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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengembangkan Multimedia Pembelajaran berbasis
Adobe Flashuntuk siswa kelas XII Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran
SMK N 1 Jogonalan dengastandar kompetensi Memproses Perjalanan Bisnis.
Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangdrRes¢arch and
Developmentyang menggunakan model pengembangan ADDIE yamgdifikasi
menjadi ADDI (Analisis, DesainDevelopmentdan Implementation Pada tahap
analisis dilakukan analisis isi materi, analisis siswa, studi literatur, dan analisis
konsep multimedia. Tahap desain dilakukan pengembanii@mmnchart dan
storyboard Tahapdevelopmentilakukan pengembangan desain ke dalam bentuk
multimedia, pembuatan instrumen validasi ahli, validasi ahli, dan revisi produk.
Tahapimplementatiordilakukan uji kelompok kecil dan uji kelompok besar.

Multimedia Pembelajaran yang dikearigkan dinilai kelayakannya oleh ahli
materi, ahli media, uji kelompok kecil sebanyak 9 siswa dan uji kelompok besar
sebanyak 33 siswa. Hasil penelitian uji kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif
berbasisAdobe Flashberdasarkan penilaian: 1) Ahli Mai diperoleh rataiata skor
4,55yang termasuk kategori Sangat Layak, 2) Ahli Media diperolekrastaskor,6
yang termasuk kategori Sangat Layak, 3) Uji coba kelompok kecil diperolefatata
skor 4,39 yang termasuk kategori Sangat Layak, 4) Uji adkelompok besar
diperoleh rataata sko,26 yang termasuk kategori Sangat Laya&ngan demikian
Multimedia Pembelajaran yang dikembangkan ini dinyatakan Sangat layak digunakan
dalam pembelajaran memproses perjalanan bisnis.

Kata Kunci: Multimedia PerbelajaranAdobe FlashMemproses Perjalanan Bisnis
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THE DEVELOPMENT OF MULTIMEDIA LEARNING OF ADOBE FLASH
BASED IN COMPETENCE STANDARD OF PROCESSING BUSINESS TRIP
FOR SMK WITH OFFICE ADMINISTRATION EXPERTISE COMPETENCE

By:
Afid Farhan Ismunandar
NIM. 12402241021

ABSTRACT

This research aims to develop multimedia learning with adobe flash based for
students in Xl class with office administration expertise competence in SMK 1
Jogonalan with competence standard in processing the business trip. Thischese
also aims to know the expedience of multimedia learning.

This research is Research and Development process that using the ADDIE
development model that was modified as ADDI (analysis, design, development and
implementation). In analysis step, it isndowith the materials analysis, literature
study and the concept of multimedia study. In design step, it is done with a
development ad flowchart anda storyboard. In development step, it is done with a
design development inta multimedia form, making & instruments of expert
validation, expert validation, and product revision. In implementation step, it is done
with experiment ira big grouyp anda small group.

The development of multimedia learniexpedience is assessed by the
material experts, mediaxperts and also the experiment of a small group that
consists of 9 students and a big group that consists of 33 students. The result of
expedience test of multimedia interactive learning with adobe flash based on the
assessment are: 1) The material expget the average score 4,55 that is categorized
very proper 2) Media expert get the average score 4,6 that is categorized very proper
3) Small group experiment get the average score 4,39 that is categorized very proper
and 4) Big group experiment get tleerage score 4,26 that is categorized very
proper. In conclusion, the development of this multimedia learning is asserted very
proper to be used in learning process of business trip.

Keywords:Multimedia Learning, Adobe Flash, Processing of Business Trip
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Penggunaan teknologi dalam pendidikan sebagai media pembelajaran semakin
berkembang.Pada era digitalada berbagai macampéikasi modern yang dapat
digunakan sebagai media pembelajatangan menggunak&omputer atau Laptop
yang dihubungkan dengan Proyektor misaliyawer point, Adobe Flash,-e
Learning, dan Blog. Akibat perkembangan teknologi informasi dan tuntutan
perkembangan zaman maka guru harus dapat memanfaatkan berbagai aplikasi
modern sebagai miedpembelajaran.

Penggunaanmedia pembelajara dalam proses belajar mengajdapat
membangkitkanminat yang baru dan membawa pengaruh psikologis $iagia.
Selain dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, pemakaian atau pemanfaatan
media juga dapat mergkatkan pemahamarswa terhadap pelajaran. Media yang
dimanfaatkan memiliki posisi sebagai alat bagtwu dalam mengajar. Misalnya
grafik, film, slide, foto, serta pembelajaradengan renggunakan komputer.
Gunanya adalah untuk menangkapemprees, da menyusun kembalinformasi
visual dan verbal. Sebagai alat bamgalam mengajar, media diharapkan dapat
memberikan pengalaman konkrit, motivasi belajar, mempertinggi derygp slan

retensi belajar siswa.



Observasi yang dilakukan saat kegiatan pembelajaran pada Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK) 1 Jogonalan yang dilaksanakan pada 2 Desember 2015 diperoleh
berbagai informasi. Media yang digunakan oleh guru adalah Proyektor, LKS, dan
Microsoft PowerPoint  Multimedia pembelajaran dalam standar kompetensi
memproses perjalanan bisnis kompeteresahtian Administrasi Perkantoran masih
belum dikembangkanlni dikarenakanditemukan adanya dberapa kendala yang
dihadapi guru dalaqpengembangamultimediapembelajaran.

Wawancara yang dilakukatiengan Ketua Kompetensi Keahlian Pendidikan
Administrasi Perkantorapada tanggal 2 Desember 20Xapat diketahui bahwa
belum banyak gurguru SMK N 1 Jogonalanyang mengembangkan multimedia
pembelajaran sendiri sepeftdobe Flastkarena kemampuan guru terbatas, dan waktu
guru untuk membuat media juga tidak banya&bagian gru-guru belum mahir dan
merasa kesulitan dalam mengembangkartimedia pembelajaran. Ada guru yang
mampu menggunakanamun merasa kesulitan dalam mengembangkan multimedia
pembelajararK etua Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran juga berpendapat
bahwa gurtguru yang belum dapat memakai daengembangkaharus mengikuti
pelatihan khusus untuk bisa memanfaatkan medidia modern tersebut.

Pra-survei tentang multimedia pembelajaran pada 68 sssva kelas XIi
Administrasi Perkantoran SMK N 1 Jogonalan yang dilakukan pada tanggal 15
Desember 2015ternyata masih ada 82.3% yang merasa kesulitan dalam mempelajari
Standar KompetensMemproses Perjalanan Bisnis dengan alasan banyak hafalan,

banyak istilah yang sulit dipahami, dan pelajaran kurang menarik. Selanjutnya 60.2%



tidak tertarik dengan media LKS (Lembar Kerja Siswa) yang diberikan guru.
Sebanyak 95.5% dari Sva-siswi tersebut juga setuju dan tertarik untuk diadakannya
multimedia pembelajaran berbagidobe Flashuntuk digunakan dalam pembelajaran.
Sebagian besar sisveeswi menginginkan multimedia pembelajaran modern yang
dapat mempermudah memahami dan meragipglajaran.

Fasilitas di SMK N 1 Jogonalan telah mendukung multimedia pembelajaran
Adobe FlashPada setiap kelas terdapat Proyektor yang dapat menampilkan media
presentasi. Di samping itu tersedia pula Laboratorium komputer khusus untuk
kompetensi keatdn Administrasi Perkantoran yang di dalamnya terdapat 33 unit
personal komputePada laboratorium ini, spesifikasi dan jumlah komputer yang ada
juga telah mendukung penggunaan multimedldobe Flashuntuk pembelajaran
siswa karena telah memakai sistereragiwindows seven

Ketersediaan mediAdobe Flashyang ada pada SMK N 1 Jogonalaglum
banyak Guruguru yang ada rateata memilih menggunakan media pembelajaran
yang umum dan mudah digunakan sepéficrosoft Power Pointdikarenakan
pengembangaridole Flashmembutuhkan banyak waktu dalamerealisasikannya
Di samping itu, pembuatan multimedidobe flashjuga harus melalui beberapa tahap
pengembangan.

Informasi yang diperoleh dari beritmline (edukasi.kompas.contanggal 11
April 2015 menyatakan bahwagemerintah mendorong kualitas pembelajaranrdi e
digital. Anies Baswedan mengatakan bahwa media era digital bukan hanya untuk ujian

saja, tetapi juga untuk pembelajaran sehari dan di akhir tahun bisa dipakaituk



ujian. Dari pernyataan tersebut telah jelas balpembelajaran di era digital didukung
secara penuh oleh pemerintalultimedia pembelajaran yang disediakan pada
komputer merupakan bagian dari pembelajaran di era digital.

Undangundang No. 20 Tahun 28Gentang Sistem Pendidikan Nasional telah
mengizinkan penyelenggara pendidikan di Indonesia untuk melaksanakan pendidikan
melalui jarak jauh yaitu pendidikan yang peserta didiknya terpisah dari pendidik dan
pembelajarannya menggunakan berbagai sumber jabelanelalui teknologi
komunikasi, informasi, dan media lailkdobe Flashmerupakan salah satu bagian dari
teknologi informasi maupun media pbkeatajaran yang dapat digunakan untuk belajar
siswa

Multimedia Pembelajaran berbasaglobe flashmemiliki banyak lelebihan
yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajatégliebihankelebihanyang tersedia
pada adobe flashyaitu dapatmenampilkan video, animasi, suara daasil akhir
mampudipublikasikan kedalam bentuite sesuai kebutuhan pengembangadobe
Flash juga dapat membuat animadari suatu bentuk ke bentuk lasehingga
pembelajaran terlihat jelas dan menaidobe flashjuga dapat disajikan pada CD
Pembelajaran dameh Pengembangan multimedia pembelajaran berlbasise flash
yang menarik tidak menibulkan kebosanan pad@wa dalam proses pembelajaran.

Pembelajaranyang dilakukan dengamenggunakan multimedia akan lebih
efektif, efisien, dan menarikamun terdapat beberapa kendala yang dihadapi guru
dalam mengembangkannyaarBuan dari berbagai pihakerupakan solusiuntuk

membantu guru dalam mgembangkamultimedia pembelajaran. Mahasiswa adalah



sabh satu pihak yang mampuengembangkamultimedia pembelajaran yang efisien

dan efektif karena telah dituntut untuk meneliti, mengabdi, dan mengajar. Dengan
berbagai permasalahan yang diuraikan Peneliti tertarik untuk mengembangkan

mul ti medi a pembel aj ar a rPengersbangan Multimeklia i p s i b
Pembelajaran Berbasis Adobe Flash Pada Standar Kompetensi Memproses

Perjalanan Bisnis untuk Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Kompetensi

Keahlian Administr asi Perkantoran.

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan uraiapada latar belakang masalallentifikasi masalah dari

penelitian ini sebagai berikut:

1. Multimediapembelajaran dalam standar kompetensi memproses perjalanan
bisnis kompetensi dahlian Administrasi Perkantoran di SMK N 1
Jogonalan masih belum dikembangkan.

2. Sarana dan prasarana di SMKL Jogonalan telah mendukung penggunaan
multimedia pembelajaraAdobe Flashnamun belum dimanfaatkan untuk
pengembangan multimedia tersebut.

3. Guru merasa kesulitatalammengembangkamultimediapembelajaran

4. Sejumlah82.3% siswasiswi kelas XII kompetengkeahlian Administrasi
perkantoran merasa kesulitan dalam mempelaj&tandar Kompetensi
Memproses Perjalanan Bisnis dengan alasan banyak hafalan, banyak istilah

yang sulit dipahami, dan pelajaran kurang menarik.



5. Terdapat60.2% siswesiswi tidak tertarikdengan media LKS (Lembar

Kerja Siswa) yang diberikan guru.

C. Pembatasan Masalah

Dengan adanya berbagai masalah yang telah teridentifikasi, pembatasan
masalah pada penelitian ini dibatasi pada multimedia pembelajaran Stdadar
Kompetensi Memproses Perjalanan Bisnis Kompetensi Keahlian Administrasi
Perkantoran di SMK N 1 Jogonalan masih belum dikembangkam yang mengajar
pada Standar Kompetensitersebut merasa kesulitan dalammengembangkan
multimedia pembelajaranyang berkaitan denga®dobe Flashnamun memiliki

kemampuan dalam mengoperasikan.

D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penatitdari pernyataan diatas yaitu
1. Bagaimana pengembangan multimedia pembelajaran beAddi® Flashpada
Standar Kompetensi Memproses Perjalanan Bisnis untuk Siswa SMK Kompetensi
Keahlian Administrasi Perkantoran.
2. Bagaimana kelayakan multimedia pembelajaran berBdsise Flastpada Standar
Kompetensi Memproses Perjalanan Bisnis untuk Siswa SMK Ktenpi Keahlian

Administrasi Perkantoran.



E. Tujuan Penelitian
Dari penelitian ini, tujuaryang ingin dicapai yaitu untuk
1. Mengembangkanmultimedia pembelajaran berbasisdobe Flashdi SMK
Administrasi Perkantoran pa@&andar Kompetensilemproses Perjahan Bisnis.
2. Mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran berb¥esdibe Flashdi SMK

Administrasi Perkantoran pa@&andar Kompetensi Memproses Perjalanan Bisnis.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk aplikasi yanglikembangkan dibuat menggunakadobe FlashCS 6

dalam ekstensi (.exe) agar mudah dioperasikan pada sistem operasi pada komputer
seperti windows XPyista, 7, 8, atau 10Spesifikasi komputer minimal yaitu Intel
Pentium 4 dengan RAM 1 gigabyté&dapun bagiafbagian konten aplikasi yang
akan dibuat yaitu:

1. Standar Kompetensi
Menjelaskan tentang standar kompetensi dan kompetensi dasar yang akan dibahas
beserta tujuan pembelajaran dalatandar kompetensinemproses perjalanan
bisnis.

2. Materi
Materi tentangstandar kompetensnemproses perjalanan bisnis terdiri dari 3
kompetensi dasar.

3. Mini Game

Terdapat mini game tekaki silang dengan batasan waktu dalam pengerjaannya.



4. Soal interaktif
Diberikan soakoal pilihan ganda yang berkaitan dengaé@ndar kompetensi
memproses perjalanan bisnis dan akan diketahuinya nilai siswa ketika selesai
mengerjakan.

5. Video

Terdapat laman video tentasgndar kompetensi memproses perjalanan bisnis.

G. Manfaat Pengembangan
Manfaat yang ingin dicapai dalam pelaksamgpengembar ini adalah:
1. Manfaat "Boritis

a. Bagi para akademisi, dapat digunakan sebagai referensi atau bahan kajian dalam
menambah ilmu pengetahuan dibidang pendidikan terutama (Btahkdar
KompetensMemproses Perjalanan Bisnis.

b. Bagi penelitilebih lanjut, dapat dijadikan referensi dalam mengembangkan
pengetahuan tentang pengembangan multimedia pembelajaran béudbaises
Flashkhususnya sebagai media pembelajaran.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa

Dapat mempermudah siswa dalaelajar dengan multimediddobe Flashyang

dikembangkan padstandar kompetensMemproses Perjalanan Bisnis.



b. Bagi Guru

Dapat menambalmedia pembelajarandan sumber belajar khususnya dalam
mengajaistandar kompetensviemproses Perjalanan Bisnis.

c. Bagi Peneliti
Menambah pengalamamlalam mengembangkan multimedia pembelajaran

berbasisAdobe Flastsebagai sumber belajar serta dapat menjadikannyaasebag

media dalam mengajar nantinya.



BAB I
KAJIAN TEORI

A. Deskripsi Teori
1. Pembelajaran

a. PengertianBelajar dan Pembelajaran

Belajar dan Pembelajaran memiliki makna yang berbedenuktit Kamus
Besar Bahasa Indones(&BBI Online) kata belajar adalahberusaha memperoleh
kepandaian atauimu, berlatih, berubah tingkah laku atau tanggapan yang disebabkan
oleh pengalamargelain itu Rusman, dkk (2012: 85) juga menjelaskan bahwa:

Belajar merupakan suatu aktivitas yang dapat dilakukan secara psikologis

maupun secara fisiologis. Aktivitas yang bersifat psikologis, yaitu aktivitas

yang merupakan proses mental, misalnya aktivitas berpikir, memahami,
menyimpulkan, menyimak, menelaah, membandingkan, membedakan,
mengungkapkan, menganalisis dan sebagainya. n§kala aktivitas yang
bersifat fisiologis yaitu aktivitas yang merupakan proses penerapan atau
praktik, misalnya melakukan eksperimen atau percobaan, latihan, kegiatan
praktik, membuat karya (produk), apresiasi dan sebagainya.

Belajar yaituusahadengan sdar untukmemperolehilmu dengan sungguh
sungguh dan mengubah tingkah laku kearah kebenaran. Kegiatan dalam belajar
misalnya aktivitas membandingkan dan menganalisis suatu hal yang dapat dilakukan
dengan bereksperimen atau latihan.

Berbeda dengan belajar, katanmbelajarandijelaskan dalam KBBIOnline
yang artinyanerupakarproses, cara, perbuatan menjadikan orang atau makhluk hidup

belajar. Senada dengan hal #&nst Oemar Hamalik (2011: b/mengemukakan

b a h w@embeldjaran adalah suatu kombinasngydersusun meliputi unswmnsur

10
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manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan dan prosedur yang saling mempengaruhi
mencapai tujuan pembelajatan

UndangUndang Republik Indonesia Nomor 20 TahudD2 tenang Sistem
Pendidikan Nasional menjelaskan bahveanbelajaran adalah proses interaksi peserta
didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan befsgarada
dengan hal di atafaryanto(2010:51) mengartikan bahwa pembelajaragupakan
proses penciptaan lingkungan yang memungkinkan terjadinya proses belajar. Belajar
merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi dan berperan penting dalam
pembentukan pribadi dan perilaku individu. Sebagian besar perkembangan individu
berlangsung malui kegiatan belajar.

Berdasarkan uraian di atas dapairdpulkan bahwa belajar merupakasaha
memperoletkepandaian atau ilmu, berlatierubah tingkah laku atau tanggapan yang
disebabkan oleh pengalamarang dapat dilakukan secara psikologiaupun secara
fisiologis, sedangkan gmbelajararadalahsuatu poses penciptaan lingkungan yang
memungkinkan terjadinya prosesl&jar yang didalamnya terdapateraksi antara
peserta didik dengan pendidik dan sumber belgag saling mempengarutdalan
mencapai tujuan pembelajaraRembelajaran lebih menekankan pada guru dalam

upayanya untuk membuat siswa dapat belajar
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b. Ciri-ciri Pembelajaran

Tidak semua tingkah laku dikateogorikan sebagai pembelajaeanbelajaran
yang berlangsung di kelaselibatkan siswa dan guru memiliki beberapadinii Ciri-
ciri pembelajaran menurut Cecep dan Bambang (2011: 5) yakni sebagai berikut:

1) Saat proses pembelajaran guru harus menganggap siswa sebagai individu

yang dapat berkembang.

2) Pembelajaran lebih menekam pada aktivitas siswa karena yang belajar

adalah siswa, bukan guru.

3) Pembelajaran merupakan upaya dan usaha secara sadar.

4) Pembelajaran bukan kegiatan incidental namun harus dilakukan dengan

persiapan.

5) Pembelajaran merupakan pemberian bantuan yang memkagkepada

siswa agar dapat belajar.

Pembelajaran merupakan bantualeh gurudan usaha secara sadar yang
dilakukan oleh siswa agar dapat berkembamgnjadi pribadi yang berbakti pada
negara Senada dengan hal tersel@ugihartono, dkk (2012:74) menjetas bahwa
ciri-ciri pembelajaran yaitu terjagyaperubahan sebagai berikut:

1) Perubahan tingkah laku terjadi secara saaPerubahan bersifat kontinu

dan fungsional3) Perubaharersifat positif dan aktif4) Perubahan bersifat

permanen5) Perubahardalam belajar bertujuan atau teraréh Perubahan
mencakup seluruh aspek tingkah laku.
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Perubahan yang mencakup seluruh aspek tingkah laku artinya siswa dapat
berubah secara permanen dari segi kognitif, afektif dan psikomotorik. Ad&pairic
pembelagranyang dikemukakan oleBemar Hamalik (2009:666) yaitu:

1) Rencana,yaitu penataan ketenagaa material, dan prosedur, yang

merupakan unsur sistemmbelajaran, dalam suatu rencdhasus.

2) Kesalingtergantungaryaitu antaraunsurunsur sistem pembsgaranyang
serasi dalam suatu keseluruhan.

3) Tujuan,yaitu agar siswa belajar.ujas seorang peranty sistem ialah
mengorganisasienaga, material, dan prosedur agawa belajar secara
efektif danefisien

Dari beberapa pendapat diatas dapat disikgoubahwa circiri pembelajaran
yaitu terdapat usaha secara sadar yang dipersiapkan oleh guru berupa rencana,
kesalingtergantungan dan tujuan yang berpusat pada siswa sebagai individu yang

dapat berkembang.

2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembeljaran
Ada beberapa ahli yang menjelaskan tentang pengertian media pembelajaran.
Heinich (1993 dalam Rusman (2012: 159)mengemukakan bahwa media
pembelajaran sebagai berikut:
Media merupakan alat saluran komunikasi. Media berasal dari bahasa Latin
danmer upakan bent uke | iawpmgksecdra haifiah bemartia

fiperantarad y ai t u per an tasouxe)denganpenerimgppesmam n (
(a receiver) Heinich mencontohkan media ini seperti film, televisi, diagram,
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bahan tercetakp(inted materials) komputer, dan instruktur. Contoh media

tersebut bisa dipertimbangkan sebagai media pembelajaran jika membawa

pesanpesan(messagesilalam rangka mencapai tujuan pembelajaran. Dalam
hal ini terlihat adanya hubungan antara media dengan pesan dan metode

(mehods).

Senada dengan hal tersebut, Rusman (2012: 160) menjelaskan bahwa media
pembelajaran merupakan suatu teknologi pembawa pesan yang dapat digunakan untuk
keperluan pembelajan sertasarana fisik untuk menyampaikan materi pelajaran
Media pembelajaran merupakan sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun
pandang dengar termasuk teknologi perangkat keras.

Hujair AH Sanaky(2013: 4) menjelaskan bahwa medienbelajaranyakni
sarana atau alat bantu pendidikan yang dapat digunakan sebagdarpedalam
proses pembelajaran untuk mempertinggi efektifitas dan efisiensi dalam mencapai
tujuan pengajaran. Dalam pengertian yang lebih luas, media pembeldgrah
berfungsi sebagaalat, metode dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih
mengefekfikan komunikasi dan interaksi antar pengajar dan pembelajar gater®s
pembelajaran di kelas.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
merupakan suatu teknologi, sarana atau alat bantu pendidikan berfungsi sebagai

pembawa pgan yang dapat digunakan untuk mempertinggi efektifitas dan efisiensi

dalam mencapai tujuan pengajaran.
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b. Tujuan Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki beberapa tujualtalam penggunaannya.
Sebagaimana yang dikemukakan oleh Hujal Sanaky (2013 :5) empat tujuan
media pembelajaragaitu sebagai berikut:

1) Mempermudah proses pembelajaran yang berlangsung di kelas,

2) Meningkatkan efisiensi proses pembelajaran,

3) Menjaga relevansi antara materi pelajaran dengan tpgmabelajaran

4) Membantu konserdsi peserta dididalam proses pembelajaran.

Pembelajaran dikelas akan lebih mudah diserap siswa secara efisien dan efektif
serta menjaga agar materi pelajaran tefapo date Senada dengan hal tersebut Dewi
Salma Prawiradilaga, dkk2013:19) juga menjakkan bahwa terdapat tujuh tujuan
media pembelajaran yakni:

1) Memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan bervariasi sehingga
merangsang siswa untuk belajarMg@numbuhkan sikap dan keterampilan
tertentu dalam bidang teknologB) Menciptakan situasbelajar yang
menyenangkan dan tidak mudah dilupakan oleh siglyaMenjadikan
belajar lebih efektif, efisien, dan bermakbaMembuka peluang belajar di
mana saja, dan kapan sgaMemberikan motivasi belajar kepada siswa.

7) Menjadikan belajar sebageebutuhan.

Situasi belajar yang menyenangkan juga mempengaruhi motivasi siswa dalam
belajar. Motivasi belajar juga harus senantiasa dijaga agar keberhasilan dalam proses
pembelajaran tercapai. Adapun lima tujuan media pembelajaran yang diungkapkan
oleh Dayanto (2010: %) sebagai berikut:

1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis. Mgngatasi

keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya i8ylMenimbulkan gairah
belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan sumber bé)ajar
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Memungkirkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan
visual, auditori dan kinestetiknyd) Memberi rangsangan yang sama,
mempersamakan pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama.
Dari beberapa pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahwa tujuan media
pembelajararyaitu mempermudah proses pembelajademgan lebih efektif, efisien,

dan bermakna serta memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan

kemampuan visual, audiiatan kinestetiknya.

c. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki beberapa fungsi yang masiaging dijelaskan

oleh Rusman dan Hujair AH Sanaky. Menurut Rusman (2012: I6&jlia
pembelajaran memiliki fungsi yang sangat strategis dalam pemtagiajAdaun
beberapa fungsi media pembelajayaitu:

1) Sebagai alat bantu dalam proses pembelajdtadia dalam pembelajaran
merupakan alat bantu yang dapat memperjelas, mempermudah,
mempercepat penyampaian srapelajaran kepada para siswa

2) Sebagai kmponen dari sukistem pembelajaran. Pembelajaran
merupakan sub komponen yang dapat menentukan keberhasilan proses
maupun hasil pembelajaran.

3) Sebagai pengarah dalam pembelajaran. Salah satu fungsi dari media
pembelajaranyaitu sebagai pengarah pesan ataateri apa yang akan
disampaikan, atau kompetensi apa yang akan dikembangkan untuk dimiliki

siswa.
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4) Sebagai permainan at@embangkitperhatian dan motivasi siswiledia
pembelajaran dapat memberikan bantuan pemahaman pada siswa yang
kurang memiliki kecakegn mendengar atau melihat atau yang kurang
memiliki konsentrasi dalam belajar.

5) Meningkatkan hasil dan proses pembelajaran. Secara kualitas dan kuantitas
media pembelajaran sangat memberikan kontribusi terhadap hasil maupun
proses pembelajaran.

6) Mengurangiterjadinya verbalismgabstrak, tidak ada wujud, tidak ada
ilustrasi nyata). Media pembelajaralapat berfungsi sebagai alat yang
efektif dalam memperjelas pesan yang disampaikan.

7) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra. Sering terjadi
dalam pembelajaran menjelaskan objek pembelajaran yang sifatnya sangat
luas, besar, atau sempit, kecil atau bahaya, sehingga memerlukan alat bantu
untuk menjelaskan, mendekatkan pada objek yang dimaksud.

Fungsi media pembelajaran sebagai alat bantu pejataaiaselayaknya
dimanfaatkan dengan baik. Manfaatkan segala fasilitas yang ada di sekolah agar dapat
digunakan dengan maksim&ejalandengan hal terseb@ingsi media pembelajaran
juga dijelaskan olehRlujair AH Sanaky(2013: 7)sebagai berikut

1) Menghadirkan objek deenarnya dan objek yang langkah. Mgmbuat

duplikasi dari objek yang sebenarnya.Nd¢mbuat konsep abstrak ke konsep

konkrit. 4) Memberi kesamaan persepsi. Wlengatasi hambatan waktu,

tempat, jumlah, dan jarak) Menyajikan ulangnformasi secara konsisten. 7)

Memberi suasana belajar yang menyenangkan, tidak tertekan, santai, dan
menarik, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran.
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Konsep objek yang disajikan secara konkrit akan meminimalisir pemahaman
yang ambigu. Pemahaman yang disaik@n secara konsisten akan membuat siswa
merasakan suasana belajar yang nyaman. Senada dengan hal itu, menurut Wina
Sanjaya (2010:170) fungsi media pembelajaran adalah :

1) Menangkap suatu objek atau peristpeistiva tertentu, yaitu dengan

media makaperistiwa tersebut dapat disimpan dan digunakan manakala

diperlukan. 2) Memanipulasi keadaan, peristiwa, atau objek tertentu, artinya
guru dapat menyajikan bahan pelajaran yang bersifat abstrak menjadi konkret
sehingga mudah dipahami dan dapat menghilangiabalisme, contohnya
adalah menggunakan film sebagai media. 3) Menambah gairah dan motivasi
belajar siswa, yakni penggunaan media dapat meningkatkan perhatian siswa
terhadap materi pembelajaran.

Dari ketiga pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahedia pembelajaran
dapat berfungsi sebagai alat bantu dalam pembelajaran yang dapat memberi suasana
belajar yang menyenangkan, tidak tertekan, santai dan menarik serta meningkatkan

hasil dan proses pembelajaran sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran.

d. Jenisjenis Media Pembelajaran

Ragam bentuk dari media pembelajaran dapat dikelompokkan menurut
jenisnya.Pada buku tentang belajar dan pembelajaran berbasiputer Rusman
(2013: 143) me n jad | barbagad magarb abbntuka dari Dnedia
pembelajaan, pengelompokan atas media dan sumber belajar dapat juga ditinjau dari
jenisnya, yaitu dibedakan menjadi media audio, media visual, media\asdad, dan

media serbaneka
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Media audiobisa berupa radio, piringan hitam, pita audape recorder dan
telepon. Media Visuabisa berwujud media visual diam contohnya yditto, poster,
buku, majalah, surat kabar, buku referensi dan barang hasil cetakan lain, gambar,
ilustrasi, kliping, film bingkai/slide, film rangkai, transparansi, mikrosaofigghead
proyektor grafik, bagan, diagram, sketsa, gambar kartun, peta, dan globe.
Rusman (2013: 143) juga mengklasifikasikiéma jenis media yang dapat
digunakan dalam pembelajaran, yaitu:
1) Media Visual
Media visual adalah media yang hanya dapat dililesigan menggunakan
indera penglihatan yang terdiri atas media yang dapat diproyeksikan dan
media yang tidak dapat diproyeksikan yang biasanya berupa gambar diam
atau gambar bergerak.
2) Media Audio
Media yang mengandung pesan dalam bentuk auditif yangt dap
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan para peserta didik
untuk mempelajari bahan ajar. Contoh dari media audio ini adalah program
kaset suara dan program radio.
3) Media AudicVisual
Media yang merupakan kombinasi audio dan visual atasabiga disebut

media pandangengar. Contoh dari media audisual adalah program
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video/televise pendidikan, video/televise instruksional, dan proglaia
suara gound slidg
4) Kelompok Media Penyaiji
Media kelompok penyaiji ini dikelompokkan ke dalam tujuh jenis, yaitu: (a)
kelompok pertama grafis, bahan cetak, dan gambar diam, (b) kelompok
kedua; media proyeksi diam, (c) kelompok ketiga; media audio, (d)
kelompok keempat; media audio, (e) kelompokirkal media gambar
hidup/ film, (f) kelompok keenam; media televise, dan (g) kelompok
ketujuh; multimedia.
5) Media interaktif berbasis komputer
Media interaktif berbasis komputer adalah media yang menuntut peserta
didik untuk berinteraksi selain melihat opun mendengarkan. Contoh
media interaktif berbasis komputer adalah program interaktif dalam
pembelajaran berbasis komputer.
Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa terdapat berbagai macam
jenis media pembelajaran seperti audio, visual, audioyisuadia penyaji dan media
interaktif. Masingmasing media mempunyai kelebihan yang dapat dimanfaatkan

dalam pembelajaran.



21

e. Landasan Teoritis Penggunaan Media Pembelajaran

Ada beberapa teori penggunaan media pembelajaran yakni disampaikan oleh
beberapa ahli yakrtdgar Dale Robert M. Gagne, dan Jerome Bruner. Edgar Dale
dalam Daryanto (201014) menjelaskanbahwa tingkatanpenggunaan media

pembelajaranlari abstrak ke konmkt adalatsebagai berikut:

Simbol verbal
Simbol visual

Rekaman, radio, dan gambar diam

Film

4 -
Televisi

:

Gambar 1Cone Experience Dale

Dasar pengembangan kerucut di atasrupakan tingkakeabstrakan jumlah
jenis indera yang turut serta selama penerimaan isi pembeldfarsisi pengalaman
yang didapat menggunakan meiekaman, radio, gambar diam, film, dan televisi)
berada di tengah sehingga cukup membantu proses pembeldpaagalaman

langsung akan memberikan kesan paling bermakna mengenai informasi dan gagasan
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yang tekandung dalam pengalamaini karena dilakukan denganelibatkan indera
penglihatan, pendengaran, perasaan, penciuman, dan pseabhea bersamaan
Kegiatan tersebut jugdikenal dengatearning by doingataulearning to do.

Adapun teori kondisi belajadine Evenwof Instructionoleh Robert M. Gagne
dikemukakan oleh Kevin Kruse dalam Dewi Salma Prawiradilaga, dkk (2013: 332)
bahwa terdapat Sembilan kegiatan pembelajaran yaitu:

1) Dapatkan perhatian

Program multimedia dimulai dengan animasi pembuka dilengkapi dengan
efek suara atau music akan memberikan nuansa berbeda dari stimulus audio
dan visual.

2) Informasikan Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran dapat membangkitkan keingintahuan dan mesnotiva
dari dalam diri peserta didik untuk menyelesaikan pembelajaran.

3) Rangsang Kembali Pengetahuan Sebelumnya

Hubungkan informasi baru dengan pengetahuan sebelumnya dapat
memudahkan proses belajar.

4) Penyajian Materi

Isi hendaknya dikelola sedemikian rupagga bermakna dan dijelaskan
kemudian didemonstrasikan.

5) Sediakan APetunjuk Bel ajaro

Petunjuk dapat dihadirkan dengan menggunakan contoh, studi kasus,

menghadirkan grafis, jembatan keledai, dan berbagai analogi.
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6) Berikan Kesempatan untuk Tampil
Tahag ini memberikan kesempatan mereka untuk membenarkan apa yang
mereka pahami.

7) Sediakan Umpan Balik

Umpan balik yang sesuai dan langsung hendaknya disediakan ketika
perserta didik mempelajari sebuah pengetahuan atau keterampilan baru.

8) Penilaian Penanlpn

Peserta didik diberikamposttest atau penilaian akhir untuk melengkapi
proses pembelajaran.

9) Meningkatkan pemahaman dan menerapkannya

Tahap ini dapat dilakukan seperti membuat referensi untuk meningkatkan
penampilan.

Sembilan kegiatan pembelajaraersebut dapat dijadikan acuan dalam
pembuatan multimedia pembelajaran. Senada dengan hal tersebut Jerome Bruner
dalam Daryanto (2010:13) mengemukakan bah
menggunakan urutan dari belajar dengan gambaran ataudilmc(regesentation of
experiment kemudian belajar dengan symbol, yaitu menggunakan-kkata a o .
Gambaran atau film yang disajikan secara jelas dapat meningkatkan kemampuan siswa

dalam memahami materi pelajaran.
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Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bapemggunaan media dalam
pembelajaran memiliki pemerolehan hasil belajar yang tinggi karena melibatkan
beberapa indra dalam menyampaikan pesan kepada siswa yaitu baca, dengar, dan lihat.
Proses pembelajaran dalam multimedia hendaknya disajikan dengan ayarataar
film mengacu pada sembilan kegiatan pembelajaran (dapatkan perhatian, informasikan
tujuan Pembelajaran, rangsang kembali pengetahuan sebelumnya, penyajian materi,
sediakan petunjuk belajar, berikan kesempatan untuk tampil, sediakan umpan balik,

perlaian penampilan, meningkatkan pemahaman dan menerapkannya).

3. Multimedia Pembelajaran Interaktif
a. Pengertian Multimedia Pembelajaran Interaktif
Multimedia pembelajaran adalah pembelajaran menggunakan komputer yang
diaplikasikan dalam pendidikan konvensional. Daryanto, Deni Darmawan dan Yudhi
Munadi mengemukakan pendapatnya tentang multimedia pembelajaran Interaktif.
Daryanto (2010: 51nengklasifkasikan nultimedia pembelajaran terbagi menjadi dua
kategorisebagai berikut:
Multimedia linier dan multimedia interaktif. Multimedia linier adalah salah
satu multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang
dapat dioperasikan oleh pepma. Multimedia ini berjalan sekuensial
(berurutan), contohnya: TV dan film. Multimedia interaktif adalah suatu
multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan
oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehertd&ki u
proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah pembelajaran
interaktif, aplikasi game, dan lalain.

Multimedia interaktif disajikan dengan tampilan komputer yang didalamnya

terdapat berbagai macam kontédeni Darmawan (2012: 53nenjelaskn bahwa
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i mltimedia dapat juga dipandang sebagai upaya Pemanfaatan komputer untuk
membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan
animasi) dengan menggabungKark dantool yang memungkinkan pemakai untuk
melakukan navigasi, beteraksi, berkreasi dan berkomunikasi baik dalam konteks
face to face, offline kontekmaupunonline konteka

Hal yang sama dijelaskan oleh Yudhi Munadi (2013:152) bahwa multimedia
interaktif adalah media yang dapat menggantikan fungsi guru terutdragase
sumber belajar. Sumber belajar dapat disajikan dengan komputer yang didalamnya
tersedia multimedia interaktif berisikan materi pelajaran. Multimedia interaktif juga
memberi ruang siswa untuk belajar mandiri.

Berdasarkan uraian di atas multimedia pelajaran interaktif merupakan
pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio,
gambar bergerak dengan menggabungkak dan tool yang dapat dioperasikan
pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses

selanjutnya.

b. Manfaat Multimedia Pembelajaran

Multimedia pembelajaran memiliki banyak manfaat dalam penggunannya.
Penggunaan multimedia pembelajaran secara tepat dapat memberikan dampak yang
positif bagi peserta didikDaryanto (2010: 52)nenjelaskan bahavjika multimedia
pembelajaran dipilih, dikembangkan dan digunakan secara tepat dan baik, akan

memberi manfaat yang sangat besar bagi para guru dan Maméaat yang dapat
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diperoleh adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu
mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses belajar
mengajar dapat dilakukan dimana dan kapan saja, serta sikap belajar siswa dapat
ditingkatkan.

Multimedia mempunyai manfaat yang besar apabila dikembangkan dan
digunakandengan baik dalam pembelajaran. Yudhi Munadi (2013:152) menyatakan
bahwa manfaat multimedia pembelajaran yaitu dapat digunakan dalam kegiatan
pembelajaran karena cukup efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Kelebihan multimedia sebagai mediarg®lajaran diantaranya:

1) Interaktif, artinya dapat dipakai oleh siswa secara individual (belajar

mandiri).

2) Memberikan iklim afeksi secara individual. Iklim afektif ini akan
melibatkan penggambaran ulang berbagai objek yang ada dalam pikiran
siswa.

3) Meningkatkan motivasi belajar.

4) Memberikan umpan balik.

Senada dengan hal tersebut Dewi Salma Prawiradilaga, dkk (2013:20)
mengemukakan bahwa manfaat multimedia yaitu dapat meningkatkan sistematika
pengajaran, karena semua program sudah tersusun smstengan. Program yang
telah tersusun sesuai rancangan ditampilkan dan diajarkan secara berurutan pada

multimedia yang dikembangkan.
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Dengan demikian dapat kita ketahui bahwa manfaat multimedia pembelajaran
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran yangkdkan oleh guru dan siswa.
Multimedia pembelajaran berguna bagi siswa yang ingin belajar mandiri karena telah
disiapkan dan disusun sesuai materi yang dipelajari. Program telah tersusun sesuai

rancangan maka sistematika pengajaran meningkat.

c. Karakteristik Multimedia Pembelajaran

Pengembangan multimedia pembelajaran yang baik harus sesuai dengan teori
dan karakteristik yang disepakati. Karakteristik multimedia pembelajaran dapat
dijadikan acuan dalam pengembangannizaryanto (2010: 53)meneragkan
beberapa karakteristik multimedia pembelajaran ysghagai berikut

1) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan
unsur audio dan visuaR) Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki
kemampuan untuk mengakomodasi mspengguna3) Bersifat mandiri,
dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian rupa
sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain.

Karakteristik multimedia yang dijelaskan Daryanto meliputi konvergen,
interaktif, dan mandiri. Senada dengan hal tersebut Deni Darmawan (2012: 55)
menjelaskarkarakteristik multimedia pembelajaraabagai berikut

1) Berisi konten materi yang representative dalam bentuk visual, audio,
audiovisual.2) Beragam media komunikasi dalam penggayaa3) Memiliki
kekuatan bahasa warna, dan bahasa resolusi @hjd@kpe-tipe pembelajaran
yang bervariasi.5) Respons pembelajaran dan penguatan bervar@gsi.
Mengembangkan prinsip Self Evaluation dalam mengukur proses dan hasil
belajarnya.7) Dapat dgunakan secara klasikal atau individu8). Dapat
digunakan secaraffline maupun online.
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Multimedia pembelajaran yang digunakan secaffline maupun online
layaknya terdapat kemudahan navigasi, kognisi dan integrasi media. Hal ini dijelaskan
oleh Yudhi Munadi (2013: 153) sebagai berikut:

1) Kemudahan navigasi, artinya program harus dirancang sesederhana

mungkin sehingga siswa tidak perlu belajar komputéshdr dahulu.

2) Kandungan kognisi, artinya program harus memberikan pengalaman yang

dibutuhkan siswa.

3) Integrasi media, artinya pembelajaran memberikan integrasi pada berbagai

keterampilan.

4) Program harus mempunyai tampilan yang artistik

5) Program ®@ng dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang

diinginkan siswa secara utuh.

Dari pernyataan ahli di atas dapat disimpulkan bahwa karakteristik multimedia
pembelajaran yaitu menggabungkan unsur audio visual, memiliki kekuatan bahasa,
bersifat interakf dan mandiri yang dapat digunakan baik secara klasikal atau

individual danoffline maupunonline
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4. Tinjauan Singkat Adobe Flash

Adobe Flashadalah perangkat lunak yang dikembangkan untuk membuat
animasi dalam merancang sebuah game interaktif, presentasi, multimedia
pembelajaran, video, dan film kartun. Multimedia pembelajaran memiliki banyak fitur
seperti soal interaktif yang berisikan dendgeadbackvideo pembelajaran, dajame
jika dikembangkan dengaihdobe Flash Galih Pranowq2011: 1516) menjelaskan
bahwaAdobe FlasiCSsebagai berikut :

Adobe Flash CSmerupakan sebuah program yang ditujukan kepada para

desainer atau programmer yasgrtujuan merancang animasi untuk pembuatan

sebuah halaman web, pembuatan game interaktif, presentasi untuk tujuan
bisnis, proses pembelajaran, pembuatan film kartun, dan dapat digunakan
untuk membangun sebuah aplikasi yang bernilai tinggi serta ttyjizam lain

yang lebih spesifik lagi.

Flashdapt dilihat dari dua aspek, yaitu:

a. Flash sebagaiSoftware Adobe Flashsebagaisoftware penbuat atau
pembangun aplikasi,sgem infemasi, dan pembuat animasi.

b. Flash sebagai teknologi. Sekarang ini hampir semuavbeo serta bagian
peralatan elektronik sudah terinskhsh Playeruntuk dapat menjalankan
animasi.

Adobe Flashmemiliki kelebihan yaitudengan adanya bahaseripting yang
disebut Actionscript untuk mendukung perancangawatu animasi atau aplikasi
sederhana sampai yang komplaekalipun. Sejalan dengan iAndi & Madcoms
(2008 1) me ny at a k aAdobdFm¢hwaerupdkan salah satu program animasi
2D vector yang sangat handalPenggunalapat membuat berbagai aplikasi animasi

2D mulai dari animaskartun, animasi interaktif gamepmpany profile presentasi,

video Kip, movie weh animasi dan aplikashanasi lainnya sesuai kebutuhan
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Adapun keunggulan dan kecanggitobe Flashmenurut Andi& Madcoms
(2008: 2) dalam mengolah dan membuat anirPBsyaitu sebagai berikut:

a. Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau objek
yang lain b. Dapat membuat perubahdrmansportasi warna dalam
movie; c. Membuat perubahan animasard suatu bentuk ke bentuk
lain; d. Dapat membuat gerakamimasi dengan mengiti alur yang
telah ditetapkan; eDapat dikonversi dan dipublikasikan (publish) ke
dalam beberapa tipe di antaranya adalah: .swf,l,.hgm, .jpg, .png,
.exe, .mov; f.Dapat mengolah dan membuat animasi dari objek
Bitmap. g. Flash program animasi berbasis vektor mempunyai
fleksibilitas dahm pembuatan objebbjek vektor; h. Terintegrasi
dengarAdobe Photoshoganlllustrator.

Berdasarkan pembahasan di atas dapat disimpulkan bahwa multimedia
pembelajaran dapat dikembangkan menggunak@obe Flash C&arena terdapat
fitur yang mendukung untuk menampilkan video, animasi, suara dan dapat
dipublikasikan kedalam bentilte sesuai kbutuhan pengembangasyf, .htm, .gif,

Jpg, .png, .exe, .mov).

5. Tinjauan tentang Kurikulum yang berlaku di Indonesia

Kurikulum menjadi pedoman dalam menentukan mata pelajaran yang ada di
sekolah. Menurut KBBI Kurikulum merupakan perangkat mafzelajaran yang
diajarkan pada lembaga pendidikan atau perangkat mata kuliah mengenai bidang
keahlian khususUndangundang M. 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional merumuskan bahwa kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan
mengenai twan, materi/isi atau bahan pelajaran serta metode cara yang digunakan
sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan

pendidikan.
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Dibahas dalam Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia
No. 22 Tahun 2006 tentgnStandar isiKurikulum adalah seperangkat rencana dan
pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan
sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan
pendidikan tertentuBerdasarkan pengertiaersebut, ada dua dimensi kurikulum,
yang pertama adalah rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan
pelajaran, sedangkan yang kedua adalah cara yang digunakan untuk kegiatan
pembelajaran.

Zainal Arifin (2013: 2me nd e f i n i s kukkalom neragakara semua
kegiatan dan pengalaman potensial (isi/materi) yang telah disusun secara ilmiah, baik
yang terjadi di dalam kelas, di halaman sekolah maupun di luar sekolah atas tanggung
jawab sekolah untuk mencapai tujuan pendidikan

Berdasarkan uraian datas maka kurikulum dapat didefinisikan sebagai
seperangkat rencana dan pengaturan mengenai mata pelajaran yang disusun secara
ilmiah dan digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk
mencapai tujuan pendidikan.

Kurikulum yang bdeku di Indonesia pada tahun 2015 adakalrikulum
Tingkat Satuan éndidikan(KTSP) dan Kurikulum 2013. Pemberlakuan Kurikulum
tahun 2006 dan Kurikulum 2013 diatur dalam peraturan bersama Direktur Jenderal
Pendidikan Dasar dan Direktur Jenderal Pendidikdenengah Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan No. 5496/7915 tahun 2014 tentang Petunjuk Teknis

Pemberlakuan Kurikulum tahun 2006 dan Kurikulum 2013 Pada sekolah Jenjang



32

Pendidikan Dasar dan Pendidikan Menengah. Peraturan tersebut sekolah dapat
memilih sewliri kurikulum diberlakukan (kurikulum 2006 atau kurikulum 2013).
Adapun penjelasan KTSP dan kurikulum 2013 adalah sebagai berikut:
a. Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan
E. Mulyasa (2006: 12) mengemukakan ba¥&P adalah kurikulum
operasional yandisusun, dikembangkan, dan dilaksanakai sketiap satuan
pendidikan yangsudah siap dan mampu mengembangkannya dengan
memperhatikan UUNo. 20 Pasal 36 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional Senada dengan hal terselReraturan Menteri Pendidikan Nasional
Republik Indonesia No. 22 Tahun 2006 tentang StandalKBgP adalah
kurikulum operasional yang disusun oleh dan dilaksanakan di masiamg
satuan pendidikanPada kurikulum tingkat satuan pendidikan, dalam mata
pelajaran yang disusun terdapat Standar kompetensi dan Kompetensi Dasar
yang pengertiannya sebagai berikut:

1) Standar Kompetensi, merupakan kualifikasi kemampuan minimal
peserta didik yang menggambarkan penguasaan sikap, pengetahuan,
dan keterampilan yangliharapkan dicapai pada setiap tingkat
dan/atau semester; standar kompetensi terdiri atas sejumlah
kompetensi dasar sebagai acuan baku yang harus dicapai dan berlaku

secara nasional.
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2) Kompetensi Dasar, merupakan sejumlah kemampuan yang harus
dimiliki peserta didik dalam mata pelajaran tertentu sebagai rujukan
untuk menyusun indikator kompetensi.

Standar kompetensi dan kompetensi dasar menjadi arah dan landasan
untuk mengembangkan materi pokok, kegiatan pembelajaran, dan indikator
pencapaian kompetensi uiktpenilaian.

b. Kurikulum 2013

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik
Indonesia No. 70 tahun 2013 tentang Kerangka Dasar dan Struktur Kurikulum
Sekolah Menengah Kejuruan/ Madrasah Aliah Kejurkamikulum 2013
bertujuan untuknempersiapkan manusia Indonesia agar memiliki kemampuan
hidup sebagai pribadi dan warga negara yang beriman, produktif, kreatif,
inovatif, dan afektif serta mampu berkontribusi pada kehidupan bermasyarakat,
berbangsa, bernegara, dan peradaban dulmerdgat Kompetensi Inti dan
Kompetensi Dasar padkurikulum 2013yang dijelaskan sebagai berikut:

1) Kompetensi inti dirancang seiring dengan meningkatnya usia peserta
didik pada kelas tertentu. Melalui kompetensi inti, integrasi vertikal
berbagai kompetenglasar pada kelas yang berbeda dapat dijaga.
Rumusan kompetensi inti menggunakan notasi sebagai berikut:

a) Kompetensi Intl (KI-1) untuk lompetensi inti sikap spiritual
b) Kompetensi Int2 (KI-2) untikk kompetensi inti sikap sosial

¢) Kmpetensi Int3 (KI-3) untuk kompetensi inti pengetahuan
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d) Kmpetensi Inti4 (KI-4) unuk kompetensi inti keterampilan
2) Kompetensi dasar dirumuskan untuk mencapai kompetensi inti.
Rumusan kompetensi dasar dikembangkan dengan memperhatikan
karakteristik peserta didik, kemampuan awal, serta ciri dari suatu
mata pelajaran.

Tahun ajaran 2015/2016 SMK N 1 Jogonalan memilih untuk menggunakan
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan. Macamacam Mata pelajaran untuk
administrasi perkantoran yang diajarkan padaikkium KTSP komponen Produktif
dibagi menjadi dua yaitu Dasar Kompetensi Kejuruan dan Kompetensi Kejuruan.

Dasar Kompetensi Kejuruan membahasa mata pelajMamahami prisip
prinsip penyelenggaraan Administrasi PerkantoMengaplikasi ketrampilan dasar
komunikasj Menerapkan prishprinsip kerjasama dengan kolega dan pelanggan
Menerapkan keselamatan, kesehatan kerja dan lingkungan hidup (K 3 LH)

Kompetensi Kejuruarmembahas mata pelajaraNtengoperasikan aplikasi
perangkat lunakMengoperasikan aplilsa presentasiMengelola peralatan kantor
Melakukan prosedur administraBenangani penggadaan dokumbtenangani surat
dokumen kantgr Mengelola system kearsipatMMembuat dokumen Memproses
perjalanan bisnjsViengelola pertemuan /rapaiengelola danaas keci) Memberikan
pelayanan kepada pelanggaMengelola data/informasi ditempat kerjadan

Mengaplikasi administrasi perkantoran di tempat kerja.
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6. Standar Kompetensi Memproses Perjalanan Bisnis

Standar KompetensMemproses Perjalanan Bisnis merupakan kompetensi
kejuruan yang harus dikuasi oleh tenaga administrasi kantor dan sekretaris. Sri
Endang, dkk (2010:2) menjelaskan bahwa Standar kompetensi Memproses Perjalanan
Bisnis termasuk dalam Kurikulum Tingkat SatitRendidikan (KTSP) yang berkaitan
dengan mengaplikasikan keterampilan dasar komunikasi dan menerapkan- prinsip
prinsip kerjasama dengan kolega dan pelanggan. Standar Kompetensi Memproses
Perjalanan Bisnis membahas tiga Kompetensi Dasar yaituMehdeskripdian
Perjalanan Bisnjs2. Melaksanakan Penanganan Perjalanan Bisnis, dan 3. Mengatur
Agenda Kegiatan Pimpinan.

Kompetensi Dasar Mendeskripsikan Perjalanan bisnis membahas materi
tentang Pengertian  perjalanan bisnisacem perjalanan bisniglilihat dari
kepentingannyalingkup wilayah, jangka waktu, dan perencanaanalzaran bisnis.
Selanjutnya Kompetensi Dasar Melaksanakan Penanganan Perjalanan Bisnis
membahas materi persiapan perjalananib(transportasi, akomodasi, keuangan, dan
dokumen perjanan), gnyusunan jadwaerjalanan dan acara kegiatan, s&fsran
perjalanan bisnis. Pada Kompetensi Dasar Mengatur Agenda Pimpinan diajarkan

materi tentang Agenda Kegiatan Pimpinan.

7. Model Penelitian PengembanganResearch and Developmént
Ada banyak macammacam tahap penelitian pengembangan dari berbagai

tokoh yang dijelaskan Nusa Putthal am bukunya Rgsaanch anh er j ud L
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Developmentt . Nus a P 191) rmengeMmakakan2 bahwaadanya beragam
strategi dan tipeResearch andevelopmentRegarch andDevelopmentukanlah
jenis metode penelitian yang tunggal dan homogdrerdapat banyak pilihan bagi
para peneliti untuk menentukan dan memilih strategi dan tipe yang sesuai dengan
tujuan dan kebutuhannya. Karena itu bukan merupakan hal yang sabelgai
konsekuensinya ada banyak proses dauwdel dalam pelaksanaaResearch and
development.

Adapun berbagai macam model penelitian pengembangan yang peneliti

temukan dari berbagai referensi yakni sebagai berikut:

a. Model ADDIE
Menurut Dewi Padmo (2004: 418nodel pengembangamemiliki lima
tahapan utama. Tahapan pengembangan tersebut adalah analisis, desain atau
rancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Model ini dikenal dengan
model pengembangan ADDIEAfalysis Dedgn, Development Implementation
Evaluation. Penjelasan secara singkat mengenai beberapa tahapan dalam model
ADDIE adalah sebagai berikut:
a. Tahap analisigfalysig
Pada tahap ini ada tiga jenis kegiatan analisis yang harus dilakukan oleh
peneliti, yaitu: analisis kompetensi, analisis karakteristik siswa, dan analisis

instruksional.
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1) Analisis kompetensi
Analisis kompetensi disebut juga analisis kurikulum. Peneliti harus
cermat melakukan kegiatan analisis kurikulum, yang mencoba
memahami dan mengur tingkat kedalaman kompetensi yang dituntut
oleh kurikulum.
2) Analisis karakteristik siswa
Peneliti harus mengetahui secara pasti kondisi siswa yang akan
menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.
Peneliti harus mengetahui sexatetil tingkat kemampuan awal siswa,
kesanggupan belajarnya, dan aspsgek penting lainnya.
3) Analisis instruksional
Analisis instruksional disebut juga analisis pembelajaran. Penulis harus
melakukan kegiatan analisis pembelajaran dengan cermat. Hal ini dapat
dilakukan dengan cara menjabarkan kompetensi umum yang ada pada
kurikulum menjadi kompetengiompetensi khusus da kemudian
menentukan urutannya.
b. Tahap perancanganesign
Pada tahap perancangan ini, ada tiga jenis kegiatan spesifik yaitu menyusun
kerangka struktur outline) dari media pembelajaran yang akan dibuat,
menentukan sistematika pengembangan media b@apran, dan

merancang alat evaluasi yang digunakan dalam npedoelajaran.
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c. Tahap pengembangategelopment
Pada tahap ini media pembelajaran mulai dikembangkan sesuai dengan yang
sudah ditetapkan pada tahap desain. Penerapan sistem yanggakeakat
serta memperhatikan kembali prinsip kriteria media pembelajaran yang baik
perlu diperhatikan.

d. Tahap implementasiniplementatioh
Tahap implementasi merupakan uji coba multimedia pembelajaran di
lapanganMedia pembelajaran yang telah dibuat pelilwjicobakankepada
siswa, jika dianggap perlu didukung dengan petunjuk penggunaan sebagai
panduan awal dalam penggunaan media.

e. Tahap evaluaseyaluatiorn)
Evaluasi digunakan untuk mengukur seberapa jamasisenguasai materi
pembelajaran. Evaluasi diperoleh dalam rangka umpan balik dalam proses

pembelajaran dan mengukur pencapaian melalui indikator pembelajaran.

b. Model Borg & Gall
Borg & Gall (1983) dalan®ri Haryati (2012 :1416) mengemukan 10 tahap
ddam mengembangkan produk dibidang pendidikan. Model pengembangan yang

dikemukakan oleh Borg & Gall dapat dilihat pada gambar 2 sebagai berikut:



39

Develop
preliminary form
of product

Preliminary field
testing

Research and
Information Planning
collecting

_—

Operational field
testing

Operational
product revision

Main product

. Main field testing
revision

S
Dissemination
and
implementation

Final product
revision

Gambar. Tahaptahap pengembangan Borg & Gall

Penjelasan dari berbagai tahap yang diungkapkarBaeh& Gall yaitu:

1.Research and information collectingrmasuk dalam langkahi antara lain
studi literatur yang berkaitan dengan permasalahan yang dikaji, pengukuran
kebutuhan, penelitian dalam skala kecil, dan persiapan untuk merumuskan
kerangka kerja petigan.

2. Planning, termasuk dalam langkah ini menyusun rencpeaelitian yang
meliputi merumuskan kecakapan dan keahlian yang berkaitan dengan
permasalahan, menentukan tujuan yang akan dicapai pada setiap tahapan,
desain atau langkdangkah penelitiandan jika mungkin/diperlukan
melaksanakan studi kelayakan secara terbatas.

3. Develop preliminary form of productyaitu mengembangkarentuk
permulaan dari produk yang akan dihasilkan. Termasuk dalam langkah ini
adalah persiapan komponen pendukung, mekgiagpedoman dan buku

petunjuk, dan melakukan evaluasi terhadap kelayakaralalapendukung.
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Contoh pengembangan bahan pembelajaran, proses pembelajaran dan
instrumen evaluasi.

4. Preliminary field testingyaitu melakukan uji coba lapangamval dalam
skda terbatas, dengan melibatkan 1 sampai dengan 3 sekolah, dengan jumlah
6-12 subjek. Pada langkah ini pengumpulan dan analisis data dapat dilakukan
dengan cara wawancara, observasi atau angket.

5. Main product revisionyaitu melakukan perbaikan terhadpmduk awal
yang dihasilkan berdasarkan hasil uji coba awal. Perbaikan ini sangat
mungkin dilakukan lebih dari satu kali, sesuai dengan hasil yang ditunjukkan
dalam uji coba terbatas, sehingga diperoleh draft produk (model) utama yang
siap diuji coba lebiluas.

6. Main field testing, biasanya disebut uji coba utama yanglibatkan
khalayak lebih luas, yaitu 5 sampai 15 sekolah, dengan jumlah subjek 30
sampai dengan 100 orang. Pengumpulan data dilakukan secara kuantitatif,
terutama dilakukan terhadap kirersebelum dan sesudah penerapan uji
coba. Hasil yang diperoleh dari uji coba ini dalam bentuk evaluasi terhadap
pencapaian hasil uji coba (desain model) yang dibandingkan dengan
kelompok kontrol. Dengan demikian pada umumnya langkah ini

menggunakan rancaag penelitian eksperimen.
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7 Operational product revisionyaitu melakukanperbaikan/penyempurnaan
terhadap hasil uji coba lebih luas, sehingga produk yang dikembangkan
sudah merupakan desain model operasional yang siap divalidasi.

8. Operational field teng, yaitu langkah uji validasi terhadamodel
operasional yang telah dihasilkan. Dilaksanakan pada 10 sampai dengan 30
sekolah melibatkan 40 sampai dengan 200 subjek. Pengujian dilakukan
melalui angket, wawancara, dan observasi dan analisis hasilnya.

9. Final product revision,yaitu melakukan perbaikan akhierhadap model
yang dikembangkan guna menghasilkan produk akhir (final).

10. Dissemination and implementationjaitu langkah menyebarluaskan
produk/model yang dikembangkan kepada khalayak/masyarakat luas,

terutama dalam kancah pendidikan.

c. Model Luther

Buku tentangMultimedia Interaktif dengaflashyang ditulis oleh Aristo Hadi
Sutopo (2003: 3248) membahastentang modifikasitahaptahap pengembangan
Luther (1994). Tahapahap pengembangan perangkat lunak berljksh tersebut

terdiri dari 6 tahapan yaitu sebagai berikut:
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2. Design

3. Material
Collecting

6. Distribution 4. Assembly

Gambar3. Metode Pengembangdultimedia Luther yang dimodifikasi

1. Concept
Tahapkonsepadalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna
program. Selain itu menentukan macam adipresentasi/interak}itian
tujuan aplikasi (hibumapelatiharpembelajaran)

2. Design
Desain adalah tahap pembuatan spesifikasi mengersiektur program,
gaya, tampilan, dan kebutuhan material/lbahan untuk program. Spesifikasi
dibuat serinci mungkin sehingga pada tahap berikutnya, ya#terial
collecting dan assembly pengambilan keputusan baru tidak diperlukan lagi,
cukup menggunakan kefusan yang sudah ditentukan pada tahap ini.
Meskipun demikian, pada praktiknya, pengerjaan proyek pada tahap awal
masih akan sering mengalami penambahan bahan atau pengurangan bagian
aplikasi, atau perubahgerubahan lain.

3. Material Collecting
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Pada tahp ini dilakukanpengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan
aplikasi Bahanbahan tersebut, antara lain gamtydoto, animasi, videajan
audio yang dapat diperoleh secara gratis atau dengan pemesanan kepada
pihak lain sesuai dengan rancangannya. Tahap ini dapat dikerjakan secara
paralel dengan tahagssemblyNamun, pada beberapa kasus, tahagerial
collectingdan tahamssemblykan dikgjakan secara linear dan tidak paralel.

4. Assembly
Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua objek atau bahan
Multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tidsgn

5. Testing
Dilakukan setelah selesai tahapembuatan dengan menjalankan
aplikasi/program dan dilihat apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap ini
disebut juga sebagai tahap pengujian al@iph@ test dimana pengujian
dilakukan oleh pembuat atau lingkungan pembuatnya sendiri.

6. Distribution
Tahapan dimana aplikagisimpan dalam suatu media penyimpanan. Pada
tahap ini jika media penyimpanan tidak cukup untuk menampung

aplikasinya, maka dilakukan komgsi terhadap aplikasi tersebut.
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B. Penelitian yang Relevan

1. Penelitian yang dilakukan olékurul Anggraeni(2015) tentangh Penge mbangan
Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif Menggunakdobe Flash
CS5untuk SMK Kelas XI Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran Pada
Kompetensi Dasar Mengur ai kamengunakare m | nf
metode peelitian PengembangarRgesearch and Developmerijasil penelitian ini
yaitu: Proses penelitian ini dilaksanakan dengan beberapa tahapan yang diadaptasi
dari model penelitian pengembangan versi ADDIE. Adapun tahapan tersebut yaitu:
Tahap analisis melipustudi lapangan dan studi literature. Talizsignmeliputi
pembuatan flowchart dan storyboard. Tahdgvelopmentmeliputi pembuatan
produk media pembelajaran dari ahli materi dan ahli media. Tiefpmentation
dilakukan dua siklus yaitu uji kelompok kegiang melibatkan 4 siswa dan besar
yang melibatkan 27 siswa, (2) hasil penilaian ahli materi pada aspek pembelajaran
mendapatkan skor 3.7 dengan kategori baik dan aspek isi mendapatkan skor 4
dengan kategori baik. Hasil penilaian ahli media pada aspegiléaimmendapat
skor ratarata 4.3 dengan kategori sangat baik dan aspek pemrograman mendapat
skor ratarata 4.5 dengan kategori sangat baik, (3) hasil uji coba pada peserta didik
mendapatkan skor ratata 4.6 dengan kategori sangat baik, (4) dan kelayakan
media pembelajaran berdasarkan ahli materi adalah 3.8 dengan kategori baik, ahli
media adalah 4,4 dengan kategori sangat baik dan siswa dengan kategori 4,6 dengan
kategori sangat baik. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media

pembelajaranberbasis multimedia interaktif layak digunakan sebagai media
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pembelajaran untuk kelas XI Administrasi Perkantoran. Penelitian ini memiliki
kesamaan metode dan tahapan yang digunakan dengan penelitian penulis karena
samasama menggunakan tahap ADDIE yang niadakan tahap Evaluasi.

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian penulis adalah instrumen yang
digunakan.

.Penelitian yang dilakukan ol eh Nur Fitri
Ular Tangga BerbasifAdobe FlashSebagai Media Pembelajaran Memaham
Prinsipprinsip Penyelenggaraan Administrasi PerkeartoKelas X SMK PGRI 1

S e n t matdadahun 2014 menggunakan jenis penelitian pengembdrRegseach

and DevelopmentHasil yang diperoleh dari penelitian tersebut yaitu berupa media

yang telah dinilaioleh ahli materi, ahli media, dan siswa. Penilaian ahli materi
memper ol eh kategori ASangat bai ko, sed:
mendapat kan kategor. ABai ko, serta tang
Kesimpulan dari penelitian pengembangan tersehitt media yang dihasilkan

layak digunakanTerdapat persamaan penelitian penulis dengan penelitian ini yakni

metode Research and Developmgndansoftwareyang digunakanSoftwareyang

digunakan dalam mengembangkan s@&aw@ma menggunakaAdobe Flash CS
Perbedaannya terletak pada konsep media yang dikembangkan. Penelitian ini
mengembangkaame Edukatif sedangkan penulis mengembangkan Multimedia
Interaktif.

. Penelitian yang dilakukan oleh Fasiha Fatmawati pada tahun 2013 tentang

A Pengemban gia mterdkuf Aksarandawd untuk Siswa Kelas IV Sekolah
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Dasaro pada tahun 2013 menggunRadeach | eni s
and Developmephtdengan memodifikasi modéiD. Penelitian dan pengembangan

ini dilaksanakan melalui tiga tahapan, yaahappendefinisian, tahap perancangan,
dan tdnap pengembangan. Pada tahapan ketiga, ladgkgkah yang dilakukan
meliputi validasi ahli media dan ahli materi, uji coba saaiu, uji coba kelompok
kecil, serta uji coba lapangan. Instrumen penilaian merag@umjenis angkstang
ditujukan kepada validatodan subjek uji coba. Data yang diperoleh dianalisis
secara deskriptif kuantitatifPada tahap validasi oleh atahli materi memberikan
penilaianterhadap produk multimedia sebesar 4,95 (kategorgad baik) dan

ahli mediamemberikan penilaian sebesar 3,95 (kategori bakpduk multimedia
interaktif diujicobakan kepada siswa kelas IV SD N Kalelur Hasil yang
diperoleh pada uji cobasatu sebesar 4,40 (kategori sangat )baiki cola
kelompok kecilsebesar 4,37 (kategori sangat baik), dan uji capangan sebesar
4,72 (kategori sangat baik). Berdasarkan hagil coba lapagan yang
menunjukkan bahwaroduk termasuk dalam kategori sangat baik, maka
multimedia interktif aksaraJawa untuk kelas IV SD yang dihasilkan telah
layak untuk digunakan sebagaedia dalam kegiatan pembelajaran di sekolah.
Penelitian ini memiliki kesamaan metode dengan penelitian penulis Rakearch

and Developmentetapi dengartahapan yang berbeda. Perbedaan pada tahapan
tersebut yaitu penulis menggunakan ADDIE yang meniadakan tahap evaluasi
sedangkan Penelitian yang dilakukan oleh Fasiha Fatmawati (2013) menggunakan

tahapan 4D.
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4. Penelitian yang dilakukan oleh Ghea Putri Fatbawi (2012) tentang
Pengembangan Game Edukasi Pengenalan Nama Hewan Dalam Bahasa Inggris
Sebagai Media Pembelajaran Siswa SD Berbasacromedia Flash (telah
dikembangkan menjadidobe Flash Penelitian ini menggunakan modésearch
and DevelopmentDari hasil penelitian diketahyenilaian kelayakan ahli media
terdapat pada ratata 4.32 pada kategori sangat layak, penilaian kelayakan ahli
materi pada rateata 4.59 kategori sangat layak. Dengan demikian game edukasi
animal pengenalan nama hewatadabahasa Inggris untuk kelas IV SD ini layak
digunakan sebagai media dalam proses pembelajiemggapan siswa terhadap
penggunaan ganexlukasi nama hewan dalam bahasa Indmgnibasismacromedia
flash sebagai media pembelajaran cukup bR#énelitan ini memiliki kesamaan
metode dengan penelitian penulis yaR@search and Developmeetapi dengan
tahapan darsoftwareyangberbeda. Penulis menggunakan tahapan ADDIE yang
meniadakan tahap evaluasi sedangkan penelitian yang dilakukaloézsh Putri
Fatma Dewi (2012)mengadopsi tahap pengembangan dari Sugi@uftware
pengembangan yang digunakan pada penelitian ini addiedromedia Flash
sedangkan penulis menggunak&aiobe Flash C§ang merupakan pengembangan

dariMacromedia Flash
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C. Kerangka Pikir

Peneliti menemukan masalatasalah dan faktor pendukung untuk
dikembangkannya multimedia pembelajaran berbadabe flash Masalahmasalah
yang ditemukan yaitu adanya 82.3% sissi@wi kelas XII kompetensi keahlian
Administrasi perkantoran yang mesea kesulitan dalam mempelajari Standar
Kompetensi Memproses Perjalanan Bisnis. Siswa merasa banyak hafalan, banyak
istilah yang sulit dipahamdan pelajaran kurang menarik. Ada pula 60.2% sSgai
yang tidak tertarik pada media LKS yang diberikan gumnun fasilitas pada sekolah
mendukung penggunaan multimedia pembelajaran. Guru pengampu Standar
Kompetensi Memproses Perjalanan Bisnis belum dilatih untuk mengembangkan
multimedia pembelajaran berbagislobe Flash Faktor pendukung yang ditemukan
yaitu tesedia proyektor pada setiap kelas yang dapat menampilkan media presentasi,
laboratorium komputer khusus untuk kompetensi keahlian Administrasi Perkantoran
yang didalamnya terdapat 33 unit personal komputer dengan spesifikasi yang
mendukung penggunaadobeflash. Demikian maka peneliti melakukan Penelitian
PengembanganMultimedia pembelajaran berbasi&dobe Flash pada Standar
Kompetensi Memproses Perjalanan Bisnis.

Tahaptahap Pengembangan multimedipembelajaran ini  dirancang
menggunakan ADDIE Analysis, [@sign, Development, Implementatiorand
Evaluation yang dimodifikasi menjadi ADDI(Analysis, Design, Development, and
Implementation) Analisis merupakan kebutuhan yang setelahnya akan

mempertimbangkan penentuan dari isi materi yang sesuai dengan kuarikulu
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Kompetensi Keahlian Administrasi perkantoran dakenibangkanmenggunakan
Adobe Flash Selanjutnya pada tahap perancangan akan dilakukan pembuatan desain
media pembelajaran. Tahap development berupa realisasi multifiastigang telah

di desain.

Setelahdikembangkan dengan aplika8idobe Flash CSmaka multimedia
pembelajararhdobe Flashakan diuji oleh ahli materi dan ahli media yang berkaitan
dengan keahliannya mastngasing. Apabila ada masukan berupa saran dan kritik
maka multimediaflash akan di revisi agar lebih baik lagi. Setelah mendapatkan
validasi dari ahli media dan ahli materi maka multiméidish akan di uji coba kepada
siswa SMKKompetensi keahliaAdministrasi Perkantoran. Jika hasil uji coba produk

multimedia tersebut memiliki kefjakan maka produk dapatplementasikan.
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MASALAH

82.3% Siswa-siswi kelas XII Kompetensi Keahlian
Administrasi Perkantoran merasa kesulitan dalam
mempelajari Mata Pelajaran Memproses Perjalanan Bisnis

FAKTOR

PENDUKUNG

Pada setiap kelas terdapat Proyektor

yang dapat menampilkan media presentasi

60.2% siswa-siswi yang tidak tertarik pada media LKS

Guru Mata Pelajaran Memproses Perjalanan Bisnis
belum dilatih untuk membuat multimedia berbasis

Adobe Flash namun dapat mengoprasikannya

Laboratorium komputer khusus untuk kompetensi keahlian Administrasi

Perkantoran yang di dalamnya terdapat 33 unit personal komputer

Spesifikasi komputer di Laboratorium mendukung penggunaan
Multimedia Pembelajaran berbasis Adobe Flash

g

Pengembangan multimedia pembelajaran dengan model ADDI
(Analysis, Design, Development, Implementation)

N

TAHAP PENGEMBANGAN

ANALYSIS

DESAIN

DEVELOPMENT

IMPLEMENTATION

Analisis isi materi
Analisis Siswa
Studi Literatur

Analisis Konsep Multimedia

Flowchart

Storyboard

»

Pengembangan desain ke dalam bentuk multimedia.
Pembuatan instrumen Validasi Ahli
Validasi Ahli

Revisi Produk

»

Uji Coba Tahap I (Kelompok Kecil)
Uji Coba Tahap II (Kelompok Besar)

8-

Multimedia Pembelajaran Berbasis Adobe Flash pada Standar Kompetensi

Memproses Perjalanan Bisnis siap digunakan

Gambar 4. Kerangka Pikir
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METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian
Metode yang tepat untuk penelitian tentang pembuatan Multimedia

PembelajaranAdobe Flash adalah Research and DevelopmeriPenelitian dan
Pengembangan)Research and Developmenipat didefinisikan sebagai metode
penelitian yang secaraistematis, bertujudgiarahkan untuk mengembangkan,
menghasilkn, menguji keefektifan produkang lebih unggul, baru, efektif, efisien,
produktif, dan bermakna.Research and Developmertelah ikut memberikan
sumbangan yang besar pada inovasi pendidikan. Berbagai pengembelagaogi
lahir seperti multimedia pembelajar@&dobe Flash model pembelajaran, rekayasa
kurikulum, dan penyediaan peralatan dalam mengajar.

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan menggunakan prosedur ADDIE
(Analysis, Design, Developmenmplementationand Evaluations) namun peneliti
memodifikasi tahapanersebutdengan meniadakan tahap Evaluasenjadi ADDI
(Analysis, Design, Developmenknplementation Penelitian pengembangan ini
meniadakan tahapan evaluasi karena peneliti hanya mengembangkark produ

multimedia pembelajaran hingga dinyatakan layak digunakan.

51
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B. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan multimedia pembelajaran ini menggunakan prosedur
ADDIE yang telah dimodifikasi dengan meniadakan tahap EvaluakiaganADDI

yang dilakukan adalah sebagai berikut

ANALYSIS

Analisis isi materi
Analisis Siswa

Studi Literatur

Analisis Konsep Multimedia

¥
DESAIN

Flowchart

storyboard

\ 4
DEVELOPMENT

Pengembangan desain ke dalam bentuk multimedia.

Pembuatan instrumen Validasi Ahli

Validasi Ahli

Revisi Produk

\ 4
IMPLEMENTATION

Gambar 5. Tahap Pengembangan Multimedia yang telah dimodifikasi
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1. Analysis
Pada tahap analisis adalah menganalisa kebutuhan yang diperlukan yaitu
pengumpulan informasi tentang materi pembelajaran yang akan disampaikan
melalui multimedia pembelajarakdobe FlashDalam tahap analisis ini digunakan:

a.Analisis isimateri
Analisis isi materi adalah analisis terhadap komponen pembelajaran yang
meliputi standar kompetensi, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran dan isi
materi media yang akan disajikan sehingga penyusunan media mempunyai
tujuan yang pasti dan isi materi sesuai dergjiabus yang disusun.

b. Analisis Siswa
Analisis siswa untuk mengetahui secara pasti kondisi siswa yang akan
menggunakan multimedia pembelajaran dilihat dari kesanggupan
belajarnya.

c. Studi Literatur
Pada tahapan ini menentukan literatur dari berbagmber yang ada
berkaitan dengan standar kompetensi, kompetensi dasar, dan tujuan
pembelajaran yang digunakan untuk multimedia yang akan dikembangkan.

d. Analisis Konsep Multimedia
Padatahap ini ditentukan tujuan dan siapa pengguna prag&sain itu
menatukan macam aplikasi yang akan dibuat (presentasi atau interaktif)

dan tujuan aplikasi sebagai hiburan, pelatihan dan/ atau pembelajaran.
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2.Desain
Tahap perancangan desain adalah tahap perancangan sistem untuk
mendapatkan media pembelajaran yang efektif dan interaktif dari materi yang telah
ditentukan sebelumnyaPada tahap ini meliputi pembuatdifowchart dan
storyboardsebagai berikut :

a. Flowchat, Pada tahap ini diperlukan sketsa desain tampilan layar
menggunakan flowchart untuk memudahkan programmer dalam
menerjemahkan kaalam bentuk yang lebih nyata.

b. Desain dibuat daln storyboarduntuk mempermudapengimplementasian
perancangan desain

3. Development
Tahap Developmentdalah prosepengembangadesain ke dalam tampilan
yang sebenarnyapembuatan instrumen validasi ahli, validasi ahli, dan revisi
terhadap multimediadAdapun kegiatan yang dilakukan adalah sebagai berikut:
a.Pengembangadiesain ke dalam bentuk multimedia.
Aplikasi yang digunakan adalah multimedia berbasis komputer, Program
yang digunakan untuk menerjemahkan desain ini berupa pro§cabe
FlashCS untuk membuat animasi baik berupa gambar maupun teks.

b. Pembuatan instnuen Validasi Ahli
Instrumen validasi berupa angket untuk ahli materi dan angket untuk ahli
media yang berfungsi untuk menilai tentang multimedia yang telah

dikembangkan.
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c. Validasi Ahli
Pada tahap ini multimedia yang telah dikembangkan deAdabe Flash
CSdilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media. Setelah divalidasi
oleh ahli, kemudian media pembelajaran interaktif direvisi berdasarkan
masukan ahli. Jika media yang divalidasi telah memenuhi kategori dan tidak
perlu direvisi makanultimedia pembl@jaransiap untuk di implementasikan
di lapangan.
d. Revisi Produk
Setelah divalidasi oleh ahli, kemudianultimedia pembelajaradirevisi
berdasarkan masukan ahli. Jika media yang divalidasi telah memenuhi
kategori dan tidak perlu direvisi maka media pembelajaran interaktif siap
untuk di implementasikan di lapangan
4. Implementation
Implementasi merupakan tahap untuk menguji mmdtia pembelajaran
setelah media pembelajaran interaktif dinyatakan layak oleh pardahldirevisi.
Media diujicobakan di lapangan (dalam penelitian ini di Sekolah Menengah
Kejuruan Administrasi Perkantoradengan dua tahap yaitu uji kelompok kecil dan

uji kelompok besar yang dijelaskan sebagai berikut:
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a. Uji coba tahap | (uji coba kelompok kecil)
Sampel uji coba kelompok kecil mengacu pAdaf S Sadimar(2005:183)
yang mengemukakan bahwa jumlah subjek uji cidedompok kecll
sebanyak 20 siswadan uji coba lapangan 30 siswdji coba pada
penelitian ini dilakukan dengan responden sebanyak 9 siswa. Kriteria siswa
dalam uji coba ini adalah siswa yang memiliki kemampuan untuk
mengoperasikan komputer.

b. Uji cobatahap Il (uji coba kelompok besar)

Uji coba ini dilakukan dengan respondensebanyak 33siswa. Siswa
menggunakamedia yang telah dibuat danemberikan tanggapan. Setelah
diujicobakan di sekolah dengan siswa sebagai responden, maka dilakukan
perbaikan atas masukan dari siswa, dan jika ti@knungkinkan untuk
dilakukan perbaikan, maka akan menjadi masukan untuk penelitian yang
selanjutnya.

Setelah multimedia dinyatakan layak maReoduk yang dihasilkan adalah
sebuah multimedia pembelajaran berbaslebeflash membahas tentang standar
kompeensi memproses perjalanan bisnis untuk SMK Administrasi perkantoran
yang layak sebagai media pembelajaran dan dapat digunakan dalam proses

pembelajaran di sekolah menengah kejuruan.
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C. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian inidilaksanakan dBMK Negeri 1 Jogonalan Klaten yang beralamat
di Jalan YogyaSolo, Kelurahan Prawatan, Kecamatan Jogonalan, Jawa Tengah
57452, Indonesia
2. Waktu Penelitian
Waktu penelitian dilaksanakan padaggal 8 Juni tahun 205ampai dengan

19 Jdi tahun 2016

D. Subjek dan Objek Penelitian
1. Subjek Penelitian

Dalam penelitian ini terdapat pihgthak yang terlibat dalarpengembangan
multimedia pembelajarapada Standar Kompetensi Memproses Perjalanan Bisnis.
Ahli Media, Materi, dan Siswa merupakan subjelda penelitiaini. Pemilihan Ahli
Media Materi dan Siswagpadapenelitian pengembangan iy@ng mencakup kriteria
sebagai berikut:

a Dosen yang ahli di bidang teknologi infomasi dan komunikaan

memahamtentang multimedia pembelajaran.
b. Guru pengampu Standar Kompetensi Memproses Perjalanan Bisnis di SMK

N 1 Jogonalan.
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c. Siswa kelas XlIKompetensi Keahlian Administrasi Perkantortahun
pelajaran 2012017
2. Objek Penelitian
Objek penelitian yang dimakan adalah bahan ajar p&tandar Kompetensi

Memproses Perjalanan Bisnis pada siswa kelas XII.

E. Definisi Operasional

Multimedia pembelajaran berbasis adobe flash pada standar kompetesi
memproses perjalanan bisnis untuk siswa SMK program sAdinhinistrasi
Perkantoran ini dikembangkan dengan metode pengembangan A&Nalygis,
Design, Development, dan Implementationenyesuaikan dengan kurikulum yang
berlaku di SMK N 1 Jogonalan yaitu KTSPada tahap analisis dilakukan Analisis isi
materi, Andisis Siswa, Studi literatur, dan Analisis Konsep Multimedia. Selanjutnya
pada tahap Desain membufibwchart dan storyboard TahapanDevelopment
merupakan pengembangan desain ke dalam bentuk multimedia menggAdakan
Flash CS pembuatan instrumenalidasi ahli, validasi multimedia oleh ahli, dan revisi
produk. Selanjutnya tahdmplementatiormerupakan tahap uji coba lapangan kepada
siswa yang dilakukan dengan kelompok kecil (9 siswa) dan kelompok besar (33
siswa). Setelah multimedia dinyatakan &y makaProduk yang dihasilkan adalah
sebuah multimedia pembelajaran berbamimbe flash yang didalamnya terdapat
materi presentasimini game dan suara untuk mendukung proses pembelajaran.

Formatfile hasil akhir berekstensi (.exe) yang dapat diopesagiada komputer.
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F. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data menggunakan angket, yaitu dengan lembaran
penilaian tentang kelayakan multimedia kepakhli materi, Ahli media, daisiswa
Kelas XII SMK N 1 Jogonalan Klaten. Kemudian hasil yatigeroleh dari Ahli
digunakan untuk perbaikan multimedia. Selanjutnya angket yang diberikan kepada

siswa digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap multimedia.

G . Instrumen Penelitian

Instrumen pada penelitian ini menggunakan angkegketmeryakanteknik
pengumpulamlatadengan cara mengajukan pertanyaan tertulis untuk dijawabaseca
tertulis pula oleh respondefiujuan penyebaran angket ialah mencari informasi yang
lengkap mengenapenilaian, tanggapan, komentar maupun saran dari responden
terhadap multimedia pembelajaran yang dikembangRéamping itu, responden
juga diberitahu tentang keterangan yang terdapat pada angket sebelum mengisinya.

Kisi-kisi instrumen penelitian mengaquada kisikisi yang diadaptasi dari
Wetson dan Mc Alpine dalamewi Salma Prawiradilaga, di013: 3637) sebagai

berikut:
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Tabel 1. Kisikisi instrumen diadaptasi dari Wetson dan Mc Alpine

Dimensi

Indikator

Desain

KejelasarRumusan Tujuan

Pembelajarar

Relevansi materi dengan tujuan

Relevansi penggunaan media dengan tujuan dan mate

Relevansi evaluasi dengan tujuan dan materi (jika ada)

Pengorganisasian materi (runtut, logis, sistematis, mud
diikuti, tidak berteletele)

Kesesuaian bahan ajar dengan karakteristik audiensi

Materi

Kebenaran isi materi

(Content)

Kekinian dan keup-to-datean materi

Cakupan dan ke dalaman materi

Kecukupan materi

Kememadaian acuan (referensi) yang digunakan

Bahasa dar
Komunikasi

Kebenaran ejaan menurut ejaan bahasa yang berlaku
(EYD)

Kejelasan redaksi dan kemudahan untuk dipahami

Ketepatan penggunaan contoh, noncontoh, metafora,
analogi dan sejenisnya

Kekomunikatifan penggunaan gaya bahasa

Kesesuaian gay@ahasa dengan sasaran (audiensi)

Keterbacaan (kesalahan redaksi, tanda baca, dakailan

Pemanfaatan
Media

Kesesuaian grafik (tabel, diagram, bagan) dengan tujuz
dan isi materi

Kesesuaian visual (gambar, foto, sketsa) dengan tujua
isi materi

Kualitas grafik (tabel, diagram, bagan) secara keseluru
dalam bahan ajar.

Kualitas visual (gambar, foto, sketsa) secara keseluruh
dalam bahan ajar

Penyajian

Ketepatan pemilihan huruf dalam bahan ajar yang
digunakan

Ketepatarpemilihan warna dalam bahan ajar yang
digunakan

Ketepatan pemilihan ilustrasi dalam bahan ajar yang
digunakan

Ketepatan pemilihan icon dalam bahan ajar yang
digunakan

Konsistensi penggunaan huruf, warna, ilustrasi, icon, d

Kemenarikan bahaajar
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Pada instrumen tersebut yang digunakan untuk tahap uji coba adalah instrumen nontes
berupa angket dengan menggunakan skala Likert. Pilihan yang digunakan dalam
angket tersebut adalah Sangat baik, Baik, Cukup, Kurang, dan Sangat Kurang.

Selanjutnyapeneliti memodifikasi kiskisi instrumen tersebut menjadi tiga
jenis instrumen yakni untuk ahli media, ahli materi, dan siswa seperti dibawabh ini:

1. Instrumen untuk ahli media

Pada instrumen ahli media berisikan poin tentaimgensi penyajian dan
pemanfatanyang berhuburen dengan media pembelajaran. Beriist-kisi untuk
instrumen ahli media pembelajaran:

Tabel2. Kisi-kisi instrumen ahli media
No. | Dimensi Aspek Indikator No. Item

1. | Penyajian | Petunjuk | Petunjuk penggunaan 1
Navigasi | Penempatahlavigasi 2
Ukuran Navigasi 3
Teks Pemilihan huruf 4
Pemilihan ukuran druf 5
Pemilihan varna Huruf 6
Audio Suara Tombol 7
Suara Musik Latar 8
2. | Pemanfaatar Visual Kualitas Tampilan 9,10, 11
Media Penggunaan Gambar 12

Pemilihan icon pada halaman 13
Penempatan tadatak gambar| 14
Pemilihanlayoutbackground | 15
Pemilihan warna pada konter 16

Penempatan konten teks 17

Animasi 18
Feedback Umpan Balik terhadap 19
(Umpan | pengguna

Balik)
Akses Kelancaran multimedia 20




2. Instrumen untuk ahli materi

62

Pada instrumen ahli materi berisikan poin tentdingensi desain pembelajaran

serta desain materi dan penggunaan bahasa. Bkiskkisi untuk irstrumen ahli

media pembelajaran:

Tabel3. Kisi-kisi instrumen ahli materi

No. | Dimensi Aspek Indikator No. Item
1. | Desain Petunjuk | Kejelasan petunjuk belajar 1
Pembelajara| Belajar
n Standar | Kesesuaian materi dengan  Stan| 2
Isi Kompetensi yang termuat pada kurikulu
Kesesuaian materidengan Kompeteng 3
Dasar yang termuat pada kurikulum
Kesesuaian materi dengan tuju 4
pembelajaran
2. | Desain Materi Kebenaran Materi 5
Materi dan Pemberian Contebontoh gambar dalam | 6
Penggunaan penyajian
Bahasa Kemudahan materi untukipahami 7
Penyampaian materi yang sistematis 8
Keterkinian materi 9
Kualitas materi yang disajikan 10
Kebermanfaatan materi 11
Kesesuaian latihan tes pada materi y| 12
diberikan
Kecukupan jumlah soal yang diberik{ 13
dalamtes
Kesesuaian pemberian evaluasi pi 14
materi untuk mengukur kemampuan sisy
Kecukupan referensi yang digunakan 15
Motivasi | Penyampaian Motivasi dalammateri| 16
belajar siswa
Bahasa | Kebenaran ejaan menurut ejaan bah 17
yang berlaku (EYD)
Kejelasan redaksi dan kemudahan un 18
dipahami
Keterbacaan (kesalahan redaksi, tal 19
baca, dan laktain)
Kesesuaian gaya bahasa dengan sasarg 20
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3. Instrumen untuk Siswa
Instrumen untuksiswa ditinjau dari dimensi tampilan yang didalamnya
terdapat aspek petunjuk penggunaan dan tampilan audiovisual serta dimensi
pemahaman yang didalamnya terdapat aspek bahasa dan materi. menggunakan
optional yang bebeday a k n i ATi dak Setujunagi&Kurasgt Hje
dan ASangat ISsekisiunsttument uluk Siswia:u t

Tabel4. Kisi-kisi instrumen untuk siswa

No. | Dimensi Aspek Indikator No. Item
1. | Tampilan | Petunjuk Kejelasan petunjuk 1
Penggunaan| penggunaan
Pengguanaan Tombol 2,3
Navigasimudah
Tampilan Layoutmultimedia menarik| 4, 5
Audio Warna Tampilarkreatif 6
Visual Kejelasan Tekpada media| 7
Kejelasan Suarpada 8
background song
Kejelasan paddimpan 9
Balik (feedback)
Animasimenarik 10
2. | Pemahamal Bahasa Kejelasan dalam 11
penggunaan Bahasa
Materi Kemudahan dalam 12
memaham{Gambar
Kejelasan dalam memahar 13, 14,
Materi 15,

Kejelasan dalam memahar 16
cara menjawaoal
Motivasibelajar pada 17,18
materi
Kebermanfaatan Materi 19, 20
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H. Teknik Analisis Data

Dalam penelitian ini terdapat data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif
berupa umpan balik dan saran dari ahli materi dan ahli media yang digunakan untuk
perbaikan produk. Selanjutnya analisis data kuantitatif pada penelitian ini dilakukan
dengan menggunakan skor penilaian hasil angket yang diperoleh dari penilaian ahli
materi, ahli mediadan siswa menggunakan skala Likert.

Analisis yang dilakukan pada dayang diperoleh dari ahli materi, ahli media,
dan siswa yang didapat menggunakan skala Likert melalui beberapa tahapan. Adapun
tahaptahapnya sebagai berikut:

1. Mengubah Nilai yang diperoleh dari Angket menjadi nilai Skor.

Terdapat dua jenis nilai yakdari Ahli (media/materi) dan Siswa yang dapat

dibedakan sebagai berikut:

a. Nilai dari Ahli

Tabel 5. Konversi Skor nilai dari Ahli

Nilai Konversi Skor
Sangat Kurang
Kurang
Baik

Cukup Baik
Sangat Baik

G (WNEF

b. Nilai dari Siswa
Tabel 6. Konversgkor nilai dari Siswa
Nilai Konversi Skor
Tidak Setuju
Kurang Setuju
Raguragu
Setuju
Sangat Setuju

g WNF
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2. Data kuantitatif yang diperoleh dari angket ahli materi dan ahli media serta
angket dari siswa dihitung skor rat@anya dengan rumggbagai berikut.

Skor Ratarata =Jumlah Skoyang diperoleh
Jumlah skor ideal seluruh item

3. Data yang telah didapat dari setiap penilaian akan disesuaikan dengan kriteria
kualitatif menurut Eko Putro Widyoko2Q09: 238) oleh peneliti sebagai
berikut:

Tabel7. Konversi skor aktual menjadi skala lirmabelum dimodifikasi
No. | Rentang Skor (i) Nilai Kategori
1. | X>Mi+ 1,8 SBi >4,2 Sangat Baik
2. |Mi + 0,6 Sbi <|>34i42 Baik
3. |[Mii0, 6 Shi < X |>267134 Cukup
4
5

MiiTl, 8 Sbi I &6SBi|>1.81 2.6 Kurang

X O M8 SBi O 1, 8 | SangatKurang
Selanjutnya peneliti memodi fi kasi kat e
menj adi fASangat Layakd, fABai ko menjadi
Layako, dan fASangat Kurango menjadi ATI

Tabel8. Konversi skor aktual menjadi skala limatelah dimodifikasi
No. | Rentang Skor (i) Nilai Kategori

1. | X>Mi+ 1,8 SBi >4,2 Sangat.ayak
2 Mi + 0,6 Shbi <|>3,41 4.2 | Layak

3. |Mii0, 6 Shbi < X |>2.671 3.4 | Cukup

4. |MiT1, 8 Sbi i &6SBi|>18i 26 |KurangLayak
5. | X O M3 SBi O 1, 8 |Tidak Layak

Keterangan:
X = skor aktual (skor yang dicapai)

Mi = rerata skor ideal
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= (1/2) (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)
SBi = simpangan baku skor ideal
= (1/6) (skor tertinggi idedl skor terendah ideal)
Selanjutnya disimpulkan penilaian multimedia pembelajaran yang telah
dikembangkan dari skor ratata yang diperoleh dari Ahmateri, ahli media
dan siswa berdasarkan kategori yang telah dimodifikasi apakah multimedia
tersebut dinyatakan Tidak Layak, Kurang Layak, Cukup, Layak, atau Sangat

layak.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Penelitian
1. Deskripsi Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Jogonalan yang beralamat di
Tegalmas , RT/RW 01/07, Prawatan, Jogonalan, KlaAela beberap Kompetensi
Keahlian antara lain Akuntansi, Administrasi Perkantoran, Pemasalam Teknik
Komputer dan Jaringan. SMK N 1 Jogonalan mempunyai beberapa laboratorium yaitu
Laborabrium Administrasi PerkantoranlLaboratorium Mengetik, Laboratorium
Komputer, darLaboratorium Akutansi Komputer.

Sarana dan Prasarana di SMK Negeri 1 Jogonalan telah mencukupi jika
diadakan penelitian tentang pengembangan multimedia pembelajaran badodss
flash untuk Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran karena memiliki
Laboratorium Kompter yang didalamnya terdapat 33 unit personal komputer yang
siap digunakan.

Penelitian ini dilaksanakan pada tang§aluni 2016sampai dengad9 Jul
2016 bertempat di laboratorium Komputer Administrasi Perkantoran SMK N 1

Jogonalan.

67
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2. Hasil Pengembangan
Pengembangan multimedia pembelajaran bertadibe flashpada materi
standar kompetensi memproses perjalanan bisnis dengan tahap pengembangan ADDI
(Analysis, Design, Development, Implementatdifakukan dengan langkdangkah
sebagai berikut:
a. Tahap Analisis
Tahap pertama dalam pengembangan ini adalah anaksaisis
dilakukan dengan observadilapangan yakni di kelas Xl Administrasi
Perkantoran | dan lluntuk mengetahumateri yangdipelajari, literature
yang digunakan dan konsep multimedia yang diinginkan. Peneliti juga
mengamati proses pembelajaran dan media yang digunakan oleh guru.
Analisis ini dimaksud agar terwujud multimedia pembelajaran yang sesuai
kebutuhan dilapangan. Infomsi yang didapatkan setelah observaasi
adalah sebagai berikut:
1). Analisis Isi Materi
Materi disesuaikan dengan kurikulum yang digunakan pada
SMK N 1 Jogonalan yaitu Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan
(KTSP). Materi yang dipelajari pada standar kompsten
memproses perjalanan bisnis dibagi dalam 3 kompetensi dasar yaitu

mendeskripsikan perjalanan bisnis, melaksanakan penanganan
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perjalanan bisnis, dan mengatur agenda kegiatan pimpinan. Adapun
rinciannya pada tabel 9 sebagai berikut.

Tabel 9. Standar Kopetensi Memproses Perjalanan Bisnis

Standar Kompetensi | Kompetensi Dasar Materi Pembelajaran

Memproses Perjalanan Mendeskripsikan Pengertian perjalanan
Bisnis perjalanan bisnis bisnis
Macam perjalanan bisnis
ditijau dari

kepentingannya lingkup
wilayah,jangka waktu.
Perencanaan perjalanan

bisnis
Melaksanakan Pasiapan perjalana Bisni
penanganan atransportasi
perjalanan bisnis b. akomodasi,

c. Keuangan,

d. Dokumen Perjalanan.
Penyusunan jadwal
perjalanan dan acara
kegiatan.

Laporan perjalanabisnis
Mengatur agenda Agenda Kegiatan
kegiatan pimpinan Pimpinan

Materi soal latihan yang dibuat pada multimedia menyesuaikan
dengan masingasing kompetensi dasar. Materi soal berjumlah 20
buah yang dibagi sebanyak 10 pada kompetensi dasar I, 5 pada
kompetensi dasar Il, dan 5 pada kompetensi dasar Ill. Peneliti
melakukan pengembangan pada tiga kompetensi dasar agar siswa
dan guru dapat memanfaatkan fasilitas yang ada dengan multimedia

pembelajaran.
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2). Analisis Siswa
Analisis dilakukan dengan mengampembelajaran di kelas
dengan guru mata pelajaran Memproses Perjalanan Bisnis. Setelah
melakukan  pengamatan, siswa cenderung pasif dalam
pembelajaran. Belum ada siswa yang bertanya disaat guru
memberikan sesi pertanyaan. Guru memberikan lembar kerja sisw
(LKS) untuk pembelajaran di kelas. Hasil angket menyatakan
bahwa 60.2% siswa tidak tertarik dengan LKS yang diberikan oleh
guru. Sebanyak 95.5% dari Sisveiéswi tersebut juga setuju dan
tertarik untuk diadakannya multimedia pembelajaran berbasis
Adobe Fashuntuk digunakan dalam pembelajar&ebagian besar
siswasiswi menginginkan multimedia pembelajaran modern yang
dapat mempermudah memahami dan mengingat pelajaran.
3). Studi Literatur
Pada tahap selanjutnya hal yang dilakukan adalah studi pustaka
untuk mengumpulkan materi. Buku yang menjadi literatur yaitu
Memproses Perjalanan Bisni®011) oleh Evi Ratu Zulfikg
Bandung, Armico daiMemproses Perjalanan Bisnis (2010) Jakarta,
Erlangga olehSri Endang R, dkk Mengatur Perjalanan Bisnis

(2010) oleh Agnes Tri H, Klaten:PT Intan Sejati; dan Mengatur
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Perjalanan Dinas Pemimpin (2007) oleh Drs. Sutrisno & Dra. Liyah
Tjarlijasih.
4) Analisis Konsep Multimedia

Konsep multimedia yang diinginkan oleh siswa setelah
meakukan observasi yaitu multimedia yang memiliki tampilan
menarik dan membuat pelajaran mudah untuk dipahami. Guru
menginginkan multimedia pembelajaran yang didalamnya terdapat
materi yang jelas dan mengacu pada silabus. Adapobsheet
tentang daftar peajanan dinas, agenda kerja pimpinan daecklist
serta game tekateki silang tentang materi tentang memproses
perjalanan bisnis.

Berdasarkan analisis yang dilakukan, multimedia pembelajaran
yang dikembangkan mengacu pada keinginan guru dan siswa serta
silabus standar kompetensi memproses perjalanan bisnis. Literatur
digunakan sebagai referensi materi dalam mengembangkan
multimedia. Multimedia pembelajaran dikembangkan agar
memberikan manfaat kepada siswa dan guru dalam pembelajaran.

b. Tahap Desain
Pada a&hap kedua dalam penelitian ini dilakukan perancangan

multimedia pembelajaran berugl@wchartdanstoryboard Flowchartdan
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storyboard diperlukan untuk mempermudah proses pengembangan ke

dalam bentuladobe flash

1). Flowchatt

Flowchart merupakan bagan dengan simbelmbol tertentu
yang menggambarkan urutan proses secara mendetail dan hubungan
antara suatu dengan proses lainnya dalam suatu program.
Pembuatan flowchart menggunakan Microsoft Visio 2016.
Flowchart dapat dilihat pada lampiran 2.

2). Soryboard

Storyboard merupakansketsa gambar yang disusun sesuai
naskah. Sketsa gambar disesuaikan prosesnya ddlogarhart.
Perancangastoryboarddibuatmenggunakan CorelDraw X7. Hasil
rancangarstoryboarddengan keterangan audiovisual dapat dilihat
pada lampiran 3.

c. Tahaevelopment
Pada tahap ini dilakukaproses pengembangan desain ke dalam
bentuk multimedia, pembuatan instrumen validasi ahli, validasi ahli, dan
revisi. Adapun penjelasan pada setiap tatiepelopmensebagai berikut:
1). Pengembangan desain ke dalam bentuk multimedia

Pengembangamultimedia ini menyesuaikan dengiéowchart

dan storyboardyang telah dirancang pada tahap desain. Aplikasi

yang digunakamntuk mengembangkadabh multimedia berbasis
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komputer.Program yang digunakan untuk menerjemahkan desain
ini berupa programAdobe FlashCS 6 untuk membuat animasi
dengargambayteks dan audio menggunakaationscript

Adapun Program pendukung pembuatan gambar vektor
menggunakan CorelDraw X7 yang dapat giteasilkan gambar
berformat JPG dan PNG. Gambar berbasis vektor yang sudah jadi
akan ditampilkan pad&eyframe yang ada padaadobe flash
Selanjutnya dilakukan pemasangaactionscript pada setiap
halamankeyframeagar gambar dan teks dapat berfungsi dengan
baik sebagai tombolmovieclip animasi, penambahan skor pada
gamdsoal, dan pengaturan suara. Pengembangan menggunakan

adobe flastdapat dilihat pada gambar 6 dan 7.
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File Edit View Insert Modify Text

WS\ FCRANOSEANE/He 00

W SKKDTI

U Judul Matri
« Hiasan2

P A
JKD 1 Mendeskripsikan Perjalanan Bisnis|

Indikator Ketercapaian
. *Perjalanan bisnis dideskripsikan secara benar.
M; bisnis

secara tepat.

n
*Rencana perjalanan bisnis dalam dan luar negeri
diidentifikasi dengan benar.

( T

o J

dalam bentuk multimedia

¥ OO0 mH

Gambar 6. Pengembangidowchart dan storyboaréte
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Code Snippets &, @

=
E

L

[E] Global Functions

@ gotoAndPlay
@ gotoAndStop

@
@
@
@ prevscene
@
@
Br
Pri

~fa] Layer 2: Frame 484

~{a] Efek Sides : Frame 51

-8 volzo
- volzo

¥ Tombol Sound

-8 volzo
- volzo

Movie Clip Control
Timeline Control

nextFrame
nextScene
play

prevFrame

stop

stopAllsounds
owserNetwork
inting Functions.

Current Selection

Scene 1

# voizo
# volzo
# volzo

# voizo
# volzo
# volzo

& Tombol Sound
# voizo
# volzo
& volzo

false;
onEnterFrame = funetion () {
if (menit<10) {

_root.minute = "O"imenit;
}oelse {

_root.minute = menit;
3
if (detik<10) {

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

_root.second = detik:
3
target.mulai.onRelease = function() {
target._alpha -= 10:
waktu hidup = true;
target.gotoAndPlay (2) ;

(waktu_hidup) {

fps++;

if (fps == 17) {
detik -= 17
fps =

¥

if (menit>0 && detik == 0) {
menit -= 1r

detik = 53;
H

gotoAndPlay (486);

(menit == 0 && detik == 0 && centanglmd. alpha != 100 && centang2md. alpha

100 &&

centangemd._alp

Line 26 of 102, Col 12

Gambar 7. PemasangAuntion Script
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Pengecekan tombébmbol dilakukan setelah penyusunan
gambar, teks, audio dan pemasangetionscriptagar tidak terjadi
error pada program Selanjutnya, multimedia diekspor menjadi
format (.exe). Hasil multimedia setelah menjadi format (.exe) yang
belum melalui tahap uji ahli, siswa dan revisi dapat dilihat pada

gambar beserta penjelasannya sebagai berikut:

Standar Kompetensi
Memproses Perjalanan Bisnis
Kompetensi Dasar (KD)

KD 1 Mendeskripsikan e i ,viﬂg';j:ﬁaa..
Perjalanan Bisnis @ s - oa e

KD 2 Melaksanakan m

Perjalanan Bisnis —

KD 3 Mengat.ur Agenda m
Kegiatan Pimpinan —

Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan

Gambar8. Halaman Kompetensi Dasa
Pada setiap halaman terdapat tombol volume di bagian atas
yang berfungsi untuk mengatur tinggndahnya suara multimedia

pembelajaran. Halaman Kompetensi Dasar (KD) diawali dengan

ani masi me n u bergerak dan beri
untuk menujuhalaman KD 1, I, dan lll. Terdapat pula tombol
AProfil o unt uk menuj u hal aman

pengembang. Tombol APetunj uk

si k¢

r

Per
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penjelasan tentang fasilitas dan cara penggunaan multimedia

pembelajaran.

N%{l'_! ‘Lh. B

KD 1 Mendeskripsikan Perjalanan Bisnis
.
Indikator Ketercapaian
m *Perjalanan bisnis dideskripsikan secara benar.
*Macam-macam perjalanan bisnis diidentifikasi secara tepat.

*Rencana perjalanan bisnis dalam dan luar negeri
diidentifikasi dengan benar.

= * _
—

Gamba. Halaman Indikator

Halaman indikator akan disajikan setelah memilih kompetensi
dasar pada menu untuk memperjelas tujuan pembelajaran sesuai
dengan teoriNine Event of Instructioryaitu informasikan tujuan
pembelajaran agar dapat membangkitkan keingintahuan dan
memotivasi dari dalam diri peserta didik untuk menyelesaikan
pembel ajaran. Terdapat tombol A HO mMe

untuk melanjutkan ke halaman materi kompetensi dasar yang

dipilih.
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Gambarl0. Animasi Pembuka

Animasi pembuka disajikan dengan gambar pagang
bergerak membuka disertai dengan suara. Animasi ini bertujuan
untuk menarik perhatian siswa pada saat memulai multimedia
pembelajaran mengacu pada teldme event of Instructioaitu
Program multimedia dimulai dengan animasi pembuka dilengkapi
denga efek suara atau music akan memberikan nuansa berbeda

dari stimulus audio dan visual.
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KD 1 Mendeskripsikan Perjalanan Bisnis

Berdo'alah sebelum Belajar :)

Selamat Belajar

é Pengertian Perjalanan Bisnis i Persiapan Perjalanan Bisnis

¥ 4 Tata Cara Pelaksanaan Perjalanan Bisnis [ Dokumen [#) Transportasi
[#] Persiapan Pembiayaan [#) Akomodasi

Referensi

Gambarll. Halaman Kompetensi Dasar |

Pada bagian atas halaman kompetensi dasar | ditempatkan
nama kompetensi dasar yakni mendeskripsikan perjalanan bisnis.
Bagian te g a h hal aman beri si tentang
terlebih dahulu sebelum belajar, dan dibawahnya terdapat tombol
tombol materi yaitu pengertian perjalanan bisnis, persiapan
perjalanan bisnis yang terdiri (dokumen, persiapan pembiayaan,
transportasi, damkomodasi) dan tata cara pelaksanaan perjalanan
bisnis yang masingiasing memiliki halaman slide) untuk
dipelajari. Bagian sisi kiri halaman terdapat karakter yang
me mber i ucapan nSel amat Bel aj ar o
tombokttombol pada bagiabhawah halaman yang berfungsi menuju

halaman soal KD I, rangkuman, video, home dan referensi.

a
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0

AIRL N
wagE

R,

Tiket Transportasi

Tiket transportasi merupakan media pemindahan dari satu tempat ke tempat yang lain. Sebelum
memilih jenis alat transportasi yang akan digunakan, diperlukan beberapa pertimbangan khusus

a. Apabila tempat yang dituju dekat atau lama perjalanan kurang dari tiga jam dengan keadaan
darat, sebaiknya tidak menggunakan pesawat terbang tetapi menggunakan kendaraan kota, seperti
bus atau kereta api.

b. Apabila perjalanan darat lebih dari empat jam, sebaiknya menggunakan pesawat terbang.

Gambarl2. Halaman Materi

Halaman materi terdiri dari beberapa halaman yang berbeda
menyesuaikan dengan materi yang dibahas. Pada bagian bawah
halaman terdapatto mb o | A yuegx bedfungsi  untuk
mengarahkan ke hfmlma n selanjutnya dan
berfungsi untuk mengarahk&e halaman sebelumny@enyediaan
gambargambar yang berbeda pada setiap halarbartujuan untuk
memperjelas materi yang dipelajdan mempermudah siswa untuk
memahaminya. Penjelasan yang terdapat pada setiap halaman

materi berupa teks yang dapat dibaca oleh pengguna saat belajar.

om
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Pertanyaan

1. Pimpinan melakukan perjalanan ke luar kota yang berkaitan dengan
tugas dan pekerjaan untuk jangka waktu tertentu, disebut :

Jawab

@ Perjalanan Bisnis

© Perjalanan Kunjungan
@ Perjalanan Wisata

@ Perjalanan Biasa

Gambarl3. Halaman Soal
Soal pilihan ganda interaktif yang disertai dendaadback
benar atau salah dgan empat pilihan jawaban (lulus atau tidak

lulus) berjumlah 10 buah pada KD I. Adapun 5 buah soal masing

masing pada KD II, dan KD Il

Nilai Anda :

10

Selamat Anda Lulus )

Gambarl4. Halaman Hasil Soal
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Halaman hasil soal berfungsi untuk mengetahui nilai yang
diperoleh siswa darfeedback lulus atau tidak ketika selesai
menj awabnya. Siswa juga dapat me n ¢

untuk menjawabnya dari awal.

KD II Melaksanakan Penanganan Pejalanan Bisnis

e
@ Daftar Perjalanan (itinerary)
@ Laporan Biaya Perjalanan Bisnis

Praktik Mempersiapkan Perjalanan Bisnis :

" @ obsheet 1
Job Sheet 2 i
!

Selamat datang di KD Il

tetap semangat ya.. ! e A

L

Gambarl5. Halaman Kompetensi Dasar |l

Pada halaman KD Il terdapat tombol materi tentang daftar
perjalanan, dan laporan biayarlanan bisnis. MasiAgasing
tombol memiliki halaman yang dapat dipelajari. Bagian sisi Kiri
hal aman terdapat karakter yang me mlt
agar terlihat menarik . Ada pujabsheet 1, jobsheet2, dan soal
yang dapat dikerjakan siswsertagame edukatif. Game edukatif

yang ada di KD Il dapat dilihat pada gambar berikut ini:
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() wmEm——— /5‘;; Teka Teki Silang Memproses Perjalanan Bisnis

Mendatar :

1. Pada saat ke hotel cukup menunjukan dokumen ini
pada petugas karena telah memesannya.

2. |dentitas warga negara yang akan melakukan
perjalanan ke luar negri.

8. Kartu yang dikeluarkan oleh bank pada pemilik untuk
melakukan transaksi keuangan

9. Organisasi Asia Tenggara mencakup Malaysia,
Indonesia, Singapura, Thailand, Philipina

Menurun :

1. Surat Izin tinggal sementara di negara lain

3. Surat yang dikeluarkan oleh suatu instansi
untuk melaksanakan perjalanan dinas (singkat)

. 4. Waktu (jam)

y 5. Jenis hotel dengan lama tinggal tamu rata-

rata semalam

6. Informasi waktu kedatangan pesawat

7. Daftar waktu perjalanan dinas/bisnis

Sisa Waktu

14 55

Content by Afid Farhan Ismunan

Gambar 16Gameedukatif Tekateki Silang
Game edukatif tekaeki silang memproses perjalanan bisnis

terdiri dari 4 pertanyaan mendatar dan 6 pertanyaan menurun.
Pengguna dapat mengisi jawaban pada-teka silang dengan

mengetik huruf. Adapun waktu yang tersedia sebanyak 15 menit.
Tombol ACeko berfungsi unt uk menge
jawaban yang telah diisi pada teeki silang. Feedbackmenang

akan terhat apabila pengguna dapat mengisi seluruh -tiekia

silang dengan benar, sebaliknfgedbackkalah akan muncul jika

waktu habis dan ada tekeki yang belum terjawab.
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KD III Mengatur Agenda Kegiatan Pimpinan

Gambarl7. Halaman Kompetensi Dasar lli
Pada halaman KD Il terdapat materi tentaggnda kegiatan
pi mpi nan. Tombol yang disediakan a
Terdapat pul a t ombol iHo me o unt u
kompetensi dasar.
2). Pembuatan Instrumen Validasi Ahli
Instrumen validasi berupa angket untuk ahli materi dan angket
untuk ahl media yang berfungsi untuk menilai tentang multimedia
yang telah dikembangkan. Angket diverifikasi terlebih dahulu oleh
ahli sebelum digunakan. Angket untuk ahli materi dapat dilihat
pada lampiran 5 sedangkan angket untuk ahli media dapat dilihat

pada lanpiran 7.



84

3). Validasi Ahli
a) Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi pada penelitian ini dilakukan oleh Ibu Tutik
Iriyanti S.Pd dari SMK Negeri 1 Jogonalan. Pelaksanaan validasi telah
dilakukan pada tanggal 12 Juli 2016. Ahli materi memberikan
penilaian dan saran terhadap multimedia pembelajaran yang telah
dikembangkan. Validasi mencakup dimensi Desain Pembelajaran yang
didalamnya terdapat aspek petunjuk belajar, dan standar isi. Terdapat
pula dimensi Desain Materi dan Penggunaan Bahasa yaalgrditya
terdapat aspek materi, motivasi, dan bahasa. Data hasil validasi dari uji

Ahli Materi dapat dilihat pada Tabel 10 sebagai berikut.



Tabel 10. Hasil Validasi Ahli Materi

85

No. Dimensi Aspek Indikator Jumlah | Rata-rata | Kategori
Nilai Nilai
1. | Desain Petunjuk | Kejelasan petunjuk belajar 5 5 Sangat
Pembelajara| Belajar Layak
n Standar | Kesesuaian materi dengan Stan 5 5 Sangat
Isi Kompetensi yang termuat pa Layak
kurikulum
Kesesuaian materi deng 5
Kompetensi Dasar yang termuat pé
kurikulum
Kesesuaian materi dengan tujy 5
pembelajaran
2. | Desain Materi Kebenaran Materi 5 4,45 Sangat
Materi dan Pemberian Contebontoh gambar 3 Layak
Penggunaan dalam penyajian
Bahasa Kemudahan materi untuk dipahami 4
Penyampaian materi yang sistemaf 5
Keterkinian materi 5
Kualitas materi yang disajikan 5
Kebermanfaatan materi 5
Kesesuaian latihan tes pada mal 5
yang diberikan
Kecukupan jumlah soal vyan 4
diberikan dalames
Kesesuaian pemberian evaluasi p 4
materi untuk mengukur kemampu
siswa
Kecukupan referensi yang digunak 4
Motivasi | Penyampaian Motivasi dalamateri 4 4 Layak
belajar siswa
Bahasa | Kebenaran ejaan menurut ejg 5 4,5 Sangat
bahasa yang berlaku (EYD) Layak
Kejelasan redaksi dan kemudahh 5
untuk dipahami
Keterbacaan (kesalahan redak 4
tanda baca, dan lalain)
Kesesuaian gaya bahasa den 4
sasaran
Total 91 4,55 Sangat

Layak
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Berdasarkan hasil validasi ahli matgrenyesuaian konversi data
kuantitatif ke data kualitatif dinyatakan bahwa total +ratia nilai (X)
4,55 terletak pada rentang skor 4,2 > X < 5,0 yang berarti produk yang
di kembangkan masuk dalam kategor.i
yang dikemukakan oledhli materi yaitu sebagai berikut:
(1) Materi tentang paspor diberi gambar dan contoh paspor serta
syaratsyarat pengajuan paspor.
(2) Materi tentang  penyusunan agenda kegiatan pimpinan
ditambahkan referensi baru.
(3) Dibuatkanjobsheetagenda kegiatan pimpinamntuk KD I
sepertijobsheetyang adali kompetensdasar |l.
b) Validasi Ahli Media
Validasi ahli media pada penelitian ini dilakukan oleh Bapak
Nurkhamid, S.Si, M.Kom, Ph.D dari Fakultas Teknik Universitas
Negeri Yogyakarta. Pelaksanaan validasi telah dilakukan pada tanggal
14 Juli 2016. Validasi mencakup dimensi Penyajian yang didalamny
terdapat aspek petunjuk, navigasi, teks, dan audio serta dimensi
pemanfaatan media yang didalamnya terdapat aspek Visedhack
dan akses. Hasil Validasi Ahli Media dapat dilihat pada Tabel 11

berikut ini.

N
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No. | Dimensi Aspek Indikator Jumlah | Rata-rata Kategori
Nilai Nilai
1. | Penyajian | Petunjuk | Petunjuk penggunaan 4 4 Layak
Navigasi | Penempatan Navigasi 4 4,5 Sangat Layak|
Ukuran Navigasi 5
Teks Pemilihan huruf 5 5 Sangat Layak|
Pemilihan ukuran truf 5
Pemilihan varna Huruf 5
Audio Suara Tombol 5 5 Sangat Layak
Suara Musik Latar 5
2. | Pemanfaatar Visual Kualitas Tampilan 13 4,4 Sangat Layak|
Media Penggunaan Gambar 4
Pemilihan icon pad; 4
halaman
Penempatan tataletak 5
gambar
Pemilihan layout 4
background
Pemilihan warna pad 5
konten
Penempatan kontg 5
teks
Animasi 4
Feedback Umpan Balik terhadap 5 5 Sangat Layak|
(Umpan | pengguna
Balik)
Akses Kelancaran multimedig 5 5 Sangat.ayak
Total 92 4,6 Sangat Layak

Berdasarkan hasil validasi ahli media, penyesuaian konversi data

kuantitatif ke data kualitatif dinyatakan bahwa total -rata nilai (X)

4,6 terletak pada rentang skor 4,2 > X < 5,0 yang berarti produk yang

di kembangkan

yang dikemukakan oleh ahli media yaitu sebagai berikut:

ma s u k

dal

am

kategor.

fi
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(1) Ditambahkan pengontrol video dan Link youtube bisa
diaktifkan.
(2) lcon pada halaman dfnpetensi Dasad bagian sub bab
disesuaikankarena sperti fungsi icon untuk mengedit teks.
(3) Ditambahkan indikator proses baca (halamagar pengguna
mudah untuk mengetahui halamannya.
(4) Ada tulisan pecah yang dapat diperbaiki
(5) Feedback soal bisa dimajukan
(6) Saat akhir halaman materi ada text/icon untuk kembkali
halaman kompetensi.
4). Revisi Produk
Revisi dilakukan setelah mendapatkan saran dan komentar dari ahli
materi dan ahli media. Adapun Hadl yang direvisi pada multimedia
pembelajaran sebagai berikut:
a) Revisi Ahli Materi
(1) Penambahan ateri tentangpaspor gambar dan contoh
paspor serta syarayarat pengajuan pasporyang
sebelumnya tidak ditampilkaPengguna dapat mengkursor
mouse ke arah tulisan bentuk paspor, syarat pembuatan
paspor, dan prosedur pembuatan paspor untuk membuka

slide. Revisi dapalilihat pada gambar 18 di bawah ini:
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)

Hal Penting mengenai Paspor :  *arahkan kursor ke materi

Bentuk Paspor | Syarat pembuatan paspor | Prosedur pembuatan passpor

br Fou £ nang
- EPUBLIK INDONESIA -
= RER?}’{J%}.’]C OF mnoo:vssm ARG

- Je e

Sumber: nengflora.blogspot.com

- 0QQ0Q 000000000000 3
P<IDNLENGKAP<<KNAMA<LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL
X000000<<9IDN450817951601269<<<<<L<LL<<<K<<91

Sumber: koreaselatan.club

Gambarl8. Penambahan Materi Paspor

(2) Penambahan ateri tentang penyusunan agankkegiatan
pimpinan pada KD IIl yang sebelumnya tidak ditampilkan.
Materi ditambahkan pada halaman materi KD Il yaitu
materi tentang peertian agenda kerja dan el yang
dapat dilakukan untuk mengatur waktu saat bekerja. Hasil

dapat dilihat pada gambar 19 sebagai berikut:
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Jadwal kerja/agenda kerja adalah daftar
urutan  kerja  dan  jangka  waktu
penyelesaian pekerjaannya.

Hal yang terpenting dalam penyusunan
agenda kerja/kegiatan pimpinan adalah
pengaturan waktu . Mengatur waktu
adalah pembagian waktu disesuaikan
dengan pelaksanaan tugas agar pekerjaan
lebih efektif dan efisien. Pengaturan waktu
berguna untuk meningkatkan produktivitas
kerja, dengan pengaturan waktu, kita tidak
menjadi workaholic (bekerja banyak tetapi
produktifitas sedikit).

Adapun hal-hal yang dapat dilakukan untuk mengatur waktu saat bekerja

adalah: | Bekerja berdasarkan jadwal kerja yang sudah ditentukan

2. Mengerjakan pekerjaan satu per satu sehingga perhatian, pikiran dan tenaga
terpusat pada satu hal yang dikerjakan.

3. Mengerjakan pekerjaan dengan serius tetapi tidak tergesa-gesa, tenang
tetapi tidak lamban, keras tetapi tidak memaksakan diri.

Gambarl9. PenambahaMateri KD IlI

(3) Penambahanjobsheet agenda kegiatan pimpinapada
Kompetensi Dasar lll. TeapatJobsheetlyang dibuat yaitu
tentang materi penyusunan agenda kegiatan pimpinan.
contoh format pengerjaan di dalam slide terseboibsheet

KD Ill dapat dilihat pada gambar 20 sebagai berikut:

) —————
4 Jobsheet Soal  Contoh Format

1. Nota darl pimpinan rapat rutin mingguan sefiap hari Rabu pukul 08.00 WIB, khusus Rabu pertama Februari ini membahas
evaluasi kinerja pegawai selama bulan Januari. Data tolong disiapkan di flashdisk.

2. Seminar tentang Sistem Informasi Manajemen yang akan diadakan pada Senin, 3 Februari 2014 mulai pukul 10.00 WIB di
Ruang Serbaguna. Catatan disurat tersebut adalah anda diminta mencetak bahan seminaryang sudah dibuat pimpinan dan file

ada di komputer

3. Lembar Pesan Telepon dari CV. Prima, permintaan Bapak Andi untuk bertemu hari Kamis, 8 Februari 2014 pukul 16.00 WIB.
telah disetujui

4. Fax dari Depnaker tenfang undangan rapat antara pemerintah, pengusaha dan serikat pekeria di Jakarta, hari Kamis, 6
Februari 2014 pukul 13.00 WIB

5. Surat lamaran atas nama Andi Gunawan yang dijadwalkan untuk interview tanggal 7 Februari 2014 harus dijadwalkan kembali

karena ada kunjungan mendadak dari kantor cabang Surabaya. Catatan segera telepon pelamar, interview diundur tanggal 10

Februari 2014 pukul 09.00 'WIB.

6. Pernikahan putri Bapak Direktur PT. Adi Pradana (Bambang Adiwaluyo) di Hotel Mandarin hari Sabtu, 9 Februari 2014 pukul
9.00 WIB

7. Brosur dari penyelenggara seminar “Indonesia Future” tanggal 13 Februari 2014 di Hotel Indonesia pukul 19.00 WIB. Gatatan :

Tolong sediakan bukti transfer pembayaran seminar

8. Lembar Pesan Telepon dari Bapak Charles dari PT. Prima Guna Perkasa untuk bertemu tanggal 17 atau 18 Februari 2014.
Catatan : Tolong diatur sesuai dengan wakiu yang koseng dan segera konfimasikan.

9. Undangan tournament golf i Padang Golf Cibubur, tanggal 19 Februari 2014 pukul 06.00 WIB. Didampingi Bapak Teguh,
tolong dikonfirmasi

10, Janji dengan Dr. Rizki di RS. MMG yang seharusnya tanggal 22 Februari 2014 diundur tanggal 24 Februari 2014 pukul 17.00

WIB. Catatan : Harap konfirmasi kemball di pagi hari ke RS
6 Sumber: http:/fwww.anugerahdino.com

Gambar20. JobsheeKD Il
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b) Revisi Ahli Media
(1) Penambahapengontrol video dapengaktifarlink youtube.
Perbedaan sebelum revisi dan sesudah revisi dapat dilihat

pada gambar 21 dan 22 sebagai berikut:

(.
: ‘-‘__-—""'r—v; i | il = [ I
e

e

T

Gambar 21. Slide video sebelum revisi

Kembali

Gambar 22. Slide video setelah revisi
(2) Perbaikan icon ketik menjadidn sub menu pada halaman
Kompetensi Dasar Perbedaan sebelum revisi dan sesudah

revisi dapat dilihat pada gambar 23 dansgbagai berikut
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- K] . . 3 - o . . . .
4 4m Pengertian Perjalanan Bisnis @ Persiapan Perjalanan Bisnis
" & Tata Cara Pelaksanaan Perjalanan Bisnis [ Dokumen 4, Transportasi

[ Prsiapan Pembisyaan (4 Akomodas

Gambar 23. Icon submenu KD | sebelum revisi

- b Pengertian Perjalanan Bisnis 4k Persiapan Perjalanan Bisnis
¥ y & Tata Cara Pelaksanaan Perjalanan Bisnis & Dokumen © Transportasi

© Persiapan Pembiayaan © Al

Gambar 24. Icon submenu KD | setelah revisi
(3) Penambahan indikatoproses baca (halaman). Halaman
ditambahkan pada setiap materi yang ada pada multimedia
pembelajaranPerbedaan sebelum revisi dan sesudaisirev

dapat dilihat pada gambar 24 dans2bagai berikut

Resort Hotel : Subburb Hotel : Urban Hotel :
Terletak di daerah peristirahatan Terletak di daerah pinggiran kota Terletak di daerah di dekat kota

Gambar 25. Halaman slide materi sebelum revisi

Resort Hotel : Subburb Hotel : Urban Hotel :
Terletak di daerah peristirahatan Terletak di daerah pinggiran kota  Terletak di daerah di dekat kota

Gambar26. Halaman slide materi setelah revisi
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(4) Perbaikan tulisan yang terlihat pecah (samar). Pada materi

halaman 7 di kompetensi dasar Il ada gambar yang terlihat

pecah. Perbaikan telah dilakukan dengan mempertajam

kualitas gambar yang dapat dilihat pada gan#adan 27

sebagai berikut

Contoh 2. Daftar Perjalanan Bisnis/Dinas

i

Waktu

08.00

09.30
11.00

16.00

18.00

21.00

Kegiatan

Berangkat dari kantor
(dengan mobil dinas)

Tiba di Bandara
Soekarno Hatta

Berangkat naik pesawat

Tiba di bandara
New Delhi

Bertemu dengan tim
direktur Gandhi tekstil

Istirahat

Keterangan

Perlengkapan yang dibawa:
1. Pakalan dinas untuk 5 hari
2. Berkas perjalanan

3. Surat-surat penting

Cek [n dan menunggu
dl ruang VIP

Pesawat garuda Indonesia
No. GA. 304

a. Disambut Market
Manajer Gandhi Tekstil

b. Menuju hotel Hilton

New Delhi dan Istirahat

Pertemuan awal & presentasi

...... dan seterushya

Gambar 27. Materi daftar perjalanan sebelum direvisi

Contoh 2. Daftar Perjalanan Bisnis/Dinas

i

No.

Waktu

08.00

09.30
11.00

16.00

19.00

21.00

Kegiatan

Berangkat darl kantor
(dengan mobil dinas)

Tiba di Bandara
Soekarno Hatta

Berangkat nalk pesawat

Tiba di bandara
New Delhi

Bertemu dengan tim
direktur Gandhli tekstil

Istirahat

Keterangan

Perlengkapan yang dibawa:
1. Pakaian dinas untuk 5 hari
2. Berkas perjalanan

3. Surat-surat penting

Cek In dan menunggu
di ruang VIP

Pesawat garuda Indonesia
No. GA. 304

a. Disambut Marketi
Manajer Gandhi Tekstil

b. Menuju hotel Hilton

New Delhi dan Istirahat

Pertemuan awal & presentasi

....... dan seterusnya.

Gambar 28. Materi daftar perjalanan setelah direvisi
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(5) Feedbacksoal diberikan pada halaman setelah menjawab
soal. Benar atau salah setelah menjawab soal akan

ditampilkan pda feedback.

Pertanyaan

2. Agar persiapan rencana perjalanan bisnis mudah dikontrol, maka
administrasi kantor/sekretaris harus membuat pengendalian
perjalanan untuk setiap kegiatan perjalanan yang disebut :

Jawab

[ A) Initerary
© Schedule
@ Time table
© Checklist

Gambar 29Feedbaclksoal
(6) Saat akhir halaman materi ada text/icon untuk kembali ke
halaman kompetensi.l con A Homeo pada akhi
pada setiap materi berfungsi sebagai tanda bahwa pengguna
berada pada halaman terakhir materi tersePehggantian
icon telah dilakukan pada pojok kanafide yang dapat

dilihat pada gambar 30 dan 8&bagai berikut

Gambar 30. Sebelum pemberian halaman

Gambar 31. Setelah pemberian halaman
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d. Tahap Implementasi
Tahap implementasi merupakan uji cobmltimedia pembelajaran
yang telah direvisi berdasarkan masuk dari ahli kepada siswa. Uji coba
dilakukan dengan dua tahap yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba
kelompok besar. Adapun hasil uji coba tersebut sebagai berikut:
1). Uji coba kelompok kecil
Uji coba kelompok kecil yang dilakukan pada tanggal 18 Juli
2016 pada 9 orang siswa kelas Xl Administrasi Perkantoran |
SMK N 1 Jogonalan. Instrumen mencakup dimensi tampilan yang
didalamnya terdapat aspek petunjuk penggunaan dan tampilan
audiovisual sga dimensi pemahaman yang didalamnya terdapat
aspek bahasa dan materi. Terdapat 20 pertanyaan pada instrumen
yang dibuat dengan skala likert. Siswa juga dapat memberikan
saran/komentar terhadap multimedia pembelajaran. Hasil uji coba
kelompok kecil mempeteh data yang dapat dilihat pada lampiran
10. Adapun penyajian data yang telah dihitung jumlah dan rata

ratanya dapat dilihat pada tabel 12 sebagai berikut:
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No. | Dimensi Aspek Indikator Jumlah | Rerata | Kategori
Nilai Nilai
1. | Tampilan | Petunjuk Petunjuk penggunaan 123 4,56 Sangat
Penggunaan Layak
Penggunaan Tombol Navigas
mudah
Tampilan Layoutmultimedia menarik 269 4,27 Sangat
Audio Warna Tampilarkreatif Layak
Visual Kejelasan Teks padaedia
Kejelasan Suara pada
background song
Kejelasan paddimpan Balik
(feedback)
Animasimenarik
2. | Pemahamal Bahasa Kejelasan dalamgnggunaan 40 4,4 Sangat
Bahasa Layak
Materi Kemudahan dalam memahan| 349 4,31 Sangat
Gambar Layak
Kejelasan dalam memahami
Materi
Kejelasan dalam memahami
cara menjawaoal
Motivasibelajar pada materi
Kebermanfaatan Materi
Total 781 4,39 Sangat
Layak

Berdasarkan tabel 12 diatas dapat diketahui tanggapan siswa

pada multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan. Hasil

penyesuaian konversi

kelompok kecil dapat dinyatakan bahwa total rata nilai (X)

data kuantitatif ke data kualitatif uji

4,39 terletak pada rentang skor 4,2 > X < 5,0 yang berarti produk

yangdi ke mbangkan

mas u k

dal am kategori
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2). Uji coba kelompok besar

Uji coba kelompok besar yang dilakukan terhadap 33 siswa
kelas XIlI Administrasi Perkantoran 2 SMK N 1 Jogonalan.
Instrumen mencakup dimensi tampilan yang didalamnya terdapat
aspé& petunjuk penggunaan dan tampilan audiovisual serta dimensi
pemahaman yang didalamnya terdapat aspek bahasa dan materi.
Terdapat 20 pertanyaan pada instrumen yang dibuat dengan skala
likert. Siswa juga dapat memberikan saran/komentar terhadap
multimedia pembelajaran. Uji coba yang dilaksanakan pada tanggal
19 Juli 2016. Siswa mencoba seluruh fungsi menu, tonglaohe,
dan bmbol jobsheet Hasil uji coba kelompok besar memperoleh
data yang dapat dilihat pada lampiran 11. Adapun penyajian data
yang telah dihitung jumlah dan rat@tanya dapat dilihat pada tabel

13 sebagai berikut:
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Tabel 13. Hasil Uji Coba Kelompok Besa

Dimensi Aspek Indikator Jumlah | Rerata | Kategori
Nilai Nilai
Tampilan | Petunjuk Petunjuk penggunaan 415 4,19 Layak
Penggunaan
Penggunaan Tombol Navigas
mudah
Tampilan Layoutmultimedia menarik 996 4,31 Sangat
Audio WarnaTampilankreatif Layak
Visual Kejelasan Teks pada media

Kejelasan Suara pada
background song
Kejelasan paddimpan Balik

(feedback)
Animasimenarik

Pemahamal Bahasa Kejelasan dalamgnggunaan 142 4,3 Sangat
Bahasa Layak

Materi Kemudahan dalam memahan| 1261 4,25 Sangat

Gambar Layak
Kejelasan dalam memahami
Materi

Kejelasan dalam memahami
cara menjawaoal
Motivasibelajar pada materi
Kebermanfaatan Materi

Total 2814 4,26 Sangat
Layak

Berdasarkartabel 13 diatas dapat diketahui tanggapan siswa
pada multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan. Hasil
penyesuaian konversi data kuantitatif ke data kualitatif uji
kelompok besar dapat dinyatakan bahwa total-natea nilai (X)
4,26 terletak pada reamg skor 4,2 > X < 5,0 yang berarti produk

yang di kembangkan masuk dalam kategd
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B. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Analisis Pengembangan Multimedia Pembelajaran

Pengembangan multimedia pembelajaran berbasis adobe flash pada standar
kompeensi menproses perjalanan bisnisuntuk Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
Kompetensi Keahlian AdministrasieRantoranini dikembangkan dengan tahap
pengembangan ADDI (Analisis, DesaldevelopmentdanImplementation Tahap
analisis meliputi analisis isi mexi, analisis siswa, studi literatur, dan analisis konsep
multimedia. Hasil tahap analisis meliputi silabus standar kompetensi multimedia
pembelajaran bisnis, butwku yang digunakan pada pembelajaran, dan konsep
multimedia pembelajaran. Konsep multimegembelajaran yang diinginkan terdiri
dari materi, video, jobsheet, dgameedukatif. Kendala yang dihadapi pada tahap
analisis adalah kurang jelasnya materi yang ada pada kompetensi dasar Il namun
dapat teratasi dengan baik.

Tahap desain meliputi peembangan flowchart dan storyboard
Pengembangan dilakukan menggunakéinorosoft Visio 2016 Hasil flowchart dan
storyboarddapat dilihat pada lampiran 2 dan 3. Tadapelopmenf{pengembangan)
meliputi penerjemahan desairflojvchart dan storyboard ke dalam bentuk
multimedia yang membutuhkan waktu cukup lama hingga satu bulan. Hal tersebut
dikarenakan terbatasnya pengetahuan pengembang dan harus mempelajari sendiri
actionscriptpadaGameedukatif tekateki silang namun dapat teratasi dengan baik.
Pada langkah selanjutnya dilakukan validasi ahli materi oleh Bajggpak

Nurkhamid, S.Si, M.Kom, Ph.D dari Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogimka
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dan ahli media oleh Ibu Tutik Iriyanti S.Pd dari SMK N 1 Jogonalan. Hasil validasi
oleh Ahli materi dan Al media dapat dilihat pada lampiran 6 dan 8. Pada
selanjutnya yaitu tahap revisi dilakukan perbaikan multimedia pembelajaran sesuai
masukan yang diperoleh dari ahli. Seluruh saran dan komentar dapat direvisi dengan
baik kecuali pemindahafeedbackpada sal yang tidak dapat perbaiki karena
keterbatasan pemahaman tentaotionscriptpada pengembang.

Pada tahap implementasi dilakukan uji coba kelompok kecil dan kelompok
besar. Sampel uji coba kelompok kecil dilakukan dergjarple random sampling
mengacu pda Arief S Sadiman(2005:183)yang mengemukakan bahwa jumlah
subjek uji cob&kelompok kecil sebanyak-20 siswa dan uji coba lapangan 30 siswa.

Uji coba kelompok kecil dilakukan oleh 9 siswa kelas XII Administrasi Perkantoran
dan uji coba kelompok besarbsmyak 33 orang siswa kelas Xl Administrasi
Perkantoran Il. Hasil uji coba kelompok kecil dan besar dapat dilihat pada lampiran
10 dan 11.

Hasil pengembangan produk akhir berupa multimedia pembelajaran berbasis
adobe flashpada standar kompetensi mempsogerjalanan bisnis untuk Sekolah
Menengah Kejuruan Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran yang telah layak
digunakan. Produk yang telah dikembangkan dapat dilihat pada lampiran 4. Produk

akhir juga dikemas dengan CD pembelajaran.
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2. Kelayakan Multimedia Pembelajaran
Kelayakan multimedia pembelajaran yang dikembangkan dapat diketahui
dengan validasi oleh ahli dan siswa. Kriteria kelayakan multimedia dari data
kuantitatif disesuaikan dengan kriteria data kualitatif menurut Eko Putro Widyoko
(2009: 238) yang telah dimodifikasi. Data dapat dilihat pada tabel 8. Adapun hasil
konversi data tersebut sebagai berikut:
a. Ahli Materi
Validasi ahli materi pada penelitian ini dilakukan oleh Ibu Tutik
Iriyanti S.Pd dari SMK Negeri 1 Jogonalan. Validasi mencakuopedsi
Desain Pembelajaran yang didalamnya terdapat aspek petunjuk belajar,
dan standar isi serta dimensi Desain Materi dan Penggunaan Bahasa yang
didalamnya terdapat aspek materi, motivasi, dan babasa.dapat dilihat

pada diagram berikut:

® Rata-rata Skor

5 5 —
4.45
O T T T T

Petunjuk Belajar Standar Isi Materi Motivasi Bahasa

N W b~ O

=

Gambar32. Diagram Hasil Uji Ahli Materi
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Dilihat dari dimensi pembelajaran, aspek petunjuk belajar dan standar
isi mendapatkan skor tertinggi yaitu 5. Pada dimensi desain materi dan
penggunaan bahasa, aspek materi mendapatkaratatskor 4,45, aspek
motivasi mendapatkan ratata skor terendah yaitu 4, dan aspek bahasa
mendapatkan rateata skor 4,5.

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, penyesuaian konversi data
kuantitatif ke data kualitatif dinyatakan bahwa total +ratia nilai (X) 455
terletak pada mang skor £ > X < 5,0 yang berarti produk yang
di kembangkan masuk dal .&euruk satae \pagr i nSa

diberikan oleh ahli materi dapat direvisi.

. Ahli Media

Validasi ahli media pada penelitian ini dilakukan oleh Bapak
Nurkhamid, S.Si, M.Km, Ph.D dari Fakultas Teknik Universitas Negeri
Yogyakata. Validasi mencakup dimensiempyajian yang didalamnya
terdapat aspek petunjuk, navigasi, teks, dan audio serta dimensi
pemanfaatan media yang didalamnya terdapat aspek visual, feedback, dan

akses Data hasil uji media dapat dilihat pada diagram berikut:
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@ Rata-rata Skor

— 5 5 _ 5
4 45 4.4
4
3
2
1
O T T T T T T

Petunjuk  Navigasi Teks Audio Visual Feedback Akses

Gambar 33. Diagram Hasil Uji Ahli Media

Dilihat dari dimensi penyajian, aspek petunjuk yang didalamnya
terdapat indikator petunjuk penggunaan mendapatkanratatanilai
terendah yaitu 4, aspek ngasi mendapatkan ratata nilai 4,5, aspek
teks mendapatkan ratata nilai 5, dan aspek audieendapatkan rataata
nilai 5. Pada dimensi pemanfaatan media, aspek visual mendapatkan rata
rata nilai 4,4, aspekeedbackmendapatkan rateata nilai 5, damaspek
akses mendapatkan nilai 5.

Berdasarkan hasil validasi ahli media, penyesuaian konversi data
kuantitatif ke data kualitatif dinyatakan bahwa total +ratta nilai (X) 4,6
terletak pada rentang skor24> X < 5,0 yang berarti produk yang
dikembangkanoma s uk dal am kat e g®aran dai &hangat

media terkait multimedia pembelajaran dapat diperbaiki pada tahap revisi.
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Berkaitan dengan sardeedbackpada soal yang dimajukan tidak dapat
dilakukan karena peneliti memiliki keterbatasan pengetaheatang

scriptdalam merevisi saran tersebut.

. Siswa

1) kelompok kecil
Uji coba kelompok kecil menggunakan teksiknple random
sampling Uji coba dilakukan pada 9 orang siswa kelas XIl
Administrasi Perkantoran 1 SMK N 1 Jogonalan yang diambil secara

acak.Data dapat dilihat pada diagram berikut:

@ Rata-rata Skor

5

4 4.56 4.27 4.4

3

2

1

0 T T T

Petunjuk Tampilan Audio Bahasa Materi
Penggunaan Visual

Gambar 34. Diagram Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Berdasarkan data terseli#pat diketahubahwa pada dimensi
tampilan, aspek petunjuk penggunaan (indikator petunjuk penggunaan
dan penggunaan tombol navigasi mudah) mendapatkanatatailai
tertinggi yaitu 4,56 sedangkan aspek tampilan audiovisual (indikator

layout multimedia menarik, warnaampilan kreatif, kejelasan teks
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pada media, kejelasan suara pddakground songdan kejelasan
pada umpan balik) mendapatkan retta nilai terendah yaitu 4,27.
Pada dimensi pemahaman, aspek bahasa mendapatkaataatdali
4,4 dan materi mendapatkaatarata nilai 4,31 Hasil penyesuaian
konversi data kuantitatif ke data kualitatif uji kelompok kecil dapat
dinyatakan bahwa total ratata nilai (X) 4,39 terletak pada rentang
skor 42 > X < 5,0 yang berarti produk yang dikembangkan masuk
dalam kategor A S a n g a $iswd. ragmbekikan komentar yang
positif sehingga tidak dilakukan perbaikan multimedia pembelajaran
pada uji coba kelompok kecil.
kelompok besar

Uji coba kelompok besar yang dilakukan terhadap 33 siswa
kelas XII AdministrasiPerkantoran ZMK N 1 JogonalanUji coba
dilaksanakan pada tanggal 19 Julil@0Siswa mencoba keseluruhan
multimedia meliputimenu, tombol, gamejdeo, dan tombojobsheet

Data dapat dilihat pada diagram berikut ini:
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@ Rata-rata Skor

O P N W b~ O
1

Petunjuk Tampilan Audio Bahasa Materi
Penggunaan Visual

Gambar 35. Diagram Hasil Uji Coba Kelompok Bes

Berdasarkan data terselmapat diketahubahwa pada dimensi
tampilan, aspek petunjuk penggundendikator petunjuk penggunaan
dan penggunaan tombol navigasi mudatendapatkan rataata nilai
terendah yaitu 4,19 sedangkan tampilan audiovi@ndikator layout
multimedia menarik, warna tampilan kreatif, kejelasan teks pada
media, kejelasan suara pada background song, dan kejelasan pada
umpan balik)mendapatkan ratata nilai tertinggi yaitu 4,31. Pada
dimensi pemahaman, aspek bahasa mendapatkaratatailai 4,3
dan materi mendapatkan ratta nilai 4,25 Hasil penyesuaian
konversi data kuantitatif ke data kualitatif uji kelompok kecil dapat
dinyatakan bahw total ratarata nilai (X) 4,26terletak pada rentang
skor 42 > X < 5,0 yang berarti produk yang dikembangkan masuk

dal am kat egor iPerbaikaa mgtimédia tidakyddakukan



107

karena tidak terjadi kesalahan terkait aspek materi padamedia

setelah mengetahui saran dan komentar yang diberikan oleh siswa.

3. Kelebihan dan Kekurangan Produk
Multimedia pembelajaran yang dikembangkan juga memiliki kelebihan dan
kekurangan terhadap multimedia lainnya. Kelebihan multimedia pembelajaran
berbasisadobe flashni adalah sebagai berikut:
a. Terdapat animasi, suara, video dan gambar untuk memudahkan siswa dalam
memahami materi yang diajarkan.
b. Terdapat materi, soajameedukatif tekateki silang, dangobsheetyang dapat
dimanfaatkan untuk belajar mandiri.
Selain memiliki kelebihan, multimedia ini juga memiliki kekurangan yakni:
a. Hanya dapat digunakan dengan komputer yang memiliki spesifikasi windows
XP sampai dengan windows yang terbaru.
b. Aplikasi dikembangkan drdasarkaractionscript2 yang menyebabkan tidak

dapat berjalan padandroiddansmartphone
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C. Keterbatasan Pengembangan

Keterbatasan dalam pengembangan produk multimedia pembelajaran pada

penelitian ini yaitu:

1. Pengembangan multimedia hangiatasi pada Standar Kompetensi
Memproses Perjalanan Bisnis untuk SMK Administrasi Perkantoran.

2. Kemampuan peneliti dalam memahaaationscript yang terdapat pada
adobe flashmasih terbatas sehingghde umpan balik jawaban benar atau
salah setelah m@awab soal tidak dapat direvisi sesuai pendapat Ahli
media.

3. Pengembangan desain ke dalam bentuk multimedia memerlukan waktu

yang lama hingga satu bulan.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Hasil pengembangarrgduk akhir berupa multimedia pembelajaran berbasis
adobe flashpada standar kompetensi memproses perjalanan histigk Sekolah
Menengah kjuruan (SMK) Kompetensi kKahlian AdministrasiPerkantorandapat
disimpulkan sebagdierikut:

1. Pengembanganmultimedia pembelajaran menggunakan tah&pDI

(Analisis, DesainDevelopmentdanimplementatiohyaitu:

a. Tahap Analisismerupakan tahapnalisiskebutuhan yang diperlukan
Pada tahap ini dilakukapengumpulan informasi tentang materi
pembelajaran yang akan disampaikan melalui multimedia
pembelajaramdobe Flashmeliputi analisis isi materanalisis siswa,
studi literatur, dan analisis konsep multimedia.

b. Tahap Desainyaitu tahap perancangan t@m untuk mendapatkan
media pembelajaran yang efektif dan interaktif dari materi yang telah
ditentukan sebelumnya. Pada tahap ini meliputi pembubtachart
danstoryboard

c. TahapDevelopmet) merupakarproses pengembangan desain ke dalam
tampilan yang sebenarnya, pembuatan instrumen validasi ahli, validasi

ahli, dan revisi terhadap multimedia.

109
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d. Tahapimplementation merupakan ujicoba kelayakan yang terdiri dari
uji coba kelompok kecil yang diambispel sebanyak 9 siswa dan uji
coba kelompok besar sebanyak 33 siswa.

. Kelayakan multimedia pembelajaran berbamitobe flashpada standar

kompetensi memproses perjalanan bisnis untuk siswa SMK Kompetensi

Keahlian Administrasi Perkantoran sebagai berikut:

a. Berdasarkan hasil validasi ahli materi, penyesuaian konversi data
kuantitatif ke data kualitatif dinyatakan bahwa redta nilai (X) 4,55
terletak pada rentang skor24> X < 5,0 yang berarti produk yang
dikembangkan masuk dalam kategprfangat . Layako

b. Berdasarkan hasil validasi ahli media, penyesuaian konversi data
kuantitatif ke data kualitatif dinyatakan bahwa retta nilai (X) 4,6
terletak pada rentang skor24> X < 5,0 yang berarti produk yang
dikembangkan masuk dalam kategprtfangat . Layako

c. Hasil penyesuaian konversi data kuantitatif ke data kualitatif uji
kelompok kecil dpat dinyatakan bahwaatarata nilai (X) 4,39
terletak pada rentang skor24> X < 5,0 yang berarti produk yang
dikembangkan masuk dalam kategprtfangat . Layako

d. Hasil pengsuaian konversi data kuantitatif ke data kualitatif uji

kelompok kecil dapat dinyatakan bahwa natta nilai (X) 4,26
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terletak pada rentang skor24> X < 5,0 yang berarti produk yang
dikembangkan masuk dalam kategprtfangat . Layako
Secara umum, muitiedia pembelajaran berbasidobe flashpada standar
kompetensi memproses perjalanan bisnis untuk SMK Kompetensi Keahlian
Admini strasi Perkantoran yang di kembangka

Layako. Sehingga dapat dilarppembklagasan.k an ol eh

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang dilakukan pada multimedia
ini, peneliti memberikan sararsaran sebagai berikut:
1. Peneliti selanjutnya
Peneliti selanjutnyagrlu melakukan tahap evaluasi terhadap multimedia
pembelajaran yang dikembangkan agar dapat diketddktifitasnya
2. Siswa
Siswa Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran dapat
menggunakan multimedia ini untuk belajar agar proses pembelajaran
lebih menyenangkan.
3. Guru
Guru sebaiknya mengembangkan multimedia pembelajaran pada standar
kompetensi yang lain dengan model pengembangan ADDI yang

dimodifikasi agar pembelajaran lebih interaktif dan menarik.
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Lampiran 1. Silabus

SILABUS KTSP
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Mama Sekolah : SMK NEGERI 1 JOGONALAM.
Kompeiensi Keahlian  : Adminisirasi Perkantoran
Kelas / Semester XIS -6
Standar Kompetensi : Memproses Perjalanan Bisnis.
Kode Kompetensi D118 KK 328
Durasi Pemelajaran : B0 x 45 menit.
Alokasi Wakiu

Hompelensi Dasar Indikator Maleri Pembelajaran Kegiatan Pembelajaran Milzé-rilai Karakbar Penilaian o 5 Sumber Belgjar

1. Mendeskripsikan Perjalanan bisnis dides |« Pengartian + Menjelaskan pangerlian perjalanan | Rasaingin tahu - Tas tertulis. - - Memprosas

Perjalanan Bisris. fripsikan secara banar. perjalanan besnis. bi=nis. Tanggung jawab Parjalanan Bisnis,
Macam-macam « Macam peralanan « Mengalahui macam-macam Disiplin - Tas Bsan. Armico
perjdanan bisnis bisniz difijau dari parjalanan bisris.
diidentiikasi secara kapenlingannya « Diskusi lentang tugas selratans dim - Mengatur
fepal. lingkup wilayah, marencanakan parjalanan bisnis. Perjalanan Dinas
Rencana perjalanan Engka wakiu Dinas
bisniz dalam dan luar = Perancanaan Fimpinan,
neqgeri diidertifikasi per jalanan bisais. Yudhistira.
dengan benar.

2. Melaksanakan Perziapan perjalanan # Persiapan peralana Mengidentifikasi keperduan unbuk Rasa ingin tahu - Tes tertulis. T 2 - Memprosas
Penanganan bisniz dapat ditangani Bisnis al : perjalanan {persiagan pedalanan Gamar mambaca [14) | (8]} | Perjalanan Bisnis,
Perjalanan Bisnis. dengan baik dan benar fransparias, bisnis), macam-macam dokumen Disiplin - Tes hsan. Aymico

Jadwal perjalanan akomodasi, perjalanan, jadwal parjalanan Kerja karas
bisniz  disusun dengan Feuangan, dolumen danlaparan perjalanan. Kraatif - Mengatur
baik dan  benar. Perjalanan. Mengidentifikasi keperiuzan uruk Mandiri Parjalanan
Laparan parjalanan » Penyusunan jadwal peralanan, dokumen pedalanan, Hiomumikatif - Tas praidi. Dinas
bisniz dibuat dengan peralanan dan acara dan facior pendukung unbuk per Tanggung jawak Pirmpinan,
benar. agiatan. jalanan, Yudhistra.
-
lﬁn parjalanan  Conkoh
dakumen
- Jab Shest

- DU DL
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Alokas Wakbu
Fompeiansi Dasar Indikator Maleri Pembelgiaran Kegiatan Pembealajaran Wilai-nilai Karakbar Paniaian = =5 5 Sumiber Belajar
=«  Praidik mencan informasi yang terkai
dangan fransporias dan akomodas
dari fravel agent, penginapan dan
media massa.
= Praidik menyusun jadwal parjalanan
Biznis.
= Nenyiagkan dokumen pendukung
jadwal parjalanan.
3. Mengabur Agenda = Apanda kerja diatur = Apanda kegiatan = Menglaskan pangerian aganda Riasa ingin tahu - Tas tartulis. 8 T 2 - Mamprosas
Kegiatan Pimpinan dengan cammat dan pimginan. kegiatan pimpinan. Gemar membaca (14) (B) | Perjalanan
afisien. + Praklik menyusun agenda kegiatan | Disiplin - Tas Bi=nis, Armica
pimpinan. Karja karas parbuatan.
Fraatif - Mangatur
Mandin Parjalanan
Famunikati Diinas
Tanggung jawab Fimpinan,
Yudhishira.

Jogonalan, Juli 2013
Guru Mata Pelajaran

Tutik Irivanti, SPd.
NIP. 19710404 200801 2 007




Lampiran 2. Flowchart

Kembali

Pilhan Menu

Kembaii

Kompetens
Dasar 1l

juan &
Indkator KD 1l

Kembal

Kembak

Tujuan &
indkator KD 11l
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Halaman

Kembali
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KD1

Pilhan

Pengertian
Perjalanan
BEnis

Halaman
Materi1-6

TataCara
Pelaksanaan

Halaman
Materi1-3

Persiapan
Perjalanan
BEnis

Halaman
Materi1-5

Persigpan
Pembiayaa
n

Halaman
Materi 1-15

Halaman
Materi1-9

Akomoda

Sl

Halaman
Materi 1-20

Halaman
Materi1-19

Soal Pilhan
Ganda1-10

Hasil Nilai

Referensi
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Halaman Kenmbali

KD Ul

Dafta
Peralanan

Halaman Halaman
Materil-7 Materi1-4

Petunjuk

Teka-Teki Silang
10 Soal

Soal Pithan
Ganda 1-5

Hasil Niai




Halaman
KD 11l

Kembal

Halaman
Materil-12

Soal Pithan
Gandal-5

Hasil Nilai
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Lampiran 3. Storyboard
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No

Slide

Visual

Audio

Keterangan

1.

Opening
(Intro)

Judul Multimedia Pembelajaran

Gambar
Halaman Depan

Kompetensi Keahlian

Mulai

- Background
Sound

-Tombol AMul ai o
memulai multimediggembelajaran

-Bagian AVO untu
volume suara.

- Judul Multimedia Pembelajaran
merupakan Memproses Perjalang
Bisnis.

- Kompetensi Keahlian merupakan
Administrasi Perkantoran

- Gambar halaman depan diisi
dengan gedung sebagai
backgroundhalamanOpening.

Menu
Kompetensi
Dasar (KD)

Standar Kompetensi

Petunjuk
Penggunaan

Kompetensi Dasar |

Kompetensi Dasar Il
Kompetensi Dasar III

Gambar Latar

Kompetensi Keahlian

- Background
Sound

-Bagian AVO untu
volume suara.

-Bagian APetunju
merupakan cara penggunaan
multimedia pembelajaran.

-Tombol AMul ai o
pada indikator Kompetensi Dasar|
yang diplih.

-Tombol AnCO meru
yang mengarahkan ke halaman
referensi dan informasi
pengembang.

Animasi
Gerbang
Halaman
Pembuka

Pintu
Gerbang
Membuka

g

Pintu
Gerbang
Membuka
—

- Background
Sound

- Suara Pintu
Gerbang

- Animasi gerbang yang bergerak
membuka diiringi suara
mengarahkan kiealaman
kompetensi dasar I.

Halaman
Indikator
Kompetensi
Dasar

V
Gambar-gambar

] Indikator Pembelajaran ‘

Deskripsi Indikator

- Background
Sound

-Bagi an fAiVo untu
volume suara.

- Gambargambar diisi dengan hal
yang berkaitan dengan indikator
kompetensi dasar.

- Indikator Pembelajaran dan
deskripsi imlikator pada halaman
menyesuaikan dengan indikator
yang dibahas pada kompetensi

dasar |, Il, dan IlI.
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-Tombol AAO0O meng
halaman menu kompetensi dasar|
-Tombol @ABO meng
halaman kompetensi dasar yang
dipilih.

Halaman — - Background| - Halaman Credit berisi profil
Referensi/C , Sound pengembang dan referensi mater|
redit Credit -Bagian AVO untu
volume suara.
Profil Vector - Referensi materi merupakan daft:
Profil pustaka.
" , - Logo UNY merupakan bagian dar
eferensi . .
Materi identitas pengembang
- Vector profil merupakan galar
berbasis vektor.
Halaman : -Background|-Bagi an AVO untu
Menu i ik Soundg vqurgle suara.
Kompetensi | Text | [video| -Bagian ATexto b
Dasar | untuk berdoda s
Gambar Background -Ba g [ an O Vi d eo b

Gambar
Karakter

K] ] B ]
[En
Area Tombol Materi b1 @1

o] |

Soal Rangkuman Referensi

yang mengarahkan ke halaman
video.

-Bagi an AArea to
tomboltombol: 1, 2 ,3, a4, b, c, d
merupakan materi yang diajarkan
pada KD I.

-Tombol AHomMeo m
pada halaman menu kompetensi
dasar.

-Tombol fSoal 0 m
halaman intro soal KD 1.
-Tombol AnRangkum

mengarahkan ke rangkuman KD
-Tombol ifRef eren
ke halaman Referensi/Credit.
- Gambar karakter memberikan
ucapan fnANsel amat
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Halaman - Background| -T o mb o | NnKembali
Intro Soal Sound kembali ke halaman kompetensi
dasar.
-Tombol AMul ai o
e halaman soal.
— e -Bagian AVO untu
volume suara
- Gambar background adalah
Gambar Backapund seorang yang sedang belajar di
depan komputer.
Halaman Vi Pertanyaan -Background -Bagi an fASoal 10
Soal Sound pertanyaarpertanyaan yang
ditanyakan.
-Tombol nA, B, C
tombol jawaban.
-Bagian AVO untu
volume suara
-Bagian fAPertany
L ] pengguna berada di halaman sog
Halaman - Background| - B a g i a antuliriveagatur
Hasil Soal Sound volume suara
-Bagi an ANilai A
teks penjelas.
Skor -Bagi an ASkoro m
Sa— jawaban yang berupa angka.
Lulus/Tidak -Bagi an AFeedbac
merupakan hasil yang berupa tek|
lulus atau tidak.
Kembali -Tombol nCoba La
pada sal nomor 1.
-Tombol NnKembali
ke halaman KD sebelum menjaw;
soal.
Halaman -Background-Bagi an AVO wuntu
Menu Kompetensi Dasar Il Sound volume suara.
Kompetensi -Bagi an fiArea to
Dasar Il — tomboktombol materi yang
—_— diajarkan pada KD
—— -Tombol fAGamed m

Gambar Background

l Home

‘ Soal l |Game|

pada halaman telkaki silang.
-Tombol AfHomMe o m
pada halaman menu kompetensi
dasar.
-Tombol fiSoal 0 m
halaman intro soal KD 1.
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- Gambar karakter memberikan
ucapan fisel amat

11.

Halaman
GameTeka
teki Silang

Teka-teki Silang |

Cek Soal

Area
Teka-teki

- Background
Sound

-Teks figkkaSil an
menandakan bahwa pengguna
berada pada halaman game.

- Area tekateki merupakan kolom
untuk menjawab soal tekeki
silang.

-Tombol ACekO wun
hasil dari jawaban yang telah diis
pada area tekgeki silang.

-Pada bagian fSo
soal untuk menjawab tekaki
silang.

-Tombol nKembal i
menuju halaman sebelumnya.

-Bagian AVO untu
volume suara.

12.

Halaman
Menu
Kompetensi
Dasar il

Kompetensi Dasar Ill

Gambar Background

‘ Home ‘ l Materi | | Soal | lJobsheetl

- Background
Sound

-Bagian AVO untu
volume suara

-Tombol AHomeo m
halaman Kompetensi Dasar

-Tombol AiMat ert O
halaman materi yang dibahas di
kompetensi dasar Il

- Tombol Soal mengarahkan ke
hal aman fASoal o

-Tombolhs Hdet 0 me

ke halaman jobsheet.

13.

Halaman
Video

Video

IPIay HPause H Kembali | Link Video

- Suara
Video

- Video membahas perjalanan bisn
dokumendokumen perjalanan, da
simulasi memproses perjalanan
bisnis

-iLink videoo me
menuju halaman video yang dape
di akseglengan internet.

-Tombol APl ayo b
memainkan video.
-Tombol AfPauseo

menghentikan video sementara.
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14.

Halaman
Jobsheet

Jobsheet

Informasi 1
Informasi 2

Soal Informasi 3

Informasi 4

Contoh

m T

Halaman Jobsheet Next

- Background
Sound

-Bagidabshedi mer upa
keterangan yang menunjukan
pengguna berada di halama
jobsheet.

-Bagi an ASoal 0 b
pertanyaanfobsheet

- Bagian Informasi 4 merupakan
hathal untuk mengerjakan
jobsheet.

-Bagian AContoho
contoh cara pengerjagombsheet

-Bagian AVO untu
volume suara.

-Bagi an flébshéed ma n
merupakan keterangan halaman
padajobsheet

15.

Halaman
Materi

Gambar-gambar

Teks Materi

Halaman

- Background
Sound

-Bagi an 4g&@aimban
merupakan gambar yang berbeda
pada setiap halaman menyesuaik
dengan hal yang dipelajari.

-Bagian ATeks Ma
materi yangoerbeda pada setiap
halaman menyesuaikan dengan |
yang dipelajari.

-Tombol ANext o b
mengarahkan ke halaman
selanjutnya.

-Tombol ABacko b
mengarahkan ke halaman
sebelumnya.

-Bagi an AHal aman
halaman materi yanguklajari.

-Bagian AVO untu
volume suara.
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Lampiran 4. Produk Multimedia Pembelajaran

Standar Kompetensi
Memproses Perjalanan Bisnis
Kompetensi Dasar (KD)

KD 1 Mendeskripsikan rmm—
Perjalanan Bisnis e

KD 2 Melaksanakan rmpm—

Perjalanan Bisnis

KD 3 Mengatur Agenda (97
Kegiatan Pimpinan

—=

Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan

By ARd Farhan

Halaman Depan Halaman Kompetensi Dasar

I}
Wi b

KD 1 Mendeskripsikan Perjalanan Bisnis

NS
Indikator Ketercapaian
w °Perjal bisnis did ipsi secara benar.

*Macam-macam perjalananrbisnis diidentifikasi secara tepat.
*Rencana perjalanan bisnis dalam dan luar negeri
diidentifikasi dengan benar.

Halaman Indikator Animasi Pembuka

KD 1 Mendeskripsikan Perjalanan Bisnis

Berdo'alah sebelum Belajar :)

Soal Latihan

Selamat Mengerjakan
Jangan lupa Berdo'a

)

é Pengertian Perjalanan Bisnis é Persiapan Perjalanan Bisnis

I ik Tata Cara Pelaksanaan Perjalanan Bisnis © Dokumen © Transportasi
© Persiapan Pembiayaan € Akomodasi

E— - e
z Rangkuman I

Halaman KompetensDasar | Halamanintro Soal



Pertanyaan

2. Agar persiapan rencana perjalanan bisnis mudah dikentrol, maka
administrasi kantor/sekretaris harus membuat pengendalian
perjalanan untuk setiap kegiatan perjalanan yang disebut :

Jawab

© miterary
© Schedule
@ Time table
@ Checklist

HalamanSoal

KD I Melaksanakan Penananan Pejalanan Bisnis

é Eaftar Perjalanan (itinerary)
m Laporan Biaya Perjalanan Bisnis

@ Praktik Mempersiapkan Perjalanan Bisnis :
" @ obsheet1

| @ obsheet2

Selamat datang di KD Il
tetap semangat ya.. !!

Halaman Kompetensi Dasdr |

Jabseet 2 Halaman 1

Nilai Anda :

10

Selamat Anda Lulus :)

Kembali

HalamanHasil Soal

/) E——

Jobsheet 2

T Timetable 1

Buatlah Daftar Perjalanan Dinas dengan melihat Timetable yang disediakan
Hari Pertama, Selasa 8 September 2015

07.00 check in di Hotel Grand ITC J Perdana No 5, Bandung Er@ Timatable 2
10.00 - 10.30 Registrasi di Hotel Grand Maladewa

10.30 - 12.00 Pengetahuan Dasar Jaringan di Ruang G41 Hotel Grand Maladewa &% Timetable 3
12.00 - 13.00 Istirahat, Makan dan Sholat

13.00 - 15.00 Lanjutan Pengetahuan Jaringan di Ruang G41 Hotel Grand Maladewa ﬁ’i Timetable 4
18.00 - 18.20 Kembali ke hotel dan Check Out

Keterangan : Konfirmasi tanggal 6 September 2015 telepon 0652152121

‘:,3 Contoh Hasil
Berangkat menggunakan Pesawat Garuda Indonesia, dari bandara naik taxi

Hari Kedua, Rabu 9 September 2015

07.00 check in di Hotel Yellow Fountain, Orchard Read 5, Singapura

08.00 - 09.00 Registrasi di Digitalizer View Room Hotel Yellow Fountain

10.00 - 11.00 Seminar Jaringan Protokel di Head Meeting Room Hotel Yellow Fountain
14,00 - 15,00 Praktek Keamanan Jaringan di 55AC Room Hotel Yelow Fountain

16.00 - 17.00 Kembali ke Hotel dan check out

Keterangan : Konfirmasi tanggal 7 September telepon 022.1241251

Berangkat menggunakan Pesawat Garuda Indonesia, dijemput Sopir Hotel Yellow Fountain

Halaman Jobsheet

https://www
Video Creator : Tika DJ Pend. ADP UNM

Halaman Video
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Profil

EDS
Multimedia Pembelajaran FIREWOREKS 2

Memproses Perjalanan Bisnis

Disusun Oleh :

Nama + Afid Farhan Ismunandar

: Pend. Adm Perkantoran

Kembali

By Afid Farhan Ismunandar, Juni 2016

Halaman Profil

— — -
Teka Teki Silang Memproses Perjalanan Bisnis

AT,

Mendatar :
. Pada saat ke hotel cukup menunjukan dokumen ini
pada petugas karena telah memesannya.

Identitas warga negara yang akan melakukan
perjalanan ke luar negri.

Kartu yang dikeluarkan oleh bank pada pemilik untuk
melakukan transaksi keuangan

Organisasi Asia Tenggara mencakup Malaysia,
Indonesia, Singapura, Thailand, Philipina

=

N

®

©

Menurun :

. Surat zin tinggal sementara di negara lain

3. Surat yang dikeluarkan oleh suatu instansi
untuk melaksanakan perjalanan dinas (singkat)

. Waktu (jam)

Jenis hotel dengan lama tinggal tamu rata-

rata semalam

6. Informasi waktu kedatangan pesawat

Daftar waktu perjalanan dinas/bisnis

<

o b

5

Sisa Waktu

14 55

HalamanGametekateki silang
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Lampiran 5. Angket Ahli Materi

LEMBAR UJI KELAYAKAN AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
BERBASISADOBE FLASH°ADA STANDAR KOMPETENSI MEMPROSES
PERJALANAN BISNISUNTUK SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN (SMK)
KOMPETENSI KEAHLIAN ADMINISTRASI PERKANTORAN

Nama
NIP

Pada lembar uji kelayakan ini dimaksudkan untuk meminta pendapat dan saran
dari Bapak atau Ibu sebagai ahli materi. Pendapatsdesam yang Bapak atau lbu
berikan akan sangat bermanfaat untuk meningkatkan kualitas multimedia
pembelajaran ini.

Petunjuk pengisian Angket :

1. Bukalah multimedia pembelajaran berbdglsbe Flash

2. Berilah tanda <c¢check | iesgan penia@) Angana d a
terhadap multimedia pembelajaran berbasitobe Flash ini dengan kategori
sebagai berikut :

SB : Sangat Baik

B : Baik

C : Cukup

K: Kurang

SK : Sangat Kurang
3. Penilaian berupa komentar berupa kritik dan sarah nubdquat diisi pada kolom

yang tersedia.

Atas bersedianya Bapak atau Ibu untuk mengisi lembar uji kelayakan ini, saya

ucapkan terimakasih.



A. Kolom Penilaian

LEMBAR UJI KELAYAKAN AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBAS IS ADOBE FLASH
PADA STANDAR KOMPETENSI MEMPROSES PERJALANAN BISNISNTUK SEKOLAH MENENGAH
KEJURUAN (SMK) KOMPETENSI KEAHLIAN ADMINISTRASI PERKANTORAN

131

No. | Dimensi Aspek | Indikator Kategori
SB |B SK
1. | Desain Petunjuk| 1. Kejelasan petunjuk belajar
Pembelajarar Belajar
Standar | 2. Kesesuaian materi dengan Standar Kompetensi yang term
Isi pada kurikulum
3. Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar yang termug
pada kurikulum
4. Kesesuaian matatengan tujuan pembelajaran
2. | Desain Materi | 5. Kebenaran Materi
Materi dan . —
Penggunaan 6. Pemberian Contetontoh gambar dalam penyajian
Bahasa 7. Kemudahan materi untuk dipahami
8. Penyampaian materi yang sistematis
9. Keterkinian materi

10. Kualitas materi yang disajikan

11. Kebermanfaatan materi

12. Kesesuaian latihan tes pada materi yang diberikan

13. Kecukupan jumlah soal yang diberikan dalam tes

14. Kesesuaiapemberian evaluasi pada materi untuk mengukt

kemampuan siswa
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15.

Kecukupan referensi yang digunakan

Motivasi

16.

Penyampaian Motivasi dalam materi belajar siswa

Bahasa

17.

Kebenaran ejaan menurut ejaan bahasa yang berlaku (EY,

18.

Kejelasan redaksi dan kemudahan untuk dipahami

19.

Keterbacaan (kesalahan redaksi, tanda baca, ddaifgin

20.

Kesesuaian gaya bahasa dengan sasaran

B. Saran dan Komentar

Ahli Materi

//////
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Lampiran 6. Angket setelah Uji Ahli Materi

Hal : Permohonan Menjadi Ahli Materi ; Yogyakarta, 9 Juni 2016

Kepada
Yth. Ibu Tutik Iriyanti, S.Pd
di tempat

Dengan hormat,

Dalam rangka menyelesaikan studi di Fakultas Ekonomi Universitas Negeri
Yogyakarta dan sebagai persyaratan guna mendapatkan gelar sarjana pendidikan. Saya
mengembangkan multimedia pembelajaran berbasis adobe flash pada standar kompetensi
memproses perjalanan bisnis untuk sekolah menengah kejuruan (SMK) administrasi
perkantoran.

Sehubungan dengan hal tersebut, saya mohon kesediaan Ibu menjadi ahli materi
untuk memberikan penilaian dan masukan berupa kritik atau saran terhadap multimedia
pembelajaran yang dikembangkan. Penilaian yang diberikan akan sangat berguna dalam
menjalankan tahap uji kelayakan pada penelitian pengembangan ini.

Atas perhatian dan kesediaan Ibu, saya ucapkan terima kasih.

Mengetahui, Hormat saya,
Pembimbing Skripsi

/‘ 7(
4 -

Siti Umi Khayatun M, M.Pd Afid Farhan Ismunandar
NIP 19801207 200604 2 002 NIM 12402241021
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LEMBAR UJI KELAYAKAN AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
BERBASIS ADOBE FLASH PADA STANDAR KOMPETENSI MEMPROSES
PERJALANAN BISNIS UNTUK SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN (SMK)
KOMPETENSI KEAHLIAN ADMINISTRASI PERKANTORAN

Nama : Tubk lf‘ll\;{M‘h
NIP . (9710404 200801 %007

Pada lembar uji kelayakan ini dimaksudkan untuk meminta pendapat dan saran
dari Bapak atau Ibu sebagai ahli materi. Pendapat dan saran yang Bapak atau Ibu
berikan akan sangat bermanfaat untuk meningkatkan kualitas multimedia
pembelajaran ini.

Petunjuk pengisian Angket :
1. Bukalah multimedia pembelajaran berbasis Adobe Flash
2. Berilah tanda check list (V) pada kolom skor sesuai dengan penilaian Anda

terhadap multimedia pembelajaran berbasis Adobe Flash ini dengan kategori
sebagai berikut :

SB : Sangat Baik
B : Baik
C : Cukup
K: Kurang
SK : Sangat Kurang
3. Penilaian berupa komentar berupa kritik dan sarah mohon dapat diisi pada kolom

yang tersedia.

Atas bersedianya Bapak atau Ibu untuk mengisi lembar uji kelayakan ini, saya

ucapkan terimakasih.
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