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PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF PEMBELAJARAN
SENI GRAFIS SISWA KELAS VIII SMPN 1 NGEMPLAK

Oleh Afrila Wahyuastuti
NIM 12206244010

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia interaktif
pembelgaran seni grafis siswa kelas VIII SMPN 1 Ngemplak yang layak untuk
memenuhi kebutuhan belgjar mandiri siswa kelas VIII SMP dalam pembelgaran
seni grafis.

Prosedur penelitian: Pertama, analisis potensi masalah melalui observasi
lapangan dan pengumpulan bahan materi untuk menentukan materi pembelgaran
seni grafis di kelas VIII melalui SK & KD kurikulum KTSP, RPP, dan buku gjar.
Kedua, perancangan produk melalui pembuatan flowchart, storyboard dan aur
cerita, struktur navigasi, visualisasi desain, dan penyusunan. Ketiga vaidas
produk, oleh ahli materi, ahli media dan reviewer (guru seni rupa). Keempat uji
coba terhadap lima siswa Kelas VIII. Analis data penelitian ini menggunakan
teknik analisis deskriptif kualitatif. Data diabsahkan dengan triangulasi oleh ahli
media, ahli materi, reviewer dan siswa.

Hasil pendlitian berupa produk multimedia interaktif pembelgjaran seni
grafis untuk siswa kelas VIII SMPN 1 Ngemplak dalam bentuk DVD, yang
dirancang menggunakan Adobe Flash CS6, desain produk menggunakan Corel
Draw X7, dan video tutorial menggunakan Corel Video Studio Pro X5.
Multimedia interaktif berisi materi pengantar seni grafis, materi inti seni grafis
berklise sederhana, video tutorial yang menayangkan cara pembuatan klise sampai
hasil finishing karya dan evaluasi berupa soal. Berdasarkan contoh finishing karya
yang terdapat pada video tutorial maka peserta didik akan lebih mudah memahami
materi seni grafis berklise sederhana. Desain tampilan materi dalam bentuk
gambar-gambar yang berwarna. Produk multimediainteraktif telah divalidasi oleh
ahli materi, ahli media, guru seni rupa dan telah diuji cobakan kepada siswa.
Melalui lembar validasi, wawancara dan angket penilaian produk yang
menunjukan hasil penilaian sangat balk mendominasi sehingga multimedia
interaktif seni grafis sangat layak digunakan sebagal media pembelgjaran mandiri.
Menurut peserta didik dengan multimedia pembelgjaran interaktif tersebut mereka
lebih memahami materi seni grafis yang telah dilengkapi video tutorial, disamping
mudah digunakan multimedia interaktif tersebut cocok digunakan sebagai
pembelgjaran mandiri siswa.

XV



BAB |
PENDAHULUAN

A.Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang semakin pesat pemicu semakin mudahnya
informasi yang akan didapat oleh setiap orang, dan sebagai penunjang dalam
pengembangan bahan gar yang telah ada. Dalam perkembangan media dan alat
penunjang bahan gar digunakan untuk tujuan pendidikan yang lebih efektif dan
efisien. Ketercapaian tujuan pendidikan melalui sebuah proses interaks pendidik
dan peserta didik akan lebih dominan terjadi, oleh karena itu timbal balik yang
terjadi antara pendidik dan peserta didik harus dapat berlangsung baik, kondusif
dan saling mendukung. Dunia pendidikan perlu mengadakan inovasi atau
pembaharuan dalam berbagai bidang termasuk dalam strategi pelaksanaannya.
Keberhasilan pendidikan sangat tergantung pada unsur manusia dan unsur yang
paling menentukan keberhasilan adalah guru atau pendidik, karena guru atau
pendidik harus dapat memotivasi dan menyampaikan materi-materi yang lebih
menarik.

Guru yang tidak menggunakan media dan bahan gar yang tepat banyak
menemui masalah ketika pembelgaran sedang berlangsung. Suhana (2014:23)
mengungkapkan “proses pembelgaran akan lebih aktif, kreatif, efektif, dan
menyenangkan bilamana para guru dapat menggunakan bahan agar baru”.
Penggunaan bahan gjar yang baru merupakan salah satu solusi yang harus dibuat

oleh seorang pendidik. Salah satu pemecahan masalahan pembelgaran yaitu



dengan media pembelgjaran yang efektif bagi siswa untuk menerima secara

maksimal informasi yang di berikan oleh guru.

Media sangat diperlukan bagi proses pembelgaran di kelas maupun luar
kelas, karena media pembelgaran mampu menarik perhatian peserta didik dalam
aktivitas belgar. Media juga mampu membantu peserta didik lebih memahami
materi. Beberapa aat bantu pembelgaran saat ini telah memanfaatkan teknologi
dalam pengembangannya. Beberapa media pelgaran sudah banyak dihasilkan,
namun diperlukan solusi agar media pembelgjaran dapat menarik perhatian
peserta didik, dan menumbuhkan interaksi dalam proses pembelgaran sehingga

pesertadidik tidak mudah bosan.

Salah satu solusi agar media menjadi menarik adalah dengan mengemas
materi dalam bentuk multimedia. Program multimedia biasanya bersifat interaktif
sehingga memiliki daya tarik tersendiri bagi peserta didik untuk
menggunakannya. Dalam pembelgaran multimedia interaktif bisa digunakan
sebagal media pembelgaran yang menarik dan efektif bagi belgjar mandiri peserta
didik. Terlebih daam pembelgaran seni rupa yang membutuhkan waktu dan

parktik yang lama

Pembelgjaran seni rupa merupakan pelgjaran yang menarik bagi sebagian
besar peserta didik. Soehardjo (2005: 166) menjelaskan mata pelgjaran seni
dengan seni sebagai bahan pelgarannya tidak terbebas dari fungsi untuk turut
serta menumbuhkan pertumbuhan serta perkembangan individu peserta didik.

Namun pembelgjaran seni memiliki kendala yaitu pembelgjaran tersebut tidak



sepenuhnya memberikan kesempatan untuk berkreasi ataupun berapresiasi dengan
bebas, keterbatasan waktu belgjar terutama dan suasananya tidak memberikan
kesempatan untuk melakukan perenungan serta penjelgahan kerja yang bebas tapi
serius. Dalam pernyataan tersebut dapat di simpulkan bahwa waktu pembel gjaran
seni yang kurang di sekolah tidak memberikan kesempatan peserta didik lebih
jelas memahami tentang pembelgjaran seni. Permasalahan tersebut juga dialami

oleh pesertadidik di SMP Negeri 1 Ngemplak, Sleman.

Berdasarkan hasil observasi peneliti menemukan berbagai masalah dalam
proses pembelgaran seni grafis. Guru menggunakan media pembelgaran yang
telah terfasilitas di sekolah namun kurang efektif dalam pengunaanya. Guru
sebatas menggunakan power point sebagai media yang paling mudah digunakan.
Jam pelgaran hanya 2x40 menit setigp satu minggu menjadi masalah ketika
peserta didik sedang melakukan pembelgjaran praktik. Peserta didik cenderung
jenuh dan bosan saat pelgjaran seni grafis di sekolah, karena buku materi atau
modul yang diberikan cenderung monoton dan kurang lengkap materinya. Situas
kelas yang ramai menambah peserta didik tidak fokus dalam menerima instruksi
maupun materi dalam kegiatan praktik. Berdasarkan permasalahan-permaslahan

tersebut dibutuhkan media yang efektif dalam pembelgjaran mandiri.

Ditemukannya masalah-masalah yang ada dalam pembelgaran seni rupa
peneliti ingin membuat media pembelgaran yang mampu merangsang peserta
didik untuk lebih aktif dan mandiri dalam belgjar sehingga peserta didik dapat
fleksibel mengatur waktu belgarnya sendiri. Pengembangan multimedia interaktif

sebagal media pembelgjaran seni rupa bagi siswa kelas VIII SMPN 1 Ngemplak,



Sleman ini dengan materi seni grafis karena pemberian materi tersebut belum
optimal disampaikan. Penyampaian materi dan praktik membutuhkan waktu yang

lama sehingga tidak cukup untuk digjarkan secara lengkap di sekolah.
B. Fokus Masalah

Penelitian terfokus pada bagaimana menghasilkan produk multimedia
interaktif yang akan dikembangkan. Multimedia interaktif yang dibuat
menggunakan software Adobe Flash CS6 membahas tentang materi seni grafis

berdasarkan kurikulum KTSP, untuk pesertadidik kelas VIII SMP.
C. Tujuan Pendlitian

Menghasilkan sebuah produk multimedia interaktif pembelgaran yang
layak untuk memenuhi kebutuhan belgar peserta didik kelas VIII SMP dalam

pembelgjaran seni grafis secaramandiri.

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

a Mampu menjadi bahan refleksi terhadap penentuan materi gar dan media
yangakan disampaikan dalam pembelgaran ditingkat SMP khususnya pada
mata pelgjaran seni rupa.

b. Mampu menambah wawasan dan ilmu pengetahuan mengenai multimedia
interaktif pembelgaran dalam pembelgjaran seni rupa kelas VIII di SMPN 1

Ngemplak, Sleman.



2. Manfaat Praktis

a. Bagi Sekolah

Hasill penelitian ini diharapkan dapat menjadi tambahan fasilitas

pemelgaran untuk kelas VI di SMPN 1 Ngemplak, Sleman.

b. Bagi Guru

Bagi guru seni rupa dan peserta didik SMPN 1 Ngemplak, Sleman hasil
penelitian ini dalam pembelgjaran mata pelgaran seni grafis dapat digunakan
untuk mempengaruhi efektivitas program belgjar, menggar dan merangsang

pesertadidik dalam pembelajaran mandiri.

c. Bagi Pendliti Lain

Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi bahan rujukan bagi pendliti lain
dan mampu menjadi referensi bagi mahasiswa jurusan pendidikan seni rupa dalam

penelitian pengembangan media pembel gjaran interaktif.



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA

A.Deskrips Teori
1. Pembelajaran Seni Rupa

Kegiatan belgar merupakan hal yang penting bagi siswa daam
pengembangan dirinya. Belgar menurut Sugihartono dkk. (2012:74) dapat
diartikan sebagal suatu proses memperoleh pengetahuan dan pengalaman dalam
wujud perubahan tingkah laku dan kemampuan bereaks yang relatif permanen
atau menetap karena adanya interaks individu dengan lingkungan. Aktivitas
belgjar dapat ssmpulkan sebagal perubahan tingkah laku yang relatif permanen

karena adanya interaksi dan pengalaman.

Kegiatan belgar di sekolah merupakan sesuatu yang seharusnya
dilakukan oleh peserta didik ketika proses pembelgaran. Pembelgaran
sesungguhnya merupakan kegiatan yang dilakukan untuk menciptakan suasana
atau memberikan pelayanan agar peserta didik belgar. Menurut Komara
(2014:29-30) pembelgjaran adalah “proses interaksi peserta didik dengan pendidik
dan sumber belgar pada suatu lingkungan belgar, dalam proses pembelgaran,
perhatian merupakan faktor yang sangat besar pengaruhnya’. Proses pembelgjaran
dapat dismpulkan sebagai proses interakss menciptakan suasana agar peserta
didik belgar sehingga peserta didik mempunya perhatian yang besar mengenai

apayang di pelgari.

Proses pembelgjaran seni rupa akan mudah di pahami peserta didik bila

cara menyampaikan materinya menarik. Proses pembelgjaran seni rupa sangat



dibutuhkan guru kreatif, peran guru menjadi pokok sebagai mediator dan
fasilitator bukan menjadi satu-satunya sumber belgjar. Proses pembelgaran seni
rupa lebih menekankan pada proses pembelgjarannya dan bukan pada hasilnya,
sehingga kegiatan belgjar seni sangat menakankan pada esensi pendidikan seni
(Sumartono, 2014: 2). Guru mempunyai peran sangat penting dalam proses
pembelgaran dengan penyampaian materi yang kreatif dapat mempermudah

pesertadidik dalam menerima materi pembelgjaran.

Peserta didik yang memiliki perhatian terhadap pembelgaran akan mudah
mengerti dan memahami pelgaran, namun banyak peserta didik yang
membutuhkan waktu lama untuk benar-benar memperhatikan sehingga dapat
memahami pelgaran. Dari permasalahan diatas peran guru sangat penting dalam
menentukan bahan gjar yang menarik. Bahan gjar dapat berupa materi pelgaran,
sumber belgar, strategi belgjar, metode pembelgaran dan media yang sesuai

dengan pembel gjaran yang akan dilakukan.

2. Seni Grafis

Seni grafis merupakan salah satu cabang seni rupa murni yang digjarkan di
SMP dalam pelgaran seni rupa. “ Grafis berasal dari kata graphein “melukis’ atau
“menggambar”. Seni (cetak) grafis merupakan pengubahan gambar yang melalui
proses cetak manual dan menggunakan materia tertentu, dengan tujuan
memperbanyak karya, minimal 2 hasil cetakan” (Susanto, 2011:162). Mardiyatmo
(2010: 4) menyatakan bahwa seni grafis adalah seni yang meliputi ; gambar

(drawing), lukisan (painting), cukilan (engraving), serta etsa (eatching) yang



dicetakkan pada suatu bidang kertas (Flowler). Sedangkan menurut Nurdjanti
dalam (Mardiyatmo, 2010: 4) menyatakan bahwa “yang dimaksud dengan seni
grafis pada prinsipnya adalah karya seni rupa dwimatra yang dihasilkan melalui
proses cetak mencetak dalam jumlah besar, serta ada hubungannya dengan lekat
(intimiteit) dengan senimannya’. Lebih khusus lagi Marianto (1988) menyebutkan
bahwa seni grafis adaah sinonim dari printmaking (cetak-mencetak). Dari
beberapa pendapat ahli maka dapat dissimpulkan bahwa seni grafis merupakan
kegiatan melukis atau menggambar prinsipnya adalah menghasilkan karya seni
rupa dwimatra melalui proses cetak mencetak dalam jumlah besar dengan proses
cetak manual dan menggunakan materia tertentu yang dicetakkan pada suatu

bidang kertas.

Seni grafis sering di kaitkan dengan kegiatan mencetak. “Mencetak adalah
kemungkinan membuat salinan dalam jumlah banyak atau lebih banyak dari
original yang sama’ (Scheder, 1978: 23). Pada awa munculnya seni grafis sangat
berperan dalam bidang ilustras dan dekorasi untuk buku dan barang cetak
lainnya. Berangkat dari sinilah kata grafis menunjukan arti bagi segala sesuatu

yang dihasilkan melaui metode cetak.

Proses cetak-mencetak memiliki banyak teknik yang berkembang, namun

pada hakikatnya seni cetak dapat dibagi dalam kategori sebagal berikut:

1) Cetak Tinggi (relief print)
Stempel merupakan salah satu contoh benda yang memanfaatkan teknik

cetak tinggi dalam pengaplikasiannya. Metode pencetakan yang huruf atau



gambarnya menonjol lebih tinggi di atas permukaan hasil pencetakan ulang buku,
baik karena mengalami penyempurnaan ataupun tidak (Susanto, 2011: 78).
Bagian dari suatu permukaan cetak yang terkena tinta adalah bagian yang
menonjol. Bagian menonjol ini dapat dicapai karena tempelan atau hasil
pencukilan bagian yang tidak diperlukan. Pada cetak cukil kayu bagian yang tidak

diperlukan dicukil dengan pahat atau pisau.

Teknik cetak tinggi merupakan teknik pencetakan yang digarkan di mata
pelgjaran seni rupa karena teknik ini mudah di aplikasikan dalam pembelgaran
seni grafis. Penggunaan alat dan bahan yang mudah di dapat sehingga peserta
didik mampu mempraktikannya di sekolah maupun di rumah. Teknik
pencetakkannyapun tidak rumit. Sehingga peserta didik mampu berkreasi dan

membuat karya seni grafisteknik cetak tinggi dengan mudah.

2) Cetak Dalam (intaglio)

Kebalikan dari cetak relief, pada proses ini yang dicukil adalah bagian yang
menyimpan tinta, lalu ditumpangi kertas lembab, dan setelah dilakukan
pengepresan secukupnya tinta yang terssmpan dalam alur tadi akan tercetak di
kertas (Marianto, 1988: 15). Cetak dengan prinsip penggoresan imgji ke atas
permukaan, biasanya plat tembaga atau seng digunakan sebagai bahan acuan
utama dan permukaan cetak dibentuk dengan teknik etsa, engraving dan drypoint
(Susanto, 2011: 78). Cetak dalam merupakan salah satu teknik pencetakan seni
grafis, namun dalam penerapannya teknik tersebut kurang cocok untuk peserta
didik di tingkat SMP. Karena alat dan bahan yang diperlukan terlalu rumit dan

membutuhkan alat-alat khusus.



10

3) Cetak Datar

Pada cetakan ini tidak ada bagian yang tinggi maupun rendah, permukaan
cetak direspon/digores secara kimiawi, dibuat bagian yang menyerap dan menolak
tinta. Dengan cara ini proses cetak dapat dilakukan. Cetak datar seperti offset,
medianya adalah plat logam (Marianto, 1988: 15). Materi dan praktik dalam
pembuatan karya cetak datar tidak di ajarkan dalam pembelgaran seni grafis
tingkat SMP karena waktu yang terbatas saat pembelgaran dan penggunaan
bahan-bahan kima akan berbahaya bagi peserta didik.

4) Cetak Saring

Media acuan berupa kain screen yang memiliki jaringan sangat halus dan
fleksibel. Seiring perkembangan zaman teknik cetak saring mulai berkembang
dari manual seperti serigrafi dan sablon, lalu berkembang pula offset, photocopy
dan waterless lithografi yang bertujuan untuk ramah lingkungan (Susanto, 2011:
79).

Cetak saring merupakan teknik pencetakan seni grafis yang hasilnya sering
kita jumpai di kehidupan sehari-hari seperti di kaos, baju, tas, tirai, dan lain-lain.
Teknik cetak saring memang menarik untuk dipelgari atau di garkan, namun
untuk tingkat SMP teknik tersebut memiliki kerumitan. Pencetakan harus
menggunakan berbagai peralatan khusus sehingga peserta didik di jenjang SMP
tidak dapat mempraktekannya langsung di rumah. Pembelgjaran di kelas hanya

2x40 menit jugatidak mencukupi untuk mengajarkan teknik tersebut di sekolah.
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3. Cetak Tinggi (relief print) Berdasarkan pada Bahan Pembuat Klise

Cetak tinggi merupakan teknik pencetakan yang digarkan di mata
pelgjaran seni rupa tingkat SMP. Ciri umum yang membedakan antara seni grafis
dengan cabang seni kreatif yang lainnya adalah sifat produktifnya dan memiliki
beberapa medialteknik yang dapat menghasilkan keunikan atau karakteristik pada
produknya (Marianto, 1988). Dalam cetak tinggi (relief print) terdapat perbedaan

dalam bahan pembuatan klise dan dapat dibagi dalam kategori sebagai berikut:

a. Cetak Tinggi BerkliseKeras

Beberapa bahan pembuat klise cetak tinggi adalah bahan-bahan yang keras
dan harus menggunakan alat dalam proses pembuatan kilsenya seperti papan
kayu, hardboard, plywood, tripleks; dsb. “Cukil kayu merupakan teknik seni cetak
grafis dengan menggunakan bahan yang berbasis kayu yang kemudian dicukil,
tergolong cetak tinggi” (Susanto, 2011: 439). “Pada cukil kayu (woodcut)
biasanya menggunakan media (bahan) kayu dengan penampang horizontal , untuk
wood engraving media kayu yang digunakan berpenampang vertikal”
(Mardiyatmo, 2010: 37). Untuk membuat cukil kayu tidak dituntut menyediakan
peralatan rumit, cukup dengan bahan pembuat klise seperti selembar kayu
(hardboard, plywood, tripleks; dsb) pahat dan pisau cukil, rol, tinta dan kertas.
Secara tradisiona pisau sebagai alat cukil blok kayu, pisau ini terdiri dari
beberapa macam bentuk dan ukuran yang pemakaiannya tergantung pada
kebutuhan. Tinta yang dipakai mencetak karya cukil kayu adalah tinta berbasis

minyak (Marianto, 1988).
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b. Cetak tinggi berklise sederhana

Seni grafis memiliki beragal teknik dalam menghasilkan karya. Bujono
dan Adi (2012: 444) menyatakan bahwa

“Seni grafis bukan lagi terutama sebagai cabang seni rupa yang
melahirkan multikarya banyak, serupa dan semua otentik. Melainkan seni
yang membuka diri terhadap segala teknik termasuk yang bukan teknik
grafis. Seorang perupa bisa sga menggambar, mencetaknya pada suatu
bidang dengan silkscreen, menambah-nambah hasil cetak dengan potlot,
tinta cina atau spidol, lalu ia cetak lagi karya itu lewat litografi dan
seterusnya’.

Berbagai macam teknik dari yang paling sederhana sampa yang
menggunakan teknologi telah dikembangkan agar seni grafis dapat menghasilkan
karya yang bernila dan unik. Salah satu pengembangan dalam seni grafis di
tingkat SMP adalah dengan menggunakan berbagai bahan sederhana agar

mempermudah peserta didik dalam proses pembel g arannya.

Membuat karya menggunakan teknik cetak tinggi sederhana dapat
menggunakan bahan klise sederhana antara lain adalah umbi-umbian, kayu lunak
dan karet penghapus (Rismayanti online). Pembuatan klise juga bisa
menggunakan bahan yang ada di sekitar lingkungan baik berupa buah-buahan
maupun daun-daunan (Pertiwi online). Pembelgjaran seni grafis di sekolah dapat
menggunakan teknik cetak tinggi sederhana dengan pembuatan klise
menggunakan bahan yang ada di sekitar lingkungan.

“Seni grafis, seperti semua cabang seni, adalah secara sadar menggunakan
keterampilan dan imagjinas kreatif untuk menciptakan objek-objek estetik”
(Marianto, 1988). Dalam hal seni grafis, kreativitas bisa tercermin dari pilihan

mencampur media (Bujono dan Adi, 2012: 443). Perdatan cukil yang digunakan
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pun sederhana, yaitu pisau, cutter dan sgenisnya. Untuk memuat klise dalam
teknik cetak tinggi sederhanaini bagian yang tidak digunakan dihilangkan dengan
cara mencukilnya menggunakan cutter. Proses pencetakannya menggunakan
teknik direct printing atau pencapan yang dilakukan langsung pada kertas
(Sukimin dan Sutandur, 2008: 53). Penggunaan aat-alat yang sederhana dapat
mempermudah peserta didik dalam pembuatan cetak tinggi klise sederhana.

Selain peralatan dan bahan pembuat klise, pewarna juga dibutuhkan dalam
pembuatan karya grafis cetak tinggi sederhana. Pewarna yang digunakan bisa
berupa tinta, pewarna makanan, cat air maupun pewarna alami yang dapat dibuat
sendiri (Rismayanti onling). Tinta berbasis air cepat kering, maka proses
pengerjaannya berbeda dengan apa yang dilakukan kalau menggunakan minyak.
Dengan tinta berbasis air dapat dicapai warna-warna transparan, dengan berbagai

nuansa, pengolesan bisa menggunakan kuas dan sikat.

4. Prinsip Dasar Desain Seni Rupa

Prinsip-prinsip desain menurut Kusrianto (2009) adalah sebagai berikut :
1) Irama(Rhythm)

Irama adalah penyusunan unsur-unsur dengan mengikuti suatu pola penataan
tertentu secara teratur agar didapatkan kesan yang menarik. Penataan dapat
dilaksanakan dengan mengadakan pengulangan maupun pergantian secara teratur.
2) Kesatuan (Unity)

Kesatuan menekankan pada keselarasan dari unsur-unsur yang disusun, baik

dalam wujudnya maupun kaitannya dengan ide yang melandasi.
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3) Keseimbangan (Balance)

Merupakan prinsip dalam komposisi yang menghindari kesan berat sebelah
atas suatu bidang atau ruang yang diisi unsur-unsur rupa.
4) Fokus

Pusat perhatian selau diperlukan dalam suatu komposisi untuk menunjukan
bagian yang dianggap penting dan diharapkan menjadi perhatian uatama.
Penjagaan keharmonisan dalam membuat suatu fokus dilakukan dengan
menjadikan segala sesuatu yang berada di sekitar fokus mendukung fokus yang

telah ditentukan.

5. Media Pembelajaran

Proses pembelgjaran memerlukan media pembelgjaran agar peserta didik
mampu memahami materi dengan mudah dan penyampaian materi dapat efektif
efisien. “Media adalah segala bentuk dan saluran yang dapat digunakan dalam
suatu proses penyajian informasi” (Indriana, 2011: 6). Media sangat di perlukan
bagi proses pembelagjaran di kelas maupun luar kelas, karena media pembelgjaran
mampu menarik perhatian peserta didik. Sutirman (2013:15) mengemukakan
bahwa “media merupakan komponen sumber belgar atau wahana fisik yang
mengandung materi instruksional di lingkungan peserta didik yang dapat
merangsang peserta didik untuk belgjar”. Tim Dosen AP, (2011:41) merumuskan
pengertian media yang cukup luas, mencakup berbagai bentuk perangsang belgjar
yang sering disebut sebagai audio visuali, serta berbaga bentuk aat penyaji

perangsang belgjar, berupa aat-alat elektronika seperti mesin penggjaran, film,
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audio cassette, video cassette, televisi, dan komputer. Media pembelgjaran dapat
dismpulkan sebagal segala bentuk dan saluran sumber belgjar merangsang
peserta didik untuk belagjar dengan berbagai alat penyaji dalam penyampaiannya

dan mampu digunakan di luar kelas.

Pembelgjaran yang menarik dan efektif memerlukan adanya media
pembelgaran yang baik. Memilih media yang akan digunakan dalam proses
belgjar mengajar memerlukan perencanaan yang baik agar pemanfaatannya bisa
efektif. “Secara umum, media pembelgaran bermanfaat untuk memperlancar
interaksi guru dan peserta didik, dengan maksud membantu peserta didik belgar
secaraoptimal” (Sutirman, 2013:17).

Media pembelgjaran sangat diperlukan bagi peserta didik untuk menerima
informasi dari guru secara maksimal agar tujuan pembelajaran dapat dicapai
dengan baik. Media yang manarik dengan isi materi yang sesuai dapat menarik
minat belgar peserta didik dan akan berpengaruh terhadap kreativitas. Dengan
masuknya media dalam proses pegajaran, maka perencanaan dan pengembangan
pembelgjaran dilaksanakan berdasarkan pada kebutuhan belgar peserta didik.
Dalam usaha untuk memanfaatkan media sebagai alat bantu, Edgar Dae
mengajukan klasifikasi media dari tingkat yang paling konkret hingga yang paling
abstrak. Dan, klasifikasi ini dinamakan Kerucut Pengalaman Edgar Dale”

(Indriana, 2011: 24).
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Abstrak

video, gambar

taotan

/ Televis \
/ Gambar hidup \
/ Pameran \

Konkret
/ Karyawisata \
/ Demonstras v \
/ Pengalaman dramatisasi \
/ Pengalaman tiruan yang diatur \
/ Pengalaman langsung dan bertujuan \

Gambar | : Kerucut Pengalaman Edgar Dale

Diketahui multimedia mempunyai pengaruh yang tinggi terhadap peserta
didik. Lambang visual dapat memberikan pengetahuan yang luas kepada peserta
didik sebagai alat komunikasi antara guru dan peserta didik. Berdasarkan kerucut
pengalaman Edgar Dale multimedia interaktif seni grafis masuk dalam kategori
rekaman, video dan gambar tetap, oleh karena itu multimedia interaktif tersebut
dapat memberikan pengetahuan luas serta menumbuhkan ketertarikan yang tinggi
untuk peserta didik belajar mandiri. Multimedia interaktif yang dilengkapi dengan

gambar-gambar dan video akan membantu peserta didik dalam pembelagjaran
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grafis. Multimedia tersebut akan dikemas dalam bentuk DVD interaktif yang

dapat dioprasikan secara penuh dan mandiri oleh peserta didik.

6. Karakteristik Peserta Didik SMP

Anak usia Sekolah Menengah Pertama (SMP) dapat di kategorikan
sebagal usia remgja awa. Hurlock dalam lzzaty dkk (2008: 124) menyatakan
“awal masa remaga berlangsung kira-kira dari tiga belas tahun sampai enam belas
tahun atau tujuh belas tahun’. Siswa pada tingkat SMP telah memiliki
kemampuan berfikir secara ssmbolis dan bisa memahami sesuatu secara bermakna
tanpa memerlukan objek yang kongkrit atau bahkan objek yang visual. Hal
tersebut salah satu ciri dari perkembangan kognitif remaja awal. Peserta didik
telah memahami hal-hal bersifat imgjinatif. Penerapannya dalam pembelgaran
adalah belgjar akan bermakna bila materi pelgaran sesuai dengan minat peserta
didik. Pembelgjaran akan berhasil bila pendidik mampu menyesuaikan kesulitan
dan varias media gar dengan harapan peserta didik dapat termotivasi dalam
kegiatan belgjar.

Berdasarkan teori belgjar kognitif, proses belgar akan berjalan dengan
baik bila materi pelgjaran berkesinambungan secara tepat dan serasi dengan
struktur kognitif siswa. Dari ciri-ciri pembelagjaran tersebut memanfaatkan media
sebagal sarana atau alat belgjar akan lebih efektif dan dapat menarik minat peserta
didik untuk belgjar mandiri. Media merupakan alat komunikasi yang berguna
untuk mengefektifkan proses belgjar mengaar secara mandiri maupun klasikal.

Hal tersebut sesuai dengan kometensi pedagogik guru pada aspek kegiatan

belgjar yang medidik, yang memuat tentang guru mampu menyusun dan
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menggunakan berbagai materi pembelgjaran dan sumber belgjar sesuai dengan
karakteristik peserta didik, dan memanfaatkan audio, visual serta teknologi untuk

memotivasi belgar peserta didik dalam mencapal tujuan belgjar (Sudrajat online)

7. Multimedia I nter aktif

a. Pengertian Multimedia Interaktif

Multimedia merupakan sarana belgar yang modern yang dapat digunakan
peserta didik untuk belgar mandiri di setigp kesempatan. Multimedia dianggap
sebagal media belgar yang menarik karena memiliki keasikan dalam
mengoprasikannya. Menggunakan teknologi multimedia yang telah berkembang
pesat membantu peserta didik berperan aktif dalam pembelgaran yang berbeda
dengan metode belgar yang biasanya. Multimedia yang dapat menangani
interaktif user disebut interactive multimedia (multimedia interaktif) (Sutopo,
2003: 7). Sedangkan menurut Munir (2013: 110) “multimedia interaktif adalah
suatu tampilan multimedia yang dirancang oleh desainer agar tampilannya
memenuhi fungs menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas kepada

pengguna (user)”.

“Multimedia interaktif adalah integrasi teks digital, grafik, animasi, audio,
gambar dan video dengan cara menyediakan user (secara individual)
sebuah tingkat kontrol (user control) yang tinggi dan interaktif. Media
interaktif biasanya mengacu pada produk dan layanan pada sistem berbasis
komputer digital yang merespon tindakan pengguna (input) dengan
menyajikan konten seperti teks, grafik, animasi, video dan audio” (Eka,
2013: 5).

Berdasarkan pendapat berbagai ahli multimedia interaktif adalah suatu

tampilan multimedia yang dirancang oleh desainer menyediakan sebuah tingkat
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kontrol tinggi dan interaktif yang mengacu pada produk dan layanan pada sistem
berbasis komputer digital yang merespon tindakan pengguna (input) dengan
menygjikan konten seperti teks, grafik, animasi, video dan audio. Penggunaan
multimedia dalam suatu pembelgjaran dapat menarik perhatian peserta didik dan

sangat efektif digunakan sebagai media pembelajaran mandiri untuk pesertadidik.

Kemampuan multimedia dalam peningkatan kreativitas sudah teruji karena
multimediajuga memiliki unsur interaktif di antara pendidik dengan pesertadidik.
Lindstrom telah menunjukan bahwa orang mengingat 20% dari apa yang mereka
lihat, 40% dari apa yang mereka lihat dan dengar, namun sekitar 75% dari apa
yang mereka lihat, dengar, dan lakukan secara bersamaan (Munir, 2013: 110).
Dengan sentuhan multimedia maka proses belajar menggjar konvensiona yang
monoton selama ini dapat gigantikan dengan media pembelgjaran yang interaktif.
Tentu sgja akan jauh lebih efektif jika digunakan, Eka (2013: 11)

Tampilan yang berbeda dengan media belgar yang lan dan
penggunaannya dapat menimbulkan interaktifitas tinggi sehingga memberikan
kesempatan peserta didik untuk belgjar mandiri di setigp kesempatan dengan
pengaturan waktu belgar yang fleksibel. Peserta didik memerlukan kontrol
dengan keyboard, mose, atau input lainnya sehingga peserta didik tidak mudah
bosan dengan media pembelgaran ini. Media pembelgaran interaktif ini
mepermudah peserta didik dalam pemahaman pelgaran seni rupa terutama materi

seni grafis.
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b. Objek Multimedia

Elemen multimedia seperti faksimil, image, hologram, inter-active video,
live video, dan lain-lain adalah gambaran yang dapat dilihat dari tipe data dasar
yang disimpan dalam objek multimedia. Setiap objek multimedia memerlukan
cara penanganan tersendiri, dalam hal kompres data, penyimpanan, dan
pengambilan kembali untuk digunakan. Multimedia terdiri dari beberapa objek,

yaitu:

1) Teks

Teks merupakan dasar dari pengolahan kata dan informasi berbasis
multimedia (Sutopo, 2012: 103). Menurut Suyanto (2003: 255) “teks efektif untuk
menyampaikan ide serta memberikan panduan kepada pengguna. Teks dapat
membentuk kata, surat atau narasi dalam multimedia yang menyajikan bahasa
kital.
2) Image

Secara umum image atau grafik berarti still image seperti foto dan gambar.
Manusia sangat berorientasi pada visual (visual-oriented), dan gambar merupakan
sarana yang sangat baik untuk menyajikan informasi. Semua objek yang disgjikan
daam bentuk grafik adalah bentuk setelah dilakukan encoding dan tidak
mempunyai hubungan langsung dengan waktu.

3) Animasi
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Animasi berarti gerakan image atau video, seperti gerakan orang yang
sedang melakukan suatu kegiatan, dan lain-lain. Konsep dari animasi adalah
menggambarkan sulitnya menyajikan informasi dengan satu gambar sagja, atau
sekumpulan gambar.

4) Audio

Penygjian audio merupakan cara lain untuk lebih memperjelas pengertian

suatu informasi. Terdapat tiga macam audio yaitu:

e Naras merupakan kelengkapan dari penjelasan yang dilihat melalui video.
e Musik dapat |ebih menjelaskan karakterik suatu gambar.
e  Sound effect memberikan informasi lebih jelas.
5) Video

Video merupakan hasil pemrosesan yang diperoleh dari kamera. Beberapa
authoring tool dapat menggunakan full-motion video, seperti hasil rekaman
menggunakan VCR, yang dapat menygiikan gambar bergerak dengan kualitas
tinggi.
6) Interactive Link

Sebagian dari multimedia adalah interaktif, dimana pengguna dapat
menekan mouse atau objek pada screen seperti button atau teks dan menyebabkan
program melakukan perintah tertentu” (Sutopo, 2012: 103-110). Jadi komponen-
komponen multimedia digunakan dalam menyusun multimedia interaktif
pembel g aran.

Komponen teks didalam multimedia berupa materi yang disampaikan

secara tertulis. Komponen image berupa materi grafis yang disampaiakan dalam
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bentuk foto. Komponen video didalam multimedia berupa video tutorial.
Interactive link berupa teks yang dapat dioprasikan siswa untuk melalukan
perintah. Komponen animasi berupa pengabungan komponen teks dan gambar
menjadi satu menjadi bergerak. Komponen audio berupa musik latar dan suara

narator. Komponen interaktivitas berupa navigasi dan soal pilihan ganda.

8. Perangkat Lunak Multimedia

Pembuatan multimedia memerlukan perangkat lunak yang mendukung
pengolahan data. Perangkat lunak multimedia adalah komponen-komponen dalam
data processing system, berupa program-program untuk mengontrol bekerjanya
sistem komputer multimedia. Fungsi perangkat lunak multimedia antara lain
mengidentifikasikan program multimedia dan menyiapkan aplikasi program
multimedia sehingga tata kerja seluruh peralatan komputer multimedia jadi
terkontrol serta mengatur dan membuat pekerjaan agar yang berkaitan dengan
multimedia lebih efisien (Suyanto, 2003: 103). Daam pembuatan multimedia
interaktif pembelgaran diperlukan berbagai perangkat lunak sebagai pengolah
data, desain dan digunakan sebagai penyusunan komponen-komponen yang

diperlukan untuk pembuatan media tersebut.

9. Perangkat Lunak Aplikasi Multimedia
a. Perangkat lunak pengolah grafik
1) Corel Draw
Corel Draw merupakan software gratis yang mempunyai keunggulan

untuk desain publikasi dan ilustrasi. Penggunaan software ini hampir ditemukan
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di seluruh aplikasi percetakan, misalnya indoor, outdoor, e ektronik, dan lainnya
(Arts, 2012: 1). Sedangkan meurut Suyanto, (2003: 125) perangkat lunak corel
draw merupakan perangkat lunak perancang grafik, layout halaman, editing foto,

dan animasi vektor.

“Program Corel Draw dapat dioperaskan pada sistem windows
XP/Vista/Seven ini juga merupakan salah satu program grafis yang berbasi s vektor
dan berlisensi. Program ini mempunyai interface yang simpel dan tool-tool yang
mudah dipahami” (Arts, 2012: 1). Program yang digunakan dalam pembuatan
multimedia interaktif adalah Corel Draw X7. Grafik merupakan elemen penting

dalam memberi penekanan secara visual terhadap suatu penyajian informasi.

“Grafik juga digunakan sebagal sumber penampaian untuk menerangkan
konsep yang tidak bisa atau sukar diterangkan oleh teks. Seluruh gambar dua
dimens adalah grafik. Apabila gambar di render dalam bentuk tiga dimensi (3D),
maka tetap disgiikan melalui medium dua dimensi” (Munir, 2013: 229). Gambar
dua dimens tersebut berupa gambar vektor yang kemudian dieksport dalam
format PNG. Gambar vektor adalah dasar pada elemen lukisan atau objek seperti
garis, lingkaran, segi empat, dan berbagai gambar lainnya. Gambar vektor sangat
sesuai dan mudah dikendalikan untuk tujuan memanipulasi gambar dan
penyesuaiannya. “Sedangkan format PNG (Portable Network Graphics)
dirancang olen W3C (World Wide Web Consortium) untuk menggantikan GIF dan
JPEG. Formatnya didesain supaya tidak tergantung pada mesin, sehingga dapat

ditangani oleh sembarang jenis komputer dan sistem operasi” (Munir, 2013: 244).
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b. Perangkat Lunak Pengolah Animasi

1) Adobe Flash

Program yang digunakan untuk mengolah animasi dalam multimedia ini
adalah Adobe Flash CS6. Adobe Flash merupakan program animas yang juga
mendukung pemrogaman dengan Action Script-nya. Program ini tepat digunakan
untuk mengembangkan MPI karena mendukung animasi, gambar, teks, dan
pemrograman (Nurtantio dan Syarif, 2013: 2). Madcoms (2012:1) menyatakan
bahwa

“Program Adobe Flash CS6 menyediakan berbagar macam fitur
yang akan sangat membantu para animator untuk membuat anmasi
menjadi semakin mudah dan menarik. Dengan fitur-fitur yang ada pada

Program Adobe Flash CS5, akan menjadikan program Adobe Flash

sebagal program animasi dengan presentasi yang makin digemari oleh para

animator-animator di dunia’.

Animas yang dihasilkan oleh flash berupa animasi movie. Movie yang
dihasilkan dapat berupa grafik atau teks. Grafik yang dimaksud yaitu grafik
berbasis vektor, sehingga animasi akan ditampilkan lebih cepat dan terlihat halus.
Flash memiliki kemampuan untuk mengimpor file suara, video maupun file
gambar dari aplikas lain. Animasi adalah rangkaian gambar yang disusun
berurutan atau dikenal dengan istilah frame. Animasi mampu menjelaskan suatu

konsep atau proses yang sukar dijelaskan dengan media lain. Animasi mempunyai

daya tarik utama dalam program multimedia interaktif. “Animasi memiliki



25

kemampuan untuk dapat menjelaskan suatu yang rumit hanya dengan gambar atau

katarkatasgja’ (Munir : 2013).

c. Perangkat Lunak Pengolah Video

1) Corel Video Sudio

Program editing video yang digunakan dalam pembuatan multimedia
interaktif adalah Corel Video Sudio X5. Corel Video Studio adalah video editing
software yang banyak digunakan oleh editor untuk mengedit video. Corel Video
Sudio pro versi X5 penuh adalah software yang berfungsi mengedit video, suara,
dan gambar (Edros Online). Video tutoria berisi langkah-langkah dalam
pencetakan grafis. Pengambilan video menggunakan DSLR Canon 6000D
kemudian diedit ke dalam software Corel Video Sudio dengan cara memilih
cuplikan-cuplikan gambar bergerak yang dibutuhkan dan disisipkan musik latar.

Hasil video berupa format MP4.

10. Penerapan Multimedia I nteraktif dalam Pembelajaran Seni Grafis

“Teknologi komputer merupakan kemaguan teknologi multimedia yang
bertaraf canggih, bahkan menjadi suatu karakteristik yang tidak bisa diabadikan
dalam keseluruhan hidup modernisai dan akselerasi saat ini dan masa depan’
(Munir, 2013: 162). Sumber belgjar di dalam suatu program pembelgaran adalah
satu faktor penting dalam mengoptimalkan pengunaan komputer di dalam

pembelgaran. Sistem pembelgaran yang berbasis komputer dirasa mampu
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memenuhi tujuan dari pembelgaran. Untuk memenuhi tujuan pembelgjaran seni

grafis penulis ingin merancang produk multimedia interaktif.

Penulis menggunakan berbagai jenis software yang dapat diaplikasikan
dalam komputer. Pengolahan materi harus menggunakan berbagai software yang
dapat mencakup tujuan dari pembuatan multimedia interaktif seperti software
Corel Draw X7 untuk mengolah grafik, Adobe Flash CS6 untuk membuat
animasi, dan Corel Video Sudio Pro X5 untuk editing video. Media yang
digunakan sebagai sarana interaktif pada proses pembelgaran adalah komputer
dengan kemampuan interaktifnya yang tinggi sebagal sarana penyampaian
informasi dan ilmu pengetahuan serta untuk memperoleh umpan balik (Munir,
2013: 188). Pengembangan multimedia interaktif sebagai media pembelagjaran
seni grafis merupakan salah satu cara untuk mempermudah peserta didik dalam
belgjar. Pengembangan tersebut memiliki peran penting sebagar media yang

membantu peserta didik agar |ebih mudah untuk belgjar mandiri.

11. Pendlitian Relevan

Penelitian yang relevan dengan pendlitian ini adalah penelitian yang
dilakukan oleh mahasiswi Universitas Negeri Yogyakarta, Eka Ningrum
Rakhmawati (2015) yang berjudul “Pengembangan Multimedia Pembelgaran
Interaktif Ornamen Tumbuhan daam Rias Fantas Bagi Siswa Jurusan Tata
Kecantikan Kulit”. Hasil validas kriteria kelayakan dari ahli materi adalah sangat
layak dengan nilai 90 untuk aspek kelayakan, nilai 90,3 untuk aspek kelayakan

penyajian 90,3 dan nilai 77,5 untuk aspek penilaian bahasa.
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Hasil validasi ahli media adalah sangat layak dengan nilai 100 untuk aspek
ukuran modul, nilai 90,6 untuk aspek desain sampul, dan nilai 87,5 untuk aspek
desain isi modul. Hasil uji coba lapangan kriteria kelayakan modul pembelajaran
ini sangat layak dengan nilai 87,5 untuk aspek tampilan, nilai 81,56 untuk aspek
penyajian materi, dan nila 87 untuk aspek manfaat. Hasil tersebut semua
persentase masuk dalam kategori sangan bak, sehingga Pengembangan
Multimedia Pembel gjaran Interaktif Ornamen Tumbuhan dalam Rias Fantasi Bagi

Siswa Jurusan Tata Kecantikan Kulit layak digunakan sebagai bahan gjar.

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh mahasiswi Universitas Negeri
Yogyakarta, Amaina Nur Asrari (2015) yang berjudul *“Pengembangan
Multimedia Interaktif Pembelgjaran Ornamen Geometris Siswa Kelas VII SMPN
12 Yogyakarta’. Hasil pendlitian yang melalui tahap andisis validasi yang
dilakukan oleh ahli materi, dan ahli media menunjukan bahwa pengembangan
multimedia interaktif yang dilakukan peneliti layak dan dapat digunakan dalam
proses pembelgjaran ornamen geometris. Tujuan dari penelitian ini adaah
menghasilkan multimedia interaktif pembelgaran ornamen geometris untuk siswa

kelas VIl SMPN 12 Y ogyakarta,
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BAB I11
METODE PENELITIAN

A. JenisPendlitian
Pengembangan bahan gar berupa multimedia interaktif merupakan jenis
penelitian dan pengembangan Research and Defelopment (R&D). Putra (2012:
67) mendefinisikan R& D sebagai berikut
“R&D sebagai metode pendlitian yang secara sengaja, Sistematis,
bertujuan/diarahkan untuk mencari temukan, merumuskan, memperbaiki,
mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan produk, model,

metode/strategi/cara, jasa, prosedur tertentu yang lebih unggul, baru, efektif,
efisien, produktif, dan bermakna’.

Sedangkan menurut Sugiyono (2015: 30) “metode penelitian dan
pengembangan dapat diartikan sebagal cara ilmiah untuk meneliti, merancang,
memproduksi dan menguji validitas produk yang telah dihasilkan”. Metode
penilitian dan pengembangan (R&D) bertujuan untuk menghasilkan produk

multimedia pembel gjaran interaktif.

B. Data Pendlitian

Data proses pengembangan multimedia interaktif pembelgjaran seni grafis
untuk peserta didik kelas V11 berupa data deskriptif pengembangan produk. Data
kualitatif berupa hasil observasi, angket, masukan dan saran dari ahli media, ahli
materi, guru seni rupa dan uji coba terhadap peserta didik kelas VIII dijadikan
dasar untuk merevisi produk pengembangan multimedia berupa pengembangan

multimediainteraktif pembelgjaran grafis siswakelas VIII SMPN 1 Ngemplak.
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C. Sumber Data

Sumber data diperoleh yang pertama dari ahli materi, ahli media, dan
reviewer (guru seni rupa) SMPN 1 Ngemplak, Sleman dan yang kedua dari

subjek uji cobayaitu pesertadidik kelas VIII SMPN 1 Ngemplak, Sleman .

D. Pengumpulan Data

Pengumpulan data diperoleh dengan melakukan langkah-langkah
penelitian pengembangan R&D yang akan menghasilkan produk berupa
multimedia interaktif pembelgjaran seni grafis untuk siswa SMP kelas VIII.
Pembuatan produk multimedia interaktif menggunakan penelitian dan
pengembangan Research and Defelopment (R&D) Sugiyono (2010) yang terdiri

terdiri dari berbagai tahap, yaitu:

a) Potensi dan masalah
b) Pengumpulan data

c) Desain produk

d) Vadlidas desain

€) Revis desain

f) Uji coba produk

g) Revis produk

h) Uji coba pemakaian
i) Revisi produk

j) Produks masal
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Kemudian langkah-langkah tersebut disederhanakan menjadi empat tahap
pengembangan sga tanpa melanjutkan produk masal. Tahap-tahap

pengembangan tersebut meliputi:

1) Tahap studi pendahuluan meliputi analisis potensi masalah dan pengumpulan
bahan materi.

2) Tahap perancangan produk meliputi pembuatan flowchart, storyboard dan
alur cerita, struktur navigasi, visualisasi desain, dan penyusunan.

3) Vadlidas produk yang didalamnya terdapat penilaian dari ahli materi, ahli
media dan reviewer guru seni rupa.

4) Uji coba produk kepada lima siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Ngemplak,

Sleman.

1. Tahap Studi Pendahuluan

a. Tahap Analisis Potensi dan Masalah

Tahap ini dilakukan dengan mewawancarai guru seni rupa dan peserta
didik kelas V111 untuk mengetahui permasalahan yang dialami saat pembelgaran
seni grafis. Pembelgaran seni grafis di kelas VIII SMP dirasa memiliki
keterbatasan dalam aspek penyampaian materi dan waktu pembelgarannya. Perlu
adanya penelitian pengembangan bahan gjar dalam bentuk multimedia interaktif
yang dapat digunakan untuk menunjang peserta didik dalam belgjar mandiri.
Pada kurikulum KTSP siswa juga dituntut untuk aktif dan mandiri dalam belgjar.
Multimedia interaktif dapat memberikan solusi bagi siswa untuk dapat belgjar

secaramandiri dan dapat mengatur waktu belgjar secara fleksibel.
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b. Tahap Pengumpulan Bahan Materi

Pada tahap ini dimulai dengan menentukan SK dan KD berdasarkan
kurikulum KTSP, RPP, dan buku gjar yang digunakan pada pembelgaran seni
grafis di SMPN 1 Ngemplak, Sleman. Adapun Standar Kompetensi dan

Kompetensi Dasar untuk pembelgjaran seni rupa dapat dilihat pada tabel dibawah

ini:
Tabel 1. SK dan KD Pembelajaran Seni Grafis Kurikulum KTSP
No. Standar Kompetensi Kompetensi Dasar
1 1. Mengekspresikan diri 1.1 Mengekspresikan diri melalui

melalui karya seni rupa karya seni grafis

Sumber: Silabus SMP/MTs
Pembuatan multimedia interaktif menggunakan SK dan KD dalam
menentukan materi yang akan di sampaikan dan merancangnya sesuai dengan

kebutuhan siswa dalam pembel gjaran materi seni grafis secaramandiri.

2. Tahap Perancangan Produk

Pada tahap ini merupakan tahap untuk merancang dan mendesain tampilan
dan beberapa elemen desain didalamnya, yang dibagi menjadi limatahap yaitu :
a Membuat Flowchart

Pada tahap ini membuat peta konsep yang terkait dengan materi teori dari
pengkajian referensi dan sumber pustaka mengenai materi seni grafis.
b. Membuat Storyboard dan Alur Cerita

Pada tahap ini berdasarkan materi teori yang sudah didapatkan kemudian

materi tersebut dijabarkan kembali dengan membuat skenario gambar, animasi,
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teks, sesuai skenario dan aur cerita yang telah dirancang. Pembuatan video
tutorial diawali dengan pembuatan frame untuk merancang elemen-elemen yang
akan muncul dalam tampilan multimedia interaktif. Dalam frame terdapat
komentar-komentar yang menggambarkan kegunaan dan fungsi dari tampilan.
c. Membuat Struktur Navigasi

Membuat struktur navigasi adalah alur bagaimana multimedia interaktif
tersebut dapat bekerja dan penempatan tombol-tombol sesuai dengan skenario
storyboard yang telah dibuat.
d. Visualisasi Desain

Pada tahap ini gambar storyboard, alur cerita, maskot, desain kemasan
DVD dibuat menggunakan software Corel Draw X7 merupakan editor grafik
vektor yang dikembangkan oleh Corel. Sedangkan video tutorial menggunakan
software Video Sudio Pro X5.
e. Penyusunan

Desain yang telah dibuat kemudian dipindahkan kedalam software Adobe
Flash CS6 untuk masuk tahap penyusunan. Kemudian setelah multimedia tersebut

jadi di burnning kedalam DVD.

3. Tahap Validas Produk

Validas merupakan permintaan pengesahan atau pengakuan terhadap
kesesuaian atau kelayakan sumber belgjar apabila digunakan. Tahap validasi
desain dilakukan dengan cara menghadirkan para ahli materi Bapak | Wayan

Suardana yang menilai aspek, pembelgjaran dan materi, dan ahli media Bapak
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Kuncoro Wulan Dewojati untuk memberikan penilaian dan saran-saran perbaikan
terhadap desain tampilan dan pemrograman. Sedangkan reviewer guru seni rupa
Bapak Purwanto memberi penilaian secara keseluruhan dalam aspek
pembelgjaran, aspek materi, aspek desain tampilan dan aspek pemrograman.
Vaidas dilakukan dengan cara wawancara berdasarkan indikator
pedoman wawancara dan angket. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, ahli
media dan guru akan diketahui kelemahan dan kekurangan untuk memperoleh
keabsahan produk yang dikembangkan. Setelah melalui validasi produk yang
dikembangkan dapat dijamin penggunaan dan kebermanfaatannya untuk

digunakan dalam pembelgjaran mandiri peserta didik.

4. Uji Coba Produk

Berdasarkan hasil validasi digunakan untuk merevisi/rancangan/desain
produk. Hasil revisi multimedia interaktif yang telah jadi selanjutnya dilakuakan
uji coba terbatas untuk mengetahui apakah produk tersebut dapat digunakan. Uji
coba terbatas dilakukan kepada lima peserta didik SMPN 1 Ngemplak Sleman,
untuk mengetahui respon peserta didik terhadap produk multimedia interaktif
yang telah revisi. Dalam penelitian ini menggunakan |aptop/notebook yang
dibawa oleh masing-masing peserta didik sebagai fasilitator untuk menjalankan

multimedia interaktif.
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Alur pengembangan multimedia interaktif pembelgjaran dapat dilihat pada
gambar berikut :

Analisis Potensi Analisis kebutuhan
Masalah produk berupa materi

[ Studi Pendahuluan ]

KD kurikulum KTSP
——— e [T
bahan materi
E

Perancangan — ( Flowcart ]
produk \

— | Soryboard & aur cerita ]

[ Menentukan SK dan }
_>
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— | Struktur navigas ]
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5 Penyusunan ]
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y
[Tahapvalidasi ]—» Penila [ ANl mater ]

Ahli Media ]
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\ 4

Guru Seni Rupa SMP ]

v

_.[ Sisva SMP kelas V111 ]

Gambar Il : Alur Prosedur Penditian
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E. Instrumen Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dengan metode kualitatif, peneliti berperan
sebagai human instrument. Peneliti menggunakan instrumen pengumpulan data
sebagal alat evaluasi serta pengukuran suatu kualitas bahan gar. Instrumen
pengumpulan data terdiri dari observasi, wawancara, angket dan dokumentasi.
1. Observasi

Observas dilakukan di SMP N 1 Ngemplak, Sleman untuk mengetahui
berbagai masalah yang ada dalam pembelgaran seni rupa. Fokus masalah adalah
mengenai ketertarikan peserta didik kelas VIII terhadap pembelgaran grafis,
fasilitas yang disediakan sekolah untuk menunjang pembelgjaran dan hambatan
pembelgjaran. Dari masalah-masalah yang telah di temukan kemudian peneliti
merumuskan solusi yaitu dengan penggunaan media pembelgjaran yang cocok
diterapkan untuk peserta didik.
2. Wawancara

Wawancara dilakukan terhadap ahli materi Bapak | Wayan Suardana, dan
ahli media Bapak Kuncoro Wulan Dewojati untuk mengetahui kelayakan produk
multimedia interaktif yang telah dihasilkan. Ahli materi yang menilai aspek
pembelgjaran dan materi/isi, dan ahli media untuk menilai aspek tampilan/desain
dan pemrograman. Reviewer guru seni rupa Bapak Purwanto untuk mengetahui
kualitas multimedia yang meliputi aspek pembelgaran materi/isi, tampilan/desain,
dan pemrograman. Kelima peserta didik SMPN 1 Ngemplak, Sleman untuk

mengetahui respon pengguna.
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3. Angket

Anget diberikan kepada ahli materi Bapak | Wayan Suardana dan ahli
media Bapak Kuncoro Wulan Dewojati, guru seni rupa Bapak Purwanto dan ke
lima peserta didik SMPN 1 Ngemplak, Sleman untuk mengetahui kelemahan dan
kekurangan dan memperoleh keabsahan produk yang dikembangkan.
4. Dokumentasi

Dokumentasi berupa RPP seni grafis di SMPN 1 Ngemplak, Sleman,
daftar peserta didik yang mengikuti tahap uji coba dan dokumentasi proses

pembel gjaran multimedia interaktif.

F. Teknik Penentuan Validitas

Kelayakan dapat diketahui melalui surat lembar validasi dan angket yang
telah diisi oleh ahli materi menyatakan bahwa para ahli sudah melakukan validasi
terhadap multimedia interaktif. Pernyataan validitas tersebut menandakan bahwa
multimediainteraktif telah memenuhi dan sesuai dengan aspek penilaian sehingga
layak digunakan oleh peserta didik untuk belgar mandiri. Selain itu validitas
didapatkan dengan mencocokkan hasil angket dan wawancara terhadap ahli
media, ahli materi dan objek uji coba peserta sisk dan guru dengan hasil

observas dan dokumentasi di lapangan.
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G.Analisis Data

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis data
yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan |apangan, dan dokumentasi, dengan
cara mengorganisasikan data kedalam kategori menyusun kedalam pola, memilih
mana yang penting dan mana yang akan dipelgari, dan membuat kesimpulan
sehingga mudah dipahami. Analisis data kualitatif bersifat induktif, yaitu suatu
analisis berdasarkan data yang diperoleh. Data yang didapat dikumpulkan dengan
teknik triangulasi. Penarikan kesimpulan dengan cara mengorganisasikan data
yang diperoleh dari teknik triangulasi kemudian dianalisis, agar dapat diketahui

jika data belum cukup, maka dapat segera dilengkapi (Sugiyono, 2015: 368).

Peneliti menggunakan model Miles dan Huberman dalam anaisis data
lapangan yang berbentuk penelitian kualitatif yaitu, analisis data dilakukan pada
saat pengumpulan data berlangsung, dan setelah selesai pengumpulan data dalam
periode tertentu. Pada saat wawancara, peneliti sudah melakukan analisis terhadap
jawaban yang diwawancarai. Bila jawaban yang diwawancarai setelah dianalisis
terasa belum memuaskan, makan peneliti akan melanjutkan pertanyaan lagi,
sampal tahap tertentu, diperoleh data yang dianggap kredible” (Sugiyono, 2015:
369). Dadam andisis data penditian ini menggunakan model Miles dan

Huberman, yaitu: reduks data, penyajian data, dan kesimpulan.
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Catatan 1 | Penyajian
Lapangan Data
Reduksi Kesimpulan
Data < >
|

Gambar 111 : Komponen Dalam Analisis Data Miles dan Huberman (1984)

dalam Sugiyono (2015: 369)

Berdasarkan gambar 111 analisis data dapat di jabarkan menjadi tiga langkah,

yaitu:

a. Setelah peneliti mendapat catatan lapangan peneliti selanjutnya mereduksi
data, kemudian data tersebut disgjikan, langkah selanjutnya adalah menarik
kesimpulan dengan melihat kembali catatan |apangan yang sebelumnya.

b. Catatan lapangan yang telah didapat dapat langsung direduksi tanpa
melakukan penyagjian data dan peneliti dapat langsung menarik kesimpulan
dengan melihat kembali catatan |apangan.

c. Catatan lapangan yang telah didapat, datanya dapat langsung disajikan tanpa
direduksi terlebih dahulu kemudian peneliti dapat menarik kesimpulan

dengan melihat kembali catatan |apangan.

Arti anak panah satu dan dua dalam gambar |11 adalah, anak panah satu
merupakan proses dari analisis data, kemudian anak panah dua merupakan

keterkaitan dari tahap analisis data. Seperti pada penyagjian data merupakan
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proses data yang sebelumnya telah di reduksi. Pada kessmpulan data di dapat

dengan reduksi data dan penyajian data, ketiganya saling berkaitan.

Dalam penelitian pengembangan multimedia interaktif pembelelgaran
seni grafis, peneliti menggunakan langkah pertama yaitu data yang telah di dapat
dicatat kemudian direduksi, setelah itu data di sgjikan, langkah selanjutnya yaitu
menarik kesimpulan dengan melihat kembali catatan lapangan yang sebelumnya

telah didapat. Berikut merupakan penjabarannya:

1. Reduks Data

Reduks data merupakan suatu bentuk analisis yang dilakukan sebagai
proses seleksi, pemfokusan, penyederhanaan, dan abstraksi catatan lapangan.
Proses ini berlangsung terus sepanjang pelaksanaan penelitian, yang bahkan
dimulai sebelum proses pengumpulan data. Reduks data sebenarnya sudah
dimulai sgak peneliti mengambil keputusan (walaupun masih berupa dugaan)
berhubungan dengan kerangka kerja konseptual, kasus, pertanyaan yang dig ukan,
dan cara pengumpulan data yang digunakan. Kegiatan mereduks data dalam
penelitian ini meliputi: pemilihan data dengan bagian-bagian yang dinyatakan
sebagal data pendukung serta membuang data yang dianggap tidak mendukung
atau tidak sesuai dengan sasaran penelitian.
2. Penyajian Data

Penygjian data digunakan untuk menyusun informasi yang telah direduksi
sehingga membantu peneliti untuk menarik simpulan. Melalui penygjian data
maka data dapat terorganisasikan, tersusun dalam pola hubungan, sehingga akan

semakin mudah difahami. “Penygjian data dapat berupa bentuk uraian singkat,



40

bagan, hubungan antar kategori. Dengan menygjikan data, maka akan
memudahkan untuk memahami apa yang terjadi, merencanakan kerja selanjutnya
berdasarkan apa yang telah dipahami” (Sugiyono, 2010: 341).

Dalam penygiian data juga dijelaskan tentang penggunaan multimedia
interaktif sebagai media pembelgjaran seni rupa yang meliputi: wujud multimedia
interaktif yang digunakan sebagai media belgar mandiri, kegiatan pembelajaran
seni grafis, proses penggunaan multimedia interaktif sebagai media belgar
mandiri, dan bagaimana aktivitas siswa saat pemanfaatan multimedia interaktif
sebagal media pembelajaran mandiri yang diperoleh dari observasi.

3. Penarikan kesimpulan
Langkah selanjutnya dalam analisis data adalah penarikan kesimpulan.
Sugiyono (2010: 345) mengatakan bahwa
“Simpulan dalam penelitian kualitatif yang diharapkan adalah
merupakan temuan baru yang sebelumnya belum pernah ada. Temuan
dapat berupa deskripsi atau gambaran suatu objek yang sebelumnya masih
remang-remang atau gelap sehingga setelah diteliti menjadi jelas, dapat
berupa hubungan kausal atau interaktif, hipotesis atau teori”.

Penarikan kesimpulan dilakukan dengan melihat kembali catatan lapangan
agar memperoleh pemahaman lebih. Kesimpulan kemudian diverifikas dan
disederhanakan. Hal ini dilakukan untuk menguji validitasnya agar simpulan
menjadi jelas. Penarikan simpulan atau verifikasi dilakukan secara bertahap dan
sgjak pertama kali peneliti menyimpulkan data yang berkaitan dengan kegiatan
pemanfaatan multimedia interaktif sebagai media pembelgaran di SMPN 1

Ngemplak, Sleman. Peneliti sudah mencari makna dari data yang dikumpulkan

dari keteraturan, pola, pertanyaan, susunan yang mungkin dan arah hubungan.
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Ketiga aktivitas dalam anadlisis data tersebut memperkuat penelitian kualitatif
yang dilakukan oleh peneliti karena sifat data dikumpulkan dalam bentuk Iaporan,
uraian dan proses untuk mencari makna sehingga mudah dipahami keadaanya

baik oleh peneliti sendiri maupun orang lain.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pendlitian

Hasil penelitian ini pertama tersusunnya struktur materi seni grafis yang di
dapat melalui langkah studi pendahuluan. Studi pendahuluan dimulai dengan
tahap anadisis potenss masalah dan pengumpulan bahan materi. Materi
pembelgjaran seni grafis didapat dari SK & KD kurikulum KTSP, RPP dan buku

gar di SMPN 1 Ngemplak, Sleman.

Hasil kedua yaitu pengembangan multimedia interaktif pembelgaran seni
grafis siswa kelas VIII SMP N 1 Ngemplak, Sleman berupa multimedia interaktif
yang dibuat menggunakan Adobe Flash CS5, desain produk menggunakan Corel
Draw X7 dan video tutorial menggunakan Corel Video Studio Pro X5. Multimedia
interaktif ini berisi tiga pokok materi yaitu, pertama materi pengantar seni grafis
meliputi contoh karya seni grafis berklise sederhana, pengertian seni grafis dan
seni grafis berdasarkan tekniknya, kedua materi inti meliputi seni grafis
berdasarkan bahan pembuat klise dan video tutorial pembuatan klise serta
pembuatan karya seni grafis berklise sederhana, ketiga adalah evaluas hasil
belgjar meliputi soal-soal latihan. Pengembangan multimedia interaktif melalui
langkah kedua yaitu perancangan produk yang terdiri lima tahapan
pengembangan, yaitu : pembuatan flowchart, storyboard dan alur cerita, struktur
navigasi, visualisas desain, penyusunan. Langkah ketiga adalah validasi produk

untuk memperoleh penilaian dari para ahli materi Bapak | Wayan Suwardana, ahli



43

media Bapak Kuncoro Wulan Dewojati, reviewer guru seni rupa Bapak Purwanto

dan subjek uji cobalima pesertadidik kelas VI1II.

B. Pembahasan

1. Pengembangan Multimedia Interaktif Pembelajaran Seni Grafis Untuk
SiswvaKeasVIII SMP N 1 Ngemplak

a. Tahap studi pendahuluan

1) Analisispotensi masalah

a) Kebutuhan Materi

Analisis ketika proses observasi, melalui wawancara terhadap guru seni
rupa Bapak Purwanto didapatkan bahwa guru menggunakan media pembelgjaran
yang telah terfasilitasi di sekolah namun kurang efektif dalam pengunaanya. Guru
sebatas menggunakan power point sebagal media yang paling mudah di gunakan.
Sarana penjelasan materi oleh guru mengunakan metode konvensional sebagai
utama. Selain itu materi pelgaran yang tidak lengkap membuat peserta didik
bingung untuk mencari referensi, contoh gambar dan teknik pembuatannya.
Seperti dalam materi pembelgaran seni grafis, dibutuhkan media pembelgaran
yang dapat membantu guru menjelaskan materi menjadi 1ebih mudah serta dapat
digunakan untuk pembelgjaran mandiri. Berdasarkan hasil wawancara Guru seni
rupa Bapak Purwanto juga menyarankan agar memilih materi seni grafis berklise
sederhana agar pesertadidik dapat lebih mudah memahami, mudah mendapatkan

alat dan bahan pembuat klise serta proses pencetakan karyanya.
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b) Analisis Kebutuhan Belgjar Peserta Didik

Analisis kebutuhan belgar pesertadidik dilakukan dengan cara wawancara
langsung kepada tiga peserta didik di SMPN 1 Ngemplak, Sleman. Wawancara
dilakukan terhadap peserta didik untuk mendapatkan informas tentang
pembelgaran yang selama ini dilakukan. Pelgaran seni grafis saat di sekolah
peserta didik cenderung jenuh dan bosan, karena buku materi atau modul yang
diberikan cenderung monoton dan kurang lengkap materinya. Jam pelgaran
terbatas hanya 2x40 menit setiap satu minggu menjadi masalah ketika peserta
didik sedang melakukan pembelgaran praktik. Situass kelas yang ramai
menambah peserta didik tidak fokus dalam menerima instruksi maupun materi

dalam kegiatan praktik.

Peserta didik yang menggunakan multimedia interaktif ini adalah siswa
kelas VIII SMPN 1 Ngemplak, Sleman. Menganalisis kebutuhan belgjar siswa
merupakan hal yang penting, karena peserta didik merupakan pengguna dari
multimedia interaktif ini. Untuk mengetahui kebutuhan materi peserta didik,
peneliti juga mengetahui kemampuan kognitif peserta didik SMPN 1 Ngemplak,
Sleman. Peserta didik tahap SMP masuk dalam kategori tingkat operasiona
formal yaitu anak mempunyal kemampuan untuk berpikir abstrak. Tahap kognitif
peserta didik SMP sudah memungkinkan untuk dilakukan pembelgaran dengan
penyampaian materi dalam bentuk gambar, teks dan animasi dalam multimedia
interaktif sebagai media interaktif yang diharapkan dengan mudah diserap dan

dipahami peserta didik dalam menyampaikan materi.
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2) Pengumpulan Bahan Materi

Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar yang harus dicapai peserta didik
dalam kelas VIII untuk mata pelgjaran seni rupa berdasarkan kurikulum KTSP

adal ah sebagai berikut ;

Tabel 2. SK dan KD Pembelajaran Seni GrafisKurikulum KTSP

No. Standar Kompetensi Kompetensi Dasar
1.
1. Mengekspresikan diri 1.1 Mengekspresikan diri melalui
melalui karya seni rupa karya seni grafis

Sumber: Silabus SMPIMTs
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Contoh karya seni grafis

berklise sederhana

—> Materi Pengantar

—»|  Materi Inti

Seni Grafis

Pengertian seni grafis

Pengertian seni grafis cetak tinggi

—>

Pengertian klise cetak tinggi

>

Cetak tinggi berklise keras

\ 4

Pengertian cetak tinggi berklise keras

Alat dan bahan pembuatan klise
cetak tinggi berbahan keras

>

Cetak tinggi berklise sederhana

v

Pengertian cetak tinggi berklise
sederhana

\ 4

Alat dan bahan pembuatan klise
cetak tinggi berbahan sederhana

Langkah pembuatan karya dengan
klise cetak tinggi berbahan sederhana

-

Video tutorial

Tutorial pembuatan klise cetak
tinggi berbahan sederhana

L 5 Evauas

Tutorial pembuatan karya dengan
klise cetak tinggi berbahan
sederhana

Gambar IV : Struktur Materi Seni Grafis
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Isi materi meliputi materi seni grafis cetak tinggi, materi tersebut dipilih
karena kurangnnya materi seni grafis yang ada di buku pelgaran seni peserta
didik dan guru. Materi seni grafis cetak tinggi belum pernah dijelaskan secara
mendalam oleh guru, selain itu dengan adanya materi seni grafis cetak tinggi
berklise sederhana dapat mempermudah peserta didik dalam pembuatan karya
seni grafis di sekoalah maupun di rumah. Materi yang telah tersusun dalam
sebuah multimedia interaktif dapat membantu peserta didik dalam pembelgaran
seni grafis secara mandiri di rumah dan mempermudah guru dalam pembelgjaran

seni grafis di sekolah.

b. Perancangan Produk

Perancangan produk merupakan sebuah pengembangan yang dilakukan
peneliti melalui berbagai tahap, dari perancangan flowchart, storyboard dan alur
cerita, struktur navigas, visualisasi desain dan penyusunan. Perancang desain
tampilan menggunakan software Corel Draw X7, untuk editing video tutorial
menggunakan software Corel Video Studio Pro X5. Semua hasil rancangan
tersebut kemudian disatukan dalam bentuk multimedia interaktif. Pembuatan
multimedia interaktif ini menggunakan software Adobe Flash CS5 untuk

pembuatan struktur navigasi dan animasi.
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Tahap-tahap pengembangan desain produk tersebut dibagi menjadi enam

tahap yaitu :
1) Flowchart
Seni grafis
A\ 4
Landasan Materi 41
v A\ 4
Kurikulum SK & KD RPP
v
Contoh karya seni Pengertian Pengertian seni
grafis berklise seni grafis grafis cetak tinggi
sederhana
v
Seni grafis cetak tinggi
I
\ 4 \ 4 \ 4 \ 4 v
Pengertian Cetak tinggi Cetak tinggi Video Evauas
klise cetak berklise berklise tutorial
tinggi keras sederhana

Gambar V : Flowchart Materi Seni Grafis

2) Storyboard dan alur cerita

a) Sgnin

Sgn in dimula dengan kemunculan maskot dan karakter dengan

backgroud layar berwarna gelap, peserta didik diminta untuk mengis nama
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mereka sesuai dengan karater yang telah tersedia untuk masuk kebagian opening

materi.

b) Opening

Opening ditandai dengan kemunculan headline teks seni grafis dengan
background setting taman dan tombol mula untuk membuka menu multimedia

interaktif.

c) Materi Pengantar

Materi pengantar ini berisi ulasan tentang contoh karya seni grafis cetak

tinggi berklise sederhana dan pengertian seni grafis.

d) Materi Inti

Materi inti berisi ulasan seni grafis cetak tinggi, yaitu pengertian klise, seni
grafis cetak tinggi berklise keras, seni grafis cetak tinggi berklise sederhana dan
disertai video tutorial pembuatan klise berbahan sederhana dan pencetakan karya

sampai finishing karya seni grafis dengan klise berbahan sederhana.

e) Evauas

Evaluas beris soal-soa pilihan ganda tentang materi seni grafis disertai

feedback dan hasil evaluasi yang telah dikerjakan.

f) Closing

Siswa diminta menekan tombol di pojok kanan setelah selesai

menggunakan multimediainteraktif untuk keluar.
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No Soryboard K eterangan
1. | Sgnin Sgninditandai dengan
pengisian nama dan
pemilihan karakter. Setelah
pengisian nama, peserta
didik resmi sebagai
Y/ 4 pengguna multimedia
arch v munﬂ) dmm, dengan interaktif seni gréfis.
pumllhm karoketer gemann
2. | Opening
Kemunculan headline teks
seni grafis.
Background ¢aman
muncul headling
*Cem arafig’
Tombol mulai untuk
S@,ﬂi i membuka menu multimedia
| Grafi§ interaktif
mudan
Setelah headline, muncul
[ o kolom informasi sebagai
petunjuk penggunaan
multimedia interaktif
o e belagaran pembelgjaran.
' ﬂ'm:.mua
3. | Materi Pengantar

Materi pengantar ditandai
dengan munculnya contoh
karya seni grafis berklise
sederhana.
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Materi pengantar seni grafis
berikutnya memberikan
contoh stempel yang
merupakan barang dengan
memanfaatkan teknik seni
grafis cetak tinggi, sekaligus
menj el askan pengertian seni
grafis.

Mengenal kan materi seni

grafis cetak tinggi
et ? menggunakan contoh
Stempt! stempel.
Pu\dutian
Seni drapic
- &‘mfd
- ervian ni grafif
E?t?m tingg!
Materi inti
Materi inti diawali dengan
Catodn b materi seni grafis berklise
berld e bt hardboard atau berklise
eiswer gl keras, terdapat alat, bahan
s e dan hasil cetakan.
Cetak 1iggi
becklise 32?”

ﬂ“““&“" ajet
banan .
Cotoie kinggi berklife
Sedechand

Materi inti selanjutnya
adalah seni grafis berklise
sederhana, terdapat
pengertian seni grafis
berklise sedarhana, alat,
bahan, cara pembuatan klise
dan teknik pencetakannya.
Video tutorial berupa
pembuatan seni grafis
berklise sederhana. Video
digunakan untuk
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memperjelas materi yang
telah disampaikan
sebelumnya. Terdapat alat,

bahan, cara pembuatan klise

berbahan sederhana dan
cara pencetakannya.

Evauasi

g&Ljuaaf

%ﬂi an ganda

\ ‘i
g&luari

Evaluas menggunakan 10
soal pilihan gandatentang
materi yang telah di
tampilkan sebelumnya.

Setelah pesertadidik
mengerjakan soa evaluas
terdapat hasil evaluasi
disertai feedback.

Closing

EXIT

Siswa dapat mengakhiri
penggunaan multimedia
interaktif dengan menekan
tombol close di pojok
kanan, setelah menekan
akan muncul jendela
persetujuan untuk keluar
program multimedia
interaktif.




1) Struktur navigas

O, O]

Seni Grafis

o

Gambar VI : Struktur Navigasi Opening

o o=
O
oY

Gambar VII : Struktur Navigas Menu
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Gambar VIII : Struktur Navigasi M ateri
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Gambar IX : Struktur Navigas Evaluas

K eterangan:

1
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: Tombol Mulai

: Karakter Pemain

> Info

: Volume

: Keluar

: Menu Informasi

: Menu SK dan KD

: Menu Materi

: Menu Video

: Menu Evaluasi

: Menu Profil Pengembang
: Tombol Lanjut

: Tombol Kembali

: Tombol Jawaban Soal
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3) Visualisas Desain
Desain multimedia berupa desain maskot, karakter pemain, tipografi,

background, informasi, feedback, sampul DVD, dan desain elemen pendukung.

Semua desain tersebut merupakan komponen yang ada di dalam multimedia.

a) Maskot

Maskot terinspirasi dari bentuk wortel yang dapat dilihat pada badan
maskot. Maskot tersebut bernama Cuty yang diambil dari kata cut yang berarti
potong. Wortel yang dipotong digunakan sebagai bahan dasar pembuatan klise.
Maskot tersebut digunakan sebagai pengarah pemilihan karakter dan pengisian

namadi kolom signiin.

=P

c

-

Gambar X : Maskot

b) Karakter Pemain

Karakter pemain dibagi menjadi dua yaitu laki-laki dan perempuan,

penggunaan karakter pemain ini bertujuan untuk memberi kesan bahwa pengguna
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permainan telah resmi menjalankan aplikasi dengan mengisikan nama karakter

pemain yang dipilih.

- -

Gambar XI: Karakter Pemain

a) Tipografi

Jenis tipografi yang dipakai dalam perancangan multimedia interaktif
terdapat tiga jenis font yang berkesan lucu, kuat, modern dan menarik. Font ini
digunakan untuk judul (Headline), tombol, slogan dan teks materi. Font tersebut

antaralain:

Janda Silly Monkey

ABCHEFGHi JKLMNOPGISTUVWXYL

1231567810, [i{}* = )(*& @73 #@~\

Penggunaan jenis font Janda Silly Monkey ini dipakai untuk mewakili

kesan lucu, kuat, menarik dan modern. Font ini dipakai untuk judul (Headline).
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Soft Elegance

ABCDEFGHIKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890, [|{}+_=-)(*&"%S#Ha~\|

Penggunaan jenis font Soft Elegance ini dipakai untuk mewakili kesan
jelas, kuat, dan modern. Font ini dipaka untuk informasi dalam multimedia dan

tombol menu.

DK The CatsWhiskers

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

123361890,.")( @

Penggunaan jenis font DK The Cats Whiskers ini dipakai untuk mewakili
kesan lucu, menarik dan, Font ini digunakan untuk teks materi dan tombol menu

materi, evaluasi dan keseluruhan tombol multimedia.
b) Background

Background pada multimedia interaktif setting terbagi menjadi dua tempat,
yang pertama pada pembuakaan materi dan headline di taman yang dihias
pohon-pohon, tanaman hias, jalan, langit biru awan dan bebatuan. Background
kedua pada penygjian materi tempat di taman, yang dihiasi awan, langit biru,
pepohonan dan bebatuan. Desain background dibuat dengan beraneka warna,
agar peserta didik menyuka desain tampilan tersebut dan berkesan menarik

perhatian peserta didik.
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Gambar X1I : Background Pembuka

Background pada gambar X1l muncul ketika diawal multimedia interaktif
sebagai pembuka, bersamaan dengan kemunculan headline “Seni Grafis’, maskot
dan kotak info. Pada background ini berhiaskan pohon-pohon, tanaman hias,
jalan, langit biru awan dan bebatuan. Background ini juga digunakan dalam profil

pengembang dan pembukaan video tutorial.

Gambar X111 : Background M ateri
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Background pada gambar Xl tidak terlalu berbeda dengan background
pada gambar XII, yang membedakan adalah taman yang tertutup kabut namun
terdapat langit biru lembut, awan dan matahari yang akan memberikan kesan
santai. Materi berupa gambar dan teks yang di tampilkan dengan font DK The
Cats Whisker yang menarik. Materi yang disampaikan adalah materi pengantar
dan materi inti. Materi pengantar seni grafis, yaitu contoh karya seni grafis
berklise sederhana, pengertian seni grafis, pengertian seni grafis cetak tinggi.
Materi inti dibagi menjadi tiga submenu, yaitu pengertian cetak tinggi berklise

keras, cetak tinggi berklise sederhana, video tutorial.

C) Informas

Gambar X1V : Tombol Info

INFO PEMBI ARA Multimedia Interaktif

Multim @ Oleh :
Al

Gambar XV : Desain Tampilan Info 1
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INFO MULTIMEDIA

Tombol keluar dari info

Gambar XVI : Desain Tampilan Info 2
Tombol info memberikan tiga informasi yang pertama informas
pembelgaran yang menjelaskan tentang sasaran pengguna (kelas), aokasi waktu,
materi, SK & KD, tujuan pembelgaran, indikator pembelgaran. Kedua informasi
penelitian (mahasiswa pendliti, instansi penelitian, pembimbing, ahli media, dan
ahli materi). Ketiga info multimedia yang memberikan informasi tentang tombol-
tombol yang ada didalamnya, sound, tombol-tombol menu, maskot, karakter

pemain dan keluar.
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d) Feedback

Feedback merupakan umpan balik yang diberikan setelah penguuna
mengerjakan soa evaluas yang telah tersedia daam multimedia Feedback

tersebut berupa kalimat apresiasi dan dorongan.

HASIL EVALUASI HASIL EVALUASI

Jumlah Seal 10 benar 6 Salah Jumlah §

Jumlah Benar -8 1 W 1 Benar Jumiah B

Jumlah Salah & Sakh Jumlah §
9 Salah

Niai 80 o= M Niki 30

Sipp. kerja yang bagusl . (oba lagi, jangan
’ : menyerah!

Gambar XVII : Feedback Evaluas Soal
Gambar XVII merupakan tampilan evaluasi soa pilihan ganda feedback
yang diberikan berupa tulisan kalimat “SIP KERJA BAGUS ! muncul setelah
evalus soal selesa dikerjakan kalimat tersebut memberikan makna apresiasi
karena telah menggerjakan soa dengan baik. Sedangkan kalimat “COBA LAGI
JANGAN MENYERAH !" memberikan makna dorongan, semangat untuk lebih
baik dari hasil yang sudah dicapai.

e) Sampul DVD-R

Sampul kemasan DVD-R dicetak pada kertas art paper 150 gr dengan
ukuran panjang 27,4 cm dan lebar 18,5 cm, kemudian dilipat menjadi tiga bagian,
sisi pertama ukuran 13,2 cm x 18,5 cm, sisi kedua 1 cm x 18,5 cm, dan sisi ketiga
13,2 cm x 18,5 cm. Sampul kepingan DVD-R dicetak pada kertas stiker dengan

ukuran diameter lingkaran luar 12 cm dan diameter lingkaran tengah 2,2 cm.
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" eanivion MULTIMEDIA INTERAKTIF
Program Studi Pendidikan Seni Rupa Seni Rupa
Uni\m:sims N;mm

INFORMAS|

MULTIMEDIA IM)[‘HKIIF

Multimedia Pembelojaran ini bedsl aplikasi modul intercktil
B yong dikemas dalom bentuk DVD, dik hususkan wntuk
1 ;\

belegar mand. uatuk menjalankan apkkasi inl dbutubkan

[ komputer dan juga speaker korena tardopat komponen
W | gombar, animasi dan suoro. Di delamnyo berisi penjelasan
' materi tentang Sen: Grofis, don evalucs: host belajor.

Tupon pembelajoron ini odolioh siswa mampu menjeloskan
(e Pengection tentang Seni Geafis, tekok cetak tingg:, cetok
@ tingg berkise keros, cetak tagg berklse sedechana. serta

S99, N3G NRHHTIOR LHVINI HOIALINN

| untuk siswa lebih memahami tentang materi Seni Grafis
dan membantu dalom pembuaton korya seni grafis

1 Y

Gambar XVII1 : Desain Sampul Kemasan DVD

Desain sampul DVD-R pada gambar XV 11l dapat dilihat bagian pertama
atau sampul belakang terdapat informasi peneliti dan keterangan seputar aplikasi.
Font Soft Elegance digunakan dalam keterangan sampul multimedia interaktif
seni grafis karena font tersebut jelas, mudah di baca, lembut dan elegan sehingga
dapat menarik perhatian peserta didik untuk membacanya, berikut ini adalah

keterangan yang tertulis:

“Multimedia pembelajaran ini berisi aplikasi multimedia interaktif
yang dikemas dalam bentuk DVD, dikhususkan untuk
belajar mandiri, untuk menjalankan aplikasi ini dibutuhkan
komputer dan juga speaker karena terdapat komponen
gambar, animasi dan suara. Di dalamnya berisi penjelasan
materi tentang seni grafis, dan evaluasi hasil belajar.

Tujuan pembelajaran ini adalah siswa mampu menjelaskan
pengertian tentang seni grafis, teknik cetak tinggi, cetak
tinggi berklise keras, cetak tinggi berklise sederhana, serta
menyebutkan alat dan bahan dalam pembuatan seni grafis
berbahan dan sederhana. Multimedia ini adalah alat
untuk siswa lebih memahami tentang materi seni grafis
dan membantu dalam pembuatan karya seni grafis.”
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Multimedia Interaktif : :
Untuk Sisuwa Kelas Vil SHP . Arila Wahyuastuti
Im 1 M|

Gambar XIX : Desain Stiker Kepingan DVD

Kepingan DVD-R pada gambar XIX ini memiliki desain yang sama

dengan desain sampul depan kemasan DVD-R.
4) Penyusunan

Desain keseluruhan kemudian di burning ke dalam DVD-R yang memiliki

kualitas baik untuk menyimpan file berupa gambar, animasi dan video.

c. Validas produk
1) Penilaian produk ahli materi

Proses penilaian ahli materi oleh Bapak | Wayan Suardana dosen Jurusan
Pendidikan Seni Rupa Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri Y ogyakarta
Penilaian meliputi dua aspek, yaitu aspek pembelgaran dan aspek isi/materi.
Penilaian dilakukan melalui angket dan wawancara. Penilaian menggunakan
angket didapatkan bahwa dari 11 poin angket penilaian, seluruh poin menyatakan

media tersebut sangat baik. Proses penilaian produk berlangsung selama satu kali
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kemudian dapat dissmpulkan bahwa media dinyatakan sudah layak untuk diuji
cobakan.

Berikut ini adalah hasil masukan dan hasil tindak lanjut (revisi) dari ahli

materi :
a. Materi
Sebelum :
- _ | p— ———— '«
a. Peralatan yang dibutuhkan b. Bahan-Bahan yang dibutuhkan LANGKAH KERJA
1. Pensil (untuk membuat sketsa gambar) 1 Kertas manila 1. Membuat gambar sket pada hardbeard sebagai

klise

Gambar XX : Materi Seni GrafisBerklise Keras Sebelum Revisi

Sesudah :

E B @y i B e @y i E A \ v I
1. Reller ( alat ini terbuat dari karet dengan
peganqan kayu ada pula yang besi. Rel karet ini
berfungsi untuk menghantarkan tinta ke

Letal, FEAT el e o 1. Pisau cungkil C alat ini dipergunakan untuk

Y % T . mencukil bagian dari kayu yang tidak dipergunakan - 5 i
= beberapa bahan pembuat klise cetak tinggi adalah 1 9 44 yang perd .. hardbeard yang telah ditereh dengan pisau cukil ).
p " untuk menghantarkan tinta. bentuk ujung pisau yang gan p :
6 Bg-bahan yang feras dan harus mengaunakp 6 cukil bervariasi, yaitu berbentuk lengkung kecil 6
é alaf dalam F;“:g pen;bulatan T‘:"p? i:!)jr[t,i é dan lengkung sedang. berbentuk *v* kecil dan ‘v é
é Papertkayl, harboarolgPRR trIPERt: & é besar, beerbentuk datar. dan berbentuk sereng). é
z \ Berbagai macam bentuk dan ukuran yang
= Berikut adalah alat yang harus digunakan dalam = =
@ pembuatan Klise berbahan hardbeard Q fenikalargg R gan T bads iisunaig @
| >, < > < gl
E ella @y i i B e N/ i
3. Tinta grafis Inilah adalah centeh karya seni grafis cetak tinggi

berbahan keras/hardboar
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Gambar XXI : Materi Seni GrafisBerklise Keras Setelah Revis
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Gambar XX menunjukkan tampilan multimedia dengan materi cetak tinggi
berklise keras. Pada materi tersebut terdapat sub materi berupa peralatan yang di
butuhkan, bahan-bahan, dan proses pembuatan klise. Dalam masing-masing sub
materi menjelaskan secara lengkap peralatan, bahan dan cara pembuatannya.
Namun dalam materi pembelgjaran seni grafis cetak tinggi berbahan sederhana
penyampaian materi seni grafis berklise keras terlau lengkap sehingga akan
membuat peserta didik kesulitan dalam memahami pokok materi sesungguhnya.
Gambar XXI merupakan tindakan yang dilakukan peneliti adalah meringkas
materi seni grafis berklise keras dengan hanya menampilkan materi berupa
pengertian, alat dan bahan yang pokok di gunakan serta hasil cetakan seni grafis

berklise keras.

b. Daftar Pustaka
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Gambar XXI1 : Daftar Pustaka

Penambahan daftar pustaka di akhir materi sesuai dengan saran ahli materi
dapat memperjelas sumber materi yang diambil untuk mengembangkan
multimedia interaktif. Gambar disebelah kiri merupakan daftar pustaka yang
penulisannya dengan rata tengah. Ahli materi menyarankan agar penulisan daftar

pustaka sesuai dengan tata tulis. Gambar sebelah kanan adalah tindak lanjut dari
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saran ahli materi. Penulisan daftar pustaka sudah sesuai dengan tata tulis yang
benar.
2) Penilaian produk ahli media

Proses penilaian ahli media oleh Bapak Kuncoro Wulan Dewojati dosen
Jurusan Pendidikan Seni Rupa Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri
Y ogyakarta. Penilaian meliputi dua aspek, yaitu aspek pemrograman dan aspek
desain. Penilaian dilakukan melaui angket dan wawancara. Penilaian
menggunakan angket didapatkan bahwa dari 30 poin angket penilaian terhadap
multimedia interaktif, 26 poin angket menyatakan sangat baik dan empat poin
menyatakan baik. Proses penilaian berlangsung selama satu kali sehingga dapat
dissmpulkan bahwa multimedia interaktif ini dapat dinyatakan layak untuk diuji
cobakan terhadap siswa.

Berikut ini adalah hasil masukan dan hasil tindak lanjut (revisi) dari ahli
media
a. Background

lya, gambar tersebut adalah gambar stempel —

Stempel merupakan salah satu pengaplikasian Seni 42 ini adalah gambar stempel. Stempel merupakan
Grafis yang sering kita jumpai. Stempel termasuk salah satu pengaplikasian seni grafis yang sering

eni Grafis teknik cetak tinggi (relief prmt) kita jumpai. Stempel termasuk seni grafis teknik
berasal dari kata Graphein "melukis’ a cetak tinggi (relief print). "Grafis berasal dari
nggambar” (Yun). Seni (cetak) Grafis &| kata graphein ‘melukis” atau "'menggambar”. Seni
] (cetak) grafis merupakan pengubahan gambar

yang melalui'preses cetak manual dan

mengqunakan material tertentu. dengan tujuan
memperbanyak karya, minimal 7 hasil cetakan'

Gambar XXII1 : Background Materi
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Gambar XXIII bagian kiri merupakan background yang belum
mendapatkan saran dari ahli media. Background dapat mempengaruhi dalam
keterbacaan materi pembelgaran, semakin tajam warna background maka tulisan
materi tidak jelas atau susah dibaca. Gambar XXIII bagian kanan adalah tindak
lanjut dari saran ahli media untuk mengurangi kontras warna pada background
sehingga materi dapat mudah dibaca.

b. Informasi
Sebelum :

Gambar XXV : Informas 2 Sebelum Revisi



Sesudah :

Gambar XXVII1I : Informas 2 Setelah Revis

68
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Gambar XXI1X : Informas 3 Setelah Revis

Gambar XXIV, XXV dan XXVI adalah informasi multimedia interaktif
berupa judul pembelgjaran, aokasi waktu, SK & KD, nama peneliti, nama dosen
pembimbing, nama ahli media, nama ahli materi, tujuan, indikator, tombol-tombol
dan gambar yang digunakan atau ditampilkan didalam multimedia interaktif.
Informasi  tersebut ditampilkan sebelum materi pembelgaran. Informasi
multimedia digunakan untuk memberi informasi apa yang ada didalam aplikasi
multimedia interaktif agar peserta didik (pengguna) dapat mengena informasi
didalamnya secara mudah. Sebelum direvisi terdapat judul, nama dan sub judul
belum di bold atau di cetak tebal. Setelah revis berdasarkan masukan dari ahli
media, judul, nama dan sub-sub judul di bold atau di cetak tebal agar memperjelas
informasi yang sedang ditampilkan, tampilan dapat dilihat pada gambar XXIV,

XXV dan XXVI .
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Gambar XXX : Informasi Tujuan dan Indikator Sebelum Revisi

Sesudah:

Gambar XXXI : Informas Tujuan dan Indikator Setelah Revisi

Gambar XXX dan XXXI adalah informasi multimedia berupa tujuan dan
indikator dalam materi pembelgaran seni grafis. Gambar XXX merupakan
informasi berupa tujuan dan indikator pembelgjaran sebelum direvisi. Kurang
jelasnya tulisan karena ukuran huruf yang kecil menyebabkan tujuan dan indikator
tidak terbaca dengan baik dan mudah. Gambar XXX adalah informasi tujuan dan

indikator pembelgaran yang telah direvis sesuai saran ahli media. Dengan
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memperbesar ukuran huruf pengguna aplikasi multimedia dapat secara jelas

membaca tujuan dan indikator pembelgjaran seni garafis.

2. Soundtrack

Multimedia interaktif harus memiliki soundtrack atau musik latar yang
mendukung pembelgaran yang ada dalam multimedia. Pemberian soundtrack
dapat menarik minat peserta didik untuk belgjar menggunakan multimedia
interaktif. Soundtrack sebelum direvisi berjudul music instrumental yang memiliki
tempo cepat di awal dan pelan diakhir musik. Penggunaan instrumen yang pelan
akan membuat siswa bosan dalam pembelgaran, oleh karena itu ahli media
menyarankan untuk mengganti soundtrack dengan tempo yang cepat. Setelah
direvisi soundtrack diganti dengan judul Happy Instrumental yang memiliki
tempo cepat di awal sampai akhir, sehingga pengguna tidak mudah bosan saat

menggunakan aplikasi multimediainteraktif pembel g aran tersebut.

3) Penilaian Produk Reviewer (guru seni rupa)

Penilaian terhadap multimedia interaktif dilakukan oleh guru seni rupa
SMPN 1 Ngemplak yaitu Bapak Purwanto, karena guru seni rupa merupakan
penggjar yang dinila mengetahui keadaan pembelgjaran di lapangan. Penilaian
dilakukan dengan menjalankan aplikasi multimedia interaktif seni grafis dan
kemudian memberikan saran dan masukan melalui tahap wawancara dan penilaian
produk menggunakan angket berdasarkan pedoman wawancara dan angket yang
berisi empat aspek yaitu: aspek pembelgjaran, aspek materi/isi, aspek desain dan

aspek pemrograman.
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Multimedia dinilai mampu membuat suatu media pembel ajaran baru dalam
pembelgjaran seni grafis yang mempengaruhi terhadap peningkatan minat peserta
didik dalam belgjar. Dengan adanya multimedia interaktif ini materi pembelajaran
grafis dapat secara lengkap ditampilkan. Hal ini didukung pula dengan komentar
daam ses wawancara diantaranya menyatakan, bahwa materi dan desain
multimedia ini sudah tepat, lengkap materinya dan membuat anak mudah
memahami. Dari 40 poin penilaian melalui angket yang telah diberikan dan diisi
oleh guru seni rupa menunjukan bahwa 18 poin menyataka sangat baik dan 22
poin menyatakan multimedia interaktif ini baik digunakan untuk pembelajaran
mandiri peserta didik. Kelayakan juga didapat dengan lembar validasi yang
menyatakan multimedia interaktif seni grafis layak tanpa revisi. Dari hasil
penilaian melalui angket, lembar validasi dan wawancara tersebut diperoleh
kesimpulan bahwa multimedia interaktif pembelgjaran seni grafis siswakelas VIliI
SMPN 1 Ngemplak dapat digunakan dan layak sebagai media pembelajaran

mandiri peserta didik.

d. Uji Coba Produk

Tahap uji coba produk merupakan tahap untuk mengetahui respon peserta
didik. Penilaian dilakukan peserta didik kelas VIII SMPN 1 Ngemplak Sleman
dalam jumlah yang dibatasi. Tahap uji coba dalam kelompok kecil dengan jumlah
lima peserta didik. Uji coba dilakukan hanya sekali terhadap lima peserta didik
kelas VIII A. Siswa tersebut adalah : Adelia Evitri Cahyani, Ita Nur Nafi’ah,
Gaulistani  Nurafitri, Vadila Febiyana, Fatika Kusuma Madani, yang

dikelompokkan dalam uji coba kelompok kecil.
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Sesi uji coba dimulai dengan memperkenalkan multimedia interaktif
kepada peserta didik dan kemudian menjelaskan bagaimana aplikasi tersebut
digunakan. Selama menjalankan multimedia interaktif siswa terlihat asik dan
memperhatikan materi yang disampaikan. Pertama kali membuka DVD interaktif
mereka sedikit kebingungan karena sistem windows setiap laptop berbeda-beda
dalam pengaturan autorun, sehingga beberapa laptop siswa tidak secara otomatis
multimedia interaktif dapat terbuka dengan sendirinya, namun setelah diberikan
arahan oleh penulis mereka paham dan mulai menjalankan multimedia interaktif
tersebut. Salah satu peserta didik menanyakan tentang maskot Cuty yang
berbentuk wortel, kemudian penulis menyarankan peserta didik untuk membaca
petunjuk penggunaan atau informasi karena didalam informasi terdapat penjelasan

tentang maskot Cuty.

Tahap selanjutnya adalah ses wawancara, terdapat 15 butir pertanyaan
yang harus dijawab oleh masing-masing peserta didik. Peserta didik sangat
tertarik dengan multimedia interaktif ini, karena peserta didik belum pernah
mendapatkan atau menjalankan multimedia interaktif sebelumnya. Sesuai dengan
kisi-kis dan pedoman wawancara yang disusun penulis, mereka menyakatan
bahwa multimedia interaktif ini sangat menyenangkan. Penggunaannya yang
mudah dan tampilan yang menarik membuat peserta didik Iebih semangat untuk
belgjar. Materi yang ada dalam multimedia interaktif semakin mudah dipahami
karena terdapat video tutoria dan peserta didik bebas mengatur waktu dalam
menjalankan multimedia interaktif tersebut. Peserta didik juga menyatakan

multimedia interaktif ini tepat digunakan untuk belgjar secara mandiri. Masukan
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dari peserta didik untuk menambahkan instrumen musik lagi, sehingga musiknya
bisa bergantian, namun dengan musik latar yang ada dalam multimedia interaktif
sudah bagus. Penulis menindak lanjuti saran ini dengan menambahkan dua
instrumen musik lagi dalam multimedia interaktif tersebut. Berdasarkan hasil
wawancara oleh kelima peserta didik dapat disimpulkan bahwa peserta didik
sangat tertarik pada multimedia interaktif yang menyajikan gambar, materi,
animasi, video dan audio yang dikemas menjadi satu media pembelgjaran

interaktif.

Tahap terakhir adalah penilaian dengan angket oleh kelima peserta didik
yang telah menggunakan multimedia interaktif tersebut. Berikut merupakan hasil
penilaian angket yang telah diisi oleh kelima peserta didik setelah menjaankan
multimedia interaktif: dari 22 poin penilaian dalam angket Adelia Evitri Cahyani
menyatakan 12 poin menilai sangat baik dan 10 poin menyatakan baik, Ita Nur
Nafi’ah menilai 16 poin sangat baik dan 6 poin baik, Gaulistani Nurafitri menilai
16 poin menyatakan sangat baik dan 6 poin baik, Vadila Febiyana menilai 15 poin
sangat baik dan 7 poin baik, Fatika Kusuma Madani menilai 19 poin sangat baik
dan 3 poin baik. Hasil penilaian angket terhadap multimedia interaktif dari kelima
peserta didik didapatkan bahwa poin penilaian sangat baik berjumlah 78 poin dan
penilaian baik berjumlah 32. Penilaian sangat baik dan baik mendominasi dalam
kelima angket yang diberikan kepada peserta didik sehingga dapat menyatakan
multimediainteraktif ini layak dan cocok untuk digunakan sebagai media belgjar,

terutama untuk belajar mandiri.
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Berdasarkan hasil data wawancara dan angket, penggunaan multimedia
interaktif pembelgjaran sudah layak dan dapat digunakan oleh peserta didik
dengan mempertimbangkan hasil yang diperoleh dilapangan yang sudah mencapai
tujuan dari penetian ini. Peserta didik dapat memilih materi yang ingin dipelgari
dengan menekan tombol menu. Peserta didik juga leluasa dalam mengatur waktu
untuk belgar dengan multimedia interaktif tersebut. Video sangat membantu
mereka dalam penjelasan materi yang telah ditampilkan sebelumnya. Peserta didik
juga dapat menggunakan multimedia interaktif tersebut sebagai media belgjaran

mandiri.

2. Kendala dalam Penelitian Pengembangan

Dalam melakukan penelitian pengembangan multimedia interaktif media
pembelgaran ini mengalami banyak kendala teknis. Kendala-kendala dalam
penelitian pengembangan ini adalah, terbatasnya kemampuan penulis
menggunakan software Adobe Flash CS56 menyebabkan peneliti tidak bisa
melanjutkan proses pembuatan media ke tahap penyatuan desain, materi dan
video dalam satu kesatuan multimedia interaktif. Peneliti mengatasi hal tersebut
dengan meminta bantuan kepada jasa pembuatan multimedia interaktif yang ada
di Yogyakarta. Pengolahan editing video menggunakan software Corel Video
Sudio Pro X5 megalami kendala pada saat rendering, karena ukuran video yang
dihasilkan dari DS.R Canon Eos 600D terlalu besar, lebih dari 1 Gb setiap
potongan videonya. Pengambilan video menggunakan DS.R Canon Eos 600D
tidak didukung dengan alat pencahayaan yang memadal sehingga video yang

dihasilkan hanya mengandalkan pencahayaan dari alam atau matahari.
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BAB V
PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimedia interaktif
dapat disimpulkan bahwa produk yang telah dikembangkan adalah berupa
multimedia interaktif pembelgjaran seni grafis siswa kelas VIII SMPN 1
Ngemplak dalam pembuatan multimedia interaktif seni grafis melalui empat
langkah pengembangan, meliputi: studi pendahuluan, perancangan produk,
validas produk, dan uji coba produk. Produk multimedia yang dihasilkan berupa
aplikasi multimediainteraktif yang dikemas dalam bentuk DVD. Aplikasi tersebut
dirancang menggunakan Adobe Flash CS5, desain produk menggunakan Corel
Draw X7, dan video tutorial menggunakan Corel Video Studio Pro X5.

Aplikas multimedia interaktif beris materi pengantar seni grafis berupa
materi seni grafis cetak tinggi, materi inti seni grafis berklise sederhana, video
tutorial seni grafis berklise sederhana dan evaluasi berupa soal. Desain tampilan
materi dalam bentuk gambar-gambar yang berwarna, sedangkan video tutorial
berupa tayangan proses pembuatan klise, pencetakan klise hingga finishing karya
seni grafis berbahan sederhana. Penayangan finishing karya seni grafis berkilse
sederhana dimaksudkan agar peserta didik lebih mudah memahami materi seni
grafis berkilse sederhana.

Kelayakan produk multimedia interaktif di nyatakan oleh ahli materi, ahli
media, guru seni rupa, dan uji coba kepada lima peserta didik. Berdasarkan

validas produk oleh ahli materi melalui angket, penilaian sangat baik dan baik
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mendominasi dan melalui lembar validas ahli materi menyatakan bahwa
multimedia interaktif layak digunakan. Penilaian sangat baik dan baik yang
diberikan ahli media menggunakan angket sangat mendominasi dan lembar
validas juga menyatakan bahwa multimedia interaktif layak digunakan. Guru seni
rupa menyatakan kelayakan dengan angket penilaian sangat baik dan baik yang
mendominasi dan kelayakan juga didapat dengan lembar validas yang
menyatakan multimediainteraktif seni grafislayak digunakan tanparevisi.

Uji coba produk oleh kelima peserta didik menyatakan bahwa produk
multimedia interaktif seni grafis layak sebagai media pembelgaran mandiri
dengan penilaian sangat baik dan baik mendominasi dari masing-masing angket
yang telah diberikan kepada peserta didik. Berdasarkan validasi produk oleh ahli
materi, ahli media, guru seni rupa dan uji coba produk oleh kelima peserta didik
dinyatakan bahwa produk multimedia interaktif seni grafis dinyatakan layak

sebagal media pembelajan mandiri.

B. Saran

Produk pengembangan multimedia interaktif pembelgjaran seni grafis
siswa kelas VIII SMPN 1 Ngemplak yang telah dikembangkan perlu diterapkan
langsung dalam kegiatan pembelgjaran di kelas VIII SMPN 1 Ngemplak. Ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh dan kelayakan multimedia interaktif
terhadap hasil belgar peserta didik. Multimedia interaktif ini dapat digunakan dan
dikembangkan secara lanjut dalam proses pembelgjaran melibatkan guru dan

pesertadidik.
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Produk serupa juga dapat dibuat dan dikembangkan untuk pembelgjaran
seni rupa lain, seperti multimedia yang membutuhkan praktik dalam
pembelgarannya, atau pun multimedia aliran seni rupa, multimedia batik agar
hasil dari penelitian tersebut dapat digunakan dalam proses pembelgjaran bagi
siswa dan memperkaya media pembelgaran. Produk multimedia interaktif dapat
membuat siswa lebih aktif belgjar dan menambah kualitas belgjar peserta didik.
Multimedia interaktif juga dapat mempersingkat waktu pembelgaran sehingga

pengaturan waktu belgjar dan pembel gjaran dapat efektif diterapkan.
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Lampiran 1. Pedoman Wawancara Observas Terhadap Guru Seni Rupa
dan SiswvaKelasVIII SMPN | Ngemplak

a. Wawancara Guru Seni Rupa

No

Aspek

Pertanyaan

1

Kurikulum

Kurikulum apa yang digunakan dalam
pembelgjaran Seni Rupa di kelas VI11?

. Berapa alokas waktu untuk

pembelgjaran Seni Rupa?

. Sgjauh manaminat pesertadidik dalam

mengikuti pembelgaran Seni Rupa?

Tujuan pembelgaran

Apatujuan diberikannya pembel garan
Seni Rupadi SMPN 1 Ngemplak?

. Bagaimana peran guru dalam

mel aksanakan pembelgjaran Seni Rupa
?

M ateri

Materi apa sgja yang ada di
pembelgjaran Seni Rupa?

Strategi yang digunakan

Media/sumber belgjar apa yang
digunakan untuk pembelgaran Seni
Rupadi SMPN 1 Ngemplak?

. Bagaimana penggunaan media

pembel g aran tersebut?

. Sgjauh mana minat dan perkembangan

anak setelah menggunakan media
pembel gjaran tersebut?

Kendala

Sgauh ini apakah ada permasalahan
dalam pembelgaran Seni Rupa?

. Apasolus yang sudah dilakukan untuk

menanggul angi masal ah tersebut?
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b. Wawancarasiswa keasVII|

No

Aspek

Pertanyaan

1.

Pembelgjaran

Bagaimana pembel gjaran seni rupadi SMPN 1
Ngemplak ?

. Apakah Bapak guru menggunakan media atau

sumber belgjar saat mengajar ?

. Apakah kalian senang saat pembelgjaran seni

rupa menggunakan media ?

. Apakah media belgjar menarik ?
. Apakah kalian pernah menggunakan media

khusus dalam pembel gjaran seni rupa ?

M ateri

Materi apa sgja yang ada di pembelgaran seni
rupa ?

. Apakah kalian pernah mendapatkan pelgjaran

tentang seni grafis ?

. Apakah pembelgaran seni grafis yang kalian

ikuti selamaini menyenangkan ?

. Waktu untuk pembelgaran seni grafis cukup

atau tidak ?
Apakah kalian mengalami kesulitan dalam
belajar seni grafis ?
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Lampiran 2. Hasil Wawancara Observas dengan Guru Seni Rupa dan Siswa
SMPN 1 Ngemplak

a. Guru Seni Rupa

No

Aspek

Pertanyaan

1

Kurikulum

. Kurikulum 2006/K TSP
. Alokasi waktunya 2x40 menit dalam

satu minggu

Minat peserta didik menurun, karena
pengaruh mata pelgjaran yang di
UNA Skan, hanya anak tertentu yang
memiliki minat belgjar yang tinggi

Tujuan pembelgaran

. Tujuannya agar anak memiliki

wawasan luas dan mengapresiasi karya
seni rupa

. Peran guru sebagai fasilitator dan

mediator

M ateri

Materi sesuai yang ada di silabus, RPP
dan materi dibuku yang dikembangkan
lagi.

Strategi yang digunakan

. Buku paket, buku diktat, materi di

power point, dan video dari you tube.
Media di tampilkan dan diputarkan lalu
anak diminta mengapresiasikannya
Minat anak bertambah bila
menggunakan media pembel gjaran

Kendala

Kurangnya waktu yang hanya 2x40
menit menyulitkan siswa untuk
menyel esaikan karya, karena masalah
waktu banyak anak yang tidak
mengumpulkan karya tepat waktu

. Solusinya diberikan tambahan waktu

mengumpulkan dan diberi sanksi agar
anak tidak terbiasa menunda pekerjaan.
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b. Wawancara SiswaKeéeasVIII
No Aspek Pertanyaan
1. | Pembelgjaran Bagaimana Ask
pembelgaran seni
rupadi SMPN 1
Ngemplak ?

. Apakah Bapak guru . Paling sering
menggunakan media menggunakan Power
atau sumber belgjar Point
saat menggjar ?

. Apakah kalian senang | ¢. Lumayan asik
saat pembelgaran
seni rupa
menggunakan media
? . Lumayan menarik
Apakah mediabelgar
menarik ? . Selain power point dan
Apakah kalian pernah dicontohkan langsung,
menggunakan media belum pernah
khusus dalam
pembel gjaran seni
rupa ?

2. | Materi Materi apa sgayang Membatik, seni rupa

ada di pembelgjaran
seni rupa ?

. Apakah kalian pernah

mendapatkan
pelgaran tentang seni
grafis ?

. Apakah pembelgaran

seni grafis yang
kaian ikuti selamaini
menyenangkan ?
Waktu untuk

pembel gjaran seni
grafis cukup atau
tidak ?

Apakah kalian
mengalami kesulitan
dalam belgjar seni
grafis?

terapan, ornamen

. lyasudah pernah

lya menyenangkan, bisa
mencetak dari benda-
benda sekitar

. Sangat kurang, karena

materinya di jelaskan satu
pertemuan, selanjutnya
praktik. Jadi praktiknya
tidak cukup waktunya.

. Sedikit kesulitan, karena

materi, contoh karya dan
pembuatan karya belum
jelas.
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Lampiran 3. Kisi-Kisi Pedoman Wawancara Validas Produk terhadap Ahli
Materi dan Ahli Media

a. Ahli Materi
No Aspek Indikator Keterangan Nomor
1. | Pembelgaran Tujuan e Indikator 1a, 1b
pembel gjaran e Standar Kompetensi 28, 2b
(SK) dan Kompetensi ’
Dasar (KD) 3, 4a
e Materi seni grafis
e Evaluas
Materi Seni e Kecocokan dengan 1a, 23, 8
Grafis peserta didik
o Ketepatan materi
o Sistematika materi
Bahasa e Tatabahasayang 8, 2a
digunakan
Penggunaan e Belgar diluar jam 1a, 1b
pelgjaran
e Duras waktu
Keelasan e Hubungan antara 6,57
gambar,font dan video
sesual dengan materi
Kemajuan e Saran dan pendapat 4b, 9, 10

bapak




b. Ahli Media
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No Aspek

Indikator

Keterangan

Nomor

1 | Tampilan/desain

Tampilan

Desain dan komposisi
Background

Animasi

Gambar (foto, garis,
panah,dsb)

Font

Maskot

Karakter pemain

2a, 2b,
2c, 3, 6,
10

Animas

Kegjelasan
Kemenarikan

K ecocokan dengan
elemenya

2a, 2b, 4

Gambar

Ukuran gambar
K e elasan gambar
Warna gambar

2a, 2b, 4,

font

Jenis font
Ukuran font
Warna font

23, 2b, 4,

Video

K g elasan gambar
Kejelasan teks
Kegelasan instrumen
Durasi

8,9

Kemasan DVD

Kemenarikan dan
ketepatan desain
kemasan
Komposis gambar
dengan teks

K etepatan teks

17

2 | Pemrograman

Navigas menu

/tombol

Tombol menu

Tombol game

Tombol keluar

Sistem navigasi
Konsistensi tombol

K emudahan penggunan
K gjelasan tombol
Elemen multimedia
Duras waktu

10,
12,
14,
16, 18

11,
13,
15,

Kemajuan

Saran dan pendapat
Bapak

1,24, 2b
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Lampiran 4. Kisi-Kiss Pedoman Wawancara Penilaian Produk terhadap
Guru Seni Rupa dan Uji Coba Produk terhadap Siswa Kelas VIII SMPN 1

Ngemplak

a.  Reviewer/Guru Seni Rupa

No Aspek Indikator Keterangan Nomor
1 | Materilisi Materi berupa | e Kejelasan gambar 7, 4a, 4b,
gambar e Warna gambar
e Ukuran gambar 52, 5b, 12
o Ketepatan gambar
Materi berupa | e Ukuran font 4a, 4b,
tulisan e Warnafont 5a, 5b, 12
e Jenisfont
e Teks pendukung
Materi berupa | o Kejelasan tutorial 6, 4a, 4b,
video dalam video 54, 5b, 12
Bahasa e Tatabahasayang 43, 4b,
digunakan 5a, 5b, 12
Penggunaan e Begar di luar jam 43, 4b,
pelgjaran 5a 5b
« Belgar dalam jam %
pelgjaran
e Duras waktu
2 | Pembelgjaran Tujuan e Indikator keberhasilan | 8, 9a, 9b
pembelgjaran e Standar Kompetensi
(SK) dan Kompetensi
Dasar (KD)
o Evauas
Materi seni e Kecocokan dengan 4a, 4b,
grafis peserta didik
o Ketepatan materi 5a, 5b
o Sistematika materi
Kejelasan e Hubungan antara 5a
gambar, font, video,
dan animas sesuai
dengan materi
3 | Tampilan/desain | Tampilan e Desain komposisi 10a, 10b,
Background
o Gambar (foto) 10c, 11
e Font

o Maskot
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Karakter pemain

Animasi materi
(teks dan
gambar)

Duras animasi
Kemenarikan animasi
Jenis animas

K etepatan animasi

12,15

Kemasan DVD

Kemenarikan dan
ketepatan desain
kemasan
Komposisi gambar
dengan teks

K etepatan teks

17

Pemrograman

Navigasi
menu/tombol

Tombol menu
Tombol keluar
Sistem navigas
Konsistensi tombol
Kemudahan
penggunaan

K gjelasan tombol
Elemen multimedia
Durasi waktu

16a, 16b,
16¢c, 16d,
16e, 16f,
169, 16h

Kemajuan

Saran dan pendapat
bapak/ibu

1, 2, 34
3b, 19

b. Objek Pendlitian/Siswa

No

Aspek

Indikator

K eterangan

Nomor

Minat/ketertarikan

K etertarikan

e Kenyamanan
penggunaan

2,9

Penggunaan

e Beagar di luar jam
pelgaran

e Belgar dadamjam
pelgjaran

e Duras waktu

13,
14

Tampilan

e Desain dan komposisi
background

Animasi

Gambar (foto)

Font

Maskot

Karakter pemain
Musik instrumen

3,8, 12

Kemasan DVD

Kemenarikan dan

11
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ketepatan desain
kemasan
Komposisi gambar
dengan teks

K etepatan teks

Kemagjuan

Saran dan pendapat
siswa

1,15

Pemahaman

Keelasan
materi

Suara
Gambar
Video
Animas
Font/teks

4,5,8

Bahasa

Tata bahasayang
digunakan

10

Sistem
perkenalan

Mengisi nama
Memilih karakter
pemain
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Lampiran 5. Pedoman Wawancara Penilaian Produk dengan Ahli Materi

dan Ahli Media
a.  Ahli Materi
No Pertanyaan
1. |a Pemberian materi seni grafis pada media interaktif pembelgaran ini,

apakah sudah cocok diberikan untuk siswa ?
b. Jika ada materi yang tidak cocok, dibagaian mana ketidak cocokan
materi tersebut ?

a. Bagaimana kejelasan materi yang diberikan dalam media interaktif
pembelgaranini ?
b. Bagamana sistematika materi yang diberikan ?

a. Soa pilihan ganda dalam aplikas digunakan sebagai evaluas hasil
belgjar, apakah petunjuk penggunaan sudah jelas ?

b. Penggunaan tombol-tombol dalam menjawab soal pilihan ganda untuk
evaluas apakah mudah untuk digunakan ?

a. Bagaimana pendapat Bapak mengenai media interaktif pembelgjaran
seni grafisini ?

(aspek pembelgjaran)
o Kegelasan indikator
e Konsistenss antara kompetensi dasar, indikator, materi dan

evaluas

o Kegelasan petunjuk belgar
e Ketepatan penggunaan bahasa yang digunakan

b. Jika kurang tepat, bisakah Bapak/Ibu menjelaskan letak kekurangan
dan bagaimana seharusnya ?

Bagaimana ke elasan pemberian contoh dengan menggunakan gambar ?

Bagaimana kejelasan pemberian materi pembuatan klise sederhana dan
pencetakan klise sederhana dengan menggunakan video ?

Bagaimana kejelasan gambar dan teks dalam video ?

Bagaimana menurut Bapak, apakah materi yang disampaiakan ini sudah
tepat dan benar ?

Bagaimana pendapat menurut Bapak jika, multimedia pembelgjaran
tersebut digunakan sebagai media pembelgjaran mandiri ?

10.

Dari diskusi tadi apa saran Ibu/bapak untuk kemajuan peneliti
kedepannya ?
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b. Ahli Media

No Pertanyaan

1. | Bagaimana pendapat bapak/ibu mengenai media interaktif pembelgjaran
ini ?

2. |a Dalam aspek tampilan (desain background, desain maskot, sgjian
animasi, komposis warna, gambar, jenis font dan ukuran font),
apakah media interaktif pembelgjaran ini sudah menarik dan tepat
dalam penggunaannya ?

b. Jika belum menarik dan tepat, bagaimana pendapat Bapak agar
penyajiannya menjadi lebih menarik dan tepat ?

c. Bagaimana kesesuaian desain tampilan dengan materi yang diberikan
?

3. | Bagaimana menurut bapak/ibu tentang kemenarikan layar/screen ?

4, | Bagaimana ketepatan penempatan gambar, animasi dan teks pendukung ?

5. | Bagaimanatentang pemilihan jenis font dan ukurannya ?

6. | Bagaimana tentang desain karakter pemain dan maskot ? apakah sesuai
dengan karakter peserta didik ?

7. | Apakah keterangan seperti anak panah memperjelas materi?

8. | Bagaimanakejelasan gambar dan teks dalam video?

Bagaimana keterkaitan materi dengan video tutorial sudah tepat?

10. | Apakah duras dalam video sudah cukup efektif untuk pembelajaran seni
grafis?

11. | Dalam aspek pemrograman, terdapat elemen multimedia seperti teks,
gambar, grafik, animasi, audio, interaktivitas, dan visual gerak. Apakah
mediainteraktif ornamen geometri ini sudah mewakili elemen
pemrograman tersebut ?

12 | Bagaimana susunan el emen multimedia tersebut ?

13. | Bagaimana kemudahan dalam sistem navigasi ?

14. | Bagaimanakemudahan pemilihan menu ?

15. | Bagaimana ketepatan reaksi tombol (botton) ?

16. | Bagaimana kemudahan dalam keluar program ?

17. | Bagaimana kesesuaian waktu multimedia (durasi) ?

18. | Bagamanadesain cover CD, apakah menarik dan mewakili dari iss CD
?

19 | Sod pilihan gandadalam aplikas digunakan sebagai evaluas hasil

belgjar ?
Penggunaan tombol-tombol untuk menjawab soal apakah mudah
digunakan ?
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Lampiran 6. Pedoman Wawancara Penilaian Produk dengan Guru Seni
Rupa dan Siswa SMPN 1 Ngemplak

a.  Wawancara Guru Seni Rupa

No Pertanyaan
1 | Wawancaradimulai
Bisakah ceritakan sedikit tentang pekerjaan Bapak/lbu?

2 | Apakah Bapak/Ibu sudah menyampaikan materi pelgjaran seni grafis pada

peserta didik?

3 a. Apakah ada perbedaan mengenai materi seni grafis yang
disampaikan oleh Bapak/Ibu dengan materi yang diulas dalam media
interaktif ini?

b. Jikaada, di bagian mana perbedaan tersebut?

4 a. Pemberian materi seni grafis pada media interaktif pembelgjaran ini,
apakah sudah cocok diberikan untuk peserta didik?

b. Jika ada materi yang tidak cocok, di bagian mana ketidak cocokan
materi tersebut?

5 a. Bagaimana kegelasan materi yang diberikan dalam media interaktif
pembelgjaran ini? Dari segi suara, animasi, gambar, dan teks untuk
memperjelasisi.

b. Bagamana sistematika materi yang diberikan?

6 | Apakah video tutorial sudah memperjelas materi?

7 Bagaimana kejel asan pemberian contoh dengan menggunakan gambar?

8 Sodl pilihan ganda dalam aplikasi digunakan sebagai evaluasi, apakah

penggunaan sudah jelas?

9 a Bagamana pendapat Bapak/lbu mengena media interaktif
pembelgjaran seni grafisini?

(Aspek pembel gjaran)
o Kegelasan indikator keberhasilan
e Konsistens antara kompetensi dasar, indikator, materi, dan evaluasi
o Kegeasan petunjuk belgar
¢ Ketepatan penggunaan bahasa yang digunakan
b. Jika kurang tepat, bisakah Bapak/Ibu menjelaskan letak kukurangan
dan bagaimana seharusnya?

10 | a. Dalam aspek tampilan (desain background, desain maskot, desain
karakter, sgjian animasi, komposisi warna, gambar, jenis font dan
ukuran font), apakah media interaktif pembelgaran ini sudah
menarik dan tepat dalam penggunaannya?

b. Jka belum menarik dan kurang tepat, bagaimana pendapat
Bapak/Ibu agar penyajiaannya menjadi |ebih menarik dan tepat?

c. Bagamana kesesuaian desain tampilan dengan materi yang
diberikan?

11 | Bagaimana menurut Bapak/Ibu tentang kemenarikan layar/screen?
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12 | Bagaimana penempatan gambar, animasi, dan teks pendukung?

13 | Bagamanatentang pemilihan jenis font dan ukurannya?

14 | Bagaimana tentang desain karakter pemain dan maskot? Apakah sesual

dengan karakter peserta didik?

15 | Bagaimana tentang sajian animasi?

16 | a Dalam aspek pemrograman, terdapat e emen multimedia seperti teks,
gambar, grafik, animasi, audio, interaktivitas, dan visua gerak,
apakah media interaktif seni grafis ini sudah mewakili elemen
pemrograman tersebut?

b. Bagaimana susunan €l emen multimedia tersebut?
c. Bagaimanakemudahan dalam sistem navigasi ?
d. Bagaimanakemudahan pemilihan menu?

e. Bagamana ketepatan reaksi tombol (botton)?

f. Bagaimana kemudahan dalam keluar program?
g. Bagamanadurasi kesesuaian waktu multimedia?

17 | Bagaimanadesain cover CD, apakah menarik dan mewakili dari isi CD?

18 | Bagamana pendapat menurut Bapak/lbu jika, media interaktif

pembel gjaran tersebut digunakan sebegai media pembelgjaran mandiri?

19 | Berdasarkan diskus tadi, apa saran Bapak/lbu untuk kemauan peneliti

kedepannya?

b. Wawancara Siswa

No Pertanyaan

1 | Wawancaradimula
Bisakah kamu ceritakan sedikit tentang pembelajaran Seni Rupa di kelas?

2 | Apakah kamu nyaman dan asik ketika menjalankan multimedia ini untuk
belgjar?

3 | Apakah animasi gambar mempermudah kamu dalam memahami materi
yang diberikan?

4 | Apakah video tutorial mempermudah kamu dalam memahami materi?

5 | Apakah teksjuga mempermudah kamu dalam memahami materi?

6 | Apakah sistem perkenalan diri dengan mengisi nama membuat media ini
lebih menarik? Mengapa?

7 Durasi waktu dalam multimedia apakah membuat kamu bosan?

8 Bagaimana menurut kamu tentang desain tampilan multimedia? Dari segi,
komposis warna, jenis font, ukuran font, desain background, desain
maskot.

9 Ketika kamu mengerjakan soal-soa evaluasi, apakah tombol untuk
menjawab mudah digunakan?

10 | Apakah evaluasi soal, sukar dikerjakan?

11 | Bagaimana pendapatmu tentang desain sampul CD? Apakah menarik?

12 | Bagaimana pendapatmu tentang audio (musik) dalam multimedia

tersebut?
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13

Apakah media interaktif pembelgjaran ini membantu kamu ketika belgjar
mandiri?

14

Apakah menurutmu media interaktif ini tepat untuk digunakan dalam
pembelgaran?

15

Apa saran kamu untuk keberlanjutan multimediaini?




97

Lampiran 7. Hasil Wawancara Penilaian Produk dengan Guru Seni Budaya
dan Uji Coba Terhadap Siswa KelasVIII SMPN 1 Ngemplak

a. Hasil Wawancara Guru Seni Rupa

No Pertanyaan Jawaban
1 | Wawancaradimulai Saya adalah seorang pengajar Seni
Bisakah ceritakan sedikit tentang | Rupa di SMPN 1 Ngemplak. Bagi
pekerjaan Bapak/Ibu? saya profesi sebagal guru itu adalah
amanah, segala sesuatu dalam hal
mengajar di landasi ibadah.
2 | Apakah Bapak/Ibu sudah | Sudah
menyampaikan materi  pelgjaran
seni grafis pada peserta didik?
3 c. Apakah ada perbedaan | a. Sama,
mengenai materi seni grafis | b. Perbedaannya hanya materi
yang disampaikan oleh yang diterangkan tidak
Bapak/Ibu dengan materi yang selengkap multimedia ini dan
diulas daam media interaktif teknik penyampaiannya dengan
ini? dat yang sederhana berupa
d. Jka ada, di bagian mana power point dan video yang di
perbedaan tersebut? unduh dari you tube.
4 c. Pemberian materi seni grafis | Sangat cocok untuk peserta didik
pada media interaktif
pembelgaran  ini, apakah
sudah cocok diberikan untuk
pesertadidik?
d. Jka ada materi yang tidak | ----------mmmmmmmmmm e
cocok, di bagian mana ketidak
cocokan materi tersebut?
5 c. Bagamana keelasan materi | Sangat jelas
yang diberikan dalam media
interaktif pembelgaran ini?
Dari segi suara, animas,
gambar, dan teks untuk
memperjelasisi.
d. Bagaimana sistematika materi | ------------=--mmmmmm oo
yang diberikan?
6 | Apakah video tutorial sudah | Sangat jelas dan sangat membantu
memperjelas materi?
7 Bagamana kegelasan pemberian | Gambar sangat jelas dalam
contoh dengan  menggunakan | mendukung materi
gambar?
8 | Sod pilihan ganda dalam aplikasi | Sudah jelas
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digunakan sebagal evaluasi, apakah
penggunaan sudah jelas?

c. Bagaimana pendapat
Bapak/Ibu mengenai media
interaktif pembelgjaran seni
grafisini?

(Aspek pembel gjaran)

e Kegelasan
keberhasilan

e Konsistensi antara kompetensi
dasar, indikator, materi, dan
evaluas

o Kegeasan petunjuk belgar

o Ketepatan penggunaan bahasa
yang digunakan

indikator

d. Jka kurang tepat, bisakah
Bapak/Ibu menjelaskan letak
kukurangan dan bagaimana
seharusnya?

Sangat sesuai

10

d. Dalam aspek tampilan (desain
background, desain maskot,
desain karakter, sgjian animasi,
komposiss  warna, gambar,
jenis font dan ukuran font),
apakah  media  interaktif
pembelgjaran ini sudah
menarik dan tepat dalam
penggunaannya?

e. Jka belum menarik dan
kurang tepat, bagaimana
pendapat  Bapak/lbu  agar
penyagjiaannya menjadi lebih
menarik dan tepat?

f. Bagaimana kesesuaian desain
tampilan dengan materi yang
diberikan?

a  Sudah menarik

c. Desain sudah sesuai dan tidak
menyimpang

11

Bagamana menurut Bapak/Ibu
tentang kemenarikan layar/screen?

Sudah menarik

12

Bagaimana penempatan gambar,
animasi, dan teks pendukung?

Sudah pas dan mendukung materi

13

Bagaimana tentang pemilihan jenis
font dan ukurannya?

Sudah tepat

14

Bagaimana tentang desain karakter
pemain dan maskot? Apakah sesuai
dengan karakter peserta didik?

Maskotnya sangat menarik
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15 | Bagaimanatentang sgjian animasi? | Animasi sangat menarik
16 | h. Dalam aspek pemrograman, | a Dari segi animasi semua sudah

terdapat elemen multimedia mewakili. Dan gambar -
seperti teks, gambar, grafik, gambar juga sedah mewakili
animasi, audio, interaktivitas, materi.
dan visua gerak, apakah
media interaktif seni grafis ini
sudah  mewakili elemen
pemrograman tersebut?

i. Bagaimana susunan elemen | b. Sudah menarik dan rapi
multimediatersebut?

j. Bagaimana kemudahan dalam | c. Sangat mudah dan tidak rumit
sistem navigasi?

k. Bagaimana kemudahan | d. Menu juga sangat mudah di
pemilihan menu? pilih

|. Bagaimana ketepatan reaksi | e. Sangat tepat
tombol (botton)?

m. Bagaimana kemudahan dalam | f. Mudah dan jelas
keluar program?

n. Bagamana durasi kesesuaian | g. Duras secara keseluruhan
waktu multimedia? sudah cukup dan tidak terlau

lama

17 | Bagaimana desain cover CD, | Desainnya menarik, sehingga dapat
apakah menarik dan mewakili dari | membuat Siswa penasaran ingin
is CD? belgjar lebih lanjut.

18 |Bagamana pendapat menurut | Sudah sangat sesuai, sudah bisa,
Bapak/lbu jika, media interaktif | sudah bisa menjelaskan materi.
pembelgaran tersebut digunakan | Siswalebih leluasa dalam mengatur
sebegal media  pembelgaran | waktu belgarnya sendiri.
mandiri?

19 | Berdasarkan diskusi tadi, apa saran | Membuat materi yang lainnya

Bapak/Ibu untuk kemajuan peneliti
kedepannya?

Media ini dapat diperbanyak
digunakan untuk pembelgaran di
sekolah-sekolah, kemudian dapat
diperjual  belikan ke dinas
pendidikan.
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No Pertanyaan Hail
1 | Wawancaradimulai Adelia  : Seni Rupamata pelgjaran
Bisakah kamu ceritakan sedikit | yang menyenangkan
tentang pembelgjaran Seni Rupa | Ita - Asik
di kelas? Gaulistani : Kalau pelgaran seni
rupa bisarefreshing
Vadila . lyaasik
Fatika . Ask, menyenangkan,
manarik
2 | Apakah kamu nyaman dan asik | Addia - Asik
ketika menjalankan multimedia | Ita : Nyaman
ini untuk belgar? Gaulistani : Seru kalau belgjar pakek
ini
Vadila : Nyaman, bagus
Fatika - Asik
3 | Apakah animasi gambar | Addlia : lyamempermudah
mempermudah  kamu  dalam | Ita - Jadi semakin jelas
memahami materi yang | Gaulistani : Bagusjadi betah
diberikan? belgjarnya
Vadila : Bagus
Fatika : Mudah dipahami
4 | Apakah video tutorial | Adelia . lyamempermudah
mempermudah  kamu  dalam | Ita : Jadi semakin jelas
memahami materi? materinya
Gaulistani : lyamempermudah
belgarnya
Vadila : lyamempermudah
Fatika : Mudah dipahami
5 | Apakah teks juga mempermudah | Adelia : lyamempermudah
kamu dalam memahami materi? Ita : Memperjelas
Gaulistani : lyamempermudah
belgarnya
Vadila : lyamempermudah
Fatika . lyamempermudah
6 | Apakah sistem perkenalan diri | Adelia : Manarik soalnya lucu
dengan mengiss nama membuat | Ita : Menarik
media ini  lebih  menarik? | Gaulistani : Menarik bisamemilih
Mengapa? karakter
Vadila - maenarik sekali kayak
di game bisa pakek nama sendiri
Fatika : Menarik
7 Duras waktu dalam multimedia | Adelia : Durasinya pas
apakah membuat kamu bosan? Ita : Keseluruan sudah pas
Gaulistani :Durasinya bisakita atur
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sendiri
Vadila : Pas dan tidak bikin
bosen
Fatika : Tidak bosan
8 Bagaimana menurut kamu tentang | Adelia : Menarik belum pernah
desain tampilan multimedia? Dari | ada yang seperti itu
segi, komposisi warna, jenis font, | Ita : Semuanya menarik
ukuran font, desain background, | Gaulistani : Bagus cocok dengan
desain maskot. karakter anak SMP
Vadila : Menarik dan lucu
Fatika : Makotnya lucu,
semuanya menarik sesua tema
9 Ketika kamu mengerjakan soal- | Adelia : lyamudah
soal evauasi, apakah tombol | Ita : Mudah sekali
untuk menjawab mudah | Gaulistani : Mudah
digunakan? Vadila : Mudah digunakan
Fatika : lyamudah tinggal klik
10 | Apakah evaluasi soal, sukar | Adelia : Tidak
dikerjakan? Ita : Tidak susah
Gaulistani : Mudah
Vadila : Kalau memperhatikan
materi pasti mudah dikerakan
Fatika . lya tergantung
pemahaman, soalnya mudah
11 | Bagamana pendapatimu tentang | Adelia : Menarik
desain sampul CD? Apakah | Ita : Bagus
menarik? Gaulistani : lyamenarik sekali
Vadila : Bagus
Fatika : Bagus
12 | Bagaimana pendapatmu tentang | Adelia : Audionya bagus
audio (musik) dalam multimedia | Ita : Tidak ada masalah,
tersebut? bagus
Gaulistani : Mempermudah
konsentrasi
Vadila : Bagus, tapi |ebih bagus
biladi tambah intrumennya |agi
Fatika : Moodnya tambah kalau
belajar menggunakan lagu
13 | Apakah media interaktif | Adelia . lya bisadisesuaikan
pembelgjaran ini membantu kamu | samajam belgjar
ketika belgjar mandiri? Ita . lyasangat
mempermudah
Gaulistani : lyabisalama-lama

baca kalau belum mengerti jadi
sangat membantu
Vadila : Mudah digunakan, jadi
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sangat membantu

Fatika : Membantu sekali
14 | Apakah menurutmu media | Adelia . lyakalau digunakan
interaktif  ini tepat  untuk | sangat tepat
digunakan dalam pembelgaran? | Ita : Tepat untuk belgjar
Gaulistani : Sangat tepat
Vadila : Cocok digunakan
Fatika : Sangat tepat
15 | Apa saran kamu untuk | Adelia : Kalau bisadi perjua

keberlanjutan multimediaini?

belikan seperti di toko buku
Ita : Lebih baik di tambah
materi yang lain kayak ornamen dll

Gaulistani : lyalebih bagus tambah
materi lainnya

Vadila : Mudah digunakan
sebaiknya semua siswa punya
medianya

Fatika . lya kalau semua siswva

punya lebih enak belgjarnya
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Lampiran 8. Lembar Angket Validas Ahli Materi, Ahli Media, dan Guru
Seni Rupa

a. Ahli Materi

KEMENTRIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS BAHASA DAN SENI
Alamat : Karangmalang, Yogyakarta 55281 (0274) 550843, 548207 Fax. (0274) 548207
Http://www.fbs.uny.ac.id

LEMBAR PERNYATAAN PENGESAHAN
HASIL VALIDASI KARYA ILMIAH

Yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama : Drs/ I Wayan Suardana, M.Sn.
NIP :196112311988121001

Unit Kerja  : Jurusan Pendidikan Seni Rupa

Sudah melakukan validasi terhadap produk “Pengembangan Multimedia Interaktif
Pembelajaran Seni Grafis Siswa Kelas VIII SMPN 1 Ngemplak”, bahwa produk tersebut
merupakan produk yang dibuat oleh mahasiswa :

Nama : Afrila Wahyuastuti
NIM : 12206244010
Jurusan/Program Studi : Pendidikan Seni Rupa
Berdasarkan catatan:

1. Media dapat digunakan tanpa revisi
2.) Media dapat digunakan dengan revisi
. Media belum dapat digunakan

Demikian surat pernyataan ini saya buat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, /.. Q- E......2016
Validator( Abli Materi

NIP. 196112311988121001
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KEMENTRIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS BAHASA DAN SENI
Alamat ; Karangmalang, Yogyakarta 55281 (0274) 550843, 548207 Fax. (0274) 548207
Http://www.fbs.uny.ac.id

LEMBAR PERNYATAAN PENGESAHAN
HASIL VALIDASI KARYA ILMIAH

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Dr. I Wayan Suardana, M.Sn.
NIP :196112311988121001

Unit Kerja  : Jurusan Pendidikan Seni Rupa

Sudah melakukan validasi terhadap produk “Pengembangan Multimedia Interaktif
Pembelajaran Seni Grafis Siswa Kelas VIII SMPN 1 Ngemplak”, bahwa produk tersebut
merupakan produk yang dibuat oleh mahasiswa :

Nama : Afrila Wahyuastuti
NIM : 12206244010
Jurusan/Program Studi : Pendidikan Seni Rupa

Berdasarkan catatan:

1) Media dapat digunakan tanpa revisi
. Media dapat digunakan dengan revisi
3. Media belum dapat digunakan

Demikian surat pernyataan ini saya buat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Validator/ Ahli Materi

Dr.I Wayadq\Suardana, M.Sn.
NIP. 196112311988121001



b. Ahli Media

KEMENTRIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS BAHASA DAN SENI
Alamat : Karangmalang, Yogyakarta 55281 (0274) 550843, 548207 Fax. (0274) 548207
Hittp://www.fbs.uny.ac.id
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LEMBAR PERNYATAAN PENGESAHAN
HASIL VALIDASI KARYA ILMIAH

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Drs. R. Kuncoro Wulan Dewojati, M.Sn.
NIP : 196603201994121001

Unit Kerja  : Jurusan Pendidikan Seni Rupa

Sudah melakukan validasi terhadap produk “Pengembangan Multimedia Interaktif
Pembelajaran Seni Grafis Siswa Kelas VIII SMPN 1 Ngemplak”, bahwa produk tersebut
merupakan produk yang dibuat oleh mahasiswa :

Nama : Afrila Wahyuastuti
NIM 1 12206244010
Jurusan/Program Studi : Pendidikan Seni Rupa
Berdasarkan catatan:

1. Media dapat digunakan tanpa revisi
Media dapat digunakan dengan revisi
. Media belum dapat digunakan

Demikian surat pernyataan ini saya buat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Drs. R. Kuncoro Wulan Dewojati, M.Sn.
NIP. 196603201994121001
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KEMENTRIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS BAHASA DAN SENI
Alamat : Karangmalang, Yogyakarta 55281 (0274) 550843, 548207 Fax. (0274) 548207
Hittp://www.fbs.uny.ac.id

LEMBAR PERNYATAAN PENGESAHAN
HASIL VALIDASI KARYA ILMIAH

Yang bertanda tangan di bawah ini;

Nama : Drs. R. Kuncoro Wulan Dewojati, M.Sn.
NIP :196603201994121001

Unit Kerja  : Jurusan Pendidikan Seni Rupa

Sudah melakukan validasi terhadap produk “Pengembangan Multimedia Interaktif
Pembelajaran Seni Grafis Siswa Kelas VIII SMPN 1 Ngemplak”, bahwa produk tersebut
merupakan produk yang dibuat oleh mahasiswa :

Nama : Afrila Wahyuastuti
NIM : 12206244010
Jurusan/Program Studi : Pendidikan Seni Rupa
Berdasarkan catatan:

1,/ Media dapat digunakan tanpa revisi
2. Media dapat digunakan dengan revisi
3. Media belum dapat digunakan

Demikian surat pernyataan ini saya buat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, ?470‘[!—4’0'7‘4/2—016

Validator/ Ahli Media

Drs. R. Kuncoro Wulan Dewojati, M.Sn.
NIP. 196603201994121001
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c. Guru Seni Rupa

KEMENTRIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS BAHASA DAN SENI
Alamat ; Karangmalang, Yogyakarta 55281 (0274) 550843, 548207 Fax. (0274) 548207
Http://www.fbs,uny.ac.id

LEMBAR PERNYATAAN PENGESAHAN
HASIL VALIDASI KARYA ILMIAH

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Purwanto, S.Pd.
NIP : 19620915 198403 1 014
Unit Kerja  : SMPN 1 Ngemplak

Sudah melakukan validasi terhadap produk “Pengembangan Multimedia Interaktif
Pembelajaran Makrame Siswa Kelas VIII SMPN 1 Ngemplak”, bahwa produk tersebut
merupakan produk yang dibuat oleh mahasiswa :

+ 4 Nama : Afrila Wahyuastuti
NIM : 12206244010
Jurusan/Program Studi : Pendidikan Seni Rupa

Demikian surat pernyataan ini saya buat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Sleman, T.MNOV e

Guru( Mata Pelajaran
Purwanto, S.Pd

NIP 19620915 198403 1 014



Lampiran 9. Lembar Angket Penilaian Produk Ahli Materi, Ahli Media,
Guru Seni Rupa, dan Kelima Siswa KelasVII1 SMPN 1 Ngemplak

a. Lembar Angket Ahli Materi

Validasi Produk terhadap Ahli Materi
Petunjuk:

Untuk memberikan penilaian tarhadap format angket materi, Bapak/Ibu cukup

memberikan tanda ceklis (V) pada kolom yang disediakan.

No Aspek Indikator Keterangan SB |[B |CB|KB

1 Materi/isi Tujuan ¢ Indikator

lai
Pembelajaran s * Standar

Kompetensi
(SK) dan
Kompetensi
Dasar (KD)

e Materi seni
grafis

¢ Evaluasi

i

B

Materi Seni * Kecocokan

Grafis dengan peserta
didik

e Ketepatan
materi

e Sistematika
materi

Bahasa * Tata bahasa

yang digunakan

Penggunaan | e Belajar diluar
jam pelajaran

® Durasi waktu

<< <<

hl

Kejelasan ¢ Hubungan
antara
gambar font,da v

n video sesuai
dengan materi J
Keterangan: SB=Sangat Baik, B=Baik, C=Cukup Baik, K=Kurang Baik

Yogyakarta, ol=AP. —.. 2016
Validator/ Ahli materi

Dr. I Wayan Suardana, M.Sn.
NIP. 196112311988121001
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b. Lembar Angket Ahli Media

Validasi Produk terhadap Ahli Media
Petunjuk:

Untuk memberikan penilaian tarhadap format angket media, Bapak/Ibu cukup
memberikan tanda ceklis (¥) pada kolom yang disediakan.

No | Aspek Indikator Keterangan SB|B |CB

1 | Tampilan/de | Tampilan e Desain dan
sain komposisi v
Background

e Animasi o

e Gambar (foto,
garis, anak v
panah,dsb)

e Font

e Maskot

Animasi e Kejelasan |

"4

v

o Karakter pemain v
v
v

e Kemenarikan

e Kecocokan dengan
elemennya

Gambar ¢ Ukuran gambar v

¢ Kejelasan gambar v

* Warna gambar v

JSont o Jenis font

o Ukuran font V.

e Warna font v

Video ¢ Kejelasan gambar v

e Kejelasan teks v

 Kejelasan ¢
instrumen

¢ Durasi

Kemasan ¢ Kemenarikan dan
DVD ketepatan desain v
kemasan
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Komposisi gambar
dengan teks

Ketepatan teks

2 | Pemrograma

n

Navigasi
menu

/tombol

Tombol menu

<

Tombol game

Tombol keluar

Sistem navigasi

Konsistensi tombol

Kemudahan
penggunan

O

Kejelasan tombol

Flemen multimedia

Durasi waktu

s

Keterangan:

SB : Sangat Baik

B : Baik

C : Cukup Baik

K : Kurang Baik

Yogyakarta,
Validator/ Ahli me

ia

1

--------------------------

~B{ Kuncoro Wulan Dewojati, M.Sn.
NIP. 196603201994121001



c. Lembar Angket Guru Seni Rupa

Angket Penilaian Produk terhadap Guru Seni Rupa

Aspek

Indikator

Keterangan

SB

B

CB

Materi/isi

Materi berupa
gambar

Kejelasan
gambar
Warna gambar

e Ukuran

gambar
Ketepatan
gambar

v

Materi berupa
tulisan

Ukuran font
Warna font
Jenis font
Teks
pendukung

Materi berupa
video

Kejelasan
tutorial dalam
video

Bahasa

Tata bahasa
yang
digunakan

Penggunaan

Belajar di luar
jam pelajaran
Belajar dalam
jam pelajaran

e Durasi waktu

Pembelajaran

Tujuan
pembelajaran

e Indikator

keberhasilan
Standar
Kompetensi
(SK) dan
Kompetensi
Dasar (KD)
Evaluasi

Materi seni”
grafis

Kecocokan
dengan peserta
didik
Ketepatan
materi
Sistematika
materi

Kejelasan

Hubungan
antara gambar,
font, video, dan
animasi sesuai
dengan materi
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Tampilan/des

ain

Tampilan

Desain
komposisi
Background
Gambear (foto)
Font

Maskot
Karakter
pemain

Animasi materi
(teks dan
gambar)

Durasi animasi
Kemenarikan
animasi

e Jenis animasi
e Ketepatan

animasi

Kemasan DVD

Kemenarikan
dan ketepatan
desain kemasan
Komposisi
gambar dengan
teks

Ketepatan teks

Pemrograman

Navigasi
menuw/tombol

L I

Tombol menu
Tombol keluar
Sistem
navigasi
Konsistensi
tombol
Kemudahan
penggunaan
Kejelasan
tombol
Elemen
multimedia

s Durasi waktu

Kemajuan

Saran dan
pendapat
bapak/ibu

-

Yogyakarta, 7
Guru Seni Rupa S

Keterangan: SB=Sangat Baik, B=Baik, CB=Cukup Baik, KB=Kurang Baik

Nopemberogyg

gemplak

d

NIP. 19620915 198403 1 014
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d. Lembar Angket Penilaian SiswvaKelas VI

Angket Penilaian Produk terhadap Siswa Kelas VIII SMPN 1 Ngemplak

[No Aspek Indikator Keterangan SB [B [ CB LKB

1 | Minat/ketertari | Ketertarikan | Kenyamanan | .- ,
kan penggunaan
Penggunaan | e Belajar di luar i
jam pelajaran
® Belajar dalam | .
jam pelajaran
® Durasi waktu | v
Tampilan ¢ Desain dan }
komposisi
background
Animasi ¥
Gambar (foto) |
Font o5
Maskot v
Karakter
pemain ¥
* Musik
instrumen
Kemasan » Kemenarikan
DVD dan ketepatan
desain
kemasan
¢ Komposisi v’
gambar
dengan teks
Ketepatan teks | « L
Suara -
Gambar
Video
Animasi
FontAeks
Tata bahasa
yang
digunakan
Sistem * Mengisi nama v
perkenalan e Memilih
[ karakter v J

2 | Pemahaman Kejelasan
materi

RS ]

® e o o 0 oo

Bahasa

<
I

pemain




Keterangan:
SB = Sangat Baik
B = Baik

CB = Cukup Baik
KB  =Kurang Baik

Yogyakarta, \2.. Nexmbir 2016
Siswa SMP N 1 Ngemplak

.......................................................
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Angket Penilaian Produk terhadap Siswa Kelas VIII SMPN 1 Ngemplak

No

Aspek

Indikator

Keterangan

SB

B

CB

KB

Minat/ketertari
kan

Ketertarikan

e Kenyamanan
penggunaan

A

Penggunaan

e Belajar di luar
jam pelajaran

e Belajar dalam
jam pelajaran

e Durasi waktu

Tampilan

e Desain dan
komposisi
background
Animasi
Gambar (foto)
Font
Maskot
Karakter
pemain
e Musik
instrumen

Kemasan
DVD

e Kemenarikan
dan ketepatan
desain
kemasan

e Komposisi

gambar

dengan teks

Ketepatan teks

S

Pemahaman

Kejelasan
materi

Suara
Gambar
Video
Animasi
Font/eks

Bahasa

o e o & o o0

Tata bahasa
yang
digunakan

% [ %

Sistem
perkenalan

e Mengisi nama

¢ Memilih
karakter
pemain
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Keterangan:
SB = Sangat Baik
B = Baik

CB = Cukup Baik
KB = Kurang Baik

Yogyakarta, | bovedrer. 2016
Siswa SMP N 1 Ngemplak

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



Angket Penilaian Produk terhadap Siswa Kelas VIII SMPN 1 Ngemplak

No

Aspek

Indikator

Keterangan

SB

CB

KB

Minat/ketertari
kan

Ketertarikan

Kenyamanan

penggunaan

v

Penggunaan

Belajar di luar
jam pelajaran
Belajar dalam
jam pelajaran
Durasi waktu

Tampilan

e Desain dan

komposisi
background
Animasi
Gambar (foto)
Font

Maskot
Karakter
pemain
Musik
instrumen

Kemasan
DVD

Kemenarikan
dan ketepatan
desain
kemasan
Komposisi
gambar
dengan teks
Ketepatan teks

Pemahaman

Kejelasan
materi

Suara
Gambar
Video
Animasi
FontAeks

S8

Bahasa

Tata bahasa

yang
digunakan

Sistem
perkenalan

* Mengisi nama
e Memilih

karakter
pemain
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Keterangan:
SB = Sangat Baik
B = Baik

CB = Cukup Baik
KB  =Kurang Baik

.........................................................
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Angket Penilaian Produk terhadap Siswa Kelas VIII SMPN 1 Ngemplak

No

Aspek

Indikator

Keterangan

SB

CB

KB

Minat/ketertari
kan

Ketertarikan

e Kenyamanan
penggunaan

v/

Penggunaan

e Belajar di luar

jam pelajaran
e Belajar dalam
jam pelajaran
e Durasi waktu

Tampilan

e Desain dan
komposisi
background
Animasi
Gambar (foto)
Font
Maskot
Karakter
pemain
e Musik
instrumen

% 5

Kemasan
DVD

¢ Kemenarikan
dan ketepatan
desain
kemasan

e Komposisi
gambar
dengan teks

Ketepatan teks

G

Pemahaman

Kejelasan
materi

Suara
Gambar
Video
Animasi
Font/eks

NS

Bahasa

ole o © @ @@

Tata bahasa

yang
digunakan

Sistem
perkenalan

« Mengisi nama

e Memilih
karakter
pemain

< 8 K
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Keterangan:
SB = Sangat Baik
B = Baik

CB = Cukup Baik
KB  =Kurang Baik

Siswa SMP N 1 Ngemplak

jnt
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Angket Penilaian Produk terhadap Siswa Kelas VIII SMPN 1 Ngemplak

No

Aspek

Indikator

Keterangan

SB

B

CB

KB

Minat/ketertari
kan

Ketertarikan

e Kenyamanan

penggunaan

Penggunaan

e Belajar di luar
jam pelajaran

¢ Belajar dalam
jam pelajaran

e Durasi waktu

Tampilan

¢ Desain dan
komposisi
background
Animasi
Gambar (foto)
Font
Maskot
Karakter
pemain
e Musik
instrumen

LIS & K&

S

S S

Kemasan
DVD

e Kemenarikan
dan ketepatan
desain
kemasan

* Komposisi
gambar
dengan teks

e Ketepatan teks

Kemajuan

e Saran dan
pendapat

siswa

Pemahaman

Kejelasan
materi

Suara
Gambar
Video
Animasi
Font/eks

L kg S

Bahasa

Tata bahasa

yang
digunakan

K

Sistem
perkenalan

e Mengisi nama

e Memilih
karakter
pemain

3

S
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Keterangan:
SB = Sangat Baik
B = Baik

CB = Cukup Baik
KB  =Kurang Baik

Siswa SMP N 1 Ngemplak

Adowia EvVwl congdni
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Lampiran 10. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Pembelajaran Seni

RupaKéasVIII

RENCANA PELAKSANAAN PEMBEL AJARAN

Sekolah

M atapelajaran

K elas/Semester
Standar Kompetens

Kompetens Dasar

Indikator

Alokasi waktu

(RPP)

: SMPN 1NGEMPLAK

: SENI RUPA

“VI/

: 10. Mengekspresikan diri melalui karya seni rupa

: 10.2 Mengekspresikan diri melalui karya seni

grafis

1. Menjelaskan pengertian seni grafis
2. Mengidentifikasi teknik tinggi seni grafis

3. Memahami pengertian cetak tinggi berklise

keras
4. Memahami cetak tinggi berklise sederhana

5. Memahami penggunaan aat dan bahan dalam
pembuatan grafis berbahan sederhana

: 2x40 menit (satu kali peremuan)
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A. Tujuan Pembelagjaran
Setelah materi pembel gjaran disampaikan guru, siswa diharapkan dapat:
Tujuan Pembelgjaran
a. Menjelaskan pengertian tentang seni grafis (dengan benar)
b. Menjelaskan teknik cetak tinggi (dengan tepat)
c. Menjelaskan cetak tinggi berklise keras (dengan sungguh-sungguh)
d. Menjelaskan cetak tinggi berklise sederhana (dengan tepat)

e. Menyebutkan aat dan bahan dalam pembuatan grafis berbahan sederhana
(dengan teliti)

B. Materi
Seni grafis

Seni grafis adalah seni yang menggunakan alat cetak sebagai proses
pembuatannya, baik manual maupun digital. Menurut Marianto (1988: 15) “istilah
seni grafis meliputi semua karya seni dengan gambaran orisinil apapun atau
desain yang dibuat oleh seniman untuk direproduksi dengan berbagai proses
cetak”.

Seni grafis merupakan seni cetak-mencatak yang menggunakan klise
untuk memperbanyak model adli. Kerena pada jaman dahulu sulit untuk
memperbanyak suatu gambar atau tulisan yang sama persis. Maka muncul
penemuan teknik cetak. Seni grafis termasuk seni murni yang wujudnya dua
dimensi. Kelebihan dari seni grafis adalah karyanya dapat diperbanyak tanpa
mengurangi keaslian karyanya. Cetak tinggi mempunyai 2 jenis bahan dalam

pembuatan klise yaitu klise berbahan keras dan klise berbahan sederhana.
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a) Cetak tinggi berbahan keras

Cetak tinggi berbahan keras salah satunya adalah teknik woodcut yang
berbahan dasar dari hardboard. Hardboar tersebut di cukil agar mendapatkan sisi
positif yang timbul dan negatif pada bagian yang telah di cuki.

Alat dan bahan utama pembuatan klise berbahan hardboard

1. Pisau cungkil ( aat ini dipergunakan untuk mencukil bagian dari kayu
yang tidak dipergunakan untuk menghantarkan tinta. Bentuk ujung pisau
cukil bervariasi,yaiut berbentuk lengkung kecil, dan lengkung sedang,
berbentuk “v” kecil dan “v” besar, beerbentuk datar, dan berbentuk

serong)

2. Roller ( aat ini terbuat dari karet dengan pegangan kayu ada pula yang
besi. Rol karet ini berfungsi untuk menghantarkan tinta ke hardboard

yang telah ditoreh dengan pisau cukil )
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a. Bahan-Bahan yang dibutuhkan

Hard Board Tintagrafis

Hasi| cetakan dengan klise berbahan hardboard

b) Cetak tinggi bahan sederhana

Untuk membuat gambar menggunakan teknik cetak tinggi sederhana dapat
menggunakan bahan sederhana antara lain adalah umbi-umbian, kayu lunak dan
karet penghapus. Peralatan cukil yang digunakan pun sederhana, yaitu pisau,
cutter dan sgjenisnya. Untuk membuat pola dalam teknik cetak tinggi ini, bagian
yang tidak digunakan dihilangkan dengan cara mencukil nya menggunakan cutter.
Selain menggunakan umbi-umbian, pelapah pisang juga dapat dimanfaatkan
dalam pembuatan karya seni ini, karena dalam pelapah pisang sudah terdapat
serat-serat yang sudah berbentuk dengan indah.
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Apabila pada saat memotong bahan tidak datar, maka kemungkinan besar
hasil yang didapat kurang maksimal, bisa sgja gambar yang dihasilkan tidak jelas

dan ada bagian gambar yang tidak berisi warna.

Contoh hasil pencetakan:

pY @
' -

3= Yy g
» Ak = Pelfe, §Y
A By, W %; St A
f Ty Y e gt F =
/ FZE ¥
\ 3 . - s Jhi=
— Yy S £ L3
N / R -
e N -

Alat
Palet, gunting, cutter, kuas, pensil, cat air, spon
Bahan

Umbi-umbian, sayur-sayuran, daun dil
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Lagkah pembuatan klise berbahan sederhana

Metode Pembelgj ar an:
Pembelgjaran mandiri dangan multimedia interaktif

L angkah-langkah K egiatan Pembelajaran:

Kegiatan Pendahuluan
Aperseps :

Mengabsen siswa.
Tanya jawab berbaga hal terkait seni grafis dan macam-macamnya.

(sungguh-sungguh.)

Kegiatan Inti

Siswa mengoprasikan multimedia interaktif pembelgaran yang sudah di
sediakan (dengan sungguh-sungguh)

Membahas tentang pengertian tentang seni grafis cetak tinggi (dengan
cermat).

Menjelaskan teknik cetak tinggi (dengan teiti)
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d) Menjelaskan teknik cetak tinggi berbahan keras dan sederhana (dengan
cermat)

€e) Menjelaskan aat, bahan, dan proses pembuatan klise berbahan sederhana
(dengan tepat)

f) Siswamengerjakan soal evaluasi (dengan sungguh-sungguh)

3. Kegiatan Penutup

a. Melakukan refleksi dengan meminta siswa mengungkapkan perasaan dan

pendapatnya
b. Memberi kesimpulan terkait pembahasan seni grafis cetak tinggi berbahan
sederhana
c. Salam penutup.
E. Alat dan Sumber Belgjar : Laptop, Multimedia interaktif
F. Penilaian
Teknik : Soal evaluasi
Bentuk instrumen : Soadl pilihan ganda
Penilaian : 10 sodl
@soal skor 10 x 10 soal = 100
KKM : 75
Sleman, ...Z..... MJV ...... 2016
Purwanto, S.Pd

NIP 19620915 198403 1 014



Lampiran 11. Daftar Hadir Uji Coba Siswa

Daftar Hadir Siswa
No Nama Kelas Tanda Tangan
1. | AdOtia Evikri  Cohyand Vil A LS
3 | lta  Nur_ waofilah VL 4 JM
3. | GauliStom  pufogitt Vil A Sk
9 |Vadla Fepriyana Jit A W
5. | Fotikah Kusuma  Madani YA @eﬂ

Yogyakarta,..l§... \Noxember-...2016
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Lampiran 12. Skenario Multimedia I nter aktif Media Pembelajaran Seni
Grafis

Opening

Pemilihan Karakter
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: \ Informasi
Multimedia

Petunjuk Penggunaan

Afrila Wahyusstuti

Jurusan Pendidikan Seni Rupa
F
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2 afinila

= afrila

19 afirila
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o Informasi I

Profil SK &S50

F'cngn:-:'nlmng — __ T Om bOI M er] u

ri

Profil
Pengembang

PROFIL PENGEMBANG

Nama Afrila Wahyuastuti
NIM "~ 12206744010 -
Y Prodi : Pendidikan Seni Rupa
Universitas Negeri Yogyakarta
- Afrilad2@gmail com

Email




— @'ihmum

s Standar Kempetensi :
g Mengekspresikan diri melalui karya seni rupa 0

N
F

d |
Kempetensi Dasar :
Mengekspresikan diri melalui karya seni grafis

Q afrilé @ nnn |

Conteh-centeh Karya Seni Grafis Cetak Tinggi

>

@ ST

Conteh-centeh Karya Seni Grafis Cetak Tinggi

(il
HaEE )

< >
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Standar
Kompetensi
(SK) dan
Kompetensi
Dasar (KD)

Mater|
Pengantar
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H afrila @/

Conteh-centeh Karya Seni Grafis Cetak Tinggi

o, il
eI

Lol

B

< >

Hafrila g

Conteh-conteh Karya Seni Grafis Cetak Tinggi

Rl
oI

EET

<« >

@i)lllllllll

Conteh-conteh Karya Seni Grafis Cetak Tinggi

il
R

Q
o
)

IR




-9 — w Qi
~ Anek-anak, sebelum kita belajar tentang mater;
Seni Grafis kita harus tahu apa itu Seni Grafis

-

. O

o
=
=

QO

‘ Apakah kalian mengenal benda tersebut? >
X

E afrila @y <

lya ini adalah gambar stempel. Stempel merupakan
salah satu pengaplikasian seni grafis yang sering
kita jumpai. Stempel termasuk seni grafis teknik
cetak tinggi (relief print). "Grafis berasal dari
kata graphein "melukis" atau "menggambar". Seni
(cetak) grafis merupakan pengubahan gambar
yang melaluiproses cetak manual dan

mengqunakan material tertentu, dengan tujuan
memperbanyak karya, minimal  hasil cetakan"

< »

afrila Y <

B
Ll

iiIO:

g
H

c Setelah kalian mengetahui bahwa stempel
merupakan Seni Grafis, mari kita pelajari lebih

lanjut lagi
O

< >
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N afrila Y <

(3

Kita dapat mencetak logo atau motif melalui

P stempel tersebut dengan jumlah yang banyak.

Mencetak adalah kemungkinan membuat salinan
dalam jumlah banyak atau lebih banyak dari
eriginal yang sama. Jadi kita bisa mencetak

gambar atau tulisan yang terdapat di stempel

dalam jumlah yang banyak. Sekarang anda tahu

khan tujuan dari stempel?

< &

ﬁ afrila A\ vio Z8TITTTTITE

Proses cetak-mencetak memiliki banyak teknik
yang berkembang, namun kali ini kita hanya akan
mempelajari teknik cetak tingqi saja yaa.

F
o
£

GO0

Nah, kenapa stempel disebut dengan Seni Grafis
cetak tinggi?

<] 2"

gaﬂ.”a @ duinnn

Stempel terdapat bagian pesitif dan bagian
negatif

- Bagian pesitif atau bagian yang menenjel
@ merupakan bagian yang terkena tinta. Bagian
= menonjol ini dapat dicapai karena tempelan atau

@ hasil pencukilan bagian yang tidak mencetak atau

dapat disebut bagian negatif. >
<4 X
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B afrila @ <

Nah, sekarang kalian tahu khan bahwa stempel
merupakan conteh benda Seni Grafis cetak tinggi
-~ yang sering kita jumpai di kehidupan kita sehari-

MR

0 hari.

Seni Grafis cetak tinggi dapat dibuat dengan klise
bahan keras dan sederhana lhe. penasaran khan,

s Yukk kita pelajari lebih lanjut.

X
8 otrila Y <mnnn |
0 Oh iya apakah kalian tahu Klise itu apa?

Gk & &

)
®
it
i

Pernahkah kalian mendengar Klise foto?

- >
M afrila @ ST

Klise meupakan alat yang digunakan untuk
= mencetak. Klise fete merupakan gambar negatif
0' pada film yang digunakan dalam pencetakan fote.
=== Dalam Seni Grafis cetak tinggi Klise yang dimaksud
@ adalah benda yang menenjel atau memiliki relief
@ yang dapat digunakan untuk menghantarkan tinta.
=  Melalui klise tersebut kita dapat mencetak karya
Seni Grafis cetak tinggi.

< &

Q
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P atrila @Y <

0 Dalam cetak tinggi (relief print) terdapat
perbedaan dalam bahan pembuatan Klise, dan
dapat dibagi dalam kategeri sebagai berikut.

< >

ﬁ' afrila @ )unnn
Cetak tinggi berklise keras

Beberapa bahan pembuat klise cetak tinggi adalah
O bahan-bahan yang keras dan harus menggunakan
alat dalam proses pembuatan kilsenya seperti
papan kayu, hardbeard, plyweed. tripleks; dsb.
(&

i

- Berikut adalah alat yang harus digunakan dalam
@ pembuatan Klise berbahan hardbeard

< P x

o AT gy <

1. Pisau cukil (alat ini dipergunakan untuk mencukil
: bagian dari kayu yang tidak dipergunakan untuk
-  menghantarkan tinta. Bentuk ujung pisau cukil
O bervariasi, yaitu berbentuk lengkung kecil, dan
lengkung sedang, berbentuk “v" kecil dan *v" besar,
== perbentuk datar, dan berbentuk miring). Berbagai
@ macam bentuk dan ukuran yang pemakaiannya
O tergantung pada kebutuhan.

< >,

Materi Inti
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a afrila g <mnn

O}

El

g
H

IO QE:

< >,

E afrila I\ 1o R TTTTTIE

1. Roller Calat ini terbuat dari karet dengan
pegangan kayu ada pula yang besi. Rel karet ini
berfungsi untuk menghantarkan tinta ke
.. hardbeard yang telah ditoreh dengan pisau cukil ).

i

QOO0

A

.

G/ i

o

=
=4
o

3. Tinta grafis

< | >,
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_F SFls @ LU

Ini adalah centeh karya seni grafis cetak tinggi
berbahan keras/hardbeard

e gl

p == L]

ﬁ.fafrila @ 4 nm
= Cetak Tinggi Berklise Sederhana

Kita bisa menggunakan bahan-bahan di sekitar kita
untuk membuat klise Ihe. Pembuatan klise bisa
(©  menggunakan bahan berupa buah-buahan, umbi-
2 umbian, styrefeam bekas, maupun daun-daunan.

< >

P_‘_ — @ S

Untuk pembuatannya mengqunakan peralatan cukil
yang sederhana, yaitu pisau, cutter dan sejenisnya.
‘ Untuk membuat Klise dalam teknik cetak tinggi
O sederhana ini bagian yangq tidak diqunakan dihilangkan
dengan cara mencukilnya mengqunakan cutter.

>
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afriia w EILLLLH T

Selain peralatan dan bahan pembuat klise,

pewarna juga dibutuhkan dalam pembuatan karya
8 Grafis cetak tinggi sederhana. Pewarna yang
=’ digunakan bisa berupa tinta, pewarna makanan.
| cat air maupun pewarna alami yanq dapat dibuat
sendiri. Pengelesan tinta bisa mengqunakan kuas
dan sikat untuk meratakan pewarna permukaan

Klise

< P

3
O

-ﬁ afrila Y/

Proses pencetakannya menggunakan teknik direct
== printing atau pengecapan yang dilakukan langsung
pada kertas.

< >

5 af-rjia @ <1

Proses pembuatan klise dan pengecapan langsung
pada kertas (direct printing)

.
- .
.
' ':-.. ﬁ. 2
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™ afrnila LY
= Daftar Pustaka

Marianto, Dwi. 1988. Seni Cetak Cukil Kayu. Yogyakarta:
Kanisius.

Scheder, Georg. 1977. Perihal Cetak-Mencetak. Yogyakarta:
P Kanisius (Anggota IKAPI)

O Susanto, Mikke. 2012. Diksi Rupa: Kumpulan Istilah dan Gerakan
Seni Rupa. Yogyakarta: DictiArt Lab

Pertiwi, Septiani Ari. 2014. Teknik Cetak Tinggi Sederhana.

oo http://septianiaripertiwi.blogspot.co.id/2014/06/teknik-cetak-
@ sederhana.htm|?m=1. Diunduh Pada tanggal 12 April 2016.
il Rismayanti, Eni. 2014, Teknik Cetak Tinggi Sederhana.
http/fenyrismayati.blogspot.com/2014/06/teknik-cetak-tinggi-
sederhana.html?m=. Diunduh pada tanggal 12 April 2016.

E afrila B\ o ZRTITTTTTIT

et
S

a afrila X/ <

e
i S

RERINGEYTAN!

Hatizhatifdalamimenggunakant

144

Daftar
Pustaka

Video Tutorial
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B af;.”a — A\ 10 Z ITTLITELE

o]
ST

-

m — @ E LT
SOAL

1 Grafis berasal dari kata graphein yang berarti

a. Melukis atau menggambar
b. Melukis atau membentuk

c. Mencetak atau memela u Eval uaS|

d. Menggambar atau membentuk

Soal Pilihan Ganda
JAWABAN

_ Eaf?,[a — W <jinmm
SOAL

1 Tujuan dari seni grafis cetak tinggi adalah

a, Membentuk klise

b. Memperbanyak Klise
¢. Memperbanyak karya
d. Memencetak Klise

JAWABAN
a.. b.. c..




- E.afr"i'la : W/ Junnm |

SOAL

3. Pada seni grafis cetak tinggi bagian yang terkena tinta adalah......

— a. bagian negatif atau menenjel
ey - _ b. Bagian dalam atau negatif
: c. Bagian pesitif atau cekung

d. Bagian pesitif atau menenjsl

JAWABAN

- E.afr"i'la : f\ o ZCTTTTTTIT
SOAL

4. bagian negatif dalam pembuatan Klise seni grafis cetak tinggi
dapat dibuat dengan cara

el 2 Mencukil
b. Menyempret
c. Menekan
d. Menggeres

JAWABAN

a.. b..

B.af.r‘i-ia : _@ <Jumnnn |
SOAL

3. Apa yang dimaksud dengan klise dalam seni grafis cetak tinggi

a. Alat yang digunakan untuk mencampur tinta

b. Benda yang menanjel atau berelief yang dapat diqunakan
untuk menghantarkan tinta

c. Benda yang menenje| yang dapat digunakan untuk men
punqqung kertas

d. Alat yang dapat digunakan untuk mencukil

JAWABAN
a.. b,. C,.
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a af.r';i.I'a : A\ vio ZRVTTHTTITT
SOAL

6. Gambar berikut ini merupakan salah satu alat dalam pembuatan
seni grafis, yang berfungsi sebagai

a. Menggeres

b. Menggesek
iew C Mencetak
‘H d. Mencukil

JAWABAN
a_. b.. c..

- a.'ézfrlila | _"@ P
SOAL

1. Berikut ini yang bukan merupakan bahan pembuat klise berbahan
keras adalah......

g a. Playwsod
b. Triplex
c. fardbeard
d. Styrefeam

JAWABAN
2@ b @ )

~ o

BT ot

Bafwla B\ o R TR
SOAL

8. Pengertian dari cetak tinggi berklise sederhana adalah.......

a. Pengqunaan alat-alat yang khusus dalam pembuatan klise

b. Pengqunaan bahan-bahan yang ada di sekitar untuk membuat
Klise

c. Pembuatan klise dengan bahan khusus

d. Pencetakan dengan membuat Klise yang harus mencukil bagian
yang tidak diinginkan

JAWABAN
a_. b.. L. d..

T {

147



B afr‘ﬂa Y/ mnnn

SOAL

9. Selain peralatan dan bahan pembuat klise sederhana, cetak tinggi
berklise sederhana juga dapat mengqunakan Einta yang mudah
didapat, kecuali

a, Pewarna makanan
b. Tinta stempel

c. Cat air

d. Tinta grafis

JAWABAN
a_. b_. L.

B-ajfr'ﬂa : _@ Quinnn

SOAL

10. Preses pencetakan klise berbahan sederhana mengqunakan
teknik.......

iy a, Indser print
b. Styrefeam print making
c. Direct printing
d. Sun print

JAWABAN

@

e

B afria— A\ o AR I
HASIL EVALUASI

1. benar 6. benar Jumlah Seal 1
7 salah 1. salah Jumlah Benar
P 3 benar 8 benar Jumlah Salah
O 4 benar 9. benar
2 3. benar 10. benar N”_AI . 80
e

o]

kil
£

Sipp, kerja yang bagqus!

F eedback

Hasil Evaluas
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———— — r——

fuéf"r?‘]‘lé = = . Y/ unnm
HASIL EVALUASI
1 benar 6. benar Jumlah Seal - 10 ]
7 salah 1. salah  AMIah Benar - 8 Clos ng
3 benar g benar PR oh Salh . .
4be:ar R S " Penutup Multimedia
' ) Interaktif

g
Apakah yakin ingin keluar?

X s




Lampiran 13. Capture Hasll Evaluasi Siswa Kelas VI |

E adel

1. benar
7. benar
3 benar
4benar
5.benar

1. benar
7. salah

3.benar
4 benar
5. benar

1. benar
7.salah

3.benar
4 benar
5.benar

@ < inm

HASIL EVALUASI
¢. benar Jumlah Seal 10
1. salah Jumlah Benar : 8
8 benar Jumlah Salah 1
9. salah

10. benar N”_Al : 80

Sipp. kerja yang baqus!

o

@ LTI
HASIL EVALUASI

6. benar Jumlah Seal ;10
1. benar Jumlah Benar : 9
8. benar Jumlah Salah : 1
9. benar

10. benar N”_Al . 90

Sipp. kerja yang bagus!

25

@ A

HASIL EVALUASI
6. benar Jumlah Seal <10
7. salah Jumlah Benar : 8
8. benar Jumlah Salah :
9. benar

10. benar N”.AI - 80

Sipp. kerja yang baqus!

22 0
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1 benar
7.benar
3. benar
4 benar
5 benar

1 benar
7 benar
3, benar
4 benar
3.benar

A\ o T

HASIL EVALUASI
&, benar Jumlah Seal 10
1 benar Jumlah Benar - 9
8 benar Jumlah Salah 1
9, benar

10. salah N”.Al . 90

Sipp. kerja yang baqus!

HASIL EVALUASI
%, benar Jumlah Seal
1 salah Jumlah Benar : !
§ salah Jumlah Salah
9. salah

10. benar N“.m : ]0

Sipp. kerja yang baqus!

151



152

Lampiran 14. Dokumentasi
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Lampiran 15. Surat Perizinan

PEMERINTAH KABUPATEN SLEMAN
BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH

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

SURAT IZIN
Nomor : 070/ Bappeda / 2330/ 2016

TENTANG
PENELITIAN

KEPALA BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH

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

Menunjuk : Surat dari Kepala Kantor Kesatuan Bangsa Kab. Sleman

Nomor : 070/Kesbang/2225/2016 Tanggal : 26 Mei 2016
Hal : Rekomendasi Penelitian
MENGIZINKAN :
Kepada ¢
Nama : AFRILA WAHYUASTUTI
No.Mhs/NIM/NIP/NIK : 12206244010
Program/Tingkat : Sl
Instansi/Perguruan Tinggi : Universitas Negeri Yogyakarta
Alamat instansi/Perguruan Tinggi  : JI. Colombo No. 1 Sleman Yogyakarta
Alamat Rumah : Paraksari RT 002 RW 008 Pakembinangun Pakem Sleman
No. Telp / HP : 085729557694
Untuk ¢ Mengadakan Penelitian / Pra Survey / Uji Validitas / PKL dengan judul
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF PEMBELAJARAN SENI
GRAFIS SISWA KELAS VIII SMP NEGERI 1 NGEMPLAK
Lokasi : SMP N | Ngemplak Sleman
Waktu : Selama 3 Bulan mulai tanggal 26 Mei 2016  s/d 25 Agustus 2016

Dengan ketentuan sebagai berikut :

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

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

3. Lzin tidak disalahgunakan untuk kepentingan-kepentingan di luar yang direkomendasikan.

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

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

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

Setelah selesai pelaksanaan pefielitian Saudara wajib menyampaikan laporan kepada kami 1 (satu) bulan
setelah berakhirnya penelitian.

Dikeluarkan di Sleman

Pada Tanggal : 26 Mei 2016
Tembusan ; a.n. Kepala Badan Perencanaan Pembangunan Daerah
Bupati Sleman (sebagai laporan) Sekretiris
Kepala Dinas Dikpora Kab. Sleman wb.
Kabid. Sosial & Pemerintahan Bappeda Kab. Sleman Kepala Bidang Statistik, Penelitian, dan Perencanaan

Camat Ngemplak

Kepala UPT Pelayanan Pendidikan Kec. Ngemplak
Ka. SMP N 1 Ngemplak Sleman

Dekan FBS - UNY

Yang Bersangkutan

R R
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KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI, DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS BAHASA DAN SENI
Jalan Colombo No.1 Yogyakarta 55281 & (0274) 550843, 548207; Fax. (0274) 548207
Laman: fbs.uny.ac.id; E-mail: fbs@uny ac.id

FRWFBS/33-01

10 Jan 2011
Nomor : 483a/UN.34.12/DT/V/2016 Yogyakarta, 23 Mei 2016
Lampiran  : 1 Berkas Proposal
Hal : Permohonan izin Penelitian

Yth. Bupati Sleman

c.q. Kepala Kantor Kesatuan Bangsa Kab.
Sleman

JI. Parasamya No. 1 Beran, Tridadi, Sleman

Kami beritahukan dengan hormat bahwa mahasiswa kami dari Fakultas Bahasa dan Seni Universitas
Negeri Yogyakarta bermaksud mengadakan Penelitian untuk memperoleh data guna menyusun Tugas
Akhir Skripsi (TAS)/Tugas Akhir Karya Seni (TAKS)/Tugas Akhir Bukan Skripsi (TABS), dengan judul:

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF PEMBELAJARAN SENI GRAFIS SISWA KELAS VIIl SMP
NEGERI 1 NGEMPLAK

Mahasiswa dimaksud adalah

Nama : AFRILA WAHYUASTUTI
NIM 1 12206244010
Jurusan/Program Studi : Pendidikan Seni Rupa
Waktu Pelaksanaan : Juli - Agustus 2016
Lokasi : SMP Negeri 1 Ngemplak

Untuk dapat terlaksananya maksud tersebut, kami mohon izin dan bantuan seperlunya.

Atas izin dan kerjasama Bapak/Ibu, kami sampaikan terima kasih.

Tembusan:
- Kepala SMP Negeri 1 Ngemplak
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PEMERINTAH KABUPATEN SLEMAN
KANTOR KESATUAN BANGSA

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

Nomor

Hal

Sleman, 26 Mei 2016

070 /Kesbang/ 2215 /2016 Kepada
Rekomendasi Yth. Kepala Bappeda
Penelitian Kabupaten Sleman
di Sleman
REKOMENDASI

Memperhatikan surat

Dari : Kasubag Pendidikan FBS UNY
Nomor : 483a/UN.34.12/DT/N/2016
Tanggal : 23 Mei 2016

Perihal : Permohonan ljin Penelitian

Setelah mempelajari surat permohonan dan proposal yang diajukan, maka dapat
diberikan rekomendasi dan tidak keberatan untuk melaksanakan penelitian dengan judul
“PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF PEMBELAJARAN SENI GRAFIS SISWA
KELAS VIIl SMP NEGERI 1 NGEMPLAK" kepada:

Nama : Afrila Wahyuastuti

Alamat Rumah :Paraksari RT 002 RW 008 Pakembinangun, Pakem,
Sleman

No. Telepon : 085729557694

Universitas / Fakultas :UNY /FBS

NIM / NIP - 12206244010

Program Studi : 81

Alamat Universitas : JI. Colombo Yogyakarta

Lokasi Penelitian : SMP N 1 Ngemplak

Waktu : 26 Mei - 26 Agustus 2016

Yang bersangkutan berkewajiban menghormati dan menaati peraturan serta tata tertib

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