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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 1) tahap
pengembangan multimedia pembelgjaran berbasis komputer dengan model desain
ADDIE menerapkan K3; dan 2) penilaian kelayakan multimedia pembelgaran
berbasis komputer dengan model desain ADDIE menerapkan K3 di SMK
Pembangunan Y ogyakarta.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R & D)
dengan responden ahli media, ahli materi, dan siswa kelas X SMK Pembangunan
Y ogyakarta. Teknik pengumpulan data yang dipaka yaitu melaui angket. Data
yang diperoleh merupakan data kudlitatif yang berupa komentar dan data
kuantitatif berupa skor dengan rentang skala 5. Teknik analisis data yang
digunakan menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif kemudian
dikonversikan ke data kualitatif dengan menggunakan skala likert untuk
mengetahui kelayakan media pembel garan yang dikembangkan.

Hasil dari penelitian ini, yaitu 1) tahap pengembangan multimedia
pembelgjaran berbasis komputer melalui lima tahap pengembangan, meliputi: (a)
analisis, menganalisis siswa, materi gjar, standar kompetensi (goal) yang akan
dicapai, dan media yang akan digunakan; (b) desain, menentukan pembuatan
silabus, sumber atau bahan — bahan belgar, storyboard, dan mendesain antar
muka; (c) pengembangan, meliputi pembuatan produk yang sesuai dengan desain
yang telah dirancang dan ditetapkan pada tahap sebelumnya untuk mendapatkan
multimedia pembelgjaran berbasis komputer; (d) implementasi, meliputi
penerapan pada tahapan desain menjadi nyata seperti dokumen teks, animas,
gambar, video, dan membuat dokumen — dokumen tambahan yang mendukung;
dan (e) evaluas, meliputi uji coba yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi,
kelompok kecil, kelompok besar dan perbaikan multimedia pembelgjaran yang
dibuat sebelum revis terakhir diterapkan bertujuan untuk menilai keefektifan
pembelgaran secara keseluruhan; dan 2) penilaian kelayakan multimedia
pembelgjaran yang dikembangkan oleh ahli media (dosen); ahli materi (guru); uji
coba kelompok kecil; dan ujicoba kelompok besar mendapatkan rerata skor 4,2
dengan kriteria baik dan layak digunakan sebagal pendukung proses pembelgjaran
K3.

Kata kunci: Multimedia pembelajaran, Keselamatan, Kesehatan dan Keamanan
Kerja, SMK
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THE DEVELOPMENT OF COMPUTER BASED LEARNING MULTIMEDIA
IMPLEMENTATION SALVATION, OCCUPATIONAL HEALTH, AND SAFETY
IN SMK PEMBANGUNAN YOGYAKARTA

By:
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ABSTRACT

This research aimed to know: 1) step the development of computer based
learning multimedia implementation Salvation, Occupational Health and Safety
(K3) with ADDIE model design, 2) the feasibility of the development of computer
based learning multimedia implementation K3 with ADDIE model design in SMK
Pembangunan Yogyakarta.

This study used Research and Development (R & D) with a media expert
responden, material expert, adn students of class X SMK Pembangunan
Yogyakarta. The data collectiom technique is to use questionnaires. The data
obtained is qualitative data in the form of comments and quantitative data in the
form of a score with range of a scale of 5. Data analysis techniques used
guantitative descriptive analysis techniques and then converted into qualitative
data using a Likert scale to determine the feasibility of the development of
instructional media.

The result of thisresearch is: (1) step the development of computer based
learning multimedia through 5 stages, namely (a) analysis, students analysis,
material learning, standart competition (goal) objectives, media want to us; (b)
design, created the silabus, courtesy or material learning, storyboard, interface
design; (c) development, created the produk from the design to development of
computer based learning multimedia; (d) implementation, implementation the
design like teks document, animation, picture, video and created the support
documents; (e) evaluate, test the feasibility assessment of instructional media
developed by media expert, expert material, test a small group, large group and
analysis of media product before product revisions. (2) The results of a feasibility
assessment of instructional media developed by media expert (professors),
material expert (teacher), small test group, and large group try to get the average
4,2 with good criteria and feasibily to learning multimedia K3.

Keywords : Learning Multimedia, Occupational Health and Safety, SMK
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BAB |

PENDAHULUAN

L atar Belakang Masalah

Pendidikan yang baik tidak akan pernah lepas dari proses kegiatan
pembelgjaran yang mampu menjadikan perserta didik untuk dapat turut
serta aktif dalam mengembangkan segala macam potensi yang ada di
dalam dirinya. Proses pembelgaran diharapkan mampu mewujudkan nilai
— nilai budi pekerti luhur, akhlak mulia dan mampu menerapkan segala
macam kemampuan yang ada di dalam diri peserta didik bagi dirinya
sendiri, masyarakat sekitar, bangsa, dan negara. Pedoman mengenai dunia
pendidikan nasiona sudah tercantum di dalam UU no.20 Tahun 2003,
dimana pendidikan merupakan suatu kebutuhan yang tidak terlepaskan
dari kehidupan setigp manusia. Oleh sebab itu, melaui pendidikan
diharapkan manusia dapat belgar untuk menuntut ilmu, dan
mempergunakan ilmunya sebagai cara meningkatkan taraf hidup mereka
ke depannya nanti.

Patut kita sadari bahwa peranan pendidikan sangatlah penting dalam
proses pembangunan suatu bangsa, maka dari itu pemerintah terus
melakukan upaya dalam meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia
melalui proses kegiatan belgjar mengajar yang berkualitas. Upaya — upaya
yang telah dilaksanakan antara lain memperbaiki kurikulum pendidikan,

memperbaiki sarana dan prasana guna menunjang pendidikan yang ada,



menggunakan media pembelgjaran yang sesuai dengan mata pelgaran,
meningkatkan kemampuan para pendidik dengan berbagai hal seperti
berbagai macam pelatihan, penggunaan berbagai macam metode dan
strategi pembelajaran yang baik.

Perkembangan teknologi yang semakin pesat pada era globalisasi
seperti saat ini, telah berdampak pada semua sektor kehidupan tanpa
terkecuali pada sektor pendidikan. Pemanfaatan teknologi dalam dunia
pendidikan akan mampu meningkatkan efektifitas dan efisiens dalam
proses kegiatan belgjar mengajar, sehingga mampu meningkatkan kualitas
pendidikan. Teknologi yang semakin baik, akan mempermudah dalam
memperoleh informasi yang berhubungan dengan dunia pendidikan. Pada
dasarnya proses kegiatan belajar mengajar yang dijalankan sampai saat ini
merupakan proses pembelgjaran dengan tatap muka langsung antara siswa
dengan guru dalam kelas, semua materi yang disampaikan, diberikan
dengan cara tatap muka langsung dikarenakan keterbatasan waktu.
Keberhasilan pendidikan tidak hanya ditentukan oleh siswa ataupun guru
sgja, akan tetapi sarana pembelgjaran dan sumber belgjar juga turut andil
dalam menentukan keberhasilan pembel gjaran.

Penggunaan media dalam pembelgaran cukup strategis, terutama
dalam rangka mewujudkan proses pembelgjaran yang optimal. Hal ini
merupakan salah satu indikator di dalam mewujudkan hasil belgjar peserta
didik yang optimal serta merupakan salah satu cerminan dari hasil

pendidikan yang berkualitas. Penerapannya dalam era perkembangan



teknologi yang begitu pesat saat ini, seorang guru tidak cukup hanya
memiliki kemampuan mengagjar peserta didik yang baik sgja, akan tetapi
juga harus mampu mengelola informasi dan lingkungan agar dapat
memfasilitasi kegiatan belgjar dari pesertadidik.

Proses pembelgaran yang terjadi pada dunia pendidikan pada era
globalisasi masih terpaku pada guru yang menerangkan dan buku materi
sgja. Proses pembelgjaran yang seperti ini menimbulkan keenuhan,
dimana proses interaksi yang terjadi sangatlah minim, maka perlu
didorong dengan adanya inovasi. Inovasi dalam proses pembelgaran
mampu menjadikan kegiatan pembelgaran menjadi suatu hal yang
menyenangkan dan dibutuhkan. Namun saat ini masih belum maksimal
dilaksanakan karena masih minimnya multimedia pembelgjaran berbasis
komputer yang tersedia.

Penggunaan multimedia sebagai media pembelgaran, merupakan
sadlah satu cara daam memenuhi kebutuhan sumber belgar yang
terjangkau oleh masyarakat luas, akan tetapi dikemas sedemikian rupa
sehingga lebih menarik, murah dan mudah untuk dipergunakan.
Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media (format file)
yang berupa teks, gambar (vector atau bitmap), grafik, audio, animasi,
video interaktif, dIl. Multimedia memiliki beberapa keunggulan jika
dibandingkan dengan media-media lainnya seperti buku, audio, video,
atau televis. Keunggulan yang paling menonjol iadah dalam ha

interaktifitasnya, yaitu dengan memasukkan unsur multimedia ke dalam



media pembelgjaran diharapkan dapat memberi nilai |ebih pada media
pembelgjaran dan meningkatkan minat dan budaya membaca dikalangan
pelgjar.

Berdasarkan pra survey penelitian yang dilakukan pada bulan Maret
2015 di SMK Pembangunan Y ogyakarta untuk masalah di atas terjadi pula
di SMK tersebut. Hasil pra survey yang diperoleh di SMK Pembangungan
Y ogyakarta, yaitu pertama, multimedia pembelgjaran berbasis komputer
di SMK Pembangunan Y ogyakarta masih tergolong sangat minim, terbukti
dengan fasilitas berupa komputer yang tersedia di lab komputer belum
dapat dimanfaatkan secara maksimal, selain itu tenaga pendidik yang ada
masih minim pengetahuan tentang pemanfaatan multimedia pembelagjaran
berbasis komputer sehingga belum dapat diterapkan di dalam proses
pembelgaran di SMK Pembangunan Y ogyakarta; kedua, masih rendahnya
minat siswa untuk dapat belgjar secara mandiri seperti membaca buku di
perpustakaan dan tingkat pemahaman siswa yang berbeda - beda, ketiga,
belum tersedianya multimedia pembelgjaran berbasis komputer yang
mempunyai tampilan yang bagus, isi yang terkandung di dalamnya jelas
dan mampu dengan mudah untuk di pahami, serta dapat meningkatkan
minat siswa untuk dapat belgar secara mandiri dengan multimedia
tersebut guna menunjang proses pembelgaran di SMK Pembangunan
Y ogyakarta.

Menerapkan Keselamatan, Kesehatan, dan Keamanan Kerja (K3)

merupakan salah satu sub pokok bahasan dari Mata Pelgjaran Menerapkan



Keselamatan, Kesehatan, Keamanan Kerja dan Lingkungan Hidup
(K3LH) di SMK Pembangunan Yogyakarta. Sub pokok bahasan
menerapkan Keselamatan, Kesehatan dan Keamanan Kerja (K3) bertujuan
supaya siswa dapat mengetahui tentang pengertian, peran, tujuan, hokum,
dan prosedur yang terdapat di dalam kompetensi dasar tersebut. Dunia
kerja saat ini tidak terlepas dari proses mengenai keselamatan, kesehatan,
dan keamanan kerja, dimana merupakan suatu pedoman yang harus
dipahami dan dikuasa oleh tenaga kerja supaya dapat meminimalisir
kecelakaan kerja yang terjadi sehingga tercipta suasana kerja yang aman,
nyaman dan baik.

Pemanfaatan multimedia pembelgjaran berbasis komputer diharapkan
mampu memotivasi siswa untuk dapat belgjar secara mandiri dan
meminimalisir dari  kegienuhan. Selain itu, dengan multimedia
pembelgaran berbasis komputer pada Kompetensi Dasar menerapkan
Keselamatan, Kesehatan, dan Keamanan Kerja (K3) dapat membantu
siswa dalam memahami dan mempraktikkan materi yang ada. Pada
pelaksanaanya siswa mampu mengoperasikan aplikass multimedia
pembelgaran berbasis komputer yang telah dirancang dengan
menambahkan konten video tutorial, game dan soal latihan yang langsung
dapat diketahui hasilnya.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti merasa perlu mengembangkan
multimedia pembelgjaran berbasis komputer untuk SMK dan mengetahui

kelayakannya, yang diharapkan dapat digunakan sebagai sumber belgar



untuk memotivasi dan merangsang siswa belajar mandiri agar terjadi
proses pembelgaran yang efektif dan efisen. Oleh karena itu perlu
dilakukan pendlitian yang berjudul “Pengembangan Multimedia
Pembelajaran berbasis Komputer Menerapkan Keselamatan,
Kesehatan dan Keamanan Kerja di SMK Pembangunan

Yogyakarta”.

. ldentifikas Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, dapat
diidentifikasikan permasal ahan yang dapat diteliti, yaitu :

1. Kemampuan guru dalam menciptakan inovasi dalam proses kegiatan
belgjar mengajar masih rendah.

2. Kemampuan siswa dalam memahami pembelgaran mempunyai
tingkatan yang berbeda — beda dan minimnya sumber belgar mandiri
siswa

3. Pengembangan multimedia pembelgaran berbasis komputer
menerapkan Keselamatan, Kesehatan dan Keamanan Kerja (K3) di
SMK Pembangunan Yogyakarta sebagal sumber belgjar mandiri

belum tersedia

. Pembatasan Masalah

Berdasarkan masalah yang telah teridentifikasi, maka permasalahan
dibatas pada pengembangan multimedia pembelgjaran berbasis komputer
menerapkan Keselamatan, Kesehatan, dan Keamanan Kerja (K3) di SMK

Pembangunan Y ogyakarta sebagai sumber belajar mandiri belum tersedia.



D. Rumusan Masalah

Rumusan masal ah yang dapat dibuat berdasarkan masalah di atas yaitu :

1. Bagaimana tahap pengembangan multimedia pembelgaran berbasis
komputer dengan model desain ADDIE menerapkan Keselamatan,
Kesehatan dan Keamanan Kerja (K3) di SMK Pembangunan
Y ogyakarta?

2. Bagamana penilaian kelayakan multimedia pembelgjaran berbasis
komputer dengan model desain ADDIE menerapkan Keselamatan,
Kesehatan dan Keamanan Kerja (K3) di SMK Pembangunan

Y ogyakarta?

E. Tujuan Pendlitian

Tujuan yang ingin dicapai melalui penelitian ini adalah :

1. Untuk mengetahui tahap pengembangan multimedia pembelgaran
berbasis komputer dengan model desain ADDIE untuk standar
kompetenss menerapkan Keselamatan, Kesehatan dan Keamanan
Kerja(K3) di SMK Pembangunan Y ogyakarta

2. Untuk mengetahui penilaian kelayakan pengembangan multimedia
pembelgjaran berbasis komputer dengan model desain ADDIE untuk
standar kompetensi menerapkan Keselamatan, Kesehatan dan

Keamanan Kerja (K3) di SMK Pembangunan Y ogyakarta?



F. Spesifikas Produk yang Diharapkan

Produk multimedia pembelgjaran berbasis komputer ini diharapkan

memiliki spesifikasi sebagai berikut :

1.

Multimedia pembelgaran berbasis komputer ini menggunakan Adobe
Flash CS3 sebagai aplikasi dalam pembuatannya. Multimedia ini
nantinya akan tersedia dalam bentuk aplikasi berekstensi .exe yang
dapat diakses di semua komputer sehingga walaupun tidak mempunyai
aplikas Adobe Flash dan tanpa harus terhubung dengan internet
aplikas ini dapat dijalankan, sehingga siswa dapat leluasa dalam
penggunaannya sebagal sumber belgjar mandiri.

Spesifikas komputer yang dibutuhkan untuk dapat mengoperasikan
aplikasi ini yaitu Intel Pentium 4 2.4Ghz, RAM 1Gb.

Multimedia pembelgaran berbasis komputer ini dapat dioperasikan
oleh sigpapun dan kapanpun dengan bantuan media komputer.
Multimedia pembelgjaran berbasis komputer yang dikembangkan ini
bersifat interaktif sehingga membuat siswa dapat merasakan umpan
balik secaralangsung.

Multimedia pembelgjaran berbasis komputer ini mempunyai konten-
konten gambar, video tutorial, animasi, dan game sehingga membuat
siswatidak merasa jenuh.

Multimedia pembelgaran berbasis komputer ini juga terdapat latihan
soal dan evaluasi yang dapat dimanfaatkan siswa untuk mengukur

kemampuannya dalam memahami materi.



7. Multimedia pembelgjaran berbasis komputer ini bersifat dinamis dan

dapat diperbanyak serta dipakai secara berulang-ulang.

G. Pentingnya Pengembangan
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan diharapkan mampu
memberikan kontribusi yang bermanfaat, baik secara teoritis maupun
praktis.
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat teoritis
dalam upaya pengembangan media pembelgjaran yang menarik berupa
multimedia pembelgjaran berbasis komputer untuk meningkatkan
kualitas pembelgaran menerapkan keselamatan, kesehatan dan
keamanan kerja
2. Manfaat Praktis
Manfaat praktis yang dapat diperoleh dengan adanya penelitian ini
adalah:

a. Menghasilkan sumber belgar berupa multimedia pembelgaran
berbasis komputer yang digunakan oleh guru dalam kegiatan
pembel g aran.

b. Mengoptimalkan multimedia pembelgaran berbasis komputer

sebagal sumber belgjar siswa.



BAB 11

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelgjaran

Media berasal dari bahasa latin medium yang mempunyai arti
yaitu “pergantar” atau “perantara”. Menurut Gagne dalam Arief S.
Sadiman (2008: 6), “media ialah berbagai macam jenis komponen
dalam lingkungan siswa yang mampu merangsang siswa untuk
belajar”. Gerlach & Ely dalam Arsyad Azhar (2008: 3),
mengemukakan bahwa, “media apabila dipahami secara garis besar
yaitu manusia, materi, atau kegadian yang membangun kondisi
dimana mampu membuat siswa memperoleh pengetahuan,
keterampilan, atau sikap”. Media pengajaran menurut AECT
(Association for Education and Communication technology) dalam
Asnawir Basyiruddin Usman (2002: 11), mendefinisikan media
sebagai, “benda yang dapat dimanipulasikan, didengar, dibaca,
dibicarakan atau dilihat beserta instrument yang dipergunakan
dengan bailk dalam proses kegiatan belgjar mengagjar, sehingga
mampu mempengaruhi efektifitas program instruksional”.

Menurut 1brahim dan Nana Syaodih (2003: 112) media diartikan

sebagai “segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan

10
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pesan atau isi pelgaran, sehingga mampu merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan kemampuan siswa, sehingga dapat
mendorong proses kegiatan belajar mengajar”. Secara khusus,
pengertian media dalam proses kegiatan belgjar mengajar cenderung
diartikan sebagai alat-aat grafis, photografis, atau eektronik untuk
yang mampu menangkap, memproses, dan menyusun kembali
informasi visual atau verbal.

Berdasarkan pendapat yang telah dikemukakan oleh beberapa
ahli di atas, dapat ditarik kesmpulan bahwa media ialah segala
macam alat atau benda yang dapat dipergunakan untuk menyalurkan
pesan atau isi pelgaran sehingga mampu merangsang siswa untuk
dapat belgar, sedangkan media pembelgjaran memiliki arti yaitu
berupa sauran atau suatu aat bantu yang berguna dalam
menyalurkan pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan perbuatan siswa serta mampu mendorong siswa dalam
belajar dan membantu tercapai nya tujuan pembel gjaran.

. Fungsi media pembelgjaran

Sebagai adat bantu dalam proses kegiatan belgjar mengajar,
media pembelgaran memiliki fungsi dan peranan yang sangat
penting dalam membantu proses kegiatan belgar menggar. Dalam
hal ini media pembelgaran berfungsi sebagai komponen yang
digunakan untuk memperjelas dan memperkaya informasi bagi

siswa, selain itu media pembelgaran juga mampu meningkatkan
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minat dan perhatian siswa untuk belgjar, sehingga siswa menjadi

lebih termotivasi dengan adanya media pembelgaran yang tepat dan

siswa akan lebih semangat serta menjadi antusias dalam mengikuti

pelgjaran.

Media pembelgjaran diharapkan mampu untuk mencegah

kegjenuhan pada siswa pada saat mengikuti proses kegiatan belgjar

mengagar di dalam kelas. Menurut Asnawir Basyiruddin Usman

(2002: 24) :

1)
2)
3)
4)

5)
6)

Membantu untuk memudahkan siswa ketika belgjar dan
membantu memudahkan guru untuk mengajar.

Memberikan pengalaman yang lebih nyata (yang abstrak
dapat menjadi Iebih konkrit).

Mampu menarik perhatian siswa lebih besar (kegiatan
pembelgjaran yang berjalan dapat lebih menyenangkan dan
tidak membosankan).

Semua indra siswa dapat diaktifkan.

Lebih menarik perhatian dan minat murid ketika belgjar.
Penggunaan media pembelgaran juga dapat membantu
siswa dalam meningkatkan pemahaman dan daya serap
terhadap materi pelgaran yang dipelgari.

Berikut ini fungsi-fungs dari penggunaan media pembelgaran

menurut Arsyad Azhar (2008: 15) mengemukakan bahwa secara

umum media mempunyai fungsi sebagai berikut:

1)
2)
3)
4)

5)

Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan dayaindra.
Menimbulkan gairah belgjar, interaksi lebih langsung antara
murid dengan sumber belgjar.

Memungkinkan anak belgjar mandiri sesuai dengan bakat
dan kemampuan visual, auditory dan kinestetik-nya.
Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan
pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama.

Dari berbagai pendapat diatas dapat diambil kesimpulan bahwa
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media pembel gjaran mempunyai fungsi, antaralain:
(1) Memungkinkan siswa untuk dapat belajar secara mandiri;
(2) Memberikan pengalaman yang lebih nyata;
(3) Membantu proses pembelgaran bagi siswadan guru;
(4) Untuk menanggulangi keterbatasan dalam pembel gjaran;

(5) Menimbulkan gairah belgjar.

c. Manfaat Media Pembelgaran

Media pembelgaran semakin banyak membantu atau
memberikan manfaat dalam proses kegiatan belgar-mengajar. Guru
dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif dalam memanfaatkan media
pembelgjaran pada saat menyampaikan materi pelgjaran. Dale dalam
Arsyad Azhar (2008: 15) mengemukakan bahan audio-visual dapat
memberikan banyak manfaat jika seorang guru mampu berperan
aktif dalam proses pembelgjaran. Hubungan antara guru dan siswa
tetap merupakan elemen paling penting dalam sistem pendidikan
modern saat ini. Guru harus selalu hadir guna menyagjikan materi
pelgjaran dengan bantuan media apa sgja agar manfaat media
pembelgjaran dapat terwujud. Manfaat tersebut antara lain sebagai
berikut:

1) Meningkatkan rasa saling pengertian dan ssimpati di dalam

2) lI:/Ielei‘lsllnjukkan hubungan antara mata pelgaran dan

Kebutuhan serta minat siswa dengan meningkatkan motivasi

3) ?/Isgrvna;)erl uas wawasan dan pengaaman siswa Yyang

mencerminkan pembelgjaran nonverbalistik dan membuat
generaisas yang tepat.



4)

5)

6)
7)
8)

9)

14

Mendorong peningkatan imajinasi dan partisipasi aktif sisa
yang mampu memberikan peningkatan pada hasil belgjar.
Memberikan umpan balik secara langsung yang diperlukan
yang dapat membantu siswa menemukan seberapa banyak
yang telah mereka pelgjari.

Melengkapi pengalaman yang kaya dengan pengalaman itu
konsep-konsep yang bermakna dapat dikembangkan.
Membuahkan perubahan yang signifikan terhadap tingkah
laku siswa.

Membawa kesegaran dan varias bagi pengalaman belgar
siswa.

Meyakinkan diri bahwa urutan dan kejelasan pikiran yang
siswa butuhkan jika mereka membangun struktur konsep
dan sistem gagasan yang bermakna.

Beberapa manfaat media pembelgjaran menurut Nana Sudjana

dan Ahmad Rivai (2009: 3) adalah:

1)

2)

3)

4)

Pembelgjaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga
dapat menumbuhkan motivasi belgjar.

Metode pembelgjaran akan lebih bervariasi, tidak semata-
mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh
guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan
tenaga, apalagi bila guru mengaar untuk setigp jam
pelgjaran.

Bahan pembelgaran akan lebih jelas maknanya sehingga
dapat Iebih dipahami oleh siswa dan memungkinkan siswa
menguasai tujuan pembel gjaran lebih baik.

Siswa |lebih banyak melakukan kegiatan belgjar, sebab tidak
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain
seperti pengamatan, melakukan, mendemonstrasikan dan
lain-lain.

Dari uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media

pembelgaran di dalam proses pembelgjaran memiliki beberapa

manfaat, antara lain: (1) guru dituntut untuk dapat lebih kreatif dan

inovatif dalam memanfaatkan media pembelgaran pada saat

menyampaikan materi pelgjaran; (2) membawa kesegaran dan variasi

pembelgaran serta pengalaman belgar bagi siswa; (3) Siswa lebih

banyak melakukan kegiatan belgar, sebab tidak hanya
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mendengarkan uraian dari guru, tetapi juga melakukan aktivitas lain

seperti pengamatan, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain.

2. Klasifikas Media Pembelajaran

Media pembelgaran mempunyai beberapa jenis Kklasifikasi,

menurut Gagne & Briggs daam Arsyad Azhar (2008: 4)

mengemukakan bahwa media pembelgaran meliputi alat yang secara

fislk digunakan untuk menyampaikan is materi pembelgaran yang

terdiri dari : buku, kaset, video kamera, foto, film, gambar, televisi,

tape-recorder, video recorder, dlide (gambar bingkai), grafik, dan

komputer. Berikut ini akan diuraikan klasifikass Media Pembelgaran

menurut Taksonomi Leshin, dkk, dalam Arsyad Azhar (2008: 81-101),

yaitu:

1)

2)

3)

Media berbasis manusia

Media berbasis manusia merupakan media yang digunakan
untuk mengirimkan dan mengkomunikasikan pesan atau
informasi. Media ini mempunyai manfaat, terkhusus bila
kita mempunyai tujuan untuk mampu mengubah sikap atau
ingin secara lebih langsung terlibat dalam kegiatan
pemantauan pembel g aran.

Media berbasis cetakan

Media pembelgjaran berbasis cetakan yang paling umum
dikenal berupa buku teks, buku penuntun, buku
kerjallatihan, jurnal, mgalah, dan lembar lepas.

Media berbasis visual

Media berbasis visual ( image atau perumpamaan)
memegang peranan yang sangat penting dalam proses
kegiatan belgar menggar. Media visua dapat
memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan. Visual
dapat pula menumbuhkan minat siswa dan mampu
memberikan hubungan antara isi materi pelgjaran dengan
dunia nyata.
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4) Mediaberbasis Audio-visual
Media visual yang menggabungkan penggunaan suara
memerlukan pekerjaan tambahan dalam produksinya. Salah
satu pekerjaan penting yang diperlukan dalam pembuatan
media audio-visual adalah penulisan naskah dan storyboard
yang memerlukan persigpan yang banyak, membuat
sebuagh rancangan, dan penelitian. Contoh media yang
berbasis audio-visual adalah film, video, slide bersama
tape, televis.
5) Mediaberbasis komputer

Dewasa ini komputer memiliki fungsi yang berbeda-beda
pada sektor pendidikan dan latihan. Komputer berperan
sebagal mangjer dalam proses pembelgaran yang dikenal
dengan nama Computer- Managed Instruction (CMI).
Adapula peran komputer sebagai alat bantu tambahan dalam
belgar; pemanfaatannya meliputi penyajian informasi
tentang is materi pelgaran, latihan, atau kedua-duanya.
Modus ini dikenal sebagai Computer-Assisted Instruction
(CAl). CAI mendukung pembelgjaran dan pelatihan akan
tetapi ia bukanlah penyampa materi pelgaran yang utama.
Komputer dapat menyajikan informasi dan tahapan
pembelgaran lainnya disampaikan bukan dengan media
komputer.

Dari uraian di atas dapat diambil kesimpulan bahwa klasifikasi
media pembelgaran meliputi alat — alat yang secara fisik digunakan
dalam menyampaikan is materi pembelgaran yang diklasifikasikan
sebagal berikut : (1) media berbasis manusia; (2) media berbasis
cetakan; (3) media berbasis visual; (4) media berbasis Audio-visual; (5)

media berbasis komputer.

. Multimedia Pembelajaran Berbasis Komputer

Komputer memiliki kemampuan dalam menygikan proses
pembelgaran yang interaktif. Elang Krisnadi (2004: 271) menyebutkan
bahwa, “aplikasi komputer dalam pembelajaran, umumnya dikenal

dengan istilah Computer Assisted Instruction (CAIl) dalam bahasa
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Indonesia disebut Pembelajaran Berbasis Komputer”. CAl merupakan
aplikasi komputer sebagai bagian integral dalam sistem pembelajaran
terhadap proses kegiatan belgjar dan mengajar yang bertujuan untuk
membantu siswa agar dalam proses belgjarnya mampu melalui pola
interaksi dua arah melalui terminal komputer maupun multiarah yang
dapat diperluas melalui jaringan komputer (baik lokal maupun global)
dan juga mampu memperluas fungsinya melalui interface (antarmuka)
multimedia. CAl umumnya menunjuk pada semua software pendidikan
yang dapat diakses melalui komputer dimana siswa dapat berinteraksi
dengannya.

CAl iadah suatu sistem komputer yang menyampaikan pengajaran
secara langsung kepada para siswa dengan cara membuat sebuah
system yang telah terprogram terlebih dahulu sehingga terjadi interaksi
dengan mata pelgjaran yang dipelgari. CAl juga memilik berbagai
macam bentuk tergantung pada kecakapan pendesain dan pengembang
pembelgarannya, bisa berbentuk permainan (games), mengajarkan
konsep-konsep abstrak yang kemudian dikonkritkan dalam bentuk
visual dan audio yang dianimasikan (Nana Sudjana dan Ahmad Rivai
(2009: 138).

Dari teori yang telah dikemukakan menurut beberapa ahli diatas
dapat diperoleh kesmpulan bahwa penggunaan komputer dalam

proses pembel gjaran sangat membantu dalam mewujudkan tercapainya



18

tujuan pengagjaran, dimana siswa dapat langsung berinteraksi dengan

materi yang digjarkan.

4. Sumber Belgjar
a. Pengertian Sumber Belgjar

Sumber belgjar merupakan suatu alat yang dapat dimanfaatkan
sebagai sarana dapat belgar. Deddy Mulyana (2004: 48)
mengemukakan bahwa sumber belgjar dapat dirumuskan sebagal
segala sesuatu yang mampu memberikan kemudahan kepada siswa
untuk mendapatkan sgumlah jenis informasi, pengetahuan,
ketrampilan dan pengalaman dalan proses kegiatan belgar
mengajar. Sedangkan menurut Association of Educational
Communication Technology (AECT) dadam Bambang Warsita
(2008: 209) mendefinisikan sumber belajar sebagai, “semua sumber
yang balk berupa data, orang atau benda yang dapat digunakan
dalam memfasilitasi (memudahkan) siswa untuk belajar”.

Sumber belgjar merupakan suatu daya upaya yang dilakukan
dan dapat memberikan manfaat yang berguna untuk kepentingan
proses kegiatan belgar mengajar baik secara langsung maupun tidak
langsung, sebagian atau keseluruhan (Nana Sudjana dan Ahmad
Riva , 2009: 76). Pendapat lain mengatakan bahwa sumber belgjar
adalah semua komponen sistem instruksional baik yang secara
khusus telah dirancang sedemikian rupa maupun yang menurut

sifatnya dapat dipaka atau dimanfaatkan dalam proses kegiatan
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pembelgjaran (Bambang Warsita, 2008: 209).

Dengan demikian, dapat diperoleh kesimpulan bahwa sumber
belgjar yaitu semua komponen sistem instruksional baik yang telah
secara khusus dirancang maupun yang menurut sifatnya dapat
dipakai atau dimanfaatkan dalam proses kegiatan belgjar mengajar
untuk memudahkan siswa untuk belgjar.

. Klasifikasi Sumber Belgjar

Hingga sampai saat ini masih banyak pihak yang mengartikan
sumber belgjar dengan arti sempit termasuk guru, yaitu hanya
terbatas pada buku sgja (Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, 2009: 76),
padaha sumber belgjar mempunyai makna yang sangat luas, oleh
karena itu beberapa ahli membatasi dengan cara mengklasifikasikan
berdasarkan pada sudut pandang dan pendekatan yang berbeda satu
dengan lainnya seperti berikut: Menurut Bambang Warsita (2008:
212) ditinjau dari tipe atau asal-usulnya, sumber belgjar dapat
dibedakan menjadi duayaitu :

1. Sumber belgar yang dirancang (learning resources by
design), yaitu sumber belgar yang secara khusus atau
senggja dirancang atau dikembangkan untuk mencapai
tujuan pembelgjaran tertentu. Contohnya, buku pelgaran,
modul, program VCD pembelgaran, program audio
pembelgaran, transparansi, CAI (Computer Asisted
Instruction), programed instruction dan lain-lain.

2. Sumber belgar yang sudah tersedia dan tingga
dimanfaatkan (learning resources by utilization). Yaitu
sumber belgjar yang secara tidak khusus dirancang atau
dikembangkan untuk keperluan pembelajaran,tetapi dapat
dipilih dan dimanfaatkan untuk keperluan pembelgaran.

Contohnya: surat kabar, siaran televis, pasar, sawah,
pabrik, museum, kebun binatang, terminal, pejabat
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pemerintah, tenaga ahli, pemuka agama, olahragawan dan
lain-lain.

Dale dalam Arsyad Azhar (2008: 11) pengalaman yang dapat
memberi sumber belgar diklasifikasikan menurut jenjang tertentu

berbentuk kerucut pengalaman (Come of Experience) sebagai

berikut;

Adbstrak
erhal
Wil
Reknman Video
Gambnr hidup, pamerr
Televisi
Karyawissin
Dipusratisasi
Penpalnmun
Pengimmadan amgsimg
: - Koomkrit
Gambar.1

Kerucut Pengalaman Edgar Dale
Berdasarkan AECT (Association of Educational
Communication Technology) yang dikutip oleh Bambang Warsita
(2008: 209-2010) sumber belgjar dibedakan menjadi enam jenis

seperti yang tercantum dalam tabel di bawah ini:
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Tabe 1. Jenis Sumber Belajar Menurut AECT

Sumber Pengertian Contoh
Belajar

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

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

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

Kadang-kadang bahan itu
sendiri sudah merupakan
bentuk penyajian.

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

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

pembelgjaran
kelompok, ceramah,
diskusi

Latar Lingkungan dimana pesan Lingkungan fisik,

diterimaoleh siswa

gedung sekolah,
perpustakaan, pusat
sarana belgjar, studio,
museum, taman,
peninggalan sgjarah,
lingkungan non fisik,
penerangan, sirkulasi
udara.
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Pengalaman yang dapat dijadikan sebagai sumber belgar
meliputi hal yang bersifat abstrak sampai dengan hal yang bersifat
konkrit yang terdiri atas pengalaman yang dapat berbentuk verbal,
visual, rekaman radio, gambar hidup pameran, televisi, karyawisata,
dramatisasi, pengamatan dan pengalaman langsung.

Berdasarkan uraian di atas dapat diperoleh kesimpulan bahwa
klasifikasi sumber belgjar tidak hanya terbatas pada buku sgja
melainkan sangat luas. Sumber belgar terbagi menjadi 2 tipe yaitu
sumber belgjar yang dirancang (learning resources by design) dan
sumber belgar yang sudah tersedia dan tinggal dimanfaatkan
(learning resources by utilization) serta membagi menjadi 6 jenis
diantaranya: pesan, orang, bahan, aat, teknik, dan latar.

. Fungsi Sumber Belgar

Sumber belgar yang sudah ada harus dimanfaatkan dengan
sebaik — baiknya sudaya dapat berfungsi dengan maksimal. Fungsi
sumber belgjar menurut Karwono (2007: 4) yaitu untuk :

a.  Meningkatkan produktifitas pendidikan.
b. Memberikan dasar vyang lebih ilmiah terhadap

pembel g aran.

c. Memberikan kemungkinan pendidikan yang sifatnya lebih
individual.

d. Memungkinkan belgjar secara seketika
L ebih memantapkan pembelgaran

-

Memungkinkan penyajian pendidikan yang lebih luas,
terutama dengan adanya media massa.

Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan di atas dapat

diperoleh kesimpulan bahwa sumber belgjar memiliki fungsi yang
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cukup signifikan terhadap proses kegiatan belgjar mengajar yang ada
dimana mampu meningkatkan produktifitas pendidikan, memberikan
dasar yang lebih ilmiah, memungkinkan pendidikan yang memiliki
sifat lebih individual, belgar secara seketika, Iebih memantapkan
pembelgaran dan penyajian pendidikan yang lebih luas terutama
adanya media massa.

5. Multimedia

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

Lebih lanjut Ariesto Hadi Sutopo (2003: 3) mengemukakan
bahwa, “multimedia sudah ada terlebih dahulu sebelum komputer
menampilkan presentasi dengan menggunakan beberapa cara”.
Komputer memiliki kemampuan dalam mengorganisir beberapa atau
keseluruhan komponen multimedia yang terpadu, sedangkan komponen
interaktif yang tertuju pada suatu proses kekuasaan pengguna atau user
untuk mengontrol program program yang dijalankan oleh komputer.

Inilah yang disebut sebagai multimedia interaktif menggambarkan
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keseluruhan bentuk cara baru dari software komputer yang membawa
informasi- informasi.

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

Dari beberapa pengertian multimedia yang diuraikan di atas dapat
diperoleh kesimpulan bahwa multimedia merupakan suatu gabungan
antara teks, gambar, animasi, grafis, audio dan video, dengan cara
penyampaian yang interaktif  sehingga mampu membuat suatu
pengalaman belgjar tersendiri bagi siswa baik dalam kelas maupun

secara sendiri-sendiri atau otodidak.

Adobe Flash CS 3

Adobe Flash CS3, merupakan software yang telah dirancang
untuk membuat animas berbasis vektor dengan hasil yang
mempunyai ukuran file kecil. Awalnya software ini memang | ebih

diarahkan untuk membuat animasi atau aplikasi berbasis internet
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(online). Akan tetapi pada perkembangannya banyak digunakan
untuk membuat animasi atau aplikasi yang bukan berbasis internet
(offline). Dengan Actionscript 3.0, Adobe Flash CS3 dapat
digunakan untuk mengembangkan game atau bahan gar seperti kuis
atau simulasi. Contoh dari game atau bahan gar dapat di lihat di
Pesona Edukasi. Penggunaan Adobe Flash CS3 dalam pembuatan
animasi atau bahan gar interaktif tidaklah sulit, tool-tool yang
tersedia cukup mudah untuk digunakan, beberapa template dan

component juga sudah disediakan dan siap digunakan
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Gambar 2.

Jendela kerja aplikas Adobe Flash CS3
Menurut Ariesto Hadi Sutopo (2003: 60) Flash tidak hanya
menggabungkan elemen multimedia dengan Action Script, flash juga
mempunyai kemampuan dalam membuat interaktif scripting. Adobe
Flash CS3 memiliki kelebihan dibanding program lainnya yang
mempunyai fungsi yang sama yaitu pengguna adobe flash CS3 dapat

dengan mudah dan bebas dalam berkreass membuat animasi dengan
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gerakan bebas sesuai dengan adegan animasi yang dikehendaki, adobe
flash CS3 menghasilkan file yang berukuran kecil, mampu
menghasilkan file bertipe (ekstensi) FLA yang bersifat fleksible, karena
dapat dikonversi menjadi file bertipe swf, html, jpg, png, exe, mov.

Dari uraian di atas dapat diperoleh kesimpulan bahwa Adobe Flash
CS3 merupakan software yang dirancang untuk membuat animasi
berbasis vektor yang dapat juga digunakan dalam pengembangan
sebuah game atau bahan gjar seperti kuis atau simulasi. Adobe Flash
CS3 juga mempunya kelebihan dibanding program lainnya yang
sgjenis yaitu pengguna adobe flash CS3 dapat dengan mudah dan bebas
dalam berkreasi membuat animasi dengan gerakan bebas sesuai dengan
adegan animasi yang dikehendaki. Maka Software ini dirasa tepat untuk

mengembangkan Media Pembel gjaran berbasis multimedia.

Menerapkan Keselamatan, Kesehatan, dan Keamanan Kerja (K3)
Menerapkan Kesdlamatan, Kesehatan, dan Keamanan Kerja
merupakan salah satu kompetensi dasar di dalam mata pelgaran
menerapkan Keselamatan, Kesehatan, Keamanan Kerja dan
Lingkungan Hidup (K3LH). Materi K3 yaitu tentang menjelaskan
tentang pengertian, peran, tujuan dan prosedur K3 dalam produktifitas
kerja serta dasar hukum kesehatan dan keselamatan kerja. Pendliti
merasa perlu untuk membuat media sumber belgar untuk Kompetensi
Dasar ini, mengingat setiap pekerjaan pada masa sekarang ini harus

mempunyai standar K3 tersendiri sehingga siswa harus mampu
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mengerti akan pengertian, peran dan tujuan serta dasar hukum K3.
B. Pendlitian yang Relevan

Penelitian tentang pengembangan multimedia pembelgaran
berbasis komputer khususnya menggunakan Adobe Flash telah banyak
dilakukan, dikgji dan diteliti, meskipun penelitian tersebut tidak semua
berasal dari bidang keahlian yang sama, tetapi hasil penelitian ini dapat
digunakan untuk pembanding atau pengembangan terhadap penelitian
yang dilaksanakan.

Mellynda Ekaningtyas (2011) mengemukan bahwa melakukan
penelitian tentang pengembangan multimedia pembelgaran menggunakan
Adobe Flash pada mata pelgjaran bahasa jawa, menyimpulkan bahwa
multimedia pembelgjaran layak digunakan sebagai pendukung/ alat bantu
dalam proses pembelgjaran bahasa jawa. Hal tersebut dapat dilihat dari
hasil penelitian ini berupa produk dan kelayakan media pembelgaran
menyimak, yaitu 1) evaluasi validasi ahli materi dinyatakan sangat layak
dengan presentase bernilai 83,5%; 2) evaluas validasi data ahli materi
dinyatakan sangat layak dengan presentase bernilai 80%; 3) evauas
validasi data dari siswa kelas X rata-rata 85,02%, dengan hasil rata-rata
keseluruhan mencapai 82,13%. Pada tiap tahap evaluasi dilakukan
perbaikan berdasarkan tanggapan/komentar umum yang diberikan oleh
pada eval uator, sehingga didapatkan produk akhir yang baik.

Penelitian ini relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh

peneliti, yaitu penggunaan Adobe Flash sebagai aat bantu dalam
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pengembangan multimedia pembelgjaran dan beberapa aplikasi bantu
lainnya. Penggunaan Adobe Flash dipilih karena mampu mengembangkan
multimedia pembelgjaran yang lebih menarik dan inovatif, sehingga siswa
tidak menjadi jenuh ketika mengikuti proses kegiatan belgar mengajar.
Peneliti menggunakan desain model tahap pengembangan ADDIE
(Analysis — Design — Develop — Implement — Evaluate) yang juga
dipergunakan dalam tahap pengembangan multimedia pembelgaran ini.
Penilaian produk dan kelayakan multimedia pembelgjaran melalui tiga
tahapan, yaitu oleh ahli media, ahli materi dan siswa (kelompok kecil dan
kelompok besar). Penilaian terhadap produk dan kelayakan multimedia
melalui angket yang dinilai oleh ahli media, ahli materi dan siswa,
sehingga dapat diperoleh hasil untuk menentukan kelayakan dari
multimedia pembel gjaran tersebut.
. Kerangka Pikir

Sadlah satu komponen sebagai penunjang keberhasilan proses
kegiatan belgjar menggjar adalah multimedia pembelgaran. Multimedia
pembelgjaran berfungsi sebagal aat atau media perantara dalam
menyampaikan materi pembelgaran. Manfaat multimedia pembelgaran
adalah untuk mempermudah interaksi antara guru dan siswa, sehingga
kegiatan belgar menggar menjadi lebih efektif dan efisen. Multimedia
pembelgjaran juga dapat meningkatkan motivas dan minat siswa,
membantu siswa dalam meningkatkan pemahamannya terhadap materi

yang disampaikan. Multimedia pembelgjaran harus disesuaikan dengan
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ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin berkembang.
Pengembangan multimedia pembelgaran berbasis komputer menerapkan
Keselamatan, Kesehatan, dan Keamanan Kerja (K3), akan menyajikan
materi pada mata pelajaran K3 sesuai dengan silabus yang ada, seperti
peraturan K3, rambu — rambu K3, aat pelindung diri dan lain lain.
Tahapan penelitian dimulai dari penyusunan rancangan, pengembangan
dan evaluasi media pembelgaran. Evaluasi media pembelgjaran dilakukan
oleh ahli materi, ahli media dan siswa dengan mengis angket untuk
mengetahui tingkat kelayakan media. Agar dihasilkan media pembelgjaran

K3 yang lebih interaktif dan komunikatif.

Multimedia pembel gjaran berbasis komputer
Menerapkan K3 belum tersedia

\ 4

Perlu dikembangkan multimedia pembelgjaran yang tepat
dalam proses pembelgjaran

l

Multimedia Pembelgjaran berbasis Komputer Menerapkan
K eselamatan, K esehatan, dan Keamanan Kerja
di Sekolah Menengah Kejuruan

v

Penilaian kelayakan multimedia pembel ajaran berbasis
komputer menerapkan K3 di Sekolah Menengah Kejuruan

Gambar 3.
Alur Kerangka Pikir
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D. Pertanyaan Penelitian
1. Pertanyaan-pertanyaan yang berkenaan dengan pengembangan
multimedia pembel g aran berbasis komputer
a. Bagamana tahap-tahap desain dan pengembangan multimedia
pembel gjaran berbasis komputer ?
b. Bagamana tahap-tahap evaluas terhadap  multimedia

pembel g aran berbasis komputer ?

2. Pertanyaan yang berkenaan dengan kelayakan produk multimedia
pembel gjaran berbasis komputer
a. Keayakan kegrafikan:
1. Bagaimanakelayakan ilustrasi, gambar , animasi, dan video?
2. Bagaimanakelayakan desain tampilan ?
b. Kelayakanisi
1. Bagaimana kejelasan uraian materi dan contoh yang diberikan?

2. Bagamana kemudahan memahami kalimat padateks ?
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Pendlitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
Research and Development (R&D). Metode R&D merupakan metode
penelitian dalam mengembangkan suatu produk serta menguiji keefektifan
produk tersebut. Penelitian Research and Devel opment (R& D) mempunyai
tujuan dalam menjembatani kesenjangan yang terjadi antara sesuatu di
dalam sebuah penelitian pendidikan dalam praktik pendidikan dan
menghasilkan produk penelitian yang dapat digunakan untuk
mengembangkan mutu pendidikan dan pembelgjaran secara efektif.
Penelitian pengembangan ini akan menggunakan lima tahapan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). Model merupakan salah satu tahapan model desain
pembelgaran yang memperlihatkan tahap desain pembelgjaran yang
memperlihatkan tahapan desain yang sederhana dan mudah dipelgari.
ADDIE muncul pada tahun 1990-an yang dikembangkan oleh Reiser dan
Mollenda. Salah satu fungsinya yaitu menjadi pedoman dalam
membangun perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang efektif,
dinamis, dan mendukung kinerja pelatihan itu sendiri. Model ini
menggunakan lima tahap pengembangan, yaitu tahap analisis, tahap

desain, tahap pengembangan, tahap implementasi dan tahap evaluasi.

31
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B. Prosedur Pengembangan
Adapun langkah-langkah penelitian dan pengembangannya yaitu :
1. Tahap Andisis (Analysis)

Pada tahap pertama dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu
dengan cara melakukan analisis. Dalam tahapan ini akan dibagi
menjadi dua bagian, yaitu :

a Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan digunakan dalam menentukan tujuan produk
yang akan dikembangkan, berupa multimedia pembelagjaran
berbasis komputer menerapkan Keselamatan, Kesehatan, dan

Keamanan Kerjadi SMK Pembangunan Y ogyakarta.

b. Analisis|Isi dan Spesifikasi Teknik
Analisis ini dilakukan untuk mengetahui materi dan perangkat
apa sgja yang diperlukan untuk menghasilkan sebuah multimedia
pembelgjaran berbasis komputer. Dalam pembuatan multimedia
pembelgjaran berbasis komputer, materi disesuaikan dengan materi
pada Kompetensi Dasar menerapkan Keselamatan, Kesehatan, dan

Keamanan Kerja di SMK Pembangunan Y ogyakarta. Perangkat

yang digunakan dalam proses pembuatan multimedia pembelgjaran

berbasi computer ini peneliti menggunakan software Adobe Flash

CS 3 dan software bantu lainnya.
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2. Tahap Desain (Design)

Setelah melakukan andisis terhadap permasalahan dan
pengumpulan materi, maka tahap selanjutnya adalah membuat desain
terhadap media yang akan dibuat. Desain ini terbagi menjadi dua
bagian, yaitu :

a Desanls

Desain isi merupakan desain terhadap materi yang akan
disusun dan dimasukkan ke dalam multimedia pembelgaran
berbasis komputer. Desain isi ini berupa kerangka materi yang
telah disesuakan dengan Kompentenss Dasar menerapkan

K eselamatan, Kesehatan, dan Keamanan Kerja
b. Desain Tampilan

Desain tampilan merupakan desain untuk layout multimedia
pembelgaran berbasis komputer, mulai dari desain cover, bagian

dalam, penempatan gambar, video, dll.

Dalan menentukan desain tampilan Multimedia pembelagjaran
berbasis komputer terdapat dua tahapan :

a) Membuat Storyboard multimedia pembelgaran berbasis komputer
agar gambaran produk yang akan dikembangkan bisa dilihat
dengan jelas.

b) Membuat Desain Kerangka Produk multimedia pembelajaran
berbasis komputer agar mengetahui gambaran tampilan produk

yang akan dikembangkan.



3. Tahap Pengembangan (Develop)

Dalam tahap pengembangan meliputi pembuatan produk yang
sesuai dengan desain yang telah dirancang dan ditetapkan pada tahap
sebelumnya untuk mendapatkan multimedia pembelgjaran berbasis
komputer. Pembuatan produk menggunakan Software Adobe Flash CS
3 dan software bantu lainnya. Setelah pembuatan produk selesal,
selanjutnya akan melalui tahap proses validasi oleh ahli materi dan ahli
media untuk selanjutnya direvisi sesuai saran dan koreksi dari para
validator.

4. Tahap Implementasi (Implement)

Produk yang telah direvisi lalu akan diujicobakan kepada peserta
didik untuk mengetahui tanggapan dari peserta didik terhadap produk
multimedia pembelgjaran berbasis komputer  untuk mengetahui
kekurangan produk dari produk tersebut. Uji coba akan dilakukan
dalam dua tahapan yaitu uji coba dalam kelompok kecil dan uji coba
lapangan. Dari uji coba tersebut dilakukan analisis dan revis jika
masih diperlukan demi penyempurnaan produk.

5. Tahap Evaluas (Evaluate)

Tahapan untuk menghasilkan produk akhir yang diperoleh setelah
melalui ujicoba dan revis produk dilakukan. Selain itu, juga
dilakukan evaluas sepanjang tahapan dalam pengembangan produk,
baik itu oleh penditi, dosen pembimbing, guru serta validator

sehingga dapat dilakukan perbaikan untuk menyempurnakan produk.
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Sebagai produk akhir, multimedia pembelgaran berbasis komputer
dapat diperbanyak dan digunakan sebagai sumber belgar siswa di
SMK Pembangunan Y ogyakarta.

Prosedur penaembangan tersebut dapat dilihat pada gambar berikut ini :

Tahap Analisis
Analisis Spesifikasi Teknik AnaisisTujuandan Is
Tahap Desain
Desain Is Desain Tampilan

Tahap Pengembangan

Pembuatan Produk Vadidas oleh Ahli

—
- o
ool

Tahap Implementas

Uji CobaKelompok Kecil Analisis & Revis

Analisis & Revis Uji Coba Lapangan

Tahap Produk Akhir

Multimedia Pembel ajaran berbasis Komputer

Gambar 4.
Bagan Prosedur Pengembangan
Multimedia Pembelajaran berbasis Komputer
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C. Uji Coba Produk
Uji coba produk ini dimaksudkan untuk memperoleh data yang
nantinya akan dijadikan sebagai bahan perbaikan dan penyempurnaan
Multimedia pembelgjaran berbasis komputer agar sesuai dengan tujuan
pembelgjaran menerapkan Keselamatan, Kesehatan, dan Keamanan Kerja
(K3).
1. Desain Uji Coba
Tujuan dilakukan uji coba penelitian pengembangan produk
Multimedia pembelgaran berbasis komputer ini adalah agar dapat
mengetahui kelayakan produk. Pada desain uji coba ini dibagi menjadi
duatahap, yaitu uji alpha dan uji beta.
a. Uji Alpha
Uji adphaadalah validasi dari ahli media (dosen) dan ahli materi
(guru) untuk mengetahui kesigpan produk multimedia
pembel gjaran berbasis komputer , sebelum diujicobakan agar sesuai
dengan mata pelgjaran menerapkan Keselamatan, Kesehatan, dan
Keamanan Kerja (K3) dan mempunyai kesesuaian tampilan dengan
materi.
b. Uji Beta
Uji beta merupakan pengujian tes kepada siswa agar mengetahui
tanggapan mereka tentang multimedia pembelgaran berbasis
komputer menerapkan Keselamatan, Kesehatan, dan Keamanan

Kerja. Pendliti membagi Uji Betaini menjadi duatahapan, yaitu :
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1) Uji Coba Kelompok Kecil

Ujicoba kelompok kecil yang terdiri dari 5 siswa dari kelas
X di SMK Pembangunan Yogyakarta dipilih berdasarkan
kemampuan komputer yang digolongkan dari kelompok yang
bisa mewakili kelompok tinggi, sedang dan rendah. Saran dan
masukan dijadikan dasar untuk perbaikan pada tahap
selanjutnya.

2) Uji Coba Kelompok Besar (Lapangan)

Setelah dilakukan reviss melalui saran dan masukan pada
tahap ujicoba kelompok kecil, selanjutnya dilakukan tahap
ujicoba lapangan, pada ujicoba ini melibatkan 15 siswa dari
kelas X di SMK Pembangunan Y ogyakarta sebagai bahan revisi
produk akhir multimedia pembelgaran berbasis komputer
menerapkan K eselamatan, K esehatan, dan Keamanan Kerja.

Setelah dilakukan dua tahapan uji coba di atas, maka peneliti akan
mendapatkan kelayakan produk multimedia pembelgjaran berbasis
komputer menerapkan K eselamatan, K esehatan, dan Keamanan Kerja.

. Subyek Uji Coba

Subyek uji coba yang terlibat dalam penelitian Multimedia
pembelgaran berbasis komputer menerapkan  Keselamatan,
Kesehatan, dan Keamanan Kerja ini akan terbagi menjadi dua bagian

adalah :
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1. Validas oleh ahli materi dan media

a Bapak Drs Tawar Rumboko selaku guru dari di SMK
Pembangunan Y ogyakarta sebagai ahli materi.

b. Bapak Nurkhamid S.Si, M. Kom, Ph. D selaku dosen dari
Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika Universitas
Negeri Y ogyakarta sebagai ahli media.

2. Validas oleh siswa kelas X

a.  Untuk uji coba dalam kelompok kecil akan menggunakan lima

orang siswa sebagai validator data.

b. Untuk uji coba dalam kelompok besar akan menggunakan lima

belas orang siswa sebagai validator data.

Dengan demikian terdapat dua puluh siswa yang menjadi sampel
dari total populasi siswa sebanyak 25 orang siswa. Uji coba kepada siswa
tidak dilakukan secara keseluruhan siswa dikarenakan 5 orang siswa sering
tidak masus kel as atau bahkan sudah pindah / keluar tetapi dalam presensi
hadir masih tercantum nama kelima siswa tersebuit.

3. JenisData
Jenis data yang akan didapatkan dari penelitian ini berupa data
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari uji apha
melalui saran dan masukan oleh ahli media dan ahli materi, sedangkan
data kuantitatif diperolen dari validas siswa kelas X di SMK
Pembangunan Y ogyakarta

Dua jenis data tersebut dapat memberikan perbaikan untuk
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penelitian pengembangan multimedia pembelgjaran berbasis komputer
dari segi kualitas serta sebagai pemahaman siswa akan produk yang
telah dihasilkan.
D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
1. Teknik Pengumpulan Data

Untuk teknik pengumpulan data, peneliti mempergunakan angket
yang dipergunakan sebagal alat untuk memberikan informasi berupa
penilaian dan komentar dari responden. Proses pengumpulan data ini
menggunakan data skala likert, dimana diketahui bahwa skor maksimal
dari data tersebut adalah 5 dan skor minimal data tersebut adalah 1.
Proses pengisian angket diwujudkan dalam bentuk checklist yang
terdapat pada lembar angket beserta dengan komentar di kolom yang
sudah disediakan. Pada proses pengumpulan data menggunakan angket
ini akan dilakukan penilaian oleh ahli media, ahli materi, dan siswa —
Siswi.

2. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen penelitian ini adalah angket yang mengacu pada
penilaian Badan Standarisasi Nasional Pendidikan (BNSP), yang terdiri
atas komponen isi, penygjian, kebahasaan, dan kegrafikan. Tidak semua
butir Instrumen dari BSNP digunakan karena pada dasarnya Instrumen
penilaian BSNP digunakan untuk penilaian buku cetak, akan tetapi
disesuaikan dengan media pembelajaran.

Sumber data pada penelitian ini di peroleh dari ahli materi, ahli
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media serta siswa. Komponen yang dinilai oleh siswa adalah kelayakan
penygjian, ahli materi akan menilai kelayakan isi dan bahasa,
sedangkan ahli media akan menilai kelayakan kegrafikan. Berikut
adalah kisi-kis Instrumen yang digunakan dalam menilai multimedia
pembel gjaran berbasis komputer yang dikembangkan :

Tabd 2. Kisi-kis Instrumen Pendlitian Untuk Ahli Media

Komponen Aspek Indikator

Kegrafikan | Cover Pusat pandang

Komposisi dan tata letak

Tampilan warna

llustrasi/gambar cover

Tipografi Pemilihan dan penggunaan jenis huruf

Urutan/hierarki susunan teks

Ukuran huruf

Pengaturan jarak

Tampilan Konsistens layout/tata letak

Pemilihan Background

Penempatan Animasi dan
gambar / ilustrasi

Komposisi antarateks, gambar dan video

K g elasan penggunaan menu

Kerapian desain

Kemenarikan desain

Video K esesuaian dengan materi
Kualitas video
Volume video
Gambar/llustrasi Dukungan terhadap materi

Keserasian penygjian gambar/ilustrasi

Kemenarikan gambar/ilustrasi

Game Kesesuaian game

Kemenarikan game

K g elasan penggunaan game

Musik Pemilihan musik

Volume musik

Kualitas musik

Pengoprasian K emudahan penggunaan

K esesuaian Tombol




Tabd 3. Kis —kis Instrumen Pendlitian Untuk Ahli Materi

Komponen

Aspek

Indikator

Kelayakan Is

Kesesuaian Uraian
materi dengan SK
dan KD

K elengkapan materi

K esesuaian dengan indikator

K esesuaian dengan tujuan

K eakuratan materi

K eakuratan materi

K gelasan konsep

K eakuratan fakta dan data

Keakuratan materi praktek

K eakuratan contoh dan kasus

Keakuratan gambar dan
ilustrasi

Keakuratan symbol danikon

K esesuaian materi dengan
perkembangan TIK

K eakuratan pustaka

Kemutakhiran Materi

K eaktualan Materi

K eaktualan contoh dan kasus

K eaktualan gambar dan
ilustrasi

Pemilihan contoh dan kasus

Kemutakhiran Pustaka

Proporsionalitas

K eseimbangan materi pokok
dan materi pendukung

K eseimbangan kelengkapan
dan kedalaman materi

Bahasa

K etepatan struktur kalimat

Keefektifan kalimat

K etepatan tata bahasa

K etepatan gaan

Kelayakan
Penyagjian

Teknik Penygjian

Sistematika penyajian

K eruntutan materi berdasarkan
tingkatan pemahaman

Pendukung Penyajian

K gelasan petunjuk

Kejelasan soal latihan

K g elasan pemberian gambar,
game, musik dan video
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Tabd 4. Kis — kis Instrumen pendlitian Untuk Siswa

Komponen Aspek Indikator
Kelayakan Cover Kemenarikan Cover
Penggunaan Judul menarik dan mudah
dibaca
Materi Kegelasan materi secara

keseluruhan

K gjelasan pemberian contoh

Kgelasan materi praktek

Kegelasan Sod

Tipografi/Huruf

Pemilihan jenis huruf agar
mudah dibaca

Ukuran huruf

Tampilan

Kemenarikan tampilan secara
keseluruhan

K eseimbangan komposisi
antara teks, gambar dan video

Keseimbangan komposis dan
kombinas warna

K g elasan tampilan menu

Video

Video mendukung
pemahaman materi

Kualitas dan tampilan video

Gambar/llustras

Gambar/ilustrasi
mempermudah  pemahaman
materi

Kemenarikan gambar/ilustrasi

Keserasan gambar/ilustrasi
terhadap materi

Musik

Kemenarikan musik yang
disgjikan

Kualitas musik

Game

Kesesuaian game

Kemudahan pemahaman
penggunaan game

Pengoprasian

K emudahan penggunaan

Tombol navigas berfungsi
dengan baik

Sumber : Badan Standarisasi Pendidikan Nasional (BSNP),
yang telah dimodifikasi.
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E. Teknik Analisis Data
Analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah analisis data
kuantitatif dan analisis data kualitatif. Analisis data kuantitatif yang
diperoleh melalui pengisian angket dianalisis dengan statistik deskriptif
kemudian dikonversikan ke data kualitatif untuk mengetahui tingkat
kelayakan mediaKonvers yang dikemukakan Sukardjo (2010: 100-103)

yang diuraikan sebagai berikut:

Sangat layak 5
Layak 4
Cukup layak 03
Kurang layak 12
Sangat kurang layak 01
Rerataideal : %2 (skor minimal+skor maksimal)

Simpangan baku ideal  : 1/6 (skor minimal-skor maksimal)

X : skor empiris

Dalam Sukardjo (2010: 101), kriteria media pembelgaran akan
dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima menggunakan penilaian

acuan patokan (PAP), yang ditunjukan pada Tabel 5.



Tabel 5. Pengelompokan Kualifikasi Media

Kriteria Skor

Rumus Perhitungan | Presentase
Sangat Layak X >X;+ 1,80 S, X>42 X > 84%
Layak Xi+060SB<X<Xi+180Sh | 34<X <42 | 68%<X<84%

Cukup Layak | Xi-060SBi<X<X;+060Sh |26<X<34| 52%<X<68%

Kurang Layak | Xi-1,80SBi<X<X;-060Sh | 1.8<X<26| 36%<X<52%

Sangat Kurang X < X;-1,80 Sb X<18 X < 36%
Layak

Keterangan:

Xi = rerataideal ¥z (skor maksimal+skor minimal)

Shy = simpangan baku ideal=1/6 (skor maksimal-skor minimal)

X = skor rata-rata

Berdasarkan lembar kuesioner dengan skala Likert diketahui bahwa
skor maksimal dari data tersebut adalah 5 dan skor minimal data tersebut
adalah 1. Dengan data yang diketahui tersebut dapat dicari nilai rerata

ideal dan simpangan baku ideal sebagai berikut:
Xi  =Rerataldeal

=1,(5+1)=3
SB; = Simpangan baku ideal

=Y(5-1)=0,67




Dari hasil perhitungan tersebut, maka didapatkan interval skor

penilaian sebagal berikut:

Tabd 6. Interval skor penilaian
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Skor Interval Skor Kriteria
5 X>4721 Sangat Baik
4 340<X <421 Bak
3 2,60<X <340 Cukup Bak
2 1,79<X <2,60 Kurang Baik
1 X <1,79 Tidak Baik

Tabel interval skor penilaian di atas digunakan untuk mengetahui nilai

kelayakan produk Multimedia Pembelgaran berbasis Komputer

Menerapkan Keselamatan, Kesehatan, dan Keamanan Kerja yang

dikembangkan. Oleh karena itu, dilihat dari tabel interval skor penilaian

multimedia pembelgjaran berbasis komputer ini dapat dikategorikan

“LAYAK” apabila termasuk dalam kriteria “Sangat Baik”, “Baik” atau

“Cukup Baik”, tetapi apabila multimedia pembelajaran termasuk dalam

kriteria “Kurang Baik” dan “Tidak Baik”, maka multimedia pembelagjaran

berbasis komputer dapat dikategorikan “TIDAK LAYAK”

diterapkan dalam proses kegiatan belgjar mengajar.

untuk



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasl Pengembangan

Penelitian dan Pengembangan yang dilakukan menghasilkan produk
multimedia pembelgaran berbasis komputer menerapkan keselamatan,
kesehatan dan keamanan kerja (K3) untuk siswa kelas X Semua Program
Studi Sekolah Menengah Kejuruan. Pengembangan multimedia pembelgjaran
berbasis komputer menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja
ini menggunakan model penelitian dan pengembangan yang meliputi 4
tahapan, yaitu (1) andiss, (2) perancangan, (3) pengembangan dan
implementasi, serta (4) evaluasi. Berikut ini merupakan tahapan yang
dilakukan dalam penelitian multimedia pembelgaran berbasis komputer

menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja:
1. Tahap Analisis

Tahap anadlisis merupakan tahapan awa daam memulai
mengembangkan multimedia pembelgaran. Analisis kebutuhan dilakukan
melalui tahapan observasi dan wawancara terhadap guru dan siswa untuk
mendapatkan informasi mengenai kebutuhan yang diperlukan dalam
mengembangkan multimedia pembelgaran. Terdapat tiga analisis
kebutuhan yang dilakukan yaitu, analisis kurikulum, analisis materi dan
analisis karakteristik siswa.

a Andisis Kurikulum

Kurikulum yang digunakan dalam pengembangan multimedia
pembelgjaran berbasis komputer menerapkan Keselamatan, Kesehatan
dan Keamanan Kerja adalah Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan
(KTSP) 2009 dimana dalam kurikulum tersebut telah dirinci mengena
pokok materi K3LH. Berdasarkan silabus mata pelgjaran K3LH kelas
X, diketahui bahwa terdapat dua sub pokok bahasan, yaitu K3 dan
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Lingkungan Hidup. Pengembangan multimedia pembelgjaran berbasis
komputer ini dibatasi pada pokok bahasan keselamatan, kesehatan dan

keamanan kerja di tempat kerja. Kompetensi inti dan kompetens
dasar dari pokok bahasan tersebut dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7.
Standar Kompetens dan Kompetensi Dasar Pokok Bahasan
Keselamatan, K esehatan dan Keamanan Kerja

Standar Kompetensi (SK)

Kompetens Dasar (KD)

Standar Kompetens 3.
Menerapkan Keselamatan, Kesehatan,

Keamanan Kerja

3.1

3.2

Mendiskripsikan keselamatan,
kesehatan, dan keamanan kerja
(K3)

M el aksanakan prosedur
keselamatan, kesehatan, dan
keamanan kerja (K3)

b. Anaisis Materi

Berdasarkan silabus yang ada, dapat diidentifikasi materi
pokok keselamatan, dan kesehatan kerja (K3). Materi pokok tersebut
terbagi kedalam beberapa sub materi, seperti pengertian K3, peraturan
K3, untuk lebih lengkapnya ditunjukkan pada Tabel 8.
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Tabel 8. Materi Pokok Bahasan
Keselamatan, K esehatan dan Keamanan Kerja

NO

Kelompok Materi

M ateri

Materi 1
(Pengantar K3)

- Lambang dan arti

- Pengertian  keselamatan,

dari  keselamatan,
kesehatan dan keamanan kerja (K3)

keschatan dan
keamanan kerja (K3)

- Rambu — rambu keselamatan, kesehatan dan

keamanan kerja (K3)

- Bahaya dan Resiko keselamatan, kesehatan

dan keamanan kerja (K3)

Materi 2

(Lingkungan Kerja)

- Pemeliharaan lingkungan tempat kerja

- Lingkungan tempat kerja yang aman

- Penyakit akibat kerja
3 | Materi 3 - Perilaku sikap aman dalam bekerja
(Perilaku sikap aman) | . Alat Pelindung Diri
- Kecelakaan Kerja
4 | Materi 4 - Alat — aat tangan (Handtools)
(pemakaian dat | - Petunjuk umum dan pemakaianya seperti

handtools dan power
tools)

obeng, kuncipas, tang, pau, gerggji, dan
crimping.

- Alat — dat bertenaga (Powertools)

- Caramenggunakan mesin bor dan gerinda

- Pemadam Kebakaran

- Pengenalan da - da pemadam
kebakaran dan penggunaannya

Uraian materi tersebut dikelompokan sesuai dengan uraian materi

yang akan disgikan pada media pembelgaran interaktif keselamatan dan
kesehatan kerja (K3) yang akan dikembangkan.
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c. AndisisKarakteristik Siswa

Jenis  multimedia pembelgaran  yang tepat  untuk
dikembangkan merupakan tujuan dari analisis karakteristik siswa.
Sesual dengan hasil pengamatan yang dilakukan saat siswa mengikuti
kegiatan belgar-mengajar, maka diperoleh hasil analisis kebutuhan
siswa terhadap multimedia pembelgaran berbasis komputer
menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja. Hasll
pengamatan menunjukan bahwa siswa mudah memahami materi
pembelgaran apabila materi disgikan dengan teks dan gambar,
sehingga siswa akan lebih mudah memahami tentang pentingnya K3
saat melaksanakan praktik, terlebih lagi apabila materi disampaikan
dengan ilustrasi gambar dan animasi, siswa akan semakin lebih mudah
dalam memahami materi yang disampaikan melalui ilustrasi animasi
dan video. Dari hasil pengamatan tersebut dapat diketahui bahwa
multimedia pembelgaran berbasis komputer merupakan media yang
tepat untuk memenuhi kebutuhan siswa. Daam multimedia
pembelgjaran berbasis komputer dapat secara langsung disgjikan teks,
ilustrasi gambar, animasi, dan sgjian video mengena materi terkait.
Maka produk multimedia pembelgaran berbasis komputer
menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja yang akan
dikembangkan memuat materi yang disgjikan dengan ilustrasi gambar,
animasi, dan video untuk mempermudah siswa dalam mempelgari

materi.
2. Tahap Perancangan

Tahap Perancangan (design) bertujuan untuk merancang bentuk
penygiian multimedia pembelgjaran berbasis komputer. Perencanaan
produk terdiri dari dua tahapan yaitu penyusunan struktur program, dan

storyboard multimedia pembel gjaran berbasis komputer.



a.  Struktur Program Multimedia Pembel gjaran

Struktur Program merupakan gambaran/ pemetaan hubungan
antara beberapa konten dalam multimedia pembelgaran. Gambar 5

menggambarkan rancangan struktur program dalam multimedia

pembel g aran.

Halaman Utama

'

}

'

|

'

|

|

!

Aperseps SK /KD Indikator Materi Simulasi Evaluasi Pustaka Petunjuk
Klip Mula e
Video Evaluas
1 l
4—
:2 Evaluasi
3|+
4 l
o«
] Hasil [
6|4
v R /
y y p  Keluar (Exit) |g v v
Gambar 5.

Struktur program multimedia pembelajaran berbasis komputer
menerapkan K3

b. Soryboard

Soryboard merupakan sebuah rancangan mengenai media
pembelgjaran yang akan dibuat mulai dari tampilan hingga action

script. Soryboard yang dibuat terdiri dari desain visual, sound, dan

tombol navigasi. Storyboard dapat dilihat pada lampiran 5.
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3. Tahap Pengembangan dan I mplementasi

Tahap pengembangan merupakan tahapan untuk menerapkan hasi|
rancangan yang telah dibuat. Produk akan dikembangkan sesuai dengan
rancangan yang dibuat, selanjutnya produk divalidasi oleh ahli, yaitu ahli
media dan ahli materi. Berikut merupakan tahapan dalam pengembangan

dan implementasi multimedia pembel gjaran berbasis komputer.

a. Pengembangan produk dan implementasi desain

Pengembangan produk dan implementasi desain terdiri atas
beberapa kegiatan yaitu, pengumpulan bahan, pembuatan halaman
tampilan, implementasi action script, uji coba, dan pemaketan
multimedia pembelgaran berbasis komputer. Pengembangan
multimedia pembel g aran menggunakan perangkat lunak Adobe Flash
CS3 dan perangkat pendukung grafis lainya. Berikut merupakan hasil
pengembangan multimedia pembelgaran berbasis  komputer

menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja (K3).
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1) Haaman Utama (Home)

Halaman home merupakan halaman utama pada multimedia
pembelgjaran berbasis komputer menerapkan keselamatan,
kesehatan dan keamanan kerjaini. Terdapat 7 tombol menu utama
dan 3 tombol menu tambahan, pada menu utama terdiri dari,
tombol apersepsi, tombol standar kompetensi dan kompetensi
dasar, tombol indikator, tombol materi, tombol simulasi, tombol
evaluasi dan tombol pustaka, sedangkan pada menu tambahan
terdiri dari tombol kembali ke menu utama, tombol petunjuk

penggunaan dan dan tombol menutup program.

Tombol apersepsi merupakan tombol untuk menuju
halaman yang beris tentang perseps mengena K3. Tombol
standar kompetensi dan kompetensi dasar merupakan tombol untuk
menuju halaman yang berisi tentang standar kompetensi dan
kompetenss dasar dari materi keselamatan, kesehatan dan
keamanan kerja. Tombol indikator berfungsi untuk menampilkan
beberapa indikator ketercapaian yang diinginkan dari K3. Tombol
materi berfungs untuk menampilkan materi dari menerapkan
keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja pada multimedia
pembelgjaran berbasis komputer. Tombol simulasi merupakan
tombol untuk menampilkan beberapa contoh video tentang KS3.
Tombol evaluas merupakan tombol untuk menampilkan latihan
evaluas siswa mengenai materi yang telah ditampilkan pada
multimedia pembelgjaran berbasis komputer ini. Tombol pustaka
adalah tombol yang berfungsi untuk menampilkan daftar pustaka
yang ada di dalam multimedia pembel gjaran berbasis komputer ini.
Ketujuh tombol tersebut terletak dibagian atas tengah halaman

home.
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Bagian kiri bawah terdiri dari tombol menu tambahan yaitu
tombol ““home”, tombol “?”” dan tombol “exit” dari multimedia
pembelajaran, sedangkan tombol “back™ dan “next” terletak pada
pojok kanan bawah. Fungsi dari tombol “home” adalah untuk
kembali ke menu utama multimedia pembelgjaran. Tombol
petunjuk adalah tombol yang digunakan untuk memanggil halaman
petunjuk penggunaan dari multimedia pembelgjaran. Fungs dari
tombol “exit” adalah untuk menutup jendela media pembelajaran
interaktif. Tombol “back™ dan “next” berfungsi untuk menuju ke
halaman sebelumnya ataupun selanjutnya. Gambar 6.
menggambarkan tampilan hasil pembuatan halaman home. Hasll
implementasi action script pada halaman home dapat dilihat pada
Tabel 9.

a Prmibalajaran Rerdark. Knnpuier

Keselamatan, Kesehatan dan-Keamanan Kerjal

| Apersepsi | swiko | wawator | maten | simvias | Evaast | Pustaca

Menerapkan Keselamatan, Kesehatan

dan Keamanan Kerja

Kelas X, Semester 11
Semua Program Keahlian di SMK

Disusun (leh : Tri Arivanto Widvasmoro

Gambar 6. Tampilan Halaman Utama (Home)



Tabe 9. Implementasi Pemrograman pada Halaman Utama (home)

No Tombol Action Sciprt Keterangan

1 Aperseps on (release) { Menuju frame halaman
gotoAndStop(" aperseps™'); aperseps
unloadMovie(1);

}

2 SK /KD on (release) { Menuju frame halaman
gotoAndStop("'sk-kd"); SK/KD
unloadMovie(1);

}

3 Indikator on (release) { Menuju frame halaman
gotoAndStop("indikator"); indikator
unloadMovie(1);

}

4 M ateri on (release) { Menuju frame halaman
gotoAndStop(" materi™); materi
unloadMovie(1);

}

5 Simulas on (release) { Menuju frame halaman
gotoAndStop("simulasi"); simulasi
unloadMovie(1);

}

6 Evaluas on (release) { Menuju frame halaman
gotoAndStop(“evaluasi"); evaluas, kemudian pada
loadMovie(" evaluasi pilihanganda.swf", 1); frame evaluas memanggil

} dan menampilkan file
eval uasi pilihanganda.swf

7 | Pustaka on (release) { Menuju frame halaman
gotoAndStop(" pustaka'); pustaka
unloadMovie(1);

}

8 Home on (release) { Menuju frame halaman
stopAll Sounds(); home
gotoAndStop("'home'");
mySound = new Sound();
mySound.attachSound(" satu");
mySound.start(0, 999);
unloadMovie(1);

}

9 ? on (release) { Menuju frame halaman
gotoAndStop("help™); petunjuk penggunaan
unloadMovie(1);

10 | Exit on (release) { Menutup program
fscommand(" quit");
unloadMovie(1);

}
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2) Halamaman Apersepsi

Halaman apersepsi merupakan halaman yang berisi tentang
persepsi mengenai apersepsi tentang menerapkan keselamatan,

kesehatan dan keamanan kerja pada multimedia pembel g aran.

Adkiierdia Pravhesaie on Bel baas &

K3 { Keselamatan, Kesahatan dan Keamanan Kerja)
| e | oo | wamaor | woten | suiaw | Evatast | eostass

Apersepsi
Sejak zaman purba pada awal kehidupan manusia,
untuk memenuhi kebutuhan hidupnya manusia
bekerja. Pada saat bekerja mereka mengalami
kecelakaan dalam bentuk cidera atau luka. Dengan
akal pikirannya mereka berusaha mencegah
terulangnya kecelakaan serupa dan ia dapat
mencegah kecelakaan secara preventif.
Di ara globalisasi dan pasar bebas WTO dan GATT
yvang akan berlaku pada tahun 2020 mendatang,
kesalamatan, kesehatan dan keamanan kerja
merupakan salah satu prasyarat yang ditetapkan
dalam hubungan ekonomi perdagangan barang
dan jasa antar negara yang harus dipenuhi oleh
seluruh negara anggota, termasuk bangsa
Indonesia.

3) Halaman SK/KD

Halaman Standar Kompetenss dan Kompetensi Dasar
merupakan halaman yang beris tentang informasi mengena
Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar materi pembelgjaran
menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja pada

multimedia pembelgjaran.
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K3 { Keselamatan, Kesehatan dan KeamananMerja) =
| Pevcpei | SKIKD | wmamaior | wwen | st | Evabmat | e

Standar Kompetensi (SK) :
Keselamatan, Kesehatan, dan Keamanan Kerja
(K3)

Kompetensi Dasar (KD):
1. Mendeskripsikan K3
2. Melaksanakan Prosedur K3

Gambar 8. Tampilan Standar Kompetens (SK) dan Kompetensi Dasar (KD)
4) Halaman Indikator

Halaman Indikator merupakan halaman yang berisi tentang
informasi mengenai indikator ketercapaian siswa terhadap materi
pembelgjaran menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan
kerja pada multimedia pembel gjaran

K3 { Keselamatan, Kesehatarr dan Keamanan Kerja)
| Apwreepsi | SK/iKD | mamotor | s | swutst | Evawas | rustss

Indikator
1. Mengerti tentang arti, peran, dan tujuan K3
2. Mengerti tentang dasar Hukum K3
3. Mengerti tentang Prosedur K3

4, Mengert tentang indentifikas! timbulnya kecelakaan
5. Mengerti macam - macam kasus K3 dan cara penyelesaiannya
6. Mengerti tentang Prosedur K3 yang berlaku di Industri

Gambar 9. Tampilan halaman indikator
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Halaman Materi merupakan halaman yang berisi tentang

informasi mengenai materi pembelajaran menerapkan keselamatan,

kesehatan, dan keamanan kerja pada multimedia pembel gjaran.

K3 | Kus--ulamaﬁn. Kesohatan dan Keamanan Kerja )
| Aperwepsi | seown | mdmsor | maten  swmums | Evemse | Pusiake

LAMBANG K3

Bentuk lambang benspa palang
berwarna hijpu  dengan  roda
bargerigl sebolas dangan warma
dasar putib

1 of 41

Arti (Makna) Tanda Palang
Baobas dar kecelakaan dan ponvakit akibat karja
(P

Artl (Makna) Roda Gl
Bekarja dengan kesegaran jasmanl dan rohan

Artl (Makna) Warma Putih
Bersih dan suci

Arti (Makna) Warma Hijau
Solamat, sehat dan sejahbtera

Arti (Makna) 11 (sebelas) Gerigi Roda
Sebelas Bab Undang - Undang No.1 Tahun 1870
tantang Kesalamatan Kena

Gambar 10. Tampilan halaman materi

Tabe 10. Implementas action script pada halaman materi

No Tombol Action <iprt Keterangan
1 on (release) { Menuju frame halaman
prevFrame(); sebelumnya
}
2 on (release) { Menuju frame halaman
( ) nextFrame(); berikutnya
}

6) Halaman Simulasi

Halaman Simulas merupakan halaman yang berisi tentang

informasi mengenai  beberapa contoh video tentang berbagai

macam kejadian yang terjadi di tempat kerja.



58

Viuttirmedis Prratetsjaras Hersai

din Prrafeiajaren Hevbais Kompais
K3 { Keselamatan, Kesehatan dan Keamanan Marja ).
== mamator | Maiea | simutad | Evalasi

Simulasi

Berikut ini merupakan beberapa simulasi
tentang K3 diberbagai tempat, silahkan
klik pada bagian video untuk membuka

video

VIDEO 2

Gambar 11. Tampilan halaman simulasi

Tabel 11. Implementas action script pada halaman simulasi

No Tombol Action <iprt Keterangan

1 |VIDEO1 on (release) { Menuju frame halaman
gotoAndStop(47); video 1
stopAll Sounds();

}

2 | VIDEO?2 on (release) { Menuju frame halaman
gotoAndSop(48); video 2
stopAll Sounds();

3 | VIDEO3 on (release) { Menuju frame halaman
gotoAndStop(49); video 3
stopAll Sounds();

4 |VIDEO4 on (release) { Menuju frame halaman
gotoAndStop(50); video 4
stopAll Sounds();

5 | VIDEOS on (release) { Menuju frame halaman
gotoAndStop(51); video 5
stopAll Sounds();

6 | VIDEOG6 on (release) { Menuju frame halaman
gotoAndStop(52); video 6

stopAll Sounds();

}
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7) Halaman Evauas

Halaman Evaluasi merupakan halaman yang berisi tentang
evaluas atau pertanyaan — pertanyaan yang diberikan guna menilai
sgauh mana kemampuan siswa daam memahami dan

menerapkannya nanti di tempat kerja.

u,

Pevbrlajara Nerbail Kor

K3 [ Keselamatan, Kesehatan dan Keamanan:Kerjajo

| Apersepsi | swiwo | wowator | maten | simusi | Evaluasi | Pustaks
EVALUASI

e

‘Pilinlah jawaban yang lepat dengan mengeklik

salah safu huruf piihan jawaban. Kerjakan dalam

waktu 30 menit

Gambar 12. Tampilan halaman evaluasi

Tabd 12. Implementas action script pada halaman evaluasi

No Tombol Action <iprt Keterangan
1 MULAI on (release) Menuju frame
{ halaman soal

gotoAndStop(2); pada evaluas

nama = masuknama.text;
masuknama._visible = false;
tampilnama._visible = false;

}
2 | ULANGI on (release) Menuju frame
{ halaman home
gotoAndPlay(1); evauas
benar = 0;
nilai = 0;

masuknama._visible = true;
tampilnama._visible = false;
masuknama.text = "Masukkan Nama Anda";
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8) Halaman Pustaka

Halaman Pustaka merupakan halaman yang berisi tentang
sumber — sumber yang materinya diambil dalam multimedia

pembelgjaran seperti buku, dokumen, dan video.

in Perabidajaran Harbe

nmirdia P o rater
K3 [ Keselamatan, Kesehatan dan Keamanan Kerja ).
| mawator | maten

Daftar Pustaka
A. BUKL

Widyati, Retno. 2002. Higiene dan Sanitasi. Jakarta: Grasindo

Sungkono, Bambang. 1994. Hukum dan Kebijakan Publik.
Jakarta: Sinar Grafika

Santosa, Bempur. 2004. Manajemen Keselamatan dan
Kesehatan Kerja. Surabaya: Prestasi Pustaka

Gambar 13. Tampilan halaman pustaka

Tabel 13. Implementasi action script pada halaman pustaka

No Tombol Action ciprt Keterangan
1 on (release) { Menuju frame halaman
previFrame(); sebelumnya
}
2 on (release) { Menuju frame halaman
nextFrame(); berikutnya
}
b. Validas Ahli

Vaidas ahli dilakukan untuk mendapatkan umpan baik
terhadap kelayakan produk awal multimedia pembelgjaran berbasis
komputer yang dikembangkan. Validasi multimedia pembelagjaran
dilakukan oleh dua ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Validasi ahli
media dan ahli materi terdiri dari seorang dosen untuk ahli media dan

seorang guru untuk ahli materi. Seorang dosen ahli media merupakan
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dosen dari Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika
yang menguasal bidang multimedia pembelgjaran. Validasi ahli
menghasilkan data evaluas produk oleh ahli dan saran perbaikan

produk.
4. Tahap Evaluas

Tahap evaluasi merupakan tahap uji coba produk pada pengguna
yaitu siswa. Uji coba produk dilakukan dalam dua tahapan yaitu tahap uji
coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar.

a.  Uji cobakelompok kecil

Uji coba kelompok kecil dilakukan pada siswa kelas X SMK
Pembangunan Y ogyakarta yang berjumlah 5 orang siswa dari total
keseluruhan 25 siswa. Uji coba kelompok kecil dilaksanakan pada 5
Januari 2016 di ruang kelas X. Uji cobaini menghasilkan data respon
penilaian siswa terhadap multimedia pembelgjaran berbasis komputer
yang dikembangkan. Data tersebut kemudian dianalisis untuk

mengetahui respon penilaian produk.
b. Uji cobakelompok besar

Uji coba kelompok besar dilakukan pada siswa kelas X SMK
Pembangunan Y ogyakarta yang berjumlah 15 orang siswa dari total
keseluruhan 25 orang siswa. Uji coba dilaksanakan pada 9 Januari
2016 bertempat di ruang kelas X. Uji coba kelompok besar
menghasilkan data penilaian siswa terhadap produk multimedia
pembelgaran berbasis komputer yang dikembangkan. Data tersebut
kemudian dianalisis untuk mengetahui respon siswa terhadap produk

multimedia pembel g aran berbasis komputer.
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B. AnalissDataHasl Evaluas Produk

Andlisis data dilakukan untuk menganalisa data hasil validasi produk
oleh ahli dan data penilaian oleh siswa. Analisis ini bertujuan untuk
mengetahui tingkat kelayakan multimedia pembelgjaran berbasis komputer
menurut para ahli. Analisis data hasil penilaian multimedia pembelgaran
berbasis komputer oleh siswa digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan
produk berdasarkan penilaian siswa sebagai pengguna multimedia

pembel gjaran berbasis komputer ini.
1. AnalissDataHasil Validasi Ahli
a. AnalissDataHasll Validas Ahli Media

Validas ahli media dilakukan untuk mengetahui kelayakan
multimedia pembelgjaran dilihat dari segi media. Validas media
melibatkan seorang ahli media. Ahli media adalah Bapak Nurkhamid
S.S, M.Kom, Ph. D dari Jurusan Pendidikan Elektronika dan
Informatika Universitas Negeri Yogyakarta. Secara terperinci, hasil
validas oleh ahli media pada aspek tampilan dapat dilihat pada tabel
berikut :
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Tabel 14. Skor penilaian aspek tampilan

NO Pernyataan Skor Kriteria
1 | Kgelasan petunjuk dalam pengguaan program 4 Baik
2 | Tulisan yang dapat di mengerti 4 Bak
3 | Penataan warna yang sudah sesuai 5 Sangat Baik
4 | Konsistens penempatan tombol 5 Sangat Baik
5 | Kualitas tampilan gambar 5 Sangat Baik
6 | Kualitasanimas 4 Bak
7 | Kualitastampilan layar 5 Sangat Baik
8 | Kgelasantulisan 5 Sangat Baik
9 | Penggunaan tata bahasa 4 Baik
Total Jumlah Skor 41 .
Rata - rata 4,55 | Sangat Baik

Adapun evaluas terhadap aspek pengoperasian meliputi
beberapa hal, antara lain : keelasan navigasi, konsisten dalam
penggunaan tombol, kejelasan petunjuk, dan lain — lain. Secara
terperinci, hasil evaluas ahli media didasarkan pada pengoperasian

dapat dilihat pada tabel berikut :




Tabd 15. Skor penilaian aspek kemudahan pengoperasian

NO Pernyataan Skor Kriteria
1 | Kgeasan navigasi 5 Sangat Baik
2 | Konsisten dalam penggunaan tombol 5 Sangat Baik
3 | Kgéeasan petunjuk 4 Bak
4 | Kemudahan dalam penggunaan media 5 Sangat Baik
5 | Efisien dalam penggunaan layer 5 Sangat Baik
6 | Efisiens teks 5 Sangat Baik
7 | Respon untuk siswa 5 Sangat Baik
8 | Kecepatan program 5 Sangat Baik
9 | Mediadapat menarik perhatian 4 Baik

Total Jumlah Skor 43 -
Rata - rata 4,77 | Sangat Baik

455 477 VALIDASI AHLI MEDIA

. Desain Tampilan

n K emudahan Pengoperasian

Rerata Skor
N

0 /

Aspek Penilaian

Gambar 14. Skor penilaian kelayakan multimedia pembelajaran oleh ahli

Melengkapi penilaian tersebut di atas, terdapat beberapa
komentar dan saran yang diberikan oleh ahli media guna perbaikan

multimedia pembelgaran ini, antaralain :
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a.  Pemberian tanda panah pada help

b. Diberikan halaman pada materi

c. Feedback padaevaluas diperpanjang waktu munculnya.

b. Hasil Validas Ahli Materi
Evauas uji ahli materi dilakukan oleh guru Mata Pelgjaran K3

SMK' Pembangunan Y ogyakarta meliputi dua aspek penilaian, yaitu
aspek manfaat materi dalam proses kegiatan belgjar-mengajar (KBM)
dan aspek isi materi. Evaluas terhadap aspek manfaat dalam proses
KBM, antara lain : kualitas dalam memberi motivas siswa, kualitas
indikator dengan kompetensi dasar, kesesuaian materi dengan
kompetensi dasar, kesesuaian soal dengan indikator penggunaan
bahasa dan gaan, kejelasan materi dan lain — lain. Secara terperinci,

hasil evaluas ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut :
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Tabel 16. Skor penilaian aspek manfaat materi dalam proses KBM

NO Pernyataan Skor Kriteria
1 | Kualitas dalam memberi motivasi siswa 4 Bak
2 | Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar 4 Bak
3 | Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 4 Bak
4 | Kebenaran materi 4 Bak
5 | Kegelasan materi 4 Bak
6 | Cukup untuk membuat latihan 4 Bak
7 | Kesesuaian soal dengan indikator 4 Bak
8 | Penggunaan bahasa dan gjaan 4 Bak
9 | Kegelasan dalam penggunaan istilah 4 Bak

Total Jumlah Skor 36 .

Rata - rata 4,0 Baik

Adapun evaluas terhadap aspek isi materi meliputi beberapa
hal, antara lain : kegelasan navigas, konsisten dalam penggunaan
tombol, keelasan petunjuk, dan lain — lain. Secara terperinci, hasil
evaluas ahli media didasarkan pada pengoperasian dapat dilihat pada

tabel berikut :




Tabel 17. Skor penilaian aspek isi materi
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NO Pernyataan Skor Kriteria
1 | Kualitas dalam memberi motivas siswa 4 Baik
2 | Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar 3 Cukup Baik
3 | Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 4 Baik
4 | Kebenaran materi 4 Baik
5 | Kegelasan materi 4 Bak
6 | Cukup untuk membuat latihan 3 Cukup Baik
7 | Kesesuaian soal dengan indikator 4 Bak
8 | Penggunaan bahasa dan gaan 4 Baik
Total Jumlah Skor 30 -
Rata - rata 3,75 Baik

VALIDASI AHLI MATERI

Rerata Skor
N

4.0 3.75
4
3
1 /

Aspek Penilaian

. Manfaat materi

n Isi Materi

Gambar 15. Skor penilaian kelayakan multimedia pembelajaran oleh ahli

Melengkapi penilaian tersebut diatas, komentar dan saran yang

diberikan oleh ahli materi guru mata pelgjaran K3 yaitu, is materi

sudah sesuai dengan silabus dan layak disampaikan kepada siswa.
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2. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan setelah produk media di
validas oleh ahli media dan ahli materi. Uji coba ini diikuti oleh 5 orang
siswa dari total keseluruhan 25 orang siswa kelas X SMK Pembangunan
Yogyakarta. Dasar penunjukan subjek dipilih secara random dengan
memperhatikan kemampuan siswa (siswa berkemampuan tinggi, sedang,
dan rendah). Uji coba dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui
hambatan atau kelemahan dan permasaahan yang muncul ketika produk
tersebut digunakan. Hasil uji coba kelompok kecil akan dianalisis sebelum

digunakan pada uji coba kelompok besar (Iapangan).

Pelaksanaan uji coba dilakukan pada hari Selasa, 5 Januari 2016.
Data hasil uji coba ini digunakan untuk merevisi produk sebelum
digunakan pada uji coba kelompok besar. Data uji melingkupi empat aspek
penilaian, yaitu: aspek kemudahan untuk di pahami, aspek kemandirian
belgjar, aspek penygian multimedia, aspek pengoperasian multimedia
Secara terperinci, hasil uji coba kelompok kecil didasarkan pada aspek

kemudahan untuk di pahami dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 18. Skor penilaian aspek kemudahan untuk dipahami (kel. kecil)

Jumlah | Rerata o
NO Pernyataan Kriteria
Skor Skor
1 Multimedia pembelgjaran ini memberikan
materi yang baik tentang menerapkan K3 21 4,2 Baik
Materi yang dijabarkan dalam multimedia
2 | pembelgaran ini dapat di mengerti oleh
siswa dengan mudah 20 4,0 Baik
Setelah belgar dengan  multimedia
3 | pembelgaran ini siswa dapat mengerti
tentang menerapakan K3 19 3,8 Baik
Soad/pertanyaan yang ada di multimedia
4 | pembelgaran ini dapat menuntun siswa
untuk mengerti materi 18 3,6 Baik
Soadl yang ada daam multimedia
5 | pembelgaran ini dapat dikerjakan dengan
mudah 20 4,0 Baik
Jumlah 98 3,92 Baik

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek

kemudahan untuk di pahami adalah 98 dengan rerata skor 3,92. Skor pada

aspek ini termasuk dalam kategori baik.
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Adapun evaluas terhadap aspek kemandirian belgjar secara

terperinci berdasarkan hasil evaluasi kelompok kecil dapat dilihat pada

tabel berikut :

Tabel 19. Skor penilaian aspek kemandirian belajar (kel. kecil)

Jumlah | Rerata o
NO Pernyataan Skor Skor Kriteria
Multimedia pembelgjaran ini dapat memberi
1 | bantuan bagi siswa untuk dapat belgar 18 3,6 Baik
secara mandiri
5 Siswa dapat bdaq mmagpkan K3 dengan 21 42 Baik
menggunakan multimediaini
Dalam penggunaan multimedia
3 | pembelgaran ini memudahkan siswa untuk 19 3,8 Baik
menerapkan K3
Multimedia pembelgaran ini  dapat .
4 dipergunakan untuk belgjar sendiri di rumah 22 44 Sangat Baik
Jumlah 80 4,0 Baik

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek

kemandirian belgjar adalah 80 dengan rerata skor 4,0. Skor pada aspek ini

termasuk dalam kategori baik.
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Adapun evaluas terhadap aspek penygian multimedia secara

terperinci berdasarkan hasil evaluasi kelompok kecil dapat dilihat pada

tabel berikut :

Tabel 20. Skor penilaian aspek penyajian multimedia (kel. kecil)

Jumlah | Rerata I
NO Pernyataan Skor Skor Kriteria

1 Teks/tulisan di dalam multimedia ini jelas

dan mudah di mengerti 20 4,0 Baik
Materi yang disampaikan menggunakan
2 | bahasa yang bak sehingga siswa mudah

dalam memahami 20 4,0 Baik

3 | Tampilan multimedia menarik bagi siswa 20 4,0 Baik
4 Kesdlaram warna background dengan teks

sudah baik 20 4,0 Baik

5 | Gambar dan animasi terlihat jelas 20 4,0 Baik

Jumlah 100 4,0 Baik

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek

penyajian multimedia adalah 100 dengan rerata skor 4,0. Skor pada aspek

ini termasuk dalam kategori baik.
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Adapun evaluasi terhadap aspek pengoperasian multimedia secara

terperinci berdasarkan hasil evaluasi kelompok kecil dapat dilihat pada

tabel berikut :

Tabel 21. Skor penilaian aspek pengoperasian multimedia (kel. kecil)

Jumlah | Rerata o
NO Pernyataan Skor Skor Kriteria
Petunjuk pemakaian mudah di mengerti,
1 | sehingga siswa dapat mempergunakan 18 3,6 Baik
multimedia pembelgjaran ini dengan mudah
Tombol yang ada di  multimedia :
2 pembelgjaran ini mudah untuk digunakan 20 40 Baik
Multimedia pembelgaran ini  dapat
3 | digunakan siswa dengan mudah tanpa 21 4,2 Baik
bantuan orang lain
Keseluruhan multimedia pembelgjaran ini :
4 dapat digunakan dengan mudah 20 40 Baik
Jumlah 79 3,95 Baik

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek

pengoperasian multimedia adalah 79 dengan rerata skor 3,95. Skor pada

aspek ini termasuk dalam kategori baik. Komentar yang diberikan oleh

siswa pada uji coba kelompok kecil ini terhadap multimedia pembelgjaran

berbasis komputer yang dibuat yaitu bahwa multimedia pembelgaran

berbasis komputer ini sudah bak, serta meningkatkan antusias dan

perhatian sehingga peserta didik tidak mudah jenuh.
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Rerata Skor

UJI COBA KELOMPOK KECIL

3,92 4,0 4,0 3,95

Kemudahan untuk di pahami

Kemandirian Belajar

Penyajian Multimedia

Pengoperasian Multimedia

Aspek Penilaian

Gambar 16.
Skor penilaian kelayakan media pada uji coba kelompok kecil

Hasil Uji Coba Kelompok Besar

Uji coba kelompok besar pada pendlitian ini melibatkan 15 orang
siswa kelas X SMK Pembangunan Y ogyakarta. Proses pelaksaan uji coba
lapangan dilakukan pada saat jam pelgaran sedang berlangsung, dimana
pelaksanaan proses pembelgaran dilakukan dengan menggunakan
multimedia pembelgaran berbasi komputer menerapkan keselamatan,
kesehatan dan keamanan kerja yang telah dibuat sebagai media daam
menyampaikan materi pelgaran. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui
tanggapan sSiswa tentang multimedia pembelgaran yang telah

dikembangkan.

Pelaksanaan uji cobaini dilakukan pada hari Sabtu, 9 Januari 2016.
Tingkat efektifitas penggunaan multimedia pembelgaran ini di dapat dari

hasil evaluasi yang dilakukan pasca pelaksanaan proses pembelgaran.
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Data uji melingkupi empat aspek penilaian, yaitu: aspek kemudahan untuk

di pahami, aspek kemandirian belgjar, aspek penyajian multimedia, aspek

pengoperasian multimedia. Secaraterperinci, hasil uji coba kelompok kecil

didasarkan pada aspek kemudahan untuk di pahami dapat dilihat pada

tabel berikut:

Tabel 22. Skor penilaian aspek kemudahan untuk dipahami (kel. besar)

Jumlah | Rerata N
NO Pernyataan Skor Skor Kriteria
1 Multimedia pembelgjaran ini memberikan
materi yang balk tentang menerapkan K3 62 4,13 Baik
Materi yang dijabarkan dalam multimedia
2 | pembelgaran ini dapat di mengerti oleh
siswa dengan mudah 61 4,06 Baik
Setelah belgar dengan  multimedia
3 | pembelgaran ini siswa dapat mengerti
tentang menerapakan K3 65 4,33 Sangat Baik
Soad/pertanyaan yang ada di multimedia
4 | pembelgaran ini dapat menuntun siswa
untuk mengerti materi 64 4,26 Sangat Baik
Soad yang ada daam multimedia
5 | pembelgaran ini dapat dikerjakan dengan
mudah 63 4,2 Baik
Jumlah 315 4,2 Baik

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek

kemudahan untuk di pahami adalah 315 dengan rerata skor 4,2. Skor pada

aspek ini termasuk dalam kategori baik.
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Adapun evaluas terhadap aspek kemandirian belgjar secara

terperinci berdasarkan hasil evaluasi kelompok kecil dapat dilihat pada

tabel berikut :

Tabel 23. Skor penilaian aspek kemandirian belajar (kel. besar)

Jumlah | Rerata o
NO Pernyataan Skor Skor Kriteria
Multimedia pembelgjaran ini dapat memberi
1 | bantuan bagi siswa untuk dapat belgar 60 4,0 Baik
secara mandiri
p | SiSwa dapat belgar menerapkan K3 dengan | o) | o6 | sonoar Baik
menggunakan multimediaini
Dalam penggunaan multimedia
3 | pembelgaran ini memudahkan siswa untuk 66 4.4 Sangat Baik
menerapkan K3
Multimedia pembelgaran ini  dapat :
4 dipergunakan untuk belgjar sendiri di rumah 60 40 Baik
Jumlah 250 4,16 Baik

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek

kemandirian belgar adalah 250 dengan rerata skor 4,16. Skor pada aspek

ini termasuk dalam kategori baik.
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Adapun evaluas terhadap aspek penygian multimedia secara

terperinci berdasarkan hasil evaluasi kelompok kecil dapat dilihat pada

tabel berikut :

Tabel 24. Skor penilaian aspek penyajian multimedia (kel. besar)

Jumlah | Rerata I
NO Pernyataan Skor Skor Kriteria
1 Teks/tulisan di dalam multimedia ini jelas
dan mudah di mengerti 60 4,0 Baik
Materi yang disampaikan menggunakan
2 | bahasa yang baik sehingga siswa mudah
dalam memahami 63 4,2 Baik
3 | Tampilan multimedia menarik bagi siswa 62 4,13 Baik
4 Kesdlaram warna background dengan teks
sudah baik 65 4,33 Sangat Baik
5 | Gambar dan animasi terlihat jelas 60 4,0 Baik
Jumlah 310 4,13 Baik

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek

penyajian multimedia adalah 310 dengan rerata skor 4,13. Skor pada aspek

ini termasuk dalam kategori baik.
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Adapun evaluasi terhadap aspek pengoperasian multimedia secara
terperinci berdasarkan hasil evaluasi kelompok kecil dapat dilihat pada

tabel berikut :

Tabel 25. Skor penilaian aspek pengoperasian multimedia (kel. besar)

Jumlah | Rerata o
NO Pernyataan Skor Skor Kriteria

Petunjuk pemakaian mudah di mengerti,
1 |sehingga siswa dapat mempergunakan 62 4,13 Baik
multimedia pembelgjaran ini dengan mudah

5 Tombol yang ada di  multimedia

pembelgjaran ini mudah untuk digunakan 64 | 426 | SangatBak

Multimedia pembelgaran ini  dapat
3 |digunakan siswa dengan mudah tanpa 63 4,2 Baik
bantuan orang lain

Keseluruhan multimedia pembelgaran ini

dapat digunakan dengan mudah 61 4,06 Baik

Jumlah 250 416 Baik

Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek
pengoperasian multimedia adalah 79 dengan rerata skor 3,95. Skor pada
aspek ini termasuk dalam kategori baik. Komentar yang diberikan oleh
siswa pada uji coba kelompok kecil ini terhadap multimedia pembelgjaran
berbasis komputer yang dibuat yaitu bahwa multimedia pembelgaran
berbasis komputer ini sudah baik, serta meningkatkan antusias dan

perhatian sehingga peserta didik tidak mudah jenuh.
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UJI COBA KELOMPOK BESAR

42 4,16 4,13 4,16

Kemudahan untuk di pahami
Kemandirian Belajar
Penyajian Multimedia

Pengoperasian Multimedia

w

Rerata Skor

Aspek Penilaian

Gambar 17.
Skor penilaian kelayakan media pada uji coba kelompok besar

Pembahasan

Dalam pembahasan di bawah ini data yang telah diolah akan

dianalasis dengan ditinjau dari beberapa aspek, yaitu sebagai berikut :

1. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Ber basis Komputer

Pengembangan multimedia pembelgjaran berbasis komputer
menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja di SMK
Pembangunan Y ogyakarta ini diharapkan dapat membantu dalam proses
belagjar mengagar mata pelgaran K3. Penggunaan multimedia
pembelgaran sangat penting dalam proses belgar mengagar, ha ini
dikarenakan semakin menarik media yang digunakan maka minat,
motivasi dan keaktifan siswa dalam proses belgjar menggar akan

meningkat.
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Tidak semua mata pelgaran akan menambah minat, motivasi dan
keaktifan siswa apabila menggunakan media. Hal ini dikarenakan tidak
setigp mata pelgjaran yang menuntut adanya gambar, animasi, dan video
untuk memperjelas materi yang disampaikan. Salah satu mata pelgjaran
yang di dalam penyampaian materi lebih baik menggunakan gambar,
animasi dan contoh video untuk memperjelas materi adalah mata pelgjaran
K3. Menyadari bahwa pengembangan media dapat meningkatkan minat,
motivasi dan keaktifan siswa, maka perlu dikembangkan suatu multimedia
pembelgaran berbasis komputer menerapkan keselamatan, kesehatan dan

keamanan kerjadi SMK Pembangunan Y ogyakarta.

Proses pengembangan multimedia pembelgjaran dilakukan dengan
tujuan untuk menentukan peralatan, proses atau prosedur pembuatan
secara terperinci sehingga mempermudah dalam mempermudah dalam
pembuatan multimedia pembelgaran. Proses ini dilakukan melalui tiga
tahap, yaitu: struktur program, desain storyboard, serta implementasi
action script. Struktur Program merupakan gambaran/ pemetaan hubungan
antara beberapa konten dalam multimedia pembel g aran, sedangkan desain
storyboard berupa gambaran manua dari tampilan media yang dibuat,
berisikan komponen — komponen (item) yang terdapat pada tiap scene.
Kemudian tahap terakhir adalah implementasi action script atau tahap
menerjemahkan desain storyboard ke tampilan sebenarnya. Program yang

diimplementasi kan menggunakan program Adobe Flash CS 3.



80

2. Kelayakan Multimedia Pembelajaran

Kelayakan multimedia pembelgjaran menggunakan Adobe Flash
CS 3 pada mata pelgaran K3 dilkembangkan diperoleh dari data yang
telah didapatkan dari pengujian oleh ahli media (dosen), ahli materi (guru),
uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar. Digunakan
instrument / angket dengan menggunakan kriteria penilaian / skor 1
sampa 5 dengan kategori yang telah ditetapkan, yaitu: 5 berarti Sangat
Baik, 4 berarti Baik, 3 berarti Cukup Baik, 2 berarti Kurang Baik, dan 1
berarti Tidak Baik. Berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari para ahli

dan uji coba dapat dijabarkan dalam pembahasan berikut:

a.  Ahli Media( Dosen)

Berdasarkan penilaian ahli media yang dilakukan oleh dosen,
kelayakan multimedia pembelgaran berbasis komputer yang
melingkupi dua aspek penilaian, yaitu: aspek tampilan dan aspek
pengoperasian. Dari aspek penilaian tampilan diperoleh rerata skor
4,55 dengan kriteria sangat baik, sedangkan dari aspek pengoperasian
mendapat rerata skor 4,77 dengan kriteria sangat baik. Hal ini dapat
diartikan multimedia pembelgjaran berbasis komputer menerapkan
keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja dalam kategori layak
digunakan sebagal aat bantu mengajar, walaupun perlu dilakukan
sedikit revisi sesuai saran dari ahli media (dosen). Dari hasil penilaian

kedua aspek tersebut diperoleh jumlah skor 84 dengan rata — rata skor
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4,66 dan setelah dilakukan konversi pada skala 5 maka diperoleh

Kriteria “Sangat Baik”.

Ahli Materi ( Guru)

Berdasarkan penilaian ahli materi yang dilakukan oleh guru
mata pelgaran K3, kelayakan multimedia pembelgaran berbasis
komputer ini melingkupi dua aspek penilaian, yaitu aspek manfaat
materi dalam proses kegiatan belgjar-menggar (KBM) dan isi materi.
Dari aspek penilaian manfaat materi dalam proses kegiatan belgar-
mengajar (KBM) mendapat rerata skor 3,92 termasuk dalam kriteria
baik, sedangkan dari aspek penilaian is materi mendapat rerata skor
3,75 termasuk dalam kriteria baik. Hal ini dapat diartikan materi
multimedia  pembelgaran  berbasis  komputer  menerapkan
keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja dapat dikategorikan layak
untuk digunakan sebagai alat bantu mengajar. Penggunaan multimedia
pembelgaran di dalan proses kegiatan belgar-mengajar dapat
meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat
menimbulkan motivas belgar, interaksi yang lebih langsung antara
siswa dan lingkungannya serta kemungkinan siswa untuk belgar
secara mandiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. Dari hasil
penilaian kedua aspek tersebut diperoleh jumlah skor 66 dengan rata —
rata skor 3,88 dan setelah dilakukan konversi pada skala 5 maka

diperoleh kriteria “Baik”.
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Uji Coba Kelompok Kecil

Dari hasil uji cboa kelompok kecil yang diikuti oleh 5 (lima)
orang siswa kelas X SMK Pembangunan Y ogyakarta, melingkupi
empat aspek penilaian, yaitu: aspek kemudahan untuk di pahami,
kemandirian belgar, penygian multimedia, dan pengoperasian
multimedia. Dari aspek kemudahan untuk dipahami diperoleh rerata
skor 3,92 dengan kriteria baik, dari aspek kemandirian belgar
diperoleh rerata 4,0 termasuk dalam kriteria baik, dari aspek penyagjian
multimedia mendapat rerata skor 4,0 dengan kriteria baik sedangkan
dari aspek pengoperasian multimedia diperoleh rerata 3,95 termasuk
dalam kriteria baik. Dari hasil penilaan keempat aspek tersebut
diperoleh jumlah skor 357 dengan rata — rata skor 3,96 dan setelah

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

Uji Coba Kelompok Besar

Dari hasil uji cboa kelompok kecil yang diikuti oleh 15 ( [ima)
orang siswa kelas X SMK Pembangunan Y ogyakarta, melingkupi
empat aspek penilaian, yaitu: aspek kemudahan untuk di pahami,
kemandirian belgjar, penygian multimedia, dan pengoperasian
multimedia. Dari aspek kemudahan untuk dipahami diperoleh rerata
skor 4,2 dengan kriteria baik, dari aspek kemandirian belgar diperoleh
rerata 4,16 termasuk dalam kriteria baik, dari aspek penyajian

multimedia mendapat rerata skor 4,13 dengan kriteria baik sedangkan



83

dari aspek pengoperasian multimedia diperoleh rerata 4,16 termasuk
dalam kriteria baik. Dari hasil penilaian keempat aspek tersebut
diperoleh jumlah skor 1125 dengan rata — rata skor 4,16 dan setelah
dijumlahkan antara hasil penilaian uji copa kelompok kecil dan besar
diperoleh rerata skor 4,06, lalu dilakukan konversi pada skala 5 maka

diperoleh kriteria “Baik”.

Penilaian kelayakan multimedia pembelgaran berbasis
komputer menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja
menurut ahli media oleh dosen mendapat rerata skor 4,66, sehingga
berdasarkan tabel 5 dapat dikatakan termasuk dalam kategori “Sangat
Baik”. Penilaian menurut ahli materi oleh guru mata pelgaran
mendapat rerata skor 3,88, sehingga berdasarkan tabel 5 dapat
dikatakan termasuk dalam “Baik”. Penilaan melalui uji coba
kelompok kecil dan uji coba kelompok besar (lapangan) mendapat
rerata skor 4,06, sehingga berdasarkan tabel 5 dapat dikatakan
termasuk dalam kategori “Baik™. Dilihat dari ketiga aspek penilaian
tersebut, multimedia pembelgaran berbasis komputer menerapkan
keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja ini memperoleh rerata
skor 4,2, sehingga dinyatakan “LAYAK” digunakan sebagai media
bantu dalam proses pembelgaran K3 untuk kelas X SMK
Pembangunan Y ogyakarta karena telah memenuhi kriteria yang telah
ditetapkan sebaga bahan pertimbangan penilaan kelayakan

multimedia pembel gjaran berbasis komputer ini.



D. Keterbatasan Produk

Proses pelaksanaan penelitian dan hasil  penditian
pengembangan multimedia pembelgaran  berbasis  komputer
menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja di SMK
Pembangunan Yogyakarta masih memiliki beberapa keterbatasan,

yaitu:

1. Pengembangan multimedia pembelgaran berbasis komputer
menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja di SMK
Pembangunan Y ogyakarta yang dilakukan hanya terbatas pada dua
kompetensi dasar dari empat kompetensi dasar yang terdapat pada
standar kompetensi yaitu “Menerapkan Keselamatan, Kesehatan,
Keamanan Kerja dan Lingkungan Hidup”, sehingga masih
diperlukan pengembangan materi lainnya untuk melengkapi materi

— materi pelgaran yang ada pada standar kompetensi tersebut.

2. Pengembangan multimedia pembelgjaran berbasis komputer
menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja di SMK
Pembangunan Y ogyakarta perlu diperbanyak animasi baik berupa
gambar maupun video untuk lebih meningkatkan pemahaman

Siswaterhadap isi materi.



BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh dari penelitian
pengembangan multimedia pembelgjaran berbasis  komputer
menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja di SMK
Pembangunan Y ogyakarta, maka dapat diambil kesimpulan sebagai

berikut:

1. Tahap pengembangan multimedia pembelgjaran berbasis komputer
menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja ini
menggunakan metode penelitian Research dan Development
(R&D). Pengembangan multimedia pembelgaran ini menggunakan
model desain pembelgaran ADDIE (Analysis-Design-Develop-
Implement-Evaluate). Model ADDIE merupakan salah satu model
desain pembelgaran yang memperlihatkan tahapan desain yang
sederhana dan mudah dipelgjari. Model ini menggunakan lima
tahap pengembangan, yaitu: a Anaisis, meliputi proses
menganalisis siswa, menentukan materi gjar, menentukan standar
kompetens (goal) yang akan dicapai dan menentukan media yang
akan digunakan; b. Desain, meiputi pembuatan silabus,
menentukan sumber atau bahan - bahan belgar, membuat
storyboard, dan mendesain antar muka; c. Pengembangan dan
Implementasi, meliputi tahapan produksi dimana segala sesuatu

yang telah dibuat dalam tahapan desain menjadi nyata seperti
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dokumen teks, animasi, gambar, video dan membuat dokumen -
dokumen tambahan yang mendukung; d. Evaluasi, meliputi uji
coba yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi, kelompok kecil,
kelompok besar, dan perbaikan multimedia pembelgjaran yang
dibuat sebelum vers terakhir diterapkan dan bertujuan untuk

menilai keefektifan pembelgjaran secara keseluruhan..

Penilaian kelayakan multimedia pembelgaran berbasis komputer
menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja menurut
ahli media oleh dosen mendapat rerata skor 4,66, sehingga
berdasarkan tabel 5 dapat dikatakan termasuk dalam kategori
“Sangat Baik”. Penilaian menurut ahli materi oleh guru mata
pelgjaran mendapat rerata skor 3,88, sehingga berdasarkan tabel 5
dapat dikatakan termasuk dalam “Baik”. Penilaian melalui uji coba
kelompok kecil dan uji coba kelompok besar (Ilapangan) mendapat
rerata skor 4,06, sehingga berdasarkan tabel 5 dapat dikatakan
termasuk dalam kategori “Baik”. Dilihat dari ketiga aspek
penilaian tersebut, multimedia pembelgjaran berbasis komputer
menerapkan keselamatan, kesehatan dan keamanan kerja ini
memperoleh rerata skor 4,2, sehingga dinyatakan “LAYAK”
digunakan sebagai media bantu dalam proses pembelgaran K3
untuk kelas X SMK Pembangunan Yogyakarta karena telah

memenuhi  kriteria yang telah ditetapkan sebagal bahan
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pertimbangan penilaian kelayakan multimedia pembelgaran

berbasis komputer ini berdasarkan tabel 5.

B. Keterbatasan Penditian

Proses pelaksanaan penelitian dan hasil penelitian multimedia
pembelgjaran berbasis komputer menerapkan Keselamatan, Kesehatan,
dan Keamanan Kerja (K3) di SMK Pembangunan Y ogyakarta masis

mempunyai beberapa keterbatasan yaitu:

1. Penelitian pengembangan ini hanya sampai pada tahap penilaian
kelayakan multimedia pembelgjaran sgja, sehingga implementasi
tentang keefektifitasan multimedia pembelgjaran dalam proses

pembelgaran belum dapat di uji.

2. Jumlah siswa yang hanya 25 orang siswa sebenarnya tidak
memenuhi untuk dapat dijadikan subyek dalam uji coba, tetapi
dikarenakan di SMK Pembangunan Y ogyakarta memang jumlah
siswa yang terdaftar relatif sedikit apabila dibandingkan dengan
sekolah pada umumnya, sehingga jumlah 25 orang siswa kelas X
SMK Pembangunan Y ogyakarta dapat dijadikan subyek uji coba
dikarenakan kondisi keterbatasan siswa. Pada saat melakukan
ujicoba hanya 20 orang siswa sgja yang dijadikan subyek uji coba,
karena 5 orang siswa jarang / bahkan tidak pernah masuk ke dalam

kelas sama sekali, sehingga untuk subyek ujicoba kelompok kecil
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menggunakan 5 orang siswa, sedangkan untuk subyek uji coba

kelompok besar menggunakan 15 orang siswa.

C. Saran

Bagi pendliti berikutnya yang akan mengembangkan multimedia

pembelgjaran yang serupa terutama untuk mata pelgaran K3, berikut

saran yang dapat peneliti berikan:

1.

Penelitian pengembangan multimedia pembelgjaran yang lebih
lanjut perlu ditambahkan 2 kompetensi dasar yang belum termasuk
dalam penelitian ini, sehingga akan memperbanyak materi yang

akan disampaikan kepada siswa

Penelitian pengembangan multimedia pembelgjaran yang lebih
lanjut perlu diperbanyak animasi baik berupa gambar maupun
video untuk lebih meningkatkan pemahaman siswa terhadap is

materi.

Bagi peneliti berikutnya yang akan mengembangkan multimedia
pembelgaran untuk mata pelgaran K3, sebailknya pendlitian
dilakukan sampai pada pada efektifitas penggunaan multimedia
pembelgaran, sehingga dapat diketahui efektifitas penggunaan
multimedia pembelgaran yang dihasilkan apakah dapat

meningkatkan kualitas pembel gjaran.
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Lampiran 2. Angket validasi ahli materi

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN UNTUK
AHLI MATERI

Materi Pembelgjaran : Menerapkan Keselamatan, Kesehatan dan Keamanan Kerja (K3)

Isi Program : Menerapkan Keselamatan, K esehatan dan Keamanan Kerja (K3)
Sasaran : SiswaKelas X SMA

Peneliti : Tri Ariyanto Widyasmoro

Ahli Materi SRS

Tangga e e e

Petunjuk:

1. Lembar evaluas ini diisi oleh dosen ahli materi dengan memberi tanda centang (V)
dipapan (kolom) yang sudah disediakan. Adapun kategorinya seperti berikut: 1) TB
(Tidak Baik), 2) KB ( Kurang Baik), 3) C (Cukup Baik), 4) B (Bak), serta 5) SB
(Sangat Baik).

2. Apabilaingin memberi masukan, silahkan ditulis ditempat yang sudah disediakan.

A. Aspek Penilaian Manfaat materi dalam proses KBM

Jawaban
No. Pernyataan

TB | KB | CB B SB

1 | Kualitas dalam memberi motivasi
siswa

2 | Kesesuaian indikator dengan
Kompetensi dasar

3 | Kesesuaian materi dengan kompetensi
dasar

4 | Kebenaran materi

5 | Kgelasan materi
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6 | Cukup untuk memberikan latihan

7 | Kesesuaian soa dengan indikator

8 | Penggunaan bahasa dan gaan

9 | Kgelasan dalam penggunaan istilah

B. Aspek Kebenaran Isi Materi

Jawaban
No. Pernyataan B KB CB SB

1 | Materi susual dengan pembelgjaran
2 | Kgelasan dalam penyampaian materi
3 | Sstematika materi
4 | Kesesuaian contoh dengan materi
5 | Penggunaan bahasa yang mudah di

mengerti
6 | Gambar-gambarnya sesuai dengan

materi
7 | Rumusan soal sesual dengan

kompetens dasar
8 | Rumusan soal sesuai dengan indicator




C. Masukan

D. Hasil
Programini:
a) Layak ujicoba namun tanparevisi
b) Layak ujicobalapangan dengan revis yang sesuai dengan masukan yang ada.

¢) Tidak layak

Yogyakarta, .......cccviiiiiiiiiiiann,

Ahli Materi

NIP.

97
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Lampiran 3. Angket validasi ahli media

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN UNTUK

AHLI MEDIA

Materi Pembelgjaran : Menerapkan Keselamatan, K esehatan dan Keamanan Kerja (K3)

Isi Program : Menerapkan Keselamatan, Kesehatan dan Keamanan Kerja (K3)
Sasaran : SiswaKelas X SMA

Peneliti . Tri Ariyanto Widyasmoro

Ahli Media e e

Tanggal

Petunjuk:

1. Lembar evaluas ini diisi oleh dosen ahli media dengan memberi tanda centang (V)

dipapan (kolom) yang sudah disediakan. Adapun kategorinya seperti berikut: 1) TB

(Tidek Baik), 2) KB ( Kurang Baik), 3) C (Cukup Baik), 4) B (Baik), serta 5) SB

(Sangat Baik).

2. Apabilaingin memberi masukan, silahkan ditulis ditempat yang sudah disediakan.

A. Aspek Penilaian Tampilan

Jawaban
No. Pernyataan T8 | kB | cB | B | SB
1 | Kgelasan petunjuk dalam
penggunaan program
2 | Tulisan yang dapat di mengerti
3 | Penataan warna yang sudah sesuai
4 | Konsistensi penempatan tombol
5 | Kualitas tampilan gambar




Tabel Selanjutnya
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6 | Kualitas animasi

7 | Kualitas tampilan layar
8 | Kejelasan tulisan

9 | Penggunaan tata bahasa

B. Aspek Pengoperasian

Jawaban

No. Pernyataan B KB CB SB

1 | Kgelasan navigas

2 | Konsisten dalam penggunaan tombol

3 | Kgelasan petunjuk

4 | Kemudahan dalam penggunaan media

5 | Efisien dalam penggunaan layer

6 | Efisens teks

7 | Respon untuk siswa

8 | Kecepatan program

9 | Mediadapat menarik perhatian
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C. Masukan

D. Hasil
Programini:
a) Layak ujicoba namun tanparevis
b) Layak ujicoba lapangan dengan revisi yang sesuai dengan masukan yang ada.

c) Tidak layak

Yogyakarta, .......cccviiiiiiiiiiiann,

Ahli Media

NIP.



Lampiran 4. Angket validasi oleh siswa

LEMBAR EVALUASI SISWA UNTUK MULTIMEDIA PEMBELAJARAN

Nama Siswa

Kelas/ No.Absen

Petunjuk:

1.

MENERAPKAN KESELAMATAN, KESEHATAN DAN KEAMANAN KERJA
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Lembar evaluasi ini diisi oleh siswa dengan memberi tanda centang (V) dipapan (kolom)

yang sudah disediakan. Adapun kategorinya seperti berikut: 1) TB (Tidak Baik), 2) KB (

Kurang Baik), 3) C (Cukup Baik), 4) B (Baik), serta5) SB (Sangat Baik).

Apabilaingin memberi masukan, silahkan ditulis ditempat yang sudah disediakan.

Aspek Kemudahan Untuk di Pahami

No.

Pernyataan

Jawaban

B

KB

CB

SB

Multimedia pembelajaran ini memberikan materi
yang baik tentang menerapkan K3

Materi yang dijabarkan dalam multimedia
pembelgaran ini dapat dimengerti oleh siswa
dengan mudah

Setelah belgjar dengan multimedia pembelgaran
ini siswa dapat mengerti tentang menerapkan K3

Sodl/pertanyaan yang ada di  multimedia
pembelgaran ini dapat menuntun siswa untuk
mengerti materi

Soal yang ada dalam multimedia pembelgaran ini
dapat dikerjakan dengan mudah




B. Aspek Kemandirian Belgjar
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Jawaban
No. Pernyataan
TB |KB| CB | B | SB
1 | Multimedia pembelajaran ini dapat memberi bantuan
bagi siswa untuk dapat belajar secara mandir
2 | Siswa dapat belgaran menerapkan K3 dengan
menggunakan multimediaini
3 | Dadam penggunaan multimedia pembelgaran ini
memudahkan siswa untuk menerapkan K3
4 | Multimedia pembelajaran ini dapat dipergunakan
untuk belajar sendiri di rumah
C. Aspek Penyajian Multimedia
No Pertanyaan Jawaban
TB|KB| CB | B | B
1 | Teks atau tulisan di dalam multimedia ini jelas dan
mudah untuk dimengerti
2 | Materi yang disampaikan menggunakan bahasa yang
baik sehingga siswa mudah dalam memahami
3 | Tampilan multimedia menarik bagi siswa
4 | Keselaran warna background dengan teks sudah baik

Gambar dan animasi terlihat jelas




D. Aspek Pengoperasian Multimedia
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Jawaban
No. Pernyataan
TB | KB | CB SB
1 | Petunjuk pemakaian mudah dimengerti, sehingga
siswa dapat mempergunakan multimedia pembelgjaran
ini dengan mudah
2 | Tombol yang ada di multimedia pembelgaran ini
mudah untuk digunakan
3 | Multimedia pembelgjaran ini dapat digunakan siswa
dengan mudah tanpa bantuan orang lain
4 | Kesdluruhan multimedia pembelgaran ini  dapat
digunakan dengan mudah
E. Masukan

Yogyakarta, ........ccooceiiiiiiiiieann.

Siswa




Lampiran 5. Storyboard

Halaman Utama (Home)
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home  help  exit

| SUB|[MENU || SUB|[MENU|| SUB| MENU |
MENU UTAMA
QOO
¥ 1\

Musik latar :

- Musik “satu”. mp3

- Tombol home, help, exit
- Tombol Sub Materi
Petunjuk

- Pilih salah satu sub menu yang ada
pada halaman utama

- Tombol petunjuk digunakan untuk
menuju halaman petunjuk

- Tombol keluar digunakan untuk
keluar dari aplikasi

Halaman Materi

Judul Multimedia Pmebelajaran

MENU MATERI

LT

P

¥ v X

home help exit

¥ Y

back next

Musik latar :
Musik “satu”. mp3
Tombol home, help, exit
Tombol Sub Materi
Tombol back, next
Petunjuk

Tombol home digunakan untuk kembali ke
halaman utama

Tombol back digunakan untuk menuju
halaman sebelumnya

Tombol next digunakan untuk menuju
halaman selanjutnya




Halaman Simulasi
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Musik latar :

LS

¥ v X

home help exit

Judul Multimedia Pmebelgjaran i
- Musik “satu”. mp3
SUB|[MENU || SUB|[MENU|[ SUB]|[MENU ~ Tombol home, help, ext
- Tombol Sub Materi
- Tombol video 1,2,3,4,5,6
VIDEO 1 VIDEO 3 VIDEO 5 '
Petunjuk
VIDEO 2 VIDEO 4 VIDEO 6 - Pilih salah satu tombol video untuk menuju halaman
video
- Tombol home digunakan untuk kembali ke halaman
Q utama
4 + ¥_ - Tombol back digunakan untuk menuju halaman
home help exit sebelumnya
- Tombol next digunakan untuk menuju halaman
selanjutnya
Halaman Evaluas
Musik latar :
Judul Multimedia Pmebelajaran i
- Musik “satu”. mp3
SUB|[MENU || SUB|| MENU || SUB|[MENU _ Tombol home, help, exit
- Tombol Sub Materi
- Tombol mulai
MULAI Petunjuk

- Pilihtombol mulai untukmenuju kehalaman soal
evaluas

- Tombol home digunakan untuk kembali ke halaman
utama

- Tombol back digunakan untuk menuju halaman
sebelumnya

- Tombol next digunakan untuk menuju halaman
selanjutnya
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Lampiran 6. Surat selesal melakukan penelitian di SMK Pembangunan Y ogyakarta

YAYASAN PENDIDIKAN ISLAM PEMBANGLUNAN,

SMK PEMBANGUNAN YOGYAKARTA

I, Madumurtt 28 Bugisan Telepon 374954 YogyaKarta

SURAT KETERANGAN
Normor .128 113, 1/SMk PYALL/2016

Yong bertanda tongan di bowah ini Kepala SMK Pembangunan Yogyakarta di
Kecamatan Wirobrajan Kota Yogyakarta menerangkan bahwa :

Nama Siswa - TRI ARIYANTO WIDYASMORO
Nomor Manhasiswa - 11402244026

akultas . Ekonomi

Program Studi . Pendidikan Administrasi Perkantoran

Benar-benar telah melaksanakan peneltian dalam rangka untuk peneltian skripsi
dengan judul * Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Komputer
Menerapkan Kesalamatan, Kesehatan dan Keamanan Kera di SMK Pembangunan
Yogyakarta,

Demikian surat keterangan Ini diberikan untuk dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.

Yogyakarta, 16 Januan 2016

",




