
belgjar? membuat desain rias fantasi.

Pada bagian manasga Pada bagian soal ada yang belum
Anda mengalami dipelgari, tidak adanya kunci

kesulitan dengan program

jawaban sehingga membuat sulit,

media pembel g aran
interaktif ini?

pada saat menyimpan hasil
simulasi gambar kurang praktis.

6 Apasaran dan kritik Anda | Media pembelgjaran ini  sudah
untuk program media menarik, mudah dipahami,
pembel gjaran interaktif desainnya bagus. Tambahkan
ini ? materi umum  seperti rias

pengantin, semoga bisa
dikembangkan lagi dengan materi-
materi rias yang lain, pilihan

warna pada simulasi diperbanyak,
pilihan soalnya dibuat yang mudah
sgja dan ada kunci jawabannya,
pilihan kata yang mudah dipahami,
videonya ditambah lagi.

Disgikan beberapa kriteria produk akhir multimedia interaktif
dalam lembar uji coba untuk menyimpulkan kualitas multimedia
interaktif yang dikembangkan. Kriteria tersebut adalah a. menarik, b.
membosankan, c. tidak mudah dipahami, d. dapat dipahami, e. layak
dan f. tidak layak. Dari beberapa kriteria tersebut, yang dipilih oleh

siswa adalah kriteriaa. menarik, d. dapat dipahami dan e. layak.

Berdasarkan tabel 19 dapat diketahui bahwa uji coba lapangan
pada aspek pembelgjaran dengan 3 indikator penilaian menghasilkan
data yaitu, jumlah rata-rata skor 9,87 , skor rata-rata keseluruhan 3,29
dan skor tanggapan 82,25% dan masuk kategori Sangat Layak.
Berdasarkan tabel 20 dapat diketahui bahwa uji coba lapangan pada
aspek isi dengan 7 indikator penilaian menghasilkan data, yaitu jumlah

rata-rata skor 22,60 , skor rata-rata keseluruhan 3,23 dan skor
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tanggapan 80,75% dan masuk kategori Sangat Layak. Berdasarkan
tabel 21 dapat diketahui bahwa uji coba lapangan pada aspek tampilan
dengan 10 indikator penilaian menghasilkan data, yaitu jumlah rata-
rata skor 32,93 , skor rata-rata keseluruhan 3,29 dan skor tanggapan
82,25% dan masuk kategori Sangat Layak.

Berdasarkan komentar dan saran umum yang diberikan siswa
dapat diketahui mengenai kemenarikan, bantuan belgjar dengan
multimedia interaktif serta kesulitan dalam menggunakan multimedia
interaktif. Mereka menyatakan bahwa multimedia yang dikembangkan
ini menarik. Kemenarikan multimedia terdapat pada bagian penyajian
menu, penyagjian materi, ketepatan animasi dengan contoh gambar,
video, sod latihan dan simulasi. Multimedia interaktif ini juga dapat
membantu memudahkan siswa dan memotivasi dalam mempelgjari
tentang ornamen tumbuhan dengan rias fantasi, merangsang ide desain
rias fantas dengan materi ornamen dan desain, dan membantu
memahami teknik painting dalam rias fantasi.

Kesulitan yang dialami siswa melalui multimedia interaktif ini
terdapat pada bagian soal yang belum dipelgari, tidak adanya kunci
jawaban sehingga membuat sulit serta pada ssat menyimpan hasil
simulasi gambar kurang praktis. Hal tersebut membuat siswa
menyampaikan pertanyaan tentang langkah-langkah menyimpan

gambar dan apa jawaban yang benar dari setiap soal dalam evaluasi.
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Berdasarkan analisa pendliti, mengenai langkah-langkah
menyimpan hasil gambar sudah dijelaskan sebelumnya dan terdapat
instruksi dalam dlide simulasi bahwa halaman mana yang perlu
dismpan dan mengena jawaban soal sebelumnya soal sudah
didiskusikan dengan guru mata pelgaran dan disesuaikan dengan
materi yang ada didalam multimedia interaktif dan tanggapan dari guru
mata pelgaran bahwa kisi-kisi soal sudah sesuai dengan kompetensi
inti dan materi yang ditampilkan kesulitan siswa tersebut dikarenakan
siswa kurang cermat dalam memahami materi yang telah ditampilkan
dalam multimedia interaktif.

Saran umum yang diberikan siswa mengarah pada kel ebihan dan
kekurangan multimedia interaktif. Saran yang menyatakan kelebihan
diantaranya media pembelgjaran ini sudah menarik, mudah dipahami,
desainnya bagus. Saran yang menyatakan kekurangan diantaranya
tambahkan materi umum seperti rias pengantin, dikembangkan lagi
dengan materi-materi rias yang lain, pilihan warna pada simulas
diperbanyak, pilihan soalnya dibuat yang mudah sga dan ada kunci
jawabannya, pilihan kata yang mudah dipahami, videonya ditambah
lagi.

Permasalahan-permasalahn tersebut dianalisa sebaga berikut:
permasalahan pertama mengenai materi yang ditambahkan tentunya
tidak dapat dilaksanakan dikarenakan peneliti tidak mengambil materi

yang diinginkan siswa namun mengambil materi yang dibutuhkan guru



91

dan sesuai dengan ilmu dasar dalam seni rupa, permasalahan kedua
mengenai pilihan warna dalam simulasi sudah melalui tahap validasi
dan diskusi dengan ahli media yang menyatakan pilihan warna dalam
simulasi sudah cukup untuk membantu siswa mempelgari dan
mengaplikasikan materi teori warna, permasalahan ketiga mengenai
pilihan soal dan kunci jawaban pendliti sudah melakukan diskusi
dengan ahli materi yaitu guru mata pelgjaran bahwa rumusan soa yang
dibuat sudah sesuai dengan kompetensi inti dan materi yang diberikan
serta layak untuk dimasukkan dalam multimedia interaktif selain itu
mengenai pilihan kata yang digunakan sudah melaui tahap diskus
sebelum multimedia interaktif dibuat dengan ahli materi bahwa pilihan
kata sudah sesuai dengan kriteria peserta didik SMK kelas XlI
sehingga sudah mudah dipahami, dan permasalahn terakhir mengenai
video menurut pendapat ahli materi sudah cukup dengan lima video
untuk menjelaskan materi yang ada selain itu pilihan video menarik
karena siswa perlu mempelgjari mengenai teknik painting dalam rias
fantasi.

Berdasarkan analisa hasil uji coba lapangan dapat disimpulkan
bahwa program multimediainteraktif ini menarik dan sangat layak dari
aspek pembelgaran, aspek isi dan aspek tampilan. Selain itu
multimedia interaktif ini juga dapat membantu siswa untuk belagjar
khususnya merangsang ide siswa dalam membuat desain rias fantasi

sesuai dengan materi ornamen dan desain yang dipelgari,
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menumbuhkan semangat belgjar dengan adanya latihan soal dan
simulasi didalamnya sehingga siswa termotivasi untuk mempel gjari
dan membuat desain rias fantasi lebih baik lagi. Oleh karena itu tidak
dilakukan revisi atau pembenahan dalam multimediainteraktif ini.

C. Kajian Produk Akhir

Hasil penelitian ini adalah tersusunnya multimedia interaktif
ornamen tumbuhan dalam rias fantasi untuk siswa jurusan tata
kecantikan kulit di SMK Negeri 4 Yogyakarta Multimedia interaktif
ini dapat digunakan secara klasikal dan mandiri. Multimedia interaktif
ini memiliki 4 komponen utama yaitu materi ornamen, materi desain,

materi rias fantasi dan evaluasi.

Pada komponen materi ornamen terdiri dari 5 bagian yaitu
pengertian ornamen, fungsi ornamen, penerapan ornamen, jenis
ornamen dan motif ornamen tumbuhan masing-masing bagian
dilengkapi dengan teks penjelasan dan contoh gambar maupun foto.
Pada komponen materi desain terdiri dari 2 bagian yaitu elemen desain
dan prinsip desain dengan masing-masing bagian dilengkapi animasi
yang menjelaskan materi sehingga mempermudah siswa untuk
memahami materi. Pada komponen materi rias fantasi terdiri dari 4
bagian yaitu versi rias fantas, tema rias fantasi, perencanaan rias
fantasi dan teknik painting yang pada bagian versi dan tema rias
fantas terdapat contoh foto rias fantasi serta bagian perencanaan rias

fantasi dan teknik painting terdapat video untuk mempermudah siswa
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mempelgari teknik serta langkah-langkah rias. Dan pada komponen
evaluasi terdiri dari 2 bagian yaitu soal dan ssmulasi yang pada bagian
soal terdiri dari 15 soa pilihan ganda dan bagian simulasi terdiri dari

4 contoh desain rias fantasi yang dapat diwarnai oleh siswa.

Multimediainteraktif ini memiliki komponen 5 pendukung yaitu
halaman intro atau pembuka, petunjuk penggunaan, halaman
kompetensi, halaman daftar pustaka dan halaman profil. Komponen
intro atau pembuka merupakan halaman judul multimedia, komponen
petunjuk penggunaan berisi tentang petunjuk penggunaan dan bentuk
button, komponen halaman kompetensi berisi kompetensi dasar serta
kompetens inti yang diambil dan indikator serta tujuan, komponen
halaman daftar pustaka berisikan buku-buku serta link internet yang
digunakan sebagai refrensi penyusunan materi dan komponen profil
berisi biodata peneliti, ucapan terima kasih serta kegunaan multimedia

interaktif.

Berdasarkan hasil validasi ahli materi tahap pertama diperoleh
hasil pada spek pembelgjaran jumlah skor penilaian sebesar 40, rata-
rata sebesar 4, dan skor tanggapan sebesar 100% termasuk kategori
Sangat Layak, pada aspek isi jumlah skor penilaian sebesar 59, rata-
rata sebesar 3,9333 dan skor tanggapan sebesar 98,3325% termasuk
kategori Sangat Layak. Berdasarkan hasil vaidas ahli materi tahap
kedua diperoleh hasil pada aspek pembelgaran jumlah skor penilaian

sebesar 40, ratarata sebesar 4 dan skor tanggapan sebesar 100%
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termasuk kategori Sangat Layak , pada aspek materi jumlah skor
penilaian sebesar 60, rata-rata sebesar 4 dan skor tanggapan sebesar

100% termasuk kategori Sangat Layak.

Berdasarkan hasil validasi ahli media tahap pertama diperoleh
hasil pada aspek tampilan jumlah skor penilaian sebesar 30, rata-rata
sebesar 2, dan skor tanggapan sebesar 50% termasuk kategori Kurang
Layak, pada aspek pemrograman jumlah skor penilaian sebesar 23,
rata-rata sebesar 2,3 dan skor tanggapan sebesar 57,5% termasuk
kategori Layak. Berdasarkan hasil validas ahli media tahap kedua
pada aspek tampilan jumlah skor penilaian sebesar 46, rata-rata
sebesar 3,067 dan skor tanggapan sebesar 76,675% termasuk kategori
Sangat Layak, pada aspek pemrograman jumlah skor penilaian sebesar
34, rata-rata sebesar 3,4 dan skor tanggapan sebesar 85% termasuk
kategori Sangat Layak. Berdasarkan hasil validasi ahli media tahap
ketiga pada aspek tampilan jumlah skor penilaian sebesar 48, rata-rata
sebesar 3,2 dan skor tanggapan sebesar 80% termasuk kategori Sangat
Layak, pada aspek pemrograman jumlah skor penilaian sebesar 35,
rata-rata sebesar 3,5 dan skor tanggapan sebesar 87,5% termasuk

kategori Sangat Layak.

Berdasarkan hasil uji coba lapangan diperoleh hasil penilaian
pada aspek pembelgaran jumlah rata-rata skor 9,87 , skor ratarata
keseluruhan 3,29 dan skor tanggapan 82,25% dan masuk kategori

Sangat Layak, pada aspek isi jumlah rata-rata skor 22,60 , skor rata-
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rata keseluruhan 3,23 dan skor tanggapan 80,75% dan masuk kategori
Sangat Layak dan pada aspek tampilan jumlah rata-rata skor 32,93
skor rata-rata keseluruhan 3,29 dan skor tanggapan 82,25% dan masuk

kategori Sangat Layak.

Multimedia pembelgiaran interaktif ini dikemas dalam bentuk
keping CD. Multimedia ini di publish dalam bentuk file exe dan file
swf sehingga dapat digunakan di komputer atau laptop yang memiliki

DVD Room tanpa perlu menginstal aplikasi untuk membukanya.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Ketidakmampuan siswa dalam menggambar dan memperoleh ide
konsep rias serta media yang digunakan terbatas membuat peneliti melakukan
penelitian pengembangan dengan membuat muktimedia interaktif yang dapat
dioperasikan sendiri oleh siswa baik secara klasikal maupun individual.
Kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian Pengembangan Multimedia
Interaktif Ornamen Tumbuhan Dalam Rias Fantasi ini adalah sebagai berikut :
1. Multimedia interaktif ornamen tumbuhan dalam rias fantasi berisikan

materi ornamen, elemen dan prinsip desain yang difokuskan pada motif
tumbuhan disesuaikan dengan salah satu tema rias fantasi yaitu tema flora.
2. Pembuatan multimedia interaktif yang dikembangkan menggunakan
perpaduanAdobe Photoshop CS3, Adobe Soundbooth CS3, CoreIDRAW
X4 dan Adobe Flash CS3 yang dibuat dengan perancangan flowchart dan
storyboard serta pengumpulan materi dan pendesainan tampilan. Adobe
Photoshop digunakan untuk mengolah file foto dan gambar setelah discan
serta membuat materi gambar untuk game dan contoh penerapan ornamen
dalam desain rias, Adobe Soundbooth digunakan untuk merekam suara
yang diperlukan dalam pembuatan materi media pembelajaran,
CorelDRAW digunakan untuk merancang icon pengganti guru dalam
multimedia pembelajaran serta dalam pembuatan desain tampilan CD dan

COVer.
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3. Hasil validasi ahli materi tahap pertama diperoleh hasil pada aspek
pembelajaran dinyatakan sangat layak dengan prosentase 100%, pada
aspek isi dinyatakan sangat layak dengan prosentase 98,3325%. Hasil
validasi ahli materi tahap kedua diperoleh hasil pada aspek
pembelajarandinyatakan sangat layak dengan prosentase 100%, pada
aspek materi dinyatakan sangat layak dengan prosentase 100%.Hasil
validasi ahli media tahap pertama diperoleh hasil pada aspek tampilan
dinyatakan kurang layak dengan prosentase 50%, pada aspek
pemrograman dinyatakan layak dengan prosentase 57,5%. Hasil validasi
ahli media tahap kedua pada aspek tampilan dinyatakan sangat layak
dengan prosentase 76,675%, pada aspek pemrograman dinyatakan sangat
layak dengan prosentase 85%. Hasil validasi ahli media tahap ketiga pada
aspek tampilan dinyatakan sangat layak dengan prosentase 80%, pada
aspek pemrograman  dinyatakan sangat layak dengan prosentase
87,5%.Hasil uji coba lapangan yang dilakukan 15 siswa diperoleh hasil
penilaian pada aspek pembelajaran dinyatakan sangat layak dengan
prosentase 82,25%, pada aspek isi dinyatakan sangat layak dengan
prosentase 80,75% dan pada aspek tampilan dinyatakan sangat layak
dengan prosentase 82,25%. Berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli
media serta uji coba lapangan dapat disimpulkan bahwa multimedia
pembelajaran yang dikembangkan ini sangat layak digunakan sebagai

salah satu alternatif media pembelajaran di Jurusan Tata Kecantikan Kulit.
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Produk akhir dikemas dalam bentukCD dengan fileexe beserta cover
sehingga mudah untuk dibawa dan digunakan. Model pengembangannya
dengan penggunaan mikro komputer untuk tutorial khusus dengan
alternatif siswa dapat belajar sendiri satu-persatu dan mengetahui wawasan

yang dapat diulang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian Pengembangan Multimedia Interaktif

Ornamen Tumbuhan Dalam Rias Fantasi, disarankan kepada:

1.

SMK Negeri 4 Yogyakarta

a. Multimedia pembelajaran interaktif ini dapat dimanfaatkan sebaik-
baiknya sebagai salah satu alternatif media pembelajaran,

b. Dapat dilakukan pengembangan terhadap multimedia pembelajaran
interaktif di jurusan lain dengan pokok bahasan yang berbeda.

Mahasiswa Pendidikan Seni Rupa

Selain mempelajari ilmu pendidikan seni rupa ada baiknya juga

mempelajari ilmu lain yang berkesinambungan dengan ilmu seni rupa

didalamnya karena akan bermanfaat bagi dunia pendidikan dan bagi diri

sendiri karena ilmu seni rupa sangatlah luas dan saling berkaitan dengan

ilmu-ilmu lain, sebarkan dan bagikan ilmu yang kalian miliki.

Keterbatasan Pengembang

Peneliti menyadari sepenuhnya bahwa dalam penelitian ini masih

terdapat banyak keterbatasan, antara lain :

1.

Materi yang disajikan dalam multimedia interaktif ini hanya satu motif
dalam ornamen dan satu tema dalam rias fantasi dan tidak menyajikan

secara global.
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2. File yang terdapat dalam multimedia pembelajaran interaktif ini memiliki
kapasitas yang sangat besar karena ada dua pilihan yaitu file exe dan file
swf sehingga harus disimpan dalam bentuk DVD dan untuk
menggunakannya menggunakan komputer atau laptop yang dilengkapi
fasilitas DVD Room akan tetapi tidak menutup kemungkinan

menggunakan flash disk.
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Satuan Pendidikan
Mata Pelajaran
Kelas/Semester
Kompensi Inti
KI1

KI 2

KI3

Kl 4

SILABUS (8)

SMK
Rias Wajah Khusus dan Kreatif
X1l

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur,disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama,
toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas
berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

Memahami, menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi pengetahuan faktual, konseptual,prosedural, dan
metakognitif dalam ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang
spesifik untuk memecahkan masalah.

Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di
bawah pengawasan langsung.

SOT



KOMPETENSI DASAR | MATERI PEMBELAJARAN PENILAIAN ALOKASI | SUMBER
POKOK WAKTU BELAJAR
1.1 Mensyukuri  karunia | Desain, tema, Mengamati : Observasi 3X6JP Sumber :

Tuhan Yang Maha
Esa, yang telah
memberikan
kelengkapan anggota
tubuh yang harus
selalu di jaga dan
dirawat melalui
pengembangan
berbagai keterampilan
rias wajah khusus dan
kreatif sebagai
tindakan pengamalan
menurut agama yang
dianutnya.

kosmetika dan alat
dalam rias fantasi.

e Video/gambar/membaca/me
nyimak/mendengar  desain,
tema, kosmetika dan alat
dalam rias fantasi.

Menanya

e Mengajukan pertanyaan
tentang desain, tema,
kosmetika dan alat dalam
rias fantasi.

e Mengajuka perbedaan
apakah perbedaan antara rias
fantasi dan karakter.

Mengumpulkan informasi

e Melakukan studi
pustaka/eksplorasi untuk
mencari informasi mengenai
desain, tema, kosmetika dan
alat dalam rias fantasi.

Ceklist penilaian sikap
saat
proses/observasi/penil
aian diri/penilaian
teman sejawat.

Portofolio

e Laporan tertulis
kelompok/individu
baik diskusi/hasil
praktek projek.

Tes
e Tes tertulis bentuk
pilihan ganda atau
essay.
e Tes unjuk kerja
Penugasan
Penugasan yang

e Video/gambar

e Lingkungan
belajar

e Referensi /
bahan ajar
Terkait

e e-dukasi.net
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Mendiskusikan dengan
teman mengenai  desain,
tema, kosmetika dan alat
dalam rias fantasi.
Melakukan simulasi
mengenai  desain, tema,
kosmetika dan alat dalam
rias fantasi.

Membuat  desain, tema,
kosmetika dan alat dalam
rias fantasi.

Mengasosiasikan

Menganalisis data  hasil
diskusi  kelompok terkait
materi desain, tema,
kosmetika dan alat dalam
rias fantasi.

Mengolah data hasil diskusi
kelompok dan
menyimpulkan terkait
dengan desain, tema,
kosmetika dan alat dalam
rias fantasi.

Mengkomunikasikan

Mempresentasikan laporan

diberikan guru terkait
materi yang dipelajari

Jurnal kegiatan
Catatan guru terkait

dengan keterampilan
dan pengetahuan
selama proses kegiatan
berlangsung

LOT



hasil diskusi, simulasi dan
praktek desain, tema,
kosmetika dan alat dalam
rias fantasi.

Membuat  laporan  hasil
diskusi, simulasi dan praktek
desain, tema, kosmetika dan
alat dalam rias fantasi.
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BIDANG KEAHLIAN
PROGRAM KEAHLIAN
PAKET KEAHLIAN
MATA PELAJARAN
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KOMPETENSI INTI DAN KOMPETENSI DASAR
SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN/MADRASAH ALIYAH KEJURUAN

KELAS : X

: PARIWISATA

: KECANTIKAN

: TATA KECANTIKAN KULIT

: RIAS WAJAH KHUSUS DAN KREATIF

KOMPETENSI INTI

KOMPETENSI DASAR

1. Menghayati dan mengamalkan

ajaran agama yang dianutnya.

1.1 Mensyukuri karunia Tuhan Yang Maha
Esa, yang telah memberikan
kelengkapan anggota tubuh yang harus
selalu di jaga dan dirawat melalui
pengembangan berbagai keterampilan
rias wajah khusus dan kreatif sebagai
tindakan pengamalan menurut agama
yang dianutnya.

. Menghayati dan mengamalkan
perilaku jujur, disiplin,
tanggungjawab, peduli (gotong
royong, kerjasama, toleran,
damai), santun, responsif dan
pro-aktif dan menunjukan sikap
sebagai bagian dari solusi atas
berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif
dengan lingkungan sosial dan
alam serta dalam
menempatkan diri sebagai
cerminan bangsa dalam
pergaulan dunia.

2.1 Memiliki motivasi internal dan
menunjukkan rasa ingin tahu dalam
pembelajaran rias wajah khusus dan
kreatif.

2.2 Menunjukkan perilaku ilmiah (jujur ,
disiplin, tanggung jawab, peduli, santun,
ramah lingkungan, gotong royong)
dalam melakukan pembelajaran sebagai
bagian dari professional.

2.3 Menghargai kerja individu dan kelompok
dalam pembelajaran sehari-hari sebagai
wujud implementasi sikap kerja.

. Memahami,menerapkan,
menganalisis, dan
mengevaluasi pengetahuan
faktual, konseptual, prosedural,

3.10 Membedakan desain rias wajah foto
hitam putih dan berwarna.

3.11 Mendeskripsikan teknik rias wajah
foto.

3.12 Menguraikan alat, bahan dan
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KOMPETENSI INTI

KOMPETENSI DASAR

dan metakognitif dalam ilmu

kosmetika rias wajah TV dan film.

pengetahuan, teknologi, seni, 3.13 Membedakan rias wajah TV dan
budaya, dan humaniora dengan film. _ _
wawasan kemanusiaan, 3.14 Mengelompokan berbagai desain
dan tema rias karakter.
kebangsaan, kenegaraan, dan 3.15 Membedakan alat, bahan dan
peradaban terkait penyebab kosmetika rias karakter.
fenomena dan kejadian dalam 3.16 Menganalisis teknik rias karakter.
bidang kerja yang spesifik 3.17 Menelaah berbagai desain, tema
untuk memecahkan masalah. kosmetika dan alat dalam rias
fantasi.

3.18 Membuat rancangan rias fantasi.

. Mengolah, menalar, menyaji, 4.1 Menentuk.an desain rias wajah foto
dan mencipta dalam ranah hitam putih dan_ be_rwarna_t.

4.2 Melakukan teknik rias wajah foto.
konkr.et dan ranah abstrak 4.3 Mensimulasikan berbagai tema,
terkait dengan pengembangan kosmetika dan alat rias wajah TV
dari yang dipelajarinya di dan film.
sekolah secara mandiri, dan 4.4 Menampilkan rias wajah TV dan film.
mampu melaksanakan tugas 4.5 Menentukan berbagai desain dan
spesifik di bawah pengawasan tema rias wajah karakter. _
langsung. 4.6 Me_nylapkan kosmetika dan alat rias

wajah karakter.

4.7 Melakukan rias wajah karakter.

4.8 Mensimulasikan berbagai desain,

tema kosmetika dan alat rias fantasi.

4.9 Menampilkan rias fantasi.




111

MATERI MEDIA

KOMPETENSI INTI

3.

Memahami,menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi
pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif dalam
ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban
terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang
spesifik untuk memecahkan masalah.

KOMPETENSI DASAR

3.17 Menelaah berbagai desain, tema, kosmetika dan alat dalam rias fantasi.

INDIKATOR KEBERHASILAN

1. Siswa dapat menjelaskan desain ornamen dalam rias fantasi

2. Siswa dapat menjelaskan fungsi dan penerapan desain ornamen dalam rias
fantasi

3. Siswa dapat menganalisis motif ornamen tumbuhan

4. Siswa dapat menganalisis elemen dan prinsip penyusunan desain dalam
rias fantasi

TUJUAN

1. Menjelaskan pengertian desain ornamen, fungsi dan penerapannya dalam
rias fantasi

2. Memperkenalkan desain ornamen yang dapat dimanfaatkan dalam rias
fantasi

3. Memperkenalkan elemen dan prinsip penyusunan desain yang dapat

dimanfaatkan dalam rias fantasi

DESAIN

Asal kata desain dari kata designo (Italia) yang artinya gambar. Dalam
seni rupa kata desain dipadankan dengan rekabentuk, rancangan, sketsa
ide, gambar, hasil keterampilan, komunikasi rupa, tatabentuk, tatawarna,
ukiran, motif, ornamen, dekorasi, grafis, (sebagai kata benda)
mengkomposisi, merancang, menghias, berkreasi, menghayal dan berbagai
kegiatan yang berhubungan dengan merancang dalam arti luas.

Dalam rias fantasi tentunya memerlukan desain untuk merancang riasan,
busana serta aksesories yang akan dikenakan oleh model. Desain dalam
dunia seni rupa terdiri dari grafis, dekorasi, motif / ornamen, sketsa. Di
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dunia rias desain dikenal dengan istilah motif, motif yang tampak pada
riasan wajah maupun riasan tubuh.

ORNAMEN

Kata ornamen berasal dari bahasa Latin ornare, yang berdasar arti kata
berarti menghias. Menurut Gustami (2008 : 4) ornamen adalah komponen
produk seni yang ditambahkan atau sengaja dibuat untuk tujuan sebagai
hiasan. Ornamen juga diartikan sebuah tindakan yang dirancang untuk
menambah keindahan. Ornamen dikenal pula sebagai motif, didalam
ornamen terdapat beberapa motif yang sering digunakan bahkan tanpa
sadar dipakai dalam kehidupan sehari-hari.

FUNGSI ORNAMEN

a) Fungsi murni estetis, artinya sebagai hiasan untuk menambah
keindahan. Fungsi ini dalam rias tampak pada bagian aksesories
yang biasa dikenakan seperti kalung, gelang serta busana yang
dikenakan, busana berpayet maupun manik-maniknya.

b) Fungsi simbolis, artinya mengandung nilai-nilai kepercayaan atau
untuk upacara keagamaan. Fungsi ini terlihat pada riasan suku-
suku yang ada di Indonesia pada saat upacara keagamaan atau
mehndi dari India yang biasa dikenakan para wanita di malam
pernikahannya.

c) Fungsi teknis konstruksi, artinya dapat membentuk, menambah
kekuatan, dan atau kegunaan benda-benda. Fungsi ini terlihat
pada aksesories yang dikenakan seperti kalung, gelang, mahkota.

PENERAPAN ORNAMEN

a) Sebagai benda hias, artinya kehadiran ornamen mempunyai fungsi
sebagai hiasan yaitu sebagai penghias pada kalung yang memiliki
motif sulur, busana yang berpayet.

b) Sebagai benda pakai, seperti cincin, kalung, gelang, mahkota,
busana.

c) Sebagai media ekspresi, artinya kehadiran ornamen sebagai
ungkapan jiwa. Contoh untuk benda ekspresi pengekspresian
dalam riasan wajah atau tubuh dalam sebuah pagelaran.

JENIS ORNAMEN

Jenis ornamen dapat diklasifikasikan dalam ornamen organis dan ornamen
inorganis.
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a) ornamen organis adalah ornamen yang bersumber pada fenomena
alam yang hidup, perwujudan ornamen jenis ini misalnya berupa
akar, batang, ranting, daun, bunga, buah, binatang dan manusia.

b) ornamen inorganis adalah ornamen yang bersumber pada
fenomena alam yang tidak hidup, perwujudan ornamen jenis ini
misalnya, awan, bintang, bulan, matahari, sungai, karang.

MOTIF ORNAMEN TUMBUHAN

Ornamen tumbuhan adalah jenis ornamen yang menggunakan tumbuhan
sebagai elemen pembentuknya. Dalam motif tumbuh — tumbuhan terjadi
perkembangan dari motif hias geometris. Untuk membuat ornamen yang
elemen dasarnya tumbuhan dapat dilakukan dengan meniru atau
menggayakan (stilasi) tumbuhan yang dijadikan acuan. Perwujudan
ornamen ini dapat digambarkan secara utuh atau bagian-bagian saja seperti
daun, bunga, tangkai, buah dan lainnya.

ELEMEN SENI RUPA DALAM RIAS FANTASI

Elemen dalam seni rupa diantaranya yang terdapat dalam rias fantasi :

1. Garis adalah hasil goresan dengan benda keras diatas permukaan
benda alam atau benda buatan. Melalui goresan seseorang dapat
berkomunikasi. Bermacam sifat garis antara lain: lurus, datar, lurus
tegak, lurus diagonal, lengkung mendatar, lengkung tegak, lengkung
diagonal, lurus  terputus-putus, lengkung  terputus-putus,
bergelombang, bergerigi. Sebagai contoh, untuk menghasilkan kesan
tegas, kekar dan gagah dapat digunakan garis lurus-tegak, sementara
untuk kesan tenang, sabar dapat menggunakan garis datar dan
lengkung.

Garis Karakter dan Simbolisasi

Horizontal Tenang, damai, pasif, kaku

Vertikal Stabil, megah, kuat, kokoh, jujur

Diagonal Gerakan, lari, dinamis, tidak
seimbang, lincah, kenes, gerak
gesit

Lengkung Ringan, dinamis, kuat,
kemegahan, kekuatan,
kedinamisan

Lengkung S Lemah gemulai, lincah, indah,
dinamis, luwes

Zig-zag Gairah  (excited), semangat,
bahaya
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2. Warna merupakan alat ekspresi manusia. Teori mencampur warna:

a.

b.

warna pokok: warna yang tidak dapat dihasilkan dari campuran
warna lain. Warna pokok terdiri dari merah, biru dan kuning.
warna sekunder: warna ini merupakan hasil campuran dua
warna pokok. Merah + Kuning = Orange, Kuning + Biru =
Hijau, Biru + Merah = Ungu.

warna tersier: warna ini merupakan hasil dari dua warna
sekunder yang dicampurkan. Ungu + Orange = agak cokelat /
abu-abu. Jika merah bertemu biru dan kuning dalam satu
adukan akan mengahsilkan warna yang mencokelat atau
mengabu-abu. Banyak merah akan mencokelat dan banyak biru
akan mengabu-abu.

tint and shade: tint ialah warna yang tercampur putih dan shade
ialah warna yang tercampur hitam. Ciri warna tint ilah memutih
dan memucat, sedang kesannya lembut. Ciri warna shade ialah
mengjitam dan mengkusam sedang kesannya memberat dan
“dekil”.

kombinasi warna: meletakkan dua warna atau lebih secara
berjejer atau bersebelahan, untuk mencapai paduan yang
selaras sehingga terlihat menarik.

Beberapa bentuk kombinasi warna:

1) kombinasi nuans: memadukan dua warna tau lebih yang
hanya berbeda sedikit saja akan menghasilkan
kombinasi nuans. Kombinasi ini selalu menarik,
kesannya selaras dan lembut. Misal: ungu tua dengan
tint ungu.

2) kombinasi harmonis: memadukan warna yang terdiri
dari warna pokok dengan warna sekunder yang
mengandung warna pokok tersebut, kesannya selaras
dan lebih hidup. Misalnya: biru dengan hijau, biru
dengan ungu, merah dengan oranye, merah dengan
ungu, kuning dengan hijau, kuning dengan oranye.

3) kombinasi kontras: paduan warna yang satu dengan
yang lain, yang sama sekali tidak ada hubungannya,
sepeti halnya kombinasi nuans atau kombinasi
harmonis. Kesannya menarik meskipun sepintas
mengagetkan. Misalnya: merah dengan biru, merah
dengan kuning, biru dengan kuning, merah dengan
hitam, kuning dengan hitam.
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Warna dikelompokkan dalam warna panas yang terdiri dari
keluarga kuning, jingga, merah memiliki sifat positif, agresif, aktif,
merangsang dan dalam warna dingi terdiri dari keluarga hijau, biru,
ungu memiliki sifat negatif, mundur, tenang, tersisih, aman.

WARNA PANAS-DINGIN

Warna memiliki pengaruh terhadap emosi, interaksi dan
kepribadian dalam dunia tata rias, maka setiap warna mempunyai
arti perlambang dan makna. Berikut skema warna simbolik dalam
rias:

Warna Perlambang / Simbolik Warna
Utama Makna
Putih Lembut, halus, | Semar, Hanoman
kematian, murni,
jujur
Hitam Gagah, kuat, | Kresna, Bima, Baladewa
kematian
Merah Darah, Berani, Seks, | Pengantin wanita di Cina
Bahaya, Cinta,
Kekuatan, Marah
Merah Lincah Karna
muda
Merah tua | Kasar, bengis, | Rahwana, Niwatakawaca
pemarah, kejam
Kuning Agung, luhur Arjuna, Pandu, Srikandi.
Lambang dinasti Ching,
Cina.
Hijau Agak lincah Nakula, Sadewa, Buto ljo.
Dalam mitologi  Mesir:
Dewa Osiris dan Dewa
Kematian. Dalam mitologi
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Yunani: Dewa
Hermaphrodite.
Lambang dinasti  Ming,
Cina
Biru Sejuk, Tenang, Pasif, | Kaum elit, kaum bangsawan
Damai, Dingin,
Kesucian  harapan,
Kedamaian
Ungu Sejuk, Murung, | Kaum Ningrat (Raja)
Menyerah, Dukacita,
Keangkuhan,
Kebesaran,
Kekayaan, Suci,
Lambang Agama
Jingga / | Semangat, Merdeka,
Oranye Bahaya, Kehangatan
Abu-Abu Ketenangan, sopan, | Menggambarkan orang
sederhana, keragu- | yang telah berumur.
raguan, sabar,
rendah hati
Cokelat Natural, Sopan, | Menggambarkan pengemis,
Bijaksana, Hormat, | orangtua.
Kurang bersih Lambang dinasti  Sung,
Cina.

3. Bidang adalah suatu bentuk dengan dimensi panjang dan lebar,

gabungan beberapa potong garis. Macam — macam bidang meliputi
bidang geometri dan non-geometri yang berbentuk bidang organik,
bidang bersudur bebas, bidang gabungan (organik dan bersudut bebas).
Sebagai contoh penerapannya tampak pada motif yang dilukis ditubuh,
motif bunga merupakan bidang organik, motif bintang merupakan
bidang bersudut bebas, motif pohon merupakan bidang gabungan.

. Tekstur dalam dunia seni rupa tekstur dibedakan menjadi tekstur nyata
dan tekstur semu. Tekstur nyata adalah apabila dilihat dan diraba
memiliki kesan sama, begitu sebaliknya denga tekstur semu. Dalam
rias fantasi tekstur terlihat dari hasil akhir riasan ditubuh yang akan
tampak pada bagian tertentu, misal pada bagian bahu terlihat daun
yang tampak jatuh, pada bagian punggung terlihat bunga mawar yang
sedang mekar.

PRINSIP SENI RUPA DALAM RIAS FANTASI
Prinsip dalam seni rupa diantaranya yang terdapat dalam rias fantasi :
1. Rhytme / Pengulangan dalam rias fantasi akan tampak pada rias baik

badan maupun wajah. Dalam riasan wajah akan tampak pada sisi
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kanan dan kiri, sementara dalam rias badan akan tampak berdasarkan
gambar yang dibuat.

2. Balance / Keseimbangan dalam hal keseimbangan tampak mulai dari
rias rambut hingga busana yang dikenakan akan terlihat seimbang,
riasan rambut yang bisa saja tinggi dan dengan aksesoris lengkap lalu
rias wajah yang penuh warna dan rias badan yang bermotif serta
busana yang senada disesuaikan dengan tema yang diambil.

3. Centre of Interest untuk daya tarik dalam riasan biasanya akan tampak
pertama pada busananya yang selanjutnya mengarah ke rias badan dan
wajah atau mulai dari rias rambut dan turun ke rias wajah dan badan
serta busananya.

4. Unity / Kesatuan tentunya akan ada hubungan antara rias rambut, rias
wajah, rias badan dan busana yang dikenakan hal ini sesuai dengan
tema yang dipilih. Semisal, rias fantasi dewi kamboja maka mulai dari
riasan rambut akan nampak unsur dari bunga kamboja, selanjutnya rias
wajah dan badan akan tampak gambar bunga atau bahkan batang
bunga kamboja hingga busana akan memilih warna sesuai bunga
kamboja dengan ditambahkan daun sebagai aksesoris sehingga
nampak kesatuan dengan riasan lainnya.

5. Proporsi dalam hal ini akan nampak mulai dari ukuran-ukuran
aksesoris tambahan yang digunakan, tentunya mempertimbangkan
bentuk riasan rambut, busana bahkan rias wajah dan rias badan. Jika
riasan sudah menunjukkan fantasi dewi kamboja maka aksesoris yang
digunakan tidak terlalu banyak atau tidak terlalu besar agar fokus tidak
beralih ke bagian aksesoris.

TEMA RIAS FANTASI

Tata rias fantasi merupakan suatu seni tata rias yang bersifat ekspresif,
khayalan yang menggambarkan ide dari penata riasnya dengan melalui
tahap pendesainan dan visualisasi konsep. Khayalan seorang ahli
kecantikan yang ingin melukiskan angan-angan dengan merias wajah,
melukis badan, menata rambut busana dan kelengkapannya (dalam Eko
Puji, Sri. 2003 : 97)

Tata rias fantasi merupakan tata rias yang berhubungan dengan seni,
karena berisi ungkapan akan perasaan seni yang berkaitan dengan tata rias

Tata rias fantasi dibuat bertujuan untuk :

a. Menciptakan suatu tokoh yang bersifat fantasi atau khayalan.
b. Menciptakan suatu bentuk riasan yang berasal dari imajinasi
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c. Membentuk kesan model menjadi wujud yang diangan-angankan,
tetapi dapat dipahami oleh orang yang melihatnya.

Tata rias fantasi digolongkan ke dalam 2 versi yaitu :

a. Tata rias fantasi versi nasional (Indonesia) : tata riasnya menonjolkan
ciri khas kebudayaan nasional, sesuai dengan ukuran
kesopanan dan etika norma yang berlaku dalam
masyarakat, memperhatikan tata busana dan
ornament hiasan.

b. Tata rias fantasi versi internasional : umumnya menjurus pada seni
berekspresi dan tidak harus selalu cantik, namun
lebih mengutamakan pada seni lukis seluruh tubuh
bahkan tanpa memperhatikan tata busana dan
ornament hiasan

Tema yang digunakan dalam rias fantasi:
1) Flora
2) Fauna
3) Legenda
4) Sejarah / History

PRINSIP PERENCANAAN RIAS FANTASI

Tata Rias Fantasi memiliki prinsip dalam perencanaan, antara lain: tema,
rias wajah dan rambut, rias raga (body painting), busana, dan
perlengkapan busana/aksesories. Untuk rias tubuh harus senada dengan
rias wajah sehingga terbentuk suatu kesatuan dan sesuai dengan tema. Rias
rambut merupakan pendukung penampilan sementara busana dan
perlengkapannya sebagai penunjang penampilan rias wajah, rias badan,
rias rambut dan tema atau bisa disebut sebagai penyeimbang.

TEMA FLORA

Tema Flora yaitu menggambarkan tumbuh-tumbuhan dan sejenisnya.
Tumbuhan yang dibuat dapat berupa bentuk sebenarnya atau stilasi dari
motif tumbuhan. Dalam tema flora yang paling sering digunakan riasan
bunga matahari, bunga kamboja, bunga tapak dara. Misalnya saja dalam
menggambarkan dewi kamboja, seluruh badan digambari bunga amboja,
daun serta batangnya. Contoh lainnya menggambarkan pohon dalam
sebuah pertunjukkan, seluruh badan digambar dengan menampakkan
kesan urat dan batang pohon, rambut menggunakan daun palsu sebagai
wig.
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TEKNIK PAINTING

Terdapat 4 teknik dalam melukis yang dapat diaplikasikan dalam riasan

tubuh dalam rias fantasi, diantaranya:

1. Teknik Aquarel : teknik dengan memakai sapuan warna yang tidak
tebal sehingga lukisan terlihat tembus pandang atau transparan.

2. Teknik Plakat : teknik melukis dengan sapuan warna yang tidak tipis
sehingga hasil lukisan terlihat pekat atau menutup semua media.

3. Teknik Spray : teknik melukis dengan cara menyemprotkan cat,
langkah melukisnya dengan memakai bahan cair lalu disemprotkan
memakai alat sprayer.

4. Teknik Pointilis : teknik melukis yang dikerjakan dengan cara
membuat gradasi warna pada objek, langkah membuatnya dengan
membuat gelap terang dengan cara mencampur warna serta
membuatnya hanya berbentuk titik-titik.
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Naskah Media Pembelajaran

Pendahuluan Materi

Taukah kamu apa desain itu ?

(keluar contoh sketsa, ukiran, ornamen, gambar)

Ya, desain artinya gambar. Dalam seni rupa kata desain
disamakan dengan rancangan, sketsa ide, gambar, tata
bentuk, tata warna, ukiran, ornamen.

Lalu adakah hubungannya dengan rias fantasi ?

Ya Ada. Dalam rias fantasi tentu memerlukan desain untuk
merancang riasan, busana serta aksesories.

(keluar contoh rancangan rias wajah, body painting, foto
rias fantasi)

Materi | — Ornamen

Taukah kamu apa ornamen ?

(keluar contoh motif ornamen)

Ornamen berasal dari kata “Ornare” berarti menghias,
ornamen diartikan sebuah tindakan yang dirancang untuk
menambah keindahan.

Lalu apa hubungannya ornamen dengan rias ?

Untuk menjawabnya mari Kita pelajari fungsi dan penerapan
ornamen

Apa saja sih fungsi ornamen ?

e Fungsi yang utama adalah sebagai hiasan untuk
menambah keindahan, disebut sebagai fungsi murni
estetis (keluar contoh body painting)

e Fungsi lainnya disebut fungsi simbolis yang artinya
mengandung nilai-nilai kepercayaan atau untuk upacara
keagamaan (keluar foto riasan suku pedalaman, foto
mehndi)

e Dan fungsi lainnya yang muncul adalah fungsi teknis
konstruksi yaitu dapat membentuk dan menambah
kekuatan, fungsi ini terlihat pada beberapa aksesoris
(keluar foto aksesories, bagian yang ditonjolkan pada
pengait gelang, kalung)

Selanjutnya mari kita pelajari penerapan ornamen,

e Yang pertama sebagai benda hias yang dimaksud adalah
ornamen sebagai penghias pada aksesories (keluar foto
kalung, gelang, cincin, mahkota, busana)

e Yang kedua sebagai benda pakai (keluar foto cincin,
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kalung, gelang, busana, mahkota)

e Yang ketiga sebagai media ekspresi artinya kehadiran
ornamen sebagai ungkapan jiwa atau ekspresi (keluar
foto riasan atau body painting)

Nah setelah mempelajari fungsi dan penerapan ornamen
maka dapat kita tarik hubungan antara ornamen dan rias
adalah ornamen dapat menambah nilai keindahan dalam
sebuah riasan, baik riasan secara langsung atau sebagai
media pendukung

Wah ternyata tanpa kita sadari ornamen memiliki peran ya
dalam rias. Lalu apakah kamu tahu apa saja jenis
ornamen ?

Ornamen dikelompokkan dalam dua jenis,

e Jenis yang pertama, ornamen organis yang bersumber
dari fenomena alam yang hidup, misalnya akar, batang,
daun, bunga, buah, binatang, manusia (keluar contoh
motif-motifnya)

e Jenis yang kedua, ornamen inorganis yang bersumber
dari fenomena alam yang tidak hidup, misalnya awan,
bintang, bulan, matahari (keluar contoh motif-motifnya)

Kali ini kita akan mempelajarai motif ornamen tumbuhan

(keluar contoh motif-motifnya)

Ornamen tumbuhan merupakan jenis ornamen Yyang
menggunakan tumbuhan sebagai elemen pembentuknya

(keluar contoh tumbuhan)

Untuk membuatnya dilakukan dengan cara meniru atau
menstilasi tumbuhan

(keluar contoh tumbuhan yang ditiru dan tumbuhan yang
distilasi)

Materi Il — Desain

Di pembahasan awal kita sudah menyinggung mengenai
desain. Dalam desain dikenal adanya elemen pembentuk
desain. Kali ini akan kita pelajari elemen desain yang
terdapat dalam rias

e Yang pertama adalah garis, garis dihasilkan dari goresan.
Berikut ini karakter serta simbolisasi berbagai macam
garis (keluar kolom karakter dan simbolisasi garis)

e Yang kedua adalah warna, warna merupakan hal yang
menarik untuk kita pelajari. Pertama Kkita pelajari
mengenai teori mencampur warna
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. Warna pokok merupakan warna yang tidak dapat
dihasilkan dari campuran warna lain, yang terdiri dari
merah, biru, kuning (keluar contoh warna bersamaan
dengan penyebutan warna)
. Warna sekunder merupakan hasil campuran dua
warna pokok, yang terdiri dari merah dicampur
kuning menjadi orange, kuning dicampur biru
menjadi hijau, merah dicampur biru menjadi ungu
(keluar contoh warna bersamaan dengan penyebutan
warna)
. Warna tersier merupakan hasil dua warna sekunder
yang dicampur, terdiri dari orange dicampur hijau
menjadi kecokelatan, hijau dicampur ungu menjadi
abu-abu, ungu dicampur orange menjadi kecokelatan
(keluar contoh warna bersamaan dengan penyebutan
warna)
. Tint dan Shade, tint merupakan warna Yyang
bercampur putih dengan ciri memutih, pucat dan
terkesan lembut sementara shade warna yang
bercampur hitam dengan ciri kusam dan terkesan
dekil (keluar contoh warna bersamaan dengan
penyebutan warna)

Kombinasi warna, meletakkan dua warna atau lebih

secara berdampingan untuk membuat paduan warna

yang terlihat menarik. Beberapa kombinasi warna
terdiri dari:

a. kombinasi analog merupakan perpaduan dua
warna atau lebih yang hanya memiliki sedikit
perbedaan, kombinasi ini menarik dan terkesan
lembut, seperti ungu tua dan tint ungu (keluar
contoh warna bersamaan dengan penyebutan
warna)

b. kombinasi harmonis merupakan perpaduan warna
yang terdiri dari warna pokok dengan warna
sekunder yang merupakan hasil campuran warna
pokok tersebut memberikan kesan lebih hidup,
seperti biru dengan ungu, merah dengan oranye,
kuning dengan hijau (keluar contoh warna
bersamaan dengan penyebutan warna)

c. kombinasi kontras merupakan paduan warna yang
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sama sekali tidak ada hubungannya, memiliki
kesan  menarik  secara  sepintas  namun
mengagetkan misal merah dengan biru, merah
dengan kuning, biru dengan kuning (keluar
contoh warna bersamaan dengan penyebutan
warna)

Warna dikelompokkan dalam warna panas dan dingin
dan dimasukkan dalam lingkaran warna (keluar
lingkaran warna)

Warna memiliki pengaruh terhadap emosi, interaksi dan
kepribadian dalam dunia tata rias, setiap warna
mempunyai arti perlambang dan maknanya (keluar
kolom perlambang dan makna warna)

e Yang ketiga adalah bidang merupakan sebuah bentuk
dengan dimensi panjang dan lebar, gabungan beberapa
potong garis. Bidang dikelompokkan dalam bidang
geometri dan non-geometri yang berbentuk bidang
organik, bidang bersudut bebas, bidang gabungan (keluar
bentuk bidang sesuai dengan penyampaiannya)

e Yang keempat adalah tekstur, dalam dunia seni rupa
tekstur dibedakan menjadi tekstur nyata dan tekstur
semu. Tekstur nyata apabila diraba dan dilihat memiliki
kesan sama dan sebaliknya dengan tekstur semu.

Selain elemen pembentuk desain terdapat pula prinsip desain
yang diantaranya perlu diperhatikan dalam rias fantasi :

e Rhytme atau pengulangan dalam rias akan tampak pada
rias wajah maupun rias tubuh, dalam rias wajah akan
tampak pada pemasangan manik-manik sementara dalam
rias tubuh akan tampak berdasarkan gambar yang
dilukiskan

e Balance atau keseimbangan dalam rias akan tampak
mulai dari rias rambut hingga kostum yang dikenakan,
riasan rambut bisa sangat tinggi dengan aksesories
lengkap dan riasan wajah serta kostum memiliki
kombinasi warna yang menarik disesuaikan dengan tema

e Centre of Interest untuk daya tarik dalam rias biasanya
akan tampak pertama kali mengundang perhatian dari
kostum atau riasan rambut yang dikenakan dan
selanjutnya akan mengarahkan perhatian ke riasan wajah
maupn rias tubuh
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e Unity atau kesatuan terlihat antara penataan rias rambut,
wajah hingga kostum sesuai dengan tema yang dipilih

e Proporsi dalam rias tampak pada ukuran-ukuran
aksesoris yang digunakan, perlunya pertimbangan bentuk
riasan rambut, kostum dengan rias wajah dan rias tubuh.
Jika riasan sudah menonjolkan tema keseluruhan makan
pemilihan aksesories yang dikenakan tidak terlalu banyak

Materi I11 — Rias Fantasi

Apakah kalian sudah mengetahui apa rias fantasi ?

(keluar foto-foto rias fantasi)

Rias fantasi merupakan seni tata rias yang bersifat ekspresif,
khayalan yang menggambarkan ide dari penata rias
dengan melalui tahap pendesaianan dan visualisasi
konsep. Khayalan yang ingin melukiskan angan-angan
dengan merias wajah, tubuh, rambut serta kostum dan
kelengkapannya.

Wah, jadi rias fantasi merupakan tata rias yang berhubungan
dengan seni.

Lalu apasih tujuan rias fantasi itu ?

Rias fantasi bertujuan untuk menciptakan suatu tokoh
bersifat khayalan atau fantasi, menciptakan bentuk riasan
yang berasal dari imajinasi dan membentuk kesan model
menjadi wujud yang diangan-angankan tetapi dapat
dipahami oleh orang lain.

Oh rias fantasi itu membentuk sesuatu yang baru yang belum
ada dan kita bermain dengan imajinasi kita menciptakan
suatu tokoh yang berasal dari dunia khayal kita.

Nah rias fantasi itu digolongkan menjadi berapa versi sih ?

Rias fantasi memiliki dua versi, yang pertama versi nasional
yang menonjolkan ciri khas budaya nasional, sesuai
dengan ukuran kesopanan dan etika norma yang berlaku,
sangat memperhatikan tata busana dan hiasan dan yang
kedua versi internasional yang menjurus pada seni
berekspresi dan tidak selalu menonjolkan kecantikan
namun mengutamakan seni lukis seluruh tubuh tanpa
memperhatikan tata busana dan hiasan.

(keluar contoh rias fantasi versi nasional dan internasional)

Wah tentunya yang akan mudah kita pelajari rias fantasi
dengan versi nasional dong. Ada temanya nggak sih
kalau rias fantasi itu ?
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Oh tentu saja ada, tema yang biasa digunakan dalam acara
festival atau lomba diantaranya ada flora, fauna, legenda
dan sejarah.

Nah diawal tadi sudah dibahas mengenai ornamen tumbuhan,
ornamen tumbuhan dapat kita aplikasikan dengan tema
flora pada rias fantasi. Tema flora sendiri apasih ?

Tema flora menggambarkan tumbuh-tumbuhan dan
sejenisnya. Tumbuhan yang dibuat dapat berupa bentuk
sebenarnya atau stilasi dari tumbuhan yang ada. Nah
tidak semua tumbuhan digunakan dalam tema flora, yang
sering digunakan riasan bunga matahari, bunga kamboja,
bunga mawar, bunga tapak dara.

(keluar foto contoh rias fantasi flora)

Rias fantasi itu ada perencanaan nggak sebelum membuatnya
2

Tentunya ada dong, namanya prinsip perencanaan rias
fantasi yang terdiri dari perencanaan tema, konsep rias
wajah dan rambut, konsep rias tubuh atau body painting,
konsep kostum dan kelengkapan aksesories yang
digunakan. Rias wajah dan rias tubuh harus senada
sehingga membentuk suatu kesatuan dan sesuai dengan
tema, rias rambut merupakan pendukung penampilan
sementara kostum dan kelengkapannya merupakan
penunjang penampilan.

Tadi disebut tentang body painting, ada nggak sih teknik
dalam membuat body painting atau melukis di tubuh ?
Ada dong, ada empat teknik dalam pengaplikasiannya
diantaranya: teknik aquarel dengan menggunakan sapuan
warna yang tidak tebal sehingga terlihat transparan,
teknik plakat dengan sapuan warna yang tebal sehingga
terlihat pekat dan menutup semua media atau kulit tubuh,
teknik spray dengan cara menyemprotkan cat
menggunkan alat sprayer dan terakhir teknik pointilis
dengan cara membuat gradasi warna pada Kulit

membuatnya dari kumpulan bentuk titik-titik
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SOAL EVALUASI

. Suatu seni tata rias yang bertujuan untuk membentuk kesan wajah model

menjadi wujud khayalan yang diangan-angankan dikenal dengan .....

a. rias geriati

b. rias fantasi

C. rias sikatri

d. rias karakter

Kata ornamen berasal dari bahasa Latin ornare, yang berdasar arti kata

berarti .....

a. keindahan

b. hiasan

c. artistik

d. menghias

. Yang tidak termasuk elemen pembentuk desain adalah .....

a. garis

b. unity

c. bidang

d. warna

Rias fantasi digolongkan dalam dua versi yaitu .....

a. rias realis dan non realis

b. rias fancy dan disco

c. rias nasional dan internasional

d. rias tradisional dan modern

Ornamen sebagai hiasan untuk menambah keindahan baik penampilan

bentuk yang dihiasi sehingga menjadi sebuah karya seni merupakan fungsi

a. simbolis

b. teknik konstruksi

C. murni estetis

d. sakral

Dalam teori warna dikenal dengan warna primer, yang termasuk warna

primer adalah .....

a. ungu, orange, merah

b. hijau, biru, kuning

C. ungu, orange, hijau

d. merah, biru, kuning

. Berikut yang bukan termasuk prinsip perencanaan rias fantasi adalah ....
a. body painting

b. busana

c. nail art
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11.

12.

13.

14.
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d. aksesoris

Yang bukan merupakan bentuk penerapan ornamen adalah .....

a. media eskpresi

b. benda hias

c. benda pakai

d. media fashion

Paduan warna yang terletak pada semua titik yang membentuk huruf Y

pada lingkaran warna merupakan kombinasi warna .....

a. split komplementer

b. analogus

c. triadik

d. monokromatik

Berikut ini yang tidak termasuk tujuan rias fantasi adalah .....

a. Menciptakan suatu tokoh yang bersifat fantasi atau khayalan.

b. Menciptakan suatu bentuk riasan yang berasal dari imajinasi

c. Membentuk kesan model menjadi wujud yang diangan-angankan,
tetapi dapat dipahami oleh orang yang melihatnya.

d. Menciptakan bentuk khayalan berdasarkan keinginan perias

Berdasarkan jenisnya ornamen dapat dikelompokkan menjadi ......

a. ornamen organis dan inorganis

b. ornamen modern dan tradisional klasik

c. ornamen dekoratif dan abstrak

d. ornamen realis dan imajinatif

Dalam desain dikenal prinsip penyusunan yang diterapkan pada rias

fantasi, berikut ini yang merupakan prinsip penyusunan adalah ....

a. pengulangan, keseimbangan, kesatuan, proporsi

b. tekstur, kesatuan, proporsi, keseimbangan

c. komposisi, proporsi, pengulangan, keseimbangan

d. keindahan, keseimbangan, kesatuan, komposisi

Hubungan antara ornamen dan rias adalah .....

a. ornamen mempercantik hasil riasan

b. ornamen dapat menambah nilai keindahan dalam sebuah riasan

c. ornamen membantu imajinasi dalam konsep rias

d. ornamen dan rias berkaitan akan keindahan rias

Dalam prinsip perencanaan rias yang termasuk pendukung penampilan

adalah .....

a. riaswajah

b. rias rambut

c. body painting

d. aksesories



15. Teknik body painting yang dipelajari ada empat, yang tidak termasuk
adalah
a. stensil
b. aquarel
c. plakat
d. spray

kunci jawaban :
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ANGKET KETERSEDIAAN MEDIA PEMBELAJ ARAN
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Terima kasih atas kesediaan saudara untuk mengisi angket. Angket ini bertujuan untuk
mengetahui apa saja media pemebelajaran yang diterapkan dalam pembelajaran rias fantasi di
SMK Negeri 4 Yogyakarta. Saudara dimohon untuk mengisi dengan memberi tanda (X),
sesuai dengan kenyataan yang sebenarnya. Angket ini merupakan serangkaian proses
penelitian dalam menyusun skripsi. Hasil dari jawaban angket ini akan dijaga

kerahasiaannya.

Nama : Dng OHjaU[Oﬂih
Kelas : Y| Tk 1 /iy

1. Media pembelajaran berbasis cetak apa saja vang digunakan pada materi rias fantasi?

[ modul

b. lembar kerja siswa
¢. majalah / koran

d. lainnya ........ccou.n...

2. Media pembelajaran berbasis visual apa saja yang digunakan pada materi rias fantasi?

a. gambar / poster

b. foto
¢ slide microsoft powerpoint
d. lainnya ...................
3. Media pembelajaran berbasis audio-visual apa saja yang digunakan pada materi rias
fantasi?
video
b. film
c. slide power point dengan tape
. Iedonya i
4. Media pembelajaran berbasis komputer apa saja yang yang digunakan pada materi
rias fantasi?
a. CD Interaktif
b. web blog
c¢. game komputer
@< lainnya peste. pocif

5. Apa software yang digunakan pada media pembelajaran berbasis teknologi vang

digunakan?
78 microsoft power point
b. adobe flash
6. Siapa yang berinteraksi langsung dengan media pembelajaran?

2‘&\ siswa
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7. Dimanakah media tersebut dipakai?
pé_ di sekolah
b. di rumah
8. Kapan media pembelajaran tersebut dipakai?
rer_ saat pembelajaran di kelas
b. individual learning
9. Apakah Anda membutuhkan vanasi media pembelajaran berbasis teknologi pada
materi rias fantasi?
. ya
FE‘ tidak
10. Sebutkan media apa yang paling Anda sukai dan sesuai dengan materi rias fantasi,
berikan alasannya !
I e e e s
Xarena Yo oelibod  proses bada 4at. 1AL FANKAN oo

-TERIMA KASIH-
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KEMENTERIAN RISET TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS BAHASA DAN SEN|

Alamat: Karangmalang, Yogyakarta Telp: [0274) 550843, 548307
Fau: (0274) 348207 hitp:/fwww. fos.unv.acid//

LEMBAR PERNYATAAN PENGESAHAN

HASIL VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN

Yang bertanda tangan dibawah ini;

Nama : Tri Endra Wahyuni, 5.Pd.T
NIP 1 19760529 200604 2 007
Unit Kerja : SME N 4 Yogyakaria

Sudah melakukan validasi terhadap produk “Muliimedia Pembelajaran Interaktif Desain
Omamen Tumbuhan Dalam Rias Fantasi Bagi Siswa Jurusan Tata Kecantikan Kulit™,
produk tersebut merupakan produk yang dibuat oleh mahasiswa :

MNama : Eka Ningrum Rakhmawati
MM : 11206244007
Jurusan / Program Studi : Pendidikan Seni Rupa/Pendidikan Seni Rupa
Berdnsarkan catatan :

1. Moedia dopat digunakan tanpa revisi

Media dapat digunkan dengan revisi

3. Media belum dapat digunakan

Demikinn surat pernyataan ini saya buat untuk digunakan sehagaimana mestinya.

Yogyakarta,.. %62 N - 2915
WValidator / Ahli Maten

co
Tri Endra Wahyuni, S.Pd.T
NIP. 19760529 200604 2 007
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Lembar Validasi Program Pembelajaran Multimedia Interaktif

{Lembar Untuk Ahli Materi)

Jenis Penelitian : “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Desain
Omamen Tumbuhan Dalam Rias Fantasi Bagi Siswa Jurusan Tata
Kecantikan Kulit™

Mata Pelajaran : Rias Wajah Khusus dan Kreatif

Sasaran Program Media : Siswa kelas X1l SMK Negeri 4 Yogyakarta

Peneliti dan Pengembang  : Eka Ningrom Rakhmawati

Validator : Tri Endra Wahyuni, 5.Pd.T

Tanggal 06 November 2015

Petunjuk Pengisian ;

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli materi

b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Bapak/Thu
sebagai ahli materi dalam menilai kualitas multimedia yang sedang dikembangkan

¢. Jawaban yang diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan

skala penilaian
1: Tidak Layak 3: Lavak
2: Kurang Layak 4 : Sangat Layak

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

pendapat Bapak/Tou

e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan



ASPEK

SKOR PENILAIAN

A. ASPEK PEMBELAJARAN

Mo

Aspek yang dinilm

4

EA

L

Kesesuaian materi dengan KI-KD

Kesesuaian materi dengan indikator
keberhasilan

e
L™

Kesempatan belajar secara mandiri

Ketepatan pemilihan bahasa dalam
menguraikan materi

Ketepatan pemilihan bahasa dalam soul
latihan

Kualitas soal untuk pemahaman konsep
materi dalam media

-

L
L
-

Kesesuaian antara gambar di media
yang disajikan dengan materi
pembelajaran di sekolah

—

Kejelasan vokal

g

10

Petunjuk penggunaan

YUY

B. ASPEK MATERI

No

Aspek yang dinilai

Kesesuaian materi dengan kebutuhan
siswa

Kecakupan materi untuk mencapai
tujuan

Contoh-contoh yang disajikan untuk
mencapai tujuan

Kejelasan isi materi

Sistematika penyajian materi

Ketepatan ukuran, jenis dan wama font

Kejelasan penggunaan bahasa

RS = L

Ketepatan gambar untuk menjelaskan
maten

Kejelasan gambar untuk menjelaskan
materi

10

Kesesuaian ukuran gambar

11

Ketepatan soal dikaitkan dengan
kompetensi

12

Kesesuaian soal dengan maten

13

Tingkat pemahaman soal

14

Kejelasan rumusan soal

15

Tingkat kejelasan simulasi

VYRV RAYASNSNNANARA

133



Rekomendasi untuk perbaikan :
Komentar:

Lo dakamedie  Fembvelwjmenn
Qs Tantr
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T
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........................................................... dengan Yebubhan O
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1. Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi

Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak untuk uji coba lapangan

Validator / Ahli Materi

—
[
Tri Endra Wahyuni, S.Pd.T
NIP. 19760529 200604 2 007
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KEMENTERIAN RISET TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS BAHASA DAN SENI

Alamat: Karangmalang, Yogyakarta Telp: (0274) 550843, 548207
Fax: {0274) 548207 hitg,/wew. fbs.uny.ac.id/f

LEMBAR PERNYATAAN PENGESAHAN

HASIL VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : Tri Endra Wahyuni, S.Pd.T
NIP : 19760529 200604 2 007

Unit Kerja : SMK N 4 Yogyakarta
Sudah melakukan validasi terhadap produk “Multimedia Pembelajaran Interaktif Desain
Omamen Tumbuhan Dalam Riss Fantasi Bagi Siswa Jurusan Tata Kecantikan Kulit™,
produk tersebut merupakan produk yang dibuat oleh mahasiswa :
Nama : Eka Ningrum Rakhmawati
NIM 1 11206244007
Jurusan / Program Studi : Pendidikan Seni Rupa/Pendidikan Seni Rupa
Berdasarkan catatan :
('_D Media dapat digunakan tanpa revisi

2. Media dapat digunkan dengan revisi

3. Media belum dapat digunakan
Dermikian surat permyataan ini saya buat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Yogvakarta,. A0 ”“mh*.lﬂ 15
Validator / Ahli Materi

-

.L.--""'"-F:F- __:_.—-—-"'"'
/‘

Tr Endra Wahyuni, S.Pd.T
NIP. 19760529 200604 2 007
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Lembar Validasi Program Pembelajaran Multimedia Interaktif

(Lembar Untuk Ahli Materi)
Jenis Penelitian : “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Desain
Ormamen Tumbuhan Dalam Rias Fantasi Bagi Siswa Juresan Tata
Kecantikan Kulit™
Mata Pelajaran : Rias Wajah Khusus dan Kreatif

Sasaran Program Media : Siswa kelas X11 SMK Negeri 4 Yogyakarta
Peneliti dan Pengembang  : Eka MNingrum Rakhmawati

Validator : Tri Endra Wahyuni, S.Pd.T
Tanggal : 20 wovember 2015
Petunjuk Pengisian :

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli materi

b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Bapak/Tbu
sebagai ahli materi dalam menilai kualitas multimedia yang sedang dikembangkan

¢ Jawaban yang diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan

skala penilaian
1 : Tidak Layak 3: Layak
1: Kurang Layak 4 : Sangat Lavak

d. Mohon diberikan tanda check(\) pada kolom skala penilaian yang sesuai dengan

pendapat Bapak/Thu
¢ Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan



ASPER

SKOR PENILAIAN

A. ASPEK PEMBELAJARAN

Aspek yang dinilai

Kesesuaian materi dengan KI-KD

Kesesuaian materi dengan indikator
keberhasilan

Kesempatan belajar secara mandiri

Ketepatan pemilihan bahasa dalam
menguraikan i

ii(‘iﬁs

materi
Ketepatan pemilihan bahasa dalam soal
latihan

S

Kualitas soal untuk pemahaman konsep
materi dalam media

S

Kesesuaian antara gambar di media
yang disajikan dengan materi

pembelajaran di sekolah
Kejelasan vokal

A e e

10

Petunjuk

B. ASPEK MATERI

No

Aspek yang dinilai

Kesesuaian materi dengan kebutuhan

i

Kecakupan materi untuk mencapai
tujuan

\

Contoh-contoh yang disajikan untuk
mencapai tujuan

Kejelasan isi materi

Sistematika penyajian materi

Ketepatan ukuran, jenis dan warna fomt

Kejelasan penggunaan bahasa

B0 (= | Sn || s

Ketepatan gambar untuk menjelaskan
materi

s s fe] s

=

Kejelasan gambar untuk menjelaskan
materi

Kesesuaian ukuran gambar

1

Ketepatan soal dikaitkan dengan
kompetensi

12

Kesesuaian soal dengan materi

13

Tingkat pemahaman soal

14

Kejelasan rumusan soal

15

Tingkat kejelasan simulasi

ALAI R NA R
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(1) Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi
2 lxyukuumku]lmbnlapmgmdmmmmmm
3. Tidak layak untuk uji coba lapangan

Yogvakarta,.. 22, evmeer  oa1s
Validator / Ahli Materi

e

Tri Endra Wahyuni, 5.Pd.T
NIP. 19760529 200604 2 007
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KEMENTERIAN RISET TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS BAHASA DAN SENI

Alamat: Karangmalang, Yogyakarta Telp: (0274) 550843, 548207

Fax: (0274) 548207 http://www.fbs.uny.ac.id

LEMBAR PERNYATAAN PENGESAHAN
HASIL VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Arsianti Latifah, S.Pd., M.Sn.
NIP : 19760131 200112 2 002
Unit Kerja : Jurusan Pendidikan Seni Rupa FBS UNY

Sudah melakukan validasi terhadap produk “Multimedia Pembelajaran Interaktif Desain
Omamen Tumbuhan Dalam Rias Fantasi Bagi Siswa Jurusan Tata Kecantikan Kulit”,
produk tersebut merupakan produk yang dibuat oleh mahasiswa :

Nama : Eka Ningrum Rakhmawati
NIM : 11206244007
Jurusan / Program Studi : Pendidikan Seni Rupa/Pendidikan Seni Rupa
Berdasarkan catatan :
1. Media dapat digunakan tanpa revisi
2. Media dapat digunkan dengan revisi
@ Media belum dapat digunakan

Demikian surat pernyataan ini saya buat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Validator / Ahli Media

ianti Latifah, S. Sn.

NIP. 19760131 200112 2 002



140

Lembar Validasi Program Pembelajaran Multimedia Interaktif
(Lembar Untuk Ahli Media)

Jenis Penelitian : “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Desain
Ornamen Tumbuhan Dalam Rias Fantasi Bagi Siswa Jurusan Tata
Kecantikan Kulit”

Mata Pelajaran : Rias Wajah Khusus dan Kreatif
Sasaran Program Media : Siswa kelas XII SMK Negeri 4 Yogyakarta
Peneliti dan Pengembang : Eka Ningrum Rakhmawati

Validator : Arsianti Latifah, S.Pd..M.Sn

Tanggal : 2 November 20(5

Petunjuk Pengisian :

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli media

b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Bapak/Ibu
sebagai ahli media dalam menilai kualitas multimedia yang sedang dikembangkan

c. Jawaban yang diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan

skala penilaian -
1: Tidak Layak 3: Layak
2: Kurang Layak 4: Sangat Layak

d. Mohon diberikan tanda check(Y) pada kolom skala penilaian yang sesuai dengan
pendapat Bapak/Ibu
e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan
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ASPEK

SKOR PENILAIAN

A. ASPEK TAMPILAN

Aspek yang dinilai

Penilaian

3

2

SL

L

KL

TL

Proporsional layout

Kesesuaian pemilihan background

Kesesuaian pemilihan jenis font

N
L

Kesesuaian pemilihan ukuran font

AWM -

Keserasian antara warna font dengan
background

[=)}

Kesersian warna button dengan
background

Kemenarikan bentuk button

Konsistensi tampilan button

<

Kesesuaian ukuran button

Kemenarikan animasi dalam materi

<K

Kejelasan animasi dalam menjelaskan
materi

Ketepatan ukuran gambar

Kejelasan gambar

<

Komposisi desain kemasan & desain
CD

=

Ketepatan teks dalam desain kemasan
& desain CD

B. ASPEK PEMROGRAMAN

Aspek yang dinilai

Penilaian

3

2

SL

L

KL

TL

Kemudahan pemakaian program

Kejelasan petunjuk penggunaan

-

T

Kebebasan memilih materi untuk
dipelajari

Kecepatan fungsi button

Ketepatan reaksi button

v
w7

Kejelasan button

Durasi animasi

Elemen multimedia .

(<

Kemudahan penggunaan game simulasi

Kemudahan keluar dari program

<
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Rekomendasi untuk perbaikan :

Komentar:

_—

Kesimpulan :

1. Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi
2. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran
@Tidak layak untuk uji coba lapangan

NIP. 19760131 2001 12 p 002



KEMENTERIAN RISET TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS BAHASA DAN SENI

Alamat: Karangmalang, Yogyakarta Telp: (0274) 550843, 548207

Fax: (0274) 548207 http://www.fbs.uny.ac.id//
LEMBAR PERNYATAAN PENGESAHAN

HASIL VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Arsianti Latifah, S.Pd., M.Sn.

NIP 119760131 200112 2 002

Unit Kerja : Jurusan Pendidikan Seni Rupa FBS UNY

Sudah melakukan validasi terhadap produk “Multimedia Pembelajaran Interaktif Desain
Ornamen Tumbuhan Dalam Rias Fantasi Bagi Siswa Jurusan Tata Kecantikan Kulit”,
produk tersebut merupakan produk yang dibuat oleh mahasiswa :

Nama : Eka Ningrum Rakhmawati
NIM : 11206244007
Jurusan / Program Studi : Pendidikan Seni Rupa/Pendidikan Seni Rupa
Berdasarkan catatan : ;
Media dapat digunakan tanpa revisi :
Media dapat digunkan dengan revisi
. Media belum dapat digunakan

Demikian surat pernyataan ini saya buat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Validator / Ahli Media

rsianti Latifah, S.

NIP. 19760131 200112 2 002
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Lembar Validasi Program Pembelajaran Multimedia Interaktif

(Lembar Untuk Ahli Media)
Jenis Penelitian : “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Desain
’ Ornamen Tumbuhan Dalam Rias Fantasi Bagi Siswa Jurusan Tata
Kecantikan Kulit”
Mata Pelajaran : Rias Wajah Khusus dan Kreatif
Sasaran Program Media : Siswa kelas XII SMK Negeri 4 Yogyakarta

Peneliti dan Pengembang ~ : Eka Ningrum Rakhmawati

Validator : Arsianti Latifah, S.Pd.,M.Sn
Tanggal . |3 November 201§
Petunjuk Pengisian :

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli media -

b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Bapak/Ibu
sebagai ahli media dalam menilai kualitas multimedia yang sedang dikembangkan

¢. Jawaban yang diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan

skala penilaian
1 : Tidak Layak 3: Layak
2: Kurang Layak 4: Sangat Layak

d. Mohon diberikan tanda check(V) pada kolom skala penilaian S(ang sesuai dengan
pendapat Bapak/Ibu
¢. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan



ASPEK SKOR PENILAIAN
A. ASPEK TAMPILAN
: Penilaian
No Aspek yang dinilai 4 3 2 1
SL KL TL
1 | Proporsional layout "
2 | Kesesuaian pemilihan background At
3 | Kesesuaian pemilihan jenis font N
4 | Kesesuaian pemilihan ukuran font
5 | Keserasian antara warna font dengan E
background
6 | Kesersian warna button dengan
background il
7 | Kemenarikan bentuk button o
8 | Konsistensi tampilan button i
9 | Kesesuaian ukuran button St
10 | Kemenarikan animasi dalam materi r”
11 | Kejelasan animasi dalam menjelaskan
materi v
12 | Ketepatan ukuran gambar 8
13 | Kejelasan gambar Nt
14 | Komposisi desain kemasan & desain
cD e
15 | Ketepatan teks dalam desain kemasan .
& desain CD
B. ASPEK PEMROGRAMAN
) Penilaian
No Aspek yang dinilai 4 3 z 1
SL | KL TL
1 | Kemudahan pemakaian program A
2 | Kejelasan petunjuk penggunaan e
3 | Kebebasan memilih materi untuk
dipelajari v
4 | Kecepatan fungsi button i
5 | Ketepatan reaksi button n
6 | Kejelasan button 5t
7 | Durasi animasi O
8 | Elemen multimedia _ T
9 | Kemudahan penggunaan game simulasi At
10 | Kemudahan keluar dari program e
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Rekomendasi untuk perbaikan :

Komentar:

Kesimpulan :

1. Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi
2. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak untuk uji coba lapangan

Yogyakarta,. (3. MOverter 2015
Validator / Ahli Media

NIP. 19760131 200112 2002
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KEMENTERIAN RISET TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS BAHASA DAN SENI

Alamat: Karangmalang, Yogyakarta Telp: (0274) 550843, 548207

Fax: (0274) 548207 http://www.fbs.uny.ac.id//

LEMBAR PERNYATAAN PENGESAHAN

HASIL VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama - Arsianti Latifah, S.Pd., M.Sn.
NIP 119760131 200112 2 002
Unit Kerja : Jurusan Pendidikan Seni Rupa FBS UNY

Sudah melakukan validasi terhadap produk “Multimedia Pembelajaran Interaktif Desain
Ornamen Tumbuhan Dalam Rias Fantasi Bagi Siswa Jurusan Tata Kecantikan Kulit”,
produk tersebut merupakan produk yang dibuat oleh mahasiswa :

Nama : Eka Ningrum Rakhmawati

NIM : 11206244007

Jurusan / Program Studi : Pendidikan Seni Rupa/Pendidikan Seni Rupa
Berdasarkan catatan :

@ Media dapat digunakan tanpa revisi
2. Media dapat digunkan dengan revisi
3. Media belum dapat digunakan

Demikian surat pernyataan ini saya buat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Validator / Ahli Media

rsianti Latifah, S.Pd.,

NIP. 19760131 200112 2 002



Lembar Validasi Program Pembelajaran Multimedia Interaktif

Jenis Penelitian

Mata Pelajaran

Sasaran Program Media
Peneliti dan Pengembang
Validator

Tanggal

(Lembar Untuk Ahli Media)

: “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Desain
Ornamen Tumbuhan Dalam Rias Fantasi Bagi Siswa Jurusan Tata
Kecantikan Kulit”

: Rias Wajah Khusus dan Kreatif

: Siswa kelas XII SMK Negeri 4 Yogyakarta
: Eka Ningrum Rakhmawati

: Arsianti Latifah, S.Pd.,M.Sn

: 27 Nov 2015

Petunjuk Pengisian :

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli media
b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Bapak/Ibu
sebagai ahli media dalam menilai kualitas multimedia yang sedang dikembangkan

c. Jawaban yang diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan

skala penilaian

1 : Tidak Layak

2: Kurang Layak

3: Layak

4: Sangat Layak

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

pendapat Bapak/Ibu

e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan
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ASPEK

SKOR PENILAIAN

A. ASPEK TAMPILAN

No

Aspek yang dinilai

Penilaian

3 2

L KL

TL

Proporsional layout

Kesesuaian pemilihan background

Kesesuaian pemilihan jenis font

Kesesuaian pemilihan ukuran font

wnmih| Wl —

Keserasian antara warna font dengan
background

Kesersian warna button dengan
background

€SO

Kemenarikan bentuk button

Konsistensi tampilan button

Kesesuaian ukuran button

10

Kemenarikan animasi dalam materi

<J<[4

11

Kejelasan animasi dalam menjelaskan
materi

12

Ketepatan ukuran gambar

13

Kejelasan gambar

14

Komposisi desain kemasan & desain
CD

15

Ketepatan teks dalam desain kemasan
& desain CD

ok a4

B. ASPEK PEMROGRAMAN

No

Aspek yang dini]éxi

Penilaian

J 2

L KL

TL

Kemudahan pemakaian program

Kejelasan petunjuk penggunaan

N

[¥S)

Kebebasan memilih materi untuk
dipelajari

Kecepatan fungsi button

Ketepatan reaksi button

Kejelasan button

Durasi animasi

NAVANAS

Elemen multimedia-

||| wv| &

Kemudahan penggunaan game simulasi

Kemudahan keluar dari program

AN
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Rekomendasi untuk perbaikan :

Komentar:

Kesimpulan :

Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi
2. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak untuk uji coba lapangan

Validator / Ahli Media

rsianti Latifah, S.Pd., Mk
NIP. 19760131 200112 2 002
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DAFTAR HADIR SISWA UJI COBA

Pengembangan Multimedia Interaktif Ornamen Tumbuhan Dalam Rias Fantasi

di SMK Negeri 4 Yogyakarta

Hari : Selasa ‘
Tanggal: 24 Novermber 2015

halltnl Nosen | T
' | Dwi Earayu Xl TeE2 /o

2 [t du latr A atee/

3 | Bella Tmelba Argani X\ T 2/54 #
4 | Ninghar puti Pahayy (e (20 ’T/ﬂ&‘%
5 | Adleon bt Gsoan 4. XITER 24| a7

6 | Rodaring lgn Ymaninda AN TR by yf/

7 | Joande Tl D A Teapy /e

8 fron\ie Damavenk Y W oy, 2’0‘!

9 | Qe Asmoro e J(\t"\ X\ T\<\<2/1, ,%‘E{r
19 [T Ahur Titvama X Teka fic| Jymus
" Tiydn Deb Arapn X T2 /o[ N

12 §€?Honq I
i Mustika Diaclg  Monaria wcildlioas 5. &

14 N\J( Pf"ﬁa‘n Aidda P xn ek 2 (9 A ,.2
15| Rosita Nadya utami XU T¥E 2 /29 W"f

Mengetahui,
Guru Mata Pelajaran,

Tri Endra Wahyuni, S.Pd.T
NIP. 19760529 200604 2 007

Peneliti,

*

Eka Ningrum Rakhmawati
NIM. 11206244007
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(Lembar Untuk Siswa)
Nama : Ba“a ...... t !‘.‘..‘;.".‘.’.‘ ...... A O
Kelas f X“Tkk‘ ...... R e e S S e
No. Absen z 04 ..................................................................................................................

Tanda tangan :

Lembar Uji Coba Program Pembelajaran Multimedia Interaktif

Petunjuk :
a. Lembar uji coba ini diisi oleh siswa
b. Jawaban yang dibetikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan
skala penilaian 3
1 : Sangat Tidak Baik 3: Baik
2: Kurang Baik 4 : Sangat Baik
¢. Mohon diberikan tanda check(\) pada salah satu kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Anda terhadap setiap pernyataan tentang program multimedia
interaktif ini
d. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan
e. Mohon menggunakan bolpoint / pulpen
ASPEK [ SKOR PENILAIAN
A. ASPEK PEMBELAJARAN
Penilaian
No Aspek yang dinilai 4 3 - 1
SB B KB STB
1 | Kejelasan petunjuk penggunaan v
2 | Kemudahan pemilihan menu e
3 | Kemudahan memahami soal latihan &
simulasi o
B. ASPEK ISI
Penilaian
No Aspek yang dinilai - £} 2 1
SB B KB STB
1 | Kemudahan memahami materi v
2 | Kemudahan memahami contoh yang
disajikan v
3 | Kejelasan bahasa yang digunakan
dalam materi o5
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4 | Kesesuaian animasi dengan materi v
5 | Kejelasan gambar dengan materi v 4
6 | Tingkat kesukaran soal latihan o
7 | Tingkat kesukaran tes simulasi Ve
C. ASPEK TAMPILAN
Penilaian
No Aspek yang dinilai 4 3 2 1
SB B KB STB

1 | Ketepatan pemilihan jenis font il
2 | Ketepatan pemilihan ukuran font - v
3 | Kejelasan bentuk gambar 2
4 | Kejelasan video dalam materi v
5 | Keserasian warna tulisan dengan warna i

background
6 | Keserasian warna pada button dengan v

backgorund Sl
7 | Komposisi lay out v
8 | Kejelasan animasi.dalam menerangkan b

materi :
9 | Variasi bentuk button 4
10 | Ukuran butron e

Rekomendasi untuk perbaikan :

Komentar dan Saran Umum:

1. Apakah program pembelajaran multimedia interaktif yang baru saja Anda pelajari

menarik?

@ Ya

b. Tidak

2. Jika jawaban no 1 “Ya”, sebutkan bagian mana saja yang membuat Anda tertarik?

baﬂ.at\ dalam.'rrm-kn Ya"‘l merwunaban an-m, mrn(l:qn cvnmh
“gambordan video yovg . berhobungen dingap maler; ...

3. Jika jawaban no 1 “Tidak”, sebutkan penyebabnya!




4. Apakah program media pembelajaran interaktif ini dapat membantu Anda belajar?

Sebutkan dalam hal apa saja program ini dapat membantu Anda belajar?
a , dalam hal |abhan Soal  Aan  makn ptnbelajaran.

5. Pada bagian mana saja Anda mengalami kesulitan dengan program media
pembelajaran interaktif ini?
o.Polam wederi | drelapal  kate  yang asing  olan Subt olipahami
m?ﬂwﬁh"hwlﬂaho‘ahmwmimmk

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

Kesimpulan :

Anda boleh memilih lebih dari satu jawaban program pembelajaran interaktif ini secara
umum,

@ Menarik
b. Membosankan
Tidak mudah dipahami
Dapat dipahami
Layak
Tidak layak

moae
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AGENDA PEMBIMBINGAN TUGAS AKHIR SEBAGAI AHLI MATERI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Tri Endra Wahyuni, S.Pd.T

NIP : 19760529 200604 2 007

Unit Kerja : Jurusan Tata Kecantikan Kulit SMK N 4 Yogyakarta

Telah membimbing mahasiswa dan melakukan validasi terhadap tugas akhir skripsi
“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Desain Ornamen Tumbuhan Dalam
Rias Fantasi Bagi Siswa Jurusan Tata Kecantikan Kulit”, hasil tugas akhir skripsi tersebut

dibuat oleh mahasiswa :
Nama : Eka Ningrum Rakhmawati
NIM : 11206244007

Jurusan / Program Studi : Pendidikan Seni Rupa/Pendidikan Seni Rupa

Dengan agenda pembimbingan tertera dalam tabel berikut :

NO | TANGGAL | TOPIK BIMBINGAN SARAN TTD
Membahas mengenai Memberikan silabus,
sinkronisasi judul media | struktur kurikulum, file
1 | 02-08-2015 | dengan materi yang ada di | modul yang digunakan *
sekolah sebagai acuan untuk |
menyusun materi e
Meneliti dan merevisi Masih ada materi yang
materi yang akan perlu ditambahkan :
dimasukkan ke dalam dalam desain
2 | 05-082015 media pembelajaran, dikarenakan mata -
disesuaikan dengan KI- pelajaran desain sudah
KD yang dipilih dihapus sehingga perlu {4
diberikan agar dapat d
dipelajari siswi
Meneliti dan merevisi Materi yang diberikan
materi yang akan sudah cukup dan sesuai
dimasukkan ke dalam dengan KI-KD yang
media pembelajaran, dipilih, gambar sudah
3 | 13-08-2015 | disesuaikan dengan KI- sesuai. 4
KD yang dipilih. Meneliti /
contoh gambar yang ,
dipilih dan disesuaikan
dengan materi.
4 | 16-09-2015 | Meneliti naskah media Bahasa yang digunakan




pembelajaran yang dibuat | sudah mudah untuk
mahasiswa, disesuaikan dipahami siswi karena
dengan bahasa yang merupakan bahasa .
dipahami siswi agar pergaulan sehari-hari.
memudahkan Ag[
pembelajaran
Meneliti soal untuk Memberikan RPP dan
evaluasi dalam media kisi-kisi soal mengenai
pembelajaran agar sesuai | rias wajah khusus dan .
o dengan kisi-kisi soal kreatif agar dapat
dijadikan acuan 3
membuat soal. 1
Membuat jadwal untuk Dikarenakan minggu
validasi media awal november sedang
diselenggarakan LKS
30-10-2015 sehingga jadwal untuk ;
validasi media tahap
pertama dipilih tanggal L
06-11-2015. A
Validasi media tahap Masih ada yang perlu
pertama direvisi dalam gerak
animasi karena
menimbulkan kurang ‘
- fokusnya siswi nantinya
dalam mempelajari
| video yang ada di K
media.
Membuat jadwal untuk uji | Dikarenakan akan ada
coba lapangan dengan tugas ke luar kota maka
jadwal uji coba ‘
13-11-2015 disesuaikan dengan /
kepulangan dari luar
kota dipilih tanggal 21- (N
11-2015
Validasi media tahap Media yang
kedua dikembangkan sudah
layak di uji cobakan
kepada siswi. Untuk :
20-11-2015 jadwal uji coba tidak
bisa dilaksanakan
tanggal 21-11-2015
dikarenakan lab. 5

komputer masih
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digunakan untuk UKG
sehingga dipilihlah
tanggal 24-11-2015

10

24-11-2015

Uji coba lapangan dengan
siswa TKK 2 dari jam
pelajaran pertama s.d
keempat di lab. komputer

Uji coba lapangan
dimulai jam 07.30 -
10.30 dilakukan oleh
siswi TKK 2 sejumlah
29 siswi dikarenakan 1
siswi berhalangan hadir
di kelas. Selama proses
uji coba berlangsung
lancar tidak ada kendala
yang berarti hanya perlu
waktu sedikit lama
karena memindahkan
file media di komputer
yang digunakan anak.

Yogyakarta,...28. ;. NOV_ -

Pembimbing / Ahli Materi

Tri Endra Wahyuni, S.Pd.T
NIP. 19760529 200604 2 007




HASIL UJlI COBA LAPANGAN ASPEK PEMBELAJARAN

INDIKEATOR.
SISWA ASPEK PEMBELAJARAN |JUMLAH
1 % 3
1 3 3 3 9
2 3 4 3 10
3 3 4 3 10
4 3 3 3 9
5 3 4 3 10
6 3 4 3 10
7 4 4 3 11
8 4 3 4 11
9 4 3 3 10
10 3 3 3 9
11 3 3 3 9
12 4 4 3 11
13 3 3 2 8
14 3 3 4 10
15 4 4 3 11
JUMLAH 30 52 46 148
RATA-RATA 3.33 3.47 3.07 9,87
SKOR RATA-RATA KESELURUHAN 3,29
SKOR TANGGAPAN §2.22
KRITERIA SL

HASIL UJlI COBA LAPANGAN ASPEK ISI

158

INDIKATOR
SISWA ASPEK ISI JUMLAH
1 2 3 4 5 6 7
1 3 4 3 4 3 3 3 23
2 3 3 4 3 3 3 3 22
3 3 3 3 4 4 3 2 22
4 3 3 3 4 3 3 3 22
5 3 4 4 4 4 4 4 27
6 3 3 3 3 4 4 3 23
7 3 3 3 3 3 3 4 22
8 4 4 4 3 3 2 2 22
9 4 4 4 3 3 3 3 24
10 2 3 3 3 4 2 3 20
11 3 4 3 3 3 2 3 21
12 3 3 3 3 3 3 3 21
13 3 3 3 3 3 3 3 21
14 3 3 4 4 4 3 3 24
15 3 4 4 4 4 3 3 25
JUMLAH 46 51 51 51 51 44 45 339
FATA-RATA 3,07 3.40 3.4 3,40 3.4 293 3.00 22,60
SKOR FATA-RATA KESELURUHAN 3,23
SKOR TANGGAPAN 80,71
KRITERIA SL




HASIL UJI COBA LAPANGAN ASPEK TAMPILAN

159

INDIKATOR
SISWA ASPEK TAMPILAN JUMLAH
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 3 £ 3 3 3 3 3 3 3 3 30

2 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 32

3 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 34

4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 32

5 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 36

6 3 3 4 4 2 4 2 3 3 3 31

7 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 31

8 4 4 3 4 4 3 3 4 3 3 35

9 4 & 4 4 3 3 3 4 3 3 3¢

10 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 33

11 3 A 3 2 Z 3 3 3 2 3 2

12 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 32

13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30

14 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 38

15 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 38
JUMLAH 51 51 51 52 51 48 47 49 46 48 494
RATA-RATA 3.40 3.40 3.40 3.47 3 .40 3,20 3,13 327 3.07 3,20 32,93
SKOR RATA-RATA KESELURUHAN 3,29
RATA-RATA HASIL §2.33
KRITERIA SL
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FOTO UJI COBA LAPANGAN

Pengembang menjelaskan cara mengisi angket lembar uji coba lapangan

Siswa mempelajari multimedia pembelajaran interaktif
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Siswa mencoba simulasi gambar pada media



Siswa mengisi angket lembar uji coba lapangan

Ormamen Tombuham
dalam Rias Fantasi
Evaluasi ‘

I
By Skor Anda adalah  73.333333

Hasil nilai soal evaluasi siswa 1

Ornamen Tumbuhan
dalam Rias Fantasi
Evaluasi ‘

Skor Anda adalah 60

E)

Menu Evaluasi -
%

A

L9

Hasil nilai soal evaluasi siswa 2
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Pilih halaman 12

Hasil simulasi gambar siswa 3

Ormamen Tumbuhan
dalam Rias Famtasi ﬁ
4
Evaluasi ‘ e
Al
al
N (EEE N
% n EEE
S ® “munm
R EOOE
2 | m|m[m]
—J
Pilih halaman 13 —:,I
v‘-jﬂlﬂ ‘ ’ »i-‘\
Hasil simulasi gambar siswa 4
Osmamen Tombukhan ﬂ
dalam Rias Fantasi -
Evaluasi ‘ , ?
{ .
e Bvlonst >
SL l/ & ) L
N \
N
~ OEEE 4
X amEE
a8
* ® “npEn
- B LE
§ 1 BLOE
=
Pilih halaman 12
& N

Hasil simulasi gambar siswa 5

163



164

IMPLEMENTASI MEDIA PEMBELAJARAN

Halaman pembuka dengan background
hitam dan tulisan “Selamat Datang di
Selamat Datang Media Pembelajaran Ornamen
— ' Tumbuhan Dalam Rias Fantasi”.
Terdapat musik  pengiring  saat
ORNAMEN TUMBUHAN memulainya. Tombol “mulai” akan

DALAM RIAS FANTASI membawa pengguna ke halaman
utama.

Oleh : Eka Ningrum Rakhmawati

Implementasi halaman pembuka

Halaman utama dengan background
vintage bernuansa merah  muda.
Terdapat pilihan menu diantaranya

ORNAMEN TUMBUMAN @
DALAM RIAS FANTASI

& 2 petunjuk, kompetensi, daftar pustaka,
T \:’30.?’ ol QT Materi A materi, evaluasi dan profil. Terdapat
g N pula tombol home dan exit.
> ‘\?g/g‘\a) Kompetensi . ?Q;/ _\GJ Evaluasi
é (22 2
£ .‘\%0_?3 i 7R3 pom

E)
)

Implementasi halaman utama

ORNAMEN TUMBUSAN 0 Halaman petunjuk _ berisi _ petunjuk
' = penggunaan  media  diantaranya
Perunik & o petunjuk penggunaan tombol untuk
n——— mempermudah  pengguna  dalam

N 1. Terdapat narasi di setiap halaman untuk penjelasan materinya. A
3]

oo el menggunakan media pembelajaran.
A $B9 mowws | Untuk menuju halaman petunjuk Untuk menuju materi ornamen
=
DI s Untuk menuju halaman kempetensi |
e = Untuk menuju halaman daf tar pusteka 2% el
i B Unt e Foet | Untuk menuju mater ri
4 SEe ’
ha e o 'J: Untuk menuju halaman utama |

ORNAMEN TUMRBURIAN @
DALAM RTAS FANTASI
¥ |
Pefunjuk l
Petunjuk Penggunaan Media
N 1. Terdapat narasi di setiap halaman untuk penjelasan materinya. Ay
o 1
| 2 Penggunaan Tombol .
=3
W
3 i% Pengertian * Untuk menuju materi pengertian ornamen
A< Untuk menuju halaman
Q%-u.mp.n.._.. * Untuk menuju materi penerapan ornamen < selanjutnya
TR Wakif Orvmn
M Tumbhan * Untuk menuju materi motif ornamen Untuk menuju halaman
8 " i) — sebelumnya
f Sl e Oomnen Untuk menuju materi jenis ornamen
4 & ’ Unrk e dor media
HE Rt : unruk menuju materi fungsi ormamen pembelajaran
Menu Materi  : Untuk menuju ke pilinan materi
—_ |
i ¥ - 3 ,‘

Implementasi halaman petunjuk
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N

e
S

2,

5’;}

ORNAMEN TUMBUHAN
DALAM RIAS FANTASI ~
Knmpefens‘ Y :
Sk
q Kompetensi Dasar b f_
Y b
F'F 317 Menelach berbagai desain, tema, kosmetika dan alat dalam rias fantasi i{‘
\ﬁ‘ ;
[+ il
D\

Kumpztensi‘ &
o

Kompetensi Inti ¢
KI1 Menghayati dan mengamalkan ajoran agama yang dianutnya : }
Kz tanggung-jawab, peduli (gotong royong, Ml
\jukan sikap sebagai bagian .
i serara efektif dengan lingkungan sosial
bangsa dalam pergoulan dunic.
K13 pkan, i faktual,
p dan metakognitif dalam ilmu teknologi,

seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab femomena dan kejadian dalam
bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

et dan ranch abstrak terkait dengan
diri, dan mampu melaksanakan tugas

KI4  Mengolah, menalar, meny:
pengembangan dari yang
‘spesifik di bawah pengaw

RI4J A )
Implementasi halaman kompetensi

Halaman kompetensi berisi KI-KD
yang dipilih sebagai acuan membuat
media  pembelajaran  ditunjukkan
dengan warna dan ukuran font yang
berbeda.

Pustaka .

ORNAMEN TUMBUHAN
DALAM RIAS FANTASI 9

Daftar Pustaka

s A
.

Darmaprawira, Sulasmi. 2002. Warna: Teori dan Kreativitas Penggunaannya. Bandung: Penerbit TTB. ’
Eko Puji, Sri. 2003, Tata Rias Wajah Fantasi Karakter dan Fancy. Dirdikmenjur, N
Gustami, SP. 2008. Nukilan Seni Ornamen Indonesia. Yogyakarta: Institut Seni Indonesia.

Prancto Soergo, Titi Poerwasoenoe, 1984, Tata Rias Wajoh Siang, Sare, Malam, Panggung Dan Fantasi.
Jakarta: Karye Utama

Sachari, Agus & Yan Yan Sunarya. 2002. Sejarah dan Perkembangan Desaind Dunia Kesenirupaan di
Indonesia. Bandung: Penerbit I8,

Sanyato, Sadjiman Ebdi. 2010. Nirmana: Elemen-Elemen Seni dan Desain. Yogyakarta: Jalasutra.

Sunaryo, A.2009.0rnamen Nusantara: Kajian Khusus tentang Ornamen Indonesia. Semarang: Dahara

ress. SQJ ' E ‘ ‘S.!

Implementasi halaman daftar pustaka

Halaman daftar pustaka berisi sumber
buku maupun link internet yang
digunakan sebagai dasar materi untuk
pembuatan media pembelajaran.

ORNAMEN TUMBUHAN
DALAM RIAS FANTASI

Materi ‘ g
\.r\
.
WY
L
.Ornamen Rias Fantasi
REL A DL

. Desain
Y Ay
- PDUR b 4

@ N

Implementasi halaman materi

Halaman materi berisikan tombol yang
menghubungkan ke isi materi dalam
media pembelajaran terdiri dari 3
tombol yaitu tombol materi ornamen,
tombol materi desain dan tombol
materi rias fantasi.
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Untuk halaman sub-materi ornamen

ORNAMEN TUMBUEIAN
DALAM RIAS FANTASE 9_ terdapat tombol exit dipojok kanan atas
Materi & dan terdapat tombol menu materi yang
AN il mm\ berfungsi untuk kembali ke halaman
Y i:“ materi. Terdapat pula tombol next dan
s G n\fi previous yang  berguna  untuk
7\ ’i? mengembalikan dan melanjutkan ke
Wy 2 halaman lain. Tampak pula icon bunga
-4 yang berguna sebagai narator dalam
ar media pembelajaran yang akan
= O - menerangkan isi materi.
Implementasi sub-materi ornamen
PP Q Untuk halaman sub-materi desain
o terdapat tombol exit dipojok kanan atas
Materi ' dan terdapat tombol menu materi yang
moes. — wasss > | berfungsi untuk kembali ke halaman
B ofd i j:.:; materi. Terdapat pula tombol next dan
N (feoy "~ |previous yang berguna  untuk
< fﬁ:{ DA tC mengembalikan dan melanjutkan ke
g0 = "e0® halaman lain. Tampak pula icon bunga
= | .o’. yang berguna sebagai narator dalam
- it media pembelajaran yang akan
an N S menerangkan isi materi. Terdapat

animasi gerak pada lingkaran warna.

4 P

Ve

v
e |

ORNAMEN TUMBUEIAN
DALAM RIAS FANTASI

(%)
=

Materi

Rias Fantasi ~~> Teknik Painting A
~
Lo\ T
S 4 )
00

[\: \.-._-,,;/ :"‘I

-

an

<

i’,

Implementasi sub-materi rias fantasi

Untuk halaman sub-materi rias fantasi
terdapat tombol exit dipojok kanan atas
dan terdapat tombol menu materi yang
berfungsi untuk kembali ke halaman
materi. Terdapat pula tombol next dan
previous yang berguna  untuk
mengembalikan dan melanjutkan ke
halaman lain. Tampak pula icon bunga
yang berguna sebagai narator dalam
media pembelajaran yang akan
menerangkan isi materi. Pada bagian
video bisa dibuat play, pause dan stop.

P

& f r
RV

B

ORNAMEN TUMBURAN
DALAM RIAS FANTASIK

Evaluasi ‘ S
S

o

Y
ﬂ% Soal 1@ Simulasi

L

Halaman evaluasi terdiri dari 2 pilihan
yaitu soal yang berisikan 15 butir soal
mengenai materi yang sudah dibahas
dalam media pembelajaran terdapat
tombol resert jawaban jika merasa
tidak yakin dengan jawaban
sebelumnya dan hanya bisa digunakan
untuk 1 soal yang sedang dikerjakan
serta tombol “lanjut” yang berfungsi
untuk melanjutkan ke soal berikutnya
dan simulasi yang berisikan
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gamemewarnai terdiri dari 4 gambar
wajah dan kolom warna untuk
mewarnai  desain  ornamen  yang
diterapkan pada gambar wajah serta
tombol print yang berfungsi untuk
mencetak atau menyimpan gambar
yang sudah diwarnai dalam bentuk pdf.

ORNAMEN TUMBUAN
DALAM RIAS FANTASI =
Evaluasi ‘ e
Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan tepat | Menu Evaluasi |
.
I! \ %
. 9. Paduan warna yang ferletak pada semua fitik yang membentuk huruf ¥ poda fingkaran warna Xl
S merupakan kombinasi warna Y
\; \ [4 2 split komplementer )
b § '\b analogus
- j & \c triadik
£ d.) monokromatix
& )
O D _
o N
ORNAMEN TUMBUHAN
DALAM RIAS FANTASI -
Evaluasi ‘ ;& b
R
-
r o
B ] ] i
v, L.
D\ e} HCEER
\ CEmEE
¥ HEOEE
€ 1 | W]
&
Pilih halaman 12 ~
& »
Implementasi halaman evaluasi
ORNAMEN TUMBUHAN
DALAM RIAS FANTASI -

Profil "L

W
S F Nama : Eka Ningrum Rakhmawati
= Alamat : Jalan Suryomentaraman 204
2 Panembahan, Kraton, Yogyakarta
% S No.Tip | 085643351254
: Email : sayaekaningrum@gmail.com
Jenis Kelamin : Perempuan

Tanggal Kelahiran : 09 Desember 1993
WargaNegara  : Indonesia
Agama : Islam

@ »

DALAM RIAS FANTASI

Profil ‘ \

ORNAMEN TUMBUERAN J@

A
= .
N Terima kasih kepada: ¥
Allah Yang Maha Esa G d
Orangtua dan Keluarga besar atas dukungannya &
3 Tbu Eni Puji Astuti selaku dosen pembimbing
\; Mbak Ana sebagai partner dalam menyusun materi dalam media
BN Tou Arsianti Latifah selaku validator / ahli media

Ibu Tri Endra Wahyuni selaku validator / ahli materi
Teman-teman angkatan 2011 PSR FBS UNY dan DKV B SMKN 5
e j Benang merah, segienam, tangankiwo dan hima seruker

Siswi SMK N 4 Yogyakarta Jurusan Kecantikan Kulit
Bapak/Ibu Guru dan Karyawan SMK N 4 Yogyakarta

= KL S

Implementasi halaman profil

Halaman profil berisi data diri
penyusun media pembelajara dan
ucapan terima kasih kepada pihak yang
turut terlibat didalam penyelesaianya.
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IMPLEMENTASI COVER DAN SAMPUL CD PEMBELAJARAN

Ornamen Tumbuhan g~

dalam Rias Fantasi

Materi :
1. Ornamen
2. Desain
3. Rias Fantasi
Dilengkapi :
1. Soal Latihan
2. Game Simulasi

-\___ Iy
W4 Multimedia Pembelajaran Interaktif
o Ornamen Tumbuhan  Cam\,
y dalam Rias Fantasi §
N\
[t
Untuk Kelas XII L. &
Jurusan Tata Kecantikan Kulit BN V\?‘;y .
Mata Pelajaran : -’f.;ﬂx' |
Rias Wajah Khusus & Kreatif N

Materi : Dilengkapi :
1. Ornamen 1. Soal Latihan
2. Desain

2. Game Simulasi
3. Rias Fantasi

oleh :
EKA NINGRUM RAKHMAWATI
Validator:
Arsianti Latifah, S.Pd.,M.Sn.
Tri Endra Wahyuni, S.Pd.T.
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