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ABSTRAK

Media pembelajaran interaktif belum digunakan sebagai media
pembelajaran dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran Sistem Operasi
Dasar di SMK Negeri 1 Magelang. Penelitian ini bertujuan untuk : (1)
mengembangkan media pembelajaran interaktif pada pelajaran Sistem Operasi
Dasar (Debian CLI) Berbasis Adobe Flash CS 5 Action Script 2 di SMK Negeri 1
Magelang (2) mengetahui tingkat kelayakan dari media pembelajaran interaktif
pada pelajaran Sistem Operasi Dasar (Debian CLI) Berbasis Adobe Flash CS 5
Action Script 2 di SMK Negeri 1 Magelang.

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D) yang menggunakan tahapan penelitian (1)
Analisis Kebutuhan (2) Desain (3) Implementasi (4) Validasi Ahli (5) Revisi | (6) Uji
Pengguna (7) revisi Il (8) Produk. Media Pembelajaran Interaktif dikembangkan
dengan konten simulasi dan evaluasi yang mengikuti konten simulasi yang ada.
Populasi penelitian adalah semua siswa kelas X Jurusan Teknik Komputer dan
Jaringan SMK Negeri 1 Magelang. Sampel yang diambil dalam penelitian ini
sebanyak 30 siswa kelas X Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan SMK Negeri 1
Magelang. Teknik Pengumpulan data menggunakan angket. Teknik Analisis data
dilakukan dengan analisis deskripstif kuantitatif.

Hasil penelitian didapatkan produk berupa media pembelajaran interaktif
pada pelajaran Sistem Operasi Dasar (Debian CLI) Derbasis Adobe Flash CS 5
action script 2 dan hasil uji kelayakan. Data kelayakan ahli media pada rata-rata
84% termasuk dalam kategori sangat layak, ahli materi pada rata-rata 84%
termasuk dalam kategori sangat layak, dan uji coba pengguna atau siswa ada pada
rata-rata 87% termasuk dalam kategori sangat layak. Dengan demikian dapat
disimpulkan media pembelajaran interaktif pada pelajaran Sistem Operasi Dasar
(Debian CLI) Berbasis Adobe Flash CS 5 action script 2 Di SMK Negeri 1 Magelang
ini sangat layak digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Sistem Operasi Dasar(Debian CLI)
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Sekolah menengah kejuruan (SMK) merupakan salah satu jenis
pendidikan menengah yang secara khusus mempersiapkan lulusannya untuk
menjadi tenaga kerja terampil, terlatih dan siap kerja. Disamping itu, mereka
diharapkan dapat beradaptasi dengan lingkungan dan perubahan teknologi
serta mengembangkan diri dalam rangka memenuhi pasar kerja diberbagai
sektor yang selalu berkembang.

Dalam pembentukan kompetensi - kompetensi seperti di atas, diperlukan
sinkronisasi yang harmonis antara rumusan program normatif, adaptif, dan
produktif, serta pengembangan strategi dan metodologi pembelajaran yang
dinamis. Yang dimaksud pembelajaran yang dinamis adalah pengembangan
selalu dilakukan secara sistematis sehingga diperoleh peningkatan yang
signifikan terhadap pembentukan kompetensi siswa secara menyeluruh.

Sistem Operasi Dasar merupakan salah satu mata pelajaran yang
dirumuskan dalam pengembangan program adaptif di SMK. Sistem Operasi
Dasar merupakan mata pelajaran praktik yang dilakukan di laboratorium
komputer. Sistem Operasi Dasar mempelajari tentang bagaimana
mempersiapkan, menjalankan dan melakukan maintenance pada software.

Mata pelajaran Sistem Operasi Dasar memiliki alokasi waktu 2 jam
pelajaran setiap minggunya, waktu tersebut tidak mencukupi untuk
pelaksanaan pembelajaran teori dan praktik. Bahkan jam belajar teori tersebut
cenderung kurang, mengingat banyaknya kuantitas materi yang harus
disampaikan. Dengan banyaknya materi yang disampaikan, guru hanya
menggunakan media pembelajaran yang konvensional sehingga tidak
memberikan dampak yang signifikan terhadap efisiensi dan keefektifan dalam
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menyampaikan materi pembelajaran. Dewasa ini, penggunaan media sangat
berpengaruh dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran interaktif
menjadi salah satu media yang memaksimalkan efisiensi dan efektifitas dalam
proses pembelajaran.

Sesuai hasil observasi yang dilakukan selama kurang lebih 1 bulan dalam
kegiatan Observasi Lapangan bulan Juli 2014 yang didampingi oleh Bapak Andi
Wibowo selaku guru mata pelajaran Sistem Operasi Dasar di SMK Negeri 1
Magelang, penggunaan media dalam pembelajaran Sistem Operasi Dasar di
SMK Negeri 1 Magelang masih belum dilakukan. Para guru menggunakan
modul dan papan tulis secara konvensional sebagai media belajar di kelas, atau
menunjukkan materi kerja saat kegiatan praktikum melalui viewer. Sebagian
dari siswa ada yang dengan seksama memperhatikan, namun ada juga
beberapa siswa yang kurang memperhatikan saat guru memberikan penjelasan
di depan kelas. Hal tersebut memberikan dampak pada hasil belajar siswa saat
pelaksanaan ulangan harian. Beberapa siswa belum mencapai skor sesuai
standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), yaitu 76.

Peningkatan dan pengembangan keterampilan dalam mempelajari mata
pelajaran praktik di SMK membutuhkan media pembelajaran untuk
menyampaikan bahan ajar dan mensimulasikan beberapa kompetensi di
dalamnya. Bahan ajar yang disampaikan pendidik terkadang masih sulit
dipahami oleh peserta didik. Pendidik masih menggunakan media
pembelajaran yang bersifat tradisional, sehingga pembelajaran belum
menimbulkan rangsangan kreatifitas siswa. Hal tersebut menunjukkan
pentingnya variasi pembelajaran yang memanfaatkan fasilitas kelas sebagai
sumber belajar. Media pembelajaran interaktif dikembangakan dengan
memanfaatkan beberapa media yang dikombinasikan untuk memberikan
respon terhadap tindakan siswa. Dengan keinteraktifan media pembelajaran
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yang ada, dapat menarik minat siswa untuk belajar dan memberikan
pengalaman belajar yang baru bagi siswa. Hal tersebut menciptakan variasi
pembelajaran yang efektif dan penyampaian materi lebih. Media pembelajaran
Pengembangan yang dilakukan oleh peneliti yaitu dengan menggunakan
software Adobe Flash CS 5. Software Adobe Flash CS 5 adalah versi sebelum
versi terbaru saat ini yaitu Adobe Flash CS 6. Pada pengembangan media ini,
pengembang menggunakan Adobe Flash CS 5. Adobe Flash CS 5 lebih ringan
digunakan daripada versi terbaru yaitu Adobe Flash CS 6. Keunggulan Adobe
Flash CS 6 hanya terdapat vitur Adobe Air tanpa mennginstal plugin tambahan.
Vitur tersebut berfungsi untuk mengekstensi program kepada platform Android
dengan format .APK dan menggunakan ActionScript 3. Pengembang
melakukan pengembangan media pembelajaran interaktif ini dengan
menggunakan ActionScript 2 dan ekstensi program media ini adalah .exe
dengan aplikasi yang di jalankan pada personal computer atau desktop.
Berdasarkan uraian tersebut di atas, maka media interaktif dalam kelas
dikembangkan untuk memberi kemudahan bagi guru dalam menyampaikan
materi dan siswa untuk memahami materi yang karena disampaikan dalam
bentuk media interaktif dengan memanfaatkan berbagai media sebagai sarana
penunjang kegiatan pembelajaran. Dari segi pengertian, multimedia interaktif
dapat diartikan sebagai kombinasi berbagai unsur media yang terdiri dari teks,
grafis, foto, animasi, video, dan suara yang disajikan secara interaktif dalam
media pembelajaran. Oleh karena itu pada penelitian kali ini akan
dikembangkan suatu media pembelajaran dengan menggunakan multimedia

untuk mata pelajaran Sistem Operasi Dasar di SMK Negeri 1 Magelang.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasi beberapa masalah

sebagai berikut:

1. Media pembelajaran interaktif belum digunakan sebagai media pembelajaran
dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran Sistem Operasi Dasar di
SMK Negeri 1 Magelang.

2. Pengembangan Media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran mata
pelajaran Sistem Operasi Dasar belum dilakukan.

3. Alokasi jam pelajaran Sistem Operasi Dasar yang dirasa kurang untuk
menyampaikan materi secara mendalam.

4. Pendalaman materi pembelajaran siswa kurang saat pelaksanaan
pembelajaran Sistem Operasi Dasar.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan beberapa pokok permasalahan yang telah diuraikan pada
identifikasi masalah di atas, permasalahan dibatasi pada pengembangan media
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Sistem Operasi Dasar (Debian
CLl) di SMK Negeri 1 Magelang pada Kompetensi Dasar mempersiapkan

instalasi software menggunakan Adobe Flash CS 5 action script 2.

D. Rumusan Masalah
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif pada mata
pelajaran Sistem Operasi Dasar (Debian CLI) berbasis Adobe Flash CS 5
action script 2 di SMK Negeri 1 Magelang yang akan digunakan dalam
proses belajar mengajar?

2. Bagaimana tingkat kelayakan dari media pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran Sistem Operasi Dasar (Debian CLI) berbasis Adobe
Flash CS 5 action script 2di SMK Negeri 1 Magelang yang akan

digunakan dalam proses pembelajaran?



E. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian dirumuskan sebagai berikut.

1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif pada pelajaran Sistem
Operasi Dasar (Debian CLI) Berbasis Adobe Flash CS 5 action script 2 di
SMK Negeri 1 Magelang yang akan digunakan dalam proses belajar
mengajar.

2. Mengetahui tingkat kelayakan dari media pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran Sistem Operasi Dasar (Debian CLI) Berbasis Adobe Flash
CS 5 action script 2 di SMK Negeri 1 Magelang yang akan digunakan
dalam proses pembelajaran.

F. Manfaat Penelitian
1. Secara teoritis

a. Membantu guru dalam menyampaikan materi dasar penggunaan sistem
operasi pada mata pelajaran Sistem Operasi Dasar di SMK.

b. Menambah pengetahuan siswa dalam mempelajari materi dasar
penggunaan sistem operasi pada mata pelajaran Sistem Operasi Dasar.

2. Secara praktis

a. Membantu siswa untuk berlatih belajar mandiri.

b. Dalam proses belajar bisa lebih menyenangkan dan menarik serta tidak
membosankan, sehingga siswa lebih tertarik untuk mengikuti mata

pelajaran Sistem Operasi Dasar.



BAB I

KAJIAN PUSTAKA

A. Deskripsi Teori
1. Pengertian Pengembangan

Kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium. Medium
dapat didefinisikan sebagai perantara atau pengantar terjadinya komunikasi
dari pengirim menuju penerima, Heinich (Daryanto, 2013: 4). Media
merupakan salah satu komponen komunikasi yang berguna sebagai
pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan. Berdasarkan definisi
tersebut dapat dikatakan bahwa proses pembelajaran merupakan proses
komunikasi. Proses pembelajaran di sekolah mengandung maksud guru
sebagai komunikator dan siswa sebagai komunikan.

Menurut Musfigon (2012: 26) mengatakan bahwa memahami media
pembelajaran paling tidak ditinjau dari dua aspek, yaitu pengertian bahasa
dan pengertian terminologi. Kata media berasal dari bahasa Latin dan
merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti
‘perantara” atau “pengantar”. Pengertian media secara terminology cukup
beragam, sesuai dengan sudut pandang para pakar media pendidikan.

Sementara itu, Robert Heinich,dkk (Musfigon, 2012: 26) dalam
bukunya “Instructional Media and Technologies for Learning” mendefinisikan
media adalah saluran informasi yang menghubungkan antara sumber
informasi dan penerima. Dalam pengertian ini media diartikan sebagai
fasilitas komunikasi yang dapat memperjelas makna antara komunikator dan

komunikan.



Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linier dan
multimedia interaktif. Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak
dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh
pengguna. Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan), seperti TV dan
film. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan
alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna
dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh
multimedia interaktif adalah pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan lain-
lain, (Daryanto, 2013: 51)

Gerlach dan Ely (Arsyad, 2011: 3) mengatakan bahwa media apabila
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh
pengetahuan, sikap, atau keterampilan. Dalam pengertian ini guru, buku
teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus,
pengertian dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-
alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan
menyusun kembali informasi visual atau verbal.

Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas dapat disimpulkan
media pembelajaran merupakan saluran atau sesuatu alat bantu untuk
menyalurkan pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, dan
perbuatan siswa untuk mendorong siswa dalam belajar dan membantu
mencapai tujuan pembelajaran.

Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar
mengajar memiliki fungsi dan peranan yang penting dalam membantu
proses belajar mengajar. Dalam hal ini media pembelajaran berfungsi untuk
memperjelas dan memperbanyak informasi bagi siswa. Selain itu, media
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pembelajaran juga dapat meningkatkan minat dan perhatian siswa untuk
belajar. Siswa menjadi lebih termotivasi dengan adanya media pembelajaran
yang tepat, sehingga siswa akan lebih semangat dan antusias dalam
mengikuti pelajaran. Media pembelajaran diharapkan mampu untuk
mencegah kebosanan pada siswa saat mengikuti kegiatan belajar mengajar.
Hamalik (Arsyad, 2011: 15) mengemukakan bahwa pemakaian
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan
kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis
terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi
pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan
penyampaian pesan da nisi pelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan
motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa
meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan
terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi.
Menurut Daryanto, (2013: 8) dalam proses pembelajaran, media
memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari sumber (guru) menuju
penerima (siswa). Sedangkan metode adalah prosedur untuk membantu
siswa dalam menerima dan mengolah informasi guna mencapai tujuan
pembelajaran. Fungsi media dalam proses pembelajaran ditunjukkan pada

skema berikut;

METODV

Gambar 1: Fungsi media dalam proses pembelajaran
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3. Pengertian Media Pembelajaran

Beberapa para ahli memberikan definisi tentang media pembelajaran

sebagai berikut:

1.

Menurut Latuheru (1988:14), media pembelajaran adalah bahan, alat,
atau teknik yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar dengan
maksud agar proses interaksi komunikasi edukasi antara guru dan siswa
dapat berlangsung secara tepat guna dan berdaya guna.

Schramm (1977) mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah
teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan
pembelajaran.

Briggs (1977) berpendapat bahwa media pembelajaran adalah sarana
fisik untuk menyampaikan isi/materi pembelajaran seperti : buku, film,
video dan sebagainya.

National Education Associaton(1969) mengungkapkan bahwa media
pembelajaran adalah sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun
pandang- dengar, termasuk teknologi perangkat keras

Yoga (2010) menuliskan beberapa pendapat para ahli mengenai

pengertian media pembelajaran, diantaranya menurut Heinich, Molenda dan

Russel (1996) menyatakan bahwa media dalam aktivitas pembelajaran

dapat didefenisikan sebagai sesuatu yang dapat membawa informasi dan

pengetahuan dalam interaksi yang berlangsung antara dosen dan

mahasiswa. Heinich, dkk (1996), mengemukakan klasifikasi media yang

dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran yaitu: (1). Media yang tidak di

proyeksikan, (2). Media yang diproyeksikan (projected media), (3). Media



audio (4). Media video dan film, (5). Komputer, (6). Multimedia berbasis

komputer.

Ciri-ciri umum media pembelajaran yaitu:

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

b. Media pembelajaran memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai
software (perangkat lunak) yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam
perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada
siswa.

c. Penekanan media pembelajaran terdapat pada visual dan audio.

d. Media pembelajaran memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar
baik di dalam maupun di luar kelas.

e. Media pembelajaran digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi
guru dan siswa dalam proses pembelajaran.

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

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

Media pembelajaran yang baik adalah media pembelajaran yang dapat
menggambarkan segala situasi yang sebenarnya di depan mata kita, dalam
arti kita dapat memahami apa yang kita pelajari seolah-olah kita sedang

menghadapinya secara nyata. Media pembelajaran yang baik juga harus
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dapat menarik perhatian, penuh dengan improvisasi dan mengajak para

audience (pemirsa) untuk berkonsentrasi.

a. Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses belajar dan
pembelajaran merupakan realita poses pembelajaran yang berjalan
dewasa ini. Hal tersebut dikarena dari pihak guru yang ingin
mempermudah proses penyampaian materi pembelajaran kepada siswa.
Guru menyadari bahwa dengan bantuan media, materi pembelajaran
lebih mudah diterima dan dipahami oleh siswa, terutama materi
pembelajaran yang rumit dan komplek.

Masing — masing materi pembelajaran memiliki tingkat kesukaran
yang bervariasi. Pada satu sisi, terdapat pembelajaran yang tidak
memerlukan media pembelajaran, tetapi disisi lain terdapat pembelajaran
yang memerlukan media pembelajaran. Materi pembelajaran yang
memiliki tingkat kesukaran tinggi tentu sukar dipahami oleh siswa, apalagi
oleh siswa yang kurang menyukai materi pembelajaran yang
disampaikan.

Secara umum manfaat media pembelajaran menurut Harjanto
(1997 : 245) yang dikutip oleh Wijaya (2009) dalam artikelnya yang
berjudul Pengertian Media Pembelajaran adalah :

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

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera.

3) Dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat dan
bervariasi dapat diatasi sikap pasif siswa.
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4) Dapat menimbulkan persepsi yang sama terhadap suatu masalah.
Selanjutnya manfaat media pembelajaran menurut Purnamawati

dan Eldarni (2001 : 4) yang dikutip oleh Wijaya (2009), yaitu :

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

2) Membawa obyek yang berbahaya atau sukar didapat di dalam
lingkungan belajar.

3) Manampilkan obyek yang terlalu besar, misalnya pasar, candi.

4) Menampilkan obyek yang tidak dapat diamati dengan mata telanjang.

5) Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat.

6) Memungkinkan siswa dapat berinteraksi langsung dengan
lingkungannya.

7) Membangkitkan motivasi belajar

8) Memberi kesan perhatian individu untuk seluruh anggota kelompok
belajar.

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

10) Menyajikan informasi belajar secara serempak (mengatasi waktu dan
ruang)

11) Mengontrol arah maupun kecepatan belajar siswa.

. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Banyak berbagai jenis media yang sudah dikenal dan digunakan

dalam penyampaian informasi dan pesan pembelajaran. Setiap jenis atau

bagian dapat pula dikelompokkan sesuai dengan karakteristik dan dari

media tersebut. Sampai saat ini belum ada kesepakatan yang baku dalam

mengelompokkan media. Jadi banyak tenaga ahli mengelompokkan atau

12



membuat klasifikasi media akan tergantung dari sudut mana mereka

memandang dan menilai media tersebut.

Penggolongan media pembelajaran menurut Gerlach dan Ely yang

dikutip oleh Rohani (1997 : 16) dan ditulis kembali oleh Wijaya (2009),

yaitu :

1)

2)

3)
4)
5)

6)

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

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

Rekaman bersuara baik dalam kaset maupun piringan hitam.

Televisi

Benda-benda hidup, simulasi maupun model.

Instruksional berprograman ataupun CAIl (Computer Assisten
Instruction).

Penggolongan media yang lain, jika dilihat dari berbagai sudut

pandang adalah sebagai berikut :

1)

2)

3)

4)

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

Dilihat dari daya liputnya media dapat digolongkan menjadi media
dengan daya liput luas dan serentak, media dengan daya liput yang
terbatas dengan ruang dan tempat dan media pengajaran individual.
Dilihat dari bahan pembuatannya media dapat digolongkan menjadi
media sederhana (murah dan mudah memperolehnya) dan media
komplek.

Dilihat dari bentuknya media dapat digolongkan menjadi media grafis

(dua dimensi), media tiga dimensi, dan media elektronik.

4. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif
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Media pembelajaran interaktif merupakan sebuah sistem penyampaian
pengajaran yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian
komputer kepada penonton (siswa) yang tidak hanya mendengar dan
melihat video dan suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif, dan
respon itu yang menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian (Seels &
Glasgow dalam Arsyad, 2002:36). Media pembelajaran interaktif yang
dimaksudkan adalah berbentuk Compact-Disk (CD). Media ini disebut CD
Multimedia Interaktif. Disebut multimedia dikarenakan bahwa media ini
memiliki unsur audio-visual (termasuk animasi). Disebut interaktif karena
media ini dirancang dengan melibatkan respon pemakai secara aktif (Didin,
2009).

Berdasarkan pengamatan peneliti, media e-Learning dapat dibedakan
menjadi dua, yaitu media interaktif online dan offline. Media e-Learning yang
bersifat online dapat diwujudkan dalam bentuk website/situs. Tentu
pemanfaatan media online ini memakan biaya yang cukup besar dan
memperlambat jaringan jika menggunakan file media yang sangat besar,
namun juga memberikan kemudahan menyampaikan, meng-update isi, para
siswa juga bisa mengirim email kepada siswa lain, mengirim komentar pada
forum diskusi, memakai ruang chat, hingga link video conference untuk
berkomunikasi langsung. Sedangkan media e-Learning yang bersifat offline
dapat diwujudkan dalam bentuk CD. Keuntungan pemanfaatan media offline,
misalnya CD-Multimedia Interaktif adalah (1) mampu menampilkan
multimedia dengan file lebih besar, (2) jauh lebih hemat dibanding dengan
pemanfaatan media secara online, (3) tingkat interaktivitasnya tinggi karena
memiliki lebih banyak pengalaman belajar melalui teks, audio, video, hingga

animasi yang dikemas dengan tayangan gambar yang ditampilkan
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bersamaan dengan judul dan narasi suara dan juga menampilkan tingkah

laku manusia atau pekerjaan yang kompleks (Didin, 2009).

Program interaktif adalah program yang berinteraksi dengan pemakai
yang pada umumnya (meskipun tidak selalu perlu) duduk di depan monitor
dengan menggunakan alat input tertentu (keyboard, mouse, joystick) untuk
memberikan tanggapan ke program.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif
adalah suatu metode pembelajaran yang dapat memberikan respon balik
terhadap pengguna dari apa yang telah diinputkan kepada media tersebut.

. Karakteristik Media Dalam Multimedia Pembelajaran

Dalam karya tulisnya, Sigit dkk (2008) menjelaskan tentang
karakteristik multimedia pembelajaran, bahwa salah satu komponen sistem
pembelajaran, pemilihan dan penggunaan multimedia pembelajaran harus
memperhatikan karakteristik komponen lain, seperti: tujuan, materi, strategi
dan juga evaluasi pembelajaran. Karakteristik multimedia pembelajaran
adalah sebagai berikut:

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

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

c. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa
menggunakan tanpa bimbingan orang lain.

Selain  memenuhi  ketiga karakteristik  tersebut, multimedia
pembelajaran sebaiknya juga memenuhi fungsi sebagai berikut:

a. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering
mungkin.
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b. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju
kecepatan belajarnya sendiri.

c. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang koheren dan
terkendalikan.

d. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna
dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan,
percobaan dan lain-lain
Aspek teknis media pembelajaran berbasis multimedia interaktif juga

harus memperhatikan kualitas desain, masih dalam karya tulisnya mengutip

dari Heinich et al (1996: 71) menyatakan bahwa desain visual atau screen

design yang paling baik mencakup empat tujuan utama, yaitu: (1)

memastikan keterbacaan (legibility); (2) mengurangi usaha yang dibutuhkan

untuk menginterpetasikan pesan yang disampaikan; (3) meningkatkan

keterlibatan aktif pengguna dengan pesan yang disampaikan; (4)

memfokuskan perhatian pengguna pada bagian yang paling penting dari

pesan yang disampaiakan.

Ariesto Hadi Sutopo (2003) menambahkan bahwa untuk membuat
desain visual yang baik juga harus mencakup: (1) kejelasan visual;, (2)
konsistensi; (3) estetis (meliputi: kesatuan, keseimbangan, irama, dan
kontinuitas); dan (4) kecepatan download. Lebih jauh Heinich, et al. (1996)
menyarankan bahwa dalam membuat tampilan verbal/visual hendaknya
memperhatikan prinsip-prinsip visual meliputi: (1) elemen-elemen (visual dan
verbal); (2) pola (pattern); dan (3) penyusunan (arrangement). Elemen-
elemen visual dan verbal yang dimaksud meliputi: letter style, number of
lettering style, capitals, color of lettering, size of lettering, spacing between
lines. Selain itu, elemen-elemen yang dapat menambah daya tarik meliputi:
kejutan, tekstur, dan interaksi. Pola (pattern) meliputi: peralatan, bentuk,
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keseimbangan, gaya, skema, warna, daya tarik warna. Sedangakan yang
termasuk penyusunan (arrangement) adalah skala kedekatan (proxibility),
arah (directionals), kekontrasan gambar dengan background, dan kombinasi.
Sreb Evaluatech memberikan kriteria lain  meskipun tidak
mengkhususkan pada penilaian multimedia, tetapi secara umum dalam
semua komputer pembelajaran, yaitu (1) Ketepatan (accuracy) antara lain:
informasi bebas dari kesalahan, informasi mutakhir, objektif, sudut pandang
dan pandangan bebas dari bias, penggunaan tata bahasa, pengucapan, dan
struktur kalimat yang benar. (2) Kelayakan (appropriateness), antra lain:
konsep-konsep dan kosakata yang relevan dengan kemampuan siswa,
informasi yang relevan dengan kurikulum yang berlaku. (3) Cakupan
(scope), antara lain: aktivitas yang bervariasi dengan berbagai pilihan untuk
kerumitan yang luar biasa, topik yang ada didasarkan pada logika kemajuan,
informasi yang cukup sebagaimana yang diharapkan audien.
6. Adobe Flash CS 5
a. Pengertian Adobe Flash CS 5
Adobe Flash CS5 adalah sebuah software yang didesain secara
khusus oleh Adobe dan program aplikasi standar authoring tool
professional yang digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang
sangat menarik untuk keperluan pembangunan situs web yang interaktif
dan dinamis. Adobe Flash CS5 menyediakan berbagai macam fitur yang
akan sangat membantu para animator untuk membuat animasi menjadi
semakin mudah dan menarik. Adobe Flash CS5 telah mampu membuat
dan mengolah teks maupun objek dengan efek tiga dimensi, sehingga
hasilnya tampak lebih menarik.
Flash memiliki kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi atau 3
dimensi yang handal dan ringan sehingga Flash banyak digunakan untuk
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membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif
dan yang lainnya, Selain itu software ini juga dapat digunakan untuk
membuat animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs
website atau blog ,tombol animasi, banner, menu interaktif, interaktif
form isian, e-card, screen saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi website
lainnya.
Dasar — Dasar Pengoperasian Adobe Flash CS 5
1) Halaman Awal
Halaman awal merupakan tampilan pertama kali yang tampil
ketika mengakses program Adobe Flash Professional CS 5. Cara
mengakses Adobe Flash Professional CS 5 pertama kali adalah
double klik pada icon Adobe Flash Professional CS 5 yang ada di
desktop atau lihat dari daftar program yang ada di Start Menu.
Berikut adalah tampilan start page pertama kali membuka Adobe

Flash Professional CS 5.

Create from Template Create New Learn

B sdvertising B ActionScript 3.0 |] 1. Introducing Flash »

B AR for Android B Actionseript 2.0 ] 2 symbols »

‘ Animation ‘ AR ,‘j 3. Timelines and Animation »
‘ Banners ‘ AIR for Android ,‘j 4. Instance Names »

B Wedia Playback B AR forios |J] 5. simple interactivity »

‘ Presentations . Flagh Lite 4 | d 6. ActienScript » J
J More. ™. ActionSeript File ,‘j 7. Working with Data »

™. Flash JavaScript File ,‘j 8. Building an Application »

Open a Recent ltem ™. Flash Project d 9. Publishing for Mobile »
-. LAN fla ™% ActionScript 3.0 Class d 10. Publishing for AIR »

‘ Untitied-3.fla ™. ActionScript 3.0 Interface ,‘j 11. Adobe TV »

B Latnan.ra

‘ template1_flash fla Extend

) Open.. & Flash Exchange »

() cettng startad » Flash Professional on Adobe TV
"j New Featurss » Get the latest expert insights, tips, and
d Developers » tutorials on Adobe TV

d Designers »

Gambar 2. Halaman Awal Adobe Flash CS 5
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2) Halaman Utama

Halaman utama merupakan awal dari pembuatan program,
pembuatannya dilakukan dalam kotak movie dan stage yang
didukung oleh tools yang ada. Jendela kerja flash terdiri dari
panggung (stage) dan panel-panel. Panggung merupakan tempat
dimana objek diletakkan, tempat menggambar dan tempat
menganimasikan gambar. Sedangkan panel disediakan sebagai
tempat untuk membuat gambar, mengedit, dan menganimasikan

gambar juga. Berikut ini adalah tampilan jendela utama Adobe Flash

Fl File Edit View Insert Modify Text Commands Control Debug Window Help Essentisls + [0 l=12] x ]
Untitled-1* | w1 proprties IS —r—
roperties =
Scene 1 e b

£ scene & &, o2 vds B &
E ] Fl Y
Menu Bar Untitled-1 Xt
Color Panel | |m [ PustisH 0
Profile: Default )
:‘; |_Publish Settings... | g)
- Target: [ Flash Player 1.2 (52 T‘

G| sarpt: [Adtionseript20 [ ] A
&5
& Class: \J‘
o &
- [~» PROPERTIES /
T3 FPS: 24,00 \y
| Size: 550 x 400 px A |l#
stage: [ | )
Stage |- swr HisTORY #
a
L Jfsm
Q
Property Inspector 4
Timeline .
&
« [ O
Timeline | Output | IE | = L
it
O 0 IR 3 et PceieeBoce®¥ieetboee®ora®ova®¥oraie Toolhox et
& S { n

AL | [I4ai> ol periaatilf 24006 00s [{] 2 |

Gambar 3. Jendela Utama Adobe Flash CS 5
Keterangan gambar :
a) Menu Bar, adalah baris menu yang terdiri 11 elemen yang

utama dan masing-masing memiliki submenu perintah lagi.
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b) Timeline, adalah panel untuk mengatur dan mengontrol jalannya
animasi Flash yang meliputi kecepatan animasi dan
penempatan objek yan akan dibuat.

c) Color Panel, digunakan untuk memberi warna pada objek dan
mengatur komposisi warna pada objek yang akan dibuat.

d) Stage, adalah area untuk menempatkan materi animasi, seperti
objek gambar, video, teks, maupun tombol.

e) Property Inspector, berguna untuk mengatur setting stage,
atribut objek, penggunaan filter, hingga mempublikasikan movie
flash. Selain itu properties panel juga akan menampilkan
informasi ukuran dan posisi objek yang sedang dipilih.

f) Toolbox, adalah beragam piranti untuk menyeleksi,
menggambar, memberi warna, memodifikasi objek hingga
mengatur ukuran tampilan stage.

3) Toolbox
Fasilitas Toolbox seperti yang telah dijelaskan sekilas diawal
adalah beragam piranti atau alat yang mempunyai fungsi tersendiri
untuk keperluan desain. Berikut penjelasan setiap tool yang terdapat
pada Toolbox.

Tabel 1. Tools Yang Terdapat Pada Toolbox

Gambar Nama Penjelasan
k| Selection Tool | Digunakan untuk memilih atau
menyeleksi suatu objek
% | Subselection Digunakan untuk menyeleksi bagian
Tool objek lebih detail daripada selection
tool.
3] Free Digunakan untuk

Transform Tool | mentransformasikan objek

terseleksi.
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.’ 3D Rotation Digunakan untuk melakukan 3D
Tool pada objek berdasarkan sumbu X, Y
dan Z.

| Lasso Tool Digunakan untuk melakukan seleksi
dengan menggambar sebuah garis
seleksi.

0 Pen Tool Digunakan untuk menggambar garis
dengan bantuan titik-titik bantu
seperti dalam pembuatan garis,
kurva ataupun gambar.

T Text Tool Digunakan untuk membuat objek
teks ataupun paragraf.

T| Line Tool Digunakan untuk menggambar objek

garis lurus.

Rectangle Tool

Digunakan untuk menggambar

bentuk persegi.

N DO

Pencil Tool Digunakan untuk menggambar
dengan bentuk goresan pensil.

£ Brush Tool Digunakan untuk menggambar
dengan bentuk polesan kuas.

22 Deco Tool Digunakan untuk menggambar
corak dekorasi dengan
menggunakan symbol grafik.

ﬁ Bone Tool Digunakan untuk membuat animasi

pertulangan dengan menambahkan

titik sendi pada objek.

Paint Bucket

Digunakan untuk member warna

N D

Tool bidang objek.
Eyedropper Digunakan untuk mengambil sampel
Tool warna dari sebuah objek.
|§| Eraser Tool Digunakan untuk menghapus bidang
objek.
@] Hand Tool Digunakan untuk menggeser area

lembar kerja atau stage tanpa

mengubah pembesaran.
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m Zoom Tool Digunakan untuk memperbesar atau

memperkecil tampilan lembar kerja

atau stage.
7 Stroke Color Digunakan untuk memilih atau
| member warna pada suatu garis
LY Fill Color Digunakan untuk memilih atau
| member warna suatu objek.
L Black And Digunakan untuk mengubah warna
White garis dan bidang menjadi hitam
putih.
o Swap Colors Digunakan untuk membalikkan

warna antara warna garis dan warna

bidang objek.

4) Action Script

Action Script adalah bahasa pemrograman yang dibuat
berdasarkan ECMAScript, yang digunakan dalam pengembangan
situs web dan perangkat lunak menggunakan platform Adobe Flash
Player. Bahasa ini awalnya dikembangkan oleh Macromedia, tapi kini
sudah dimiliki dan dilanjutkan perkembangannya oleh Adobe, yang
membeli Macromedia pada tahun 2005.

Action Script diketikkan pada panel actions yang tersedia
pada software Adobe Flash CS5. Action Script hanya dapat dituliskan
pada objek yang bertipe Movie Clip, keyframe, Button, dan objek
components. Action Script tidak dapat digunakan pada objek tulisan
atau gambar lain yang bukan bertipe Movie Clip. Jadi bila ingin
menggunakan Action Script pada suatu objek, objek tersebut harus
diubah menjadi Movie Clip terlebih dahulu. Untuk membuka panel
Actions, klik kanan objek yang ingin diberi Action Script kemudian
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pilih Actions atau bisa tekan tombol F9 pada keyboard. Berikut
tampilan dari panel Action Script pada Adobe Flash CS5, dilihat pada

gambar 4.

([N ES

Actions |

P HEYDOD & Code Snippets %, @

[Actionsaript 1.0 & 2.0 ]| B G
[
[& current Selection

é Scene 1

[¢] Layer1:1|43
Line 1 of 1, Col 1

Gambar 4. Panel Action Script Adobe Flash CS 5
a. Fungsi Action Script
Pada Flash, Action Script memiliki beberapa fungsi dasar,
antara lain :
a) Animation
Animasi yang sederhana memang tidak membutuhkan
Action Script, namun untuk animasi yang kompleks,
Action Script akan sangat membantu. Sebagai contoh,
animasi bola yang memantul di tanah yang mengikuti
hukum fisika akan membutuhkan ratusan frame. Namun
dengan menggunakan Action Script, animasi tersebut
dapat dibuat hanya dalam satu frame.
b) Navigasi
Pergerakan animasi pada Flash secara default

bergerak ke depan dari satu frame ke frame yang lainnya
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hingga selesai. Namun dengan Action Script, jalannya
animasi dapat dikontrol untuk berhenti di suatu frame dan
berpindah ke sembarang frame sesuai dengan pilihan dari
user.
c) Kalkulasi
Action Script dapat melakukan kalkulasi, misalnya
seperti yang diterapkan pada aplikasi shopping chatrt.
d) Grafik
Action Script dapat mengubah ukuran sebuah grafik,
sudut rotasi, warna movie clip dalam movie, serta dapat
menduplikasi dan menghapus item dari screen.
e) Mengenali Environment
Action Script dapat mengambil nilai waktu dari sistem
yang digunakan oleh user.
f) Memutar Musik
Selain animasi yang berupa gerakan, pada program
Flash juga dapat diinputkan sebuah musik sehingga
animasi yang dihasilkan menjadi lebih menarik. Pada hal
ini Action Script dapat digunakan untuk mengontrol
balance dan volume dari musik tersebut.
b. Penggunaan Action Script
Penggunaan Action Script ialah untuk mempermudah
pembangunan suatu aplikasi atau animasi. Biasanya semakin
kompleks animasi pada Flash, maka akan semakin banyak
memakan frame. Dengan Action Script, penggunaan frame
tersebut dapat dikurangi, bahkan dapat membuat animasi

yang kompleks hanya dengan satu frame saja.
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7. Mata Pelajaran Sistem Operasi Dasar
Mata Pelajaran Sistem Operasi Dasar merupakan salah satu mata
pelajaran adaptif yang terdapat pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).
Sistem Operasi Dasar mulai diimpletasikan pada kurikulum SMK edisi 2004
sampai dengan diterapkannya Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP)
dan kurikulum 2013. Sistem Operasi Dasar adalah mata pelajaran teori dan
praktik yang dilakukan di laboratorium komputer. Sistem Operasi Dasar
mempelajari tentang bagaimana melakukan instalasi sistem operasi,
pengetian istilah didalamnya serta bagaimana mengoperasikan sistem
operasi.
a. Fungsi Dasar Sistem Operasi Komputer
Sistem komputer pada dasarnya terdiri dari empat komponen
utama, vyaitu perangkat-keras, program aplikasi, sistem-operasi, dan
para pengguna. Sistem operasi berfungsi untuk mengatur dan
mengawasi penggunaan perangkat keras oleh berbagai program
aplikasi serta para pengguna. Sistem operasi berfungsi ibarat
pemerintah dalam suatu negara, dalam arti membuat kondisi komputer
agar dapat menjalankan program secara benar. Untuk menghindari
konflik yang terjadi pada saat pengguna menggunakan fasilitas yang
sama, sistem operasi mengatur pengguna mana yang dapat
mengakses fasilitas tersebut. Sistem operasi juga sering disebut
resource allocator. Satu lagi fungsi penting sistem operasi ialah sebagai
program pengendali yang bertujuan untuk menghindari kekeliruan
(error) dan penggunaan komputer yang tidak perlu.

b. Sasaran Sistem Operasi
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C.

Sistem operasi mempunyai tiga sasaran utama yaitu kenyamanan --
membuat penggunaan komputer menjadi lebih nyaman, efisien --
penggunaan sumber-daya sistem komputer secara efisien, serta
mampu berevolusi -- sistem operasi harus dibangun sehingga
memungkinkan dan memudahkan pengembangan, pengujian serta
pengajuan sistem-sistem yang baru.

Jenis-jenis Sistem Operasi
Seperti telah disinggung di depan banyak jenis sistem operasi yang bisa
digunakan, antara lain:

- POSIX,

- UNIX,

- MS DOS,

- MS Windows,

- LINUX,

- APPLE, dIl.

Dari sekian banyak ada sistem operasi yang interface-nya
dengan user (pengguna) berbasis TEXT (DOS, POSIX, LINUX) ada
juga yang berbasis GUI (Graphical User Interface) seperti MS
Windows dan LINUX (LINUX bisa berbasis TEXT dan berbasis GUI).

Pada modul ini pembahasan akan terfokus ke sistem operasi
yang berbasis TEXT. Dari sekian sistem operasi berbasis TEXT,

LINUX menjadi pilihan. Satu hal yang membedakan Linux terhadap

sistem operasi lainnya adalah harga. Linux lebih murah dan dapat

diperbanyak serta didistribusikan kembali tanpa harus membayar fee
atau royalti kepada seseorang. Tetapi ada hal lain yang lebih utama
selain pertimbangan harga yaitu mengenai source code. Source code

Linux tersedia bagi semua orang sehingga setiap orang dapat terlibat
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langsung dalam pengembangannya, inilah yang dikenal dengan
istilah “open source”. Kebebasan ini telah memungkinkan para
vendor perangkat keras membuat driver untuk device tertentu tanpa
harus mendapatkan lisensi source code yang mahal atau
menandatangani “Non Disclosure agreement” (NDA). Karena Linux
tersedia secara bebas di internet, berbagai vendor telah membuat
suatu paket distribusi yang dapat dianggap sebagai versi kemasan
Linux. Semua itu menjadikan LINUX berkembang sangat pesat, dan
boleh jadi pada masa-masa mendatang user akan beralaih ke sistem
operasi ini.
8. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

Terdapat beberapa pendapat dari banyak ahli tentang pengertian
pengembangan media pembelajaran interaktif diantaranya yang didapat dari
buku Rekayasa Perangkat Lunak (buku satu), mengutip dari Haryatno (2010)
mengusulkan sebuah “model Chaos” yang menggambarkan “perkembangan
perangkat lunak sebagai sebuah kesatuan dari pemakai ke pengembang
dan ke teknologi.

Kemudian (Seels & Glasgow dalam Arsyad, 2002:36) menjelaskan
tentang Media pembelajaran interaktif adalah suatu sistem penyampaian
pengajaran yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian
komputer kepada penonton (siswa) yang tidak hanya mendengar dan
melihat video dan suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif, dan
respon itu yang menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian. Media
pembelajaran interaktif yang dimaksudkan adalah berbentuk Compact-Disk
(CD). Media ini disebut CD Multimedia Interaktif.

B. Hasil Penelitian yang Relevan
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Hasil penelitian yang dilakukan oleh Amalia Istigomah pada tahun 2012
terhadap pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran
KKPI Materi Pokok Sistem Operasi Dasar Berbasis Teks Di SMK Negeri 11
Malang menunjukan bahwa multimedia pembelajaran instalasi Sistem Operasi
Dasar berbantuan komputer yang telah dikembangkan mampu menjadi
alternatif dalam pembelajaran sistem operasi dasar berbasis teks dan dapat
menambah pengalaman bagaimana melakukan instalasi bagi siswa SMK.
Perbedaan yang mendasar antara penelitian ini dengan Amalia adalah konten
dari media pembelajaran yang dikembangkan. Konten pada Amelia
menggunakan video sendangkan pada penelitian ini menggunakan simulasi
interaktif yang memberikan tanggapan langsung terhadap pengguna.

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Isti Yuniati pada tahun 2008 terhadap
pengembangan media pembelajaran sistem operasi berbasis teks yang layak
digunakan untuk siswa SMK. Perbedaan yang mendasar dari penelitian ini
dengan Isti adalah pada konsep pengembangan isi. Penelitian Isti
menggunakan video pembelajaran instalasi dengan camtasia dan belum secara
interaktif melibatkan siswa dalam proses instalasi. Berbeda dengan penelitian
ini, Pengembang melakukan pengembangan system simulasi instalasi secara
lebih interaktif dan menciptakan sebuah pengelaman instalasi kepada siswa.

Hasil Penelitian yang dilakukan oleh Nur Masiyah Panjaitan pada tahun
2012 terhadap Pengembangan Media Pembelajaran E-Learning Berbasis Blog
Dalam Pembelajaran Instalasi Sistem Operasi Dasar Pada Kelas X Teknik
Komputer Jaringan SMK Negeri 2 Kisaranyang layak digunakan untuk siswa
SMK. Perbedaan mendasar penelitian yang dilakukan oleh Nur adalah pada
konten, Penelitian Nur menggunakan media teks, video dan suara untuk

menyampaikan materi secara searah dan kurang memberikan pengalaman
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belajar bagi para siswa. Penelitian ini memberikan pengalaman lebih dengan

metode simulasi seperti pada proses instalasi yang sebenarnya.

. Kerangka Berpikir

Media interaktif ini akan digunakan sebagai media pembelajaran pada
mata pelajaran Sistem Operasi Dasar (Debian CLI) pokok kompetensi dasar
mempersiapkan instalasi software. Pembuatan media ini melalui beberapa
tahapan, yaitu analisis, desain, implementasi, dan pengujian.

Analisis kebutuhan antara lain menentukan materi dasar mempersiapkan
instalasi software yang sesuai dengan kurikulum dan dapat dibuat dengan
menggunakan aplikasi Adobe Flash CS 5 Action Script 2. Media ini dirancang
agar memiliki interaktifitas, dikemas dalam bentuk multimedia yang
menggabungkan teks, gambar, dan animasi. Rancangan tersebut kemudian
diimplementasikan dengan membuat source code (berupa file dengan format
fla).

Hasil akhir berupa media interaktif dicari kelayakannya untuk pembelajaran
mempersiapkan instalasi software pada mata pelajaran Sistem Operasi Dasar.
Media pembelajaran akan menjadi layak digunakan apabila media
pembelajaran tersebut memenuhi kriteria kelayakan sebagai media
pembelajaran yang baik. Kriteria kelayakan media pembelajaran
mempersiapkan instalasi software adalah pendekatan isi materi, multimedia
dan kemudahan dalam menggunakan.

Kelayakan media pembelajaran dalam penelitian ini akan dinilai oleh ahli
media, ahli materi, dan siswa SMK dengan menggunakan teknik pengumpulan
data dalam bentuk angket terstruktur yang berisi tentang kriteria kelayakan
media pembelajaran yang akan dijabarkan menjadi inidikator-indikator penilaian
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media pembelajaran mempersiapkan instalasi software. Media pembelajaran
yang memenuhi kriteria kelayakan tersebut akan mampu digunakan di kelas

dan menjadi salah satu media pembelajaran yang menarik, efektif , dan efisien.

Kerangka berpikir penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:

Analisis
Kebutuhan

Desain

»

Implementasi

h

Validitas ahli

Uji Pengguna

Y

Revisi 11

b

Produk

Gambar 5. Kerangka Berpikir Penelitian
D. Pertanyaan Penelitian
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif pada mata
pelajaran Sistem Operasi Dasar (Debian CLI) berbasis Adobe Flash CS 5
action script 2 di SMK Negeri 1 Magelang yang akan digunakan dalam

proses belajar mengajar?
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2. Bagaimana tingkat kelayakan dari media pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran Sistem Operasi Dasar (Debian CLI) Berbasis Adobe Flash
CS 5 action script 2di SMK Negeri 1 Magelang yang akan digunakan
dalam proses pembelajaran?

BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Metode yang digunakan pada pengembangan media pembelajaran
interaktif ini adalah dengan metode Research and Development (penemuan,
pengembangan dan pengujian produk). Dalam bidang pendidikan, Borg and
Gall (1998) yang dikutip oleh Sugiyono (2011:4) menyatakan bahwa, penelitian
dan pengembangan (research and development/ R&D), merupakan metode
penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-
produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.

Pada umumnya penelitian R&D bersifat longituginal (beberapa tahap)
(Sugiyono, 2011:5). Adapun tahap — tahap yang akan dilakukan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

K}:Q:!LSILZn :> Desain :> Implementasi :> Validasi Ahli
Revisi Il Uji User Revisi |
Produk

Gambar 6. Tahap-Tahap Penelitian Metode Research and Development
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Sumber: Sugiyono (2011)

Berdasarkan pemaparan gambar di atas, prosedur penelitian yang akan

dilakukan antara lain:

a. Analisis Kebutuhan

Dalam tahap analisis ini digunakan

1) Analisis Isi Program
Analisis isi program berisikan tujuan dan isi materi program yang
disajikan sehingga penyusunan media mempunyai tujuan yang pasti dan
isi materi yang sesuai dengan silabus yang disusun.

2) Analisis spesifikasi
Dalam tahap analisis ini dilakukan agar mengetahui syarat minimal
sebuah komputer dapat menjalankan program multimedia dengan lancar
dan tanpa ada hambatan dalam pengoperasiannya.

3) Tahap analisis kerja
adalah bagaimana seharusnya program multimedia pembelajaran ini
berfungsi atau bekerja. Tahap ini terkait dengan fungsi-fungsi tombol
yang ada pada media pembelajaran.

b. Desain

Untuk mendapatkan media pembelajaran yang efektif dan interaktif dari

materi yang telah ditentukan diperlukan desain tampilan layar yang dibuat

untuk memudahkan programer dalam menterjemahkan ke dalam bentuk

bahasa pemrograaman atau pada animasi yang akan dibuat. Desain dibuat

dalam bentuk storyboard untuk mempermudah pengimplementasian desain.

c. Implementasi
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Implementasi merupakan tahap yang menterjemahkan tahap desain ke
tampilan yang sebenarnya. Program yang digunakan untuk menterjemahkan
desain ini berupa program Adobe Flash CS 5 dengan Action Script 2 untuk
membuat animasi baik berupa gambar maupun teks.

Program Adobe Flash CS 5 sebagai induk pembuatan dari media
pembelajaran ini. Media ini menggunakan actionscript 2 sebagai bahasa
yang digunakan dalam pemrograman. Actionscritp bisa ditulis pada frame
atau bisa ditulis pada obyek animasi yang dipakai. Actionscript dapat dilihat
pada panel action yang ada pada tampilan program Adobe Flash CS 5.

d. Validitas Ahli

Setelah program dibuat langkah selanjutnya adalah validasi oleh ahli.
Validasi ahli merupakan Alfa Testing. Hal ini dilakukan untuk mengetahui
kelayakan media pembelajaran interaktif. Validasi oleh ahli dilakukan dengan
mendemokan media pembelajaran interaktif di depan expert. Expert
Judgement dalam penelitian adalah ahli materi untuk menilai kelengkapan
dan kesesuaian media dengan materi yang sesuai silabus, dan ahli media
untuk menilai desain dan antar muka media. Validasi ini dilakukan oleh 2
orang ahli yaitu ahli materi dan ahli media untuk menentukan kelayakan
media sebelum diimplementasikan di lapangan dan memberikan masukan
untuk perbaikan media.

e. Revisi |

Setelah divalidasi oleh ahli, kemudian media pembelajaran interaktif
direvisi berdasarkan masukan ahli. Jika media yang divalidasi telah
memenuhi kriteria dan tidak perlu direvisi maka media pembelajaran
interaktif siap untuk diimplementasikan di lapangan.

f. Uji Pengguna (user)
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Setelah media pembelajaran interaktif dinyatakan layak oleh para ahli,
maka media diujicobakan di lapangan (dalam penelitian ini di sekolah). Uji
coba di sekolah merupakan Beta Testing. Responden uji coba media ini
adalah siswa. Siswa mencoba media yang telah dibuat dan memberikan
masukan terhadap kekurangan sistem.

g. Revisill

Setelah diujicobakan di sekolah dengan siswa sebagai responden, maka
dilakukan perbaikan atas masukan dari siswa, dan jika tidak memungkinkan
untuk dilakukan perbaikan, maka akan menjadi masukan untuk penelitian
yang selanjutnya.

h. Produk
Setelah perbaikan dari para ahli dan pengguna produk, maka jadilah
produk akhir dari multimedia pembelajaran interaktif ini.
Hal yang dilakukan pada tahapan produksi ini adalah sebagai berikut :
a. Publishing

Tahapan ini mengubah format file “.fla” menjadi format “.swf’ dan “.exe”

agar pengguna lebih mudah dalam menjalankannya atau mengeksekusi

program ini.
b. Pemaketan

Dalam tahap pemaketan produk dilakukan pemasukkan semua file

pendukung dalam CD. Hal tersebut dilakukan untuk mempermudah

pengguna dalam menggunakan multimedia pembelajaran interaktif pada

mata pelajaran system operasi dasar berbasis Adobe Flash CS 5

ActionScript 2.

B. Definisi Operasional

Definisi operasional dalam penelitian ini antara lain adalah:
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1. Pengembangan meliputi tahapan analisis, desain, implementasi dan
pengujian.

2. Media pembelajaran interaktif merupakan media pembelajaran yang dibantu
dengan media elektronik yang berupa komputer sebagai alat bantu dalam
proses belajar mengajar, dimana terdapat proses interaktif pada pengguna
dan media, yaitu dengan menggunakan mouse dan keyboard sebagai input
untuk mendapatkan respon berupa teks, gambar, suara, animasi dari media
elektronik tersebut.

3. Kompetensi dasar mempersiapkan instalasi software meliputi materi tentang
jenis-jenis software, teknis dan metode instalasi software aplikasi,
pemanfaatan aplikasi dalam peningkatan kinerja sistem Pemanfaatan
aplikasi dalam teknis perbaikan dan perawatan PC.

4. Kelayakan yaitu menilai layak tidaknya media pembelajaran interaktif
mempersiapkan instalasi software dengan melihat hasil dari uji kelayakan
melalui expert judgment dan responden.

C. Alat dan Bahan
Penelitian ini menggunakan alat dan bahan sebagai berikut :

1. Perangkat Keras
Perangkat keras yang digunakan untuk membuat media pembelajaran ini
adalah:

b. Personal Komputer (PC) atau Notebook dengan spesifikasi sistem
operasi windows 7 dan windows 8.

c. Prosessor minimal 233 Ghz. Disarankan untuk menggunakan processor
dengan kecepatan di atas 1 GHz.

d. Dilengkapi dengan DVD ROOM ASUS atau CDRW 52X sebagai
pembaca CD interaktif.

2. Perangkat Lunak
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a. Adobe Flash CS 5
Software yang dikeluarkan oleh perusahaan Adobe ini sering
digunakan dalam pembuatan sebuah animasi 2 dimensi. Pembuatan
sebuah program animasi dilakukan dengan membuat objek yang akan
dianimasikan terlebih dahulu dengan menggunakan berbagai komponen
yang terdapat pada area atau ruang kerja Adobe Flash CS 5 dan dengan
ditunjang penggunaan bermacam jendela tambahan yang dimiliki,
kemudian pada layer menggerakkannya dengan mengubah bentuknya
untuk setiap framenya sehingga didapatkan tumpukan gambar berupa
frame-frame yang dijalankan membentuk sebuah animasi gerakan objek.
Program Adobe Flash CS 5 pembuatan animasinya dapat dilakukan
dengan tiga cara yaitu :
a) Frame by frame
Frame by frame vyaitu berupa pembuatan animasi dengan
mengubah gambar satu dengan gambar yang lain selama beberapa
waktu. Perubahan gambar dilakukan frame per frame, sehingga
didapatkan sebuah gerakan dari kumpulan frame yang telah disusun.
b) Tweening
Tweening yaitu pembuatan animasi dengan pembuatan gambar
awal dan akhir sebuah objek yang dianimasikan, sedangkan gerakan
yang tersusun dilakukan oleh program itu sendiri secara otomatis.
Dengan menggunakan teknik animasi ini akan mengurangi waktu
yang dilakukan dalam pembuatan animasi, karena dalam
pembuatannya tidak perlu membuat animasi secara frame per frame.
Teknik tweening ini terdiri dari dua macam vyaitu Classic Motion

Tween dan Shape Tween.
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Format hasil dari program ini berupa program yang disimpan
dalam berbagai bentuk yaitu flash (.swf), HTML (.html), dan Windows
Projector (.exe).
c) ActionScript 2
ActionScript 2 adalah bahasa yang menjembatani antara
bahasa yang kita kenal dengan bahasa yang dikenal oleh Flash.
ActionScript 2 merupakan bahasa instruksi berorientasi action
(lakukan perintah) dan berorientasi logic (analisa masalah sebelum
melakukan perintah). Sama dengan bahasa pemrograman yang lain,
actionscript 2 berisi banyak elemen yang berbeda serta strukturnya
sendiri. Sehingga actionscript 2 dapat digunakan untuk navigasi
dalam movie flash, menganimasikan obyek, mengontrol movie clip,
memanipulasi teks, dan yang lainnya.
D. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian yang dilakukan adalah pengujian oleh ahli media dan ahli
materi pada bulan Februari — Maret 2015, serta pengujian oleh responden pada
bulan Maret 2015. Ahli media dan ahli materi adalah dosen Universitas Negeri
Yogyakarta, serta responden penelitian ini adalah siswa kelas X di SMK Negeri
1 Magelang. Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Magelang yang
beralamatkan di Jalan Cawang no. 2 Kelurahan Jurang Ombo, Kecamatan
Magelang Selatan, Magelang 56123.
E. Teknik Pengumpulan Data
Data yang dikumpulkan berasal dari ahli materi sebagai validasi materi,
ahli media sebagai validasi media, kemudian siswa SMK Negeri 1 Magelang
kelas X sebagai responden uji kelayakan media yang dikembangkan. Teknik
pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan observasi terlebih
dahulu untuk mengetahui keadaan atau situasi yang ada pada sekolah
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tersebut, selanjutnya untuk pengambilan data menggunakan angket tertutup,
yaitu angket yang telah dilengkapi dengan alternatif jawaban dan responden
tinggal memilihnya. Pengambilan sampling dilakukan dengan cara Cluster
Sampling, yaitu Teknik sampling daerah digunakan untuk menentukan
sampel bila obyek yang akan diteliti atau sumber data sangat luas
(Sugiyono, 2011:65). Skala pengukuran yang digunakan dalam pembuatan
angket menggunakan skala Likert dengan 4 (empat) alternatif jawaban, yaitu
Sangat Setuju, Setuju, Tidak Setuju, dan Sangat Tidak Setuju untuk uiji
pengguna dan Sangat Baik, Baik, Tidak Baik, Sangat Tidak Baik untuk
validasi ahli dimana pada halaman belakangnya disertai kolom saran. Teknik
ini dipilih karena untuk menilai kelayakan program multimedia.
F. Instrumen
1. Instrumen Penelitian
“Instrumen penelitan merupakan alat bantu bagi peneliti dalam
mengumpulkan data” (Arikunto, 2007). Sedangkan menurut Sugiyono
(Sugiyono, 2011) yang dimaksud instrumen penelitian adalah suatu alat
yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang
diamati. Instrumen penelitian yang akan digunakan adalah lembar angket.
Pembuatan instrumen untuk pengumpulan data didasarkan pada kriteria-
kriteria pembuatan multimedia interaktif yang baik oleh beberapa pakar dan
sumber referensi terpercaya seperti yang telah dijelaskan pada kajian teori.
Instrumen dalam penelitian ini menggunakan angket yang diberikan
kepada ahli materi, ahli media pembelajaran dan pengguna (user). Berikut
ini akan diberikan kisi — kisi instrumen untuk masing — masing responden.
a. Instrumen untuk ahli materi
Instrument untuk ahli materi berisikan kesesuaian media
pembelajaran dilihat dari relevansi materi, berdasarkan aspek
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kemanfaatan materi dan kualitas materi. Berikut kisi-kisi instrumen untuk

ahli materi pembelajaran.

Tabel 2. Kisi-Kisi untuk Ahli Materi Pembelajaran

No. Aspek Indikator No. Butir
1 Alternatif dalam metode belajar 1
Mempermudah proses belajar dasar
2 Kemanfaatan penggunaan sistem operasi berbasis 2
Materi teks
3 Daya tarik (pemberian motivasi) 3
4 Penggunaan media memberikan 4
fokus bagi pengguna
5 Kejelasan tujuan/indikator dengan 5
SK/KD
6 Ketepatan isi materi 6
7 Kebenaran isi materi 7
8 Kejelasan isi materi 8
9 Kelengkapan isi materi 9
10 Kemudahan pemahaman materi 10
11 Sistematika materi 11
12 Kejelasan bahasa 12
13 | Kualitas Materi Kemanfaatan gam.bar untuk 13
mendukung materi
14 Kemanfaatan videp untuk 14
mendukung materi
15 Kejelasan petunjuk memilih menu 15
16 Kejelasan latihan soal 16
17 Kesesuaian soal dengan materi 17
18 Pemberian umpan balik terhadap 18

jawaban

. Instrumen untuk ahli media

berhubungan dengan media pembelajaran meliputi :

Pada

Instrumen ini

berisikan poin tentang aspek-aspek yang

1) Manfaat, 2)

Desain, dan 3) Pengoperasian program. Berikut kisi-kisi untuk Instrumen

ahli media pembelajaran.

Tabel 3. Kisi-Kisi untuk Ahli Media Pembelajaran

No.

Aspek

Indikator

No. Butir

Manfaat

Mempermudah proses pembelajaran

1
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No. Aspek Indikator No. Butir
5 Memberikan  kejelasan  tentang 5
materi
3 Alternatif metode belajar 3
4 Ukuran dan tipe font 4
5 Gambar/animasi mendukung 5
multimedia interaktif
5 Tampilan  gambar/animasi tidak 5
membuat salah persepsi
7 Animasi sesuai dengan materi 7
Video mendukung multimedia
8 : . 8
, interaktif
Desain
llustrasi musik mendukung
9 ) . . 9
multimedia interaktif
10 Komposisi warna 10
11 Penempatan tombol navigasi 11
12 Konsistensi tombol navigasi 12
13 Kesesuaian umpan balik 13
14 Penyajian bersifat sistematis 14
15 Keinteraktifan desain 15
16 | Pengoperasian | Kemudahan dalam penggunaan 16,17,18

. Instrumen untuk pengguna (user)

Instrumen untuk pengguna ditinjau dari aspek : 1) Strategi
penyampaian materi, 2) Kemanfaatan, 3) Desain dan 4) Pengoperasian
program. Berikut kisi-kisi untuk pengguna (user).

Tabel 4. Kisi-Kisi untuk Pengguna (User)

No Aspek Indikator No.Butir
1 Strategi Sistematika isi materi 1
2 penyampglan Materi mudah dipahami 2

materi
3 Mempermudah dalam proses belajar 3
4 Kemanfaatan Memberikan fokus dalam 4
pembelajaran
5 Kejelasan petunjuk penggunaan 5
Desain media pembelajgran
Keterbacaan tulisan 6
7 Kejelasan gambar/animasi, video 7,8
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No Aspek Indikator No.Butir
8 llustrasi musik 9

9 Komposisi warna 10
10 Ketertarikan animasi 11
11 Penempata}n . tulisan, 12.13

gambar/animasi

12 Kemenarikan tampilan 14
13 Kemudahan memilih menu 15
14 | Pengoperasian | Kemudahan penggunaan 16,17,18

G. Validitas dan Reliabilitas Instrumen
1. Validitas Instrumen

Validitas adalah keadaan yang menggambarkan tingkat instrumen
yang bersangkutan mampu mengukur apa yang diukur (Arikunto, 2007:167).
Sebuah instrumen dikatakan valid apabila mampu mengukur apa yang
diinginkan dan dapat mengungkapkan data dari variabel yang diteliti secara
tepat. Tinggi rendahnya validitas instrumen menunjukan sejauh mana data
yang terkumpul tidak menyimpang dari gambaran tentang validitas yang
dimaksud. Instrumen yang valid dapat diartikan alat ukur yang digunakan
untuk mendapatkan data (mengukur) itu valid. Valid dapat diartikan
instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya
diukur (Sugiyono, 2011:121). Hal yang serupa dikemukakan juga oleh
Priyatno (2009:119) yang berpendapat bahwa validitas item adalah
kecermatan suatu item atau instrumen data dalam mengukur apa yang ingin
diukur. Item dikatakan valid jika terjadi korelasi yang kuat dengan skor

totalnya.
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Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
validitas adalah ketepatan dan kecermatan suatu tes dalam melakukan
fungsi ukurannya.

Validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah validitas konstruksi
(Construct Validity). Sugiyono (2011:125) mengemukakan pendapatnya
bahwa untuk menguji validitas konstruksi, dapat digunakan pendapat dari
beberapa ahli (judgment experts). Dalam hal ini setelah instrumen
dikonstruksi tentang aspek-aspek yang akan diukur dengan berlandaskan
teori tertentu, maka selanjutnya dikonsultasikan dengan ahli. Para ahli akan
memberikan pendapatnya tentang instrumen yang telah disusun itu. Ahli
terdiri dari ahli materi dan ahli media yang berasal dari dosen FT UNY.

Setelah pengujian konstruksi dari ahli dan berdasarkan pengalaman
empiris di lapangan selesai, maka diteruskan dengan uji coba instrument
yang dilakukan oleh ahli instrument penelitian pengembangan. Uji coba
instrumen dilakukan dengan analisis butir. Untuk menguji validitas setiap
butir maka skor-skor yang ada pada butir tersebut dikorelasikan dengan

Skor butir dianggap sebagai nilai x dan skor total dianggap sebagai nilai
y. Adapun untuk mengkorelasikan skor tiap-tiap butir dengan skor totalnya
digunakan korelasi Product Moment yang dikemukakan oleh Pearson adalah
sebagai berikut:

- NTxy — (Zx)(Zy)
I T (0N - ()7

Keterangan:
T, = Koefisien korelasi antara variabel x dan y
N = Jumlah responden

¥x = Jumlah skor butir
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¥v = Jumlah skor total

>xy =Jumlah perkalian skor butir dan skor soal

Exg = Jumlah kuadrat skor butir
¥v2 = Jumlah kuadrat skor total

(Suharsimi Arikunto, 2007:171-172)
Setelah didapatkan hasil perhitungannya, maka dibandingkan dengan
tabel

Case Processing Summary
r

N %
Valid 30 100,0
Cases Excluded? 0 0
Total 30 100,0

Product Moment, dengan taraf signifikansi 5% atau taraf kepercayaan
95% untuk mengetahui valid tidaknya instrumen.

Apabila 7., = Typp, = Valid
Apabila 7., < Ty5p, — Tidak Valid

Untuk kategori kevalidan suatu butir instrumen harus memenuhi
koefisien tabel r Product Moment, yaitu untuk N = 30 sebesar 0,361untuk
taraf signifikansi 5% . Pada pengujian ini digunakan patokan r Product
Moment sebesar 0,361 dengan taraf signifikansi 5%. Sehingga butir yang
mempunyai harga r hitung > 0,361 dinyatakan valid dan butir yang

mempunyai harga r hitung < 0,361 dinyatakan gugur.
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Uji validitas dilakukan dengan bantuan SPSS 17.0. Berdasarkan data
yang terkumpul dari 30 responden yang ditunjukkan dalam tabel 4, maka
terdapat 18 koefisien korelasi (jumlah butir 18). Hasil analisis item

ditunjukkan pada tabel 5.

Tabel 5. Hasil Perhitungan Pengujian Validitas Instrumen

Irl:lsiruB;Ee"n Koefisien Korelasi R Tabel Keterangan
1 0,697 0.361 Valid
2 0,432 0.361 Valid
3 0,389 0.361 Valid
4 0,575 0.361 Valid
5 0,546 0.361 Valid
6 0,517 0.361 Valid
7 0,560 0.361 Valid
8 0,368 0.361 Valid
9 0,573 0.361 Valid
10 0,372 0.361 Valid
11 0,447 0.361 Valid
12 0,546 0.361 Valid
13 0,518 0.361 Valid
14 0,545 0.361 Valid
15 0,589 0.361 Valid
16 0,500 0.361 Valid
17 0,559 0.361 Valid
18 0,602 0.361 Valid
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Sumber: Data Primer yang Diolah
Dari hasil pengujian tersebut diketahui bahwa tidak ada butir yang

gugur, karena hasil Tpiymg = Teapar - Hal tersebut membuktikan bahwa

instrumen yang dipakai adalah valid. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
butir-butir instrumen yang digunakan untuk mengukur tingkat kelayakan
media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Sistem Operasi Dasar
(Debian CLI) Berbasis Adobe Flash CS 5 Action Script 2 di SMK Negeri 1
Magelang, Kota Magelang, Jawa Tengah akan mampu menghasilkan data
yang akurat sesuai dengan tujuan penelitian. Hasil pengujian validitas
instrumen dengan SPSS 17.0 dapat dilihat pada lampiran.
2. Reliabilitas Instrument

Hasil penelitian yang reliabel, bila terdapat kesamaan data dalam
waktu yang berbeda. Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang
apabila digunakan beberapa kali untuk mengukur objek yang sama, akan
menghasilkan data yang sama Sugiyono (2011:121). Selanjutnya Arikunto
(2006:90) mengemukakan bahwa Reliabilitas adalah ketetapan suatu tes
apabila diteskan kepada subjek yang sama.

Arikunto (2007:180) mengemukakan bahwa untuk instrumen yang
dapat diberikan skor dan skornya bukan 0 dan 1, uji coba dapat dilakukan
dengan teknik “sekali tembak” yaitu diberikan satu kali saja kemudian
hasilnya dianalisis dengan rumus Alpha.

Adapun rumus koefisien reliabilitas Alfa Cronbach dalam Arikunto
(2007:180) yang digunakan dalam pengujian reliabilitas instrumen ini

adalah:

. [%] [1_ (E;f]

Keterangan:
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T = Reliabilitas instrumen

k = Banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal

Yo = Jumlah varian skor tiap-tiap item

g’ = Varian total

, _ Cronbach's [N of ltems _
Hasil perhitungan selanjutnya
. . Alpha .

dikonsultasikan pada tabel berikut
sebagai patokan 886 18 untuk mengetahui

reliabilitas instrumen berdasarkan pada klasifikasi dari Sugiyono (2010:231)
adalah sebagai berikut:

Tabel 6. Pedoman Tingkat Reliabilitas Instrumen

Tabel 7. Data Reliabilitas

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

0,80-1,00 Sangat kuat

Uji reliabilitas dilakukan dengan bantuan SPSS 17.0.
Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh nilai reliabilitas sebesar 0,886.

Selanjutnya nilai tersebut diukur dengan tabel dan hasilnya adalah Sangat
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kuat. Jadi, dari hasil uji reliabilitas menunjukkan bahwa instrumen angket
pada penelitian ini dinyatakan reliabel dengan kategori sangat kuat. Hasil

perhitungan uji reliabilitas dapat dilihat pada lampiran.

. Teknik Analisis Data

Skor rata-rata =——  Skor rata-rata keseluruhan =

Jenis data penelitian ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif, data
dianalisis secara statistik deskriptif. Data kualitatif berupa komentar dan saran
perbaikan produk dari ahli materi dan ahli media kemudian dianalisis dan
dideskripsikan secara deskriptif kualitatif untuk merevisi produk yang
dikembangkan. Kemudian data kuantitatif diperoleh dari skor penilaian ahli
materi, ahli media dan skor hasil angket. Data kuantitatif yang berasal dari
angket ahli materi dan ahli media serta angket dari siswa kemudian dihitung
skor rata-ratanya dengan rumus yang diadaptasi dari Arikunto (1999) dalam

Ajiyati (2010):

Ekor Total EKkor Total Keseluruhan

Benyak Butir Banyak Butir Keseluruhan

Setelah data kuantitatif dihitung rata-ratanya kemudian di konversi menjadi
nilai kualitatif berskala 5 dengan skala Likert pada acuan table konversi nilai
yang diadopsi dari Sukarjo (2005: 53-54) sebagai berikut .

Tabel 8. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif

Interval Skor Kategori
X > X; +1,80 Sb; X>3,4 Sangat Layak
Xi + 0,60 Sbh; < x /X; + 1,80 Sb; 2,8<X<34 Layak
Xi - 0,60 Sh; < x/ X; + 0,60 Sb; 2,2 < X<2,8 Cukup Layak
X -1,80 Sh; < x/ X; - 0,60 Sb; 16 <X<2,2 Kurang Layak
X IX; -1,80 Sb; X<1,6 Sangat Kurang Layak

Keterangan :
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Rerata Ideal (Xi) : 1/2 x (skor maksimal + skor minimal)

Simpangan Baku Skor Ideal (Sbi) : 1/6 x (skor maksimal — skor minimal)

Skor maksimal 4
Skor minimal 1
Xi :1/2x(4+1)=25
Shi :1/6x(4-1)=0,5
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BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan

Proses pengembangan media pembelajaran interaktif pada mata

pelajaran Sistem Operasi Dasar (Debian CLI) Berbasis Adobe Flash CS 5

Action Script 2 yang akan digunakan dalam proses belajar mengajar dilakukan

melalui beberapa tahapan yaitu:

1. Analisis Kebutuhan

a. Analisis isi program

Penyusunan suatu media pembelajaran dibutuhkan pula analisis

tujuan dan isi program tentang pembelajaran, sehingga penyusunan

media tersebut memiliki tujuan instruksional umum yang ingin dicapai.

Adapun tujuan ini adalah agar peserta didik dapat:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Memahami persiapan yang harus dilakukan sebelum melakukan
instalasi sistem operasi jaringan (mempartisi, memformat, dan lain
sebagainya).

Peserta didik dapat menginstal software system operasi berbasis
teks (CLI).

Peserta didik menjelaskan langkah - langkah instalasi sistem
operasi berbasis teks (CLI).

Mengatur konfigurasi sistem operasi.

Menjelaskan istilah — istilah dalam software sistem operasi
berbasis CLI (Debian).

Menjelaskan cara mengoperasikan sistem operasi berbasis CLI

(Debian).
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Analisis Spesifikasi

Tahap analisis spesifikasi teknis dilakukan untuk mengetahui
persyaratan minimal sebuah komputer untuk dapat mengakses
program media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Sistem
Operasi Dasar (Debian CLI) Berbasis Adobe Flash CS 5 Action Script
2. Program multimedia ini dapat bekerja dalam software dan hardware
yang direkomendasikan sebagai berikut:
1. Sistem Operasi Microsoft Windows 7 atau lebih tinggi,
2. Prosesor Intel dual Core minimal, dan
3. RAM 1 GB atau lebih tinggi.
Analisis Kerja

Analisi kerja merupakan analisis tentang bagaimana seharusnya
program multimedia pembelajaran ini berfungsi atau bekerja. Tahap ini
terkait dengan fungsi-fungsi tombol yang terdapat pada media
pembelajaran. Pada saat program multimedia pembelajaran ini
dijalankan, tampilan program akan langsung fullscreen(layar penuh)
kemudian program akan masuk pada halaman utama. Pada halaman
ini terdapat lima tombol menu utama, yaitu tombol petunjuk
penggunaa, tentang media, kompetensi, bahan ajar dan evaluasi.

Halaman utama merupakan portal utama yang berisi menu —
menu utama. Selain menu utama, di dalam halaman ini teks judul
media pembelajaran “Sistem Operasi Dasar (melaksanakan instalasi
software sesuai installation manual”, menu profil pengembang media,
menu pemilihan latar suara serta menu Kkeluar dari media
pembelajaran (menu exit).

Dalam media pembelajaran interaktif ini terdapat 8 halaman yang
akan ditampilkan. Halaman-halaman tersebut adalah halaman utama,
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halaman petunjuk penggunaa, halaman tentang media, halaman
kompetensi, halaman bahan ajar, halaman evaluasi, halaman profil
pengembang, halaman pemilihan latar suara dan halaman keluar dari
media pembelajaran. Kedelapan halaman tersebut bisa diakses
langsung dari halaman utama. Halaman profil pengembang, halaman
pemilihan latar suara dan halaman keluar dari media pembelajaran
dapat diakses dari menu manapun, sedangkan untuk memasuki
halaman tentang media, halaman kompetensi, halaman bahan ajar,
halaman evaluasi harus melalui halaman utama. Dalam halaman
bahan ajar dan evaluasi terdapat sub menu yang dpat diakses
langsung dari halaman tersebut.

Secara umum gambaran alur kerja media pembelajaran interakitif
ini dibuat dalam sebuah diagram tampilan atau mind mapping yang
dapat dilihat pada lampiran.

2. Desain
Desain tampilan program merupakan sket dari program yang akan
dibuat, yang menggambarkan letak dari bagian-bagian program. Sket yang
dibuat disusun dalam Storyboard.

Storyboard adalah rancangan tampilan yang mendeskripsikan fungsi
dari fitur-fitur yang disediakan pada suatu aplikasi yang dibuat secara rinci
dan tepat. Di dalam storyboard pemikiran dideskripsikan dan direncanakan
melalui tulisan, gambar, animasi dan suara. Hasil penulisan storyboard
akan digunakan dalam menghasilkan suatu multimedia pembelajaran
interaktif, sehingga multimedia pembelajaran interaktif tersebut lebih

terstruktur dan teratur.
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Storyboard disusun berdasarkan alur yang terdapat pada Flowchart
program aplikasi yang telah dirancang. Berikut adalah design Flowchart dari

media pembelajaran interaktif yang dikembangkan:

Gambar 7. Flowchart A
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Gambar 8. Flowchart B
Storyboard dari pengembangan media pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran Sistem Operasi Dasar (Debian CLI) Berbasis Adobe Flash
CS 5 Action Script 2 dapat dilihat pada lampiran. Adapun tampilan dalam
storyboard ini terdiri dari tampilan halaman halaman utama program dan
tampilan penjelasan dari setiap menu utama dan sub menu. Dari halaman-
halaman tersebut diatas akan tertampil dalam ukuran fullscreen (layar
penuh).
a. Halaman Utama
Halaman ini merupakan tempat menu — menu utama berada.
Halaman utama memiliki 3 bagian, yaitu bagian teks judul media
pembelajaran pada bagian atas. Pada bagian kanan atas terdapat
menu utama “Profil’, “latar suara “dan menu “keluar” dari media
pembelajaran serta bagian tengah terdapat menu utama selain ketiga
menu diatas, yaitu menu “Petunjuk Penggunaan”, Menu “Tentang
Media”, menu “ Kompetensi’, menu “bahan ajar’ dan menu “ evaluasi.
Menu utama yang terdapat pada halaman utama berfungsi untuk
mesuk ke dalam halaman menu yang tersedia dalam media
pembelajran ini, yaitu menu “profil adalah portal menuju halaman
biodata pengembang, menu latar suara adalah portal menuju halaman
pemilihan latar suara, yakni terdapat 2 pilihan instrumen suara dan
pilihan mematikan suara, menu keluar dari media pembelajaran adaah
portal menuju halaman pilihan antara keluar dari media pembelajaran
atau tidak. Menu “Petunjuk Penggunaan” adalah portal menuju
halaman petunjuk penggunaan. Menu “Tentang Media” adalah portal
menuju halaman penjelasan tentang media pembelajaran. Menu “
Kompetensi” adalah portal menuju halaman kompetensi yang berisi
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kompetensi inti, kompetensi dasar serta tujuan pembelajaran. Menu
“bahan ajar” adalah portal menuju halaman bahan ajaryang berisi

materi media pembelajaran. Menu “ evaluasi” adalah portal menuju
halaman evaluasi yang berisi evaluasi dalam bentuk pilihan ganda dan
teka teki silang. Untuk kembali dari submenu menuju menu utama,
cukup dengan menekan tombok yang tersedia, yakni tombol menu

yang sama seperti tombol pada halaman menu utama. Berikut adalah

desain tampilan dari halaman utama.

’ Profil HSuara HKeIuar‘

Media Pembelajaran
Logo | sistem Operasi Dasar
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual

Kompetensi
Petunjuk
Penggunaan

Tentan .
Mediag Bahan Ajar

Gambar 9. Rancangan Halaman Utama
b. Halaman Petunjuk Penggunaan
Pada halaman petunjuk penggunaan terdapat animasi video
untuk menjelaskan fungsi — fungsi tombol yang terdapat dalam media
pembelajaran. Untuk melihat petunjuk secara langsung dan melewati
penjelasan lisan melalui animasi video, dapat dipilih menu “Lewati”
yang terdapat dibagian kiri bawah halaman tersebut. Berikut adalah

design tampilan awal dari halaman Petunjuk Penggunaan.
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’ Profil HSuara HKeIuar‘

Media Pembelajaran
Logo | sistem Operasi Dasar
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual

ﬁuk

unaan

Video PETUNJUK PENGUNAAN

narasi

lewati J

Gambar 10. Rancangan Halaman Petunjuk Penggunaan
c. Halaman Tentang Media
Pada halaman Tentang media terdapat penjelasan tentang
media pembelajaran yang berisi penjelasan singkat yang mewakili
judul dan isi materi secara garis besar. Berikut adalah design tampilan

dari halaman Tentang Media.

’ Profil HSuara HKeIuar‘

Media Pembelajaran
Logo | sistem Operasi Dasar
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual

Video Tentang Media

narasi

- J

Gambar 11. Rancangan Halaman Tentang Media
d. Halaman Kompetensi
Pada halaman kompetensi terdapat penjelasan kompetensi inti,
kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran yang akan dibahas pada
media pembelajaran ini. Berikut adalah design tampilan dari halaman

kompetensi.
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’ Profil HSuara HKeIuar‘

Media Pembelajaran
Logo | sistem Operasi Dasar
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual

e N
Kompetensi
Kompetensi
N J

Gambar 12. Rancangan Halaman Kompetensi
e. Halaman Bahan Ajar

Dalam halaman ini terdapat 3 tombol submenu yang sekaligus
membagi materi menjadi tiga bagian, yaitu proses instalasi
linux(debian 6), cara mengoperasikan linux (debian 6) dan pengertian
istilah dalam linux. Tombol submenu tersebut adalah portal menuju
masing — masing halaman materi. Pada masing — masing halaman
materi terdapat submen yang berfungsi sebagai portal masing —
masing materi, sehingga semua menu materi tidak hanya dapat
diakses melalui halaman bahan ajar tetapi juga melalui halaman materi
lain. Pada halaman proses instalasi linux(debian 6) terdapat simulasi
instalasi debian secara lengkap. Simulasi pengoperasian debian
terdapat pada halamann cara mengoperasikan debian yaitu simulasi
login, restart dan shutdown. Pada halaman pengertian istialah dalam
linux terapat penjabaran materi tentang materi tersebut secara lebih

dalam. Berikut adalah design tampilan awal dari halaman materi.
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’ Profil HSuara HKeIuar‘

Media Pembelajaran
Logo | sistem Operasi Dasar
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual

Bal Qn N
Ajar
i Proses Instalasi Mengoperasikal Istilah Dalam
Vldeo- Linux Linux Linux
narasi
- Y

Gambar 13. Rancangan Halaman Utama Bahan Ajar

’ Profil HSuara HKeIuar‘

Media Pembelajaran
Logo | sistem Operasi Dasar
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual

Bal gn R
Ajar
Proses Instalasi Linux
\ J

Gambar 14. Rancangan Halaman Bahan Ajar (Proses Instalasi

Linux)

’ Profil HSuara HKeluar‘

Media Pembelajaran
Logo | sistem Operasi Dasar
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual

Bargn )
Ajar
Mengoperasikan Linux
- /

Gambar 15.Rancangan Halaman Bahan Ajar (Mengoperasikan

Linux)
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’ Profil HSuara HKeIuar‘

Media Pembelajaran
Logo | sistem Operasi Dasar
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual

Bargn h
Ajar

Istilah Dalam Linux

- J

Gambar 16. Rancangan Halaman Bahan Ajar (Istiah Dalam Linux)

Halaman Evaluasi

Halaman ini berisi 2 tombol submenu yang membagi evaluasi
menjadi 2 bagian, yaitu evaluasi pilihan ganda dan evaluasi teka-teki
silang. Tombol tersebut berfungsi sebagai portal menuju masing-
masing halaman evaluasi. Evaluasi pilihan ganda merupakan bentuk
evaluasi dengan 4 pilihan, yakni a, b, c, dan d. Jawaban yang benar
sesuai dengan bahan ajar pada halaman proses instalasi linux (debian
6). Keterangan pada proses instalasi digantikan dengan pertanyaan
yang sesuai dengan langkah instalasi. Jawaban yang benar akan
mengantarkan user menuju langkah instalasi selanjutnya dan
menadapat nilai tambah 4, sedangkan jawaban yang salah akan
memeberikan user peringatan kesalahan dan mendapat pengurangan
nilai 1.
Evaluasi teka-teki silang berisi soal teka-teki menurun dan mendatar.
Evaluasi ini dijalankan dengan memilih nomomr soal pada tombol
combo box dan melakukan input jawaban dengan huruf kapital pada

input text yang tersedia kemudian memilih tombol “ok”.
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Berikut adalah design tampilan awal dari halaman utama evaluasi.

’ Profil HSuara HKeIuar‘

Media Pembelajaran
Logo | sistem Operasi Dasar
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual

4 )

Evaluasi

Video Pilihan Teka-teki
narasi Ganda Silang

- J

Gambar 17. Rancangan Halaman Utama Evaluasi

’ Profil HSuara HKeIuar‘

Media Pembelajaran
Logo | sistem Operasi Dasar
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual

Evaluasi

Pilihan Ganda

- J

Gambar 18. Rancangan Halaman Evaluasi(Pilihan ganda)

’ Profil HSuara HKeIuar‘

Media Pembelajaran
Logo | sistem Operasi Dasar
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual

(" )

Evaluasi

Teka-teki silang

- J

Gambar 19. Rancangan Halaman Evaluasi(Teka-teki Silang)
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g. Halaman Profil

Halaman ini menjelaskan tentang biodata pengembang media.

Berikut adalah design tampilan dari halaman profil.

Media Pembelajaran
LOgO Sistem Operasi Dasar
Debian Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual

Profil || Suara || Keluar

Foto

Data

Gambar 20. Rancangan Halaman Profil

h. Halaman Latar Suara

Pada halaman ini terdapat 3 pilihan menu, yaitu musik 1, musik

2, dan matikan musik. Berikut adalah design tampilan dari halaman

latar suara.

Profil || Suara

Keluar

Media Pembelajaran
LOg.O Sistem Operasi Dasar
Debian Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual

Musik 1

Musik 2

Matikan Musik

Gambar 21. Rancangan Halaman Latar Suara

i. Halaman Keluar

Halaman ini merupakan halaman yang berisi notifikasi kepada

user guna mempertimbangkan kembali pilihannya untuk keluar dari

media pembelajaran atau tidak keluar dari media pembelajaran.
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3.

Terdapat kotak dialog yang bertuliskan “apakah anda yakin akan
keluar dari media pembelajaran ini”. Notifikasi ini akan disertai dengan
output suara sesuai dengan teks pada kotak dialog. Dalam halaman ini
juga terdapat dua tombol menu, yakni tombol “iya” dan “tidak”. Tombol
tersebut merupakan tombol konfirmasi kepada user untuk keluar dari
media pembelajaran atau tidak keluar dari media pembelajaran.

Berikut adalah design tampilan dari halaman notifikasi keluar.

Profil ||Suara || Keluar

Media Pembelajaran
Logo Sistem Operasi Dasar

) Apakah anda yakin akan keluar
Debian| wmelaksanakan instalasi software sesuai installation manual

dari media pembelajaran ini?

Gambar 22. Rancangan Halaman Keluar
Implementasi
Tahapan ini adalah untuk merealisasikan desain atau rancangan
yang diperoleh pada tahap desain, sehingga dihasilkan sebuah media
pembelajaran interaktif yang akan digunakan.

Pembuatan tampilan animasi dan gambar dalam media pembelajaran
interaktif ini memanfaatkan panel Tools yang terdapat pada program Adobe
Flash CS 5 yang menggunakan Action Script 2.0. Penambahan
pengolahan visual seperti warna dan gambar dibantu dengan
menggunakan Adobe Photoshop CS 4 dan Corel X4 serta Pengolahan efek
video dengan Adobe After Effect. Sedangkan Pengolahan suara dilakukan
menggunakan editing audio Corel Video Studio X2. Kecepatan animasi

yang diukur dalam satuan frame per second (fps) pada media
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pembelajaran ini digunakan kecepatan animasi 24 fps. Untuk pengaturan
publikasi menggunakan tools yang terdapat dalam Adobe Flash CS 5
dalam bentuk .exe, .swf, dan installer application dengan bantuan Setup
Factory 9.
a. Halaman Implementasi Tampilan Halaman Utama
Halaman utama merupakan halaman pokok dari media pembelajaran
interaktif ini. Pemilihan warna untuk media ini identik dengan orange.
Dalam tahap implementasi halaman utama terdiri dari tombol-tombol
untuk menghubungkan ke halaman menu lainnya seperti halnya dalam
tahap desain, yakni halaman petunjuk penggunaan, halaman tentang
media, halaman kompetensi, halaman bahan ajar,halaman evaluasi,
halaman profil, halaman latar suara dan halaman notifikasi keluar dari
media pembelajaran.
Tampilan halaman utama dapat dilihat pada gambar berikut.

2 X

"<\ Media Pembelajaran
_\:.# Sistem Operasi Dasar

Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual

Gambar 23. Tampilan Halaman Utama

b. Hasil Implementasi Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan
Halaman pentunjuk penggunaan menampilkan penjelasan

tentang bagaimana cara mengoperasikan media pembelajaran ini.
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Penjelasan tersebut dilakukan dengan metode narasi video dan uraian
secara langsung dari mulai fungsi tombol sampai penjelasan tombol.
Untuk melewati penjelasan secara lisan, pengguna dapat memilih secara
langsung tombol “lewati” yang terdapat dibagian kiri bawah media
pembelajaran.

Hasil implementasi tampilan halaman petunjuk penggunaan

dapat dilihat pada gambar berikut.

| Lewatt'>

Gambar 24. Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan (narasi)

Gambar 25. Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan (keterangan)
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c. Hasil Implementasi Tampilan Halaman Tentang Media
Hasil implementasi tampilan halaman tentang media adalah narasi
video yang diikuti dengan teks mengenai media pembelajaran yang
berisi penjelasan singkat yang mewakili judul dan isi materi secara garis
besar. Hasil implementasi tampilan halaman tentang media dapat dilihat

pada gambar berikut.

Gambar 26. Tampilan Halaman Tentang Media

d. Hasil Implementasi Tampilan Halaman Kompetensi
Hasil implementasi tampilan halaman kompetensi adalah teks
penjelasan kompetensi inti, kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran
yang akan dibahas pada media pembelajaran ini. Hasil implementasi

tampilan halaman kompetensi dapat dilihat pada gambar berikut.
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Gambar 27. Tampilan Halaman Kompetensi

e. Hasil Implementasi Tampilan Halaman Bahan Ajar
1. Tampilan Halaman Utama Menu Bahan Ajar
Hasil implementasi tampilan halaman utama pada bahan ajar adalah
munculnya 3 buah tombol sebagai portal menuju masing-masing
halaman materi. Jika kursor diarahkan pada tombol, maka akan
muncul penjelasan singkat tentang materi yang akan dituju tombol
tersebut. Terdapat 3 materi dalam bahan ajar, yakni proses instalasi
Linux, cara mengoperasikan Linux dan pengertian istilah dalam linux.

Berikut adalah hasil implementasi halaman utama pada bahan ajar.
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Gambar 28. Tampilan Halaman Utama Bahan Ajar

2. Tampilan Halaman Proses Instalasi Linux Pada Menu Bahan Ajar
Berikut adalah hasil implementasi tampilan halaman proses instalasi

Linux pada menu bahan ajar.

Gambar 29. Tampilan Halaman Proses Instalasi Linux

Sesuai dengan tahapan design sebelumnya, dalam halaman ini
terdapat simulasi instalasi Linux. Simulasi tersebut dibuat sama
dengan instalasi Linux pada umumnya. Terdapat menu instalasi dan
dalam proses instalasi terdapat loading serta partisi hardisk secara

dinamis dan interaktif.
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3. Tampilan Halaman Cara Mengoperasikan Linux Pada Menu Bahan
Ajar
Hasil tampilan ini berisi materi teks bagaimana cara mengoperasikan
Linux. Selain materi tersebut, halaman ini menyediakan simulasi

login, logout dan restart sistem pada Linux.

Cara mengoperasikan Linux

Berikut ini dijelaskan mengenai komponen — komponen dalam linux, seperti cara mengoperasikan linux, fungsi dan
rektori kefja pada linux, serta hak dan kategori pengguna.
1. Menjalankan sistem linux
B perhatikanlah apakah ada masalah dengan BIOS. Jika ada, perlu dilakukan pengaturan ulang pada BIOS agar
\ﬁ; komputer dapat berjalan dengan normal. Selesai melakukan konfigurasi BIOS . komputer akan booting kembali
- dan sistem mulai me- load sistem operasinya, maka tampilan pertama yang kita temui adalah GRUB boot
loader.

adalah langkah - langkah sistem operasi Linux :

1.Pada saat muncul tampilan GRUB boot loader, jangan melakukan atau memilih apapun karena secara
otomatis dalam waktu kurang dari 15 detik sistem akan me-load sistem operasi Linux. Tapi jika komputer
memiliki dua sistem operasi atau adalah masalah pada sistem operasi linux yang terinstal, sepeti waktu
loading yang lama, lupa password user root dan lain sebagainya, pengaturan GRUB loader dapat dilakukan.

Gambar 30. Tampilan Halaman Cara Mengoperasikan Linux

4. Tampilan Halaman Pengertian istilah dalam Linux Pada Menu Bahan
Ajar
Hasil implementasi halaman ini adalah materi teks yang menjelaskan
pengertian istilah dalam Linux.Terdapat beberapa halaman penjelas
dan tombol navigasi pergantian halaman digunakan sebagai portal
menuju halaman selanjutnya ataupun menuju halaman sebelumnya.
Fungsi tombol tersebut sudah dijelaskan lebih rinci pada petunjuk

penggunaan yang terdapat pada menu utama.
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Bahan Ajar

Gambar 31. Tampilan Halaman Pengertian Istilah Dalam Linux

f. Hasil Implementasi Tampilan Halaman Evaluasi
1. Tampilan Halaman Utama Pada Menu Evaluasi
Hasil implementasi tampilan halaman utama evaluasi terdapat 2
tombol sebagai portal menuju evaluasi pilihan ganda dan evaluasi
teka-teki silang. Jika kursor diletakan pada tombol tersebut, maka
akan muncul penjelasan singkat tentang evaluasi yang akan dituju

tombol tersebut.

Fa
"e2c?

Pilihan Ganda

Gambar 32. Tampilan Halaman Utama Evaluasi

2. Tampilan Halaman Evaluasi Pilihan Ganda Pada Menu Evaluasi
Hasil implementasi tempilan halaman ini adalah simulasi proses
instalasi Linux seperti pada bahan ajar. Terdapat petunjuk

pengunaan khusus pada menu evaluasi pilihan ganda ini. Perbedaan
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proses instalasi Linux pada menu evaluasi ini adalah keterangan
instalasi digantikan oleh pertanyaan yang jawabannya akan menuju
pada langkah instalasi sesuai tahap instalasi terkait. Terdapat 4
pilihan jawaban, yaitu a, b,c, dan d. Jawaban yang benar akan
mengantarkan pengguna menuju langkah selanjutnya pada proses
instalasi dan mendapatkan nilai 4 pada papan nilai. Sedangkan
jawaban salah akan memunculkan peringatan kesalahan dan
mendapat nilai minus 1 (-1). Pengguna tidak dapat melanjutkan

proses instalasi sampai jawaban dari pertanyaan pada langkah

tersebut dapat terjawab benar.

Gambar 33. Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan Evaluasi

Pilihan Ganda

Gambar 34. Tampilan Halaman Evaluasi Teka-Teki Silang
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3. Tampilan Halaman Evaluasi Teka-Teki Silang Pada Menu Evaluasi
Hasil implementasi tampilan halaman ini adalah evaluasi teka-teki
silang dengan indikator nomor pada combo box. Pada menu evaluasi
ini terdapat petunjuk penggunaan khusus sebelum memulai evaluasi.
Petunjuk tersebut berisi perintah yang harus dilakukan agar bisa
menjawab dan mengisi jawaban pada evaluasi teka-teki silang.
Pengguna harus memilih nomor yang akan dijawab pada menu
combo box. Setelah itu, input jawaban pada input text dalam wujud
huruf kapital, kemudian tekan tombol “ok”. Pertanyaan teka-teki

terdapat pada bagian bawah kotak teka-teki.

|
[
I

[1 [TTTT]

0 o
]
[
I

[ o

JAWAB DENGAN HURUF KAPITAL SAJA!

[ oK

Mendatar Menurun

2. Sarana penghubung untuk memberikan perintah dalam linux 1. Proses interaksi yang bersifat langsung(ditampilkan saat linux bekerja)

6. Bagian dari account (nama) 3. Piranti keras (monitor, keyboard) untuk ikan perintah pada finux

7. User direktori pada *fhome/nama_userr" 4.Nama lain terminal

11. User yang dapat melakukan shutdown dan restart pada sistem operasi linux 5. Nama lain console

13. Menjalankan fungsi - fungsi dalam shell 8. Parameter yang dibutuhkan suatu command untuk diproses

14. Perintah mematikan sistem komputer(shutdown) pada sistem operasi linux 9. Format partsi fle pada linux

15. Partisilinux bertujuan meningkatkan performa hardiskswap. 10. Login ke sistem operasi linux setelah tampilan GRUB boot loaderputty
12.F (simbol)

Gambar 35. Tampilan Halaman Evaluasi Teka-Teki Silang

g. Hasil Implementasi Tampilan Halaman Profil
Hasil implementasi tampilan halaman profil adalah munculnya biodata
pengembang media beserta foto diri. Untuk menutup halaman tersebut,
cukup dengan memilih tombol “tutup” yang tersedia pada bagian bawah

biodata.
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Profil

Heri Cahyo Hidayat
ironhide_caiyo@yahoo.com
Pendidikan Teknik Informatika
Fakultas Teknik

Universitas Negeri Yogyakarta

Gambar 36. Tampilan Halaman Profil

h. Hasil Implementasi Tampilan Halaman Latar Suara
Hasil implementasi tampilan halaman ini terdapat 3 pilihan menu, yaitu
musik 1, musik 2, dan matikan musik. Untuk menutup halaman tersebut,

cukup dengan memilih tombol “tutup” yang ada pada bagian bawah

halaman.

@ Musik 1

@ Musik 2

@ Matikan Musik

Gambar 37. Tampilan Halaman Latar Suara

i. Hasil Implementasi Tampilan Halaman Keluar
Sesuai pada tahapan design, Halaman ini berisi notifikasi
kepada user guna mempertimbangkan kembali pilihannya untuk keluar
dari media pembelajaran atau tidak keluar dari media pembelajaran.
Terdapat kotak dialog yang bertuliskan “apakah anda yakin akan

keluar dari media pembelajaran ini”. Notifikasi ini akan disertai dengan
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output suara sesuai dengan teks pada kotak dialog. Dalam halaman ini
juga terdapat dua tombol menu, yakni tombol “iya” dan “tidak”. Tombol
tersebut merupakan tombol konfirmasi kepada user untuk keluar dari
media pembelajaran atau tidak keluar dari media pembelajaran.

Berikut adalah design tampilan dari halaman notifikasi keluar.

Apakah anda yakin akan keluar dari Media Pembelajaran ini ?

Ya Tidak

Gambar 38. Tampilan Halaman Keluar

4. Pengkodean (coding)

Pengkodean dalam pembuatan media pembelajaran interaktif
menggunakan Adobe Flash CS 5 ini adalah menggunakan bahasa
pemrograman flash yang biasa disebut ActionScript. ActionScript yang
dipakai dalam pengembangan multimedia interaktif ini adalah ActionScript
2.0. Dengan ActionScript, bisa dibuat aplikasi yang interaktif sehingga
pengguna dapat berinteraksi dengan aplikasi tersebut, seperti mengontrol
navigasi, memasukkan informasi seperti data dan memberikan umpan
balik kepada pengguna seperti notifikasi dan konfirmasi menu aplikasi.

ActionScript yang dipakai dalam Proses pengembangan media
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Sistem Operasi Dasar
(Debian CLI) Berbasis Adobe Flash CS 5 Action Script 2 akan dijelaskan

sebagai berikut:
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a. ActionScript Fullscreen

ActionScript ini berfungsi untuk mengatur tampilan aplikasi
sesuai dengan besar-kecilnya resolusi layar komputer saat aplikasi

Flash dimainkan.

Berikut adalah format penulisan ActionScript yang digunakan

w @O He E @KL ITHE & codesSnippets &, @

1 fzcommand ("fullscreen™, true);

2

b. ActionScript “Stop”
ActionScript “Stop” digunakan untuk menghentikan jalannya
aplikasi baik itu berupa movie clip ataupun animasi dari satu frame ke

frame selanjutnya. Format ActionScript “Stop” adalah sebagai

berikut:

w P Gy E @E TH [ Codesnippes &, @

1 stop ():
2
c. ActionScript Navigasi Frame
ActionScript Navigasi Frame merupakan ActionScript untuk
pindah dari satu frame ke frame yang lainnya dalam satu scene.
ActionScript ini diberikan pada sebuah tombol untuk mengontrol

perpindahan frame. Contoh penulisan ActionScript ini adalah sebagai

berikut: '&u @ B E © 22 I3 I & CodeSnippets By 2

1 on (rollCver)

2 {

3 gotohndPlay (2)

4 }

5 on (rollCuat)

& {

7 gotoAndPlay ("out™)
9 on (releaselutside)
10 {
11 gotohndPlay ("out™)
L=




d. ActionScript Navigasi Scene
ActionScript Navigasi Scene merupakan ActionScript untuk
pindah dari satu scene ke scene yang lainnya. Sama halnya dengan
ActionScript Navigasi Frame, ActionScript ini juga diberikan pada
sebuah tombol untuk mengatur jalannya frame. Berikut contoh

penggunaan ActionScript Navigasi Scene :

12 ¥
I on (release)
14 this. parent.gotoAndPlay("bhn2");

15 ]

e. ActionScript Load Sound
ActionScript load sound merupakan ActionScript untuk memasukkan
suara pada timeline animasi, memasukkan dalam artian memulai dan

menghentikan suara. Berikut contoh penggunaan ActionScript load

sound :

SO & 82 11 5 @ Codesnippes %, @

pet = new Sound():
pet.attachSound ("pet™) ;
pet.stop ("pet")

tu = new Soundl();
tu.attachSound ("tu™) ;
tu.stcop("tu") ;

(5 EE’, f? ™ & Code Snippets

ev = new Sound();
ev.attachSound ("ev") ;
ev.startc ("ev™) ;
ev.starc(0,1):
ev.setVolume (100} ;

®
©
<
I

tn b W fa b AP
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f. ActionScript Navigasi Scene (if-else)

ActionScript Navigasi Scene merupakan ActionScript untuk

pindah dari satu scene ke scene yang lainnya. Pada actionScript ini

digunakan parameter ‘if-else” sebagai konfirmasi tindakan yang

sesuai dengan ketentuan dalam aplikasi untuk melanjutkan proses

selanjutnya. Berikut contoh penggunaan ActionScript Navigasi Scene

(if-else) :

w R oY

1 on (release){

2 if (par<a){

3 gotokndPlay ("nexl139");

4 }

5 else {

& gotokndPlay ("partisi");
7T}

g8 1

g. ActionScript onEnterFrame = function ()

B2 11 5 (& CodeSnippeis

i

et

ActionScript  ini melakukan perintah tindakan kepada frame dimana

ActionScript ini berada untuk melakukan perintah sesuai dengan variabel

yang diletakan dalam ActionScript tesebut. Berikut contoh penggunaan

ActionScript onEnterFrame = function () :

T P OHYyEREIEYTDOD ¥ Code Snippets

onEnterFrame = function () { skor = +=core;}:

b a.onPress = function() {
zcore += 4;
gotoAndPlay ("n2™) ;

b b.onPress = function() {
zcore —-= 1;
gotodndPlay ("wrl™) ;

}:

b c.onPress = function() {
zcore —-= 1;

gotodndPlay ("wrl™) ;

a

e




h. ActionScript if ()
ActionScript ini melakuakn konfirmasi sesuai dengan variable yang

berada didalamnya. Berikut contoh penggunaan ActionScript if () :

R PO Gy E@EEDISY OO H [ codesnippes B @

1 if (=zcore>=150) {

2 keterangan = "Bagus! Pertahankan Prestasi!'":;

3 }

4 if (=core<=143) {

5 keterangan = "Anda belum tuntas. Belajar lagi, wva'!"™:

ey

1

i. ActionScript for ()
ActionScript ini digunakan untuk menentukan batasan varible tertentu.
Berikut merupakan contoh penggunaan ActionScript for () pada program

evaluasi teka — teki silang :

POV EERREIEYDOSH {7 Code snippets &, @
f/membuat variable jawabanl dengan nilai FRIDAY ~
jawabanl = "FCREGRCUND";
f/membuat variable jawabanZ dengan nilai LAUT
jawaban2 = "PROMPTI":
//membuat variable jawaban3 dengan nilai AKAR
jawaban3 = "TERMINAL":
f/membuat variable jawaban4 dengan nilai BUS
jawaband = "CONSCLE";
//membuat variable jawaban5 dengan nilai
jawaban5 = "SHELL";
f{mengosongkan tampilan awal combo box no
jawabané "USERNAME";
jawabanT "USERBIASA":
jawabang "RRGUMEN";
jawaband "RESEIRFS";
jawabanld "POTTY":
jawabanll "SUPERUSER";
jawabanl2 "ROOQT";
jawabanl3
jawabanl4
jawabanls
no.text = "";
f/membuat variable i dengan nilai 1 sampai 5
for (i=1; i<=15; i++) {
//mengubah nilai transparansi movie clip berinstance name jawabanTTS5+i menjadi 0

H

onEnterFrame = function () {
F/milai wvariable noSoal sama dengan teks yang di pilih pada combo box no
noSoal = no.text;

b

f/ketika tekanan pada ok btn dilepaskan

ok_btn.onRelease = function() {

Jf45%s mil1sd madas Awrmamie rawr sama Aancsn ndlad wswdiakla SacakhaninaSeasl

[ [
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j.  ActionScript Keluar Program
ActionScript ini berfungsi untuk exit/keluar dari program yang
sedang dijalankan. Berikut adalah format penulisan ActionScript untuk

keluar program.

B P OGYE @@L O Y DO M CodesSnippets , @

1 on (release)
2 {
3 frcommand ("guit™, "trus");
4 ,
5. Validasi Ahli

Multimedia yang dihasilkan baru berupa prototype. Sehingga untuk
mengetahui kelayakan multimedia ini, maka tahap selanjutnya yaitu uji
kelayakan terhadap produk yang disebut validasi dan verifikasi ahli atau
biasa dikenal dengan istilah expert judgement. Terdapat dua ahli yang
dilibatkan dalam tahap uji kelayakan ini, yaitu ahli materi dan ahli media.
a. Validasi Ahli Materi

Validasi multimedia dalam hal materi dilakukan oleh tiga orang
dosen Pendidikan Teknik Informatika Fakultas Teknik UNY, Sleman
Yogyakarta. Hasil uji validasi ini berupa angket penilaian dari ahli
materi, penilaian ditinjau dari dua aspek yaitu aspek kemanfaatan
materi dan aspek kualitas materi. Penilaian dilakukan dengan
mengisi angket dengan skala interval 1-4. Kelayakan instrumen juga
dinilai oleh ahli materi.

Hasil penilaian ahli materi secara lengkap disajikan dalam

lampiran, sedangkan rata-rata hasil penilaian ahli materi disajikan

dalam tabel di bawabh ini.
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Tabel 9. Hasil Uji Validitas Ahli Materi

1. | Kemanfaatan 46 3.83 95 Sangat
Materi Layak

2. | Kualitas Materi 159 3.78 94 Sangat
Layak

Total 205 3.79 94 Sangat
Layak

Data di atas dapat diwujudkan dalam bentuk diagram batang

sebagai berikut.

N

MHilai Rata-rata
w

Rata-rata Hasil Penilaian Ahli Materi
378

3.83

m Kemanfaaan Materi

Kategori

m Kuditas Materi

3»

m Total

Dari grafik diagram batang di atas diperoleh data bahwa ditinjau
dari aspek kemanfaatan materi diperoleh hasil penilaian dengan rata-
rata 3.83 kategori sangat layak, sedangkan dari aspek kualitas materi
diperoleh hasil penilaian dengan rata-rata 3.78 kategori sangat layak.
Secara keseluruhan, rata-rata penilaian oleh ahli materi pada media

pembelajaran interaktif Mengoperasikan Sistem Operasi Berbaisi Teks

Aspek Penilaian
Gambar 39. Hasil Validasi Ahli Materi
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adalah 3.79 berdasarkan kategori yang telah ditetapkan termasuk
dalam kategori sangat layak. Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa validasi materi pada media pembelajaran interaktif ini adalah
sangat layak untuk digunakan.
Adapun kekurangan dan saran dari ahli materi dalam perbaikan
media pembelajaran interktif ini adalah sebagai berikut:
1) Menambahkan keterangan untuk memilih Benua Asia untuk lokasi
Indonesia.
2) Menambahkan saran pengisian (wajid atau optional) pada bahan
ajar proses instalasi Debian.
3) Menambahkan notifikasi kesalahan pilihan pada bahan ajar proses
instalasi debian bagian pilihan install Debian.
4) Menambahkan penjelasan lebih rinci tentang file system yang ada
pada Debian.
5) Melengkapi petunjuk dan langkah — langkah dengan pop up
informasi mengenai hal tersebut.
6) Menambahkan materi interaktif pada bahan ajar cara
mengoperasikan Linux Debian.
Kesalahan-kesalahan yang ada dalam isi materi media
pembelajaran sudah diperbaiki sesuai saran dari ahli media.
Validasi Ahli Media
Validasi multimedia dalam hal media dilakukan oleh tiga orang
dosen yang bidang kajiannya berkaitan dengan multimedia. Hasil uji
validasi ini berupa angket penilaian dari ahli media, penilaian ditinjau
dari tiga aspek yaitu aspek manfaat, desain, dan pengoperasian.
Penilaian dilakukan dengan mengisi angket dengan skala interval 1-4.
Kelayakan instrumen juga dinilai oleh ahli instrumen.
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MHilai Rata-rata

Hasil penilaian ahli media secara lengkap disajikan dalam

lampiran, sedangkan rata-rata hasil penilaian ahli media disajikan

dalam tabel di bawah ini.

Tabel 10. Hasil Uji Validasi Ahli Media

1. | Manfaat 34 3.78 94 Sangat
Layak

2. | Desain 136 3.78 94 Sangat
Layak

3. | Pengoperasian 35 3.89 97 Sangat
Layak

Total 205 3.79 94 Sangat
Layak

Sumber: Data Primer yang Diolah

Data di atas dapat diwujudkan dalam bentuk diagram batang

sebagai berikut.

N

Rata-rata HasilPeniaian Ahli Media

378 37 35 37
Kategos

B Manfast ®m Dessin W Pengoperasian w Total

Vv

Aspek Penilaian
Gambar 40. Hasil Validasi Ahli Media
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Dari grafik diagram batang di atas diperoleh data bahwa ditinjau
dari aspek manfaat media diperoleh hasil penilaian dengan rata-rata
3.78 kategori sangat layak, dari aspek desain media diperoleh hasil
penilaian dengan rata-rata 3.78 kategori sangat layak, sedangkan dari
aspek pengoperasian diperoleh hasil penilaian dengan rata-rata 3.89
kategori sangat layak. Secara keseluruhan, rata-rata penilaian oleh
ahli media pada media pembelajaran interaktif Mengoperasikan Sistem
Operasi Berbasis Teks adalah 3.79 berdasarkan kategori yang telah
ditetapkan termasuk dalam kategori sangat layak. Dengan demikian
dapat disimpulkan bahwa validasi media pada media pembelajaran
interaktif ini adalah layak untuk digunakan.

Adapun kekurangan dan saran dari ahli media dalam perbaikan
media pembelajaran interaktif ini adalah sebagai berikut:

1) Memberikan tombol masuk ke menu utama pada semua submenu

2) Meberikan penjelasan pada setiap tombol pilihan pada menu
petunjuk penggunaan

3) Memberi pilihan tombol untuk menuju menu bahan ajar dari sub
menu bahan ajar

4) Mengubah ukuran, jenis dan warna tulisan dalam media

5) Menonaktifkan tombol pada menu evaluasi bagian proses instalasi
debian

6) Memberikan menu pilihan latar suara dan menu mematikan suara

7) Mengganti evaluasi pilihan ganda menjadi evaluasi multiple choice

8) Memperbesar soal pada evaluasi teka — teki silang
Kekurangan-kekurangan dalam media pembelajaran sudah

diperbaiki sesuai saran dari ahli media.
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No.

10

11

6. Uji Pengguna (User)

Pengujian dilakukan pada siswa SMK Negeri 1 Magelang, Kota
Magelang, Jawa Tengah kelas X Teknik komputer jaringan dengan jumlah
siswa total 31 siswa, sedangkan yang mengikuti uji pengguna sejumlah 30
siswa.

Hasil penilaian siswa terhadap media pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran sistem operasi dasar (Debian CLI) untuk proses instalasi
debian secara lengkap disajikan pada lampiran, sedangkan tabel berikut
merupakan hasil penilaian siswa secara garis besar.

Tabel 11. Hasil Penilaian Siswa Terhadap Media Pembelajaran Interaktif

Nama Total Rata- | Total Rata- | Total Rata- | Total | Rata-
rata rata rata rata
Strategi Kemanfaatan Desain Pengoperasian
penyampaian
materi
Aji Aryanto 8 4.00 11 3.67 39 3.90 11 3.67

Agung Prasetyo 8 4.00 12 4.00 40 4.00 12 4.00
SP

Anggi Oktavia A 7 3.50 12 4.00 38 3.80 10 3.33

Ahmad Tri 8 4.00 12 4.00 38 3.80 11 3.67
Wahyudi

Aprilia Ayu P 6 3.00 12 4.00 38 3.80 10 4.00
Atika Sari 8 4.00 11 3.67 37 3.70 12 4.00
Damayanti

Anugrah 7 3.50 10 3.33 35 3.50 11 3.67
Achmad F

Dwi Ferdyanti 7 3.50 10 3.33 35 3.50 11 3.67
Enggar Sila 6 3.00 9 3.00 30 3.00 9 3.00
Majid

Ferdy Bagus S 8 4.00 11 3.67 37 3.70 12 4.00
Fitri 6 3.00 9 3.00 30 3.00 9 3.00

Sulistyaningrum
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No.

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23
24
25

26

27

28

29

Nama Total | Rata-
rata
Strategi
penyampaian
materi
Intan Puji C 6 3.00
Ishak Ade 8 4.00
Wibowo
Jovanski Prima 6 3.00
w
Kukuh budi 6 3.00
utomo
M zulfiqar arif 8 4.00
Muhammad Rijal 8 4.00
Kamal
Muhammad 8 4.00
Khoirul Muna
Mustofa kamal 7 3.50
Muhammad 8 4.00

Embi S

Mutiara Sunthink 6 3.00
HG

Nurul 8 4.00
Solachuddin

Novita Arianti N 7 3.50
Nita Safitri 6 3.00
Siti Zoiratul M 6 3.00
Susilo 6 3.00
Sholihatun

Siti Nuraini 6 3.00
Hidayah

Tri Ichwan 8 4.00
Firmansyah

valentino utama 7 3.50

S

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

84

Total | Rata-
rata
Desain
30 3.00
37 3.70
31 3.10
34 3.40
31 3.10
34 3.40
40 4.00
36 3.60
36 3.60
35 3.00
30 3.00
34 3.40
31 3.10
36 3.60
35 3.50
36 3.60
37 3.70
33 3.30

Total | Rata-
rata

Pengoperasian

9 3.00
9 3.00
9 3.00
9 3.00
12 4.00
10 3.33
12 4.00
11 3.67
10 3.33
9 3.00
11 3.67
9 3.00
9 3.00
12 4.00
10 3.33
11 3.67
9 3.00
9 3.00



No. Nama Total | Rata- | Total | Rata- | Total | Rata- | Total | Rata-
rata rata rata rata
Strategi Kemanfaatan Desain Pengoperasian
penyampaian
materi
30 | Wahyu Eksanto 8 4.00 11 3.67 39 3.90 12 4.00

Total Skor

212 | 3.53 316 | 3.51 | 1052 | 3.51 310 3.37

Sumber: Data Primer yang Diolah.

MHilai Rata-rata

Dari aspek strategi penyampaian materi di atas dapat diwujudkan

dalam bentuk diagram batang sebagai berikut.
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» oo T W

n

)

34 . 3535
| | |||| | |
: bl .
1 A |
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, | |
il 5

Strategn Penyam palan M aterl

W
w

Pengguna (user)

m]l m2 m3 w4 um5 m6 m7 m8 w9 ml0mllm12m13mi4m]S
16170 1SHISE20M2I M 22M23 M24mM25m26m 271 28m29m 30

N

Pengguna (user)

Gambar 41. Aspek Strategi Penyampaian Materi oleh Siswa
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Dari data penilaian aspek kemanfaatan pada tabel dapat diwujudkan

dalam bentuk diagram batang sebagai berikut.

Milai Rata-rata

MHilai Rata-rata

35

25

~

5

-

05

Strategl Penyam palan M aterl

3,5[ 3535
’ 333 3
|
] |
|
|
|
Il

Pengguna fuser)

m]l m2 m3 w4 u5 m6 7 m8 #9 ml0mwllm12m13mi4m]lS
1617018192021 H22M23 M24m25m26m 271 28m29m30

N
rd

Pengguna (user)
Gambar 42. Aspek Kemanfaatan Materi oleh Siswa

Dari data penilaian aspek desain pada tabel dapat diwujudkan dalam

bentuk diagram batang sebagai berikut.

; Desain
38 3838 3,

39

| I | |
[
[

37 37

55 35 34 34
| =
‘||3|3 3|31|31| II ‘ |
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16M17N18MI9N20 21 N22 W23 M24M25M26 27 w28 mM29m30

5,
36 36 36 35 36

L 4

Pengguna (user)
Gambar 43. Aspek Desain oleh Siswa
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Milai R ata-rata

Dari data penilaian aspek pengoperasian pada tabel dapat
diwujudkan dalam bentuk diagram batang sebagai berikut.

N

Pengoperasian
4 4

4 4 4 4 4
4 am 357 3657367 35 357 367
33 33 33 33
= | I‘ 3 3 3533 3 303 303
15
0
pengzuna [use)

l 2 w3 wd w5 w6 07 8 w9 ml0mllm2m13ml4nls
16m17m13m19m20m 21N 2223 M4 m25m 26| 27 28m29 m 30

4

w

n

o
n

v

Pengguna
Gambar 44. Aspek Pengoperasian oleh Siswa

Sedangkan rata-rata dari keempat aspek disajikan dalam tabel dan
diagram berikut.

Tabel 12. Hasil Uji Coba Media Pembelajaran Interaktif oleh Siswa

Rata-
No. | Aspek Penilaian | > Nilai | rata) | Presentase | Kategori
Nilai (%)

1. | Strategi 212 3.53 88 Sangat
penyampaian Layak
materi

2. | Kemanfaatan 316 3.51 87 Sangat

Layak

3. | Desain 1052 3.51 87 Sangat

Layak

4. | Pengoperasian 310 3.37 86 Layak

Rata-rata Total 1890 3.48 87 Sangat
Layak

Sumber: Data Primer yang Diolah
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Rata-rata Keseluruhan

3,53 3,51 3,51

3,37

Milai Rata-rata

Kategori

B Strategi Penyampaian Materi M Kemanfaatan M Desain Pengoperasian

\ 4

Aspek Penilaian

Gambar 45. Hasil Penilaian Siswa Berdasarkan Keseluruhan Aspek

Dari hasil penilaian keempat aspek dapat disimpulkan bahwa
penilaian siswa berdasarkan aspek strategi penyampaian materi
memperoleh rata-rata 3.53 dalam kategori sangat layak, berdasarkan
aspek kemanfaatan memperoleh rata-rata 3.51 dalam kategori sangat
layak, berdasarkan aspek desain memperoleh rata-rata 3.51 dalam
kategori sangat layak, dan berdasarkan aspek pengoperasian
memperoleh rata-rata 3.37 dalam kategori layak. Sedangkan penilaian
secara keseluruhan oleh siswa memperoleh nilai 3.48 dan berdasarkan
pedoman konversi data pada BAB Il maka media ini dinyatakan sangat
layak.

Adapun saran dan masukan dari siswa telah dilakukan untuk
perbaikan media ini. Saran dan masukan tersebut antara lain: mengganti
salah satu backsound dengan musik klasik, dan menambah beberapa

gambar untuk mendukung materi.
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7. Produk
Pada tahap ini merupakan tahapan akhir yang dilakukan oleh
pengembang, yang dilakukan pada tahapan produksi ini adalah sebagai
berikut.
a. Publishing
Setelah melalui tahap validasi ahli dan pengujian pada pengguna
maka telah dihasilkan file dengan ekstensi .swf. Untuk menjalankan
file .swf diperlukan flash player pada komputer yang akan digunakan.
Oleh karena itu terdapat kemungkinan media pembelajaran interaktif
ini tidak dapat dijalankan di beberapa komputer, maka dibutuhkan
beberapa alternatif lain agar media pembelajaran interaktif ini dapat
berjalan di semua komputer tanpa harus menggunakan flash player.
Untuk itu pada tahap publishing ini, multimedia pembelajaran
interaktif diubah menjadi filelain dengan extensi .exe.
b. Pemaketan
Tahapan selanjutnya setelah multimedia selesai dibuat yaitu tahap
pemaketan. Pada tahap ini, file-file yang dibutuhkan baik berupa .swf
dan .exe dimasukkan dan dirapihkan dalam satu folder. Kemudian
folder multimedia tersebut dimasukkan ke dalam CD, hal ini
dilakukan untuk memudahkan penggunaan multimedia pada
komputer lain.
B. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Rangkuman Penelitian
Penelitian ini diangkat dari permasalahan pelaksanaan pembelajaran
yang masih banyak menggunakan metode konvensional dan pada akhirnya
akan berpengaruh terhadap tingkat pemahaman siswa, serta penggunaan
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multimedia yang belum dimaksimalkan dalam proses pembelajaran. Oleh
karena itu utuk memberi kemudahan bagi guru dan siswa dalam
pembelajaran Sistem Operasi Dasar dikembangkan sebuah media
pembelajaran interaktif Sistem Operasi Dasar (Debian CLI) dengan studi
kasus di SMK Negeri 1 Magelang, Kota Magelang, Jawa Tengah.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, mengetahui kinerja,
dan mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif pada mata
pelajaran Sistem Operasi Dasar untuk siswa SMK.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian Research and Development (R&D). Penelitian ini dilaksanakan di
SMK Negeri 1 Magelang, Kota Magelang, Jawa Tengah dengan responden
kelas XI ED sebanyak 30 siswa. Penelitian dilaksanakan pada tanggal 24
Maret 2015. Teknik pengumpulan datanya menggunakan angket dengan
menggunakan skala Likert 1-4. Analisis data menggunakan analisis
deskriptif kuantitatif.

Proses pengembangan media pembelajaran dilakukan melalui
beberapa tahapan, yang pertama melalui proses analisis yang terdiri dari
Analisis Isi Program berisikan tujuan dan isi materi program yang disajikan
sehingga penyusunan media mempunyai tujuan yang pasti dan isi materi
yang sesuai dengan silabus yang disusun, kemudian tahap analisis
spesifikasi ini dilakukan agar mengetahui syarat minimal sebuah komputer
dapat menjalankan program multimedia dengan lancar dan tanpa ada
hambatan dalam pengoperasiannya, lalu tahap analisis kerja adalah
bagaimana seharusnya program multimedia pembelajaran ini berfungsi atau
bekerja. Tahap ini terkait dengan fungsi-fumgsi tombol yang ada pada

media pembelajaran.
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Kemudian yang kedua Desain yaitu untuk mendapatkan media
pembelajaran yang efektif dan interaktif dari materi yang telah ditentukan
diperlukan disain tampilan layar yang dibuat untuk memudahkan programer
dalam menterjemahkan ke dalam bentuk bahasa pemrograaman atau pada
animasi yang akan dibuat.

Kemudian yang ketiga implementasi, merupakan tahap yang
menterjemahkan tahap desain ke tampilan yang sebenarnya. Program yang
digunakan untuk menterjemahkan desain ini berupa program Adobe Flash
CS 5 untuk membuat animasi baik berupa gambar maupun teks dan
dikombinasikan dengan menggunakan program Adobe After Effect untuk
pembuatan video pendamping materi (guide). Media ini menggunakan
ActionScript 2.0 sebagai bahasa yang digunakan dalam pemrograman.
ActionScript 2.0 bisa ditulis pada frame atau bisa ditulis pada obyek animasi
yang dipakai. Actionscript 2.0 dapat dilihat pada panel action yang ada pada
tampilan program Adobe Flash CS 5.

Setelah dilakukan Validasi ahli media maka dilanjutkan dengan Uji
Penguna. Setalah tahapan Uji pengguna selesai, maka dilakukan publishing
dan pemaketan yang bertujuan untuk mengemas media agar mudah
digunakan pada komputer lain.

2. Pembahasan Hasil Uji Kelayakan
a. Anhli Materi

Hasil dari pengujian validasi yang dilakukan oleh ahli materi
memperlihatkan nilai 3.83 pada aspek kemanfaatan materi yang berarti
pada kategori sangat layak, sedangkan pada aspek kualitas materi
memperlihatkan nilai 3.78 yaitu pada kategori sangat layak. Secara
keseluruhan media pembelajaran ini memperoleh nilai sebesar 3.79
yaitu pada kategori sangat layak oleh penilaian ahli materi. Hal tersebut
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menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif telah layak
digunakan dari segi materi.

Selain melewati tahap penilaian oleh ahli materi, media
pembelajaran interaktif ini juga telah melewati tahap perbaikan/ revisi
media atas saran dan pertimbangan dari ketiga ahli materi. Beberapa
perbaikan media tersebut diantaranya adalah mengenai penambahan isi
materi di bab-bab tertentu, melengkapi materi dengan keterangan yang
lebih efisien dan terperinci dan membuat materi lebih interaktif sesuai

dengan kompetensi yang ada.

. Ahli Media

Dilihat dari hasil pengujian pada media pembelajaran terdapat
beberapa aspek yang dibagi menjadi beberapa indikator — indikator
sebagai acuan untuk layak tidaknya suatu media pembelajaran,
diantaranya adalah dari hasil validasi oleh ahli media pembelajaran,
aspek manfaat mempunyai nilai 3.78 yaitu pada kategori layak.
Sehingga dari kategori tersebut telah memenuhi syarat sebagai media
pembelajaran sesuai apa yang telah dikemukakan oleh Sumantri
Mulyani & Permana (1998) dalam bukunya Strategi Belajar Mengajar
dituliskan bahwa media pembelajaran adalah segala alat pembelajaran
yang digunakan guru sebagai perantara untuk menyampaikan bahan-
bahan instruksional dalam proses belajar mengajar sehingga
memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran tersebut.

Dari hasil pengujian terhadap aspek desain terdapat nilai 3.78
yaitu pada kategori layak. Sehingga kategori tersebut telah memenunhi
syarat terhadap desain media pembelajaran seperti pada aspek desain
yang dikemukakan oleh Sigit dkk (2008), yang mengutip dari Heinich et
al (1996: 71) menyatakan bahwa desain visual atau screen design yang
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paling baik mencakup empat tujuan utama, yaitu: (1) memastikan
keterbacaan (legibility); (2) mengurangi usaha yang dibutuhkan untuk
menginterpetasikan pesan yang disampaikan; (3) meningkatkan
keterlibatan aktif pengguna dengan pesan yang disampaikan; (4)
memfokuskan perhatian pengguna pada bagian yang paling penting dari
pesan yang disampaiakan.

Terdapat nilai 3.89 pada aspek pengoperasian, yang masuk pada
kategori layak. Dilihat pada aspek penggunaan yang memperlihatkan
suatu media adalah media interaktif seperti apa yang telah dikemukakan
oleh Seels & Glasgow dalam Arsyad, (2002:36) bahwa media
pembelajaran interaktif adalah suatu sistem penyampaian pengajaran
yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian komputer
kepada penonton (siswa) yang tidak hanya mendengar dan melihat
video dan suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif, dan respon
itu yang menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian. Sehingga
media pembelajaran ini merupakan media pembelajaran interakiif.

Uji Pengguna (User)

Pada pengujian yang dilakukan oleh 29 siswa di SMK Negeri 1
Magelang, Kota Magelang, Jawa Tengah kelas X jurusan teknik
komputer jaringan memperlihatkan bahwa aspek untuk strategi
penyampaian materi mempunyai nilai 3.53 yang masuk pada kategori
sangat layak. Kemudian pada aspek kemanfaatan mempunyai nilai 3.51
yang masuk pada kategori sangat layak. Selanjutnya pada aspek desain
mempunyai nilai 3.51 yang juga pada kategori sangat layak. Lalu pada
aspek pengoperasian mempunyai nilai 3.37 yang masuk pada kategori
layak. Hal ini berlandaskan pada tabel konversi skala 5 yang mana
media pengembangan ini telah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi

93



yang memperlihatkan bahwa media pembelajaran interaktif

Mengoperasikan Sistem Operasi Berbasis Teks ini layak untuk diberikan

di SMK.

Penilaian kelayakan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
sistem operasi dasar berdasarkan ahli materi termasuk dalam kategori
sangat sangat layak, ahli media dalam kategori sangat layak dan siswa
dalam kategori sangatlayak. Penilaian dari validitas ahli materi, validasi ahli
media dan penilaian pendapat siswa tersebut dapat diartikan bahwa media
pembelajaran interaktif Sistem Operasi Dasar ini sangat layak digunakan
sebagai media pembelajaran di SMK Negeri 1 Magelang, Kota Magelang,
Jawa Tengah.

Tabel hasil kelayakan dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 13. Hasil Uji Kelayakan

No. Responden Penilaian Kategori
1. | Ahli Materi 3.79 Sangat Layak
2. | Ahli Media 3.79 Sangat Layak
3. | Pengguna/Siswa 3.48 Sangat Layak

Sumber: Data Primer yang Diolah
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

1. Kesimpulan
Hasil pengembangan media ini dapat diambil kesimpulan sebagai

berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Sistem
Operasi Dasar (Debian CLI) di SMK Negeri 1 Magelang Kota Magelang
Jawa Tengah ini dilakukan melalui 7 tahap yaitu (1) melakukan analisis
kebutuhan, (2) mengembangkan desain multimedia pembelajaran. (3)
pengembangan produk multimedia pembelajaran dengan cara
mengimplementasikannya, (4) melakukan Validasi Ahli terhadap produk
multimedia yang telah dikembangkan. (5) Revisi I, (6) Uji Pengguna, (7)
revisi Il. Hasil Pengembangan yang dilakukan menghasilkan produk berupa
media pembelajaran interaktif pada pelajaran Sistem Operasi Dasar
(Debian CLI) Adobe Flash CS 5 action script 2di SMK Negeri 1 Magelang
yang didalamnya membahas materi instalasi sistem operasi dasar berbasis
teks dengan tiga sub bahasan, yaitu proses instalasi Linux, bagaimana
mengoperasikan Linux dan pengertian istilah dalam Linux.

2. Kelayakan dari media pembelajaran interaktif pada Mata Pelajaran Sistem
Operasi Dasar (Debian CLI) untuk siswa SMK diketahui melalui table
konversi skala 5 dengan cara mencari rata-rata nilai tersebut.

Hasil perhitungan rata-rata skor penilaian dari ahli materi memperoleh skor
3.79 dengan kategori sangat layak. Penilaian dari ahli media memperoleh

skor rata-rata 3.79 dengan kategori sangat layak. Penilaian dari siswa
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sebagai pengguna memperoleh skor rata-rata 3.48 dengan kategori sangat

layak.

Dengan demikian media pembelajaran interaktif pada penelitian ini sangat
layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif pada mata
pelajaran Sistem Operasi Dasar di SMK Negeri 1 Magelang Kota Magelang

Jawa Tengah.

Saran
Berdasarkan hasil penelitian, maka peneliti mengemukakan beberapa

saran sebagai berikut :

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

2. Dalam pembuatan media pembelajaran interaktif sebaiknya komposisi teks
diminimalkan dan lebih memperbanyak unsur multimedianya (audio,
simulasi, gambar, dan animasi).

3. Pembuatan TTS dalam media pembelajaran interaktif ini masih
menggunakan penyusunan soal secara manual sehingga tampilan kurang
interaktif, disarankan agar dalam pengembangan selanjutnya pembuatan
TTS bisa dibuat dengan tampilan yang lebih interaktif, misalnya dengan
memanfaatkan software untuk membuat teka-teki silang dengan
pertimbangan tidak bertentangan dengan algoritma utama pada bahasa
pemrograman yang digunakan dalam pembuatan media interaktif ini.

4. Disarankan untuk penelitian selanjutnya tentang implementasi media dalam

pembelajaran dan tes penguasaan materi melalui media pembelajaran.
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Perihal
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Kepada Yth. :
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Rekomendasi Perijinan Up. Kepala Badan Penanaman Modal Daerah

Provinsi Jawa Tengah
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Memperhatikan surat :
Dari : Wakil Dekan | Fakultas Teknik UNY
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Perihal : ljin Penelitian

Setelah mempelajari surat permohonan dan proposal yang diajukan, maka dapat
diberikan surat rekomendasi tidak keberatan untuk melaksanakan riset/penelitian
dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul proposal : "PENGEMBANGAN
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN SISTEM
OPERASI DASAR BERBASIS ADOBE FLASH CS 5 ACTION SCRIPT 2 DI SMK
NEGERI 1 MAGELANG”, kepada:

Nama : HERI CAHYO HIDAYAT

NIM 1 10520244075
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Sehubungan dengan maksud tersebut, diharapkan agar pihak yang terkait dapat
memberikan bantuan / fasilitas yang dibutuhkan.

Kepada yang bersangkutan diwajibkan :
Menghormati dan mentaati peraturan dan tata tertib yang berlaku di wilayah
riset/penelitian;

2. Tidak dibenarkan melakukan riset/penelitian yang tidak sesuai atau tidak ada
kaitannya dengan judul riset/penelitian dimaksud;

3. Melaporkan hasil riset/penelitian kepada Badan Kesbanglinmas DIY.

4. Surat rekomendasi ini dapat diperpanjang maksimal 2 (dua) kali dengan
menunjukkan surat rekomendasi sebelumnya, paling lambat 7 (tujuh) hari kerja
sebelum berakhirnya surat rekomendasi ini.

Rekomendasi ljin Riset/Penelitian ini dinyatakan tidak berlaku, apabila ternyata
pemegang tidak mentaati ketentuan tersebut di atas.

Demikian untuk menjadikan maklum.

Tembusan disampaikan Kepada Yth :

1. Gubernur DIY (sebagai laporan);

2. Wakil Dekan | Fakultas Teknik UNY;
/3 Yana bersanakutan.

100



Lampiran 3. Surat Rekomendasi Penelitian dari Badan Penanaman Modal Daerah

Semarang

PEMERINTAH PROVINSI JAWA TENGAH
BADAN PENANAMAN MODAL DAERAH

Z Alamat : J1. Mgr. Soegiopranoto No. 1 Telepon : (024) 3547091 — 3547438 — 3541487
fm‘ Fax : (024) 3549560 E-mail :bpmd@jatengprov.go.id http ://bpmd.jatengprov.go.id
~ 2 Semarang - 50131

REKOMENDASI PENELITIAN
NOMOR : 070/581/04.5/2015

Dasar : 1. Peraturan Menteri Dalam Negeri Republik Indonesia Nomor 64 Tahun 2011 tanggal

20 Desember 2011 tentang Pedoman Penerbitan Rekomendasi Penelitian;

2. Peraturan Gubernur Jawa Tengah No. 74 Tahun 2012 tentang Organisasi dan Tata
Kerja Unit Pelaksana Teknis Pelayanan Terpadu Satu Pintu Pada Badan Penanaman
Modal Daerah Provinsi Jawa Tengah;

3. Peraturan Gubernur Jawa Tengah No. 67 Tahun 2013 tentang Penyelenggaraan
Pelayanan Terpadu 8atu Pintu Provinsi Jawa Tengah scbagaimana telah diubah
dengan peraturan Gubernur Jawa Tengah Nomor 27 Tahun 2014.

Memperhatikan Surat Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan Perlidungan Masyarakat Provinsi Daerah
Istimewa Yogyakarta Nomor. 074 /719/Kesbang/2015 tanggal 06 Maret 2015
Perihal : Rekomendasi Perijinan.

Kepala Badan Penanaman Modal Daerah Provinsi Jawa Tengah, memberikan rekomendasi kepada :

1. Nama :  HERI CAHYO HIDAYAT

2. Alamat : Dukuh Rt. 001/Rw.002 , Kel. Bumirejo, Kec. Mungkid, Kab. Magelang, Provinsi Jawa
Tengah.

3. Pekerjaan : Mahasiswa S1.

Untuk :  Melakukan penelitian dalam rangka penyusunan skripsi dengan rincian sebagai berikut :

a. Judul Proposal : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA

PELAJARAN SISTEM OPERASI DASAR BERBASIS ADOBE FLASH CS 5 ACTION
SCRIPT 2 DI SMK NEGERI 1 MAGELANG.

b. Tempat / Lokasi : SMK Negeri 1 Magelang, Kota Magelang, Provinsi Jawa Tengah
c. Bidang Penelitian : Pendidikan Teknik Informatika.

d. Waktu Penelitian : 10 Maret s.d. 31 Maret 2015

e. Penanggung Jawab : Totok Sukardiyono, MT.

f. Status Penelitian : Baru.

g. Anggota Peneliti 2 =

h. Nama Lembaga :  Universitas Negeri Yogyakarta.

Ketentuan yang harus ditaati adalah :

a. Sebelum melakukan kegiatan terlebih dahulu melaporkan kepada Pejabat setempat /Lembaga swasta
yang akan di jadikan obyek lokasi;

b. Pelaksanaan kegiatan dimaksud tidak disalahgunakan untuk tujuan tertentu yang dapat mengganggu
kestabilan pemerintahan;

c. Setelah pelaksanaan kegiatan dimaksud selesai supaya menyerahkan hasilnya kepada Kepala Badan
Penanaman Modal Daerah Provinsi Jawa Tengah;

d. Apabila masa berlaku Surat Rekomendasi ini sudah berakhir, sedang pelaksanaan kegiatan belum selesai,
perpanjangan waktu harus diajukan kepada instansi pemohon dengan menyertakan hasil penelitian
sebelumnya;

e. Surat rekomendasi ini dapat diubah apabila di kemudian hari terdapat kekeliruan dan akan diadakan
perbaikan sebagaimana mestinya.

Demikian rekomendasi ini dibuat untuk dipergunakan seperlunya.

Semarang, 10 Maret 2015
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PEMERINTAH PROVINSI JAWA TENGAH
BADAN PENANAMAN MODAL DAERAH

Alamat : JL. Mgr. Soegiopranoto No. 1 Telepon : (024) 3547091 — 3547438 — 3541487
Fax : (024) 3549560 E-mail :bpmd@jatengprov.go.id http :// bpmd.jatengprov.go.id
Semarang - 50131

Semarang, 10 Maret 2015

Nomor : 070/ 750 /2015
Lampiran : 1 (Satu) Lembar
Perihal :  Rekomendasi Penelitian Kepada

Yth. Walikota Magelang
u.p. Kepala Badan Kesbangpol dan
Linmas Kota Magelang.

Dalam rangka memperlancar pelaksanaan kegiatan penelitian bersama ini terlampir
disampaikan Rekomendasi Penelitian Nomor. 070/581/04.5/2015 Tanggal 10 Maret 2015 atas
nama HERI CAHYO HIDAYAT dengan judul proposal PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN SISTEM OPERASI DASAR BERBASIS
ADOBE FLASH CS 5 ACTION SCRIPT 2 DI SMK NEGERI 1 MAGELANG, untuk dapat
ditindaklanjuti.

Demikian untuk menjadi maklum dan terimakasih.

Tembusan :

Gubernur Jawa Tengah (sebagai laporan);
Kepala Badan Kesbangpol dan Linmas Provinsi Jawa Tengah;
Kepala Badan Kesbanglinmas Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta;

1 (8

2;

B2

3,

4. Wakil Dekan I Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta;
S.

6.

(
Sdr. HERI CAHYO HIDAYAT;
Arsip,-
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Lampiran 4. Surat Rekomendasi ljin Penelitian dari Badan Kesbanglinmas Kota

Magelang
conroass PEMERINTAH KOTA MAGELANG

1/ ¢} BADAN KESATUAN BANGSA POLITIK
'6 DAN PERLINDUNGAN MASYARAKAT

JI. Pangeran Diponegoro Nomor 61 Kota Magelang Telp. (0293) 364873 dan 364708

SURAT REKOMENDASI SURVEY / RISET
Nomor : 070/ 111.006/ 360/ 2015

I DASAR 3 1. Peraturan Menteri Dalam Negeri Republik Indonesia Nomor 64
Tahun 2011 tanggal 20 Desember 2011
2. Surat Edaran Gubernur Jawa Tengah Nomor 0740 / 265 / 2004
Tanggal 20 Februari 2004.
1. MEMBACA i Surat dari Badan Penanaman Modal Daerah Provinsi Jawa Tengah
Nomor: 070/581/04.5/2015 tanggal 10 Maret 2015 perihal
Rekomendasi Penelitian
1. Pada Prinsipnya kami TIDAK KEBERATAN / Dapat Menerima atas Pelaksanaan Penelitian
/ Survey di Kota Magelang.
V. Yang dilaksanakan oleh :

Nama : HERICAHYO HIDAYAT

Kebangsaan > Indonesia

Alamat : Kp. Dukuh Rt 01 Rw 2 Kel. Bumirejo, Kec.Mungkid
Kabupaten Magelang

Pekerjaan . Pelajar / Mahasiswa

Institusi : UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

Penanggung Jawab :  Totok Sukardiyono, MT

Judul Penelitian . Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata

Pelajaran Sistem Operasi Dasar Berbasis Adobe Flash Cs
5 Action Script 2 di SMK Negeri 1 Magelang
Lokasi : SMK Negeri 1 Kota Magelang
V. KETENTUAN SEBAGAI BERIKUT :

1. Sebelum melakukan kegiatan terlebih dahulu melaporkan kepada Pejabat
Setempat/Lembaga Swasta yang akan dijadikan obyek lokasi untuk mendapatkan
petunjuk seperlunya dengan menunjukkan Surat Rekomendasi ini.

2. Pelaksanaan survey/riset tidak disalahgunakan untuk tujuan tertentu yang dapat
mengganggu kestabilan pemerintahan. Untuk penelitian yang mendapat dukungan dana
dari sponsor, baik dari dalam negeri maupun luar negeri, agar dijelaskan pada saat
mengajukan perijinan. Tidak membahas masalah Politik dan/atau agama yang dapat
menimbulkan terganggunya stabilitas keamanan dan ketertiban.

3. Surat Rekomendasi dapat dicabut dan dinyatakan tidak berlaku apabila pemegang Surat
Rekomendasi ini tidak mentaati/mengindahkan peraturan yang berlaku atau obyek
penelitian menolak untuk menerima Peneliti.

4. Setelah survey/riset selesai, supaya menyerahkan hasilnya kepada Badan Kesbang Pol
dan Linmas Kota Magelang.

5. Surat Rekomendasi Penelitian / Riset ini berlaku dari:

Maret s.d Juni 2015
Demikian harap menjadikan perhatian dan maklum.

Magelang, 10 Maret 2015

A.n. WALIKOTA MAGELANG
KEPALA BADAN KESBANGPOL DAN LINMAS
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Lampiran 5. Surat Rekomendasi dari Bapepda Kota Magelang

Telah Lapor Tanggal : 10 Maret 2015
Nomor Agenda : 074 1046/ 310

An. KEPALA BADAN PERENCANAAN
PEMBANGUNAN DAERAH

2, / * //
W - Y
Asuégumysﬂ/p,sf,mm.!sc.nev
NIP.19780825 200501 1008

CATATAN :
Setelah selesai survey, harap melaporkan
dan menyerahkan hasilnya ke Bappeda
Kota Magelang sebanyak (1) satu eksemplar.
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Lampiran 6. SK Pembimbing

KEPUTUSAN DEKAN
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
NOMOR : 266/ELK/Q-1/X11/2014
TENTANG
PENGANGKATAN PEMBIMBING TUGAS AKHIR SKRIPSI

BAGI MAHASISWA FAKULTAS TEKNIK UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

Menimbang

Mengingat

DEKAN FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

. Bahwa sehubungan dengan telah dipenuhi syarat untuk penulisan Tugas Akhir Skripsi
bagi mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta, perlu diangkat
pembimbing.

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

1. Undang-undang Nomor 20 tahun 2003.

2. Peraturan Pemerintah RI Nomor 60 tahun 1999.

3. Keputusan Presiden RI: a. Nomor 93 tahun 1999; b. 305/M tahun 1999.
4. Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan R1: Nomor 274/0/1999.
5. Keputusan Mendiknas RI Nomor 003/0/2001.

6. Keputusan Rektor UNY Nomor : 1160/UN34/KP/2011.

MEMUTUSKAN

Menetapkan

Pertama

Kedua

Ketiga

Keempat :

: Mengangkat Pembimbing Tugas Akhir Skripsi bagi mahasiswa Fakultas Teknik Universitas

Negeri Yogyakarta sebagai berikut :

Nama Pembimbing  : Totok Sukardiyono, MT
Bagi mahasiswa 2
Nama/No.Mahasiswa : Heri Cahya Hidayat /10520244075

Jurusan/Prodi : Pendidikan Teknik Elektronika / Pendidikan Teknik Informatika

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada Mata Pelajaran Sistem
Operasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS5 Action Script 2 Di SMK Negeri 1
Magelang

Dosen pembimbing diserahi tugas membimbing penulisan Tugas Akhir Skripsi sesuai dengan
Pedoman Tugas Akhir Skripsi. '

Keputusan ini berlaku sejak ditetapkan

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

: di Yogyakarta
: 9 Desember 2014

Tembusan Yth :
1. Wakil Dekan II, FT UNY
2. Ketua Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
3. Kasub. Bag. Pendidikan FT UNY
" 4. Yang bersangkutan
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Lampiran 7. Instrumen Angket Ahli Media

INSTRUMEN UNTUK AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN SISTEM OPERASI DASAR DI SMK NEGERI 1 MAGELANG

A. PETUNJUK PENGISIAN:

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

2. Berilah tanda check () pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesuai
dengan keadaan yang sebenarnya

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

1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
No Aspek Indikator Penilaian
' P 1[2]3]4
1 Kemanfaatan media dalam
mempermudah proses pembelajaran
2 Manfaat Ke_gunaan media dalam_ memberikan
kejelasan tentang materi
3 Kemanfaatan media sebagai
alternatif metode belajar
4 Pemilihan ukuran dan tipe font
5 Pemilihan gambar/animasi  untuk
mendukung multimedia interaktif
6 Tampilan  gambar/animasi  tidak
membuat salah persepsi
7 ) Kesesuaian animasi dengan materi
Desain _ _
8 Pemberian video untuk mendukung
multimedia interaktif
9 Kejelasan ilustrasi musik
mendukung multimedia interaktif
10 Ketepatan komposisi warna
11 Penempatan tombol navigasi
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. Penilaian
No. Aspek Indikator 112132
12 Konsistensi tombol navigasi
13 Kesesuaian umpan balik terhadap
pengguna (user)
14 Keteraturan sistematika penyajian
15 : : :
Keinteraktifan desain
16 Kemudahan dalam pengoperasian
tombol navigasi
17 Kesesuaian tombol navisagi terhadap
Pengoperasian | materi yang disajikan
Kebermanfaatan tombol navigasi
18 untuk membantu pengguna (user)
dalam memperlajari materi
B. SARAN
Yogyakarta, ........cc.cceeeenenn 2015
NIP.
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Lam

piran 8. Instrumen Angket Ahli Materi

INSTRUMEN UNTUK AHLI MATERI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN SISTEM OPERASI DASAR BERBASIS ADOBE FLASH CS 5

C.

ACTION SCRIPT 2 DI SMK NEGERI 1 MAGELANG

PETUNJUK PENGISIAN:

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

5. Berilah tanda check (V) pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesuai
dengan keadaan yang sebenarnya

6. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:
1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik

No

Indikator Penilaian

Aspek
112|314

Kegunaan sebagai metode alternatif
dalam mempelajari dasar penggunaan
sistem operasi berbasis teks

Kemanfaatan materi untuk
mempermudah dalam proses
pembelajaran dasar penggunaan sistem
operasi berbasis teks

Kemanfaatan ['Daya tarik media untuk memotivasi

Mater siswa dalam mempelajari  dasar
penggunaan sistem operasi berbasis
teks

Fokus perhatian bagi peserta didik
dalam pembelajaran dasar penggunaan
sistem operasi berbasis teks saat
menggunakan media pembelajaran
interktif

Kesesuaian tujuan/indikator dalam
media pembelajaran interktif dengan
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No ; Penilaian
Aspek Indikator
2 | 3

SK/KD

6 Ketepatan isi materi

7 Kebenaran isi materi

8 Kualitas | Kejelasan isi materi

Materi — -

9 Kelengkapan isi materi

10 Kemudahan pemahaman materi

11 Keteraturan  sistematika  penulisan
maupun materi yang disajikan

12 Kejelasan penggunaan bahasa dalam
penulisan materi

13 Kemanfaatan gambar/animasi untuk
mendukung materi
Kemanfaatan simulasi untuk

14 .
mendukung materi

15 Kejelasan petunjuk memilih menu

16 Kejelasan latihan soal

17 Kesesuaian soal dengan materi

18 Pemberian umpan balik terhadap

jawaban

D. ASPEK KEBENARAN MATERI

No. Bagian yang salah

Saran perbaikan
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E. SARAN

Yogyakarta,.........c...ceeuee. 2015
Validator

NIP.
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Lampiran 9. Instrumen Angket Uji Pengguna (user)

INSTRUMEN PENELITIAN

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN SISTEM OPERASI DASAR BERBASIS ADOBE FLASH CS 5
ACTION SCRIPT 2 DI SMK NEGERI 1 MAGELANG

Dalam rangka menyelesaikan tugas akhir, saya bermaksud mengadakan
penelitian di SMK Negeri 1 Magelang. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui tingkat kelayakan Media Pembelajaran Interaktif pada Mata Pelajaran
Sistem Operasi Dasar di SMK Negeri 1 Magelang.

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

Angket ini bukan tes, sehingga tidak ada jawaban benar atau salah. Jawaban
yang paling baik adalah yang sesuai dengan pengamatan Anda yang sebenarnya.
Jawaban yang Anda berikan tidak akan mempengaruhi nilai dan nama baik Anda di
sekolah.

Atas bantuan Anda, saya ucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya.

Magelang,.............. 2015

Hormat Saya

Heri Cahyo Hidayat
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IDENTITAS :

1. Nama Siswa

PETUNJUK PENGISIAN :
7. Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan anda untuk menjawab

seluruh pernyataan yang ada

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

dengan keadaan yang sebenarnya
9. Ada empat alternatif jawaban yang tersedia, yaitu :
SS = Sangat Setuju
S = Setuju
TS =Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

Alternatif Jawaban

No Pernyataan
SS S TS | STS
1 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran
interaktif ini sudah tersusun secara teratur.
2 | Materi dalam media pembelajaran interaktif ini mudah

dipahami

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

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

Petunjuk penggunaan media interktif yang diberikan
dalam media ini memudahkan dalam menjalankan
program

Pemilihan ukuran dan tipe font yang disajikan
memudahkan dalam memahami materi

Gambar/animasi yang disajikan pada media pembelajaran
interaktif tentang dasar penggunaan sistem operasi
berbasis teks memudahkan dalam memahami materi
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Alternatif Jawaban
No Pernyataan
SS S TS |STS

8 | Simulasi yang disajikan pada media pembelajaran interaktif

tentang dasar penggunaan sistem operasi berbasis teks

memudahkan dalam memahami materi
9 | Pemilihan ilustrasi musik dalam media ini sudah tepat dan

tidak mengganggu konsentrasi belajar siswa
10 | Komposisi warna yang digunakan dalam media ini

sudah tepat
11 | Pemberian gambar/animasi pada media ini memberikan

ketertarikan bagi pengguna (user)
12 | Penempatan text/tulisan pada setiap materi dalam media

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

materi dalam media ini sudah sesuai dengan tampilan
14 | Tampilan yang disajikan dalam media pembelajaran

interaktif ini sangat menarik
15 | Mudah untuk melakukan pemilihan menu
16 | Mudah dalam pengoperasian tombol navigasi
17 | Tombol navigasi pada media pembelajaran interaktif tentang

dasar penggunaan sistem operasi berbasis teks telah

sesuai dengan materi yang dimaksud
18 | Tombol navigasi pada media pembelajaran interktif ini

sangat membantu dalam mempelajari materi tentang dasar

penggunaan sistem operasi berbasis teks

SARAN
Magelang,.............2015

Tanda Tangan Siswa

113




Lampiran 10. Keterangan Hasil Validasi Instrumen Muhammad Munir, M.Pd

Hal : Permohonan Validasi Instrumen TAS
Lampiran : 1 Bendel
Kepada Yth,

Bapak Muhammad Munir, M.Pd.
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
di Fakultas Teknik UNY

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS), dengan ini

saya:
Nama : Heri Cahyo Hidayat
NIM : 10520244075
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata

Pelajaran Sistem Operasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS 5
Action Script 2 Di Smk Negeri 1 Magelang

dengan hormat mohon Bapak berkenan memberikan validasi terhadap instrumen penelitian
TAS yang telah saya susun. Sebagai bahan pertimbangan, bersama ini saya lampirkan: (1)
proposal TAS, (2) kisi-kisi instrumen penelitian TAS, dan (3) draf instrumen penelitian TAS.

Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak diucapkan ten"ima
kasih.

Yogyakarta, 3 Maret 2015
Pemohon,

Yon

Heri Cahyo Hidayat
NIM. 10520244075

Mengetahui,
Kaprodi Pendidikan Teknik Info ika, Dosen Pembimbing,
ﬁ“
.Pd. Totok Sukardiyono, M.T.
NIP. 196305121989011001 NIP. 19670930 199303 1 005
'
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Muhammad Munir, M.Pd.
NIP 1 196305121989011001
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

Menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:

Nama : Heri Cahyo Hidayat

NIM : 10520244075

Program studi : Pendidikan Teknik Informatika

Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata

Pelajaran Sistem Operasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS 5
Action Script 2 Di Smk Negeri 1 Magelang

Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:
[:’ Layak digunakan untuk penelitian

< ~
@/Layak digunakan dengan perbaikan W SN
l:l Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan
dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir.

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

NIP. 19§305121989011001

Catatan :

[:l Beri tanda V
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Lampiran 11. Keterangan Hasil Validasi Instrumen Suparman, M.Pd

Hal : Permohonan Validasi Instrumen TAS
Lampiran : 1 Bendel
Kepada Yth,

Bapak Drs. Suparman, M.Pd
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
di Fakultas Teknik UNY

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS), dengan ini

saya:
Nama : Heri Cahyo Hidayat
NIM 1 10520244075
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata

Pelajaran Sistem Operasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS 5
Action Script 2 Di Smk Negeri 1 Magelang

dengan hormat mohon Bapak berkenan memberikan validasi terhadap instrumen penelitian
TAS yang telah saya susun. Sebagai bahan pertimbangan, bersama ini saya lampirkan: (1)
proposal TAS, (2) kisi-kisi instrumen penelitian TAS, dan (3) draf instrumen penelitian TAS.

Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak diucapkan terima
kasih.

Yogyakarta, 3 Maret 2015
Pemohon,

-

Heri Cahyo Hidayat
NIM. 10520244075

Mengetahui,

Kaprodi Pendidikan Teknik Inforpratika, Dosen Pembimbing,

£

Totok Sukardiyono, M.T.
NIP. 196305121989011001 NIP. 19670930 199303 1 005
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Drs. Suparman, M.Pd
NIP 1 19491231 197803 1 004
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

Menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:

Nama : Heri Cahyo Hidayat

NIM 1 10520244075

Program studi : Pendidikan Teknik Informatika

Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata

Pelajaran Sistem Operasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS 5
Action Script 2 Di Smk Negeri 1 Magelang

Setelal dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:
Layak digunakan untuk penelitian

[ ] Layak digunakan dengan perbaikan

EI Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan
dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir.
Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, .... ....... 2015
Validator

Drs. Suparman, M.Pd
NIP. 194971231 197803 1 004

Catatan :

l:] Beri tanda V
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Lampiran 12. Keterangan Hasil Validasi Instrumen Slamet, M.Pd

Hal : Permohonan Validasi Instrumen TAS
Lampiran : 1 Bendel
Kepada Yth,

Bapak Drs. Slamet, M.Pd.
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
di Fakultas Teknik UNY

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS), dengan ini

saya:
Nama : Heri Cahyo Hidayat
NIM : 10520244075
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata

Pelajaran Sistem Operasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS 5
Action Script 2 Di Smk Negeri 1 Magelang

dengan hormat mohon Bapak berkenan memberikan validasi terhadap instrumen penelitian
TAS yang telah saya susun. Sebagai bahan pertimbangan, bersama ini saya lampirkan: (1)
proposal TAS, (2) kisi-kisi instrumen penelitian TAS, dan (3) draf instrumen penelitian TAS.

Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak diucapkan terima
kasih.

Yogyakarta, 3 Maret 2015
Pemohon,

Heri Cahyo Hidayat
NIM. 10520244075

Mengetahui,

Kaprodi Pendidikan Teknik Infopmatika, Dosen Pembimbing,

\ ~h

Muhammiad Munit, M.Pd. Totok Sukardiyono, M.T.
NIP. 196305121989011001 NIP. 19670930 199303 1 005

—
—
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Drs. Slamet, M.Pd.
NIP : 19510303 197803 1 004
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

Menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:

Nama : Heri Cahyo Hidayat

NIM : 10520244075

Program studi : Pendidikan Teknik Informatika

Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata

Pelajaran Sistem Operasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS 5
Action Script 2 Di Smk Negeri 1 Magelang

Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:
D Layak digunakan untuk penelitian

Layak digunakan dengan perbaikan
D Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan
dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir.

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, $7 3....2015
Validator,

Catatan :

D Beri tanda v
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Lampiran 13. Hasil Validasi Ahli Media Ponco Wali Pranoto, M.Pd

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
AHLI MEDIA TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :
Nama : Ponco Wali Pranoto, M.Pd.
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika
menyatakan bahwa pengembangan media TAS atas nama mahasiswa :
Nama : Heri Cahyo Hidayat
NIM : 10520244075
Program Studi: Pendidikan Teknik Informatika

Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran
Sistem Operasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS 5 Action Script 2
Di Smk Negeri 1 Magelang

Setelah dilakukan kajian atas materi penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan :
[J Layak digunakan untuk penelitian
lQr Layak digunakan dengan perbaikkan
1 Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan

dengan memberikan tanggapan/saran :
Ao M Wiwboow  Aanen

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 3\ Maret 2015
Ahli, Materi,

Ponco Wali Pranoto, M.Pd.

Catatan :
Beri V
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INSTRUMEN UNTUK AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN SISTEM OPERASI DASAR BERBASIS ADOBE FLASH CS 5
ACTION SCRIPT 2 DI SMK NEGERI 1 MAGELANG

A. PETUNJUK PENGISIAN:

1. Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan anda untuk menjawab

seluruh pertanyaan yang ada

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

dengan keadaan yang sebenarnya

3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,

dengan skala penilaian:

1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
% Penilaian
No. Aspek Indikator 1121314
Kemanfaatan media dalam Vv
1 mempermudah proses pembelajaran
Kegunaan media dalam memberikan
2 Manfaat kejelasan tentang materi 4
Kemanfaatan media sebagai A
3 alternatif metode belajar
4 Pemilihan ukuran dan tipe font P
Pemilihan gambar/animasi untuk G
5 mendukung multimedia interaktif
Tampilan  gambar/animasi  tidak o
6 membuat salah persepsi
7 Kesesuaian animasi dengan materi v
Pemberian simulasi untuk .
8 Desain mendukung multimedia interaktif
Kejelasan ilustrasi musik mendukung
9 multimedia interaktif 1%
10 Ketepatan komposisi warna v
11 Penempatan tombol navigasi v
12 Konsistensi tombol navigasi v
13 Kesesuaian umpan balik terhadap v’
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. Penilaian
No. Aspek Indikator 112134
pengguna (user)
14 Keteraturan sistematika penyajian Vg
15 Keinteraktifan desain v
Kemudahan dalam pengoperasian Vv
16 tombol navigasi
Kesesuaian tombol navisagi terhadap v/
17 : teri disajik:
Pengoperasian | Materi yang disajikan
Kebermanfaatan tombol navigasi
18 untuk membantu pengguna (user) 4
dalam memperlajari materi

B. SARAN
—sosd fvdah  wagk  tanu /swh o Yadesound  ddalury ban

keph

Yogyakma,..\.:.ﬂ.: ........ 2015
Validator

Ponco Wali Pranoto, M.Pd.
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Lampiran 14. Hasil Validasi Ahli Media Nuryake Fajaryati, M.Pd

INSTRUMEN UNTUK AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN SISTEM OPERASI DASAR BERBASIS ADOBE FLASH CS 5

ACTION SCRIPT 2 DI SMK NEGERI 1 MAGELANG

A. PETUNJUK PENGISIAN:

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

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

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

1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
Penilaian
N Aspek Indikat
o spe ndikator 1 3 3 2
Kemanfaatan media dalam
i mempermudah proses pembelajaran 4
Kegunaan media dalam memberikan
2 Manfaat kejelasan tentang materi 4
Kemanfaatan media sebagai
3 alternatif metode belajar "4
4 Pemilihan ukuran dan tipe font v
Pemilihan gambar/animasi  untuk
5 mendukung multimedia interaktif
Tampilan  gambar/animasi  tidak
6 membuat salah persepsi
7 Design Kesesuaian animasi dengan materi Vv
Pemberian simulasi untuk
8 mendukung multimedia interaktif \'s
Kejelasan ilustrasi musik mendukung v
9 multimedia interaktif
10 Ketepatan komposisi warna \V
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI
AHLI MEDIA TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Nuryake Fajaryati, M.Pd.
NIP : 19840131 201401 2 001
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

menyatakan bahwa pengembangan media TAS atas nama mahasiswa :
Nama : Heri Cahyo Hidayat
NIM : 10520244075
Program Studi: Pendidikan Teknik Informatika

Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran
Sistem Operasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS 5 Action Script 2
Di Smk Negeri 1 Magelang

Setelah dilakukan kajian atas materi penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan :
[1 | Layak digunakan untuk penelitian
Layak digunakan dengan perbaikkan
[ Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan

dengan memberikan tanggapan/saran : va\rdag |
medsa dfeebaiks  Seqay gaean yrag ada At/ 1actpumen

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, Maret 2015

Ahli Materi,
A

Nuryake Fajaryati, M.Pd.
NIP. 19840131 201401 2 001
Catatan :
Beri ¥
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N Aspek Indikat Penilaian
o s, ikator
pe S 1234
11 Penempatan tombol navigasi v
12 Konsistensi tombol navigasi \V4
Kesesuaian umpan balik terhadap
13 pengguna (user) v
14 Keteraturan sistematika penyajian v
15 Keinteraktifan design v
Kemudahan dalam pengoperasikan
16 tombol navigasi \'4
P = Kesesuaian tombol navigasi terhadap
17 Cngoperasian | - ateri yang disajikan \V4
Kebermanfaatan tombol navigasi
18 untuk membantu  pengguna(user) N
dalam mempelajari materi
B. SARAN

Yogyakarta,.............

Validator

Nuryake Fajaryati, M.Pd.

NIP. 19840131 201401 2 001
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Lampiran 15. Hasil Validasi Ahli Media Dessy Irmawati, M.T

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
AHLI MEDIA TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Dessy Irmawati, M.T.
NIP : 19791214 201012 2 002
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

menyatakan bahwa pengembangan media TAS atas nama mahasiswa :
Nama : Heri Cahyo Hidayat
NIM : 10520244075
Program Studi: Pendidikan Teknik Informatika

Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran
Sistem Operasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS 5 Action Script 2
Di Smk Negeri 1 Magelang

Setelah dilakukan kajian atas materi penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan :
™~ Layak digunakan untuk penelitian
[ Layak digunakan dengan perbaikkan
[J Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan

dengan member‘ikan tanggapan/saran :

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta 22 Maret 2015
Ahli Media,

’

\

Dessy Irmawati, M.T.
NIP. 19791214 201012 2 002

Catatan :
Beri V

T
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INSTRUMEN UNTUK AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN SISTEM OPERASI DASAR BERBASIS ADOBE FLASH CS 5
ACTION SCRIPT 2 DI SMK NEGERI 1 MAGELANG

A. PETUNJUK PENGISIAN:

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

2. Berilah tanda check (\) pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesuai
dengan keadaan yang sebenarnya

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

1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
No Aspek Indikato L L
& i 8 1 [2]3]4
Kemanfaatan media dalam
1 mempermudah proses pembelajaran v
Kegunaan media dalam memberikan
2 Manfaat kejelasan tentang materi w
Kemanfaatan media sebagai
3 alternatif metode belajar v
4 Pemilihan ukuran dan tipe font v
Pemilihan gambar/animasi  untuk
5 mendukung multimedia interaktif ¥
Tampilan  gambar/animasi  tidak
6 membuat salah persepsi v
) Kesesuaian animasi dengan materi v
Pemberian simulasi untuk
8 Desain mendukung multimedia interaktif v
Kejelasan ilustrasi musik mendukung
9 multimedia interaktif 4
10 Ketepatan komposisi warna o
11 Penempatan tombol navigasi s
12 Konsistensi tombol navigasi i
13 Kesesuaian umpan balik terhadap v
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. Penilaian
No. Aspek Indikator 112314
pengguna (user)
14 Keteraturan sistematika penyajian v
15 Keinteraktifan desain v
Kemudahan dalam pengoperasian
16 tombol navigasi N
Kesesuaian tombol navigasi terhadap -
17 Pengoperasian | materi yang disajikan
Kebermanfaatan tombol navigasi
18 untuk membantu pengguna (user) v
dalam memperlajari materi

B. SARAN

Validator

7

{

Dessy Irmawati, M.T.
NIP. 19791214 201012 2 002
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Lampiran 16. Hasil Validasi Ahli Materi Muhammad Izzuddin Mahali, M.Sc

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
AHLI MATERI TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :
Nama : Muhammad Izzuddin Mahali, M.Sc.
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika
menyatakan bahwa pengembangan media TAS atas nama mahasiswa :
Nama : Heri Cahyo Hidayat
NIM : 10520244075
Program Studi: Pendidikan Teknik Informatika

Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran
Sistem Operasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS 5 Action Script 2
Di Smk Negeri 1 Magelang

Setelah dilakukan kajian atas materi penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan :
[J Layak digunakan untuk penelitian
A Layak digunakan dengan perbaikkan
[ Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan

dengan memberikan tanggapan/saran :

> Motr vang Gudd—~ada dalamn medsa BwdoM cueuy  wwwoarha -
PuMKE  din moncovtu Qisos A st AR’

> A pNE MOngonal  tntina yary Vearun A wausy'
Srpkon ddlamn peSoe

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, ﬂMaret 2015
Ahli Materi,

Catatan :
Beri V
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INSTRUMEN UNTUK AHLI MATERI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN SISTEM OPERASI DASAR BERBASIS ADOBE FLASH CS 5
ACTION SCRIPT 2 DI SMK NEGERI 1 MAGELANG

A. PETUNJUK PENGISIAN:

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

2. Berilah tanda check (\) pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesuai
dengan keadaan yang sebenarnya

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

1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
Penilaian
No. Aspek Indikator
1 2 3 4
Kegunaan materi sebagai metode
alternatif dalam mempelajari dasar
1 penggunaan sistem operasi berbasis v
teks
Kemanfaatan materi untuk
mempermudah proses dalam s
2 pembelajaran dasar penggunaan sistem
operasi berbasis teks
Ker;];nfaz_atan Daya tarik media untuk memotivasi
ateri s i
siswa dalam mempelajari  dasar \/
3 penggunaan sistem operasi berbasis
teks
Fokus perhatian bagi peserta didik
dalam pembelajaran dasar penggunaan
4 sistem operasi berbasis teks saat N
menggunakan media pembelajaran
interktif
Kesesuaian tujuan/indikator dalam
5 media pembelajaran interktif dengan N/
SK/KD
6 . Ketepatan isi materi v
Kualitas
Materi Kebenaran isi materi v
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i Penilaian
No. Aspek Indikator
1 2 3 4
8 Kejelasan isi materi v
9 Kelengkapan isi materi N
410 Kemudahan pemahaman materi v
Keteraturan  sistematika  penulisan
1 maupun materi yang disajikan W
Kejelasan penggunaan bahasa dalam J
12 penulisan materi v
Kemanfaatan gambar/animasi untuk .
13 mendukung materi v
Kemanfaatan simulasi untuk
14 mendukung materi L
15 Kejelasan petunjuk memilih menu v
16 Kejelasan latihan soal v
o b 17 Kesesuaian soal dengan materi v
Pemberian umpan balik terhadap y
18 jawaban &

B. ASPEK KEBENARAN MATERI

No. Bagian yang salah Saran perbaikan
1 - -
2 — —
3 = -
4 - -—
S: - L
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C. SARAN
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Lampiran 17. Hasil Validasi Ahli Materi Athika Dwi Wiji Utami, M.Sc

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
AHLI MATERI TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :
Nama : Athika Dwi Wiji Utami, M.Pd
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika
menyatakan bahwa pengembangan media TAS atas nama mahasiswa :
Nama : Heri Cahyo Hidayat
NIM : 10520244075
Program Studi: Pendidikan Teknik Informatika

Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran
Sistem Operasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS 5 Action Script 2
Di Smk Negeri 1 Magelang

Setelah dilakukan kajian atas materi penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan :
[ Layak digunakan untuk penelitian
™ Layak digunakan dengan perbaikkan
I Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan

dengan memberikan tanggapan/saran :

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, po Maret 2015
Ahli Materi,

CHikn

Athika Dwi Wiji Utami, M.Pd

Catatan :
Beri V
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INSTRUMEN UNTUK AHLI MATERI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN SISTEM OPERASI DASAR BERBASIS ADOBE FLASH CS 5

ACTION SCRIPT 2 DI SMK NEGERI 1 MAGELANG

A. PETUNJUK PENGISIAN:
1. Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan anda untuk menjawab
seluruh pertanyaan yang ada
2. Berilah tanda check (V) pada kolom sesuai dengan pendapat anda sesuai
dengan keadaan yang sebenarnya
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,
dengan skala penilaian:
1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
Penilaian
No Aspek Indikator
1 2 3 4
Kegunaan materi sebagai metode
alternatif dalam mempelajari dasar Vv
1 penggunaan sistem operasi berbasis
teks
Kemanfaatan materi untuk
mempermudah proses dalam
2 pembelajaran dasar penggunaan sistem v
operasi berbasis teks
Kerlr\lda;f::ltan Daya tarik media untuk memotivasi
siswa dalam mempelajari  dasar vV
3 penggunaan sistem operasi berbasis
teks
Fokus perhatian bagi peserta didik
dalam pembelajaran dasar penggunaan
4 sistem operasi berbasis teks saat v
menggunakan media pembelajaran
integktif
Kesesuaian tujuan/indikator dalam
5 media pembelajaran interkfif dengan Va
SK/KD
6 Fdiinn Ketepatan isi materi v
7 Niitai Kebenaran isi materi 4
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Penilaian
No Aspek Indikator
1 2 3
8 Kejelasan isi materi
9 Kelengkapan isi materi v
410 Kemudahan pemahaman materi
Keteraturan  sistematika  penulisan
1 maupun materi yang disajikan
Kejelasan penggunaan bahasa dalam
12 penulisan materi
Kemanfaatan gambar/animasi untuk
13 mendukung materi
Kemanfaatan simulasi untuk
14 mendukung materi
15 Kejelasan petunjuk memilih menu v
16 Kejelasan latihan soal
17 Kesesuaian soal dengan materi
Pemberian umpan balik terhadap
18 jawaban
B. ASPEK KEBENARAN MATERI
No. Bagian yang salah Saran perbaikan

1. & m-untulke meriilii

Pada \angkaw & karang Acrail

Kekerangan
benua Sa

Dt ambal kan
utke mesin

benua . N P ol

?ada \Q\’\g\(a\\ R ben contoly sl Vieckname = d\ﬁum'(a"
2. |aYau saran gengian;wayb | ady xxx .

akay ogt\onq\,

Langkah g dbert saran .
3. ‘Qnﬁ\S\an.‘a@eg\ku Juga uklk

\ach 3%

Langkah 22 = {‘\e

4. Xeks ' Exk3 ourm\\;“q
Sle S‘jskem‘ = 'Ae&»qu‘kS

de{auts = c\e{»au Its
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C. SARAN

Validator

Athika Dwi Wiji Utami, M.Pd
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Lampiran 18. Hasil Validasi Ahli Materi Handaru Jati, Ph.D

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
AHLI MATERI TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Handaru Jati,Ph.D.
NIP : 19740511 199903 1 002
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

menyatakan bahwa pengembangan media TAS atas nama mahasiswa :

Nama : Heri Cahyo Hidayat

NIM : 10520244075

Program Studi: Pendidikan Teknik Informatika

Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran

Sistem Operasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS 5 Action Script 2
Di Smk Negeri 1 Magelang

Setelah dilakukan kajian atas materi penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan :
Layak digunakan untuk penelitian
[J Layak digunakan dengan perbaikkan
[ Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan
dengan memberikan tanggapan/saran :

ol #mal Bungo- ll@-vgo(—an;«‘

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, Maret 2015
Ahli Materi,

andaru Jati, Ph.D.
NIP. 19740511 199903 1 002

Catatan :
Beri v
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INSTRUMEN UNTUK AHLI MATERI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN SISTEM OPERASI DASAR BERBASIS ADOBE FLASH CS 5

A.

ACTION SCRIPT 2 DI SMK NEGERI 1 MAGELANG

PETUNJUK PENGISIAN:

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

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

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

1 = Sangat tidak baik
2 = Tidak baik
3 = Baik
4 = Sangat baik
Penilaian
No Aspek Indikator
1 2 3 4
Kegunaan materi sebagai metode
alternatif dalam mempelajari dasar
1 penggunaan sistem operasi berbasis \/
teks
Kemanfaatan materi untuk
mempermudah proses dalam
B pembelajaran dasar penggunaan sistem Vv
operasi berbasis teks
Kemanfa'fltan Daya tarik media untuk memotivasi
Materi s g
siswa dalam mempelajari  dasar
3 penggunaan sistem operasi berbasis "
teks
Fokus perhatian bagi peserta didik
dalam pembelajaran dasar penggunaan
4 sistem operasi berbasis teks saat \/
menggunakan media pembelajaran
interktif
Kesesuaian tujuan/indikator dalam
5 media pembelajaran interktif dengan \/
SK/KD
6 Kuafitas Ketepatan isi materi \/
7 Materi Kebenaran isi materi Vv
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Penilaian
No. Aspek Indikator
213
8 Kejelasan isi materi
9 Kelengkapan isi materi
410 Kemudahan pemahaman materi
Keteraturan  sistematika  penulisan
11 maupun materi yang disajikan
Kejelasan penggunaan bahasa dalam
12 penulisan materi
Kemanfaatan gambar/animasi untuk
13 mendukung materi
Kemanfaatan simulasi untuk
14 mendukung materi
15 Kejelasan petunjuk memilih menu
16 Kejelasan latihan soal
17 Kesesuaian soal dengan materi
Pemberian umpan balik terhadap
18 jawaban
B. ASPEK KEBENARAN MATERI
No. Bagian yang salah Saran perbaikan
1
2.
3.
4.
5.
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Yogyakarta,......Maret 2015
Validator

»

andaru Jati, Ph.D
NIP. 19740511 199903 1 002
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Lampiran 19. Hasil Uji Pengguna (user)

IDENTITAS :

1. Nama Siswa - Agung Proctyo  sops Porolmgkas

2. Kelas cXE0

PETUNJUK PENGISIAN :

1. Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan anda untuk menjawab seluruh

pernyataan yang ada

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

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

interaktif ini sudah tersusun secara teratur.

Alternatif Jawaban
No Pernyataan

SS S TS |[STS
1 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran v

2 | Materi dalam media pembelajaran interaktif ini mudah
dipahami v

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

%

4 | Penggunaan media pembelajaran interaktif tentang
dasar penggunaan sistem operasi berbasis teks
memberikan fokus perhatian siswa dalam mata
pelajaran Ss\istem Operasi Dasar

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

6 | Pemilihan ukuran dan tipe font yang disajikan
memudahkan dalam membaca materi

7 | Gambar/animasi yang disajikan pada media pembelajaran
interaktif tentang dasar penggunaan sistem operasi
berbasis teks memudahkan dalam memahami materi

8 | Simulasi yang disajikan pada media pembelajaran interaktif
tentang dasar penggunaan sistem operasi berbasis teks
memudahkan dalam memahami materi

Ll RIS A5 &
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Alternatif Jawaban
No Pernyataan
SS S TS | STS
9 | Pemilihan ilustrasi musik dalam media ini sudah tepat dan o
tidak mengganggu konsentrasi belajar
10 | Komposisi warna yang digunakan dalam media ini \/
sudah tepat
11 | Pemberian gambar/animasi pada media ini memberikan »
ketertarikan bagi pengguna (user)
12 | Penempatan text/tulisan pada setiap materi dalam media /
ini sudah sesuai dengan tampilan
13 | Penempatan gambar/animasi pada setiap keterangan
materi dalam media ini sudah sesuai dengan tampilan \/
14 | Tampilan yang disajikan dalam media pembelajaran \/
interaktif ini sangat menarik
15 | Mudah untuk melakukan pemilihan menu i
16 | Mudah dalam pengoperasian tombol navigasi 4
17 | Tombol navigasi pada media pembelajaran interaktif tentang
dasar penggunaan sistem operasi berbasis teks telah :\/
sesuai dengan materi yang dimaksud
18 | Tombol navigasi pada media pembelajaran interktif ini \/
sangat membantu dalam mempelajari materi tentang dasar
penggunaan sistem operasi berbasis teks
SARAN
B <R T S

Magelang,............2015

Tanda Tangan Siswa
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IDENTITAS :
1. Nama Siswa 3 vf«@ unOanlaS ................
2. Kelas X/E ........................................

PETUNJUK PENGISIAN :

1. Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan anda untuk menjawab seluruh
pernyataan yang ada

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

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

Alternatif Jawaban

No Pernyataan
ss [ s | 1S [sTS
I

1 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran

interaktif ini sudah tersusun secara teratur. v
2 | Materi dalam media pembelajaran interaktif ini mudah ﬁ
dipahami v
3 | Penggunaan media pembelajaran interaktif tentang
dasar penggunaan sistem operasi berbasis teks vV

memudahkan dalam proses belajar

4 | Penggunaan media pembelajaran interaktif tentang
dasar penggunaan sistem operasi berbasis teks
memberikan fokus perhatian siswa dalam mata \/
pelajaran Ss\istem Operasi Dasar

5 | Petunjuk penggunaan media interktif yang diberikan
dalam media ini memudahkan dalam menjalankan \/
program

6 | Pemilihan ukuran dan tipe font yang disajikan
memudahkan dalam membaca materi \/

7 | Gambar/animasi yang disajikan pada media pembelajaran
interaktif tentang dasar penggunaan sistem operasi
berbasis teks memudahkan dalam memahami materi

8 | Simulasi yang disajikan pada media pembelajaran interaktif \/
tentang dasar penggunaan sistem operasi berbasis teks
memudahkan dalam memahami materi
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Alternatif Jawaban
No Pernyataan
SS S TS | STS
9 | Pemilihan ilustrasi musik dalam media ini sudah tepat dan
tidak mengganggu konsentrasi belajar v
10 | Komposisi warna yang digunakan dalam media ini
sudah tepat vV
11 | Pemberian gambar/animasi pada media ini memberikan /
ketertarikan bagi pengguna (user) vV
12 | Penempatan text/tulisan pada setiap materi dalam media
ini sudah sesuai dengan tampilan V
13 | Penempatan gambar/animasi pada setiap keterangan \/
materi dalam media ini sudah sesuai dengan tampilan
14 | Tampilan yang disajikan dalam media pembelajaran N
interaktif ini sangat menarik
15 | Mudah untuk melakukan pemilihan menu J
16 | Mudah dalam pengoperasian tombol navigasi - W,
17 | Tombol navigasi pada media pembelajaran interaktif tentang
dasar penggunaan sistem operasi berbasis teks telah L
sesuai dengan materi yang dimaksud
18 | Tombol navigasi pada media pembelajaran interktif ini
sangat membantu dalam mempelajari materi tentang dasar o
penggunaan sistem operasi berbasis teks
SARAN

Km.\mvj‘.u!onla.ﬁ. Glﬂ}’\ .tﬁuus.uaz\ .........................................................

Magelang, 13 Do 2015

Tanda Tangan Siswa
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IDENTITAS :

1. Nama Siswa : AY\W\OA‘E\ ...... \A) ah ‘{Vd\ .........
2. Kelas : XEV .......................................

PETUNJUK PENGISIAN :

1. Mohon dengan hormat bantuan dan ketersediaan anda untuk menjawab seluruh
pernyataan yang ada

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

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

Alternatif Jawaban
S TS | STS

No Pernyataan

175]
17,]

1 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran
interaktif ini sudah tersusun secara teratur.

2 | Materi dalam media pembelajaran interaktif ini mudah
dipahami

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

4 | Penggunaan media pembelajaran interaktif tentang
dasar penggunaan sistem operasi berbasis teks
memberikan fokus perhatian siswa dalam mata
pelajaran Ss\istem Operasi Dasar

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

N

6 | Pemilihan ukuran dan tipe font yang disajikan
memudahkan dalam membaca materi

7 | Gambar/animasi yang disajikan pada media pembelajaran
interaktif tentang dasar penggunaan sistem operasi
berbasis teks memudahkan dalam memahami materi

8 | Simulasi yang disajikan pada media pembelajaran interaktif
tentang dasar penggunaan sistem operasi berbasis teks
memudahkan dalam memahami materi

o B AL S S S RS
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Alternatif Jawaban
No Pernyataan
SS S TS | STS
9 | Pemilihan ilustrasi musik dalam media ini sudah tepat dan \/
tidak mengganggu konsentrasi belajar
10 | Komposisi warna yang digunakan dalam media ini \/
sudah tepat
11 | Pemberian gambar/animasi pada media ini memberikan \/
ketertarikan bagi pengguna (user)
12 | Penempatan text/tulisan pada setiap materi dalam media \/
ini sudah sesuai dengan tampilan
13 | Penempatan gambar/animasi pada setiap keterangan
materi dalam media ini sudah sesuai dengan tampilan \/
14 | Tampilan yang disajikan dalam media pembelajaran '\/
interaktif ini sangat menarik
15 | Mudah untuk melakukan pemilihan menu \/
16 | Mudah dalam pengoperasian tombol navigasi \/
17 | Tombol navigasi pada media pembelajaran interaktif tentang
dasar penggunaan sistem operasi berbasis teks telah \/
sesuai dengan materi yang dimaksud
18 | Tombol navigasi pada media pembelajaran interktif ini
sangat membantu dalam mempelajari materi tentang dasar \/
penggunaan sistem operasi berbasis teks
SARAN

Dicoameanin bata-kata | mobivasi mungkin....akan

Magelang,............2015

Tanda Tangan Siswa
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Lampiran 20. Tabel Skor Angket Uji Pengguna (user)
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Lampiran 21.Hasil observasi

~ LEMBAR OBSERVASI GWUDALAMPKNGGUNAANMEDMPADA

Rels hxm'rmxmimm b
MW ,mzlmmn St e
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Lampiran 22. Storyboard
No. Desain Nama Layar Sound Navigasi Keterangan
1- rofi uara | | Keluar - j
T Halaman Backsound Tombol Petunjuk Halamgn utama Iapgsung muncul
DLe%EiJgn ai:}:l:g;gi;\siw?s?:gsi software sesuai installation manual Utama Penggunaan H Sebagal Wadah darl menu B menu
- Song 1 . ¥omt§o: 'lzentang Media | ytama untuk dapat langsung
ombo ompete_n5| mengakses kedalam sub menu
_— Kompetensi / - Tombol Bahan Ajar d
pengaunazn - Tombol Evaluasi yang ada.
- Song2 | - Tombol Profil
Media Bahan Ajar + Tombol Latar Suara
/ + Tombol Keluar
Suara Mati
2. Halaman Backsound: | - Tombol Petunjuk | Menu petunjuk penggunaan berisi
Logo %i?e'znpc?&k?i's?‘é%i}r N g | Petunjuk Penggunaan(kembali ke | video narasi penjelasan tentang
Penggunaan | - S0ng 1 Halagwaln Ut?_rlna) semua tombol navigasi yang ada
/ Tombol Profi dalam media interaktif ini. Dalam
- Tombol Latar Suara Menu |r?|, pe_njelasan terse_but
Video PETUNJUK PENGUNAAN Song 2 dapat dilewati untuk melihat
nares! - Tombol Keluar secara langsung petunjuk yang
/ - Tombol Lewati ada.
Suara Mati
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Halaman Backsound: | - Tombol Tentang Media | Halaman ini meberikan
Logo | Sictem Ooperas, Daser Tentan kembali ke Halaman | keterangan tentang isi media
Debian
Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual . - . .
Media song 1 Utama) secara singkat dan jelas
Ten ng .
(Me} / - Tombol Profil
viteo Tentang Media Song2 | . Tombol Latar Suara
/ - Tombol Keluar
- Suara
Mati
Halaman Backsound: | - Tombol Kompetensi | Halaman ini memberikan
Logo | Siciem Operat Dasar Pendahuluan (kembali ke Halaman | kompetensi dari mulai KI , KD
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual - Song 1 U‘[ ) . d '[ .
ama sampai engan ujuan
ompetensi ; pembelajaran
Fomet / - Tombol Profil
Kompetensi Song 2 - Tombol Latar Suara
/ - Tombol Keluar
- Suara
Mati
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Halaman Backsound: | - Tombol Bahan  Ajar | Halaman ini memuat materi inti

Logo | Sisiem Operas Daser - Materi (kembali ke Halaman | dan terdapat sub halaman yang
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual _ Song 1 Ut ) b L b ) t .
N ama erisi  pembagian materi yang
sarfem (Pilihan ada
i Materi) / - Tombol Profil
Xﬁggi Proses Instalasil Mengﬁ?‘irxaslka{ Islw\ilrntljilam Song 2 . Tombol Latar Suara
/ » Tombol Keluar
- Suara - Tombol Instalasi Linux
Mati

+ Tombol cara
mengoperasikan Linux

+ Tombol pengertian istilah
dalam linux

Halaman Backsound: | - Tombol Bahan  Ajar | Halaman ini berisi materi proses
Media Pembel. - - . -
oo Sisem Opeas Dasar — Materi (kembali ke Halaman | instalasi linux
ebian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual _ Song 1 U )
tama
Baffan (Isi Materi)
4l / + Tombol Profil
Proses Instalasi Linux Song 2 . Tombol Latar Suara
/ + Tombol Keluar
- Suara
Mati
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Halaman Backsound: | - Tombol Bahan  Ajar | Halaman ini  berisi  materi
Logo | Sictem Operas, Dasar Teka-Teki (kembali ke Halaman | bangaimana cara mengoperasikan
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual ; _ Song 1 .
Silang Utama) linux
Ba»an / A
Apr - Tombol Profil
Mengoperasikan Linux Song2 | . Tombol Latar Suara
/ - Tombol Keluar
- Suara
Mati
_ _ Halaman Backsound: | - Tombol Bahan  Ajar | Halaman ini  berisi  materi
dowo | SeemCperetbaser Glosarium (kembali ke Halaman | pengertian istilah dalam linux
- Song 1 Utama)
Bahan
Ajar -
J / - Tombol Profil
Istilah Dalam Linux
SoNg2 | . Tombol Latar Suara
/ - Tombol Keluar
- Suara
Mati
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9. Latihan Backsound: | - Tombol Evaluasi | Halaman ini adalah halaman
Media Pembelajaran aqe - . N N
(090 | Sistem OperasiDasar _— | Pilihan (kembali ke Halaman | evaluasi yang memuat dua jenis
Ganda - Song 1 Utama) evaluasi. Yakni evaluasi pilihan
Evaluasi / ) ganda dan evaluasi teka-teki
— » Tombol Profil silang
i Pilih Teka-teki
it Ganda Silang SONg2 | . Tombol Latar Suara
/ » Tombol Keluar
- i/lljar_a - Tombol Evaluasi Pilihan
ati Ganda
- Tombol Evaluasi Teka-
teki silang
10. o lsera kel | Latihan Isian | Backsound: | = Tombol Evaluasi | Halaman ini  berisi evaluasi
Media Pembelajaran - . .
Logo | Sistem Operasi Dasar Singkat (kembali ke Halaman | pilihan ganda
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual _ Song 1
Utama)
Evaluasi -
i / + Tombol Profil
Pilihan Ganda Song 2 | . Tombol Latar Suara
/ - Tombol Keluar
- Suara
Mati
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11. Halaman Info | Backsound: | - Tombol Evaluasi | Halaman ini berisi evaluasi teka-
Logo | Sisiem Operas Dasar - Program (kembali ke Halaman | teki silang
Debian| Melaksanakan instalasi software sesuai installation manual _ Song 1
Utama)
Evaluasi / .
» Tombol Profil
Teka-teki silang SONg2 | . Tombol Latar Suara
/ » Tombol Keluar
- Suara
Mati
12. ‘ Profil H Suara HKe'”ar Halaman Backsound: | - Tombol Profil Halaman ini memuat data
Logo | Media Pembetaaran Profil pengembang media interaktif.
Deb?an hsﬂlzrzlgac?wgi:ﬂritaaslzrs\soﬂware sesuai installation manual Foto Data - Song 1 ) TombOI Lata'r Suara
/ - Tombol Keluar
Song 2 - Tombol Tutup
/
Suara Mati
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13 | Profl || suara || etuar| Halaman | Backsound: | - Tombol Profil Halaman ini memuat pilihan
Media Pembelsaran e ‘ Latar Suara bol untuk mengubah latar suara
SIS[emOperas‘\r?s?as:rs\sotwaresesua\' 1 manual | [wskz ] - Son 1 " Tom 0 Lata.r Suara i

o | | 9 ataupun mematikannya
/ - Tombol Keluar
Song 2 »+ Tombol Tutup
/
Suara Mati

14 ‘Profu HS”“""HKE'”"’“‘ Halaman Backsound: | - Tombol Profil Halaman ini memuat konfirmasi
Media Pembelajaran Konfirmasi untuk mengakhiri program atau
Sistem Operasi Dasar . - - .

MelaksanZkan instalasi software sesuai installation manual Keluar da“ Song 1 TOmbO| Latal’ Sual’a tldak
Program / - Tombol Keluar
Song 2 + Tombol Tutup
/
Suara Mati
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Lampiran 23. Flowchart
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Ingin Keluar?
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Lampiran 24. Mind Mapping

[ Halaman Utama }

v v v v

Petunjuk Tentang Bahan I Evaluasi I
Media

Pengguna

A 4

v v
-
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Lampiran 25. Silabus

KOMPETENSI
DASAR

INDIKATOR

NILAI
KARAKTER

MATERI
PEMBELAJARAN

KEGIATAN
PEMBELAJARAN

PENILAIAN

ALOKASI
WAKTU

™

PS

Pl

SUMBER
BELAJAR

2.2 Melaksanakan
instalasi
sistem
operasi
sesuai
installation
manual

Proses instalasi
sistem operasi
sesuai installation
manual sudah
dilaksanakan

* Pada layar muncul
pesan bahwa
proses instalasi
telah berhasil
dilaksanakan sesuai
dengan installation
manual

* Mandiri

 Kreatif

¢ Mengahragai
Prestasi

* Langkah
instalasi sistem
operasi

* Pengaturan
konfigurasi pada
sistem operasi
(Misal :
pengaturan
user, time zone,
dan lain-lain)

* Melaksanakan
Keamanan dan
Keselamatan Kerja
(K3) dalam
instalasi sistem
operasi
Mempersiapkan
media instalasi
untuk sistem
operasi
(mempartisi,
memformat, dan
lain-lain)
Menjelaskan
langkah-langkah
instalasi sistem
operasi berbasis
CLI

Menginstall sistem
operasi berbasis
CLI

Mengatur
konfigurasi sistem
operasi berbasis
CLL

(Misal : pengaturan
user, time zone,
dan lain-lain)
Pengertian Istilah
dalam sistem
operasi berbasis
CLIL

Cara
mengoperasikan
sistem operasi
berbasis CLI.

o Tes Tertulis

* Tes Praktek

¢ Produk

« Pengamatan/
Observasi

10

6

4

* Buku
Manual
Sistem
Operasi

s Source
Sistem
Operasi

* Komputer

2.3 Mengecek
hasil instalasi

« Sistem operasi
dijalankan secara
sampling tanpa error

= Tanggung
Jawab
* Kreatif

* Mengoperasikan
sistem operasi
* Mengoperasikan

= Mengecek hasil
instalasi secara
teliti dan tidak

e Tes Tertulis
* Tes Praktek
* Diskusi

= Buku
Manual
Sistem
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Lampiran 26. Dokumentasi
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