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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan produk media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif untuk kelas VII SMP/MTs,
dan (2) mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran batik tulis
berbasis multimedia interaktif tersebut.

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development,
dengan prosedur pengembangan adaptasi dari model pengembangan Borg and
Gall. Penelitian ini meliputi 10 tahap, yaitu: (1) menemukan potensi masalah, (2)
pengumpulan data, (3) pengembangan produk awal, (4) validasi desain, (5) revisi
desain, (6) uji coba produk, (7) revisi produk, (8) uji coba pemakaian, (9) revisi,
dan (10) produksi massal. Uji coba dilaksanakan setelah melalui uji validitas oleh
ahli materi dan ahli media. Uji coba dilaksanakan di MTs Negeri Godean dengan
melibatkan 53 peserta didik kelas VII, terdiri dari uji coba perorangan sebanyak 6
orang, uji coba kelompok kecil sebanyak 15 orang, dan uji coba kelompok besar
sebanyak 32 peserta didik. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara,
pengamatan atau observasi, angket, dan dokumentasi. Sedangkan teknik analisis
data menggunakan analisis deskriptif kualitatif dari data kuantitatif untuk
pengembangan produk media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia
interaktif untuk kelas VII dan deskriptif kualitatif untuk mengetahui respon
peserta didik.

Hasil penelitian dan pengembangan ini menunjukkan bahwa: (1) telah
dihasilkan media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif untuk
kelas VII dengan penilaian dari beberapa ahli yaitu: (a) hasil ahli materi dengan
persentase rata-rata skor semua aspek 88.1% masuk kedalam kategori sangat baik,
(b) ahli media dengan persentase rata-rata skor semua aspek 83.1%. (2) uji coba
produk dilakukan dengan tiga tahap yaitu: (a) uji coba perorangan persentase rata-
rata penilaian semua aspek 90.1% masuk ke dalam kategori sangat baik. (b) uji
coba kelompok kecil persentase rata-rata penilaian semua aspek 86.1% masuk
dalam kategori sangat baik. (c) uji coba kelas besar persentase rata-rata penilaian
semua aspek 84.6% masuk dalam kategori sangat baik. Dari analisis data yang
diperoleh di atas, menunjukkan bahwa media pembelajaran batik tulis berbasis
multimedia interaktif untuk kelas VII di MTs Negeri Godean masuk ke dalam
kriteria sangat baik. Respon peserta didik terhadap media pembelajaran batik tulis
berbasis multimedia interaktif sangat baik.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Adobe Flash
XV



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan Nasional berdasarkan Pancasila dan Undang-Undang Dasar
Negara Republik Indonesia Tahun 1945 berfungsi mengembangkan kemampuan
dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa. Untuk mengemban fungsi tersebut pemerintah
menyelenggarakan sistem Pendidikan Nasional yang di mana tercantum dalam
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional.
Oleh karena itu pendidikan harus terlaksana dengan baik demi membentuk
karakter-karakter dan jatidiri anak bangsa dan memajukan kesejahteraan setiap
orang.

Dunia pendidikan saat ini telah mengalami perkembangan pesat seiring
dengan perkembangan teknologi dan komunikasi. Masyarakat semakin menyadari
akan pentingnya peran teknologi dan komunikasi dalam menunjang terlaksananya
pendidikan yang sesuai dengan era globalisasi. Dunia pendidikan saat ini sedang
berlomba-lomba untuk mengembangkan kemampuan di bidang teknologi dan
komunikasi, berkembang dari abad ke abad pendidikan semakin maju tanpa
meninggalkan sistem-sistem yang awal dahulu digunakan. Peningkatan inovasi
dalam pembelajaran harus terus dilakukan baik itu berupa metode mengajar dan
media pembelajaran sebagaimana dua unsur tersebut harus diperhatikan.

Sebagaimana telah dikemukakan oleh Arsyad (2015 : 19), dalam proses belajar
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2
mengajar dua unsur yang sangat penting di antaranya metode pembelajaran dan
media pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan sebagaimana pemilihan
jenis media pembelajaran yang baik diharapkan mampu menunjang keberhasilan
proses pembelajaran. Menurut Suyono & Hariyanto (2015: 19), metode
pembelajaran adalah seluruh perencanaan dan prosedur maupun langkah-langkah
kegiatan pembelajaran termasuk pilihan cara penilaian yang akan dilaksanakan.
Sedangkan Munadi (2013: 8) mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber
secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif di mana
penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif. Media
pembelajaran dapat dikelompokkan ke dalam empat kelompok besar yaitu: media
audio, media visual, media audio-visual, dan multimedia, salah satu fungsi media
pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim,
kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru.

Perkembangan teknologi di dunia pendidikan dan pembelajaran belum
sepenuhnya bisa dimanfaatkan secara maksimal oleh guru, banyak guru yang
masih menggunakan metode mengajar ceramah, metode ceramah ini merupakan
metode penyampaian materi dari guru kepada siswa dengan cara guru
menyampaikan materi melalui bahasa lisan baik verbal maupun nonverbal, dalam
hal ini kedudukan siswa adalah sebagai penerima materi pembelajaran dan guru

sebagai sumber belajar. Metode ini menuntut keaktifan guru sehingga guru



3
dituntut untuk menyampaikan materi yang mudah dipahami siswa terkadang juga
dengan metode ini terlihat monoton, sehingga siswa merasa bosan.

Metode tersebut di atas sebenarnya kurang efektif lagi digunakan
sepenuhnya dalam proses pengajaran di zaman saat ini dan perlu diadakan
perubahan. Untuk itu guru harus memiliki kemampuan dan keterampilan
menggunakan metode pembelajaran lain. Namun, metode pembelajaran ceramah
tersebut tidak serta merta ditinggalkan, akan tetapi guru harus menggunakan
kombinasi metode pembelajaran ceramah dengan metode pembelajaran lain pada
setiap pertemuan. Penggunaan metode pembelajaran ceramah biasanya efektif
digunakan pada proses awal pembelajaran dilakukan atau ketika guru memberikan
pengantar kepada peserta didik sebelum mengkombinasikan dengan metode
pembelajaran lain yang akan digunakan. Dalam pembelajaran Seni budaya (Seni
rupa) kelas VII di MTs Negeri Godean ditandai dengan ceramah dan dilanjutkan
dengan penjelasan, dilanjutkan dengan praktik membuat karya.

Berdasarkan pengamatan peneliti pada saat pembelajaran seni budaya (seni
rupa) di MTs Negeri Godean, penyampaian materi oleh guru kebanyakan hanya
mengunakan metode ceramah, guru hanya menggunakan media papan tulis dan
alat peraga untuk mencatat sambil menerangkan materi pelajaran kerajinan batik
tulis. Untuk penggunaan media pembelajaran Sudah ada media digital untuk
membantu memberikan materi pelajaran, yaitu PowerPoint, tapi belum maksimal.
Penggunaan media dapat membantu siswa lebih memahami materi dan dapat

mengulang isi materi ketika diperlukan. Selain itu, dalam proses pembelajaran
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situasi belajar kurang kondusif, respon peserta didik kurang terlihat dalam proses
pembelajaran cenderung kurang komunikatif dan tidak efektif baik dalam proses
pembelajaran teori maupun praktik.

Oleh karena itu, berdasarkan uraian latar belakang permasalahan di atas,
keberadaan media pembelajaran interaktif sangat membantu untuk mengatasi
permasalahan tersebut dan juga mempermudah dalam menyampaikan pesan-pesan
dari bahan pembelajaran yang akan disampaikan oleh guru kepada peserta didik.
Sebagaimana Munadi (2013: 152), mengemukakan bahwa beberapa hal media
pembelajaran dapat menggantikan fungsi guru terutama sebagai sumber belajar,
salah satu media yang dapat menjalankan fungsi demikian tersebut adalah
multimedia interaktif. Media pembelajaran interaktif diprogram atau dirancang
untuk dipakai oleh siswa secara individual (belajar mandiri), selain dari pada itu
media pembelajaran interaktif dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran
sebab cukup efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik dan penggunaanya
cocok untuk mengajarkan suatu proses atau tahapan. Dengan demikian terdapat
berbagai macam teknologi multimedia untuk membuat media pembelajaran
interaktif yaitu dengan Adobe Flash CS3.

Adobe Flash CS3 merupakan salah satu software animasi yang sangat
populer dan sudah diakui kecanggihannya, kelengkapan fasilitas dan kemampuan
yang luar biasa dalam membuat animasi menjadikan software ini banyak dipakai
oleh animator flash, karena keberadaanya benar-benar mampu membantu dan

memudahkan pemakai dalam menyelesaikan pekerjaan, terutama pekerjaan
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animasi dan presentasi. Media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi
Adobe Flash CS3 ini hanyalah sebagai alat bantu menyalurkan ilmu materi
pembelajaran batik tulis dari guru ke peserta didik. Dengan demikian dengan
menggunakan bantuan media pembelajaran interaktif ini diharapkan dapat
menambah respon siswa dalam mengikuti proses pembelajaran serta membuat
situasi belajar yang kondusif dan menarik untuk peserta didik, selain itu
diharapkan dapat membuat semangat belajar siswa agar peserta didik terus

meningkatkan prestasi belajarnya dan tetap melestarikan kerajinan batik tulis.

B. Ildentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas dapat, dapat ditarik masalah bahwa:

1. Pada era globalisasi, teknologi dalam pendidikan harus diterapkan dengan
semaksimal mungkin, guna mendukung pembelajaran yang inovatif dan
interaktif.

2. Penggunaan metode pembelajaran guru masih cenderung konvensional dan
bersifat monoton, tanpa variasi kreatif.

3. Aplikasi media pembelajaran berbasis media interaktif menggunakan Adobe
Flash CS3 pada pembelajaran batik tulis belum diterapkan di MTs Negeri
Godean Kelas VII.

4. Perlu diciptakan dan dikembangkan aplikasi media pembelajaran batik tulis

berbasis multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash CS3.
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5. Respon peserta didik dalam proses pembelajaran kurang dan pembelajaran

cenderung kurang komunikatif dan efektif.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan permasalahan di atas, maka permasalah dalam penelitian ini
dibatasi pada point 3 dan 5 yaitu: bagaimana pengembangan media pembelajaran
batik tulis berbasis multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash CS3 untuk
kelas VII di MTS Negeri Godean dan respon peserta didik dalam menggunakan

media pembelajaran tersebut.

D. Rumusan Masalah

1. Bagaimana proses pengembangan produk media pembelajaran batik tulis
berbasis multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash CS3 dalam
pembelajaran batik tulis bagi peserta didik kelas VIl di MTs Negeri Godean?

2. Bagaimana respon peserta didik dalam meggunakan media pembelajaran

batik tulis berbasis multimedia interaktif ini?

E. Tujuan Penelitian
Setelah mengetahui rumusan masalah tersebut, maka penelitian ini
bertujuan untuk:
1. Mengembangkan produk media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia
interaktif menggunakan Adobe Flash CS3 dalam pembelajaran batik tulis

bagi peserta didik kelas V11 di MTs Negeri Godean.
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Mengetahui respon peserta didik dalam menggunakan media pembelajaran

batik tulis berbasis multimedia interaktif.

F. Manfaat Penelitian

Hasil dari pelaksanaan penelitian ini diharapkan akan memberikan

manfaat, sebagai berikut:

1.

Manfaat Teoritis

Hasil dari penelitian ini dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
dalam proses pembelajaran batik tulis kelas VII di MTs Negeri Godean.

Hasil penelitian ini dapat menambah pengetahuan siswa dalam mempelajari

batik tulis di MTs Negeri Godean.

Manfaat Praktis

Dapat mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran batik
tulis.

Dapat membantu siswa untuk lebih mandiri dan kreatif dalam proses
pembelajaran batik tulis.

Dapat membantu proses pembalajaran siswa agar lebih menyenangkan dan
interaktif, sehingga siswa lebih tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran
batik tulis.

Bagi peneliti, dapat memberikan pengalaman dalam menyusun media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif menggunakan Adobe

Flash CS3 untuk mendukung proses pembelajaran batik tulis.



BAB Il
KAJIAN TEORI

A. Deskripsi Teori
1. Media pembelajaran

Media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata
medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media adalah
perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Menurut
Sadiman, Dkk. (2003: 6), media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan minat, serta perhatian siswa sedemikian rupa
sehingga proses belajar terjadi. Sedangkan Arsyad (2015: 3), mengemukakan
bahwa media adalah bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar mengajar
demi tercapainya tujuan pendidikan pada umumnya dan tujuan pembelajaran di
sekolah pada khususnya. Media memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari
sumber (guru) menuju penerima (peserta didik).

Dari penjelasan di atas dapat diketahui bahwa media dalam pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim (guru) ke penerima (peserta didik) berupa pesan atau informasi. Media
pembelajaran interaktif sangat diperlukan guna memotivasi peserta didik untuk
menemukan dan menentukan desain yang tepat untuk diterapkan pada karya,
mengubah pendapat siswa dari sulit membuat kerajinan batik tulis menjadi bisa
dan diharapkan menjadi menyenangkan, selain itu bukan sekedar meniru atau

mengadopsi desain yang telah ada, media pembelajaran ini bersifat luas membuat
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siswa dapat mengembangkan desain mereka, siswa biasanya menemukan desain
atau menciptakan ide desain penemuan desain yang sama sekali baru adalah salah
satu bentuk kemampuan berpikir kreatif yang tinggi, siswa dapat lebih kreatif
untuk menciptakan desain dan kerajinan batik tulis yang baru, tentunya tidak
meninggalkan budaya dan keunikan daerah setempat.

Media pembelajaran menjadi komponen penting untuk menunjang proses
belajar mengajar, sebagai pembawa informasi dari sumber (guru) menuju
penerima (peserta didik). Media dalam konteks pembelajaran, dengan demikian
adalah bahasanya guru yang dibuat oleh guru pada saat proses belajar mengajar
yang diharapkan dapat dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
motivasi serta rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh
psikologis terhadap siswa. Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi
dan berlangsung dalam suatu sistem, maka media pembelajaran menempati posisi
yang cukup penting sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran.

Menurut Daryanto (2013: 7), media pembelajaran adalah komponen
integral dari sistem pembelajaran. Menurut Munadi (2013: 7-8), media
pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan
belajar yang kondusif di mana penerimanya dapat melakukan proses belajar
secara efisien dan efektif. Sedangkan Arsyad (2015: 6), media pendidikan atau
media pembelajaran adalah alat bantu pada proses belajar baik di dalam maupun

di luar kelas.
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Dari beberapa pendapat tokoh tersebut dapat diketahui bahwa media
pembelajaran merupakan komponen integral untuk menyampaikan dan

menyalurkan pesan, informasi dalam pembelajaran di dalam maupun di luar kelas.

a. Tujuan dan Manfaat media Pembelajaran
Tujuan penggunaan media pembelajaran menurut Arsyad (2015: 24-25)
adalah sebagai berikut:

1) Untuk tujuan informasi, media pembelajaran dapat digunakan dalam rangka
penyajian informasi dihadapan siswa. Isi dan bentuk penyajian bersifat
umum. Berfungsi sebagai pengantar, ringkasan laporan, atau pengetahuan
latar belakang.

2) Untuk tujuan instruksi dimana informasi yang terdapat dalam media itu harus
melibatkan siswa baik dalam benak atau mental maupun dalam bentuk
aktifitas. Materi harus dirancang secara sistematis dan psikologis dilihat dari
segi prinsip-prinsip belajar agar dapat menyiapkan instruksi yang efektif.
Disamping menyenangkan, media pembelajaran harus dapat memberikan
pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi kebutuhan perorangan

siswa.

Manfaat penggunaan media pembelajaran menurut Arsyad (2015: 29-30):

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil.

2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung
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antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar
sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan minatnya.

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu:
Objek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan langsung di ruang
kelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide, realita, film, radio, atau model.
Objek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh indera dapat
disajikan dengan bantuan mikroskop, film, slide, atau gambar.

Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi atau terjadi sekali
dalam puluhan tahun dapat ditampilkan melalui rekaman video, film, foto,
slide, di samping secara verbal.

Objek atau proses yang amat rumit seperti peredaran darah dapat ditampilkan
secara konkret melalui film, gambar, slide, atau simulasi komputer.

Kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan dapat disimulasikan
dengan media seperti komputer, film, dan video.

Peristiwa alam seperti terjadinya letusan gunung berapi atau proses yang
dalam kenyataan memakan waktu lama seperti proses kepompong menjadi
kupu-kupu dapat disajikan dengan teknik-teknik rekaman seperti time-lapse
untuk film , video, slide, atau simulasi komputer.

Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa
tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan
terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya
misalnya melalui karya wisata, kunjungan, kunjungan ke museum atau kebun

binatang.
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b. Fungsi Media Pembelajaran
Menurut Daryanto (2013: 8), fungsi media dalam pembelajaran 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. Ditunjukkan pada

Gambar I.

Gambar I: Fungsi Media dalam Proses Pembelajaran
(Sumber: Daryanto, 2013: 8)

Selain itu Munadi (2013: 37-48), menjelaskan fungsi media pembelajaran
adalah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran sebagai sumber pembelajaran, sebagai penyalur,
penyampai, penghubung.

2. Fungsi semantik, yakni kemampuan media dalam menambah perbendaharaan
kata (simbol verbal) yang makna atau maksudnya benar-benar dipahami anak
didik (tidak verbalistik).

3. Fungsi manipulatif, media memiliki dua kemampuan yakni membatasi ruang
dan waktu dan mengatasi keterbatasan inderawi.

4. Fungsi psikologis:

a. Fungsi atensi yang bermakna bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan

perhatian (attention) siswa terhadap materi ajar.



13

b. Fungsi afektif, yakni menggugah perasaan, emosi, dan tingkat penerimaan
atau penolakan siswa terhadap sesuatu.

c. Fungsi kognitif, siswa yang belajar melalui media pembelajaran akan
memperoleh dan menggunakan bentuk-bentuk representasi yang mewakili
objek-objek yang dihadapi, baik objek itu berupa orang, benda, atau
kejadian/peristiwa.

d. Fungsi imajinatif, media pembelajaran dapat mengembangkan imajinasi
siswa.

e. Fungsi motivasi, yakni dapat menggugah semangat siswa dalam belajar.

5. Fungsi sosio kultural, mengatasi hambatan sosio-kultural antarpeserta
komunikasi pembelajaran.

Dari beberapa penjelasan di atas dapat diketahui bahwa media dalam
pembelajaran memiliki fungsi sebagai pembawa informasi sumber pembelajaran
untuk menambah perbendaharaan kata dari sumber (guru) ke penerima (peserta

didik).

c. Jenis-jenis Media Membelajaran
Menurut Arsyad (2015: 31-35) berdasarkan perkembangan teknologi saat
ini jenis media pembelajaran dapat dikelompokkan ke dalam empat kelompok.
yaitu:
1) Media hasil teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau
menyampaikan materi, seperti buku dan materi visual statis terutama melalui

proses percetakan mekanis atau fotografis. Kelompok media hasil teknologi



f)
2)

d)

f)

3)

14
cetak meliputi teks, grafik, foto, atau representasi fotografik dan reproduksi.
Teknologi cetak memiliki ciri-ciri sebagai berikut :

Teks dibaca secara linear, sedangkan visual diamati berdasarkan ruang.

Baik teks maupun visual menampilkan komunikasi satu arah dan reseptis.
Teks dan visual ditampilkan statis (diam).

Pengembanganya sangat tergantung kepada prinsip-prinsip kebahasaan dan
presepsi visual.

Baik teks maupun visual berorientasi (berpusat) pada siswa.

Informasi dapat diatur kembali atau ditata ulang oleh pemakai.

Media hasil teknologi audio-visual adalah produksi dan penggunaan materi
yang penyerapannya melalui pandangan dan pendengaran serta tidak
seluruhnya tergantung kepada pemahaman kata atau simbol-simbol yang
serupa. Ciri-ciri utama teknologi media audio-visual adalah sebagai berikut:
Mereka biasanya bersifat linear.

Mereka biasanya menyajikan visual yang dinamis.

Mereka digunakan dengan cara yang telah ditetapkan sebelumnya oleh
perancang/pembuatnya.

Mereka merupakan representasi fisik dari gagasan real atau gagasan abstrak.
Mereka dikembangkan menurut prinsip psikologis behaviorisme dan kognitif.
Umumnya mereka berorientasi kepada guru dengan tingkat pelibatan
interaktif murid yang rendah.

Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer merupakan cara

menghasilkan atau menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-
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sumber yang berbasis mikro-prosesor (otak/pengelola utama dalam sebuah
sistem komputer). Beberapa ciri-ciri media yang dihasilkan teknologi
berbasis komputer (baik perangka keras maupun peranglat lunak) adalah
sebagai berikut:

Mereka dapat digunakan secara acak, non-sekuensial, atau secara linear.
Mereka dapat digunakan sesuai keinginan siswa atau berdasarkan keinginan
peracang/pengembang sebagaimana direncanakannya.

Biasanya gagasan-gagasan disajikan dalam gaya abstrak dengan kata, simbol,
dan grafik.

Prinsip-prinsip ilmu kognitif yang menggambarkan media ini.

Pembelajaran dapat berorientasi siswa dan melibatkan interaktivitas siswa
yang tinggi.

Media hasil teknologi gabungan cetak dan komputer adalah untuk
mengasilkan dan menyampaikan materi yang menggabungkan pemakaian
beberapa bentuk media yang dikendalikan oleh komputer. Ciri-cirinya adalah
sebagai berikut:

Dapat digunakan secara acak, sekuensial, secara linear.

Dapat digunakan sesuai dengan keinginan siswa, bukan saja dengan cara yang
direncanakan dan diinginkan oleh perancangnya.

Gagasan disajikan secara realistik dalam konteks pengalaman siswa, menurut
apa yang relevan dengan siswa, dan di bawah pengendalian siswa.

Prinsip ilmu kognitif dan konstruktivisme diterapkan dalam pengembangan

dan penggunaan pelajaran.
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Pembelajaran ditata dan terpusat pada lingkup kognitif sehingga pengetahuan
dikuasai jika pelajaran itu digunakan.
Bahan-bahan pelajaran melibatkan banyak interaksivitas siswa.

Bahan-bahan pelajaran memadukan kata dan visual dari berbagai sumber.

Syarat dan Kriteria Media Pembelajaran

Menurut Arsyad (2015: 74-76) menjekaskan bahwa kriteria pemilihan

media bersumber dari konsep bahwa media pembelajaran merupakan bagian dari

sistem instruksional secara keseluruhan. Maka beberapa syarat dan kriteria yang

perlu diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran syarat dan kriteria media

pembelajaran yang baik yaitu:

1.

Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media dipilih berdasarkan tujuan
instruksional yang telah ditetapkan yang secara umum mengacu kepada salah
satu atau gabungan dari dua atau tiga ranah kognitif, afektif, dan psikomotor.
Tujuan ini dapat digambarkan dalam bentuk tugas yang harus
dikerjakan/dipertunjukkan oleh siswa, seperti menghafal, melakukan kegiatan
yang melibatkan kegiatan fisik atau pemakaian prinsip-prinsip seperti sebab
akibat, dan mengerjakan tugas-tugas yang melibatkan pemikiran pada
tingkatan lebih tinggi.

Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip,
atau generalisasi. Agar dapat membantu proses pembelajaran secara efektif,
media harus selaras dan sesuai dengan kebutuhan tugas pembelajaran dan

kemampuan mental siswa.
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3. Praktis, luwes, dan bertahan. Jika tidak tersedia waktu, dana atau sumber daya
lainnya untuk memproduksi, tidak perlu dipaksakan. Media yang dipilih
sebaiknya dapat digunakan dimanapun dan kapan pun dengan peralatan yang
tersedia disekitarnya, serta mudah dipindahkan dan dibawa kemana-mana.

4. Guru terampil menggunakannya. Ini merupakan salah satu kriteria utama.
Apapun media itu, guru harus mampu menggunakannya dalam proses
pembelajaran. Nilai dan manfaat media amat ditentukan oleh guru yang
menggunakannya.

5. Pengelompokkan sasaran. Media yang efektif untuk kelompok besar belum
tentu sama efektifnya jika digunakan pada kelompok kecil atau perorangan.
Ada media yang tepat untuk jenis kelompok besar, kelompok sedang,
kelompok kecil, dan perorangan.

6. Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar maupun fotografi harus

memenuhi persyaratan teknis tertentu.

e. Keterkaitan Media dengan Pembelajaran

Menurut Sadiman, Dkk (2003: 11), proses belajar mengajar pada
hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu proses penyampaian pesan dari
sumber pesan melalui saluran/media dan penerima pesan. Pesan yang akan
dikomunikasikan adalah isi ajaran atau didikan yang ada dalam kurikulum,
sumber pesannya bisa guru, siswa, orang lain ataupun penulis buku dan produser
media. Salurannya media pembelajaran dan penerima pesannya adalah siswa atau

guru.
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Dalam proses belajar mengajar, media pembelajaran dalam proses
pembelajaran menjadi sesuatu yang sangat penting. Sebagaimana telah dijelaskan
sebelumnya bahwa media pembelajaran merupakan komponen integral untuk
menyampaikan dan menyalurkan pesan, informasi dalam pembelajaran di dalam
maupun di luar kelas. Selain itu, Hamalik (1986: 30), mengemukakan bahwa
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.

Dari penjelasan diatas dapat diketahui bahwa keterkaitan media dengan
pembelajaran, media menjadi sesuatu yang sangat penting yang menjadi perantara
komunikasi guru dengan siswa dalam proses pembelajara sebagaimana
penyampaian pesan dilakukan oleh guru dan siswa sebagai penerima pesan, selain
itu, media pembelajaran menjadi komponen pendukung dalam penyampaian
pesan yang dapat dapat membangkitkan keinginan, minat, dan rangsangan belajar
siswa, serta membawa pengaruh psikologis terhadap siswa dalam proses
pembelajaran.

2. Pengembangan Media Pembelajaran
a. Format Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Menurut Daryanto (2013: 54-56) format sajian multimedia pembelajaran

dapat dikategorikan ke dalam lima kelompok yaitu:
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1) Tutorial

Format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran yang dalam
penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, sebagaimana layaknya tutorial
yang dilakukan oleh guru atau infrastruktur. Informasi yang berisi suatu konsep
disajikan dengan teks, gambar, baik diam atau bergerak dan grafik.

Pada saat yang tepat, yaitu ketika dianggap bahwa pengguna telah
membaca, menginterprestasikan dan menyerap konsep itu, diajukan serangkaian
pertanyaan dan tugas. Jika jawaban atau respon pengguna benar, kemudian
dilanjutkan dengan materi berikutnya. Jika jawaban atau respon pengguna salah,
maka pengguna harus mengulang memahami konsep tersebut secara keseluruhan
atau pada bagian-bagian tertentu saja (remedial). Kemudian pada bagian akhir
biasanya akan diberikan serangkaian pertanyaan yang merupakan tes untuk
mengukur tingkat pemahaman pengguna atas konsep atau materi Yyang
disampaikan.

2) Drill dan Practice

Format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna sehingga mempunyai
kemahiran di dalam sesuatu keterampilan atau memperkuat penguasaan terhadap
suatu konsep. Program ini juga menyediakan serangkaian soal atau pertanyaan
yang biasanya ditampilkan secara acak, sehingga setiap kali digunakan maka soal
atau pertanyaan yang tampil akan selalu berbeda, atau paling tidak dalam
kombinasi yang berbeda.

Program ini juga dilengkapi dengan jawaban yang benar, lengkap dengan

penjelasannya sehingga diharapkan pengguna akan bisa pula memahami suatu
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konsep tertentu. Pada bagian akhir, pengguna juga bisa melihat skor akhir yang
dia capai, sebagai indikator untuk mengukur tingkat keberhasilan dalam
memecahkan soal-soal yang diajukan.

3) Simulasi

Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba menyamai proses
dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya untuk mensimulasikan pesawat
terbang, di mana pengguna seolah-olah akan melakukan aktifitas menerbangkan
pesawat terbang, menjalankan usaha kecil, atau pengendalian tenaga listrik tenaga
nuklir dan lain-lain. Pada dasarnya format ini mencoba memberikan pengalaman
masalah dunia nyata yang biasanya berhubungan dengan suatu resiko.
4) Percobaan atau eksperimen

Format ini hampir mirip dengan format simulasi, namun lebih ditunjukkan
pada kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti kegiatan praktikum di
laboratorium IPA, biologi atau kimia. Program menyediakan serangkaian
peralatan dan bahan, kemudian pengguna bisa melakukan percobaan atau
eksperimen eksperimen lain berdasarkan petunjuk tersebut. Diharapkan pada
akhirnya pengguna dapat menjelaskan suatu konsep atau fenomena tertentu
berdasarkan eksperimen yang mereka lakukan secara maya tersebut.
5) Permainan atau Games

Tentu saja bentuk permainan yang disajikan di sini tetap mengacu pada
proses pembelajaran dan dengan program multimedia berformat ini diharapkan
menjadi aktifitas belajar sambil bermain. Dengan demikian pengguna tidak

merasa bahwa mereka sesungguhnya sedang belajar.
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Media pembelajaran berbasis multimedia haruslah mudah digunakan yang
memuat navigasi-navigasi sederhana yang memudahkan pengguna. Selain itu
harus menarik agar merangsang pengguna agar tertarik menjelajah seluruh
program, sehingga seluruh materi pembelajaran yang terkandung di dalamnya
dapat terserap dengan baik. Materi pembelajaran yang terkandung di dalamnya
juga harus disesuaikan dengan kebutuhan pengguna, sesuai dengan kurikulum dan
mengandung banyak manfaat.
Media pembelajaran berbasis multimedia tersebut juga harus mudah peng-
install-annya pada komputer, serta tidak memerlukan CD dalam menjalankannya.
Karena dengan kemudahan tersebut membuat pengguna merasa lebih praktis dan

penyebaranya akan lebih luas

b. Tahap Pengembangan Media Pembelajaran

Menurut Darmawan (2013: 34-44), prosedur pengembangan multimedia
interaktif terdiri dari beberapa langkah, yaitu:
1) Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum berisi tentang menentukan topik untuk judul tinjauan,
materi sasaran, dan tujuan. Selain itu melihat sejauh mana spesifikasi keilmuan
dan ketepatan metodologi pembelajaran dengan substansi materi dan kompetensi

yang diharapkan.
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2) Membuat Flow Chart

Flow Chart merupakan penggambaran menyeluruh mengenai alur
program, yang akan dibuat dengan simbol-simbol tertentu. Dengan Flow Chart,
alur program mulai dari start sampai finish dapat tergambarkan secara utuh.

3) Membuat Story board

Story board pada dasarnya merupakan pengebangan dari flow chart yang
memberian penjelasan secara lebih lengkap dari setiap alur yang terdapat pada
flow Chart.

4) Mengumpulkan Bahan

Mengumpulkan bahan-bahan yang menunjang media pembelajaran
ineraktif kerajinan batik tulis berupa bahan teks, grafis, animasi, video maupun
audio.

5) Pemrograman (Produksi)

Pemrograman pada dasarnya menggabungkan berbagai bahan grafis,
animasi, dan teks yang disusun berdasarkan alur yang seesuai dengan flow chart.
6) Finishing

Finishing merupakan tahap akhir dalam pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif.

3. Multimedia
a. Pengertian Multimedia

Multimedia berasal dari kata multi dan media. Multi yang berasal dari

bahasa latin yaitu nouns yang berarti banyak atau bermacam-macam. Sedangkan

kata media berasal dari bahasa latin, yaitu medium yang berarti perantara atau
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sesuatu yang dipakai untuk menghantarkan, menyampaikan, atau membawa
sesuatu (Munir, 2013: 2)

Menurut Munir (2013: 2), multimedia merupakan perpaduan antara
berbagai media (format file) yang berupa teks, gambar, (vektor atau bitmap),
grafik, sound, animasi, video, interaksi, dan lain-lain yang telah dikemas menjadi
file digital (komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan atau mengantarkan
pesan kepada publik. Menurut Mayer (2009: 3), multimedia merupakan persentasi
materi dengan menggunakan kata-kata yang tercetak atau terucapkan sekaligus
gambar-gambar.

Menurut sudut pandang ahli media, sebelum berkembangnya dunia
teknologi informasi bahwa multimedia dipandang sebagai salah satu pemanfaatan
banyak media yang digunakan dalam suatu proses interaksi penyampaian pesan
dari sumber pesan kepada penerima pesan, salah satunya dalam konteks
pembelajaran antara guru dan peserta didik (Darmawan, 2013: 31-32).

Berdasarkan penjelasan di atas dapat diketahui bahwa multimedia
merupakan perpaduan antara berbagai media yang berupa teks, gambar, grafik,
sound, animasi, video, yang digunakan dalam suatu proses persentasi dan
interaksi penyampaian pesan dari sumber pesan kepada penerima pesan, salah

satunya dalam konteks pembelajaran antara guru dan peserta didik.

b. Multimedia Interaktif
Daryanto (2013: 51), multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang

dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna,
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sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.
Sedangkan Munadi (2013: 152), mengemukakan bahwa multimedia interaktif
dapat digunakan dalam kegiatan dalam kegiatan pembelajaran sebab cukup efektif
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Munir (2013: 110), menjelaskan multimedia interaktif adalah suatu
tampilan multimedia yang dirancang oleh desainer agar tampilannya memenubhi
fungsi menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas kepada penggunanya
(user).

Dari penjelasan dapat diketahui bahwa multimedia interaktif merupakan
suatu alat yang efektif dapat digunakan dalam pembelajaran yang di mana dapat
dikontrol dan dioperasikan dengan memilih apa yang dikehendaki oleh pengguna
(user)

Menurut Munir (2013: 113-114), kelebihan multimedia interaktif sebagai
media pembelajaran adalah:

a. Sistem pembelajaran lebih inovatif dan interaktif

b. Pendidik akan selalu dituntut untuk kreatif inovatif dalam mencari terobosan
pembelajaran.

c. Mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik, animasi, gambar
atau video dalam satu kesatuan yang saling mendukung guna tercapainya
tujuan pembelajaran.

d. Menambah motivasi peserta didik selama proses belajar mengajar hingga

didapatkan tujuan pembelajaran yang diinginkan.
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Mampu menvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan
hanya sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang konvensional.
Melatih peserta didik lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan.
Pembelajaran Batik
Pembelajaran Kurikulum 2013

Menurut Permendikbud No.65 Tahun 2013 tentang standar proses, proses

pembelajaran dalam kurikulum 2013 pada satuan pendidikan diselenggarakan

secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik

untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa,

kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik

serta psikologis peserta didik. Untuk itu setiap satuan pendidikan melakukan

perencanaan pembelajaran, pelaksanaan proses pembelajaran serta penilaian

proses pembelajaran untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas ketercapaian

kompetensi lulusan. Prinsip pembelajaran yang digunakan adalah:

a.

b.

Dari peserta didik diberi tahu menuju peserta didik mencari tahu.

Dari guru sebagai satu-satunya sumber belajar menjadi belajar berbasis aneka
sumber belajar.

Dari pendekatan tekstual menuju proses sebagai penguatan penggunaan
pendekatan ilmiah.

Dari pembelajaran berbasis konten menuju pembelajaran berbasis
kompetensi.

Dari pembelajaran parsial menuju pembelajaran terpadu.
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Dari pembelajaran yang menekankan jawaban tunggal menuju pembelajaran
dengan jawaban yang kebenarannya multi dimensi.
Dari pembelajaran verbalisme menuju keterampilan aplikatif.
Peningkatan dan keseimbangan antara keterampilan fisikal (hardskills) dan
keterampilan mental (softskills).
Pembelajaran yang mengutamakan pembudayaan dan pemberdayaan peserta
didik sebagai pembelajar sepanjang hayat; pembelajaran yang menerapkan
nilai-nilai dengan memberi keteladanan(ing ngarso sung tulodo), membangun
kemauan (ing madyo mangun karso), dan mengembangkan kreativitas peserta
didik dalam proses pembelajaran (tut wuri handayani).
Pembelajaran yang berlangsung di rumah, di sekolah, dan di masyarakat.
Pembelajaran yang menerapkan prinsip bahwa siapa saja adalah guru, siapa
saja adalah siswa, dan di mana saja adalah kelas.
Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk meningkatkan dan
efektivitas pembelajaran dan pengakuan atas perbedaan individual dan latar
belakang budaya peserta didik.

Terkait dengan prinsip di atas, dikembangkan standar proses yang

mencakup perencanaan proses pembelajaran, pelaksanaan proses pembelajaran,

penilaian hasil pembelajaran, dan pengawasan proses pembelajaran.

Untuk mencapai kualitas yang telah dirancang dalam dokumen kurikulum,

kegiatan pembelajaran perlu menggunakan prinsip yang:

1)

2)

Berpusat pada peserta didik.

Mengembangkan kreativitas peserta didik.
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3) Menciptakan kondisi menyenangkan dan menantang.

4)  Bermuatan nilai, etika, estetika, logika, dan kinestetika.

5) Menyediakan pengalaman belajar yang beragam melalui penerapan berbagai
strategi dan metode pembelajaran yang menyenangkan, kontekstual, efektif,
efisien, dan bermakna.

Proses pembelajaran sepenuhnya diarahkan pada pengembangan ketiga
ranah yaitu sikap, pengetahuan dan keterampilan secara utuh/holistik, artinya
pengembangan ranah yang satu tidak bisa dipisahkan dengan ranah lainnya.
Dengan demikian proses pembelajaran secara utuh melahirkan kualitas pribadi
yang mencerminkan keutuhan penguasaan sikap, pengetahuan, dan keterampilan

(Permendikbud No.65 Tahun 2013).

b. Pembelajaran

Tuhan Yang Maha Esa menciptakan apa yang ada di bumi salah satunya
adalah manusia, manusia diciptakan oleh Tuhan sebagai makhluk yang paling
sempurna dengan dibekali akal, pikiran, perasaan, dan nafsu. Proses belajar
dimulai dari hal yang paling sederhana misalnya belajar untuk minum, belajar
untuk berbicara, belajar untuk berjalan dan seterusnya, manusia sudah mulai
menjalani proses belajar sejak lahir hingga menemui ajal. Istilah pembelajaran
mempunyai hubungan yang erat dengan belajar, belajar merupakan sebuah proses
dan aktivitas yang selalu dilakukan dan dialami manusia sejak manusia di dalam

kandungan, buaian, tumbuh berkembang dari anak-anak, remaja sehingga menjadi
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dewasa, sampai ke liang lahat sesuai dengan prinsip pembelajaran sepanjang
hayat.

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar (Undang-Undang Republik
Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sisdiknas). Selain itu pembelajaran
merupakan proses pendidikan yang memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk mengembangkan potensi mereka menjadi kemampuan yang semakin lama
semakin meningkat dalam sikap, pengetahuan, dan keterampilan yang diperlukan
dirinya untuk hidup dan untuk bermasyarakat, berbangsa, serta berkontribusi pada
kesejahteraan hidup umat manusia (Permendikbud Republik Indonesia Nomor 81a
Tahun 2013 Tentang Implementasi Kurikulum Pedoman Umum Pembelajaran).
Sedangkan Suyono dan Hariyanto (2015: 183), mengemukakan bahwa
pembelajaran merupakan identik dengan pengajaran, suatu kegiatan di mana guru
mengajar atau membimbing anak-anak menuju proses pendewasaan diri.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat diketahui bahwa pembelajaran
merupakan suatu proses interaksi peserta didik dengan guru, di mana guru
mengajar atau membimbing dan memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk mengembangkan potensi mereka menjadi kemampuan yang semakin lama
semakin meningkat dalam sikap, pengetahuan, dan keterampilan untuk hidup

bermasyarakat berbangsa dan kontribusi kesejahteraan hidup umat manusia.
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c. Pembelajaran Batik

Mata pelajaran batik tulis mempelajari tentang deskripsi batik tulis,
wawasan mengenai batik tulis, membuat desain batik tulis, dan membuat batik
tulisnya secara langsung (praktek). Sebagaimana dikemukakan Prasetyo (2012: 1),
batik adalah salah satu cara pembuatan pakaian di dalamnya salah satunya adalah
mempelajari tentang membatik.

Batik tulis ini merupakan kerajinan warisan nenek moyang, batik tulis
memiliki ciri khas masing-masing di setiap daerah di Indonesia, saat ini batik tulis
sangat populer di kalangan masyarakat walaupun harganya terkesan mahal tetapi
tidak menutup kemungkinan bisa dilihat dari prosesnya yang sangat panjang dan
beberapa tahap maka dari itu batik tulis terasa mahal harganya. Melihat batik yang
ada sekarang banyak batik menggunakan alat modern tidak seperti batik tulis yang
dibuat dengan sedehana menggunakan alat tradisional, sehingga batik tulis tetap
populer di kalangan masyarakat.

Secara Etimologi dan Terminologinya batik merupakan rangkaian kata
mbat dan tik, dalam bahasa Jawa diartikan sebagai ngembat atau melempar
berkali-kali, sedangkan tik berasal dari titik. Jadi, membatik berarti melempar
titik-titik berkali-kali pada kain, sehingga akhirnya membentuk-bentuk titik
tersebut berhimpitan menjadi bentuk garis (Musman Dkk, 2011: 1).

Batik di Indonesia merupakan suatu keseluruhan teknik, teknologi, serta
pengembangan motif dan budaya yang terkait, yang oleh UNESCO ditetapkan
sebagai warisan kemanusiaan untuk budaya lisan dan non-bendawi (Masterpieces

of the Oral and Intangible Heritage of Humanity) sejak 2 Oktober 2009. Selain
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itu, batik merupakan kerajinan yang memiliki nilai seni tinggi dan telah menjadi
bagian dari budaya Indonesia (khususnya Jawa) sejak lama. Kala itu pola kerja
tukang batik sangat dipengaruhi oleh siklus petanian saat berlangsung masa tanam
atau masa panen padi, mereka sepenuhnya bekerja di sawah. Kesenian batik
adalah kesenian gambar di atas kain untuk pakaian yang menjadi salah satu
kebudayaan keluarga raja-raja di Indonesia. Sebagaimana dikemukakan oleh
Musman, Dkk. (2011:18-19), batik tulis bukan hanya sekadar pekerjaan tukang,
akan tetapi merupakan energi kreatif yang menyatukan tangan, hati, dan pikiran
untuk memahami malam, canting, bagaimana cara menyapukan malam panas di

atas kain dan melihatnya meresap, dan menciptakan semua efek yang berbeda.

5. Adobe Flash CS3

Media pembelajaran interaktif yang akan diterapkan di MTs Negeri
Godean ini menggunakan aplikasi Adobe Flash CS3. Menurut Madcoms (2015),
Adobe Flash CS3 merupakan salah satu software animasi yang sangat populer dan
sudah diakui kecanggihannya, kelengkapan fasilitas dan kemampuan yang luar
biasa dalam membuat animasi menjadikan software ini banyak dipakai oleh
animator flash, karena keberadaanya benar-benar mampu membantu dan
memudahkan pemakai dalam menyelesaikan pekerjaan, terutama pekerjaan
animasi dan persentasi.

Adobe Flash CS3 (yang dulu dikenal dengan macromedia flash)

merupakan platform multimedia yang awalnya dikembangkan oleh macromedia,
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dan sekarang dikembangkan dan didistribusikan oleh Adobe System (Binanto,
2010: 231)

Adobe Flash CS3 memiliki fitur terbaru yaitu dapat digunakan untuk
membuat aplikasi android dan iOS. Kelebihan lain dari Adobe Flash adalah dapat
menggabungkan gambar, audio, dan animasi yang menarik (Nurkholis, 2015: 18)

Sejak diperkenalkan pada tahun 1996, Adobe Flash menjadi sebuah
metode yang populer untuk menambahkan animasi dan interaktivitas pada
halaman web. Adobe Flash biasanya digunakan untuk membuat animasi, iklan,
dan beragam komponen halaman web, dan saat ini digunakan untuk
mengembangkan aplikasi internet.

Adobe Flash dapat memanipulasi grafik vektor dan raster, serta
mendukung streaming audio dan video. Adobe Flash mempunyai bahasa scripting
yang disebut action script. Action script merupakan suatu perintah dalam animasi
Adobe Flash yang digunakan untuk membuat animasi yang atraktif (Madcoms,
2012: 142).

Oleh karena itu, berdasarkan penjelasan di atas sangat pas sekali bahwa
media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dengan materi kerajinan batik
tulis ini dibuat menggunakan aplikasi Adobe Flash CS3 ini, selain canggih
aplikasi ini sangat menarik untuk diterapkan di sekolah dan bisa menjadi
pengembangan baru yang selama ini di MTs Negeri Godean hanya menggunakan
metode pembelajaran sederhana yang langsung praktik yang terkesan siswa
banyak yang bosa dan terjadi keributan di kelas yang sulit dikendalikan, maka

dengan penerapan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran
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berbasis multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash CS3 ini diharapkan
siswa menjadi senang dalam belajar bisa memahami dengan jelas apa itu

kerajinan batik tulis.

B. Hasil penelitian yang relevan
Penelitian yang relevan pernah dilakukan oleh:

1. Zildjian Abu Rizal (2013), meneliti tentang pengembangan multimedia
pembelajaran keterampilan kelas VII di SMP Negeri 15 Yogyakarta.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia pembelajaran yang
dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran keterampilan bagi siswa kelas VII
SMP Negeri 15 Yogyakarta, menghasilkan mutimedia pembelajaran
keterampilan bagi siswa kelas VII SMP Negeri 15 Yogyakarta yang layak
digunakan untuk kegiatan pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa rerata skor validasi I oleh dua ahli materi pada aspek pembelajaran &
materi/isi= 90.1%, kategori sangat layak. Hasil validasi Il oleh ahli media
menunjukkan persentase rata-rata dari ketiga tahap validasi pada aspek
tampilan & pemrograman= 87.2%, kategori sangat layak. Pada uji coba
perorangan persentase rata-rata penilaian seluruh aspek= 79.9%, kategori
sangat layak. Uji coba kelompok kecil persentase rata-rata penilaian seluruh
aspek= 85.6%, kategori sangat layak. Uji coba kelompok besar persentase
rata-rata penilaian seluruh aspek= 84.1%, kategori sangat layak. Dari analisis
data yang diperoleh diatas, menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran

keterampilan kelas VII di SMP Negeri 15 Yogyakarta masuk dalam kriteria



33
sangat layak, dikembangkan secara sistematis, berkualitas, serta layak
digunakan untuk kegiatan pembelajaran bagi peserta didik kelas VII di SMP
Negeri 15 Yogyakarta.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Nia Legawati (2015), meneliti tentang
pengembangan media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup kelas X di
SMA N 3 Purworejo penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk
media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup untuk kelas X SMA,
mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif
kerajinan ikat celup. Hasil penelitian dan pengembangan ini menunjukan
bahwa: hasil rerata validasi ahli materi sebesar 88.45% masuk pada kategori
sangat layak, validasi ahli media dengan rerata skor 80% masuk pada kategori
layak, dan hasil uji coba peserta didik mendapatkan rerata skor 83.73%
masuk kategori sangat layak, sedangkan respon peserta didik terhadap
penggunaan media pembelajaran interaktif ini sangat baik, menurut mereka
dengan media pembelajaran interaktif tersebut peserta didik lebih memahami
materi Kerajinan ikat celup, disamping mudah digunakan dan memberikan
banyak ilmu tentang kerajinan ikat celup, contoh yang diberikan pada media
pembelajaran kerajinan ikat celup tersebut dapat memotivasi peserta didik

untuk berkarya lebih kreatif lagi.

C. Kerangka pikir
Mata pelajaran seni budaya merupakan merupakan mata pelajaran di

bidang seni yang mempelajari berbagai macam aliran seni seperti : seni rupa, seni
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musik, seni tari, seni teater, seni sastra. Salah satunya pelajaran kerajinan batik
tulis yang masuk dalam kompetensi dasar seni rupa sebagian besar siswa merasa
bahwa mata pelajaran seni budaya pada materi kerajinan batik tulis merupakan
mata pelajaran yang sedikit sulit dan susah, karena materi pada pelajaran
kerajinan batik tulis harus membuat karya yang dikerjakan dengan beberapa
tahap.

Media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Adobe Flash CS3,
dipilih karena Adobe Flash CS3 dapat menyajikan teks, objek, gerak animasi,
audio, dan video bahkan dapat disajikan secara bersamaan. Kemampuan ini sangat
penting untuk menunjang keefektifan media pembelajaran karena mampu
melibatkan beberapa jalur media yang akan meningkatkan pemahaman siswa.

Penggunaan metode pembelajaran yang masih tradisional dan masih
terbatasnya media pembelajaran yang dikembangkan dalam pembelajaran seni
budaya (seni rupa) yang mempelajari kerajinan batik tulis menjadi sebab dari
kurangnya minat peserta didik dalam mengikuti pelajaran dan kurangnya peserta
didik dalam memahami materi tentang kerajinan batik tulis. Berdasarkan hal
tersebut, dilakukannya penelitian ini dengan tujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran yang interaktif berbasis Adobe Flash CS3 yang diharapkan akan
membangkitkan motivasi dan minat siswa dalam mengikuti pelajaran seni budaya
kompetensi dasar kerajinan batik tulis dan pemahaman materi oleh siswa
meningkat. Materi disesuaikan dengan kompetensi yang harus dicapai.

Dalam pengembangan media ini materi yang diambil adalah proses

pembuatan kerajinan batik tulis dari awal hingga finishing. Untuk mencapai hasil
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maksimal maka dilakukan validasi (uji coba) kepada ahli materi dan ahli media.
Selain itu, produk media pembelajaran juga diujikan di MTs Negeri Godean
kepada peserta didik dalam proses pembelajaran. Sehingga peneliti akan
memperoleh masukan dalam pengembangan media pembelajaran sehingga dapat
bermanfaat dalam proses pembelajaran dan meningkatkan respon siswa dalam

dalam proses pembelajaran seni budaya materi kerajinan batik tulis.



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN
A. Jenis Peneletian

Penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Batik Tulis Berbasis
Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Pada Mata Pelajaran Seni
Budaya Kelas VII di MTs Negeri Godean” ini menggunakan metode penilitian
Research and Development (R&D). Metode Penelitian dan pengembangan atau
dalam bahasa Inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, menguji keefektifan produk
tersebut (Sugiyono, 2015: 407).

Menurut Borg and Gall (dalam Sugiyono, 2015: 9), menyatakan bahwa,
penelitian dan pengembangan (research and development), merupakan metode
penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-
produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.

Penelitian dan pengembangan (research and development) memiliki fungsi
dan tujuan di antaranya: bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui
proses pengembangan produk yang akan dibuat atau ditemukan. Untuk dapat
menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis
kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi
di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk
tersebut, seberapa efektifnya produk tersebut dapat diterapkan dan dijalankan.

Sedangkan fungsinya adalah untuk memvalidasi dan mengembangkan produk.

36
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Memvalidasi produk berarti produk itu telah ada, dan peneliti hanya menguji
efektivitas atau validitas produk tersebut. Mengambangkan produk dalam arti
yang luas dapat berupa memperbaharui produk yang telah ada (sehingga menjadi
lebih praktis, efektif, dan efisien) atau menciptakan produk baru yang sebelumnya

pernah ada diproduksi/dibuat.

B. Prosedur Pengembangan

Prosedur penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam penelitian
ini mengacu pada model penelitian yang dikembangkan oleh Borg & Gall. Dalam
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk multimedia pembelajaran
interaktif kerajinan batik tulis untuk kelas V11 di MTs Negeri Godean.

Pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan sebuah multimedia pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis di
MTs Negeri Godean. Penelitian pengembangan ini dilakukan pada bulan Februari
s/d Mei 2015 dengan mengikuti prosedur yang ada. Prosedur penelitian dan
pengembangan pada dasarnya terdiri dari dua tujuan utama yaitu mengembangkan
produk dan menguji kefektifan produk, dengan kata lain tujuan utama disebut
sebagai fungsi pengembangan sedangkan tujuan kedua disebut sebagai fungsi
validasi.

Metode pengembangan multimedia menurut Borg and Gall dalam buku

yang ditulis Sugiyono (2015: 408-427), digambarkan sebagai berikut:
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Gambar II: Langkah-Langkah Pengembangan Metode R&D
( Sumber: Sugiyono, 2011:409)

Berikut ini penjabaran dari bagan di atas dan pengaplikasiannya

1. Potensi dan masalah

Penelitian berangkat dari sebuah potensi atau masalah. Menurut Sugiyono
(2015: 409), potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan
memiliki nilai tambah. Potensi dapat menjadi masalah apabila potensi tersebut
tidak dapat didayagunakan, begitu juga sebaliknya sebuah masalah juga akan
menjadi potensi apabila kita dapat mendayagunakannya.

Dalam penelitian pengembangan ini peneliti melakukan observasi di MTs
Negeri Godean dan menemukan bahwa terdapat beberapa laboratorium komputer
dan ruang multimedia yang di dalamnya terdapat komputer yang lengkap. Namun
dibalik fasilitas yang lengkap tersebut, pembelajaran keterampilan kurang

memanfaatkan fasilitas komputer, padahal saat ini pembelajaran dengan
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menggunakan komputer tidak hanya sekedar mempermudah penyampaian materi
namun juga merupakan kebutuhan bagi peserta didik di era digital ini.

Selain itu peneliti melakukan pengematan pada saat proses pembelajaran
ditemukan fakta bahwa guru belum menggembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis multimedia dalam proses kegiatan pembelajarannya. Pada
pembelajaran kerajinan batik tulis, guru menjelaskan secara singkat tentang batik
tulis, alat dan bahan serta proses pembuatan kerajinan batik tulis. Dan
memberikan contoh hasil karya kerajinan batik tulis, selain itu pada saat
pembelajaran situasi kurang kondusif banyak siswa yang bemain-main, teori yang
diajarkan dan dicontohkan oleh guru banyak yang tidak diterapkan oleh peserta
didik, untuk itu diperlukan media pendukung yang berisikan materi yang dapat

melengkapi media yang sudah ada.

2. Pengumpulan Data

Setelah didapatkan potensi atau masalah, langkah selanjutnya yaitu
mengumpulkan berbagai data yang dapat digunakan sebagai bahan untuk
perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut.
Pengumpulan data ini berupa analisis kebutuhan, review literatur, serta
identifikasi faktor-faktor yang menimbulkan permasalahan sehingga perlu ada
pengembangan produk baru. Kegiatan ini dilakukan dengan cara melakukan
pengamatan kelas dan wawancara dengan guru seni budaya (seni rupa) kelas VII
MTs Negeri Godean. Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara diperoleh

pokok persoalan yang dihadapi dalam pembelajaran dan analisis kebutuhan
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pembelajaran untuk menyusun latar belakang dan rumusan masalah dalam

penelitian.

3. Desain produk

Pada tahap ini mulai ditetapkan rancangan produk untuk memecahkan
masalah yang telah ditemukan pada tahap pertama. Hal-hal yang yang
direncanakan antara lain menetapkan produk yang akan dikembangkan,
merumuskan materi, mengidentifikasi kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada
setiap tahap penelitian, menyiapkan peralatan yang akan digunakan, serta
menentukan kegiatan yang akan dilakukan pada tahap selanjutnya.

Pada tahap desain produk awal peneliti melakukan proses pada 5 Maret s/d
30 Maret 2016 dengan langkah awal membuat flow chart dan story board.
Menurut Darmawan (2013:42-43), flow chart merupakan penggambaran
menyeluruh mengenai alur program, yang akan dibuat dengan simbol-simbol
tertentu, sedangkan story board pada dasarnya merupakan pengembangan dari
flow chart yang memberikan penjelasan secara lebih lengkap. Tahap ini dilakukan
untuk mengetahui alur pengembangan multimedia yang akan dibuat.

Kemudian langkah selanjutnya yaitu mengumpulkan bahan-bahan yang
menunjang materi kerajinan batik tulis berupa bahan teks, grafis, animasi, video
maupun audio yang kemudian disusun dalam software Adobe Flash CS3 sesuali

dengan story board .
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4. Validasi Desain

Validasi desain merupakan tahapan penilaian rancangan produk yang
dikembangkan oleh penulis untuk mengetahui apakah sudah baik dan layak untuk
digunakan. Selain itu selain validasi desain pada tahap ini juga peneliti melakukan
validasi materi apakah materi yang ada sudah baik dan layak digunakan. Validasi
desain dan validasi materi dilakukan dengan menggunakan angket/instrumen yang
disediakan oleh penulis yang sebelumnya sudah melakukan validasi kepada ahli
instrumen, validasi desain dan materi dilakukan pada tanggal 5 April 2016.
Penilaian di sini masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran rasional ahli
desain, belum melihat fakta yang ada dilapangan.

Sugiyono (2015: 414), mengatakan bahwa validasi produk dapat dilakukan
dengan cara menghadirkan beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah
berpengalaman untuk menilai produk baru yang dirancang tersebut. Setiap pakar
diminta untuk menilai desain tersebut, sehingga dapat diketahui kelamahan dan
kekuatannya. Dalam hal ini penulis melakukan validasi kepada ahli materi dan

media.

a) Ahli Materi

Ahli materi adalah orang-orang yang benar menguasai materi dalam suatu
bidang tertentu ditandai dengan latar belakang pendidikan. Dalam hal ini adalah
guru dengan latar belakang minimal menguasai bidangnya, untuk menentukan
apakah materi kerajinan batik tulis yang digunakan dalam media pembelajaran

batik tulis berbasis multimedia interaktif Kelas VII ini sudah sesuai dengan
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tingkat kedalaman materi dan kebenaran materi yang digunakan. Validasi
dilakukan dengan menggunakan angket yang berisi tentang aspek pembelajaran
dan aspek isi materi pembelajaran kerajinan batik tulis yang akan disampaikan
kepada siswa melalui media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis. Ahli
materi pada penelitian pengembangan ini yaitu Ibu Henny Rahma Dwiyanti yang

merupakan guru mata pelajaran tekstil di SMK Negeri 5 yogyakarta.

b) Ahli Media

Ahli media adalah orang-orang yang benar menguasai dalam suatu bidang
desain dan media ditandai dengan latar belakang pendidikan. Dalam hal ini adalah
dosen dengan latar belakang minimal menguasai bidangnya, yang berperan untuk
menentukan apakah tampilan multimedia pembelajaran interaktif kerajinan batik
tulis sudah baik dan sesuai dengan angket/instrumen yang disediakan oleh
penulis.

Validasi dilakukan dengan menggunakan angket yang berisi tentang aspek
tampilan dan aspek pemrograman untuk media pembelajaran batik tulis berbasis
multimedia interaktif kelas VII. Ahli media pada penelitian pengembangan ini
yaitu Bapak Herman Dwi Surjono yang merupakan Kaprodi sekaligus dosen
pengajar di Prodi Teknologi Pembelajaran, Pascasarjana, Universitas Negeri

Yogyakarta.
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5. Perbaikan Desain
Setelah desain produk sudah melalui uji coba produk oleh para ahli materi
dan ahli media, proses selanjutnya adalah merevisi pada media pembelajaran
interaktif kerajinan batik tulis sesuai dengan saran yang diberikan oleh para ahli

materi dan ahli media.

6. Uji Coba Produk

Uji coba produk dilakukan untuk mendapatkan data tentang kualitas media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif bagi siswa kelas VII di
MTs Negeri Godean yang telah dikembangkan. Data dari hasil uji coba tersebut
dianalisis dan kemudian dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam
memperbaiki dan menyempurnakan produk yang telah dikembangkan. Dengan uji
coba produk ini, diharapkan kualitas produk yang dibuat dapat teruji secara
empiris. Menurut Sadiman, dkk. (2003: 175), kegiatan pengujian dalam program
pengembangan media pendidikan dititik beratkan pada kegiatan evaluasi formatif
yaitu proses yang dimaksudkan untuk mengumpulkan data tentang efektivitas dan
efisiensi bahan-bahan pembelajaran (termasuk ke dalamnya media) untuk
mencapai tujuan yang ditetapkan

Adapun tahap uji coba ini dilakukan dengan tiga tahap uji coba yaitu: (1)
uji coba perorangan, (2) uji coba kelompok kecil, dan (3) uji coba kelompok

besar.
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a. Uji Coba Perorangan
Uji coba perorangan dilakukan terhadap 6 peserta didik kelas VII di MTs
Negeri Godean pada tanggal 22 April 2016 pada yang diambil secara acak guna
menilai media pembelajaran interaktif melalui angket yang sudah disediakan oleh
peneliti. Kemudian menganalisis hasil dari angket yang sudah diisi oleh siswa dan
melakukan revisi multimedia interaktif berdasarkan hasil penilaian peserta didik

kelas VII melalui angket.

b. Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba pada kelompok kecil dilakukan terhadap 15 peserta didik kelas
VI di MTs Negeri Godean dilaksanakan pada tanggal 22 April 2016 yang diambil
secara acak dan selanjutnya memberi penilaian mengenai media pembelajaran
batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VI tersebut dengan angket yang
sudah disediakan oleh peneliti. Kemudian menganalisis hasil penilaian dari angket
yang sudah diisi oleh siswa dan melakukan revisi multimedia berdasarkan hasil

penilaian siswa kelas V11 melalui angket.

7. Revisi Produk
Revisi produk dilakukan kembali apabila setelah uji coba di dalam kelas
terdapat hal-hal yang perlu direvisi. Revisi tersebut terdiri dari saran dan kritik

yang diberikan siswa dengan mengacu pada angket respon.
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8. Uji Coba Kelompok Besar
Uji coba kelompok besar dilakukan pada siswa sejumlah 32 siswa (1 kelas)
kelas VII MTs Negeri Godean yang dilakukan pada tanggal 28 April 2016,
selanjutnya memberi penilaian mengenai media pembelajaran batik tulis berbasis
multimedia interaktif kelas VII tersebut dengan angket yang sudah disediakan
oleh peneliti. Kemudian menganalisis hasil penilaian dari angket yang sudah diisi
oleh siswa kelas VII MTs Negeri Godean serta melakukan revisi berdasarkan

penilaian siswa.

9. Revisi Produk
Setelah uji coba tersebut kemudian dilakukan revisi kembali bila terdapat

kekurangan dari media tersebut.

10. Pembuatan Produk Massal

Pada produksi massal ini merupakan tahapan bahwa produk media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VII MTs Negeri
Godean telah diuji cobakan dan telah divalidasi oleh ahli media, ahli materi dan
dinilai oleh siswa. Multimedia yang telah dikembangkan sudah layak untuk
diproduksi secara massal. Tahap ini dilakukan pada bulan Mei 2016, tahap ini
merupakan tahap akhir dalam pengembangan produk yaitu memproduksi media

pembelajaran yang telah memenuhi kriteria kelayakan.
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C. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian

Kegiatan penelitian ini dilaksanakan di MTs Negeri Godean. Terpilihlah
MTs Negeri Godean, karena media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia
interaktif di sekolah ini belum menggunakan multimedia pembelajaran interaktif
dan selain itu pada saat pembelajaran situasi kurang kondusif banyak siswa yang
bemain-main. Multimedia ini dibuat dengan tujuan meningkatkan minat peserta
didik dalam mengikuti pelajaran dan meningkatkan daya kreasi serta keterampilan
peserta didik. Selain itu juga fasilitas yang ada di sekolah tersebut mendukung

pelaksanaan pembelajaran ini.

2.  Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Januari s/d April 2016 dilakukan

pada semester genap tahun pelajaran 2014/2015.

D. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba di lapangan dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII
MTs Negeri Godean. Uji coba dilakukan beberapa tahap. Jumlah siswa kelas VII
yang diampu oleh salah satu guru mata pelajaran seni budaya adalah 128 siswa,
yang diperinci sebagai berikut:
1. Kelas VII A sebanyak : 32 siswa
2. Kelas VII B sebanyak : 32 siswa
3. Kelas VII C sebanyak : 32 siswa

4. Kelas VII D sebanyak : 32 siswa
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Subjek penelitian ini diperoleh dengan cara Simple Random Sampling

yaitu teknik pengambilan sampel dengan cara acak tanpa memperhatikan strata
yang ada dalam populasi tersebut (Sugiyono, 2015: 139). Penelitian ini
menggunakan subjek uji coba 6 siswa yang diambil secara acak untuk uji coba
perorangan, 15 siswa yang diambil secara acak untuk uji coba kelompok kecil,

dan 32 siswa (1 kelas) untuk uji coba kelompok besar.

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data berfungsi untuk mendapatkan data-data yang
akan dianalisa. Instrumen pengumpul data adalah angket, pedoman wawancara,
pedoman observasi, dan pedoman dokumentasi. Instrumen ini digunakan untuk
memperoleh data yang berkaitan dengan kualitas dari masing-masing aspek, yaitu
aspek tampilan, aspek pemrograman, aspek pembelajaran, dan aspek materi.
Untuk mengetahui penilaian siswa dan guru mata pelajaran keterampilan kelas
VII MTs Negeri Godean secara mendalam terhadap produk pengembangan
multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan, penulis melakukan

wawancara dan observasi pada saat uji coba.

1. Wawancara

Wawancara merupakan salah satu bentuk alat evaluasi jenis non-tes yang
dilakukan melalui percakapan dan tanya jawab, baik secara langsung maupun
tidak langsung dengan peserta didik (Arifin, 2013: 157). Dalam hal ini wawancara

dilakukan secara terbuka dengan guru mata pelajaran seni budaya di MTs Negeri
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Godean sekaligus juga melakukan wawancara dengan siswa kelas VII sebagai
pengguna. Tujuan dari wawancara adalah untuk mengetahui analisis kebutuhan
terhadap pemilihan materi yang akan dikembangkan dalam produk multimedia
pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis. adapun Kisi-kisi wawancara dengan
guru dan siswa dijelaskan pada tabel berikut:

Tabel I: Kisi-Kisi Wawancara dengan Guru

No Aspek Pokok-Pokok Item
1. | Pembelajaran Silabus

Rpp

Media

Sarana prasarana

Hambatan
2. | Materi Isi Materi

Tabel I1: Kisi-Kisi Wawancara dengan Peserta Didik

No Aspek Pokok-Pokok Item
1. | Pembelajaran Media
Hambatan
2. | Materi Isi Materi
2. Observasi

Observasi dilakukan untuk mendapatkan data tentang pembelajaran
Kerajinan Batik tulis kelas VII di MTs Negeri Godean, observasi ini merupakan
teknik pengumpulan data dengan cara mengamati secara langsung ke lapangan
untuk memperoleh keterangan tentang proses pembelajaran. Sebagaimana
dikemukakan oleh Arifin (2013: 153), observasi merupakan suatu proses
pengamatan dan pencatatan secara sistematis, logis, obejektif, dan rasional
mengenai berbagai fenomena, baik dalam situasi yang sebenarnya maupun dalam

situasi buatan untuk mencapai tujuan tertentu.
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Selain itu juga metode observasi digunakan untuk mengetahui respon atau
tanggapan peserta didik kelas VII MTs Negeri Godean terhadap media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif yang telah dikembangkan

oleh penulis.

3. Angket
Angket termasuk alat untuk mengumpulkan dan mencatat data atau
informasi, pendapat, dan paham dalam hubungan kausal (Arifin,2013: 166).
Angket digunakan untuk mengumpulkan memperoleh penilaian dari ahli materi,
ahli media, dan siswa terhadap produk media pembelajaran interaktif kerajinan
batik tulis dengan menggunakan skala likert yaitu : (1) Sangat kurang, (2) Kurang,
(3) Cukup, (4) Baik, (5) Sangat baik (Sugiyono, 2015: 165-166).
Untuk analisis data dari angket dilakukan langkah-langkah sebagai berikut:
a. Angket yang telah diisi oleh responden, diperiksa kelengkapan jawabannya,
kemudian disusun sesuai dengan kode responden.
b. Mengkuantitatifkan jawaban dari setiap pertanyaan dengan memberikan skor
sesuai dengan bobot yang telah ditentukan sebelumnya.
c. Membuat tabulasi data (hasil penelitian dirangkum dalam tabel).
d. Menghitung persentase dari tiap-tiap aspek.
e. Dari persentase yang diperoleh kemudian ditransformasikan kedalam tabel.
Hasil penelitian mengenai kualitas media pembelajaran batik tulis berbasis

multimedia interaktif kelas VI ini akan disertakan dalam lampiran dibagian akhir
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dari laporan penelitian ini. Adapun Kisi-kisi validasi oleh ahli materi, ahli media

dan uji coba produk adalah sebagai berikut:

Tabel 111 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi

serta tampilan background yang
digunakan dalam media
pembelajaran.

. Nomor | Jumlah
No. Aspek Indikator Butir Butir
1. | Aspek a. Kejelasan ~ rumusan  standar 1,2 2
Pembelajaran kompetensi dan kompetensi dasar
b. Kemudahan memahami materi 3 1
c. Keruntutan penyajian materi 4 1
d. Kejelasan petunjuk penggunaan 5 1
media dan petunjuk pengerjaan
latihan soal
e. Pemberian  motivasi,  contoh | 6,7,8,9, 4
gambar, video, dan kesempatan
kepada siswa untuk belajar
sendiri
f. Kesesuaian dan kualitas soal serta | 10,11,1 3
penilaian 2
2. | Aspek Isi a. Kejelasan Uraian Materi, gambar, | 1,7,8,9, 5
Materi video, bahasa, serta proses 10
pengerjaan yang disajikan melalui
teks dan video
b. Kesesuaian dan aktualisasi isi | 2,3,4 3
materi dengan situasi siswa
c. Keluasan materi yang diberikan 5 1
d. Ketepatan dan kejelasan contoh 6 1
karya yang disajikan guna
mendukung isi materi
Tabel 1V: Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media
. Nomor | Jumlah
No Aspek Indikator Butir Butir
1. | Tampilan a. Kesesuaian dan konsistensi layout | 4,8 2
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b. Keterbacaan teks dalam media | 1,2,3,5 4
pembelajaran  interaktif  yang
meliputi (jenis huruf, ukura huruf,
warna huruf)
c. Kesuaian  pemilihan ~ musik, | 6,7,9 3
gambar, dan media interaktif
d. Konsistensi penempatan tombol | 10,11,1 3
dan penyajian materi dalam 2
media interaktif
2. | Pemograman  f@. Interaktivitas dengan media 3 1
b. Kemudahan penggunaan media | 2,4,5,6, 8
meliputi (button  /navigasi, | 7,8,9,10
memilih menu sajian, memilih
materi, masuk dan keluar media
interaktif)
c. Kejelasan petunjuk pengunaan 1 1
d. Efisiensi sajian teks media 11 1
interaktif
e. Efisiensi sajian gambar media 12 1
interaktif
f. Efisiensi sajian video media 13 1
interaktif
Tabel V: Kisi-kisi instrumen Uji Coba Peserta Didik
: Nomor | Jumlah
No. Aspek Indikator butir Butir
1. | Tampilan a. Kesesuaian jenis, ukuran, warna 4,5,6 3
huruf dan musik yang digunakan
b. Kesesuaian background, musik, 7,8,9,10 4
gambar, dan video.
c. Kesesuaian Tata letak teks 3 1
d. Kemenarikan tampilan, petunjuk 1,2 2
penggunaan media pembelajaran
e. Kemenarikan dan penempatan 11,12 2
button/tombol
2. | Pemrograman @. Kemudahan button/tombol 1 1
b. Kemudahan dan kebebasan 2,3 2
memilih menu sajian
c. Kebebasan memilih materi 4 1
d. Kemudahan masuk dan keluar 5,6 2
dari program
e. Efisiensi teks, gambar dan video 7,8,9 3
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. a. Kejelasan SK/KD 1,2 2
8. | Pembelajaran b. Kemudahan memahami materi 3 1
c. Keruntutan penyajian materi 4 1
d. Pemberian motivasi belajar 5 1
e. Pemberian contoh dan 6,7 2
kesempatan berlatih sendiri
f. Kejelasan petunjuk pengerjaan 8 1
soal latihan
g. Kesesuaian soal dengan materi 9,10,11 3
dan pemberian kunci jawaban,
skor/nilai
4. | Materi/lsi a. Kejelasan uraian materi 1
b. Kesesuaian materi dengan 2,3
kompetensi dan kehidupan sehari-
hari
c. Aktualisasi materi 4 1
d. Keluasan dan kedalaman materi 5,6 2
e. Pemberian contoh karya 7 1
f. Kejelasan bahasa, gambar dan | 8,9,10 3
video

4. Dokumentasi

Pedoman dokumentasi yang digunakan yaitu kurikulum, silabus, RPP, dan

daftar nama siswa yang diperoleh dari guru mata pelajaran seni budaya (seni

rupa). Pedoman dokumentasi digunakan untuk mencari data terkait dengan

pengembangan media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis yang layak

digunakan dalam proses pembelajaran seni budaya (seni rupa) di MTs Negeri

Godean. Pencarian dokumentasi dibatasi pada sumber tertulis yang dikeluarkan

oleh satuan pendidikan yang berupa buku dan tulisan yang berkaitan dengan data

penelitian.
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F. Teknik Analisis Data

Dalam penelitian ini peneliti melakukan analisis data dengan cara
deskriptif kualitatif dari data kuantitatif untuk merevisi produk pengembangan
media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis. 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 kualitatif diperoleh dari skor penilaian ahli
materi, ahli media dan skor hasil angket diolah menjadi data kualitatif dan
dijadikan dasar untuk merevisi produk pengembangan media pembelajaran
interaktif kerajinan batik tulis.

Data yang telah dianalisis, baik data kualitatif maupun data kuantitatif
dijadikan sebagai dasar untuk merevisi media pembelajaran interaktif kerajinan
batik tulis yang sedang dikembangkan. Namun demikian, tidak semua data yang
masuk dijadikan dasar untuk merevisi produk. Data yang dijadikan dasar untuk
merevisi produk adalah data yang telah melalui analisis. Dalam penganalisisan
terebut data harus dapat memenuhi kriteria sebagaimana diuraikan sebagai

berikut:

1. Data Kualitatif
Data kualitatif yang dijadikan dasar untuk merevisi produk media
pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis yang sedang dikembangkan adalah

data atau saran yang:
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a. Benar menurut ahli materi dan ahli media.
b. Sesuai dengan kriteria multimedia pembelajaran interaktif.

c. Logis menurut peneliti.

2. Data Kuantitatif

Berdasarkan data kuantitatif, komponen yang memperoleh penilaian <50%
dari kriteria yang ditetapkan akan direvisi. Hasil analisis yang diperoleh dari data
kualitatif dan kuantitatif tersebut digunakan sebagai acuan dalam menentukan
kelayakan produk hasil pengembangan.

Data yang dihimpun melalui angket yang menggunakan skala penilaian
skala likert berupa tingkat kesetujuan responden terhadap pernyataan yang

diklasifikasi sebagai berikut:

1 : Sangat Kurang
2 : Kurang

3 : Cukup

4 : Baik

5 : Sangat Baik

Kemudian dianalisis secara deskriptif kualitatif (Riduwan, 2013: 14)
dengan rumus persentase sebagai berikut:
Jumlah skor yang diperoleh

Persentase = x 100 %
Jumlah skor maksimal

Selanjutnya menurut Riduwan (2013: 15) untuk mengetahui respon peserta

didik dalam menggunakan media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia
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interaktif dalam penelitian ini digolongkan dalam 5 kategori kelayakan dengan

menggunakan kriteria interpretasi skor. Dengan menggunakan skala pada Tabel

VI.
Tabel VI: Kriteria Interpretasi Skor
No Persentase Kategori
1 | Angka 0% -20 % Sangat kurang
2 | Angka 21 % - 40 % Kurang
3 | Angka 41 % - 60 % Cukup
4 | Angka 61 % - 80 % Baik
5 | Angka 81 % - 100 % Sangat baik

Tabel kriteria interprestasi skor diatas digunakan untuk menentukan nilai

respon peserta didik yang dihasilkan. Skala persentase 1 dengan persentase

pencapaian 0%-20 % mendapatkan interprestasi sangat kurang. Skala nilai 2

dengan persentase pencapaian 21%-40 % mendapatkan interprestasi kurang. Skala

nilai 3 dengan persentase pencapaian 41%-60 % mendapatkan interprestasi cukup.

Skala nilai 4 dengan persentase pencapaian 61%-80 % mendapatkan interprestasi

baik. Skala nilai 5 dengan persentase pencapaian 81%-100 % mendapatkan

interprestasi sangat baik. Nilai respon peserta didik untuk produk media

pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif ditetapkan dengan kriteria

respon minimal cukup.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Secara umum penelitian dan pengembangan media pembelajaran batik
tulis berbasis multimedia interaktif kelas VII ini melalui beberapa prosedur, antara
lain, melakukan analisis potensi dan masalah, pengumpulan data, pengembangan
desain produk, validasi produk, revisi produk, uji coba produk, revisi produk
tahap akhir, produksi massal. Prosedur dalam pengembangan media pembelajaran
batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VII tersebut dijabarkan sebagai

berikut:

1. Potensi dan Masalah
Hasil analisis potensi dan masalah dalam penelitian dan pengembangan ini
didapatkan dengan cara studi lapangan kondisi sekolah seperti melakukan
observasi lokasi, wawancara dengan guru mata pelajaran Bapak Randat Pratikawa
dan wawancara dengan beberapa peserta didik kelas VII MTs Negeri Godean.
Data yang diperoleh dari hasil analisis potensi dan masalah adalah sebagai
berikut:
a. Proses pelaksanaan pembelajaran kerajinan batik tulis masih kurang kondusif
masih banyak peserta didik yang tidak aktif.
b. Proses pembelajaran kerajinan batik tulis masih menggunakan metode
ceramah dan demonstrasi dengan menjelaskan materi lalu guru

mempraktekan beberapa contoh teknik dalam kerajinan batik tulis.
56
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c. Belum adanya media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif
untuk pembelajaran kerajinan batik tulis di MTs Negeri Godean Kelas VII.

d. Dalam pembelajaran kerajinan batik tulis belum adanya media pembelajaran
yang diterapkan dalam pembelajaran, oleh karena itu peserta didik
membutuhkan tambahan media untuk penunjang pembelajaran yaitu media
pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis berbasis multimedia interaktif
untuk menambah motivasi dan prestasi belajar peserta didik yang bisa

dilakukan sendiri maupun kelompok.

2. Pengumpulan Data

Tahap mengumpulkan data dilakukan dengan cara analisis studi pustaka
untuk pengembangan media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia
interaktif kelas VII ini mengenai kurikulum, silabus, rencana pelaksanaan
pembelajaran, materi pembelajaran kerajinan batik tulis. Tahap selanjutnya yaitu
menganalisis materi pembelajaran dengan berdiskusi dengan guru mata pelajaran
seni budaya (seni rupa) kerajinan batik tulis kelas VII. Analisis dilakukan untuk
pengembangan materi sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator pencapaian
kompetensi mata pelajaran seni budaya (seni rupa) materi pembelajaran kerajinan
batik tulis, adapun kompetensi dasar sebagai berikut:
a. Merancang karya tekstil dengan teknik dan corak seni rupa terapan nusantara.
b. Membuat karya seni kriya tekstil dengan teknik dan corak seni rupa terapan

nusantara.
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Sedangkan indikator pencapaian kompetensi sebagai berikut:
Menjelaskan pengertian kerajinan batik tulis.
Mengidentifiksi berbagai jenis motif dan produk batik tulis.
Menyebutkan alat dan bahan yang digunakan dalam kerajinan batik tulis.
Dapat membuat batik tulis dalam bentuk batik slayer/sapu tangan (motif
flora dan fauna).

Tahap selanjutnya menyesuaikan materi kerajinan batik tulis dengan

menyesuaikan dengan kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi ke

dalam sub materi pokok yang kemudian akan dikembangkan menjadi media

pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis. Adapun sub materi pokok tersebut

yaitu:

a. Sejarah batik dan pengertian batik tulis.

b. Macam-macam motif batik.

c. Alat dalam pembuatan kerajinan batik tulis.

d. Bahan dalam pembuatan kerajinan batik tulis.

e. Langkah-langkah pembuatan kerajinan batik tulis.
f.  Contoh makna dan motif batik nusantara.

3. Pengembangan Desain Produk

Pengembangan produk media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia

interaktif kelas VII ini dimulai pada tanggal 5 Maret 2016 dan selesai pada

tanggal 30 Maret 2016. Tahap pertama yang dilakukan dalam pengembangan

media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas V11 ini adalah

dengan menentukan format skrip yang akan digunakan dalam pengembangan.
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Format skrip yang digunakan pada penelitian dan pengembangan Kali ini yaitu
format Drill and Practice, di mana pada media pembelajaran batik tulis berbasis
multimedia interaktif kelas VI ini disajikan bukan hanya uraian materi saja tetapi
juga video dan serangkaian latihan soal yang berkaitan dengan kerajinan batik
tulis. Kemudian tahap selanjutnya membuat diagram alur (flow chart). Flow chart
bertujuan untuk mempermudah dalam perencanaan programnya. Flow chart pada
pengembangan media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif

kelas VI kali ini adalah sebagai berikut:

Menu Utama
Petunjuk . . Profil Daftar
Penggunaan SK &KD Materi Latihan Soal Pengembang Pustaka
Sej;rah Macam-Macam Alat Untuk Membuat [[Bahan Dalam Membuat I‘Dag?g;a:\;leﬁghgr Contol:g‘Makna
Pengertian Batik Tulis Motif Batik Batik Tulis Batik Tulis Batik Tulis Motif Batik NUsantara

Gambar I11: Bagan Desain Flow chart Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Kerajinan Batik Tulis.
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

Tahap selanjutnya dalam pengembangan media pembelajaran batik tulis
berbasis multimedia interaktif kelas VII ini adalah membuat papan susunan
gambar (story board) yang disusun secara runtun sesuai dengan konsep yang
diharapkan. Story board bertujuan untuk mempermudah dalam merancang alur,

ilustrasi dan visualisasi tiap scene yang menggunakan kata-kata dalam

mengungkapkan suatu cerita. Story board pada pengembangan media
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pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VII kali ini
menjelaskan tampilan pembuka, Tampilan Pengantar, tampilan petunjuk
penggunaan,tampilan standar kompetensi & kompetensi dasar, tampilan materi,
tampilan isi materi, tampilan video langkah pembuatan, Tampilan contoh &
makna motif batik nusantara, tampilan Petunjuk latihan soal, tampilan latihan
soal, tampilan hasil tes, tampilan kunci jawaban tampilan profil pengembang dan
tampilan daftar pustaka. Penjelasan selanjutnya akan dibahas pada tabel berikut:

Tabel VII: Story Board “Media Pembelajaran Batik Tulis Berbasis
Multimedia Interaktif ”

No Story Board Keterangan

1. Pembukaan 1. Logo UNY
2. ldentitas Program Sudi,
Jurusan, Fakultas, dan

Universitas.
]
2. | Video Pengantar 1. Tampilan Video
/ \ Pengantar

2. Tombol Skip (lanjut)
1

3. | Log In (Masuk) 1. Judul Media
Pembelajaran interaktif
[ 1 ] 2. Foto
3. Icon Masuk
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Halaman Menu (Home)

D@ Hee

-

HHMBMMLJ

-

~

1. Logo UNY

2. Judul Media
Pembelajaran Interaktif

3. Tampilan Tanggal

4. Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound

5. Tombol Maximize (Layar
Penuh)

6. Tombol Keluar

7. Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

8. Tombol Masuk Sk/Kd

Tombol Materi

10. Tombol Masuk Latihan
Soal

11. Tombol Profil
Pengembang

12. Tombol Masuk Daftar
Pustaka

13. Tampilan Teks Selamat
Datang

©w

Audio: Instrumen Backsound

Petunjuk Penggunaan

o8

(=)
)

-

o

HEUBUULJ

-

J

o

1. Logo UNY

2. Judul Media
Pembelajaran Interaktif

3. Tampilan Tanggal

4. Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound

5. Tombol Maximize (Layar
Penuh)

6. Tombol Keluar

7. Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

8. Tombol Masuk Sk/Kd

9. Tombol Materi

10. Tombol Masuk Latihan
Soal

11. Tombol Profil
Pengembang

12. Tombol Masuk Daftar
Pustaka

13. Tampilan Petunjuk
Penggunaan

Audio: Instrumen Backsound
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Standar Kompetensi dan Kompetensi

Dasar
D) Wae
L=

4 N

[EEN
N

WHMBBMU

N /

1. Logo UNY

2. Judul Media
Pembelajaran Interaktif

3. Tampilan Tanggal

4. Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound

5. Tombol Maximize (Layar
Penuh)

6. Tombol Keluar

7. Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

8. Tombol Masuk Sk/Kd

Tombol Materi

10. Tombol Masuk Latihan
Soal

11. Tombol Profil
Pengembang

12. Tombol Masuk Daftar
Pustaka

13. Tampilan SKKD

©w

Audio: Instrumen Backsound

Cakupan Materi

o

[EEN

@RRARS

[EN
N
—/

‘
Pl el
o ||N|lo]llo || ]||w w

B

1. Logo UNY

2. Judul Media
Pembelajaran Interaktif

3. Tampilan Tanggal

4. Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound

5. Tombol Maximize (Layar
Penuh)

6. Tombol Keluar

7. Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

8. Tombol Masuk Sk/Kd

9. Tombol Materi

10. Tombol Masuk Latihan
Soal

11. Tombol Profil
Pengembang

12. Tombol Masuk Daftar
Pustaka

13. Tombol Menu Masuk
Sejarah dan Pengertian
Batik Tulis

14. Tombol Menu Masuk
Macam-Macam Motif
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Batik Tulis

15. Tombol Menu Masuk
Alat Untuk Membuat
Batik Tulis

16. Tombol Menu Masuk
Bahan dalam Membuat
Batik Tulis

17. Tombol Menu Masuk
Langkah-Langkah dalam
Membuat Batik Tulis

18. Tombol Menu Masuk
Contoh Makna dan Motif
Batik Nusantara

Audio: Instrumen Backsound

Halaman Materi “Sejarah dan 1. Logo UNY
Pengertian Batik Tulis” 2. Judul Media

- Pembelajaran Interaktif

3. Tampilan Tanggal
4. Tombol Volume Suara

Istrumen Backsound
. Tombol Maximize (Layar
Penuh)
6. Tombol Keluar
. Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan
8. Tombol Masuk Sk/Kd
9. Tombol Materi
10. Tombol Masuk Latihan
Soal
11. Tombol Profil
[ 14 ][ 15 ][ 16 ] Pengembang
12. Tombol Masuk Daftar
Pustaka
13. Tampilan Materi Sejarah
dan Pengertian Batik
Tulis
14. Tombol Kembali
15. Tombol Kembali ke
Menu Cakupan Materi
16. Tombol Lanjut

-]
)
=)

/

-
o

EIBBMULJ

[EEN
N

Audio: Instrumen Backsound




64

Halaman Materi “Macam-Macam Motif

@ He
4 N

13

=)= U

12 (14 ][ 15 | 6 ]

©

11.

12.

13.

14.
15.

16.

Logo UNY

Judul Media
Pembelajaran Interaktif
Tampilan Tanggal
Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound
Tombol Maximize (Layar
Penuh)

Tombol Keluar

Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

Tombol Masuk Sk/Kd
Tombol Materi

. Tombol Masuk Latihan

Soal

Tombol Profil
Pengembang

Tombol Masuk Daftar
Pustaka

Tampilan Materi Macam-
Macam Motif Batik
Tombol Kembali
Tombol Kembali ke
Menu Cakupan Materi
Tombol Lanjut

Audio: Instrumen Backsound

10.

Halaman Materi “Alat Untuk Membuat
Batik Tulis”

2oE

4 N

13

o) )

10

=)
4
-

2 (14 ][ 15 ) 6 ]

1.
2.

3.
4.

(o]

11.

12.

Logo UNY

Judul Media
Pembelajaran Interaktif
Tampilan Tanggal
Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound
Tombol Maximize (Layar
Penuh)

Tombol Keluar

Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

Tombol Masuk Sk/Kd
Tombol Materi

. Tombol Masuk Latihan

Soal

Tombol Profil
Pengembang

Tombol Masuk Daftar
Pustaka
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13.

14.
15.

16.

Tampilan Materi Alat
Untuk Membuat Batik
Tulis

Tombol Kembali
Tombol Kembali ke
Menu Cakupan Materi
Tombol Lanjut

Audio: Instrumen Backsound

11.

Halaman Materi “Bahan dalam
Membuat Batik Tulis”

& Hoe
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13
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12 (14 ][ 15 ) 6 ]

1.
2.

3.
4.

o

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Logo UNY

Judul Media
Pembelajaran Interaktif
Tampilan Tanggal
Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound
Tombol Maximize (Layar
Penuh)

Tombol Keluar

Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

Tombol Masuk SKKD
Tombol Materi

. Tombol Masuk Latihan

Soal

Tombol Profil
Pengembang

Tombol Masuk Daftar
Pustaka

Tampilan Materi Bahan
dalam Membuat Batik
Tulis

Tombol Kembali
Tombol Kembali ke
Menu Cakupan Materi
Tombol Lanjut

Audio: Instrumen Backsound
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12.

Halaman Materi “Langkah-Langkah
dalam Membuat Batik Tulis”

D& Hee
4 I

13

FEMBMU

2 (14 ][ 15 | 6 ]

©

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Logo UNY

Judul Media
Pembelajaran Interaktif
Tampilan Tanggal
Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound
Tombol Maximize (Layar
Penuh)

Tombol Keluar

Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

Tombol Masuk Sk/Kd
Tombol Materi

. Tombol Masuk Latihan

Soal

Tombol Profil
Pengembang

Tombol Masuk Daftar
Pustaka

Tampilan Materi
Langkah-Langkah dalam
Membuat Batik Tulis
Tombol Kembali
Tombol Kembali ke
Menu Cakupan Materi
Tombol Lanjut

Audio: Instrumen Backsound

13.

Halaman Tampilan Video “Langkah-
Langkah Dalam Membuat Batik Tulis”

@ Hee
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1.
2.

3.
4.

11.

12.

Logo UNY

Judul Media
Pembelajaran Interaktif
Tampilan Tanggal
Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound
Tombol Maximize (Layar
Penuh)

Tombol Keluar

Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

Tombol Masuk Sk/Kd
Tombol Materi

. Tombol Masuk Latihan

Soal

Tombol Profil
Pengembang

Tombol Masuk Daftar
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Pustaka

13. Halaman Tampilan Video
Langkah-Langkah Dalam
Membuat Batik Tulis

14. Tombol Kembali

15. Tombol Kembali ke
Menu Cakupan Materi

16. Tombol Lanjut

17. Tombol Play Video

Audio: Instrumen Backsound

Halaman Tampilan Video “Contoh 1. Logo UNY
Makna & Motif Batik Nusantara” 2. Judul Media
Pembelajaran Interaktif
- - 3. Tampilan Tanggal
.@ 4. Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound
/ \ 5. Tombol Maximize (Layar
Penuh)
6. Tombol Keluar
Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan
8. Tombol Masuk Sk/Kd
Tombol Materi
10. Tombol Masuk Latihan
11 k / Soal
11. Tombol Profil
12 [ 14 ][ 15 ][ 16 ] Pengembang
12. Tombol Masuk Daftar
Pustaka
13. Halaman Tampilan Video
“Contoh Makna & Motif
Batik Nusantara”
14. Tombol Kembali
15. Tombol Kembali ke
Menu Cakupan Materi
16. Tombol Lanjut
17. Tombol Play Video

©w

gRaaan U

Audio: Instrumen Backsound
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15.

Halaman Tampilan Petunjuk Pengerjaan
Soal Latihan

D& Hee
4 I

1

QEMBMU

©

11.

12.

13.

14.

Logo UNY

Judul Media
Pembelajaran Interaktif
Tampilan Tanggal
Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound
Tombol Maximize (Layar
Penuh)

Tombol Keluar

Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

Tombol Masuk Sk/Kd
Tombol Materi

. Tombol Masuk Latihan

Soal

Tombol Profil
Pengembang

Tombol Masuk Daftar
Pustaka

Halaman Tampilan
Petunjuk Pengerjaan Soal
Latihan

Tombol Mulai

Audio: Instrumen Backsound

16.

Halaman Tampilan Pengerjaan Soal
Latihan

() -.@
A

13

11 k /

12

geaaan U

1.
2.

3.
4.

(o]

11.

12.

13.

Logo UNY

Judul Media
Pembelajaran Interaktif
Tampilan Tanggal
Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound
Tombol Maximize (Layar
Penuh)

Tombol Keluar

Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

Tombol Masuk Sk/Kd
Tombol Materi

. Tombol Masuk Latihan

Soal

Tombol Profil
Pengembang

Tombol Masuk Daftar
Pustaka

Tampilan Pengerjaan Soal
Latihan
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14.

Tampilan Waktu
Pengerjaan

Audio: Instrumen Backsound

17.

Halaman Tampilan Video Petunjuk
Pengerjaan Soal Latihan
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Logo UNY

Judul Media
Pembelajaran Interaktif
Tampilan Tanggal
Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound
Tombol Maximize (Layar
Penuh)

Tombol Keluar

Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

Tombol Masuk Sk/Kd
Tombol Materi

. Tombol Masuk Latihan

Soal

Tombol Profil
Pengembang

Tombol Masuk Daftar
Pustaka

Tampilan Benar dan
Salah

Tampilan Hasil/Skor
Tampilan Nilai
Tampilan Coba Lagi
Tombol Kunci Jawaban

Audio: Instrumen Backsound
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Halaman Tampilan Kunci Jawaban
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Logo UNY

Judul Media
Pembelajaran Interaktif
Tampilan Tanggal
Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound
Tombol Maximize (Layar
Penuh)

Tombol Keluar

Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

Tombol Masuk Sk/Kd
Tombol Materi

. Tombol Masuk Latihan

Soal
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11.

12.

13.
14.
15.
16.
17.

Tombol Profil
Pengembang

Tombol Masuk Daftar
Pustaka

Tampilan Kunci Jawaban
Tampilan Hasil/Skor
Tampilan Nilai
Tampilan Coba Lagi
Tombol Kunci Jawaban

Audio: Instrumen Backsound

19.

Halaman Tampilan Daftar Pustaka
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Pembelajaran Interaktif
Tampilan Tanggal
Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound
Tombol Maximize (Layar
Penuh)

Tombol Keluar

Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

Tombol Masuk Sk/Kd
Tombol Materi

. Tombol Masuk Latihan

Soal

Tombol Profil
Pengembang

Tombol Masuk Daftar
Pustaka

Tampilan Daftar Pustaka

Audio: Instrumen Backsound
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20. | Halaman Tampilan Profil Pengembang
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Judul Media
Pembelajaran Interaktif
Tampilan Tanggal
Tombol Volume Suara
Istrumen Backsound
Tombol Maximize (Layar
Penuh)

Tombol Keluar

Tombol Masuk Petunjuk
Penggunaan

Tombol Masuk Sk/Kd
Tombol Materi

. Tombol Masuk Latihan

Soal

Tombol Profil
Pengembang

Tombol Masuk Daftar
Pustaka

Tampilan Profil
Pengembang

Audio: Instrumen Backsound

21. | Tampilan Keluar
e

1.
2.
3.

Tampilan Peringatan
Tombol YA
Tombol TIDAK

Setelah Proses pembuatan flow chart & Story board, tahap selanjutnya

dalam pengembangan produk media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia

interaktif kelas VIl adalah: mengumpulkan bahan pendukung, berupa gambar,

foto, sound dan video. Pengumpulan bahan-bahan produksi tersebut bersumber

dari produksi sendiri yang didukung dari internet dan buku yang menyangkut

dengan materi kerajinan batik tulis. Pengumpulan bahan-bahan tersebut berupa

berbagai contoh gambar macam alat dan bahan dalam pembuatan kerajinan batik
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tulis, membuat video pengantar, langkah-langkah pembuatan kerajinan batik tulis
dan video makna batik dan motif batik nusantara yang sesuai dengan materi.

Kegiatan selanjutnya adalah memproduksi atau menghasilkan produk
media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis dengan software utama yang
digunakan adalah Adobe Flash CS3, dengan software pendukung yaitu: Corel
Draw X4, Adobe Photoshop Cs CC, Movie Edit Pro 2014 Premium, dan Format
Factory.

Software Corel Draw X4 digunakan untuk editing dalam menyusun contoh
gambar motif, alat dan bahan, menyusun file pendukung dan membuat desain
button/tombol. Sedangkan Software Movie Edit Pro digunakan untuk editing
video pengantar, langkah pembuatan kerajinan batik tulis dan makna dan motif
batik nusantara, berikut tampilan dari proses editing gambar dan foto, pembuatan

video, dan editing video tersebut:

= .. !
!
| I

R S——— -

Gambar IV: Proses Editing contoh Gambar Motif dan Foto
Mengunakan Corel Draw X4
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)
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Gambar V: Proses pembuatan video
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

Gambar V1. Proses Ed|t|ng Video Menggunakan I\/Iowe Edlt Pro
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

Software Adobe Photoshop Cs CC digunakan untuk pembuatan gambar
background yang akan digunakan dalam media pembelajaran batik tulis berbasis
multimedia interaktif yang dibuat di software Adobe Flash Cs3 berikut tampilan

dari proses pembuatan gambar tersebut:
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Gambar VII: Proses Pembuatan Gambar Background Mnggnakan Adobe
Photoshop Cs CC
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

Pada proses pembuatan video, keterbatasan yang ada dalam video media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif terdapat pada model
perempuan. Pada proses pelorodan malam yang biasanya dilakukan oleh model
laki-laki, tetapi di dalam video pembelajaran batik tulis ini di lakukan oleh model
perempuan. Hal ini di karenakan peneliti memilih model perempuan untuk
memperoleh kinerja yang lebih baik pada proses pelorodan.

Proses selanjutnya adalah pengubahan format file dari hasil Editing
Software Movie Edit Pro menggunakan Software Format Factory, langkah ini
dilakukan agar video hasil Editing bisa diputar dalam software Adobe Flash CS3.
Selanjutnya mendesain frame sesuai sesuai dengan Flow chart dan Story board
menggunakan software Adobe Flash Cs3 untuk menghasilkan media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VII di MTs Negeri

Godean. Berikut tampilan proses pembuatan media pembelajaran interaktif

kerajinan batik tulis tersebut:
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Gambar VIII: Proses Convert File Video Menggunakan Format Factory
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

'

Gambar 1X: Proses Pembuatan Media Pembelajaran Menggunakan Adobe
Flash Cs3
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

4. Validasi Desain

Sebelum melakukan validasi desain peneliti melakukan validasi instrumen
terlebih dahulu untuk mengetahui kualitas instrumen untuk validasi desain dan
instrumen untuk uji coba produk, kegiatan validasi instrumen ini melibatkan ahli
instrumen yaitu Bapak Bambang Prihadi validasi ini dilakukan di jurusan
pendidikan seni rupa pada 23 Maret 2016. Selanjutnya Pada tahap validasi produk

ini melibatkan ahli yang berkompeten dibidangnya dilakukan dengan 1 ahli materi
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dan 1 ahli media, untuk ahli materi pada kesempatan kali ini ahli materi tersebut
adalah Ibu Henny Rahma Dwiyanti yang merupakan guru kerajinan tekstil di
SMK Negeri 5 Yogyakarta dan Bapak Herman Dwi Surjono sebagai ahli media
yang merupakan Kaprodi sekaligus dosen pengajar di Prodi Teknologi
Pembelajaran Pascasarjana, Universitas Negeri Yogyakarta.

Data hasil produk oleh ahli materi dan ahli media pada penelitian ini
berupa data kualitatif. Data kualitatif dihimpun melalui angket penilaian dari ahli
materi dan ahli media dengan hasil berupa saran, masukan, komentar. Dan
kritikan untuk penyempurnaan produk media pembelajaran interaktif kerajinan
batik tulis. Data dari ahli materi dan ahli materi kemudian diklasifikasikan
menjadi beberapa aspek, serta dipusatkan pada masalah-masalah, kekurangan atau
kelamahan yang terdapat dalam komponen media pembelajatran interaktif
kerajinan batik tulis ini. Hal itulah yang perlu direvisi sehingga produk diharapkan
menjadi semakin lebih baik dan layak digunakan. Berikut data yang diperoleh dari
hasil validasi produk ahli materi dan ahli media:

a. Ahli Materi

Ahli materi dalam validasi produk ini yaitu Ibu Henny Rahma Dwiyanti
yang merupakan ahli, pengrajin, sekaligus pengusaha dalam bidang batik tulis.
Validasi dilakukan sebanyak satu kali pada tanggal 5 April 2016 di SMK Negeri 5
Yogyakarta. Uji validasi ahli materi ini terdiri dari 2 aspek yaitu: aspek
pembelajaran dan aspek materi/isi, berikut Hasil data dalam validasi ahli materi

untuk dua aspek tersebut sebagai berikut:
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No Jenis Aspek Jumlah Skor | Persentase (%) Kategori
1 Pembelajaran 53 88.3 Sangat Baik
2 Isi Materi 44 88 Sangat Baik
Rata-rata 48.5 88.1 Sangat Baik

Berdasarkan hasil perhitungan tabel diperoleh hasil rata-rata persentase di
atas diperoleh 88.1 % oleh karena itu media pembelajaran batik tulis berbasis
multimedia interaktif kelas VII dikategorikan sangat baik dan dapat digunakan
sebagai media pembelajaran pada saat kegiatan pembelajaran tetapi ada sedikit
perbaikan yaitu: (1) Memperbaiki urutan penjelasan jenis-jenis canting canting
dan menambah canting isen kedalam penjelasan; (2) Menambah contoh motif
pada golongan motif modern sesuai dengan indikator pencapaian kompetensi; (3)
Memperjelas pada contoh bahan Napthol dan Garam diazo; (4) Penambahan pada

kata Garam menjadi Garam diazo.

b. Ahli Media

Ahli media dalam validasi produk ini yaitu Bapak Herman Dwi Surjono
yang merupakan ahli dalam bidang teknologi pembelajaran terutama pada bidang
multimedia interaktif. Validasi dilakukan sebanyak satu kali pada tanggal 5 April
di Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta. Uji validasi ahli media ini terdiri
dari 2 aspek yaitu: aspek tampilan dan aspek pemrograman. Penilaian dilakukan
degan mengisi angket dengan interval 1-5 dan memberikan saran perbaikan. Hasil
data dalam validasi ahli media untuk dua aspek tersebut sebagai berikut:

Tabel IX: Hasil Angket Ahli Media

No Jenis Aspek Jumlah Skor Persentase (%) Kategori

1 Tampilan 49 81.6 Sangat Baik

2 Pemograman 49 81.6 Sangat Baik
Rata-rata 49 81.6 Sangat Baik
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Berdasarkan hasil perhitungan tabel diperoleh hasil rata-rata persentase di

atas diperoleh 81.6 % oleh karena itu media pembelajaran batik tulis berbasis
multimedia interaktif kelas VII dikategorikan sangat baik dan dapat digunakan
sebagai media pembelajaran pada saat kegiatan pembelajaran tetapi ada sedikit
perbaikan yaitu: 1) pada title page perlu diberi informasi target user dan identitas
pengembang; 2) pemberian sumber video pengantar; 3) materi yang panjang
sebaiknya jangan diberi scroll tetapi dibuat halaman selanjutnya; 4) pemberian

nomor halaman, pemberian label penjelasan pada contoh gambar.

5. Revisi Produk Tahap I
Revisi produk dilakukan untuk memperbaiki produk dengan cara
mengurangi  kelemahan-kelemahan produk. Kelemahan-kelemahan tersebut
didapatkan dari data hasil validasi ahli materi dan ahli media. Berikut hasil
perbaikan yang dilakukan:
a. Menambah canting isen kedalam jenis-jenis canting, menurut ahli materi jenis
canting sebenarnya ada 5 yaitu: 1) canting tembokan; 2) canting klowong; 3)
canting isen; 4) canting cecek; 5) canting ceret, canting isen tersebut sangat

penting dalam pengerjaan batik tulis untuk memberi isen-isen pada kain.



79

Media Pembelajaran Int: aktif
inan Batik Tulis

Seren L8 ApeD JOLE u a

Alat Untuk Membuoat Batik Tulis

wcam-Maoom Canting

1. Canting Klowoag

Canting klowcag adlah canting yaog di untuk membatik Kiowonzm atz
membatik yung tipes inorggunakon lilin klowe

2 Caming Tembokan

Canting tembokan adehh canting yung dipakfs wesk membatik tembokpn atay
metnbeeik memperkuar Hliwvmalam pade ki agae sk modah fepas dongan

lerutae asam
Lavesm Jraw jors § wreg

Canting Ceork Anm Sawes ov: liubommre Priha. 3816
wcok oty sownt adaloby et canting batk vy dipabod mermbuiat telk dan :

Gambar X: Menambah Contoh Canting Isen Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumen pribadi 2016)

0 Media Pembelajaran Interakti Mo 260 236 () e
Sent Budaya Kerajinan Batik Tulls MUK I =T

1 /

Canting been duznakas il mombetik Boguun o ata v pads
motif fSeser lubang parubl dari cning ini biasanya disntem canting
klowong dun caing cocek

4, Centing Cecck
Canting coock bt digumakanf unmd. ssembsst coock ((Tink-Tink)
dalam 1s¢0.ssen. Cubang dan pesubyfmi lebeh kecil dihandingkan dengan
aruh canting blowomg, atan cantigh i adalsh comting yang paling kecil

Gambar XI: Menambah Contoh Canting Isen Setelah Revisi
(Sumber: Dokumen pribadi 2016)

Menambah contoh motif pada golongan motif modern sesuai dengan
indikator pencapaian kompetensi, menurut ahli materi penambahan contoh
motif pada glongan motif modern ini agar siswa menjadi tahu motif modern

dan memancing kreasi siswa untuk menciptakan motif dengan kreasi baru.



80

Media Pembelajaran Interaktif Mgz 0 sl 016 L) ol
Soni Budaya Kerajinan Batik Tusis Music (O A

Macam - Macam Motif Batik

Cuntoh Moulf Batlk Flors dan Fauna

Gy amss e,
Gambar XII: Menambah Contoh Motif pada Golongan Motif Modern
Setelah Revisi
(Sumber: Dokumen pribadi 2016)

Memperjelas pada contoh bahan Napthol dan Garam diazo, menurut ahli
materi penjelasan pada contoh bahan Napthol ini agar siswa mngetahui
larutan bahan Napthol. Untuk penjelasan pada bahan Napthol adalah

menambah penjelasan larutan TRO, Garam diazo, Kostik dan Napthol.

Media Pembelajaran Interaktif
_ Kerajinan Batik Tulis

Bahan Dalam Membuat Batik

B Bahan pewarss bustan (vintesis)
rt-zal waomd Dotk bustas (vintesis) i bermal dan ncpars mung Balun pewama
bruastan (wiotests) seperts sapdhol, indigosol. Remusol, Rupid. dan sebmguinya

Gambar XI11I: Memperjelas pada Contoh Bahan Napthol dan Garam Diazo
Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumen pribadi 2016)
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Media Pem! Majaran Interaktif Mg 26 e 2016 () o
Sent Budaya Ke ojiman Batik Tulls MUSIK OFF

Bahan Dalam Membuat Batik

S, Penarna
2 Rl powarns bustan (vimiesii)
A. Napthol

Pewmna Sintesss Napthol Terdiri Dan

|, Kestlk Soda atan Neium Hidrohside (NeOM) wau
Soda Api Merupakan Alkali kuat yang berfiungs sebogni
obul wish mckituthas Zat Wamas Napthol. Kowtik Sods
brerbertuk krisml

2. TRO (Twrgh Rel OF), bBerbenb sertub putil,
berfunipe wtul ponbssah  (merencim  kainschelum
diwumns) dan membula serl agar wpays s wars

Gambar X1V: Memperjelas pada Contoh Bahan Napthol dan Garam Diazo
Setelah Revisi
(Sumber: Dokumen pribadi 2016)
Penambahan pada kata Garam menjadi Garam diazo, menurut ahli materi
agar pengguna mengetahui jenis Garam apa yang digunakan untuk pewarna

napthol, penambahan kata ini menghindari anggapan siswa tentang banyak

Garam seperti Garam dapur.

Media Pembelajaran Inte sktif 3 .Y
& jinan Batik Tulis e u o ‘

Langkah - Langkah Dalam Membuat Batik Tulis

G Langhah 7
Selonjienya ndalah proses pewsmann pertema, unfuk jeniy wamas yang digunshon adalsh pewanta Sinesis atw discbat
puga Napehol Wara vany dupunakon adalsh Warna Hira It

Cann melarutkas napohol
1. Sethiakae i mesatidthc it preses San alr Sogin sertn tempal mekarutin buban powima sapetol

2. Camprstans Napthol AS ditatnbed TIRO deon Kootik kodalame golas plastik Kovil, bert air panas komudian advlk dengan

sesdok sany w-beaar lat
3. Sedangha sukkan Lodalum gelas plastk kemuadan ddarthan cukep dengan mr dingin

Gambar XV: Penambahan pada Kata Garam Menjadi Garam Diazo
Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumen pribadi 2016)
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Media Pembel jaran Interaktif
Send Budayo Keraji an Batik Tulis

Bahan Dalam Membuat Batik E.——-‘“

2 Pabun pewsrmn buatas (stiesis)
medsh masuk ke dalam sermt. Herhau banum sepemi *
serbuk pencuct

1 Napthol adalah tormasuk 73t warsa Ao (“Develaped
L Dyes) karena jika dygnhanglan demgass Garam
Dsaze bhars tmbal warma den tdak Line dalam air. Ustuk
eclautkan hompooes Nupthod menerfukan obat bamtu

TR OSR SO
4 Garam Nezo BNfungsi sehagar pembunghst warma
sntuk v warma nagfiol

Gambar XVI: Penambahan pada Kata Garam Menjadi Garam Diazo Setelah

Revisi
(Sumber: Dokumen pribadi 2016)

e. Pada title page perlu diberi informasi target user dan identitas pengembang,
menurut ahli media pada perbaikan title page perlu dilakukan sebab pada
desain produk awal belum memenuhi syarat karena belum mencantumkan
info target user dan nama pengembang media pembelajaran. Hal ini perlu
dilakukan agar pengguna media pembalajaran interaktif ini dapat mengetahui
siapa target yang menggunakan dan siapa pengembang media pembelajaran

interaktif tersebut dengan melihat pada tampilan pembuka.

Media Pembelajaran Interaktif
Kerajinan Batik Tulis

Gambar XVII: Penambahan Target User dan Identitas Pengembang pada
Title Page Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)
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Gambar XVI1I: Penambahan Target User dan Identitas Pengembang Pada
Title Page Setelah Revisi
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)
f. Penambahan sumber video pada pengantar, menurut ahli media perlunya
ditambah sumber video agar pengguna mengetahui dari mana video tersebut

berasal.

N S WL SR
LR Sl \ 1/ R0 5™
: AP '.: {
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Gambar X1X: Penambahan Sumber Video Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumen pribadi 2016)
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' ambar XX: Penambahan Sumber Video Setelah Revisi
(Sumber: Dokumen pribadi 2016)

Menghilangkan scroll, menurut ahli media menghilangkan scroll pada materi
agar mempermudah pengguna media pembelajaran interaktif tersebut, dengan
memindahkan teks materi menjadi halaman berikutnya (next page) sebab jika
adanya scroll pada materi yang melebihi ukuran halaman kertas sedikit
menyulitkan pengguna, pengguna harus memainkan scroll untuk melihat
materi selanjutnya dan ini menjadi tidak efektif, jadi menghilangkan ini agar
menjadikan media pembelajaran interaktif ini lebih efektif dan tidak

menyulitkan pengguna.

Sejarah Batik di Indonesia

Tk @ Indk mulal terkembang M dergan berbembangnye agsme Sindu & Indincsin Pads
u.m-—lmhﬁpww-.“'m,m
oenispat puls peogetahusn ientang hatik (hine.

paska ahad 1415 Rungss batik poake zaman ini

tain veaha ik tidok hanys sehags: sl unenk sang sakti mebrinkas

Ttk ) Bdoncus sesadsh atud |7 muju dengan pesat e memidilh nau gyl pals bl pen sman
muty batik & [ndooesis

yang mempengamnbi
pras urmsk [ihn hatik kebdh sempuma

Gambar XXI: Penghilangan Scroll Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumen Pribadi 2016)
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- 2
Gambar XXII: Penghilangan Scroll Setelah Revisi
(Sumber: Dokumen Pribadi 2016)

Pemberian identitas nomor halaman, menurut ahli media pemberian identitas
nomor halaman adalah untuk menarik semangat belajar pengguna jika
menggunakan media pembelajaran interaktif tersebut dan menjadi tahu

berapa halaman paada materi tersebut.

Media Pembelajaran Interaktif N L
Kerajinan Batik Tulis st LYY

Macam - Macam Batik Tulis

MACAM-MACAM MOTIF BATIK

Mol Satlk astay pols adelth pamber yung mewspadhes seat ook datt pads batik,
motif ini menciikan dan menostekan jonis siatn etk Kaiot hatik yang ada Sidacrsh-
dacrah sehiruh indooeyia mempatyni atw cirikan dengan matif yang berboda-beda

A. Golosgan Motif Geometriy

L. Morif Busii
Mot ini tergodong monf kask yang digumaban didsends Banyumas dengen
el dasar Dvnsesen Swastika yung dhubunghan dengan nik-tnk

e ——- (29

Gambar XXIII: Penambahan Nomor Halaman Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumen Pribadi 2016)
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Media Pembelajaran nteraktif Minggu M Jus 2014 \J d .
Senl Bud Kerajinan Bat' ' Tulls . ) = r——— — =

1. Motf Ranji
Matif i tergolong monid khislk yang dgunakan didserss Nasyumas
dengan il psar Oy Seuntiley vaog dilndsaghan denpan

Gambar XXIV: Penambahan Nomor Halaman Setelah Revisi
(Sumber: Dokumen Pribadi 2016)

i. Gambar diberi label penjelasan, menurut ahli media pemeberian label
penjelasan yang dimaksud adalah pemberian laber nomor pada gambar/foto

sesuai dengan urutan yang dijelaskan.

Media ‘embelajaran Interaktif
jina Batik Tulis

T 1%

\lat Untuk Membuat Desain dan Memola

Ao Alat entuh membuat devain dan memola

Gambar XXV: Penambahan Nomor Pada Gambar Sebelumeisi
(Sumber: Dokumen Pribadi 2016)
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Media Pembelajaran Interaktif Minggu 26 here 2014 () &)
Seni Budaya Kevajinan Batik Tudls . om -

 —

Adat Untuk Membuat Desain dan Memola

Alst nntuk membuat desein dan memols

1. Mexa pola salah meg ganbar Noanys
Khusus wntuk tatik

2 Mistur penguuis

1 Karet perghapus

4 Panil

S Seadod hitam
A Tengrng pevssl
T Janghs

Gambar XXVI: Penambahan Nomor Pada Gambar Setelah Revisi
(Sumber: Dokumen Pribadi 2016)

6. Uji Coba Produk
a. Uji Coba Perorangan

Uji coba perorangan ini melibatkan 6 peserta didik kelas VII MTs Negeri
Godean yang diambil secara acak dari 3 Kelas yang berbeda. Pelaksanaan uji coba
mengikuti jam pelajaran seni budaya (seni rupa) yaitu selama 3 jam pelajaran atau
120 Menit pada tanggal 22 April 2016. Tujuan dari uji coba perorangan ini adalah
untuk mendapatkan masukan guna perbaikan produk. Uji coba dilaksanakan di
laboratorium komputer MTs Negeri Godean, Berikut alur pelaksanaan uji coba
perorangan:

1) Langkah I: penjelasan maksud dan tujuan penelitian kepada peserta didik.
Dalam hal ini peserta didik diminta untuk menggunakan media pembelajaran
interaktif kerajinan batik tulis. Kemudian diikuti dengan pembagian angket.

2) Langkah II: perkenalan produk media pembelajaran interaktif kerajinan batik
tulis, dalam hal ini peneliti mengenalkan dan menjelaskan cara penggunaan
produk media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis. Peseta didik

terlihat senang dengan adanya pembelajaran seni budaya (seni rupa) dengan
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menggunakan media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis dan
konsentrasi dalam mengoperasikannya.

3) Langkah IlI: setelah peserta didik selesai menggunakan media pembelajaran
interaktif kerajinan batik tulis, peneliti menjelaskan dalam pengisisan angket
respon peserta didik yang telah dibagikan diawal setelah perkenalan produk.
Setelah itu peserta didik mengisi angket tersebut sesuai respon masing-
masing.

Dalam uji coba perorangan ini angket yang digunakan terbagi menjadi 4
aspek yaitu: aspek tampilan, aspek pemograman, aspek pembelajaran, aspek
materi/isi. Adapun hasil uji coba perorangan adalah sebagai berikut:

Tabel X: Hasil Uji Coba Perorangan

No Jenis Aspek Jumlah Skor | Persentase (%) Kategori

1 | Tampilan 322 89.4 Sangat Baik

2 | Pemograman 249 92.2 Sangat Baik

3 | Pembelajaran 299 90.6 Sangat Baik

4 | Materi/lsi 265 88.3 Sangat Baik
Rata-rata 283.7 90.1 Sangat Baik

Berdasarkan hasil perhitungan tabel diperoleh hasil rata-rata persentase
diatas diperoleh 90,1 % oleh karena itu media pembelajaran batik tulis berbasis
multimedia interaktif kelas VII dikategorikan sangat baik dan dapat digunakan
sebagai media pembelajaran pada saat kegiatan pembelajaran. Selanjutnya sesuai
dengan hasil uji coba perorangan tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VII perlu sedikit
perbaikan pada soal latihan yang nomornya tidak berurutan ketika dikerjakan di

beberapa komputer.
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b. Revisi Tahap Il
Berdasarkan hasil uji coba perorangan diperoleh hasil rata-rata persentase
diatas diperoleh 90.1% oleh karena itu dapat dinyatakan bahwa media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VII ini sudah sangat
baik dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam kegiatan
pebelajaran. Selanjutnya sesuai dengan hasil uji coba perorangan tersebut dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif
kelas VI perlu sedikit perbaikan pada soal latihan yang nomornya tidak berurutan

ketika dikerjakan di beberapa komputer.

c. Uji Coba Kelompok Kecil
Uji coba kelompok kecil ini melibatkan 15 peserta didik kelas VII MTs

Negeri Godean yang diambil secara acak dari 3 Kelas yang berbeda. Pelaksanaan
uji coba mengikuti jam pelajaran seni budaya (seni rupa) yaitu 3 jam pelajaran
atau 120 Menit pada tanggal 22 Aril 2016. Tujuan dari uji coba perorangan ini
adalah untuk mendapatkan masukan guna perbaikan produk. Lokasi uji coba
dilaksanakan di laboratorium komputer MTs Negeri Godean. Berikut alur
pelaksanaan uji coba kelompok kecil:

1) Langkah I: penjelasan maksud dan tujuan penelitian kepada peserta didik.
Dalam hal ini peserta didik diminta untuk menggunakan media pembelajaran
interaktif kerajinan batik tulis. Kemudian diikuti dengan pembagian angket.

2) Langkah II: perkenalan produk media pembelajaran interaktif kerajinan batik
tulis, dalam hal ini peneliti mengenalkan dan menjelaskan cara penggunaan

produk media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis. Peseta didik
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terlihat senang dengan adanya pembelajaran seni budaya (seni rupa) dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis dan
konsentrasi dalam mengoperasikannya.

3) Langkah IlI: setelah peserta didik selesai menggunakan media pembelajaran
interaktif kerajinan batik tulis, peneliti menjelaskan dalam pengisisan angket
respon peserta didik yang telah dibagikan diawal perkenalan produk. Setelah
itu peserta didik mengisi angket tersebut sesuai respon masing-masing.

Dalam uji coba kelompok kecil ini angket yang digunakan terbagi menjadi

4 aspek vyaitu: aspek tampilan, aspek pemograman, aspek pembelajaran, aspek

materi/isi. Adapun hasil uji coba kelompok kecil adalah sebagai berikut:

Tabel XI: Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

No Jenis Aspek Jumlah Skor | Persentase (%) Kategori

1 | Tampilan 760 84.4 Sangat Baik

2 | Pemograman 579 85.7 Sangat Baik

3 | Pembelajaran 723 87.6 Sangat Baik

4 | Materi/lsi 652 86.9 Sangat Baik
Rata-rata 678.5 86.1 Sangat Baik

Berdasarkan hasil perhitungan tabel diperoleh hasil rata-rata persentase
diatas diperoleh 86.1 % oleh karena itu media pembelajaran batik tulis berbasis
multimedia interaktif kelas VII dikategorikan sangat baik dan dapat digunakan
sebagai media pembelajaran pada saat kegiatan pembelajaran. Selanjutnya sesuai
dengan hasil uji coba kelompok kecil tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VI ini sudah sangat
baik dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam kegiatan

pebelajaran. Dengan demikian, tidak perlu dilakukan revisi produk akhir.
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7. Revisi Produk Tahap 111
Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil diperoleh hasil rata-rata
persentase di atas diperoleh 86.1% oleh karena itu dapat dinyatakan bahwa media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VII ini sudah sangat
baik dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam kegiatan

pebelajaran. Dengan demikian, tidak perlu dilakukan revisi produk akhir.

8. Uji Coba Kelompok Besar
Uji coba kelompok kecil ini melibatkan 32 peserta didik kelas VII MTs

Negeri Godean yang diambil 1 kelas. Pelaksanaan uji coba mengikuti jam

pelajaran seni budaya (seni rupa) yaitu 3 jam pelajaran atau 120 Menit pada

tanggal 28 April 2016. Lokasi uji coba dilaksanakan di laboratorium komputer

MTs Negeri Godean. Berikut alur pelaksanaan uji coba kelompok besar:

a. Langkah I. penjelasan maksud dan tujuan penelitian kepada peserta didik.
Dalam hal ini peserta didik diminta untuk menggunakan media pembelajaran
interaktif kerajinan batik tulis. Kemudian diikuti dengan pembagian angket.

b. Langkah IlI: perkenalan produk media pembelajaran interaktif kerajinan batik
tulis, dalam hal ini peneliti mengenalkan dan menjelaskan cara penggunaan
produk media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis. Peseta didik
terlihat senang dengan adanya pembelajaran seni budaya (seni rupa) dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis dan
konsentrasi dalam mengoperasikannya.

c. Langkah IlI: setelah peserta didik selesai menggunakan media pembelajaran

interaktif kerajinan batik tulis, peneliti menjelaskan dalam pengisisan angket
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respon peserta didik yang telah dibagikan diawal perkenalan produk. Setelah

itu peserta didik mengisi angket tersebut sesuai respon masing-masing.

Dalam uji coba kelompok besar ini angket yang digunakan terbagi menjadi

4 aspek vyaitu: aspek tampilan, aspek pemograman, aspek pembelajaran, aspek

materi/isi. Adapun hasil uji coba kelompok kecil adalah sebagai berikut:

Tabel XII: Hasil Uji Coba Kelompok Besar

No Jenis Aspek Jumlah Skor | Persentase (%) Kategori

1 | Tampilan 1630 84,8 Sangat Baik

2 | Pemograman 1219 84.6 Sangat Baik

3 | Pembelajaran 1485 84.3 Sangat Baik

4 | Materi/lsi 1356 84.7 Sangat Baik
Rata-rata 1422.5 84.6 Sangat Baik

Berdasarkan hasil perhitungan tabel diperoleh hasil rata-rata persentase

diatas diperoleh 84.6 % oleh karena itu media pembelajaran batik tulis berbasis

multimedia interaktif kelas VII dikategorikan sangat baik dan dapat digunakan

sebagai media pembelajaran pada saat kegiatan pembelajaran. Selanjutnya sesuai

dengan hasil uji coba kelompok besar tersebut dapat disimpulkan bahwa media

pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VI ini sudah sangat

baik dan dapat digunakan sebagai

pebelajaran. Dengan demikian, tidak perlu dilakukan revisi produk akhir.

media pembelajaran dalam kegiatan

Berikut ini hasil rekapan dari validasi ahli materi, ahli media, dan uji coba

produk dengan peserta didik:
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Grafik Hasil Validasi Ahli dan Uji Coba Peserta Didik
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Gambar XXVII: Grafik Hasil VValidasi Ahli Materi, Ahli Media, dan Uji Coba
Peserta Didik
(Sumber: Dokumen Pribadi 2016)
Dari rekapan data diatas menunjukkan bahwa produk media pembelajaran

batik tulis berbasis multimedia interaktif dan respon peserta didik sangat baik

dengan rata-rata skor akhir secara keseluruhan 86.1%.

9. Revisi Produk Tahap Akhir
Berikut revisi tahap akhir produk media pembelajaran batik tulis berbasis
multimedia interaktif berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli media, dan proses
uji coba peserta didik sebanyak 3 kali, yaitu:
1. Pembuatan sampul Compact Disk (CD) untuk mempermudah pengemasan
produk agar lebih menarik dan mempermudah penyimpanan produk. Berikut

tampilan tampilan sampul dan sticker Compact Disk (CD):
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Gambar XXVIII: Pembuatan sampul Compact Disk (CD)
(Sumber: Dokumen Pribadi 2016)
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2. Pembuatan Sticker sampul kepingan Compact Disk (CD) media pembelajaran

batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VII:

Gambar XXI1X: Pembuatan Sticker Sampul Kepingan Compact Disk (CD)
(Sumber: Dokumen Pribadi 2016)

3. Selain itu, peneliti melakukan perbaikan pada warna untuk background.
Pemilihan warna pada background dan warna yang lain pada media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif pembuatan dilakukan
menggunakan software Adobe Photoshop Cs CC, adapun untuk pembuatan

background peneliti memilih dengan beragam warna yaitu: 1) warna merah;
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2) warna kuning; 3) warna biru; 4) warna hijau 5) warna ungu; 6) warna

coklat, warna tersebut dibuat tranparan agar tidak mengganggu teks, gambar,

foto yang ada dalam media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia

interaktif. Selain itu, pemilihan warna tersebut disatukan dengan motif batik

tulis khas daerah setempat yaitu motif batik kawung yang merupakan motif

batik khas Daerah Istimewa Yogyakarta, Pemilihan warna ini dilakukan

sesuai saran dan Kritikan dari peserta didik dan pembimbing, adapun makna

dari warna yang dipilih tersebut adalah:

a.

b.

C.

Warna merah: warna merah mengandung makna memberi kesan
kehangatan, bahagia, keberanian, semangat, kekuatan, pemilihan warna
ini dilakukan sesuai dengan makna warna yaitu semangat, agar siswa
selalu semangat dalam mengikuti proses pembelajaran dan menggunakan
media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif.

Warna kuning: warna kuning mengandung makna kegembiraan, bersinar
dan ketegasan, dharapkan peserta didik selalu gembira dan bersifat tegas
dalam dalam mengikuti proses pembelajaran dan menggunakan media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif.

Warna biru: warna biru mengandung makna memberikan kesan luas pada
ruangan, kesejukan, dingin, damai dan menenangkan fikiran, dalam hal
ini diharapkan peserta didik selalu tenang dan damai dalam mengikuti
proses pembelajaran dan menggunakan media pembelajaran batik tulis

berbasis multimedia interaktif.
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d. Warna hijau: warna hijau mengandung makna kesegaran, alami, sejuk dan
bersifat menenangkan, diharapkan peserta didik selalu tenang dalam
mengikuti proses pembelajaran dan menggunakan media pembelajaran
batik tulis berbasis multimedia interaktif.

e. Warna ungu: warna ungu mengandung makna kesan spiritual, megah dan
kebijaksanaan, diharapkan dalam pemilihan warna ini peserta didik selalu
bijaksana dalam mengikuti proses pembelajaran dan menggunakan media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif.

f. Warna coklat: warna coklat mengandung makna hangat, nyaman dan
aman, doiharapkan dalam pemilihan warna ini peserta didik selalu
nyaman dalam dalam mengikuti proses pembelajaran dan menggunakan

media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif.

10. Produksi Massal

Pengembangan media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia
interaktif kelas VII di MTs Negeri Godean telah selesai dikembangkan dan telah
melalui validasi serta uji coba produk dengan berbagai tahap. Untuk validasi
dilakukan dengan ahli materi dan ahli media dan uji coba produk melalui 3 tahap
dengan rincian: uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil dan uji coba
kelompok besar.

Hasil uji coba dengan berbagai tahap diatas mendapatkan hasil bahwa
media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VII

mendapatkan kriteria sangat baik dan dapat digunakan sebagai media
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pembelajaran pada saat kegiatan pembelajaran seni budaya (seni rupa) materi
kerajinan batik tulis di MTs Negeri Godean.

Peneliti mengamati bahwa peserta didik sangat antusias menggunakan
media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis, selain itu peneliti melakukan
wawancara dengan peserta didik saat uji coba produk, peserta didik sangat senang
dan dapat membantu mereka memahami materi kerajinan batik tulis, selain
menggunakannya di sekolah peserta didik juga bisa menggunakan media
pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis ini dirumah sebagai sarana penunjang
pengetahuan tentang batik tulis.

Selanjutnya, untuk proses produksi massal peneliti belum melakukan
karena peneliti akan memperbaiki lagi media pembelajaran batik tulis berbasis
multimedia interaktif kelas VI tersebut berdasarkan kritik dan saran siswa serta
pembimbing, setelah proses perbaikan selesai, peneliti melakukan pengemasan
produk media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis kelas VII dengan
Compact Disk (CD) agar mempermudah pengguna terutama peserta didik di MTs
Negeri Godean. Selain itu, peneliti akan melakukan penawaran ke sekolah-
sekolah, toko buku, internet, karena media pembelajaran batik tulis ini tidak hanya
digunakan di MTs Negeri Godean saja, melainkan bisa digunakan disekolah-
sekolah lain untuk jenjang SMP/MTs yang membutuhkan media pembelajaran

batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VI tersebut.

B. Pembahasan
Media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VII di

MTs Negeri Godean telah dikembangkan dan dilakukan sesuai dengan metode
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penelitian yang dikembangkan oleh Borg and Gall terdapat 10 langkah yaitu:
potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi
desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi produk dan
produksi massal.

Proses pengembangan media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia
interaktif kelas VII ini melalui beberapa tahap untuk memperoleh sebuah media
pembelajaran interaktif yang mempunyai kualitas baik. Untuk itu dilakukan
serangkaian validasi ahli materi dan ahli media, dan ui coba produk ke pengguna,
dari hasil pengujian tersebut dilakukan perbaikan-perbaikan guna memperbaiki
media pembelajaran tersebut untuk menjadi lebih baik.

Berdasarkan hasil validasi ahli materi yang telah dilakukan, media
pembelajaran Batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas V11 ini dikategorikan
sangat baik dengan rata-rata skor semua aspek 88.1 %, menurut hasil validasi ahli
media, media pembelajaran tersebut juga dikategorikan sangat baik dengan rata-
rata skor semua aspek 83.1 %. Selanjutnya, berdasakan hasil uji coba produk
dengan peserta didik dengan melibatkan 53 peserta didik kelas VIl yng dibagi
menjadi 3 kelompok yaitu: uji coba perorangan mendapatkan rata-rata skor semua
aspek 90.1 %, uji coba kelompok kecil dengan rata-rata skor semua aspek 86.1 %
dan uji coba kelompok besar mendapatkan rata-rata skor semua aspek 84.6 %.

Dari hasil dari uji coba produk Media pembelajaran interaktif kerajinan
batik tulis peneliti mendapatkan beberapa masukan dari peserta didik di
antaranya: 1) video dibuat lebih menarik lagi; 2) pemilihan musik pengiring.

Secara keseluruhan media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif
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kelas VII ini menilai sangat senang dan menarik ketika menggunakannya. Hasil
rata-rata uji coba produk ke peserta didik mendapatkan skor 86.9 % dan
dikategorikan sangat baik, dengan demikian berdasarkan hasil validasi ahli materi,
ahli media, dan uji coba produk ke peserta didik disimpulkan bahwa media
pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VIl yang telah
dikembangkan oleh peneliti ini sangat baik dan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran dan digunakan dalam proses belajar mengajar mata pelajaran seni

budaya (seni rupa) materi batik tulis di MTs Negeri Godean.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil uraian dan analisis data dari proses penelitian tentang

media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VI yang telah

dilakukan dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1.

Tahap pengembangan produk media pembelajaran interaktif kerajinan batik
tulis kelas V11 adalah sebagai berikut:

Melakukan analisis potensi dan masalah dalam pembelajaran batik tulis kelas
VIl di MTs Negeri Godean.

Pengumpulan data, dilakukan dengan cara analisis studi pustaka mengenai
kurikulum, silabus, rencana pelaksanaan pembelajaran, materi pembelajaran
kerajinan batik tulis.

Pengembangan desain produk awal, dengan menentukan format skrip yang
akan digunakan dalam pengembangan. Format skrip yang digunakan pada
penelitian dan pengembangan kali ini yaitu format Drill and Practice.
Validasi desain melibatkan 1 ahl materi dan 1 ahli media.

Uji coba produk, melibatkan 6 peserta didik untuk uji coba perorangan, 15
peserta didik untuk uji coba kelompok kecil, 32 peserta didik (1 kelas) untuk
uni coba kelompok besar.

Revisi produk, melakukan revisi produk berdasarkan hasil validasi ahli dan 3

tahap uji coba sebelum produk akan diproduksi secara massal.

100
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Produk akhir menghasilkan produk Compact Disk (CD) media pembelajaran
batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VII MTs Negeri Godean.
Pegembangan media pembelajaran batik tulis berbasis multimedia interaktif
kelas VII di MTs Negeri Godean dilakukan sesuai prosedur. Hasil skor akhir
dari penelitian ini adalah 86.9 % dengan kategori sangat baik. Hasil tersebut
didapatkan dari validasi 1 ahli materi dan 1 ahli media, serta uji coba produk
sebanyak 3 kali yaitu: uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil dan uji
coba kelompok besar. Respon peserta didik terhadap media pembelajaran
batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VII di MTs Negeri Godean
sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran batik tulis
berbasis multimedia interaktif layak digunakan dalam pelaksanaan
pembelajaran seni budaya materi kerajinan batik tulis kelas VII di MTs

Negeri Godean.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang diperoleh, maka saran

yang diberikan adalah:

1.

Guru seni budaya (seni rupa) kelas VII disarankan untuk memanfaatkan
media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis sebagai sarana
penyampaian materi dalam kegiatan pembelajaran. Sehingga dapat
memudahkan guru mata pelajaran dalam menyampaikan materi dan peserta
didik dapat terlihat tertarik menggunakan media pembelajaran Batik tulis

berbasis multimedia interaktif kelas VII.
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2. Peserta didik kelas VII, disarankan agar memanfaatkan media pembelajaran
batik tulis berbasis multimedia interaktif kelas VII ini sebagai sarana belajar

mandiri untuk mempermudah peyerapan dan memahami materi batik tulis.



DAFTAR PUSTAKA

Arifin, Zainal. 2013. Evaluasi Pembelajaran. Bandung: PT. Remaja Rosdakarya.
Arsyad, Azhar. 2015. Media Pembelajaran. Jakarta: Raja Grafindo Persada.

Binanto, Iwan. 2010. Multimedia Digital Dasar Teori + Pengembanganya.
Yogyakarta: Penerbit Andi.

Darmawan, Deni. 2013. Teknologi Pembelajaran. Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya.

Daryanto, 2013. Media Pembelajaran: Peranannya Sangat Penting Dalam
Mencapai Tujuan Pembelajaran.Yogyakarta: Gava Media.

Madcoms. 2012. Adobe Flash Professional Cs 3. Yogyakarta: Penerbit Andi.
Mayer, E Richard. 2009. Multimedia Learning. Yogyakarta: Pustaka Pelajar.

Munadi, Yudhi. 2013. Media Pembelajaran (Sebuah Pendekatan Baru). Jakarta:
Referensi (GP Press Group).

Munir. 2013. Multimedia (Konsep & Aplikasi Dalam Pendidikan). Bandung:
Alfabeta.

Legawati, Nia, 2015. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Kerajinan
ikat Celup kelas X Di SMA N 3 Purworejo. Skripsi. Fakultas Bahasa Dan
Seni. Universitas Negeri Yogyakarta.

Musman, Asti & Ambar B. Arini, 2011, Batik : Warisan Adiluhung Nusantara
Yogyakarta: Penerbit Andi.

Nurkholis, Akhmad, 2015. Pengembangan Media Pembelajaran Mind Map
Berbasis Adobe Flash Dalam Pokok Bahasan Transistor Di Smk Negeri 1
Magelang. Skripsi. Fakultas Teknik. Universitas Negeri Yogyakarta.

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 65
Tahun 2013 Tentang Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah.

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor

8la Tahun 2013 Tentang Implementasi Kurikulum (Pedoman Umum
Pembelajaran).

103



Prasetyo, Anindito. 2012. Batik Karya Agung Warisan Budaya Dunia.
Yogyakarta: Pura Pustaka

Riduan. 2013. Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian. Bandung:
Alfabeta.

Rizal, Zildjian Abu. 2013. Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Keterampilan Kelas VII Di SMP Negeri 15 Yogyakarta. Skripsi. Fakultas
Bahasa Dan Seni. Universitas Negeri Yogyakarta.

Sadiman, S Arief DKk, 2003. Media Pendidikan: Pengertian, pengembangan dan
pemanfaatanya. Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada.

Siswoyo, Dwi Dkk. 2011. limu Pendidikan. Yogyakarta: UNY Press.

Sugiyono. 2015. Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan, Kuanitatif,
Kualitatif, dan R&D. Bandung: Alfabeta.

. 2015. Metode Penelitian & Pengembangan Research and Development.
Bandung: Alfabeta.

Sugihartono Dkk. 2012. Psikologi Pendidikan. Yogyakarta: UNY Press.

Suhernawan, Rachmat & Rizal Ardhya Nugraha. 2010. Seni Rupa Untuk
SMP/MTs Kelas VII, Vlll,dan IX. Jakarta: Pusat Perbukuan Kementrian
Pendidikan Nasional.

Suyono & Hariyanto. 2015. Belajar dan pembelajaran. Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya.

Undang-Undang Republik Indonesia No 20 Tahun 2003 Tentang Sistem
pendidikan Nasional (Sisdiknas).

Undang-Undang Republik Indonesia No 14 Tahun 2003 Tentang Guru dan
Dosen.

Woulandari, Ari, 2011, Batik Nusantara, Yogyakarta: Penerbit Andi.

104



LAMPIRAN



LAMPIRAN I

SILABUS

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

106



uep ednl 1uss eArey
depeyis; unjues uep
‘finpad ‘qemef 3ungd3uelioq

dexis vespinfunusyy ¢'g

UBIUISIIaq
seyAne mrepur ‘undisip

feuInf o ‘mfnf ‘re3reydusw
PP B1089d dexqts wespinfunusy g
yoro yemefos '
UeuIa] Uerefiusd e ueyn], yerednue depeyis
‘LIp UeTe[IUA( e Inynés esel ynyusq
“ISeAIasqQ) e : regeqas edni tuss efrey
: Ineew ¥ D uep ¢ pl uerelejoquiod urefep uBfIunoy uep ueurederoy
uesneqp g ol (isei3ojuria}) Suns3ue] yepn eIed9s redrey3uour uep
uep [ [ UeTefusd | UeNNeQp g [ Uep [ [ uerefefoquiog 1de33ueuoul “BWLDUIN [']
Teferog npfem
Bnﬁ,ﬂﬂm R uerequad uerefejoquag uejerday] uerefejoquiad I9JEN Tese(] 1sudjaduroy]
"L109] /Suepued jnpns urerep ewes 3uek
eAuure] Joquns redeqlaq ep uep ye[oas Ip uefefadip Sued uedusp rensss (Suereduowr uep ‘SunirySusw ‘LoBqUISW ‘SINUIW) YeISqe
uep (jenquiowr Uep ISeyIpoU W ‘lexSuelow ‘Teindusw ‘Uexeunddusui) joruoy yeuel weep Ifedusw uep ‘yejoduswi  ‘BQOOUSI : b I
“ejew Jedure) 3uek uerpeloy uep euswouad 3res1s) ueqeperad uep ‘ueeredous) ‘ueesSueqoy uesemem ueSuap
eIOIIBWINY UBp ‘eAepnq ‘uds ‘Bojouss} ‘wenyejodusd nuwipi urerep rempasoid uep ‘renydasuoy ‘renise; uenyejoduod IweyBWON : € I
‘eAuueepersqay uep uemediad
ueney3uel wefep were uep [eisos uedunjdul] uedusp JN9Je BILOSS IsyeIdjuLIeq. werep ueSunySul yewrel 9eyss dnpry ejod
‘ISURISIO} ‘[RUIS)UL ISeAnjow uep ‘Lip edeosad ‘nye; uidur esel ‘unjues ‘qnpad ‘qemel Sun33uey ‘urndisp ‘“mfnf nyequad redreysusiy : g
“eAunuerp Suef eureSe uerefe reSreySusw uep “deSSueusur “CWLIOUS) : T T

VAVANg INJS SQdVvIIS

1ju] 1susjodwoy

(ynfm) 1A se[oy
SLIN/dNS :  UeqIpIpuad uenjes
edny 1uog : Nodsy




Jexeredsew Ip eAepnq feisos

urefe epusq
uep eune} ‘eIof uednprysy| wrefep urefe Epusq uep
requres Tenquiapy rvunej ‘eiof) requred eped Junpuesisy
yolo1d o Suef euwsfews uepnfunusp o
uenidure1a}ay] ISeIsose3uajy / refeus |y
JeyereAseur 1p
edepnq feisos uednpryay urefep urefe
urere epuaq Uep euhnej ‘elofj requresdusw
epusq Uep eunej anpasoid uep dosuoy LIEOUSJ e
‘eI07j TRqureS3usw yedwalas eAepnq uedusp wee epuaq
edni inpasoxd ‘eunej ‘elof requreSduowr Jnpasoid
Tuas eArTey Suejus) vesexSuu uep dasuoy erejue wedungnySusy e
ueloured e Jenquoux 1seurtoju] uendwndusy
JouIoul uesednua ¢
meew ‘wenyejosuog | Yeeredsew Ip wre[e epusq UBp BUNE]
ISBULIOJU] o ‘erof Iequred ewWwewWl UBNEAUBUI e
ueAdJaI ‘Wrefe uep ‘eunej wefe epudq Uep eunej
Suek ‘e1ofj requeSSucw | ‘BIof requed3uswl BIEd UBNRAUBUD]N e
ure] nyng wrerep ueneylod BAUBUSIN
-Topng o ynuad ‘ueyrsIsgay wele epusq wep
IIA SeRY ‘weqidIsIpaxy wrefe Bpusq uep eunej ‘eiof requesSfusly ‘I'p
efepng ‘euresef1oy runej ‘eiofj requreddusw Inpasord
ueg [ey urerep MIpip uep dasuoy 3uejua] NYNQ BORQUIN e urere
uerefefod eprasad nypeqrad urere epusq urefe epuaq Jequier) e epuUSq UEp BUNE] ‘@10
S}9], Suejuo) IseAIISQ() * uep eunej ‘elofj requred yeyro o BUNE] JEqUIED) requregguow anpasoid
IR » dr el dexig neure3usjy BIO[J TequIey) e uep dosuoy Tweyews| ‘1°¢
Tuas edrediaq urefep
uedun3ur depeyin
uerapaday ¢ feurajul
Iseanjou ¢ 1p ekeorad
dexs uexpnfunuopy ¢z
eAujenqurad
Tefefog nem . ;
1quing ISENOTY uereqruog uerefejoquiag wejerdoy uerefejoquiag LSRN rese(] suajedmoyy




uredes requred

Y11oW093 B1IOS BUNE]

Suejuo) vyey | UEP BIO[ SBIY WeSer eID{ewr LIOUS|Y o
001 TNUITUTH yiewoad BlIas eunej uep eIof)
eUERYIopPas sery weder requregduow inpasoid
edni uss BIBOIS [USS uep dosuoy UBISNYSIPUSJN e
eATEy AN JenqUId 1seunroju] ueyndunsuspy
uelowed e ‘uesesnuad e
JouIo Ul :uenyejaduagd Fuowo3a3d elIas BUNE] UBpP BIO]J SBIY
mpepul wedel requied eusfell URYRAUBUSN o
ISeULIOJU] “eunej JLIjowoa3
ueASJI uep eiofj ueyeqns B119S BUNEJ UEP BIOJ Sery ureger sery
Suek uref requregsuouwl Tequre33uow BIed Ue eAUBUS o weder pefuow YLowoss
wing wefep ueneyrad eAuBUO| B1Ias BUNE] UBD BIO[}
-oing e ynuad ‘ueyIsiagay ueyeqns reques3usiy v
IIA SeP) ‘uendisIpay Ji3owroa3d BlIas BUNE] UBp BIO[
eAepng ‘euresef1oy sery wredel requregduow Jnpssoid | sery wedel
u3g ey uwrerep 3rpip uep dosuoy Suejus) NG BIBEUID Tpefuswr JLnouioad elIas
uerefefod epesad njefued Mrjowoad vlIas eunej BUNE] UBP BIO[ Ueyeqns
SY3], Suejug], '1SBAISSqQ | URD BIO[] SBIY Wedel requies Jeyloj ¢ | LNoUI0d3 BLISS BUNE] requed3uowr mpasord
wing e drzi :dexig newedusly | Uep BIO]] sery wedey uep dosuoy TWRYRUSW ‘7€
uexel1ayIp
Sued eArey reusduswi UesIN)
neje Uesy| BIredds UBYISLJUSSaIdUuIojy o
yopoxadip
uef 1seuojur uepnduns uep
uendurn8uad pisey ueyredureAus|y o
urefe epuaq
uep eunej ‘eio]j Jrequres JenquIol e
UeNISETUNWOZUSA
Jexeredisewt
Ip eAepnq rersos uednpryay ureep
Buequioyioq 3ued urefe epuaq uep
eunej ‘erofj requregdusw anpasoid
uep dosuoy UeNIUIPUBGUIDN o
MMNM MMMW« uerefruad uerefejoquiod uejeiday] uerefejoquisd 1121 Tese(q 1susjedwoy]




B1IS BUNE] UEP BIO]j Sery wede:

ueloured
Jouwrajur TIs¥e} UByeq teydersusur Inposold ueeAueuayy o
mpejew eped sery wedel ms¥e}
ISeuLIoIuf E&w  TOUDL .mmzw& MEDSOOM BlI3S eunej uep
ueAdal urefep e10}j sery uredes dosuoy ueeAueusyy o
SueA urey ueneylad ynuad eAueuay
nmq ‘aeyIsIoqgay]
-nng ‘wendistpoy 1s33) msy93 ueyeq eped
HA SeR) ‘eurese[1a3] eped YLJouwrod3d LIS BUNE] UEP BIO[ sery ureger uesdedusy ‘€4
efepng ey urerep sery wegel ueyderouow 1nposoid
TUag NIpp eyresad uep dosuoy Juejus) NG BOBRQUISA » msya1
uerefefed nopeqed Suejus], YLI}owoa3 B1I9S BUNEJ UEpP BIO[ SEIY ueyeq eped sery wredes
SY9, ‘ISBAIISq() @ uredes requred ue3usp [1ISNo} JBYIPN o [nsy9) ueyeq uederouad mpesoid
myng drer dexqig newe3udy eped seny wegdey uep dosuoy THIRYBRWN €€
uexe oy 3ued o
eArey reusSuowr uesynj
neje uesl BIe0oS UeNISeJUasaIdwoy e
ysjoradip
Suef seurtojur uendwis uep
uendum3uad isey ueyredureAusjy o
JLNoW023 B}I19S BUNEJ
uep elojj sery uredel requeduspy e
UeNISeNIUNwWOoduajy
Jexeredsew Ip eAepnq
M1rjowoad Teisos uednpryoy urerep Suequiasioq
©lI0S BUNE] UBP Sued YLjowos3 v1I1ss eunE] UBP
®I0[] Sery uredel rloy) sery ureder reques Jnpasoid
requred yenquioy uep dosuoy ueq3upURqUId e
sofoid e yeduwsjos eAepnq
:uwepdurenoy ueduap JLIoW093 BlI0S vUNEj Uep
eIOf sery wredes requred npasoxd
Miewood uep dasuoy erejue uedungnysSusjy e
B1I3S BUNE] ISBISOSEZUSJ /Te[RUS N
uep eIofj sery
.MMMMM MM«MW uerefiuod uerefejoquiad uejerday uerefejoquiag LIOJBN Tese(] isusjedwoy




sery uregel jpoux

uexeloyIp

SwueA efrey reusdudwl uesIm)
neje Ues]] Breods UeNIsejussaIduwsyy e

yojozadip

Sue£ rseuuojur uepnduns uep
wendwmn3uad pisey ueyredureAusyy e

L1jow0a3

BLISS BUNEJ Uep BIO[ SBIY wesdel
mow ueduap Msye} BALD] Jenquol o
, UeNISeTUNWo3Uay

Jeyerefseu 1p eAepnq

rersos uednprysy urerep Suequiasiaq

Sue£ yjomwo0o3 elI3s vUuNej Uep

riop seny ureder requred mposoxd
uep dosuoy UENSUIPUBqUIS]

yedwmojes eAepnq

ueduop YLIPWO0s3 B1ISS BUNE] UBD

ue3usp [OSyel eJof} sery ureSes sequred npasoid
BALD] yenqusiy uep dosuoy erejue ue3ungnyIuS| e
Noloig o ISBISOSBZUSA / Te[eUs |\
uendure1s)a)]
BIpaW
wreSeioq uedusp uswadsyarog e
seny ureger jnow [msya]
ueSusp [@s¥e} | eped }LJouloas eSS vUNE] UBp BIO)
eAin] Suejus) sery ureSe: uesderouswr npasoid
uesHn} uesexdull uep dosuoy UBNISNYSIPUS]y e
Jenquiop 1seuutoju] uendwn3uspy
ednr ruos ‘Tesesnua] o
eAres uenyejadusg mse} eped yLnowood
MMMMMM MMMMWN uereqruad uerefejaquiog ueieIday] uerefejoquiod LISTe Trese(] susjeduroy]




HLIjou0o3
€}13S BUNE] URp
BIO]] sery wegel

Jexereisew 1p eAepnq

Tetsos wednpiyas urefep Juequisiioq

Sued yinowoo3 v119s vunej] uep

eIop sery ureder requred inpasoid
uep dosuoy ueNIUIPURqUIS] o

mow ueduop yedwroyos efepnq
nkey eAiny uegusp JLowo033 BlIas BuNe] Uep
yenquiow Yofoid e eIop sery ureges requred mpasoid
-wepdurerojey | WP dosuoy erejue ue3unqnySuIN e
' ISersose3usy / rereusyy
LI}oU093 B}I0S
eune] UEp BIO[ MLOowoo3 B119s BUNE]
sery wreSer owr | UEP BIO[J Sery ureSel eUs[ew LIEOUSJy o
wedusp ndex JLIJoW093 B1ISS BUNE] URp BIO[]
eAL Suejuo) viey sery weSel requredduowr Inpasoxd
00T TOMUITuTT uep dosuoy UBHISI[SIPUSI e
BeuRYIOPsS 1seuroju] ueyndwnduspyy
BIBIJS TUsS
ednu tuss D] Jenquisiy ndey ueyeq eped Jinowoss
eArey ueseSnuod e |  BLISS BUNEJ UBp BIO[] Sery uwredel
ueistiied “ﬁmﬁ.ﬁuvwﬁv d Eﬁmﬂhwﬁwa HuDUDmO.HQ E@Vﬂm\nﬁmﬁvz .
Jouxayun niey ueyeq eped
mreow ‘niey JLI}oW093 B119S BUNE] URp BIO[]
ISBULIOJU] eped sery wese: sery uredes dasuos] ueeAUeus|y e
UBAJ[RI ueyderousw eAUBUD
dueL ure; urefep
ing ueneysad ynuad niey eped
-Tojng ‘ueyIsIsgoy JLIjowoa3 B1IAS BUNE] UEp BIO)
1A seey ‘uepdistpoy sery ureger ueyderouswr Inpasoid nfex weyeq eped
elepng ‘eurese(1ay uep dosuoy Suejus] NNQ BOBqUIIN sery ureSer ueydeousyy p'i
yoaas ey wrerep Jpp yLewoasd
uerefefod eposad mjeqiad | B1I9S BUNE] Uep eIOP Sery ureSel nkey weyeq eped serg
S8 Suejuo) 1SeAIdSqQ o | Tequre3 weSuop niex ueyeq JEYLRN e nfey ueyeq | ureSer uedersuad mposoid
nyng dresi :dexig euregusly eped sery uredey uep dosuoy TWeYBWd|N "§'E
Tefejog nrem werequog uerefefoquiag ueyeidoy uerefejoquiog LIOJE Tese(] 1susjedwoy]
lequing ISes[ory il : : f I .




weliap

Suef edreyy reuo3uowr uesym
neje Uest| BIEOdS UENISEuosaIdwop o

yofoxadip

BueA seuurojut uemnduns uep
uendum3uad pisey uexredureAudpy o

YLIJowoa3

¥©lIos BUNR] UBp RIO[ Sery urede:l
mom ueduop nfesd BALD] JENqUIN e
ueISeyTuUnuosuspy

= M { | uerefejpquag uerei3s uerel LIoTe ) reseq 1susjoduo
E_nsm il e uerepuag feroq 8031 fePquag HaTely e 1 N




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Satuan Pendidikan : MTs Negeri Godean

Kelas / Semester : VII/ Genap
Mata Pelajaran : Seni Budaya (Seni Rupa)
Materi Pokok : Kerajinan Batik Tulis

Sub Materi Pokok : Membatik Slayer/Sapu Tangan (Motif Flora dan
Fauna)

Standar Kompetensi : Mengapresiasikan Diri Melalui Karya Seni Rupa

Alokasi Waktu : 3 X 40 Menit

A. Kompetensi Dasar B. Ind|kat0r Pencapaian Kompeten5|

1. Merancang karya tekstil dengan 1. Menjelaskan pengertian kerajinan

teknik dan corak seni rupa batik tulis.
terapan nusantara. 2. Mengidentifiksi berbagai jenis
2. Membuat karya seni kriya tekstil motif dan produk batik tulis.
dengan teknik dan corak seni rupa | 3. Menyebutkan alat dan bahan yang
terapan nusantara. digunakan dalam kerajinan batik
tulis.

4. Dapat membuat batik tulis dalam
bentuk batik slayer/sapu tangan

(motif flora dan fauna).

C. Materi Ajar
1. Kerajinan Batik Tulis — (Lampiran 1)

D. Metode Pembelajaran

= Pendekatan Pembelajaran . Scientific
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E. Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan 1 ( 2x45menit)

Alokasi Waktu

kegiatan Deskripsi
Pendahuluan | = Guru menyampaikan salam 10 menit
= Siswa berdoa bersama dipimpin oleh salah
seorang temannya
= Presensi siswa
=  Guru menjelaskan kompetensi dasar
= Siswa mengamati video yang disajikan guru
sebagai bahan pendahuluan pembelajaran
= Guru memberikan motivasi kepada siswa,
dengan menjelaskan isi gambar dan video serta
menjelaskan tujuan pembelajaran
Inti = Siswa memperhatikan media pembelajaran | 70 menit

interaktif kerajinan batik tulis yang disajikan

dari guru.

Mengamati

Siswa mengamati gambar yang disajikan
sebagai pengenalan materi.

Diantaranya :

R
:'5....&”5""5%
ATt
FRAA

Gambar : Motif Banji
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Alokasi Waktu

kegiatan Deskripsi

“To 000000
AN ENETENLTLEE
$ oty W Ity b
L T T T
R )
Gambar : Motif Cinden

3.
Tulis)

4,

5.

Gambar : Alat Membuat Desain Batik Tulis
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kegiatan

Deskripsi

Alokasi Waktu

Gambar : Kompor batik

3.Canting Isen 4.Canting Cecek

5.Canting Ceret

1.Canting Tembokan 2.Canting Klowong

Gambar : Canting Batik

Gambar : Alat pewarnaan
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kegiatan

Deskripsi

Alokasi Waktu

Gambar : Alat pewarnaan
10.

@)

Gambar : Alat pewarnaan

Menanya

e Peserta didik dipandu oleh guru merumuskan
pertanyaan, misalnya:

a. Flora & fauna seperti apa yang dapat
diaplikasikan menjadi motif batik tulis?

b. Bagaimana cara membuatnya jika
diaplikasikan menjadi motif batik tulis?

e Peserta didik mengemukakan hipotesis
misalnya: banyak jenis flora & fauna yang
dapat diaplikasikan menjadi motif batik tulis.
Untuk membuktikan hipotesis tersebut maka

peserta didik melakukan kegiatan
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kegiatan

Deskripsi

Alokasi Waktu

mengumpulkan data atau informasi.

Mencoba

1. Siswa mencoba membuat produk batik tulis
dengan membuat Batik Slayer/Sapu Tangan
(Motif Flora dan Fauna)

Mengasosiasi/ menganalisis data atau informasi

1. Peserta didik dengan bimbingan guru
menganalisis data yang dikumpulkan sendiri
atau data yang diberikan oleh guru untuk
menjawab pertanyaan yang telah dirumuskan.
Sebagai contoh, peserta didik menyimpulkan
bahwa banyak jenis flora & fauna yang dapat

diaplikasikan menjadi motif batik tulis, dsb.

Mengkomunikasikan

1. Peserta didik mempresentasikan desain dan

hasil jadi batik tulis motif flora & fauna .

Penutup

= Siswa merangkum materi yang dipelajari dengan

bimbingan guru.

= Guru menyampaikan tindak lanjut dengan
pemberian  tugas untuk  pengembangan

kompetensi.

= Siswa berdoa bersama dipimpin oleh salah

seorang temannya

= Siswa menjawab salam dari guru

10 menit
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F. Alat dan Sumber Belajar

Alat dan bahan membuat batik tulis :

ALAT BAHAN

1. Meja Pola 12. Canting 1. Kain
2. Mistar/Penggaris | 13. Gelas ukuran/ 2. Malam
3. Pensil gayung 3. Pewarna (Napthol
4. Karet Penghapus 14. Sarung tangan
5. Jangka 15. Cangkir plastik
6. Kompor 16. Sendok
7 Kuas 17. Panci dan kompor

untuk merebus air.
8. Wajan

18. Clemek

9. Bandul 19. Bak/Ember besar
10. Dingklik 20. Kenceng/panci

besar
11. Gawangan

Alat & Bahan Pembelajaran

a. Aplikasi Adobe Flash CS6
b. Komputer/Laptop
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Sumber Belajar:

Buku :

1. Budiyono, DKkk. 2008. Kriya Tekstil Untuk Sekolah Menengah
Kejuruan. Jakarta: Direktorat Pembinaan Sekolah
Menengah Kejuruan Direktorat Jenderal Manajemen
Pendidikan Dasar dan Menengah Departemen Pendidikan
Nasional.

2  Hamzuri. 1981. Batik Klasik. Jakarta: Djambatan.

3. Herlina, Sri & Dwi Yuliana Sari P. 2013. Pewarnaan. Jakarta:
Kemendikbud

4. Musman, Ari Dkk. 2011. Batik : Warisan Adilihung Nusantara.
Yogyakarta: Andi Offset

5. Murtihadi & Mukminatun. 1979. Pengetahuan Teknologi Batik.
Jakarta: Direktorat Pendidikan Menengah Kejuruan
Departemen Pendidikan dan Kebudayaan.

5. Museum Batik Pekalongan. Katalog Pameran 2015-2016. Sumber
Katalog: Pekalongan.

7.  Ny. TT Suryanto & Murtihadi. 1979. Penuntun Praktek Batik.
Jakarta: Direktorat Pendidikan Menengah Kejuruan
Departemen Pendidikan dan Kebudayaan.

8.  Prasetyo, Anindito. 2012. Batik : Karya Agung Warisan Budaya
Dunia. Yogyakarta: Pura Pustaka.

9.  Suharyono, Ahmad. 2001. Batik Tulis. Yogyakarta :Adicita Karya
Nusa.

10. Suhernawan. Rachmat & Rizal Ardhaya Nugraha. 2010. Seni Rupa
(Untuk SMP/MTs Kelas VII, VIII, IX).

Sumber Internet :

1. Warna Pictures. 25 maret 2014. Https://www.youtube.com/watch?v=
OCObWY 6afyM.(Di unduh Pada Tanggal 28 Februari
2016)
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G. Penilaian Proses dan Hasil Belajar

1. Sikap Sosial
a. Teknik Penilaian : Non tes
b. Bentuk Instrumen: Angket
c. Waktu Penilaian : Selama pembelajaran dan saat diskusi
Instrumen : (Lampiran 2)
2. Pengetahuan
a. Teknik Penilaian : Tes tertulis
b. Bentuk Instrumen: Objektif tes
c. Waktu Penilaian : penyelesaian individu
Instrumen : (Lampiran 3)
3. Keterampilan
a. Teknik Penilaian : penilaian unjuk kerja
b. Bentuk Instrumen: Lembar observasi

c. Waktu Penilaian : Penyelesaian tugas kelompok

Instrumen : (Lampiran 4)

Godean, 28 April 2016

Guru Mata
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LAMPIRAN 1

A. Sejarah Batik di Indonesia

Batik di Indonesia mulai berkembang bersamaan dengan berkembangnya
agama hindu di Indonesia. Pada saat itu para seniman Indonesia yang belajar
membuat benda-benda atau barang keperluan agama mendapat pula
pengetahuan tentang batik China. Perkembangan batik di Indonesia mencapai
kesempurnaan pada abad 14-15. fungsi batik pada zaman ini belum menjadi
barang ekonomis, tetapi baru merupakan barang-barang kepentingan kerajaan
atau sebagai alat perkakas untuk sang sakti, tetapi setelah mempunyai
hubungan perdagangan yang luas dengan negara lain maka batik tidak hanya
sebagai alat untuk sang sakti melainkan sudah merupakan barang
dagangan.Batik di Indonesia sesudah abad 17 maju dengan pesat dan
memiliki mutu tinggi pada teknik pewarnaan dan motifnya dibandingkan
dengan batik dari india. Unsur yang mempengaruhi mutu.

Batik di Indonesia dahulu mempunyai nilai tinggi disebabkan adanya
bahan campran untuk lilin batik lebih sempurna Batik di Indonesia
merupakan suatu keseluruhan teknik, teknologi, serta pengembangan motif
dan budaya yang terkait, yang oleh UNESCO ditetapkan sebagai warisan
kemanusiaan untuk Budaya Lisan dan Non-Bendawi (Masterpieces of the
Oral and Intangible Heritage of Humanity) sejak 2 Oktober 20009.

B. Pengertian Batik

Secara Etimologi dan Terminologinya merupakan rangkaian kata Mbat
dan Tik, dalam bahasa jawa diartikan sebagai Ngembat atau melempar
berkali-kali, sedangkan tik berasal dari titik. Jadi , membatik berarti
melempar titik-titik berkali-kali pada kain, sehingga akhirnya membentuk-
bentuk titik tersebut berhimpitan menjadi bentuk garis. (Musman, Ari DKK,
2011 :1) Batik merupakan kerajinan yang memiliki nilai seni tinggi dan telah
menjadi bagian dari budaya indonesia (Khususnya jawa) sejak lama. Kala itu
pola kerja tukang batik sangat dipengaruhi oleh siklus petanian saat
berlangsung masa tanam atau masa panen padi, mereka sepenuhnya bekerja

disawah.Kesenian batik adalah kesenian gambar diatas kain untuk pakaian
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yang menjadi salah satu kebudayaan keluarga raja-raja di Indonesia. Selain
itu dijelaskan juga bahwa batik adalah cara membuat bahan sandang berupa
tekstil yang bercorak pewarnaan dengan menggunakan lilin sebagai penutup
untuk megamankan warna dari perembesan warna yang lain didalam
pencelupan (Depdikbud, 1979 :4)

Menurut Beberapa Pendapat tokoh Batik Adalah :

1. Drs. Hamzuri (1985): “Batik Adalah lukisan atau gambaran pada
mori yang dibuat dengan menggunakan alat yang bernama Canting.

2. Dr. Anindito Prasetyo, M.Sc (2012) menyatakan bahwa batik
merupakan salah satu cara pembuatan bahan pakaian dengan teknik
pewarnaan kain dengan menggunakan malam untuk mencegah
pewarnaan dari sebagian kain.

3. Prof. Soedarso Sp., MA (1998) menggungkapkan bahwa batik adalah
salah satu hasil budaya yang selalu mengalami perubahan fungsi,
sehingga membutuhkan bahan dan proses yang cukup rumit dan lama

dalam menciptakan sebuah kain batik.

. Batik Tulis

Batik Tulis dikerjakan dengan menggunakan canting. Canting yaitu alat
yang terbuat dari tembaga yang dibentuk bisa menampung malam (lilin batik)
dengan memiliki ujung berupa saluran / pipa kecil untuk keluarnya malam
dalam membentuk gambar awal pada permukaan kain. Bentuk gambar/desain
pada batik tulis tidak ada pengulangannya yang jelas, sehingga gambar lebih
luwes dengan ukuran garis motif yang relatif lebi kecil dibandingkan dengan
batik cap. Gambar batik tulis tampak rata pada kedua sisi kain ( tembus
bolak-balik), Khususnya pada batik tulis halus.

. Macam-Macam Motif Batik

Motif batik atau pola adalah gambar yang mewujudkan suatu corak dari
pada batik, motif ini mencirikan dan menentukan jenis suatu batik. Kain batik
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yang ada didaerah-daerah seluruh indonesia mempunyai atau cirikan dengan
motif yang berbeda-beda.
a. Golongan Motif Geometris
e Motif Banji
Motif ini tergolong motif Kklasik yang digunakan didaerah
banyumas dengan mengambil dasar Ornamen Swastika yang
dihubungkan dengan titik-titik.
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Gambar: Motif Banji.
(Sumber: Depdikbud, 1979)

e Motif Genggong
Motif genggong ini sedikit sekali jumlahnya. Kadang-kadang motif
genggong ini dianggap seperti motif ceplok, karena memang sepintas

lalu seperti ceplok.

a?har: Motif Genggong.
(Sumber: Depdikbud, 1979)

e Motif ceplok
Motif ceplok ini adalah motif batik yang didalamnya terdapat
gambaran gambaran pada bidang segi empat, lingkaran dan segala
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variasinya. Maka motif ceplok tergolong motif geometris, ornamen
yang terdapat didalamnya, menggambarkan bunga dari depan dan
daun yang tersusun symetris atau binatang yang tersusun dalam

lingkaran atau segi empat.

(Sumber: Depdikbud, 1979)

Motif Nitik dan Anyaman

Motif ini disebut juga motif anyaman. Karena, variasi dari cara
menyusun titik-titik, sepintas lalu seperti motif pada anyaman. Jadi
motif nitik ini adalah semacam ceplok yang tersusun terdiri dari
garis-garis yang putus-putus. Motif nitik biasanya dibabar dalam
latar hitam (Dasar warna kian hitam) tetapi sesuai dengan
perkembangan, warna dasar hitam tersebut diganti dengan warna lain

misalnya : kain jlamprang pekalongan berwarna dasar biru atau tua.

BN S A%
Gambar: Motif Nitik & Anyaman.
(Sumber: Depdikbud, 1979)
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Motif parang atau lereng

Motif parang atau lereng adalah motif-motif yang tersusun menurut
garis miring atau diagonal. Asal mula dari motif parang ini, diambil
dari kata “Parang” vyang berarti semacam senjata tajam seperti
pisau besar. Jadi motif batik parang rusak adalah menggambarkan
deretan dari parang secara tidak teratur (rusak) dan sudah diubah

begitu rupa bentuk aslinya yang diterapkan menurut garis miring.
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Gambar: Motif parang ataﬁj lereng
(Sumber: Depdikbud, 1979)
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Motif kawung

Motif kawung adalah motif-motif yang tersusun dalam bentuk
bulat lonjong atau elips, disusun menurut garis diagonal miring
kekiri dan kekanan secara berselang-seling. Asal mula nama kaeung
adalah buah dari pohon sejenis palem atau pohon aren , buahnya
berwarna putih jernih dan berbentuk lonjong yang disebut “Kolang-
kaling”. Terjadinya gambar pada motif kawung, dapat berupa
lingkaran-lingkaran yang saling berpotongan atau bentuk bulat-

lonjong yang saling mengarah pada stu titik.
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Gambar: Motif Kawung
(Sumber: Depdikbud, 1979)

b. Golongan Motif Semen

Golongan motif semen ini terdiri dari tumbu-tumbuhan, burung,
binatang, lar-laran (sayap), yang disusun dalam komposisi pembagian
bidang yag harmonis. Motif semen ini dapat dibagai menurut
golongannya:
1. Motif semen yang tersusun dari tumbuh-tumbuhan.
2. Motif semen yang tersusun dari tumbuh-tumbuhan dan binatang.
3. Motif semen yang tersusun dari gabungan antara tumbuh-tumbuhan,

binatang dan lar-laran (sayap burung).

Gambar: Motif Motif Semen
(Sumber: Depdikbud, 1979)
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c. Golongan Motif Boketan Atau Terang Bulan
Motif boketan adalah motif yang mengambil tumbuh-tumbuhan
atau bunga-bungaan sebagai ornamen atau hiasan yang disusun secara
meluas memenuhi bidang kain. Pada golongan motif ini tidak banyak
variasinya. Kebanyakan bentuk tumbuh-tumbuhan tersebut tidak diubah
dari bentuk aslinya (disteleer). Tetapi digambar begitu saja dengan gaya
realistis. Motif ini biasanya terdapat pada kain batik dari pekalongan,

lasem, tegal dan cirebon.

Gambar: Motif Boketan Atau Terang Bulan
(Sumber: Depdikbud, 1979)

d. Golongan Motif Modern
Motif-motif modern di indonesia dibagi sebagai berikut:
1. Motif abstrak dinamis
Motif abstrak dinamis yaitu sebenarnya merupakan suatu
pelarihan/gubahan dari motif klasik ke batik modern. Sehingga pada
motif dinamis ini masih dapat dibedakan unsur-unsur ornamen,
meskipun cara pengolahannya didalamnya sudah tidak tampak lagi
yang berupa ornamen tradisional, tetapi merupakan ornamen yang

bergaya dinamis yang mendekati abstrak.

129



Gambar: Motif Abstrak Dinamis
(Sumber: Depdikbud, 1979)

2. Motif gabungan
Motif gabungan ini adalah mengambil motif dan stirisasi ornamen

batik tradisional daerah yang digabungkan menjadi satu bidang kain
batik sehingga menghasilkan motif batik yang hidup

Gambaif Gabungan -
(Sumber: Depdikbud, 1979)
3. Motif lukisan
Motif-motif pada batik lukis ini tergantung pada penciptanya,
seperti halnya mencipta pada seni lukis. Mengenai corak dan gaya
atau aliran (Isme) pada batik lukis ini sebagian besar juga

mengambil dari seni lukis.
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Gambar: Motif Lukisan

(Sumber: Depdikbud, 1979)
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Golongan Motif Pinggiran (Hiasan Tepi)
Golongan motif pinggiran ini adalah motif-motif yang khusus

digunakan untuk hiasan pinggir pada kain atau motif untuk pemisah
antara bidang yang berpola dengan bidang yang tidak berpola. Ada

beberapa motif pinggiran antara lain :
1. Motif hiasan pinggir, antara lain : kemada salangan, kemanda

gundulan , kemanda sekar tela kemanda sungging
O noa o
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Gambar: Motif Kemada Salangan & Kemada Sungging
(Sumber: Depdikbud,1979)

2. Motif hiasan antara dua pola dan hiasan ujung kain, antara lain :
blabagan, cinden, untu walang, dan stupa
3. Motif batas blumbangan (kolam), yaitu motif seperti cemukiran atau

modang, cemukiran Yogyakarta, cemukiran Solo, dan lidah api.
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Gambar: Motif Sinden & Motif Stupa
(Sumber : Depdikbud,1979)

4. Motif batas blumbangan (kolam), yaitu motif seperti cemukiran atau

modang, cemukiran yogyakarta, cemukiran solo, dan lidah api.
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Gambar XIV : Motif Cemukiran Yogya & Cemukiran Sala
(Sumber: Depdikbud,1979)

E. Alat Untuk membuat desain dan memola

N o a k~ wDn

Meja pola adalah meja gambar biasanya khusus untuk batik
Mistar/penggaris

Karet penghapus

Pensil

Spidol Hitam

Pengraut pensil

Jangka

Gambar: Alat Mendesain & Memola
(Sumber: Budiyono DKk, 2008 )
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F. Alat Untuk Membuat Batik
1. Kompor
Kompor berfungsi untuk membatik kompor ini terdiri dari dua macam
yaitu :
a. Kompor listrik

b. Kompor berbahan bakar minyak tanah

Gambar: Kompor Batik
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

2. Wajan

Wajan adalah alat untuk memasak atau memanaskan lilin untuk membatik,
wajan untuk membatik banyak dipakai mempunyai ukuran lebar kurang lebih
garis tengahnya 20 Cm, adapun tebal wajan itu kurang lebih 3 Mm, ada yang
terbuat dari besi baja dan ada yang terbuat dari tanah gerabah, tetapi wajan
yang sangat baik adalah wajan yang dibuat dengan cara di cor, karena cukup
dapat menahan panas atau tidak cepat dingin.

Gambar: Wajan
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)
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3. Bandul
Bandul terbuat dari logam, misalnya besi, timah, tembaga, atau kuningan.
Bisa juga menggunakan kayu atau batu. Fungsinya adalah untuk menahan
kain mori yang baru dibatik agar tidak mudah ditiup angin atau tarukan

pembatik secara tidak sengaja.

/
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Gambar: Bandul
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

4. Dingklik
Dingklik atau bangku adalah tempat duduk yang digunakan untuk
pembatik, tingginya disesuaikan dengan tinggi orang yang membatik. Bangku

ini biasanya terbuat dari kayu, rotan, bahkan ada yang dari plastik.

Gambar: Dingklik
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)
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5. Gawangan
Gawangan digunakan sebagai tempat untuk menyampirkan kain.
Gawangan atau disebut juga dengan sampiran terbuat dari kayu atau bambu.
Fungsinya adalah untuk menggantungkan kain mori yang akan dibatik

sampiran ini biasanya berbahan ringan dan mudah dipindah-pindah.

Gambar: Gawangan
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

6. Canting
Canting merupakan alat untuk melukis atau menggambar dengan coretan
lilin/malam pada mori. canting akan sangat menentukan nama batik yang
akan dihasilkan menjadi batik tulis alat ini terbuat dari kombinasi tembaga

dan kayu atau bambu, sifatnya lentur dan ringan.

MNyamplungan

Gagang Terong

Gambar: Canting
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

Macam-Macam Canting
1. Canting Klowong
Canting klowong adalah canting yang dipakai untuk membatik

klowongan atau membatik yang tipis menggunakan lilin klowong
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2. Canting Tembokan
Canting tembokan adalah cantingyang dipakai untuk membatik
tembokan atau membatik memperkuat lilin/malam pada kain, agar tidak
mudah lepas dengan larutan asam.
3. Canting Cecek Atau Sawut
Canting cecek arau sawut adalah alat canting batik yang dipakai
membuat titik dan garis-garis yang halus.
4. Canting Ceret
Canting ceret dipakai untuk membuat garis ganda yang dikerakan
sekali jalan.Canting ceret mempunyai paruh ganda yaitu berjajar dua

sampai dengan empat menurut keperluan banyaknya garis yang

diperlukan.
3.Canting lsen 4.Canting Cecek
S.Canting Ceret
L.Canting Tembokan 2.Canting Klowong
Gambar: Macam-Macam Canting
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)
7. Kuas

Kuas pada umumnya dipergunakan untuk melukis, dalam proses
membatik kuas juga dapat dipergunakan untuk nembokyaitu mengisi bidang
motif luas dengan malam secara penuh. Kuas dapatjuga untuk menggores
secara ekpresif dalam mewarnai kain yaitu pada teknik pewarnaan colet. Kuas
yang dapat digunakan adalah: kuas cat minyak, kuas cat air, atau bahkan kuas

cat tembok untuk bidang yang sangat luas.
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Gambar : Kuas
(Sumber: Herlina, Sri & Yuliana Sari P, 2013)

G. Alat Untuk Pewarnaan

a.

- ©o o O

Gelas ukuran / gayung berfungsi untuk menakar air sebelum dicampur
dengan larutan warna.

Sarung tangan berfungsi untuk melindungi tangan ketika akan melakukan
pencelupan.

Cangkir plastik kecil Berfungsi untuk melarutkan warna.

Sendok (Untuk mengaduk pewarna ketika dilarutkan dengan air).

Panci dan kompor untuk merebus air.

Clemek

Bak/Ember besar

(Sumber: Budiyono Dkk, 2008)
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H. Alat Untuk Pelorodan Malam
a. Kompor untuk merebus air.
b. Kenceng/panci besar yang terbuat dari tembaga yang berfungsi untuk
merebus air.

c. Bak/ember besar untuk membilas kain setelah pelorotan.

:g\ .

Gambar: Alat Iodan Malam
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

I. Bahan untuk Membuat Batik
1. Kain
Bahan batik yang pertama-tama disiapkan adalah Mori atau kain putih.
Sebenarnya di dalam pembatikan tidak perlu harus dipakai kain putih atau
mori, tetapi kain mewarna pun atau sutera pun atau bahan kain apapun yang
dapat meresap lilin dan pewarnaan dapat dipakai atau batik, namun disini

kain putih atau mori merupakan bahan yang sangat penting dalam batik tulis.

- Kain Daby Sutera Cing | Serat Nanas Kain Parix
Kaos Katun I Katun Oxford Kain Viscos Kain Santung

Gambar: Kain untuk batik Tulis
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

.

Kaia Primision

| Serat Pisang |
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2. Lilin/Malam Batik
Lilin batik ialah bahan yang dipakai untuk menutup bagian-bagian yang

agar tidak terkena larutan warna didalam memproses dengan warna pada
batik.

Gambar: Malam Tembok & Malam Klowong
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

3. Parafin
Parafin atau disebut lilin BPM, berwarna putih bersih atau kuning muda.
Lilin parafin dipakai dalam pembatikan sebagai campuran pembuatan lilin
batik agar lilin batik mempunyai ketahanan tembus yang baik dan mudah

lepas pada saat dilorod, serta sebagai bahan pengisi.

Gambar: Parafin
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

4. Waterglass
Waterglas ini berbentuk cairan seperti Jelly, waterglas digunakan sebagai
bahan bantu dalam proses pelorodan atau melepas lilin pada kain.
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Gambar: Waterglass
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

5. Pewarna
Pewarnaan dalam kerajinan batik tulis ada dua yaitu :
1. Pewarnaan dengan menggunakan pewarna alam yang pada zaman dahulu
diapakainya bahan-bahan pewarna yang diambil dari alam. Bahan
pewarna alam tersebut dihasilkan dari rebusan kulit—kulit kayu , babakan

kayu, buah, bunga, dan daun-daunan.

Gambar: Pewarna Alam
(Sumber: Budiyono Dkk, 2008)

2. Pewarna Sintesis Napthol Terdiri Dari:
a. Napthol
1. Kostik Soda atau Natrium Hidroksida (NaOH) atau Soda Api
Merupakan Alkali kuat yang berfungsi sebagai obat untuk melarutkan
Zat Warna Napthol. Kostik Soda berbentuk kristal.
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b.

2. TRO (Turqgis Red Oil), berbentuk serbuk putih, berfungsi untuk

pembasah (merendam kainsebelum diwarna) dan membuka serat agar
supaya zat warna mudah masuk ke dalam serat. Berbau harum seperti
serbuk pencuci.

Napthol adalah termasuk zat warna Azo (“Developed Azo Dyes”)
karena jika digabungkan dengan Garam Diazo baru timbul warna dan
tidak larut dalam air. Untuk melarutkan komponen Napthol
memerlukan obat bantu yaitu Kostik Soda.

Garam Diazo Berfungsi sebagai pembangkit warna untuk zat warna
napthol.

Gambar: Pewarna Sintesis (Napthol)
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

Indigosol

Zat warna Indigosol termasuk golongan zat warna bejana larut

yang tahan luntur, berwarna rata dan cerah. Zat warna ini dapat
digunakan dengan pencelupan dan coletan. Untuk memunculkan warna
dapat dibangkitkan dengan Natrium Nitrit dan Asam sulfat atau Asam
klorida. Dalam pewarnaan Indigosol mempunyai obat bantu dalam
proses pewarnaan yaitu :

1. Natrium Nitrit atau Sodium Nitrit (NaNo2), berupa serbuk putih

kekuning-kuningan yang larut dalam air. Merupakan unsur okdidasi

yang kuat. Berfungsi untuk melarutkan zat warna indigosol.

2. Asam Klorida (HCI), merupakan larutan asam yang kuat untuk

fiksasi pewarnaan indigosol. Berupa cairan kekuning-kuningan
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C.

dengan aroma yang sangat kuat dan Dbersifat sangat

korosif/berbahaya.

Gambar : Zat Warna Indigosol Hijau (Green/IB)
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

Gambar : Nitrit dan HCL
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

Remasol

Remasol termasuk dalam zat warna reaktif termasuk zat warna
yang larut dalam air dan bereaksi dengan serat selulosa, sehingga zat
warna reaktif tersebut merupakan bagian dari serat. Zat warna reaktif
memiliki sifat-sifat tahan luntur dan tahan terhadap sinar. Pencelupan
bahan dengan zat warna reaktif banyak dilakukan terutama untuk warna
muda. Dalam pewarnaan Remasol mempunyai obat bantu dalam proses
pewarnaan yaitu :
1. Waterglass/Natrium Silikat (Na2SiO3) berbentuk gel. Berfungsi

sebagai bahan fiksasi/pengikat untuk zat warna reaktif pada serat.
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Gambar : Zat Warna Remasol Merah (Red 5B)
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

Gambar: Waterglass/Natrium Silikat (Na2SiO3)
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

Langkah-Langkah Pembuatan Batik Tulis
Langkah 1
Membuat desain batik menggunakan kertas terlebih dahulu, membuat
desain ini agar kita tahu apa konsep motif batik yang akan kita buat.
. Langkah 2
Setelah membuat desain ,langkah selanjutnya adalah Memola yaitu

pembuatan pola menggunakan pensil diatas kain.
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C.

Gambar: Mendesain & Memola
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

Langkah 3

Memanaskan lilin atau malam sampa mencair, usahakan agar api kompor
tidak terlalu besar atau terlalu kecil.
Langkah ke 4

Membatik klowong, yaitu membatik pertama pada motif dengan
mengikuti pola motif yang ada, gerakan arah canting selalu dari bawah
keatas. Canting yang digunakan adalah canting dengan ukuran lubang paruh

sedang atau yang disebut juga canting klowong.

Gambar: Mencanting Klowong
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)

Langkah 5

Memberi isen isen pada bidang yang diinginkan. Motif isian ada beberapa
macam bentuknya, misalnya berupa garis-garis dan titik-titik (cecek) dengan
berbagai macam varisasi.
Langkah 6

Memberi motif tembokan atau disebut juga proses ini adalah menutup
motif yang diinginkan Tetap berwarna putih sebelum Pencelupan warna

dengan menggunakan canting.
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Gambar : Contoh Isen-Isen
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)
g. Langkah7

Selanjutnya adalah proses pewarnaan, untuk jenis warna yang digunakan
adalah pewarna Sintesis yaitu menggunakan Napthol, Indigosol, Remasol.
Pada kesempatan kali ini jenis pewarna sintesis yang digunakan adalah :
Napthol Biru (BB/AS) Teknik Celup, Indigosol Hijau (Green IB) Teknik
Colet dan Remasol (Red 5B) Teknik Colet. Teknik colet atau kuas yaitu
proses pewarnaan pada bagian—bagian tertentu. Teknik colet banyak
dilakukan pada batik apabila menghendaki warna yang sangat bervariasi atau
banyak kombinasi warnanya, biasanya digunakan zat warna Indigosol atau
reaktif.

1. Proses pewarnaan Menggunakan Indigosol Hijau (Green IB)

a. Sediakan air mendidih/air panas dan air dingin serta tempat melarutkan
Zat Warna Indigosol.

b. Serbuk zat Warna Indigosol dicampur dengan natrium nitrit dan
dilarutkan dengan air panas (250° CC) diaduk sampai larut.

c. Coletkan zat warna Indigosol pada kain yang diinginkan berwarna
Hijau (Lakukan sampaim 3x).

d. Keringkan dengan cara dijemur dibawah sinar matahari (Hindari Sinar
matahari yang terlalu panas) untuk mengeringkan Zat Warna Indigosol
Hijau (Green/IB)
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e. Berikan larutan zat HCL+Air pada bagian kain yang sudah diberi zat
warna indigosol hijau (Green/IB) untuk proses fiksasi pewarnaan
Indigosol.

f. Bilas dengan air bersih untuk menghilangkan zat HCL pada kain.

2. Proses pewarnaan Menggunakan Remasol Merah (Red 5B)

a. Sediakan air mendidih/air panas dan air dingin serta tempat melarutkan
zat warna Remasol.

b. Serbuk zat warna Remasol dilarutkan dengan air panas ( 60° CC)
diaduk sampai larut.

c. Coletkan zat warna Remasol pada kain yang diinginkan berwarna
merah (Lakukan sampai 3x). .

d. Berikan larutan zat Waterglass+Air pada bagian kain yang sudah diberi
zat warna Remasol Merah (Red 5B) untuk proses fiksasi pewarnaan
Remasol.

e. Bilas dengan air bersih untuk menghilangkan Zat Waterglass pada kain.

H. Langkah 8
Setelah kain batik sudah melalui proses pencoletan menggunakan zat
warna Indigosol dan Remasol, kain tersebut dibatik kembali. Pada proses
membatik yang kedua ini yang disebut Nembok, pekerjaan yang dilakukan
adalah menutup atau membuat isian pada bidang yang diinginkan berwarna

hijau dan merah.

I. Langkah9
Selanjutnya adalah proses pewarnaan menggunakan zat warna Napthol
Biru BB.
Cara melarutkan Zat Warna Napthol :
1. Sediakan air mendidih/air panas dan air dingin serta tempat melarutkan

bahan pewarna napthol.
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2. Campuran Napthol AS ditambah TRO dan Kostik kedalam gelas plastik
kecil, beri air panas ( 60° CC) kemudian aduk dengan sendok sampai
benar-benar larut.

3. Sedangkan garam masukkan kedalam gelas plastik kemudian dilarutkan
cukup dengan air dingin.

Cara mewarnai kain :

1. Sediakan Lerengan/Ember/Bak Plastik untuk larutan Napthol.

2. Pakailah sarung tangan dan celemek agar tangan terhindar dari cairan
Napthol.

3. Kain yang akan diwarnai dibasahi dengan TRO atau detergen supaya
warna dapat meresap keseluruh pori-pori kain.

4. Setelah itu, kain batik dicelup kedalam ember yang berisi larutan Napthol
kira-kira 3-5 menit. Kain batik ditekan dan dibolak-balik sampai rata
menggunakan sarung tangan.

5. Tiriskan kain batik tersebut sampai air napthol tidak menetes.

6. Celupkan kain batik tersebut kedalam ember yang berisi laritan garam.
Kain ditekan-tekan dan dibolak-balik sampai kira-kira 3-menit. Pada saat
inilah terjadi reaksi antara Napthol dan garam sehingga kain batik menjadi
berwarna biru dan putih.

7. Setelah kain batik berwarna dan rata, kain itu diangkat ditiriskan dan
dibilas.

8. Ulangi pekerjaan mewarnai ini sampai 3x supaya warna terlihat pekat
(tidak belang).

9. Keringkan kain batik ditempat yang teduh.

Langkah 10

Kain batik dimasukkan kedalam panci yang berisi kain mendidih sambil
digoyang-goyangkan naik dan turun. Langkah ini disebut Ngebyok, yaitu
menghilangkan malan/lilin.  Untuk mempercepat lepasnya lilin/malam,

Tambahkan Water Glass sebanyak 1 sendok makan untuk 4 liter air.
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K. Langkah 11
Kain yang sudah digebyok (dilorot dari lilin/malam) langsung dimasukkan
kedalam ember/bak yang berisi air bersih. Lalu lakukan pembilasan
menggunakan tangan untuk membersihkan lagi sampai lilin/malam benar-
benar bersih dari kain dan tidak ada kotoran lain.
L. Langkah 12
Jemurlah kain batik tersebut pada tempat yang teduh sampai kering. Dan

jangan sampai terkena matahari langsung.
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M. Fungsi Batik Di Masyarakat dan Macam-Macam Motif Batik Nusantara

Babon Angrem Somen Rama Lung Kestiop Grempol
| Fowor Tetosan / Hold Padama

Kawung Parang Kusums Tamba! Pamilute Satrle Manah
Meinhyrian telanvian Lavmaran Lamamn

Parang Rusak Slca Asin Semen Rante Nitik Cakcar
Mongowncony Byl Muonggendong Say/ Lamwran Akad Nokah

ol

Parwng Klitik Udan Lirs Sido Aaih Westryw Terwarun
Texnak Stan Ky Akng Nvad Awad Nah

Jlampeang Cakar

Fodalongan

Pola Limarsn Tambal Ubin
danvr Mo
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Semen Latar Ukel
Kawina / Pay

froos

Sido Wieasat
Rasops) (Drang Tun)

Sido Murya
Rusum (Penganin)

Kupu Teksing (hean Tira) Buketan
Aaia Kahid

Jawa Hokokal [Pagl Scen|
Pakaongan

Kain Sembagi Buketan
Panmbang

;SR -

Kolang Kaling
Sahata

Sawit Gurting Nugari
incvamay Pakanga

Batik Brokat Lir Maga Mendung Ayam Puger Galwran
Chrabon Sanpumas

Sekar Jagod -

Rusap (Orang fual

Side Mukti
Resapel (Panganin|

Sido Lubur
Roseps (Pangentiy)

Mot Dayak
Katmanion 7imr

Clawstalll

Siobog Ach
Merngonl g i Camani

Gambar: Makna batik dan Macam-Macam Motif Batik Nusantara
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2016)
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LAMPIRAN 2

INSTRUMEN SIKAP SOSIAL

LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP

No Aspek yang Skor
Dinilai 1 2 3 4
1 | Disiplin Sama sekali tidak tepat Sudah menunjukkan usaha Sudah menunjukan usaha Sangat tepat waktu
waktu dalam untuk tepat waktu untuk tepat waktu menyelesaikan tugasnya
menyelesaikan tugas yang | menyelesaikan tugasnya menyelesaikan tugasnya. secara terus menerus dan
diberikan. namun belum konsisten. Secara terus menerus. konsisten.
2 | Tanggung Sama sekali belum Sudah menunjukan usaha Sudah menunjukan usaha Sudah bertanggung
jawab menunjukkan rasa untuk bertanggung jawab untuk bertanggung jawab jawab baik dalam tugas
tanggung jawab baik dalam tugas pribadi dan dalam tugas pribadi dan pribadi maupun tugas
dalam tugas pribadi kelompok namun belum kelompok secara terus kelompok secara terus
maupun kelompok. konsisten. menerus menerus dan konsisten.
3 | Percayadiri | Sama sekali tidak percaya | Sudah menunjukan usaha Sudah menunjukan usaha Sudah percaya diri dalam
diri baik dalam diskusi untuk percaya diri baik dalam | untuk percaya diri baik diskusi kelompok dan
kelompok maupun diskusi kelompok maupun dalam diskusi kelompok pribadi secara terus
klasikal. klasikal namun belum maupun klasikal secara menerus dan konsisten.
konsisten. terus menerus.
4 | Menghargai | Sama sekali tidak Sudah menunjukkan usaha Sudah menunjukkan usaha | Sudah menghargai
pendapat menghargai perbedaan untuk menghargai perbedaan untuk menghargai perbedaan pendapat

pendapat baik dalam
diskusi kelompok maupun
klasikal.

pendapat baik dalam diskusi
kelompok maupun klasikal
namun belum konsisten.

perbedaan pendapat baik
dalam diskusi kelompok
maupun klasikal secara
terus menerus

dalam diskusi kelompok
dan klasikal secara terus
menerus dan konsisten.
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Lembar observasi bentuk daftar cek (check list) untuk sikap sosial sesuai pengamatan.

Skor
: T Tanggung .. | Menghargai .
No Nama Siswa Disiplin jawab Percaya diri endapat Aktif Jumlah Nilai Nilai Akhir
2|3 1123 (4]1]2|3[4|1]2]3]4]1]2]3
1
2
3
4
5
Keterangan Skor Kriteria
Sangat baik =4 A= Total Skor 13-16
Baik =3 B=Total Skor 9-12
Cukup =2 C=Total Skor 5-8
Kurang =1 D= Total Skor 1-4
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LAMPIRAN 3

INSTRUMEN PENGETAHUAN
LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN PENGETAHUAN
SOAL PILIHAN GANDA

e Pilihlah salah satu jawaban yang paling benar, dengan memberikan tanda X pada
alternatif jawaban a, b, c,d!
1. Kata batik berasal dari bahasa jawa “Ngembat” dan “Tik” yang berarti....
a.  Melempar titik-titik berkali-kali pada kain
b.  Melukis dan menggambar pada kain
C. Mewarnai dan membuat tulisan pada kain

d. Melukis dan membuat coretan pada kain

2. Batik ditetapkan sebagai warisan kemanusiaan untuk budaya lisan dan Nonbendawi
(Masterpieces of the Oral Intangiable Heritage of Humanity) pada tanggal 2 Oktober

2009 oleh...
a. FAO c. UNESCO
b. UNHCR d. IMF
3. Alat membatik yang digunakan untuk mengambil lilin batik atau malam dan

menggambarkannya pada kain adalah ....
a.  Gawangan c. Bandul
b. Wajan d. Canting

4. Canting yang digunakan untuk membuat titik dan garis-garis yang halus dalam batik
tulis disebut......
a.  Canting Cecek c. Canting Tembokan

b. Canting Klowong d. Canting Ceret

5. Gambar yang mewujudkan suatu corak dari pada batik merupakan pengertian dari

a. Produk Batik c. Motif Batik
b. Warna Batik d. Batik Tulis

153



6. Alat yang digunakan untuk membentangkan kain pada waktu dibatik adalah ....
a. Wajan c. Gawangan
b.  Canting d. Tungku

7. Gambar disamping merupakan Motif ? I:E IZHH:' "_‘FI
a.  Motif Ceplok c. Motif Kawung ‘.ZHI:H .':FII_‘H
b.  Motif Banji d. Motif Nitik/Anyaman H‘_‘ ':F]FE "_"F|

8. Motif-motif yang tersusun dalam bentuk bulat lonjong atau elips, disusun menurut
garis diagonal miring kekiri dan kekanan secara berselang-seling. Disebut.....
a.  Motif Kawung c. Motif Boketan
b.  Motif Parang/Lereng  d. Motif Semen

9. Gambar disamping Merupakan motif ?

a.  Motif Kawung c. Motif Ceplok
b.  Motif Nitik/Anyaman d. Motif Banji

10. Gambar disamping Merupakan motif ?
a.  Motif Kawung c. Motif Ceplok
b.  Motif Genggong d. Motif Banji
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11. Gambar dibawah ini merupakan canting yang digunakan dalam membuat batik tulis,

3 -+

1 2

Gambar Canting nomor berapakah yang digunakan untuk nembok ?
a1 c. 3
b. 2 d 4

12. Gambar disamping disebut dengan....
a.  Dingklik c. Kenceng
b.  Bandul d. Gawangan

13 Wajan  Dingklik ‘
Bandul Gawangan

Canting

Nama-nama diatas merupakan ....
a.  Alat untuk membuat Batik c. Alat menggambar

b.  Alat bangunan d. Alat melukis

14. Berikut merupakan Pewarna yang digunakan dalam membuat batik tulis, Kecuali.....
a. Indigosol c. Napthol
b.  Remasol d. Akrilik

15. Proses memindahkan desain kekain menggunkan pensil, disebut dengan......
a. Memola c. Klowong

b. Melorod d. Nembok
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16. Proses Menghilangkan lilin dari kain menggunakan air mendidih, disebut denggan....
a. Memola c. Klowong
b.  Melorod d. Nembok

17. Untuk mempercepat lepasnya lilin/malam Pada saat proses melorod air rebusan
sebaiknya dicampur dengan ...
a. HCL c. NITRIT
b. KOSTIK d. WATERGLAS

18. gambar motif batik disamping merupakan motif batik yang

bermakna.....
a. Melahirkan C. Mitoni
b.  Pernikahan d. Resepsi

19. gambar motif batik disamping merupakan motif batik

daerah ........
a.  Pekalingan c.  Cirebon
b.  Lampung d. Jakarta

20. gambar motif batik disamping disebut dengan Motif........
a.  Motif Gurda c.  Motif parang
b.  Motif Sidomukti d.  Motif Truntum
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KUNCI JAWABAN

jawaban Skor
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
Jumlah 1000

S S S N S I I RN e EN TR LN e P
> WO0w>o>m>mo>moo>oo>

Skor Kriteria

Jumlah soal benar x 10 = Nilai A= total nilai: 90-100
B= total nilai : 60-89
C= total nilai : 30-59
D= total nilai : 10-29
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LAMPIRAN 4

Penilaian Unjuk Kerja (Performance)

Lembar Penilaian Unjuk Kerja

Aspek yang Dinilai
No. Nama Siswa Proses Pembuatan Produk Jadi Sikap Jumlah Nilai | Nilai Akhir
50% 35% 15%

Keterangan Skor: Kriteria Nilai:
Masing-masing kolom diisi dengan kriteria = A=80-100 :AmatBaik

= 4 =Baik Sekali = B=70- 79 :Baik

= 3=Baik = C=60- 6 :Cukup

= 2=_Cukup = D=<60 : Kurang

= 1 =Kurang

Nilaj = Y. Skor Perolehan 100
rat = Skor Maksimal X
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LAMPIRAN 11

Jadwal Proses Pengembangan
Kisi-kisi Wawancara Guru
Hasil Wawancara Guru
Kisi-kisi Wawancara Siswa
Hasil Wawancara Siswa
Flowchart
Storyboard
Lembar Validasi Ahli Materi
Lembar Validasi Ahli Media
Lembar Uji Coba Siswa
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Jadwal Proses Pengembangan, Validasi Ahli dan Uji Coba Media Pembelajaran Interaktif Kerajinan Batik Tulis

No

Nama Kegiatan

Pelaksanaan

Waktu

Tempat

Subjek

Analisis Kebutuhan

18-21Januari 2016

MTs Negeri Godean

Guru Seni Budaya dan Siswa Kelas
VII

2 | Pengebangan Produk Awal | 5-30 Maret 2016 - -
3 | Validasi Ahli Materi 5 April 2016 SMK Negeri 5 Yogyakarta Henny Rahma Dwiyanti, S.Pd
4 | Validasi Ahli Media 5 April 2016 Prodi Teknologi Pembelajaran | Prof. Herman Dwi Surjono, M.Sc.,
Pascsarjana Universitas Negeri | M.T., Ph. D.
Yogyakarta
5 | Revisi Tahap I 6-8 April 2016 - -
6 | Uji Coba Perorangan 22 April 2016 MTs Negeri Godean Peserta didik kelas VII MTs Negeri
Godean
7 | Revisi Tahap Il 23 April 2016 - -
8 | Uji Coba Kelompok Kecil | 22 Aril 2016 MTs Negeri Godean Peserta didik kelas VII MTs Negeri
Godean
9 | Revisi Tahap I 23 April 2016 - -
10 | Uji Coba kelompok Besar | 28 April 2016 MTs Negeri Godean Peserta didik kelas VII MTs Negeri
Godean
12 | Produksi Massal Mei 2016 - -
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10.
11.

12.

INSTRUMENT WAWANCARA DENGAN GURU :

Kurikulum apa yang diterapkan di MTs. Negeri Godean?

Seperti apa proses belajar mengajar Seni Budaya yang diterapkan di di MTs. Negeri
Godean khususnya pada materi kerajinan Batik Tulis Kelas V11?

Hambatan apa yang dijumpai saat proses belajar mengajar Seni Budaya khususnya pada
materi kerajinan kerajinan Batik Tulis Kelas VI1?

Seperti apa silabus yang digunakan dalam pelajaran Seni Budaya khususnya pada materi
kerajinan Batik Tulis?

Bagaimana Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang akan diterapkan jika
silabus yang digunakan seperti itu?

Apakah pada saat proses pembelajaran Seni Budaya khususnya pada materi kerajinan
Batik Tulis menggunakan alat bantu atau media pada saat pembelajaran?

Jika menggunakan, media seperti apa yang digunakan dalam proses pembelajaran?
Apakah dalam Seni Budaya khususnya pada materi kerajinan Batik Tulis sudah pernah
menggunakan multimedia pembelajaran interaktif?

Jika belum pernah menggunakan, mengapa tidak mencoba menggunakan media tersebut
dalam pembelajaran?

Apakah ibu/bapak dapat mengoperasikan komputer?

Apakah di MTs. Negeri Godean ini terdapat laboratorium komputer atau ruang
multimedia yang dapat digunakan dalam pembelajaran menggunakan multimedia
interaktif?

Apabila akan dilakukan pengembangan media interaktif khususnya pada materi kerajinan
Batik Tulis, media yang seperti apa yang seharusnya dikembangkan?
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INSTRUMEN WAWANCARA DENGAN PESERTA DIDIK

Menurut kamu apa itu kerajinan batik tulis ?

Apakah di MTs. Negeri Godean ada mata pelajaran Batik Tulis ?

Apakah dalam pembelajaran kerajinan batik tulis guru selalu menggunakan media ?
Apakah kamu senang jika dalam pembelajaran kerajinan batik tulis menggunakan
media?

Apa saja media yang pernah digunakan?

Apakah kalian ikut aktif dalam menggunakan media?

Apakah guru kalian melakukan evaluasi setelah pembelajaran menggunakan media?
Kesulitan apa yang kalian temui pada saat belajar kerajinan batik tulis ?

Setelah menggunakan media apakah kalian lebih memahami pelajaran atau mengalami

kesulitan?
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Hasil Wawancara Dengan Guru Mata pelajaran

Lembar Jawaban
1

2 SR LRI, Fanted. Con omaeio,  HUa P Gt
arn, memn boots Ty Imenbury S meywﬁm
Ihqrﬂv'w Yadn, U Smervlar,
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Hasil Wawancara dengan Peserta didik

NAMA: Syvip laras | Jtawen

Lembar Jawaban :Wb

1. keaynan  Datte  laloh oty "-'3&0 Sem  denaom
fam_menvongean walOn Dogo  kOM  CRTOON oot Wong  bettan
Conina,

lffuhl:an

3. ok

4 ok e Sobo

5. Pavm Poroh o thedw  Wng i genaron

6. lidae

7. 9. munaen 16ap jodE telaw  fering

&:}prm\nm&emm

9. PPUTRETOR  MensaImaEan oda
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LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BATIK TULIS BERBASIS
MULTIMEDIA INTERAKTIF MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS3 PADA
MATA PELAJARAN SENI BUDAYA KELAS VII DI MTs NEGERI GODEAN

Mata Pelajaran : Seni Budaya (Seni Rupa)
Kelas/Semester : VII/Genap

Materi : Kerajinan Batik Tulis
Evaluator : Henny Rahma Dwiyanti, S.Pd.
Peneliti : Abdul Aziz

Tanggal : 5 April 2016

Petunjuk pengisian:

1. Lembar evaluasi ini di isi oleh ahli materi.

2. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari bapak/ibu
sebagai ahli materi bidang tekstil khusus nya kerajinan batik tulis, tentang kualitas
materi kerajinan batik tulis dalam media pembelajaran berbasis multimedia interaktif
menggunakan Adobe Flash CS3 pada mata pelajaran seni budaya kelas VII Di MTs
Negeri Godean.

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

penilaian:
1 = Sangat kurang 4 = Baik
2 = kurang 5 = Sangat Baik
3 = Cukup

4. Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang disediakan sesuai dengan
pendapat siswa.

5. Mohon memberikan komentar pada tempat yang telah disediakan.
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A. Aspek pembelajaran

Penilaian

Indikator

Z
o

1 2 3 4

Kejelasan Rumusan standar kompetensi

Kejelasan Rumusan kompetensi dasar

Kemudahan Memahami Materi

Keruntutan penyajian materi

Kejelasan petunjuk penggunaan media
pembelajaran

Pemberian motivasi belajar

Pemberian contoh gambar

Kesesuaian isi video dengan materi

© ¥ N O M

Pemberian kesempatan kepada siswa untuk
berlatih sendiri.

Kejelasan petunjuk pengerjaan latihan soal

Kesesuaian soal dengan materi

YT I
N=o

Kualitas latihan soal

Jumlah

Persentase

B. Aspek Isi Materi

Skala Penilaian

Indikator

Z
o

1 2 3 4

Kejelasan Uraian Materi

Kesesuaian materi dengan situasi siswa

Aktualisasi isi materi

Kesesuaian materi dengan kompetensi

Keluasan dan kedalaman materi

Ketepatan contoh untuk memperjelas materi

Kejelasan gambar yang disajikan

Kejelasan bahasa yang digunakan

© PN g~ wWINE

Kejelasan proses pengerjaan yang disajikan
melalui teks dan video

[EEN
©

Kejelasan video yang ditampilkan

Jumlah

persentase
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Komentar dan Saran,

Kesimpulan:
| |Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi
| JLayak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran

| ITidak layak untuk uji lapangan

Yogyakarta, 5 April 2016
Validator,

Henny Rahma Dwiyanti, S.Pd.
NIP.19750323 200801 2 008
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LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BATIK TULIS BERBASIS
MULTIMEDIA INTERAKTIF MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS3 PADA
MATA PELAJARAN SENI BUDAYA KELAS VII DI MTs NEGERI GODEAN

Mata Pelajaran : Seni Budaya (Seni Rupa)

Kelas/Semester : VII/Genap

Materi : Kerajinan Batik Tulis

Evaluator : Prof. Herman Dwi Surjono, M. Sc., M. T., Ph. D.
Peneliti : Abdul Aziz

Tanggal : 5 April 2016

Petunjuk pengisian:

1. Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli media.

2. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari bapak/ibu
sebagai ahli media, tentang kualitas materi media media pembelajaran kerajinan batik
tulis berbasis multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash CS3 pada mata
pelajaran seni budaya kelas VIl Di MTs Negeri Godean.

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

penilaian:
1 = Sangat Kurang 4 = Baik
2 = kurang 5 = Sangat Baik
3 = Cukup

4. Mohon diberikan tanda (v) pada kolom skala penilaian yang disediakan sesuai dengan
pendapat siswa.

5. Mohon memberikan komentar pada tempat yang telah disediakan.
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A. Aspek Tampilan

Skala Penilaian

Indikator

Z
o

1 2 3 4

Tata letak teks

Kesesuaian pemilihan jenis huruf

Kesesuaian pemilihan ukuran huruf

Kesesuaian pemilihan background

Kesesuaian pemilihan warna huruf

Kesesuaian pemilihan gambar dengan materi

Kesesuaian pemilihan video dengan materi

Kesesuaian gambar background

Kejelasan musik/suara pengiring

Kemenarikan bentuk button/tombol

R8|lo|o|lNoo|slwn-

Konsistensi tampilan button/tombol

Kejelasan petunjuk penggunaan media
pembelajaran

[EEN
N

Jumlah

Persentase

B. Aspek Pemograman

Skala Penilaian

No Indikator 1 5 3 4

Kemudahan petunjuk pengoperasian
program

Tingkat interaktiftas degan media

Kemudahan pemakaian program

Kemudahan memilih menu program

Kemudahan masuk dari program

Kemudahan keluar dari program

Kemudahan memahami struktur navigasi

Kecepatan fungsi tombol (kinerja navigasi)

Ketepatan reaksi button (tombol navigator)

Efisiensi Teks

Efisiensi Gambar

il
K|R|B|o|o|~Njo|alas v -

Efisiensi Video

Jumlah

persentase
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Komentar dan Saran,

Kesimpulan:
|:| Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi
|:| Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran
|:|Tidak layak untuk uji lapangan

Yogyakarta,5 April 2016
Validator,

Prof. Herman Dwi Surjono, M. Sc., M. T., Ph. D.
NIP. 19640205198703 1 001
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ANGKET UJI COBA RESPON PESERTA DIDIK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BATIK TULIS BERBASIS
MULTIMEDIA INTERAKTIF MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS3 PADA
MATA PELAJARAN SENI BUDAYA KELAS VII DI MTs. NEGERI GODEAN

Mata Pelajaran : Seni Budaya (Seni Rupa)
Kelas/ Semester : VII/ Genap

Materi : Kerajinan Batik Tulis
Sekolah : MTs Negeri Godean
Nama

Kelas

Tanggal

Petunjuk:

1. Lembar evaluasi ini diisi oleh pengguna media (peserta didik).

2. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari peserta didik
sebagai pengguna media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis kelas VII yang
dikembangkan.

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

penilaian:
1 = Sangat kurang 4 = Baik
2 = kurang 5 = Sangat Baik
3 =Cukup

4. Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang disediakan sesuai dengan
pendapat siswa.

5. Mohon memberikan komentar pada tempat yang telah disediakan.
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A. Aspek Tampilan

No

Indikator

Skala Penilaian

2

3

4

Tampilan media pembelajaran disusun secara
menarik

Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran

Kesesuaian tata letak teks

Kejalasan jenis huruf

Kejalasan ukuran huruf

Kejalasan Warna huruf

Kesesuaian pemilihan background

Kejelasan suara musik/suara pengiring

Kesesuaian pemilihan gambar dengan materi

Kesesuaian pemilihan video dengan materi

Kemenarikan bentuk button/tombol

I
ISR SIENAIN

Penempatan button/tombol tidak membingungkan

Jumlah

Presentase

B. Aspek Pemograman

Z
o

Indikator

Skala Penilaian

2

3

4

Kemudahan button/tombol

Kemudahan memilih menu sajian

Kebebasan memilih menu sajian

Kebebasan memilih materi untuk dipelajari

Kemudahan Masuk dari program

Kemudahan keluar dari program

Efisiensi teks

Efisiensi gambar

©IONS R~ WIN -

Efisiensi video

Jumlah

Presentase

C. Aspek Pembelajaran

Indikator

Skala Penilaian

2

3

4

Kejelasan rumusan standar kompetensi

Kejelasan rumusan kompetensi dasar

Kemudahan memahami materi

Keruntutan penyajian materi

Pemberian motivasi belajar

SHRAEIE N

Pemberian contoh Karya
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Pemberian kesempatan untuk berlatih sendiri

Kejelasan petunjuk pengerjaan soal latihan

©|o|N

Kesesuaian soal dengan materi

Kualitas latihan soal dan penilaiannya

e
ol K

Pemberian kunci jawaban soal latihan

Jumlah
Presentase

D. Aspek Materi/lsi

Skala Penilaian

No Indikator 1 > 3 4 5

1. | Kejelasan uraian materi

2. | Kesesuaian materi dengan kompetensi

3. | Kesesuaian materi dengan kehidupan sehari-hari
4. | Aktualilisasi isi materi
5

6

7

Keluasaan materi

kedalaman materi

Contoh karya yang diberikan sudah sesuai dengan
materi pembelajaran

8. | Kejelasan bahasa yang digunakan

9. | Kejelasan gambar yang disajikan

10. | Kejelasan video yang disajikan

Jumlah

Presentase

Saran dan kritikan :

Godean, April 2016
Siswa,

164



LAMPIRAN 1|

Rekapan Hasil Validasi Ahli Materi
Rekapan Hasil Validasi Ahli Media
Daftar Hadir Siswa
Rekapan Hasil Uji Coba Siswa
Foto Kegiatan Uji Coba Lapangan
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Rekapan Hasil VValidasi Ahli Materi

A. Aspek Pembelajaran

No Indikator Skor Kategori
1 | Kejelasan Rumusan Standar Kompetensi 4 Baik
2 | Kejelasan Rumusan Kompetensi Dasar 4 Baik
3 | Kemudahan Memahami Materi 4 Baik
4 | Keruntututan Penyajian Materi 4 Baik
5 | Kejelasan Petunjuk Penggunaan Media Pembelajaran 5 Sangat Baik
6 | Pemberian Motivasi Belajar 4 Baik
7 | Pemberian Contoh Gambar 5 Sangat Baik
8 | Kesesuaian Isi Video dengan Materi 5 Sangat Baik
9 | Pemberian Kesempatan Kepada Siswa Untuk Berlatih
Sendiri 4 Baik
10 | kejelasan petunjuk pengerjaan Latihan Soal 5 Sangat Baik
11 | Kesesuaian Soal Dengan Materi 5 Sangat Baik
12 | Kualitas Latihan Soal 4 Baik
Jumlah Skor Diperoleh 53
Persentase 88.3 % | Sangat Baik
Keterangan :
No Persentase Kategori
1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang
2 | Angka 21% - 40% Kurang
3 | Angka 41% - 60% Cukup
4 | Angka 61% - 80% Baik
5 | Angka 81% - 100% Sangat Baik

Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator =5 x 12 = 60

Jumlah Skor yang Diperoleh

Persentase = X 100 %
Jumlah Skor Maksimal
53
Persentase = X 100 %
60

=0.833 x 100 %
= 88.3%
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Rekapan Hasil VValidasi Ahli Materi
A. Aspek Materi/lsi

No Indikator Skor Kategori
1 | Kejelasan Uraian Materi 5 Sangat Baik
2 | Kesesuaian Materi Dengan Situasi Siswa 4 Baik
3 | Aktualisasi Isi Materi 4 Baik
4 | Kesesuaian Materi Dengan Kompetensi Siswa 5 Sangat Baik
5 | Keluasan dan Kedalaman Materi 4 Baik
6 | Ketepatan Contoh Untuk Memperdalam Materi 4 Baik
7 | Kejelasan Gambar yang Disajikan 5 Sangat Baik
8 | Kejelasan Bahasa yang Digunakan 4 Baik
9 | Kejelasan Proses Pengerjaan yang disajikan Melalui Teks

. 4 .
dan Video Baik
10 | Kejelasan Video yang Ditampilkan 5 Sangat Baik
Jumlah Skor Diperoleh 44
Persentase 88 % | Sangat Baik
Keterangan :

No Persentase Kategori
1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang
2 | Angka 21% - 40% Kurang
3 | Angka 41% - 60% Cukup
4 | Angka 61% - 80% Baik
5 | Angka 81% - 100% Sangat Baik

Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator =5 x 10 = 50

Jumlah Skor yang Diperoleh
Persentase = X 100 %
Jumlah Skor Maksimal

44
X 100 %

Persentase

50

=0.88 x 100 %
=88%
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Rekapan Hasil VValidasi Ahli Media

A. Aspek Tampilan

No Indikator Skor Kategori
1 | Tata Letak Teks 4 Baik

2 | Kesesuaian Pemilihan Jenis Huruf 4 Baik

3 | Kesesuaian Pemilihan Ukuran Huruf 4 Baik

4 | Kesesuaian Pemilihan Bacground Huruf 4 Baik

5 | Kesesuaian Pemilihan Warna Huruf 4 Baik

6 | Kesesuaian Pemilihan Gambar dengan Materi 4 Baik

7 | Kesesuaian Pemilihan Video dengan Materi 5 Sangat Baik
8 | Kesesuaian Gambar dengan Background 4 Baik

9 | Kejelasan Musik/Suara Pengiring 4 Baik
10 | Kemenarikan Bentuk Button/Tombol 4 Baik
11 | Konsistensi Tampilan Button/Tombol 4 Baik
12 | Kejelasan Petunjuk Penggunaan Media Pembelajaran 4 Baik

Jumlah Skor Diperoleh 49
Persentase 81.6 % | Sangat Baik
Keterangan :

No Persentase Kategori

1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang

2 | Angka 21% - 40% Kurang

3 | Angka 41% - 60% Cukup

4 | Angka 61% - 80% Baik

5 | Angka 81% - 100% Sangat Baik

Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator =5 x 12 = 60

Jumlah Skor yang Diperoleh

Persentase = x 100 %

Jumlah Skor Maksimal

49

Persentase = X 100 %

60

=0.816 x 100 %
=81.6%
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Rekapan Hasil VValidasi Ahli Media

B. Aspek Pemograman

No Indikator Skor Kategori
1 | Kemudahan Petunjuk Pengoperasian Program 4 Baik
2 | Tingkat Interaktifitas dengan Media 4 Baik
3 | Kemudahan Pemakaian program 4 Baik
4 | Kemudahan Memilih Menu Program 4 Baik
5 | Kemudahan Masuk dari Program 4 Baik
6 | Kemudahan Keluar dari Program 4 Baik
7 | Kemudahan Memahami Struktur Navigasi 4 Baik
8 | Kecepatan Fungsi Tombol (Kinerja Navigasi) 4 Baik
9 | Ketepatan Reaksi Button (Tombol Navigasi) 4 Baik
10 | Efisiensi Teks 4 Baik
11 | Efisiensi Gambar 4 Baik
12 | Efisiensi Video 5 Sangat Baik
Jumlah Skor Diperoleh 49 Baik
Persentase 81,6 % Baik
Keterangan :

No Persentase Kategori

1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang

2 | Angka 21% - 40% Kurang

3 | Angka 41% - 60% Cukup

4 | Angka 61% - 80% Baik

5 | Angka 81% - 100% Sangat Baik

Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator =5 x 12 = 60

Jumlah Skor yang Diperoleh

Persentase = x 100 %
Jumlah Skor Maksimal
49
Persentase = x 100 %
60
=0.816 x 100 %

=816%
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1. Daftar Hadir Uji Coba Perorangan

Daftar Hadir Peserta Didik

Daftar Hadir Uji Coba Perorangan
No | Nama Kelas Tanda Tangan
I {AlE ML HAK e VIIA | 1. -
2 |luepgrar nur Apunl, Vil 2. AL
3 MUSFACA Ay VIl 3. &5l
4 |smo taida b VII g 4. Loy
5 an <o H. vir) |5 Al
6 |Gasyrn . vii 0 6. Jht
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2. Daftar Hadir Uji Coba Kelompok Kecil

Daftar Hadir Uji Coba Kelompok Kecil
No Nama Kelas Tanda Tangan
i oA ZinEDme HenRiE| VIR | 1. Legly )
2 |Mita Karting VI A 2. g
3 [Manda Qap'al Haani_p. viA |3 g |
4 |Syfa ~ )Lt VIIA - 4. Llanl—
5 [T Dian Rahopw LENEY &l
6 |Agipal. ™A pAUMa . W Vllgb 6.4 _
7 |a San Vil 7.&
8 gﬁu %&gf VII & 8. Figpa
9 | [tiYas (hara. VIIE | 9. Fedtes
10 | Pancer, Heshi .S viig 10. P
11 Eoh manat vip 11 Zese
12 Mxm Saina . VIID - 12. D
13 |exa douana. viip [ 13.Zkal
14 ndy . Virmina VvII[) 14. 5t
15 [Ruend NABTLD VIi[) [15. Sud=
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3. Daftar Hadir Uji Coba Kelompok Besar

No Nama Kelas Tanda Tangan

1 |Adinda Mayada viiD |1 db ‘
2 |-} tHinar e vib 2 AN
3 | Arote Rekeosory viiD |3 ‘4}, =

4 | Ana Rsteor viip X 4. aw

5 | Adee A yaw viiD |5 &

6 1Ach out NuoReho virb 6. oA

7 | Adlya @intagy p viiD |7 51,;1

8 | Awore L viib ; 8 dh_
9 |Alkya Priskra H virD |9 RO

10 [Carvp (OwWerom vViiD R 10. &=
11 [0 e ulzng w. vioD |11 LK

12 [ Decen Aot Binghyas Vi D T, /X
13 [ Diunce, Nouc VID | B3.5§

14 | D Asien TWugtode VI D 14,

15 [t VWA A} viiD |15

16 [14s, S viib t 16. b—
17 (L%us?’m T3 VIID |17. P&

18 [Irmolka San Vi D 18. Q)
19 licwah dicciaacah VID |19 4z

20 ?‘f‘a 034 admom|  VIID 20}l
21 |\bw soso VIID [217sf

22 | bisrina  Yomng K VIID 2. Jn
23 | NiGwdotor iona, VIID [23.48

24 [vom QRanah kA VII D 24. Jod
25 | Reba fguia Bnita VID |25. 44 &

26 ['os Quemawati VIl D o 26. Ge
27 VIID |27. w

28 |k Vooka) Mozalis VI D = 28. 120
29 Sunyoinn Dot “Tsomasiond | vIID |29 G A
30 (U2 lagh Tallont Vi D - 30. 2%
31 Rizct D VIID |31.d%

32 |Yuiom Sukiskiga \siegsin VI D 32. 8
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Rekapan Hasil Uji Coba Perorangan

A. Aspek Tampilan
No Nama 112131475 6 In;llkaéor s T 10 11 12 Jumlah | Persentase Kategori
1 | Arif Nur Hakim 4 14/ 5(4/5|5|4|4]5]| 5 4 5 54 90 % Sangat Baik
2 | Lutfiana Nur A. 4 14/5|5/(4|5|5|4|5]| 4 5 5 55 91,6 % Sangat Baik
3 | Afif MusyafaAji | 4 |45 |5/5|5|4|4|5] 5 4 5 55 91,6 % Sangat Baik
4 | Isma Faida M 4 14/34/4]15|3|4]4] 5 5 3 48 80 % Baik
5 | Ardian Dwi H. 415 5/4/5|5|5|5|4| 5 5 4 56 93,3 % Sangat Baik
6 | Safirra 4 |5/5|5/4 (444|555 | 4 5 54 90 % Sangat Baik
Jumlah 322
Persentase 89,4 % Sangat Baik
Keterangan :
No Persentase Kategori
1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang
2 | Angka 21% - 40% Kurang
3 | Angka 41% - 60% Cukup
4 | Angka 61% - 80% Baik
5 | Angka 81% - 100% Sangat Baik

Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator =

=5x12=60x 6 =360

= 322

360
0.894 x 100 %
=89.4%

x 100 %

182

x Jumlah Peserta Didik




Rekapan Hasil Uji Coba Perorangan

B. Aspek Pemograman
No Nama 112131475 6 In;llkaéor s T 10 11 12 Jumlah | Persentase Kategori
1 | Arif Nur Hakim 4 14/ 5(4/5|5|4|4]5]| 5 4 5 42 93.3 % Sangat Baik
2 | Lutfiana Nur A. 4 145|514 |5|5|4 5| 4 5 5 42 93.3 % Sangat Baik
3 | Afif MusyafaAji | 4 |45 |5/5|5|4|4|5] 5 4 5 43 95.5 % Sangat Baik
4 | Isma Faida M 4 14/34/4]15|3|4]4] 5 5 3 38 84.4 % Sangat Baik
5 | Ardian Dwi H. 415 5/4/5|5|5|5|4| 5 5 4 41 91.1 % Sangat Baik
6 | Safirra 4 |5/5|5/4 (444|555 | 4 5 43 95.5 % Sangat Baik
Jumlah 349
Persentase 92.2 % Sangat Baik
Keterangan :
No Persentase Kategori
1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang
2 | Angka 21% - 40% Kurang
3 | Angka 41% - 60% Cukup
4 | Angka 61% - 80% Baik
5 | Angka 81% - 100% Sangat Baik

Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator =

=5x12=60x 6 =360

= 249
x 100 %

270
0.922 x 100 %
=922%

183

x Jumlah Peserta Didik




Rekapan Hasil Uji Coba Perorangan

C. Aspek Pembelajaran
No Nama 112131475 6 In;llkaéor s T 10 11 12 Jumlah | Persentase Kategori
1 | Arif Nur Hakim 5|14/5|4/4|5|5|5|5]| 4 5 5 51 92,7 % Sangat Baik
2 | Lutfiana Nur A. 314|514/ 4 4|54 |4]| 4 4 3 45 81,8 % Sangat Baik
3 | Afif MusyafaAji | 4 |54 |5/5|5|5|5|5] 5 5 4 53 96,3 % Sangat Baik
4 | Isma Faida M 3|14/5(4/4 (5|5 4|4 4 5 3 47 85,4 % Sangat Baik
5 | Ardian Dwi H. 415 4]14/5|4|5|5|5]| 5 5 4 51 92,7 % Sangat Baik
6 | Safirra 4 14/ 5|5/5|5|4|5|5]| 5 5 4 52 94,5 % Sangat Baik
Jumlah 299
Persentase 90,6 % Sangat Baik
Keterangan :
No Persentase Kategori
1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang
2 | Angka 21% - 40% Kurang
3 | Angka 41% - 60% Cukup
4 | Angka 61% - 80% Baik
5 | Angka 81% - 100% Sangat Baik

Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator =

=5x11=55x6=2330

= 299

330
0.906 x 100 %

x 100 %

=90.6 %

184

x Jumlah Peserta Didik




Rekapan Hasil Uji Coba Perorangan

D. Aspek Materi/lsi
No Nama 112131475 6 In;llkaéor s T 10 11 12 Jumlah | Persentase Kategori
1 | Arif Nur Hakim 5|14/5|4/4|5|5|5|5]| 4 5 5 45 90 % Sangat Baik
2 | Lutfiana Nur A. 314|514/ 4 4|54 |4]| 4 4 3 43 86 % Sangat Baik
3 | Afif MusyafaAji | 4 |54 |5/5|5|5|5|5] 5 5 4 47 94 % Sangat Baik
4 | Isma Faida M 314|514/ 4 5|54 |4 4 5 3 41 82 % Sangat Baik
5 | Ardian Dwi H. 415 4]14/5|4|5|5|5]| 5 5 4 45 90 % Sangat Baik
6 | Safirra 414/ 5|5/5|5|4|5|5] 5 5 4 44 88 % Sangat Baik
Jumlah 265
Persentase 88.3 % Sangat Baik
Keterangan :
No Persentase Kategori
1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang
2 | Angka 21% - 40% Kurang
3 | Angka 41% - 60% Cukup
4 | Angka 61% - 80% Baik
5 | Angka 81% - 100% Sangat Baik

Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator =

=5x10=50x 6 =300

= 265
x 100 %

300
0.883 x 100 %
=88.3%

185

x Jumlah Peserta Didik




Rekapan Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

186

A. Aspek Tampilan

No Nama 1121312156 |n7d|ka;or 9 T10 111 12 Jumlah | Persentase Kategori
1 | Adhika Zinedine 514/ 4441413 3| 4] 3| 3 3 44 73,3 % Baik
2 | Mita Karlina 4 1414 (4/414 14| 4| 4| 4] 4] 4 48 80 % Baik
3 | Nanda Sajalah 1.P 5|5/ 5[5/4]|5]|4] 5 5 5 5 5 58 96,6 % Sangat Baik
4 | SyfaRatu Anjelita | 5 |5/ 5|5/ 4|54 | 5 5 5 5 5 58 96,6 % Sangat Baik
5 | YusriDianRahayu | 5 |5/ 4 (3|4 |4 |5]| 3 5 514 | 4 51 85 % Sangat Baik
6 | Afifah MaulinaW. | 5 (3|4 (44|43 4 |5 | 5 | 3 3 47 78,3 % Baik
7 | Ananda Febriani 314/4|5/4|5|5| 4| 4 3 4 3 48 80 % Baik
8 | Bayu Fajar S. 4 1414 (4414|145 4 4 4 4 49 81,6 % Sangat Baik
9 | Imtyas Dzaka Z. 314|444 14|14 3| 4|4 ] 4|4 46 76,6 % Baik
10 | Rahcel Hesti S. 514/ 413|144 |4 4| 4| 4|5 5 50 83,3 % Sangat Baik
11 | Annisa Rahmawati | 5 |5/ 5 |5{ 5|5 |5 | 2 5 4 4 4 54 90 % Sangat Baik
12 | Destian Sajna S. 4 |54 (55|54 4 5 5 4 4 54 90 % Sangat Baik
13 | Eka Yuliaana F. 4 |44 (4/5]3|3| 3 4 4 5 4 47 78,3 % Sangat Baik
14 | FanindyaNurainiJ. | 4 |5/ 5|5/ 5|4 |4 ]| 4 4 5 5 4 54 90 % Sangat Baik
15 | Riska Nabila 41441441455 | 5|5 | 4|4 52 86,6 % Sangat Baik

Jumlah 760

Persentase 84,4 % Sangat Baik

Keterangan :

No Persentase Kategori Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator
1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang S x Jumlah Peserta Didik
2 | Angka 21% - 40% Kurang =5x12=60x15=900
3 | Angka 41% - 60% Cukup = 760
4 | Angka 61% - 80% Baik x 100 %
5 900

Angka 81% - 100% Sangat Baik =0.844 x 100 %

=84.4%




Rekapan Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

B. Aspek Pemograman

No Nama 17203 2 Insdlkgtor? 3 9 Jumlah | Persentase Kategori
1 | Adhika Zinedine 5|54 (34|44 3 3 35 77,7 % Baik
2 | Mita Karlina 4 144 |5/5|5|4] 4 4 39 86,6 % Sangat Baik
3 | Nanda Sajalah 1.P 514/ 5[4/ 4]14]14] 5 5 40 88,8 % Sangat Baik
4 | SyfaRatuAnjelita |5 (4|5 (4|4 |44 5 5 40 88,8 % Sangat Baik
5 | YusriDianRahayu | 4 |4/ 5 |5/5|5|4| 4 | 4 40 88,8 % Sangat Baik
6 | Afifah MaulinaW. | 3 4|4 |44 |4 | 4] 3 5 35 77,7 % Baik
7 | Ananda Febriani 4 1414|144 |15|4] 4 4 37 82,2 % Sangat Baik
8 | Bayu Fajar S. 4 1414 (4414 |5 4 4 37 82,2 % Sangat Baik
9 | Imtyas Dzaka Z. 4 141413414145 5 37 82,2 % Sangat Baik
10 | Rahcel Hesti S. 5|54 144|144 4 4 38 84,4 % Sangat Baik
11 | Annisa Rahmawati | 5 |5/ 5 |5{ 5|5 |5 | 5 5 45 100 % Sangat Baik
12 | Destian Sajna S. 4 |15/3|5/5(4|4)| 4 4 38 84,4 % Sangat Baik
13 | Eka Yuliaana F. 5|54 |4/ 5|54 4 4 40 88,8 % Sangat Baik
14 | FanindyaNurainiJ. | 5 3| 3 |4|4 |5 |4 ]| 4 4 36 80 % Baik
15 | Riska Nabila 4 |5/5(5/4|5|4| 5 5 42 93,3 % Sangat Baik

Jumlah 579
Persentase 85,7 % Sangat Baik
Keterangan :

No Persentase Kategori Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator
1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang e x Jumlah Peserta Didik
2 | Angka 21% - 40% Kurang =5x9=45x15=675
3 | Angka 41% - 60% Cukup = 579
4 | Angka 61% - 80% Baik ——x 100 %

5 675
Angka 81% - 100% Sangat Baik =0.857 x 100 %
=85.7%

187



Rekapan Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

188

C. Aspek Pembelajaran
No Nama Indikator Jumlah | Persentase Kategori
11234/ 5|6|7]| 8 9 |10 | 11

1 | Adhika Zinedine 313/3/4/3]4|5| 4| 3] 4] 4 40 72,7 % Baik
2 | Mita Karlina 4 141514/ 414 |4 4 4 5} 4 46 83,6 % Sangat Baik
3 | Nanda Sajalah 1.P 5/5/5|5/5|5|4]| 5 5 5 5 54 98,1% Sangat Baik
4 | SyfaRatu Anjelita | 5 |5/ 5 |5/5|5|4| 5 5 5 5 54 98,1% Sangat Baik
5 | YusriDianRahayu | 4 (4|5 |5/ 4 |4 |4 | 4 4 3 5 46 83,6% Sangat Baik
6 | Afifah MaulinaW. | 4 (4| 4 |44 | 5|4 | 5 4 4 4 46 83,6 % Sangat Baik
7 | Ananda Febriani 4 1414 13/3]4|5| 5 4 4 5 45 81,8 % Sangat Baik
8 | Bayu Fajar S. 4 1414 (4414 |4)| 4 5 4 4 45 81,8 % Sangat Baik
9 | Imtyas Dzaka Z. 4144|4554 4 5 4 4 47 85,4 % Sangat Baik
10 | Rahcel Hesti S. 414/5|5/4|5|5]| 5 5 5 | 4 51 92,7 % Sangat Baik
11 | Annisa Rahmawati | 5 |5/ 5|5/ 5|5 |5 | 4 4 5 4 52 94,5 % Sangat Baik
12 | Destian Sajna S. 4 1415 (4/5]4 4|5 5 4 4 48 87,2 % Sangat Baik
13 | Eka Yuliaana F. 4 |45 (554|145 5 5 5 51 92,7 % Sangat Baik
14 | Fanindya NurainiJ. | 4 |5] 4 |4/ 5|5 |5]| 5 4 4 5 50 90,9 % Sangat Baik
15 | Riska Nabila 4|5/ 5(4/4(4|4| 5| 4] 4|5 48 87,2 % Sangat Baik

Jumlah 723

Persentase 87,6 % Sangat Baik

Keterangan :
No Persentase Kategori Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator
1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang e x Jumlah Peserta Didik
2 | Angka 21% - 40% Kurang =5x11=55x15=825
3 | Angka 41% - 60% Cukup =723 x 100 %
4 | Angka 61% - 80% Baik 825
5 | Angka 81% - 100% Sangat Baik =0.876 x 100 %
=87.6 %
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D. Aspek Materi/lsi

No Nama 17203 2 5Ind6| kat70 ' 3 9 110 Jumlah | Persentase Kategori
1 | Adhika Zinedine 41341434 |3| 4] 3| 4 36 72 Baik
2 | Mita Karlina 4 145 |5/5|5[4]| 5 5 4 46 92 Sangat Baik
3 | Nanda Sajalah 1.P 5/5/5|5/5|5|5]| 4] 4] 4 47 94 Sangat Baik
4 | SyfaRatu Anjelita | 5 |5/ 5|5/ 5|5 |5 | 4 4 4 47 94 Sangat Baik
5 | YusriDianRahayu | 4 (4| 4 |44 |4 |4 | 5 4 5 42 84 Sangat Baik
6 | Afifah MaulinaW. | 4 |5/ 4 (3|4 |4 |5| 4 | 4 | 3 40 80 Baik
7 | Ananda Febriani 4 13/41(3/4]4]5| 5 5 4 41 82 Sangat Baik
8 | Bayu Fajar S. 4 |4/ 4 (4514 |5| 5 5 4 44 88 Sangat Baik
9 | Imtyas Dzaka Z. 4 14414/ 5|54 4|5 5 44 88 Sangat Baik
10 | Rahcel Hesti S. 5144|514 (4|4 4 5 5 44 88 Sangat Baik
11 | Annisa Rahmawati | 5 |5/ 3 |54 |4 |4 | 5 5 5 45 90 Sangat Baik
12 | Destian Sajna S. 5|14/4 14544 4 4 4 42 84 Sangat Baik
13 | Eka Yuliaana F. 4 1414 |4/5|5|5| 4 4 5 44 88 Sangat Baik
14 | FanindyaNurainiJ. | 5 |4 5|45 |4 |5 ]| 4 4 5 45 90 Sangat Baik
15 | Riska Nabila 4 |4/ 4 (4/5]5|5| 5 4 5 45 90 Sangat Baik

Jumlah 652

Persentase 86,9 Sangat Baik

Keterangan :

No Persentase Kategori Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator
1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang e x Jumlah Peserta Didik
2 | Angka 21% - 40% Kurang =5x10=50x15=750
3 | Angka 41% - 60% Cukup = 652
4 | Angka 61% - 80% Baik —— x100%
5 750

Angka 81% - 100% Sangat Baik =0.869 x 100 %

=86.9 %
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. Aspek Tampilan
No Nama 1121312156 |n7d|ka;or 9 T10 111 12 Jumlah | Persentase Kategori
1 | Adinda Mayada 514/4 |44 |5|5| 4 5 5 5 5 55 91,6 % Sangat Baik
2 | Ahmad Hawari 5(5/3(4/5(4 4] 4 5 4 4 5 52 86,6 % Sangat Baik
3 | Amalia Richasory 514,414/ 4 4|3 | 3 4 4 4 4 47 78,3 % Baik
4 | Ana Ristanti 5(4/4 (441413 3| 4] 4| 4|4 47 78,3 % Baik
5 | Ardela Fitriyanti 414,415/ 5|5|3]| 5 5 5 5 5 55 91,6 % Sangat Baik
6 | ArdiDwiNugroho | 4 |5/ 5 |44 |4 ]3| 5 5 4 4 4 51 85 % Sangat Baik
7 | Aullya Bintang P. 514,44/ 4|4 |3 3 4 3 3 3 44 73,3 % Baik
8 | Aurora Inaya Z.D 515(4|3/4(4|4)| 4 5 5 4 5 52 86,6 % Sangat Baik
9 | Avitaya Priska H. S|14/4 |4/ 4|4]3]| 3 4 3 3 3 44 73,3 % Baik
10 | Cahya Ningrum 5/5/5|5/5|5|5]| 5 5 5 5 5 60 100 % Sangat Baik
11 | Davin Kautsar W. 4 |4/ 4 |5/5]5|3| 5 4 4 5 4 52 86,6 % Sangat Baik
12 | Desta Anggi N. 5144 4/4|4]3]| 3 4 3 3 3 44 73,3 % Baik
13 | DiemasNurRidho | 3 (3|4 |44 43| 5 5 514 | 4 48 80 % Baik
14 | Dini Aprika N. 3134|444 |5 5 5 4 5 4 50 83,3 % Sangat Baik
15 | Faizal Abdul Latief | 3 |4] 4 |4 4|5 |5 | 5 5 4 5 4 52 86,6 % Sangat Baik
16 | lhsan SaifinNuha | 4 3| 4 |4| 4 |4 | 4| 3 5 5 5 5 50 83,3 % Sangat Baik
17 | llmi Satria D. 41454354 5 4 5 5 5 53 88,3 % Sangat Baik
18 | Irmalita Sari 5|5/5|5/5|5|5| 5 5 5 5 5 60 100 % Sangat Baik
19 | Irwan Afriansah 414/ 5|5/5|5|4| 5 5| 4| 4 5 55 91,6 % Sangat Baik
20 | MarcellinoVenda |3 |4/ 3|3/3|3|3]| 2 3 3 3 5 38 63,3 % Baik
21 | Nasta Anisa 4 1414 (5/5]3|4| 5 5 4 4 5 52 86,6 % Sangat Baik
22 | NisrinaYumnaK. | 5|5/ 5|5/5 |5 |5 | 4 5 5 5 5 59 98,3 % Sangat Baik
23 | Niswatin Hilma 4 144 |5/5|5|4] 4 5 4 5 4 53 88,3 % Sangat Baik
24 | Noni Oktaviani S. 4 145 |5/5|5|5| 4 5 4 4 5 55 91,6 % Sangat Baik
25 |Reka AuliaQunita | 4 |3/ 4 (3|4 |3 |4| 4 | 4| 4 | 4 3 44 73,3 % Baik
26 | Rias Sukmawati 5|/5/5(5/5|5|5]| 4|5 5 5 5 59 98,3 % Sangat Baik
27 | Risma Febriana 5|5(4|4/5(4 (4| 5 4 5 4 4 53 88,3 % Sangat Baik
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28 | Rofiq Naufal M. 4 1414 |5/5]|4|5| 4 5 4 5 4 53 88,3 % Sangat Baik
29 | Suryaning Dwi T. 4 1413|3544 4 4 3 3 5 46 76,6 % Baik
30 | Ulya Lafi Fatkani 3124|4554 4 4 4 5 5 49 81,6 % Sangat Baik
31 | Yanuar Rizki D. 4 14544143 4| 4| 3| 4] 4 47 78,3 % Baik
32 | YulianaSulistyaN. | 4 |4/ 4 |4/ 5|5 | 4| 4 4 5 4 4 51 85 % Sangat Baik
Jumlah 1630
Persentase 84,8 % Sangat Baik
Keterangan :
No Persentase Kategori Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator
1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang S x Jumlah Peserta Didik
2 | Angka 21% - 40% Kurang =5x12=60x32=1920
3 | Angka 41% - 60% Cukup = 1630
4 | Angka 61% - 80% Baik x 100 %
5 1920
Angka 81% - 100% Sangat Baik =0.848 x 100 %
=84.8%
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. Aspek Pemograman

No Nama 17203 2 Insdlkgtor? 3 9 Jumlah | Persentase Kategori
1 | Adinda Mayada 4 145 |5/5|5|5| 5 5 43 95,5 % Sangat Baik
2 | Ahmad Hawari 5|/5(3|4/5|4 4| 4 5 39 86,6 % Sangat Baik
3 | Amalia Richasory 4 151414444 4 3 36 80 % Baik

4 | Ana Ristanti 415 414/4 1414 4|3 36 80 % Baik

5 | Ardela Fitriyanti 5|5/5(4/4|4]3]| 3 3 36 80 % Baik

6 | ArdiDwiNugroho | 5 (4|4 |4/ 5|5 |4 | 4 4 39 86,6 % Sangat Baik
7 | Aullya Bintang P. 4 14/ 4(3/3]3|4)| 4 3 32 71,1 % Baik

8 | Aurora Inaya Z.D 5|5(5|4/4|5|5| 5 5 43 95,5 % Sangat Baik
9 | Avitaya Priska H. 4 14/ 4(3/3]3|4)| 4 3 32 71,1 % Baik

10 | Cahya Ningrum 5|54 |5/5(4|5]| 5 5 43 95,5 % Sangat Baik
11 | Davin Kautsar W. 4 |5/5(5/5(4|4)| 4 4 40 88,8 % Sangat Baik
12 | Desta Anggi 4 14/ 4(13/3]3|4)| 4 3 32 71,1 % Baik
13 | DiemasNurRidho | 4 |4 3 |44 |5 |5]| 5 5 39 86,6 % Sangat Baik
14 | Dini Aprika N. 3|3/4(4/4|4|5| 5 | 4 36 80 % Baik
15 | Faizal Abdul Latief | 4 |4] 4 |4 3 | 5|4 | 5 4 37 82,2 % Sangat Baik
16 | Ihsan SaifinNuha | 4 |4 5|54 |4 |5]| 5 5 41 91,1 % Sangat Baik
17 | llmi Satria D. 414415/ 3|4 |5| 4| 4 37 82,2 % Sangat Baik
18 | Irmalita Sari 4 145 |5/5|5|5| 5 5 43 95,5 % Sangat Baik
19 | Irwan Afriansah 4 13|14 (5444 4 5 37 82,2 % Sangat Baik
20 | MarcellinoVenda |4 |3/ 2 |34 |5|3]| 4 4 32 71,1 % Baik
21 | Nasta Anisa 5/5/5|5/4(4|5]| 5 4 42 93,3 % Sangat Baik
22 | NisrinaYumnaK. | 5|5/ 5|5/ 5|5|5| 5 5 45 100 % Sangat Baik
23 | Niswatin Hilma 314414544\ 4 5 37 82,2 % Sangat Baik
24 | Noni Oktaviani 5/5/5/4/5|4|5]| 5 5 43 95,5 % Sangat Baik
25 | Reka AuliaQunita | 3 |3/ 4 |33 |3|4| 3 | 4 30 66,6 % Baik

26 | Rias Sukmawati 5|/5/5[5/5]|5]|5] 5 5 45 100 % Sangat Baik
27 | Risma Febriana 4 1414 1(3/3]3|4)| 4 3 32 71,1 % Baik
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28 | Rofiq Naufal M. 3|14/5/4/5|4|5]| 5 5 40 88,8 % Sangat Baik

29 | Suryaning Dwi T. 5144 |5/ 5|54 | 4 3 39 86,6 % Sangat Baik

30 | Ulya Lafi Fatkani 5|5/4|4/5|5|5| 4 4 41 91,1 % Sangat Baik

31 | Yanuar Rizki D. 514/4|5/5[(5|3]| 4 4 39 86,6 % Sangat Baik

32 | Yuliana SulistyaN. | 3 (4| 4 |4/ 3 |3 |4 | 4 4 33 73,3% Baik

Jumlah 1219
Persentase 84,6 % Sangat Baik
Keterangan :

No Persentase Kategori Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator
1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang e x Jumlah Peserta Didik
2 | Angka 21% - 40% Kurang =5x9=45x32=1440
3 | Angka 41% - 60% Cukup = 1219
4 | Angka 61% - 80% Baik x 100 %

5 1440
Angka 81% - 100% Sangat Baik =0.846 x 100 %
=84.6 %
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. Aspek Pembelajaran

No Nama 11213145 gndll;atoré 9 110 11 Jumlah | Persentase Kategori
1 | Adinda Mayada 5/5/5|5/5|5|5]| 5 5 4 5 54 98,1 % Sangat baik
2 | Ahmad Hawari 5/5/5/4/5|5|5]| 5 5 5 5 54 98,1 % Sangat baik
3 | Amalia Richasory 514, 3|44 4|3 | 4 4 4 4 43 78,1 % Baik

4 | Ana Ristanti 514344143 4| 4] 4] 4 43 78,1 % Baik

5 | Ardela Fitriyanti 313444 |4]4]| 5 5 4 5 45 81,8 % Sangat baik
6 | Ardi DwiNugroho | 4 |4/ 5|5/ 5|4 |3 | 4 4 4 3 45 81,8 % Sangat baik
7 | Aullya Bintang P. 313/3(4/3|4|5] 4| 3] 4] 4 40 72,7 % Baik

8 | Aurora Inaya Z.D 5|/5/5(5/4|5|5| 4| 4] 5 5 52 94,5 % Sangat baik
9 | Avitaya Priska H. 313/3(4/3|4|5] 4| 3] 4] 4 40 72,7 % Baik

10 | Cahya Ningrum 5/5/5|5/5|5|5]| 5 5 4 5 54 98,1 % Sangat baik
11 | Davin Kautsar W. 4 |4/ 4|54 |54 5 4 5 5 49 89,0 % Sangat baik
12 | Desta Anggi 3133|434 |5)| 4 3 4 4 40 72,7 % Baik
13 | DiemasNurRidho | 3 4| 4 |44 |4 | 5| 5 5 4 4 46 83,6 % Sangat baik
14 | Dini Aprika N. 313/4(4/3|414| 4|5 3 | 4 41 74,5 % Baik
15 | Faizal Abdul Latief | 3 (3| 3 |4/ 5|4 |4 | 5 5 4 4 44 80 % Baik

16 | Ihsan SaifinNuha | 4 |4| 4 |5(5 |4 |4 | 4 4 4 3 45 81,81 % Sangat baik
17 | llmi Satria D. 4145 (5/4]5|5| 5 5 4 4 50 90,9 % Sangat baik
18 | Irmalita Sari 5|5/5|5/5|5|5| 5 5 4 5 54 98,1 % Sangat baik
19 | Irwan Afriansah 4 13/4(4/5]4|5| 4 5 4 4 46 83,6 % Sangat baik
20 | MarcellinoVenda |3 |34 |3/3|2|2]| 3 5 5 4 37 67,2 % Baik
21 | Nasta Anisa 4 |44 |5/5|5(|4)| 4 5 5 5 50 90,9 % Sangat baik
22 | NisrinaYumnaK. | 5|5/ 5|5/ 5|55 | 5 5 5 5 55 100 % Sangat baik
23 | Niswatin Hilma 4 13/4|4/5|5|5]| 5 4 5 5 49 89,0 % Sangat baik
24 | Noni Oktaviani 4 1415 (4/5 |54 4 4 5 4 48 87,2 % Sangat baik
25 | Reka AuliaQunita | 3 |3/ 3 |3[/ 4|3 ]3| 3 3| 4|5 37 67,2 % Baik
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26 | Rias Sukmawati 5/5/5|5/5|5|5]| 5 5 5 5 55 100 % Sangat baik
27 | Risma Febriana 3133|4345 4 3 4 4 40 72,7 % Baik
28 | Rofiq Naufal M. 4 14/5(4/3]4|5| 5 5 4 4 47 85,4 % Sangat baik
29 | Suryaning Dwi T. 4 134 |5(4 4|4 4 4 5 5 46 83,6 % Sangat baik
30 | Ulya Lafi Fatkani 313/4(5/5|4|14| 4| 4| 4|5 45 81,8 % Sangat baik
31 | Yanuar Rizki D. 4 1414 (4514|145 3 4 5 46 83,6 % Sangat baik
32 | Yuliana SulistyaN. | 4 (4| 4 |4/ 4 | 4|3 | 4 5 5 4 45 81,8 % Sangat baik

Jumlah 1485

Persentase 84,3 % Sangat baik

Keterangan :

No Persentase Kategori Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator
1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang S x Jumlah Peserta Didik
2 | Angka 21% - 40% Kurang =5x11=55x32=1760
3 | Angka 41% - 60% Cukup = 1485
4 | Angka 61% - 80% Baik x 100 %
5 1760

Angka 81% - 100% Sangat Baik =0.843 x 100 %

=84.3%
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. Aspek Materi/lsi

No Nama 17203 2 5Ind6|kat7o ' 3 9 110 Jumlah | Persentase Kategori
1 | Adinda Mayada 4 14/5(4/5]5|5| 5 5 5 47 94 % Sangat baik
2 | Ahmad Hawari 4 1414|5414 ]4] 5 5 5 44 88 % Sangat baik
3 | AmaliaRichasory | 4 (4|4 |44 |5 |4 | 4 4 4 41 82 % Sangat baik
4 | Ana Ristanti 4 1414 (44|54 4 4 4 41 82 % Sangat baik
5 | Ardela Fitriyanti 514413133 |4| 4 4 4 38 76 % Baik

6 | ArdiDwiNugroho | 4 |3| 5|3/ 4|3 |4 | 4 4 5 39 78 % Baik

7 | Aullya Bintang P. 4 1414|3414 ]14)| 4 4 4 39 78 % Baik

8 | Aurora Inaya Z.D 5|5/5|5/4(4|3| 4 5 5 45 90 % Sangat baik
9 | Avitaya Priska H. 4 1414|3414 ]14)| 4 4 4 39 78 % Baik

10 | Cahya Ningrum 5/5/5|5/5|5|5]| 5 5 5 50 100 % Sangat baik
11 | Davin Kautsar W. 4 |45 (55445 4 5 45 90 % Sangat baik
12 | Desta Anggi 4 1414|3414 |14)| 4 4 4 39 78 % Baik
13 | DiemasNurRidho | 3 |3| 4 |45 |5 |4 | 4 5 4 41 82 % Sangat baik
14 | Dini Aprika N. 313/3(4/3|3|3| 4|3 3 32 64 % Baik
15 | Faizal Abdul Latief | 3 (3|4 |5/ 4|4 4| 4 | 4 | 4 39 78 % Baik

16 |lhsan SaifinNuha | 4 (43|33 |3 |4 | 4 | 3 | 4 35 70 % Baik

17 | llmi Satria D. 4 1414 (4/5]3|5| 4 5 5 43 86 % Sangat baik
18 | Irmalita Sari 4 14/5(4/5|5|5| 5 5 5 47 94 % Sangat baik
19 | Irwan Afriansah 4 1414|5554 4 5 5 45 90 % Sangat baik
20 | MarcellinoVenda |3 |42 |34 |5|5]| 3 4 4 37 74 % Baik
21 | Nasta Anisa 5|54 /4 4|5|5]| 5 5 5 47 94 % Sangat baik
22 | NisrinaYumnaK. | 5|5/ 5|5/ 5|5|5| 5 5 5 50 100 % Sangat baik
23 | Niswatin Hilma 4153|4514 |5]| 5 5 5 45 90 % Sangat baik
24 | Noni Oktaviani 4 1414 14/5]4|5| 5 5 4 44 88 % Sangat baik
25 | Reka AuliaQunita | 4 (4] 3 |4/ 4|4 ]3| 5 5 5 41 82 % Sangat baik
26 | Rias Sukmawati 5|/5/5[5/5]|5]|5] 5 5 5 50 100 % Sangat baik
27 | Risma Febriana 4 1414 (34144 4 4 4 39 78 % Baik
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28 | Rofiq Naufal M. 414|554 44| 4 5 4 43 86 % Sangat baik
29 | Suryaning Dwi T. 4 1514|4554 | 5 4 4 44 88 % Sangat baik
30 | Ulya Lafi Fatkani 4 14/5 (5414|145 5 5 45 90 % Sangat baik
31 | Yanuar Rizki D. 4 1414145 |5 (4| 4 5 4 43 86 % Sangat baik
32 | Yuliana SulistyaN. | 4 |4| 3 |34 (3|4 | 4 5 5 39 78 % Baik

Jumlah 1356

Persentase 84,7 % Sangat baik

Keterangan :

No Persentase Kategori Jumlah Skor Maksimal = Kriteria Penilaian x Jumlah Indikator
1 | Angka 0% - 20% Sangat Kurang e x Jumlah Peserta Didik
2 | Angka 21% - 40% Kurang =5x10=50x 32 =1600
3 | Angka 41% - 60% Cukup = 1356
4 | Angka 61% - 80% Baik x 100 %
5 1600

Angka 81% - 100% Sangat Baik =0.847 x 100 %

=84.7 %
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Dokumentasi Uji coba Peserta Didik Di MTs Negeri Godean Kelas VI

1. Uji Coba perorangan

Peserta Didik Menggunakan Media Pembelajaran Interaktif
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Penjelasan Pengisian angket

Siswa Mengisi Angket

190



2. Uji Coba Kelompok Kecil

Peserta Didik Menggunakan Media Pembelajaran Interaktif
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Siswa Mengisi Angket
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3. Uji Coba Kelompok Besar

Penjelasan Penggunaan Media Pemelajaran Interaktif

Peserta Didik Menggunakan Media Pembelajaran Interaktif
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|

Penjelasan P‘éngisian angket

Siswa Mengisi Angkéf
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Tampilan media pembelajaran Batik Tulis Berbasis Multimedia interaktif

Kelas VI

Tampilan Pembukaan

Tampilan Masuk
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Tampilan Video Pengantar

Media Pembelajar n Interalktif Minggu 26 Juss 2016 (]
Seni Bud erajinan | stik Tulis

Tampilan Menu Utama
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Media Pembelajaran Interaktif
; ] Batik Tulis

PETUNJUKIPENGGUNAAN

Tampilan Petunjuk Penggunaan

Mcdla Pembelajaran Interaktif Minggu 26 1uri 2016 ) &
d i Batik Tulis MUSIK @;::n=

STANDAR KOMPETENSV
KOMPETENSI DASAR

AL Standar Kompetensi
Mengapresissikan Din Melalul Karpa Seni Rupa.,

B. Kompetensi Dasar
1. Merancang Karya Tekstil desgan Teknik dan Comk Seai Ropa Terapan Nusantan.

2, Membuat Karya Sens Kriya Tekstil Dengan Teknak dan Corak Seni Rupa Ternpan Nusantam.

i Berbagni Jenis Motif dan Produk Bank tulis,
Alat Dan Hahan Yang Digunakan Dalom Kerajinan Batik Tulss.
J Drapat Membuat Hatlk Tulis Dalam Bentuk Batik Sksyer:Sapu Tangan (Motif Flora dan Fauna).

Tampilan SK/KD dan Indikator pencapaian Kompetensi
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Media P mbelajaran Interaktif Minggu 26 Juni 2016 U u
Soni Buday  Kerajinan Batik Tulis MUSIK . (ON )

Cakupan Materi

MACAM - MACAM MOTIY
BATIK

ALAT UNTUR MEMRUATY

BANAN DALAM MEMBUAT

Ll AI‘IATIKTUI-B

Tampilan Cakupan Menu Materi

Media Pembelajaran Interaktif Minggu 26 Jurw 2016 () P
Seni Budaya Kerajinan Ba & Tulis  OND El

Sejarah Batik di Indonesia 5

Harik da lndowm il butcmhung bcmmm detgan berkembangnyy agama hindu di Indoessia.

ubupnnlntpahhuumlmgnl&mlsdclahmmmyuhbmmmdagmmmhmdmm
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS BAHASA DAN SENI
Alamat Kampus : Karangmalang Yogyakarta 55281 Telepon (0274) 550843
Laman: fbs.uny.ac.id; E-mail: fbs@uny.ac.id

SURAT PERNYATAAN VALIDASI INSTRUMEN
PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawabh ini :

Nama : Drs. Bambang Prihadi, M.Pd
NIP : 19581008 198703 1 001
Jurusan/Instansi  : Pendidikan Seni Rupa, FBS,UNY

Menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa :

Nama : Abdul Aziz

NIM : 12207244001
Program Studi : Pendidikan Kriya
Judul TAS

:Pengembangan Media Pembelajaran Batik Tulis Berbasis
Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS6 Pada Mata
Pelajaran Seni Budaya Kelas VII di MTs. Negeri Godean

Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan :

v | Layak Digunakan untuk penelitian
Layak digunakan Dengan perbaikan

Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan saran
perbaikan sebagaimana terlampir

Yogyakarta, Maret 2016
Validator,

Drs. Bambang Prihadi, M.Pd
NIP.19581008 198703 1 001

Catatan :

Beri Tanda (V) Pada kolom yang disediakan




SURAT PERNYATAAN VALIDASI AHLI MATERI
PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini ;

Nama : Henny Rahma Dwiyanti, S.Pd
NIP : 19750323 200801 2 008
Jabatan/Instansi  : Guru Kriya Tekstil/SMK Negeri 5 Yogyakarta

Telah memvalidasi perangkat pembelajaran dari tugas akhir skripsi yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Batik Tulis Berbasis Multimedia Interaktif
Menggunakan Adobe Flash CS3 Pada Mata Pelajaran Seni Budaya Kelas VII di MTs.
Negeri Godean” yang disusun Oleh :

Nama : Abdul Aziz
NIM : 12207244001
Jurusan/Prodi : Pendidikan Seni Rupa/Pendidikan Kriya

Setelah dilakukan kajian bahwa Media Pembelajaran Kerajinan Batik Tulis tersebut dapat
dinyatakan :

Layak Digunakan untuk penelitian

L~ | Layak digunakan Dengan perbaikan

Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan saran
perbaikan sebagaimana terlampir

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk digunakan Sebagaimana semestinya.

Yogyakarta, D April 2016
Validator,

9’@”““%;

Henny Rahma Dwiyanti, S.Pd
NIP. 19750323 200801 2 008

Catatan :
Beri Tanda (V) Pada kolom yang disediakan
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI AHLI MEDIA
PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

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

NIP : 19640205198703 1 001

Jurusan/Instansi  : Pendidikan Teknik Elektronika, IV/A, Lektor Kepala Pasca
Sarjana Universitas Negeri Yogyakarta

Telah memvalidasi perangkat pembelajaran dari tugas akhir skripsi yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Batik Tulis Berbasis Multimedia Interaktif
Menggunakan Adobe Flash CS3 Pada Mata Pelajaran Seni Budaya Kelas VII di MTs.
Negeri Godean” yang disusun Oleh :

Nama : Abdul Aziz
NIM : 12207244001
Jurusan/Prodi : Pendidikan Seni Rupa/Pendidikan Kriya

Setelah dilakukan kajian bahwa Media Pembelajaran Kerajinan Batik Tulis tersebut dapat
dinyatakan :

Layak Digunakan untuk penelitian

U | Layak digunakan Dengan perbaikan

Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan saran
perbaikan sebagaimana terlampir

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk digunakan Sebagaimana semestinya.

Yogyakarta, § April 2016
Validator,

rof. Herman Dwi Surjone, M. Sc., M. T., Ph. D.
NIP. 19640205198703 1 001

Catatan :

Beri Tanda (\) Pada kolom yang disediakan
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PEMERINTAH KABUPATEN SLEMAN
KANTOR KESATUAN BANGSA

Beran, Tridadi, Sleman, Yogyakarta, 55511
Telepon (0274) 864650, Faksimile (0274) 864650
Website: www.slemankab.go.id, E-mail: kesbang.sleman@yahoo.com

Sleman, 2 Februari 2016

Nomor . 070 /Kesbang/ =/ 2S /2016 Kepada
Hal . Rekomendasi Yth. Kepala Bappeda
Penelitian Kabupaten Sleman
di Sleman
REKOMENDASI

Memperhatikan surat

Dari : Kasubag Pendidikan FBS UNY
Nomor : 065e/UN.34.12/DT/1/2016
Tanggal : 25 Januari 2016

Perihal : Permohonan ljin Penelitian

Setelah mempelajari surat permohonan dan proposal yang diajukan, maka dapat
diberikan rekomendasi dan tidak keberatan untuk melaksanakan penelitian dengan judul
‘PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BATIK TULIS BERBASIS MULTIMEDIA
INTERAKTIF MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS6 PADA MATA PELAJARAN SENI
BUDAYA KELAS VIl DI MTS NEGERI GODEAN" kepada:

Nama : Abdul Aziz

Alamat Rumah : Tata Karya Abung Surakarta Lampung Utara
No. Telepon : 085743809524

Universitas / Fakultas ‘UNY /FBS

NIM / NIP : 12207244001

Program Studi &

Alamat Universitas . JI. Colombo Yogyakarta

Lokasi Penelitian : MTsN Godean

Waktu . 2 Februari - 2 Mei 2016

Yang bersangkutan berkewajiban menghormati dan menaati peraturan serta tata tertib

yang berlaku di wilayah penelitian. Demikian untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Kepala Kantor Kesatuan Bangsa




PEMERINTAH KABUPATEN SLEMAN
~ BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH

Jalan Parasamya Nomor 1 Beran, Tridadi, Sleman, Yogyakarta 55511
Telepon (0274) 868800, Faksimilie (0274) 868800
Website: www.bappeda.slemankab.go.id, E-mail : bappeda@slemankab.go.id

SURAT IZIN
Nomor : 070/ Bappeda / 449 / 2016

TENTANG
PENELITTAN

KEPALA BADAN PERENCANAAN PEMBAN GUNAN DAERAH

Dasar : Peraturan Bupati Sleman Nomor : 45 Tahun 2013 Tentang Izin Penelitian, Izin Kuliah Kerja Nyata,
Dan Izin Praktik Kerja Lapangan.

Menunjuk : Surat dari Kepala Kantor Kesatuan Bangsa Kab. Sleman
Nomor : 070/Kesbang/425/2016 Tanggal : 02 Februari 2016
Hal : Rekomendasi Penelitian

MENGIZINKAN :

Kepada :

Nama : ABDUL AZIZ

No.Mhs/NIM/NIP/NIK : 12207244001

Program/Tingkat 2l

Instansi/Perguruan Tinggi ¢ Universitas Negeri Yogyakarta

Alamat instansi/Perguruan Tin ggi  : Jl Colombo Yogyakarta

Alamat Rumah : Tata Karya Abung Surakarta Lampung Utara

No. Telp / HP : 085743809524

Untuk : Mengadakan Penelitian / Pra Survey / Uji Validitas / PKL dengan Jjudul
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BATIK TULIS BERBASIS
MULTIMEDIA INTERAKTIF MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS6 PADA
MATA PELAJARAN SENI BUDAYA KELAS VII DI MTS NEGERI GODEAN

Lokasi : MTsN Godean

Waktu : Selama 3 Bulan mulai tanggal 02 Februari 2016 s/d 03 Mei 2016

Dengan ketentuan sebagai berikut :

1. Wajib melaporkan diri kepada Pejabat Pemerintah setempat (Camat/ Kepala Desa) atau Kepala Instansi
untuk mendapat petunjuk seperlunya.

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

3. Izin tidak disalahgunakan untuk kepentingan-kepentingan di luar yvang direkomendasikan.

4. Wajib menyampaikan laporan hasil penelitian berupa 1 (satu) CD format PDF kepada Bupati diserahkan
melalui Kepala Badan Perencanaan Pembangunan Daerah.

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

Demikian izin ini dikeluarkan untuk digunakan sebagaimana mestinya, diharapkan pejabat pemerintah/non
pemerintah setempat memberikan bantuan seperlunya.

Setelah selesai pelaksanaan penelitian Saudara wajib menyampaikan laporan kepada kami I (satu) bulan
setelah berakhirnya penelitian.

Dikeluarkan di Sleman

Pada Tanggal : 2 Februari 2016
Tembusan : a.n. Kepala Badan Perencanaan Pembangunan Daerah
1. Bupati Sleman (sebagai laporan)
2. Kepala Dinas Dikpora Kab. Sleman \g K o ,9\
3. Kepala Kantor Kementerian Agama Kab. Sleman Q‘}E‘ Kepala Bi (/ tatistik, Penelitian, dan Perencanaan
4. Kabid. Sosial & Pemerintahan Bappeda Kab. Sleman 5{ BADAN PERENZTTVAN | = ‘.\
5. Camat Godean Lkgv \PEMBANGUNANDAERA
6. Kepala UPT Pelayanan Pendidikan Kec. Godean . k\: L}/*
7. Ka. MTsN Godean '\\\ o R e
: N E AT
8. Dekan FBS UNY \E&WMARY ATUN, S.IP, MT
9. Yang Bersangkutan Pembina, IV/a

NIP 19720411 1006072 7 AN



SURAT KETERANGAN PENELITIAN

Yang bertanda tangan di bawah ini kepala MTs Negeri Godean :

Nama : Drs. H. Zuliadi, M.Ag
NIP ' : 19620727 198803 1 003
Pangkat/Golongan

Menerangkan dengan sesungguhnya bahwa :

Nama : Abdul Aziz

NIM : 12207244001

Pekerjaan :Mahasiswa Universitas Negeri Yogyakarta

Fakultas : Fakultas Bahasa dan Seni

Prodi : Pendidikan Kriya

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Batik Tulis Berbasis Multimedia

Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Pada Mata Pelajaran Seni
Budaya Kelas VII di MTs. Negeri Godean
Telah melakukan penelitian di MTs Negeri Godean pada tanggal 2 februari 2016 s/d 3

Mei 2016 berdasarkan surat izin Badan Perencanaan Pembangunan Daerah No:
070/Bappeda/449/2016 tanggal 2 februari 2016.

Demikian surat keterangan penelitian ini dibuat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Godean, 28 April 2016

Drs FE:Zuliadi, M.Ag
NIP: 19620727 198803 1 003




SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Randat Pratikawa, S.Pd

NIP g

Jabatan/Instansi  : Guru Mata Pelajaran Seni Budaya (Seni Rupa) MTs Negeri
Godean

Terkait dengan pengembangan media pembelajaran kerajinan batik tulis kelas VII dengan
judul TAS “Pengembangan Media Pembelajaran Batik Tulis Berbasis Multimedia
Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Pada Mata Pelajaran Seni Budaya Kelas VII di
MTs. Negeri Godean” yang disusun Oleh :

Nama : Abdul Aziz
NIM : 12207244001
Jurusan/Prodi : Pendidikan Seni Rupa/Pendidikan Kriya

Akan menggunakan media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis untuk kelas VII untuk
penunjang proses pembelajaran Seni Rupa (Seni Budaya) materi kera]man batik tulis di MTs
Negeri Godean, Sleman, Yogyakarta.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk digunakan Sebagaimana mestinya.

Godeangsy April 2016




SURAT PERNYATAAN

- Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Randat Pratikawa, S.Pd

NIP g

Jabatan/Instansi  : Guru Mata Pelajaran Seni Budaya (Seni Rupa) MTs Negeri
Godean

Menyatakan bahwa mahasiswa atas nama :

Nama : Abdul Aziz

NIM : 12207244001

Jurusan/Prodi : Pendidikan Seni Rupa/Pendidikan Kriya
Fakultas : Bahasa dan Seni

Universitas : Universitas Negeri Yogyakarta

Sudah melaksanakan uji coba produk media pembelajaran interaktif kerajinan batik tulis
kelas VII di MTs Negeri Godean pada tanggal 22-25 April 2016 terkait dengan judul TAS
“Pengembangan Media Pembelajaran Batik Tulis Berbasis Multimedia Interaktif
Menggunakan Adobe Flash CS3 Pada Mata Pelajaran Seni Budaya Kelas VII di MTs.
Negeri Godean” .

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk digunakan Sebagaimana mestinya.
Godean, 29 April 2016

Mengetahui,
G jaran

y
J 2.

g
dat Pratikawa, S.Pd
NIP.



