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PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN MENG GAMBAR
ILUSTRASI UNTUK SISWA KELAS VIII DI SMP N 2 TURI SLEMAN
YOGYAKARTA

Oleh
GESYA DWI AUGIA
1320624100

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuknengetahui dan mendeskripsikan proses
pengembangan multimedia pembelajaran pada mata pelajaran seni budaya dengan
materi gambar ilustrasi untuk peserta didik kelas VIII di SMP Nsl@man
Yogyakarta mengetahui dan mendeskripsikan kelayakan pengembangan
multimedia pembelajaran pada mata pelajaran seni budaya dengan materi gambar
ilustrasi untuk peserta didik kelas VIII di SMP N 2 T8teman Yogyakartaserta
mengetahui dan mendeskripsikan respon aisllam menggunakan multimedia
pembelajaran gambar ilustrasi di SMP N 2 Bleéman Yogyakarta.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan &esearch and
Developmen({R&D) yang diadaptasi dari model pengembangan Borg and Gall
yaitu: 1) Potensidan Masalah, 2) Pengumpulan data, 3) Desain Produk, 4)
Validasi Desain, 5) Revisi Desain, 6) Uji Coba Produk, 7) Revisi Produk, 8) Uji
Coba Pemakaian. Validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli media, praktisi
pembelajaran Seni Budaya yaitu guru SMR Nuii Sleman Yogyakartaviedia
yang dikembangkan diujicobakan kepadas&wa Kelas VIIIA SMP N2 Turi
Sleman Yogyakarta

Hasil penelitian berupanultimedia pembelajaran yang dikemas dengan
menggunakan CDdidalamnya terdapatitur materi , fitur videg sert fitur
evaluasi Aplikasi tersebut dibuat denganftware Adobe Flash Professional 6S
dan Corel Draw X7, kemudian tingkat kelayakan media pembelajagambar
ilustrasi sebagai media pembelajaran berdasarkan penilaian dari ahli materi,
mendapat nila82%, sehingga termasuk dalam katego

media mendapat nilai9%%, sehingga termasuk Kkategor.
praktisi pembelajaran seni budaya mendapat m®8B®%, sehingga termasuk
kategor.i Asangat |adap md@dni padd saatpdilakukas Ujis wa t e

cobarata at a menunj ukkan respon positif deng
setiap indikatornya. Dengan demikiarultimedia pembelajaragambar ilustrasi
ini layak digunakan sebagai media pembelajaran

Kata Kunci : pengembeganmultimedia,gambar ilustrasi
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan mempunyaeranpenting untuk menjamin perkembangan dan
kelangsungan kehidupan bangsa. Pendidikan membantu manusia dalam
mengembangkan dirinya sehingga mampu menghadagdasegaam perubahan
dan permasalahan yang ad®endidikan sebagai faktor penting dalam
pembangunan nasional, pendidikan dijadikan andalan utama untuk meningkatkan
kualitas hidup. Peningkatan mutu pendidikan merupakan sarana yang dipakai
manusia dalam mencaigcitacitanya.

Tujuan pendidikan nasional dapat terlaksana jika pendiditdonesia itu
berkualitasGuru dituntut memiliki kualitas yang baik, karena kualitas guru akan
mempengaruhi prestasi siswa. Kompetennya seorang guru dalam proses
pendidikan sargg vital yaitu mengajar, membimbing, mengarahkan dan menjadi
fasilitator. Guru menjadi fasilitator untuk membantu siswa mentransfdcamasi
potensi yang dimiliki siswa. @u dituntut untuk memberikan inovasi baru agar
siswa nampu mendapatkan pengalaman oajaroses belajar mengajdnovasi
dalam proses pembelajaran diperlukan agaoses pembelajaran mnjadi
menyenangkan dan menarik. Inovasi yang dapat dilakukan adedalpa

pengembangan media pembatan.



Berdasarkan hasil pengamatan di SMP N 2 Bleman Yogyakarta pada
materi menggambar ilustraderdapat permasalahgrada media pembelajaran.
Media pembelajaran belum kdimbangkan dan dimanfaatka®cara optimal.
Fasilitas yang sudah tersedia di dalam kelas seperti proyektor belum dimanfaatkan
untuk kegiatan pembelajaran. étbde pembelajaran yang digunaksebagian
guru masih menggunakan metode konvensional, seperti metode ceramah. Metode
tersebut sudah tidak sesuai dengan perkembangan ,jameargingat di era
teknologi informasi banyalsoftware dan hardware yang dapatdipergunakan
sebagai sarana pengembangan media pembeldf@anasalahan yang lain yaitu
guru sering kekurangan waktu dalam kegiatan demonstrasi. Permasalahan tersebut
mengakibatkan proses pembelajana@njadi monoton dan membosank&iswa
cenderung tidak fokugpada kegiatan pembelajaranntdsiasme siswa data
kegiatan pembelajaran menjadi kurang, sehingga siswa belumdmsahami dan
mengaplikasikan matemenggambar ilustrasi.

Berdasarkan permasalahan terselliperlukan adanya peambangan
media pembelajaran yang menarik agar siswa lakiti dan memahami materi
menggambar ilustrasi. Rngembanganmedia tersebut berupanultimedia
pembelajaramteraktif. Pengembangan media dhidalamnya terdapafl) materi
(teks) yang membahas rmmgertian mengyambar ilustrasi,(2) video tutorial
mengenaimenggambar ilustrasi, da 3) evaluasi untuk mengukur pemahaman
siswa tentangnateri mengambar ilustrasiPenggunaa media inidibantu dengan

alat berupa komputemousekeyboarddan lairlain.



Penyimpanan filenya bisa menggunakan CD aflasdisk agar lebih praktis.
Pengembangan multimedia idiharapkansiswadapat belajar secara mandiri dan
mempermudaldalam memahami matermenggambar ilustrasuntuk itu perlu
dilakukan penelitian dengan dw | PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
PEMBELAJARAN MENGGAMBAR I[LUSTRASI UNTUK SISWA KELAS

VIIIl SMP N 2 TURISLEMAN YOGYAKARTA

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, identifikasi permasalahan dalam
penelitian ini sebagai berikut:
1. Metodepenbelajaran kongnsional menjadmembosankan bagi siswa SMP
N 2 Turi Sleman Yogyakartra di abad 21 ini
2. Kurangnya variasi belajar sehingga membuat peserta didik merasa bosan
ketika mengikuti pelajaran seni budaya
3. Kurangnya miat belajar siswa dalam kegiatbelajar mengajar
4. Kurangnya jam pelajaran pada mata pelajaran seni bugiy@ menuntut
siswa untuk lebih lama melakukan kegiatan praktik, sehingga waktu untuk

kegiatan apresiasangat kurang.



C. Batasan Masalah

Media pembelajaran yang akan dikembangkanahdemedia pembelajaran

multimedia yang berisikan penyampaian-KID materi menggambar lustrasi,

materi pengantar, spesifikasi kebutuhan bahan, alat yang digunakan, dan video

tutorial menggambar ilustrasi. Acuan yang digunakan ysilabus mata pelajaran

seni budayadenganmenggunakan Kurikulum 2013. Pengembangan multianedi

ini hanya mengukur kelayakan. Cara mengukur kelayakan dengaggunakan

angket tanpa mengukur keefektifanya.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atasnpesalahan yang dapdirumuskansebagai

berikut:

1.

Bagaimana pengembangan multimedia pembelajaran pada materi
menggambar ilustrasintuk peserta didik kelas VIIBMP N 2 TuriSleman
Yogytakarta?

Bagaimana kelayakan multimedia pembelajaran materiggambar ilustarsi
untuk peseia didik kelas VIII SMP Negeri 2 TuriSleman Yogytakarta
berdasarkan penilaian para validator?

Bagaimana respon sia kelas VIIISMP N 2 TuriSleman Yogytakartdalam

menggunakan multimedia pada pembelajan@mg@mbar lustras?



E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujwanpenelitian ini yaitu

1.

Mengetahui dan mendeskripsikan prosgengembangan multimedia
pembelajaran pada matenenggambar ilustrasintuk peserta didik kelas VIII
SMP N 2 TuriSleman Yogytakarta

Mengetahui dan nmeleskripsikarkelayakan multimedia pembelajaran materi
mengyambar ilustarsi uok peserta didik kelas VIISMP Negeri 2 Turi
Sleman Yogytakartberdaarkan penilaian para validator.

Mengetahui dan mendeskripsikaespon siwa kelas VIII SMP N 2 Turi
Sleman Yogytakarta dalam menggunakan multimedia pada pembelajaran

meng@mbar lustrasi.

F. Manfaat Penelitian

Hasil dari pelaksanaan penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat

secara teritis dan praktis, yaitu:

1. Manfaat Teoritis

Beberapa manfaat teasityang diharapkan dalam penelitian ini yaitu :
Menambah wawasan dan ilmu pengetahuagi bpembaca, khususnya
berkaitandengan permasalahan dalam penelitian ini.

Sebagai bahan referensi dan pertingzan untuk penelitiagpenelitian
selanjutnya terkéidengan pengembangan media pembelajaran.
Sebagai bahan acuan pengembangan media pembelajaran interaktif guna

meminimalisasi kejenuhan dan kebosadalam pembelajaran konvensional.



2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa

1) Mempermudah siswa dalam memahamierianenggambar ilustrasi.

2) Meningkatkan antusiasme belajar sis@alam pembelajaran menggambar
ilustrasi

3) Siswa dapat fokus belajar karena memakai media secara individual.

4) Meningkatkan keterampilan siswa dalam menggunakan komputer.

5) Siswa dapat melakukan Katan belajar secara mandiri.

b. Bagi Guru

1) Membantu guru dalam kegiatan apresiasi, terutama pada materi menggambar
ilustrasi

2) Menambah wawasan guru tentang allternatif media pembelajaran yang
bermanfaat untuk mendukung proses pembelajaran.

3) Menjadi motivasibagi guru untuk memanfaatkan media pembelajaran yang
lebih menarik.

c. Bagi Peneliti

Menambah wawasan dgengetahuarientang mltimedia pembelajararuntuk

materi menggambar ilustrasi

d. Bagi Pihak Lain

Peneliti berharap hasil karya ini dapat digunakkm dimanfaatkan sebagai

sumber acuan serta referensi bagi peneljpamelitian selanjutnya.



BAB Il
KAJIAN TEORI

A. Pendidikan Seni Budaya di SMP

Muatan Seni Bdaya sebagaimana yang diamanatkan dalam Peraturan
Pemerintah Republik Indonesia Noni$® tahun 2005 tentang Standar Nasional
Pendidikan tidak hanya terdapat dalam satu mata pelajaran karena budaya itu
sendiri meliputi segala aspekhtdupan. Dalam mata pelajaran sendaya, aspek
budaya tidak dibahas secara tersendiri tetapi terinteggagad sein Karena itu,
mata pelajaran seniudaya pada dasarnya merupakan pendidikan seni yang
berbasis budaya.

Pendidikan seni budaya damterampilan diberikan di sekolah karena

keunikan, kebermaknaan, dan kebermanfaatan terhadap kebutuhan perkembanga

peserta didik, yang terletak pada pemberian pengalaman estetik dalam bentuk

kegi atan berekspresi/ berkreasi dan ber aj

dengan seni, o0 fAbelajar mel al ui seni o
dapat diberikan olemata pelajaran lain.

Pendidikan seniddaya memiliki sifamultilingual, multidimensionalgdan
multikultural. Multilingual bermakna pengembangan kemampuan
mengekspresikan diri secara kreatif dengan berbagai cara dan media seperti
bahasa rupa, bunyi, g&k, peran dan berbagai perpaduanniéultidimensional
bermakna pengembangan beragam kompetensi meliputi konsepsi (pengetahuan,
pemahaman, analisis, evaluasi), apresiasi, dan kreasi dengan cara memadukan

secara harmonis unsur estetika, logika, kinestetlan etika. Sifat multikultural

dar



mengandung makna pendidikan seni menumkembangkan kesadaran dan

kemampuan apresiasi terhadap beragam budaya Nusantara dan mancanegara. Hal

ini merupakan wujud pembentukan sikap demokratis yang memungkinkan
seseorang Hup secara beradab serta toleran dalam masyarakat dan budaya yang
majemuk.

Tujuanpendidikansenibudayakhususnyali tingkat SMP, ditemukanada

4 (empat)aspekyaitu:

1. MemahamkonsepdanpentingnyaSeniBudaya

2. MenampilkarsikapapresiasterhalapSeniBudaya

3. MenampilkarkreativitasmelaluiSeniBudaya

4. Menampilkanperansertadalam Seni Budayadalamtingkat lokal, regional,

maupunglobal.

Tercantumdidalam lampiran Permen 22 Tahun 2006 tentang Standar Isi
sebagai landasan hukum bagjuru Seni Budayaketika melaksanakan
pembedjaran di sekolah. Lampiran Permen menjeladkstang ruang lingkup
mata pelajararsenibudayamempunyaaspekaspek sebagai berikut:

1. Senirupa, mencakup pengetahuan, keterampilan, dan nilai dalam
menghasilkarkarya Senberupa lukisan, patung, ukiran, cetakncetak, dan
sebagainya.

2. Senimusik, mencakup kemampuan untuk menguasai olah vokal, memainkan
alat musik, apresiasi karya musik.

3. Senitari, mencakup keterampilan gerak berdasarkan olah tubuh dengan dan

tanpa rangsangan bunyi, apresiasi terhadap gerak tari.



4. Seniteater, mencakup keterampilan olah tubuh, olah pikir, dan olah suara
yang pementasannya memadukan unsurraasik, sentari dan senperan.

B. Kurikulum Pendidikan Seni Budaya di SMP

Kurikulum adhalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan,
isi, bahan pelajaran serta cara yang digunakan sepadaman penyelenggaraan
kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan tertSetu. rupa
merupakan bagian dari seni budaya. Seni pga kurikulum 2018literapkan
oleh pemerintah untuk menggantikan Kurikulum 2006 (yang sering disebut

sebagaKurikulum Tingkat Satan Pendidikanyang telah berlaku selama kurang

lebih 6 tahun.

Kurikulum 2013 masuk dalam masa percobaanya pada 2fHiBdengan
menjadikan beberapa sekolah menjadi sekolah rinti@amkulum 2013 memiliki
empat aspek penilaian, yaitu aspek pengetahuan, aspek keterampilan, aspek sikap,
dan perilaku.

C. Prinsip Pengembangan Kurikulum

Menurut Permendikbud No. 22 Tahun 2006 prinsip pengembangan kurikulum

yaitu:

1. Berpusat pada potensi, perkembamgkebutuhan, dan kepentingan peserta
didik dan lingkungannya

2. Beragam dan terpadu

3. Tanggap terhadap perkembangan iptek dan seni

4. Relevan dengan kebutuhan kehidupan

5. Menyeluruh dan berkesinambungan


https://id.wikipedia.org/wiki/Kurikulum_Tingkat_Satuan_Pendidikan
https://id.wikipedia.org/wiki/2013

6. Belajar sepanjang hayat

7. Seimbang antara kepentingan nasialzal kepentingan daerah

D. Prinsip Pelaksanaan Kurikulum

Menurut Permendikbud No. 22 Tahun 20Q&insip pelaksanaan
kurikulum yaitu:

1. Peserta didik harus mendapatkan pelayanan pendidikan yang bermutu, serta
memperoleh kesempatan untuk mengekspresikan ydirisecara bebas,
dinamis dan menyenangkan.

2. Meneg&an 5 pilar belajar.

3. Peserta didik mendapat pelayanan yang bersifat perbaikan, pengayaan dan
percepatan.

4. Suasana hubungan peserta didik dan pendidik yang saling menerima dan
menghargai, akrab, terbuka daambat.

5. Menggunakan pendekatan multistrategi dan multimedia, sumber belajar dan
teknologi yang memadai, dan memanfaatkan lingkungan sekitar sebagai
sumber belajar

6. Mendayagunakan kondisi alam, sosial dan budaya serta kekayaan daerah

7. Diselenggarakan dalam s&imbangan, keterkaitan, dan kesinambungan yang
cocok dan memadai antarkelas dan jenis serta jenjang pendidikan

E. Kompetensilnti dan Kompetensi Dasar Seni Budaya
Menurut Hidayat (2013: 140nenjelaskan bahwa kgratensi inti berfungsi

sebagaiunsur pegorganisasi (organising element) kompetensi dasar. Dalam

kompetensi inti terdapat beberakampetensi yang dikembangkakompetensi
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Inti merupakan terjemahan atau operasionalisasi Standar Kompetensi Lulusan
(SKL) dalam bentuk kualitas yang harus dimilikieraka yang telah
menyelesaikan pendidikan pada satuan pendidikan tertentu atau jenjang
pendidikan tertentu. Bisa juga diartikan sebagai gambaran mengenai kompetensi
utama yang dikelompokkan dalam aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan
atau sering diselt afektif, kognitif, dan psikomotor yang harus dipelajari peserta
didik untuk suatu jenjang sekolah. Kompetensi Inti harus menggambarkan
kualitas yang seimbang antara pecaphimal skilldansoft skill Kompetensi

dasar (KD) merupakan pengetahuan, ketgitan dan sikap yang minimahkrus
dikuasai peserta didik untuk menunjukkan bahwa peserta didik telah menguasai
standar kompetensi yang ditetapkdMajid, 2008: 43). Berikut adalah
Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar dari mata pelajaran seni buelagd ki

di SMPN 2 Turi Sleman Yogyakarta.

Tabell: Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar Kaldl$ Semester |

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar

SeniRupa

Kl 3. Memahami dan menerapkar, 3.2 Memahami prosedur menggambar ilustra

pengetahuan faktual, dengan teknik manual atau digital.
konseptual, dan prosedural 4.2
dalam ilmu pengetahuan '
teknologi, seni, budaya dan
humaniora dengan wawasaa
kebangsaan, kenegaraan, d
peradaban terkait phenomer
dan kejadin tampak mata.

dan digital

Sumber: Peraturan Mentri Pendidikan dan Kebudayaan
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F. Media Pembelajaran

Menurut Sadiman (2013: 97)menyatakan bahwa media adakdgala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke
peneima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, minat, serta perhatian
siswa sedemikian rugsehingga proses belajar terjadi. Sedangkan menurut Arsyad
(2013: 19) menyatakanemakaian media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkanrginan dan minat yang baru, membangkitkan
motivasi dan rangsangan belajar, dan bahkan membawa pe/pgsgdruh
psikologis terhadap siswa

Pembelajaran berasal dari kata ajar yang memiliki makna sebuah petunjuk
yang diberikan kepada orang untuk diketafdituruti). Belajar adalah usaha
untuk memperoleh kepandaian atau ilmu. Menurut Arsyad (2013: 1), belajar
merupakan suatu proses yang kompleks yang terjadi pada diri seseorang
sepanjang hidupnya. Dalam kamus besar bahasa Indonesia pembelajaran
merupakan satu proses, cara, perbuatan menjadikan orang atau makhluk hidup
untuk belajar.

Menutrut Daryanto (2013 : 7), media pembelajaran adalah komponen
integral dari sitem pembelajaran. Munurut Munadi (20138),7 media
pembelajaran merupakan segala sesuatu ydagat menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan
belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara

efisien dan fektif. Arsyad (2013 60) menyatakammedia pendidikan atau media
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pembelajaran adalah alat bantu pada proses belajar baik di dalam maupun di luar
kelas.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
mempunyai dua fungsi yang penting, yaitu memotivasi minat belajar siswa dan
menyampaikan materi pelajaran der@rcapainya tujuan pendidikan pada
umumnya dan tujuan pembelajaran di sekolah pada khususnya. Oleh karena itu
para pendidik harus dapat memanfaatkan perkembangan teknologi dalam
membuat media pembelajaran yang tepat guna sehingga dapat meningkatkan hasil
belajar siswa dengan cara menumbuhkan semangat dan motivasi belajar saat
proses belajar berlangsung. Komponen media pembelajaran terdiri dari pesan,
peralatan dan orang. Dalam pembuatan media pembelajaran, komponen
komponen tersebut harus diperhatikan.nmkieian dalam pembuatannya juga
harus melalui beberapa langkah pembuatan agar media tersebut dapat diterima di
lingkungan sekolah.

a. Landasan Teoritis Penggunaan Media Pembelajaran

Landasan teoritis yang mendasari penggunaan media pembelajaran adalah
teori Bruner yang menjelaskdmahwa penggunaan media akaembuat siswa
akan memperoleh pengalaman baru dalam belajar. Menurut Bdaiam
Sadiman (2013: 1QPQada tiga tingkatan utamaelajar yang saling berinteraksi
dalam upaya memperoleh pengalaman, gptahuan, keterampilan, atau sikap)
yang baru, yaitu pengalaman langsuegactivg, pengalamarpictorial/gambar

(iconic), dan pengalaman abstralybolig.
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Bagan dibawah ini menyatakan proses komunikasi dalam pembelajaran.

Gambar 1Bagan Proses Komunikasi dalam Pembelajaran
(Sumber: Syaodi2009 : 125)

Keterangan:

1) Metode pertama : KurikulwRengajaiSiswa

2) Metode kedua  : Kurikulum Alat PeragangajaiSiswa

3) Metode ketiga  : KurikulusPengajar dan Medi8iswa

4) Metode Keempat : KurikiluAMediaSiswa

5) \4 . Menuju

1. Pada metode pertama, guru sebagarsatiinya sumber belajar bagjswa.

Guru lebih mendominasi proses pembelajaran di kelas.

2. Pada metode kedua, guru tidak naeljsatusatunya sumber belbagi siswa,
namunguru menggunakan alat peraga dalam proses pembelajaran. Metode ini
cocok untuk mata pelajaran ilmu sosial seperti sejarah dan geografi.

3. Pada metode ketiga, guru menggunakan media sebagai alternatif sumber
belajar, sehingga guru berperan sebagdititsr dalam pembelajaran.

4. Pada metode keempat, media sebagatssdtunya sumber belajar, sehingga

siswa belajar mandiri.
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Dari beberapa metode diatas, metode ketiga dan keemaicok untuk
mata pelajaran senubaya terutama dengan matgaimbarilustrasikarena media
mampu memperjelas objalbjek abstrak menjadi konkret agar konsep materi
tentanggambar ilustrasnudah dipahami
b. Fungsi Media Pembelajaran

Darmawan (2014 mengemukakan fungsi media (termasuk internet) di

dalam kegiatan pembgdaan, yaitu:

1) Suplemen (Tambahan)

Bahan belajae-learning berfungsi sebagai suplemen (tambahan), apabila
peserta didik mempunyai kebebasan memilih, apakah akan memanfaatkan materi
pembelajaran elektroni atau tidak. Dalam hal ini, tidak ada kewajibanf/uszima
bagi peserta didik untuk mengakses materi pembelajaran elektronik. Sekalipun
sifatnya hanya opsional, peserta didik memanfaatkanya tentu akan memiliki

tambahan pengetahuan atau wawasan.

2) Komplemen (Pelengkap)

Bahan ajar dalam hal ini berfungsi sehiadgcomplemen (pelengkap),
apabila materi pembelajaran elektronik diprogramkan untuk melengkapi materi
pembelajaran yang diterima peserta didik di dalam kelas. Sebagi komplemen
berarti materi pembelajaran elektronik diprogramkan untuk menjadi materi
reinforcement(pengayaan) yang bersifanrichmentatau remidial bagi peserta

didik di dalam mengikuti kegiatan pembelajaran konvensional.

15



3) Substitusi (Pengganti)

Beberapa perguruan tinggi di negakegara maju memberikan beberapa
alternatif model kegiatan pembg@ran/perkuliahan kepada para mahasiswanya.
Tujuanya adalah untuk membantu mempermudah para mahasiswa mengelola
kegiatan pembelajaran/ perkuliahannya sehingga para mahasiswa dapat
menyesuaikan waktu dan aktivitas lainya dengan kegiatan perkuliahanya.
Sehibungan dengan hal ini, ada 3 alternatif model kegiatan pembelajaran yang
dapat dipilih para mahasiswa, yaitu apakah mereka akan mengikuti kegiatan
pembelajaran yang disajikan secara (1) konvensional (tatap muka) saja, atau (2)
sebagian secara tatap mukan dgbagian lagi melalui internet, atau bahkan (3)

sepenuhnya melalui internet.

c. Ciri -ciri Media Pembelajaran

Gerlach and Ellydalam Azhar Arsyad (20)Imengemukakan ciri media
pembelajaran, yaitu:
1) Ciri Fiksatif

Ciri ini menggambarkan kemampuan media ekam menyimpan,
melestarikan dan merekonstruksikan suatu objek atau peristiwa.
2) Ciri Manipulatif

Ciri manipulatif erat kaitannya dengan kejadian yang berlangsung berhari
hari bahkan bertahdrahun dapat disajikan dalam waktu beberapa menit saja.
Banyak peistiwa atau objek yang sulit diamati secara langsung dengan mudah

diamati melalui media pembelajaran berupa rekaman video dan foto.
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3)

Ciri Distributif

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau kejadian

ditransportasikan melalui ruang darc@e@ bersamaan kejadian tersebut disajikan

kepada siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif sama.

d.

Manfaat Penggunaan Media Pembelajaran

Pengembangan media pembelajaran hendaknya diupayakan untuk

memanfaatkan kelebihaelebihan yang dimiliki olehmedia tersebut dan

berusaha menghindari hambatsambatan yang mungkin muncul dalam proses

pembelajaran. Secara rinci, manfaat media dalam proses pembelajaran menurut

Daryanto (2013%ebagaberikut:

1)

2)

3)

Menyaksikan benda yang ada atau peristiwa yangdigrgda maséampau.
Dengan perantaraan gambar, posbtle, film, video, atau media yang lain,
siswa dapat memperoleh gambaran yam@ta tentang bend#ristiwva
sejarah.

Mengamati benda atau peristiwa yang sukar dikunjungi, baik karenajaraknya
jauh, berbahaya atau terlaga Misalnya, video tentangkeadaan harimau di
hutan.

Memperoleh gambaran yang jelas tentang benda atabahalang sukar
diamati secara langsung karena ukurannya yang tidak memungkinkan,
baikkarena terlalu besar atauladu kecil. Misalnya, dengan perantaraan
paket siswa dapat memperoleh gambatran yang jelas tentang bendungan dan

kompleks pembangkit listrik.
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4)

5)

6)

7)

8)

9)

Mendengar suar yang sukarditangkap dengan telinga secdemgsung.
Misalnya, rekaman suara denyut jantung.

Mengamati dengan teliti binatafignatang yang sukar diamati secara
langsung karena sukar ditangkap. Dengan bantuan gambar, potret, slide, atau
film siswa dapat mengamati berbagai macam serangga, kelelawar dan
sebagainya.

Mengamati peristiwgoeristwa yang jarang terjadi atau berbahaya untuk
didekati. Dengan media siswa dapat mengamati terjadinya gempa, gunung
meletus, dll.

Mengamati dengan jeladsendabenda yang mudah rusakkar diawetkan.
Dengan menggunakan modedhda tiruan siswa dapat mesnpleh gambaran

yang jelas seperti permodelan organ tubuh manusia.

Dengan mudah membandingkan sesuatu. Dengan media gambar, model siswa
dapat dengan mudah membandingkan dua benda yang berbeda sifat ukuran,
warna, dll.

Dapat melihat secara cepat sugroses yang berlangsung secara lambat.
Dengan media video, proses pembuatan suatu bangunan dari perencanaan
sampai terbentuknya suatu bangunan diamati hanya dalam waktu beberapa

menit.

10) Dapat melihat secara lambat gerakmmakan yang berlangsung e&p

Dengan bantuan media, siswa dapat mengamati dengan jelas penuangan

pengecoran yang disajikan secara lambat atau pada saat tertentu dihentikan.

18



11) Melihat bagiarbagian yang tersembunyi dari suatu alat. Dengan diagram,
bagan, model, siswa dapat mgamati bagian bangunan yang sukar diamati
secara langsung.

12) Dapat menjangkau audien yang besar jumlahnya dan mengamatbkyeku
secara serempak. Dengan menggunad#arning, siswa serempak dapat
mengakses materi pelajaran yang diberikan olehigignd

13) Dapat bel@r sesuai kemampuan, minat démponya masingasing.
Dengan modul, siswa dapat belajar sesuai dengan kemampuan, kesempatan,
dan kecepatan maskmgasing.

Dari uraian rinci fungsi dari media pembelajaran diatas, dapat diambil
secaraimum media mepunyai kegunaan sebagai berikut:

a) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas.

b) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indera.

c) Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan

sumber belajar.

d) Memungkinkan siswa belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan

visual auditori, dan kinestiknya.

e. Macam-Macam Media Pembelajaran

Media pembelajaran semakin lama semakin berkembang dari waktu ke
waktu, seiring dengan perkembangan teknologi.eBsia ahli menggolongkan
macammacam media pembelajaran dari sudut pandang yang berbeda. Adapun

pengelompokkan macamacam media pembelajaran menukusyad (201329)

dibagi menjadi 4 kelompok, diantaranya :
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(1) Teknologi cetak merupakan cara untuk mesgkan ataumenyampaikan
materi dengan meliputi teks, grafik, foto atau represeritasgrafik dan
reproduksi.

(2) Teknologiaudio visualmerupakan cara menghasilkan atau menyampaikan
materi dengan menggunakan mesiasin mekanis darelektronik untuk
menyajikan pesapesaraudiodanvisual

(3) Teknologi berbasis komputer merupakan cara menghasilkan atau
menyampaikan materi dengan menggunakan suswbeber yang berbasis
mikroprosesordalam media ini materi/informasi disimpan dalam bentuk
digital bukan etak atawisual

(4) Teknologi gabungan merupakan cara untuk menghasilkan dan menyampaikan
materi yang menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang
dikendalikan oleh komputer.

Media pembelajaran berbasis komputer merupakan media pembelajaran
paling update,di mana di dalamnya terdapat berbagai mediag telah ada
sebelumnya, termasuk media pembelajamadio-visual. Kenyataan di lapangan,
media mutakhir yang digunakan ada berbagai magamsnya, antara lain
teleconference, hypermedia, interaetivideo, hypertextian lairlain. Macam
macam media yang berbasis komputer tersebhempunyai kelebihan dan
kekurangan masinmasing. Aplikasiaplikasi yangterdapat didalam komputer
merupakan unsur pendukung utama dalpembuatan media pembelajaran.
Pemiihan media yang tepat dapatempengaruhi tinggi rendahnya pencapaian

berbagai tujuan belajar sepgrtida tabel 2
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Jenis  medig Belajar Belajar Belajar | Belajar Menyamp | Pengemb

intruksionl informasi | pengenalan| konsep | prosedur | aikan angan
factual factual prinsip keterampi | sikap
lan oponi dan
persepsi | motivasi
Gambar diam | Sedang Tinggi Sedang | Sedang | Sedang Rendah

Gambar hidup| Sedang Tinggi Tinggi | Tinggi Sedang Sedang

Televisi Sedang Sedang Tinggi Sedang | Sendah Sedang
Objek tiga| Rendah Tinggi Rendah | Rendah | Rendah Rendah
dimensi

Rekam audia | Sedang Rendah Rendah | Seeding | Rendah Sedang

Programed Sedang Sedang Sedang | Tinggi Rendah Sedang
intruksional

Demonstrasi | Rendah Sedang Sedang | Tinggi Sedang Sedang

Buku teks| Sedang Rendah Sedang | Sedang | Rendah Sedang
tercetak

:I'abel 2 Pencapaian Pemilihan Media (Sumber: Chaeruman, 2007)
G. Multimedia Pembelajaran

Teknologi multimedia mampu memberi kesan dalam mpdmbelajaran
karena dapat mengintegrasikan teks, grafik, aniraadip dan video. Multimedia
sekarang telah mengembangkan propesnbelajaran dan pengajaran lebih
menarik serta menyenangkdfengajaran dan pembelajaran yang interaktif akan
menggalakkarkomunikasi aktif antara sisasvdan pendidik. Menurut Daryanto
(2013: 8) menjelaskan bahwa

multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linier dan

multimedia interaktif. Multimedia linier adalah suatu multimedia yang
tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan
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oleh pengguna. Multimeal ini berjalan sekuensial (berurutan), contohnya:

TV dan Film. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang

dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna,

sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses
sdanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah pembelajaran interaktif,
aplikasigame dan lainlain.

Proses belajar mengajar merupalsaiatu proses penciptaéingkungan
dimana terjadinya proses belajar. Sehingga yang palimgma dalam
pembelajaramdalah bagaimana siswa belajar. Disimjkungan merupakan satu
hal penting dalam aktivitas belajar. Sanganting melihat bagaimana lingkungan
diciptakan untuk menghadirkakomponerkomponen belajar sehingga terjadi
perubahan sikap dasiswa. Daryant§2013: 52) mengemukakan bahwa

multimedia pembelajararagat diartikan sebagai aplikasultimedia yang

digunakan dalam proses perfdjaran, dengankata lain untuk
menyalurkan psan (pengetahuan, keterampildan sikap) serta dapat
merangsag pilihan, peasaan, perhatiadan kemauan siswa, sehirgg
secara sengaja proses belégajadi, bertujuan dan terkendali.

a. Pembelajaran Multimedia Interaktif

Multimedia pembelajaran interaktif merupakan pembelajada@mgan
menggunakan berbagai media yang dilepgkizngan alapengontrol yang dapat
dioperasikan oleh pengguna dan pengguna dapatilih apa pembelajaran yang
dikehendakinya
b. Karakteristik Multimedia Pembelajaran Interaktif

Pemilihan dan penggunaan multimedia interaktif dalam proses

pembelajaran drus memperhatikan berbagai karakteristik komporseperti:

tujuan, materi strategi dan juga evaluasi pembelajaran. Adaptakteristik
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multimedia pembelajaran sebagaimana yang disebiDkayanto(2013 sebagai

berikut:

1. Memiliki lebih dari satu medigang konvergen, misalnyaenggabungkan
unsur audio dan visual.

2. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuamtuk
mengakomodasi respon pengguna.

3. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudaharkdemgkapan isi
sedemikian rupaehingga pengguna dapaenggunakan tanpa bimbingan

orang lain.

c. Format Multimedia Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran berbasis multimedia haruslah menavagasinavigasi
sederhana yang memudahkan pengguna baik gursisl®@a. Format multimedi
pembelajara interkatif ada berbagai macatantaranya format tutorial, drill and
practice, simulasi, percobaan dagksperimen, dan permainan. Formaii i
disesuaikan dengan kebutuhan siswa pada proses pembelajaran.

Daryanto (2018 menjelaskan format saj multimediapembelajaran dapat
dikategorikan ke dalam lima kelompok sebdggikut:
a) Tutorial

Format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran yaladam
penyampaian materinya dilakukan secara tutorial. Sajiatorial ini dilakukan
oleh guru atau struktur. Format sajian ifberisi dengan teks, gambar, baik diam

atau bergerak dan grafikormat ini terdapat beberapa pertanyaan atau tugas yaitu
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ketika pengguna sudah membaca, menginterprestasikameayerap konsep.
Setelah pengajuan pertanyaan akilihat respondari pengguna ketika respon
pengguna salah maka pengguna hamengulang memahami konsep secara
keseluruhan atau pada bagtartentu saja. Pada bagian akhir pada format ini akan
ada tes untuknengukur tingkat pemahaman pengguna atas kataepmateri
yang disampaikan.
b) Drill dan Practice

Format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna sehinggamiliki
kemahiran di dalam suatu keterampilan atau mempegperguasaan terhadap
suatu konsep. Format ini juga dilengkagengan pertanyaan daniasanya
ditampilkan dalam bentuk acaRada setiap pertanyaan dilengkppla jawaban
yang benar lengkagengan penjelasannya, sehingga diharapkan pengguna juga
dapatmemahami suatu konsep tertentu. Pada format ini, penggunalfga
melihat skor atau ilai yang dia capai, sebagai indikator dalanemecahkan
pertanyaan yang diajukan.
c) Simulasi

Format ini mencoba menyamai proses yang terjadi padé nyata. Pada
dasarnya format ini mencoba memberik@@ngalaman masalah yang terjadi di
dunia nyata utuk penggunaang berhubungan dengan suatu resiko. Contohnya
pada saatmensimulasikan menjalankan pesawat terbang pengdinaaapkan

pada situasi pesawat yang akan jatuh.
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d) Percobaan atau Eksperimen

Format ini lebih mirip dengan format silmulasitaei format ini lebih
ditujukan kepada hdlal yang bersifat eksperimemjsalnya kegiatan yang ada di
laboratorium IPA, biologi atau kimigzormat ini menyediakan bahan dan alat
untuk pengguna. Penggurdapat melakukan kegiatan eksperimen dan percobaan
kemudianpengguna dapat mengembangkan eksperimen dan percobadelghng
dia lakukan. Hasil akhir dari format ini diharapkan penggd@gat menjelaskan
suatu konsep atau fenomena tertentu.

Penelitian ini menggunakan format multimedia yadigunakan adalah
gabungan dari bentuk tutorial ddnll and practice Dalamtutorial siswa akan
mendapatkan penjelasan terkait materi pelajgeanrg diperlukan damwlrill and
practiceuntuk meningkatkapemahamamateri yang dipelajari oleh siswa.

d. Manfaat Multimedia Pembelajaran Interaktif
Multimedia pembelajaran interaktif memiliki beberapa manfaat yang dapat
mendukung proses pembelajaran agar berjalan baik. Menurut Pujiriyanto
(2012:161)
media interaktif menyajikan multisensori karena bersifattimedia, ada
partisipasi siswa, cocok untuk pembelajanadividual (ada pencabgan,
penggayaan, dan remedialfleksibelitas memilih menu, dan bisa
dipergunakan untuk simulasi.
Menurut Indriana (2001 menyebutkan kelebihan atau manfaat dalam
multimeda pembelajarasebagai berikut:
1. Multimedia memudahkan pengguna dalam mengingat teks, karenadalam

multimedia menyajikan teks yang disertai dengan gamidanya gambar

dalam teks akan meningkatkan memori pengguna.
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2. Adanya animasi dalam multimedia dapi@gunakan untuk menarik perhatian
siswa (pengguna) jika penggunaannya tepat.

3. Menurut teoriquantum learninganak didik akan memiliki modalitas belajar
yang dibedakan menjadi tiga hal yaitu visual, auditif, dan kinestetik. Adanya
multimedia dalam pr@s pembelajaran akan mengatasi berbagai modalitas
belajar ini. Karena setiap anak didik memiliki berbagai tipe belajar yang

dapat diatasi oleh multimedia pembelajaran.

Secara umum manfaat multimedia pembelajaran menjadkases
pembelajararakan lebih mearik, lebih interaktif, kualitabelajar siswa dapat
ditingkatkan, proses belajar mengajar daplakukan dimana saja dan kapan saja,
serta sikap siswa dalarpembelajaran dapat ditingkatkan. Oleh karena itu,
multimediapembelajaran memberikasolusi dari berbagai masalah karena tipe
belajar siswa yang berbeda.

H. Adobe Flash Professional CS6

Flash adalah salah satsoftwareanimasi yang dikeluarkaMacromedia
yang kini telah diadopsi oletAdobe, Inc. Adobe Flash Profession@l%
merupakan versAdobe Flashyang telah diperbar dari versi sebelumnya yaitu
Adobe Flash C% Professional, Adobe Flash CS4 Professioadalahsoftware
grafis animasiyang dapat membuat objek grafis dan mengasikannya
sehingga kita dapdangsung membuaobjek desain tanpa harus menggunakan
software grafis pendukung sepertilustrator atau Photoshop(Script, 2008:1).
Adobe Flash Professional 6Xdilengkapi dengan beberagdaur yang tidak

dimiliki oleh Adobe Flashversi sebelumnya, seperti bone ltg@ang berfungsi
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untuk membuaanimasi pertulangan dengan menambahkangdriidi pada objek,
3D Rotation tool yang berfungsi untuk melakukan rotasi 3[@da objek
berdasarkan sumbu XY, dan Z, serta perubahan tata letak pagahg
memudahkan pengguna dalam pepeyasian.

Adobe Flash Professional 6Smerupakan software yang mampu
menghasilkan presentasi, game, film, CD iakéif, maupun CD pembelajaran,
serta untuk membuat situs web yang intefaktienarik, dan dinamisAdobe
Flash Professional CSthampu melengkapiitsis web dengan beberapa macam
animasi, suara, animasi interaktif, dan {&Em sehingga pengguna sambil
mendengarkan penjelasan mereka dapat melihat gambar animaspun
membaca penjelasan dalam bentlistéddobe Flash Profession& 3% sebagai
software untuk pembuatan media pembelajarinteraktif berdasarkan pada
beberapa kebihan yang dimilikinya (Sutopo, 2003: 60Adobe Flash
Professional C6 merupakan softwar yang dirancang untuk membuatimasi
berbasisrectordengan hasil yag mempunyai ukuran kecil. Awalnysoftwareini
diarahkan untuk membuat animasi atau aplikasi berbasisiet(online), namun
dalam perkembangannyenyak digunakan untuk membu@atimasi atau aplikasi
yang bukan berbasisternet (offline).

I. Gambar llustrasi

Menurut Susanto (2012: 190) ilustrasi adalah seni gambar yang
dimanfaatkan untuk memberi penjelasan suatu maksud atau tujuan seuaafa vi
Sedangkan menur@uhernawan (2010: 89), gambar ilustrasi adalah gambar yang

menceritakan atau membepenjelasan pada cerita atau naskah tertulis. Dari
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pendapapendapat diatas dapat dirangkum bahwa gambar ilustrasi merupakan
suatu karya seni berbentuk gambar yang dibuat dengan tujuan untuk memberi
penjelasan, tanpa menghilangkan nilai keindahannya. Galastaasi juga sangat
dekat keberadaannya pada kehidupan sehari, dan dapat denganditadatkan
di manamana.
a. Jenis Gambar llustrasi

Beberapa jenis gambar ilustrasienurut Purromo, dkk @014 sebagai
berikut:
1) llustrasi Komik

llustrasi konik merupakan ilustrasi yangenyajianya menggunakan
rangkaian gambar yang mana antara gambar satu dengan yang lain saling
melengkapi dan mengandung sebuatita atau yang sering disebut korstkip.
2) Karikatur

Gambar karikatur menampilkan berbagaidkaer yang dilebik lebihkan,
unik, lucu dan terkadang mengandung kritikan dan sindiran. Objek dari gambar
karikatur bisa diambil dari tokoh manusia ataupun hewan
3) llustrasi Sampul atauCoverBuku

Cover adalah sampul atau kulit buku pada bagian mapipun buku.
Gambar pada cover mewakili atau memuat isi buku maupun majalah. Biasanya di
bagian majalah atau surat kabar terdapat garfMgnette) sebelum maupun
sesudah tulisan selesalignette memiliki fungsi mengisi kolom maupun

menghias halaman yakgsong pada majalah maupun surat kabar.
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4) llustrasi Karya Sastra
Karya sastra berupa cerita pendek, puisi, sajak dan akan tampak lebih

menarik bila membaca disertai dengan gambar ilustrasi. Fungsi gambar ilustrasi di
sini memiliki tujuan untuk memberigmguatan dan mempertegas isi atau narasi di
dalam materi.
b. Prosedurmenggambar llustrasi

Beberapa tahapan dalam menggambar ilustrasi melAurnbmo, dkk (2014
adalah sebagai berikut:
1) Menentukan Tema atau Gagasan

Gagasan yaitu bahan yang harus difasikan. Setelah mendapatkan
gagasan, maka pilih dan pastikanlah adegan yang akan digambar, ketahuilah
tokohttokohnya, suasananya, kemudian pastikan dan tentukanlah corak dan media
yang akan digunakan.
2) Sketsa

Proses awal dalam menggambar adalah memlamiangan gambar atau
yang sering dinamakan sketsa. Mensketsa dapat menggunakan media yang akan
digunakan maupun dengan pensil warna. Gagasan yang ada kemudian dituangkan
bersamaan dengan proses mensket. Rencanakan gambar dengabasieigak
Buatlah cortancoretan mengeni tata letak dan gerakan yang terjadi, kemudian
padukanlah semua unsur gambar yang telah direncanakan, berilah secara detalil
sehingga menjadi lebih sempurna. Tidak kalah pentingnya juga memberi corak
yang telah ditentukan. Diusahakan agtiunsur bercorak sama, sehingga tidak

terkesan kolase.
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3) Pewarnaan
Setelah selesai menyeket, langkah selanjutnya yaitu mewarni. Pewarnaan
dalam menggambar ekspresi dapat dilakukan dengan dua corak, yakni corak realis
dan corak non realis (Impresionisme shiesionisme, Abstrakisme dan k&m).
Dalam pewarnaan corak yang realis harus sesuai dengan kenyataan yang ada,
sedangkan pewarnaan corak secara non realis dapat dilaksanakan secara bebas dan
tidak terikat pada kenyataan yang ada.
c. Alat dan Bahan Menggambar llustrsi
1. Media Kering
Menggambailustrasidenganteknik kering yaitu, tidak perlu menggunakan

pengencerair atau minyak. llustrasi dibuat langsungpadabidang dua dimensi
berupakertasgambarkemudiandibuatsketsauntuk selanjutnyaliberi aksengaris
atauwarnasesuaidenganmediakering yang digunakanMenurutPurnomo,dkk
(2014)beberapaontohmediakeringdapatdijelaskansebagaberikut:
a.Pensilyangdigunakardalammenggambaitustrasiukuranpensil2B-6B.
b. Arang yang digunakanuntuk menggambailustrasi adalahyang terbuatdari

bahan dasarkayu. Menggambaidenganarangakanmeninggalkardebupada

kertas.
c. Krayon ataupastelcolourbanyakragamvariasi warnanya,digunakan dalam

menggambaitustras yangmenginginkarvariasipewarnaan
d. Charcoal berbentuk seperti pensil warna denganlapisan kertas sebagai

pembungkusnyaCharcoaimemiliki warnatajam/jelas.
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e. Pulpen digunakansebagaialat untuk menggambailustrasi dengankarakter
tegas padagaris-garisgambarnya.

2. Media Basah

Menurut Purnomo,dkk (2014) mediabasahadalahpenggunaaralat atau
medianyaderganmenggunakaair atauharusdi campuripengencer.

a. Tinta Cina sering digunakanuntuk menggambamatau melukis adalahtinta
cina digunakanjika kita inggin efek kesanpekat,tinta juga bisa dicampurair
jika kita ingin efekwarnatipis.

b. Cat air adalahcat lukis yang memiliki sifat tembuscahayafransparanCara
pewarnaannyadalahdilapiskan secaraperlahanjika mengginginkanwarna
yanglebih gelap.

c. Cat Poster adalahcat pelakat yang memiliki sifat pekat dapat digunakan
seperticatminyak, sifat warnanyadatarcocokuntuk gambardekoratif.

d. Cat Akrilik Cat Akrilik terbuatdari pigmenfantatik yaitu akrilik evis gatau
polyvinylacetate Cat ini mudahkering pengencernyanenggunakarair dapat
dipakaidengarmediakertas.

e. Cat Minyak Kelebihancat jenis ini yaitu efek kecerahanwvarnanyasangat
cemerlang Kelebihanlainnya yaitu gradasiwarnayang dicapai paling lebar
tidak dapatdicapaioleh cat jenis lain juga dayatahanterhadapwaktu paling
awet.Selainitu cat membentukpastaliat sehinggamemberikanefek tekstur

yangmengesankahila diolahdengarbaik.
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d. Bentuk Objek Gambar llustrasi
Bentuk objek Gambar llustsi menurut Purnomo, dkR@14):
1) Gambar Tokoh Manusia

Untuk dapat memgambar tokoh mnusia yang baik, kita harus menguasai dan
mengetahui proporsi dan anatomi pada tubuh Manusia. Proporsi artinya
perbandingan bagian per bagian dengan keseluruhan. Sedangkan Anatomi ialah
kedudukan maaun struktur tulang dan otot yang mempengaruhi besar, kecil,
cembung dan cekungnya bentuk tubuh Manusia, sehingga dapat ditentukan bentuk
tubuh secara keseluruhan.
2) Gambar Tokoh Hewan

Dalam menggambar tokoh binatang juga perlu diperhatikan Anatomi dan
progorsinya.Bentuk dan jenis binatang dapat dikelompokkan menjadi binatang
air, darat dan udara.
3) Gambar Tumbuhan

Menggambar tumbuhan dapat dibedakan menjadi dua cara, yakni secara
lengkap dan secara sederhana. Misalnya tumbuhan tidak digambar secara detalil,
akan tetapi hanya berbentuk kesan tumbuhan. Sedangkan menggambar secara
lengkap yaitu tumbuhan di gambar secara cermat dan detail tmgjamnya.
J. Penelitian yang Relevan

Berikut akan dipaparkan beberapa penelitian terkait yang akan dijadikan

kajian pustaka dalam penelitian ini, antara lain penelitian yang dilakukan oleh:
1. Rolina Amriyani Feria pada tahun 2011 yang berjuiuP e nge mbangan Meo

Pembelajaran Matematika Berbadlsiltimedia Interaktif Pada Pokok Bahasan
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Peluang Untuk Siswa Kela¥ | 0 asil pénelitian ini menunjukkabahwa
evaluasi media oleh ahiiedia serta ahli materi dan pembelajaparnilai 3,18
dengan kategobaik, evaluasi media oleh pendidnata pelajaran matematika
SMA bernilai 3,26 dengan kategori baik,atwasi media oleh gserta didik
pada kelas uji coba bernilai 3,089 dpada kelas penelitian bernil&,12.
Respon peserta didik terhadap penggunaan metiaglajararpada kelas uiji
coba yaitu 3,00 dan respdinkelas penelitian yaitu 3,0fPersamaan penelitian
Rolina dan prelitian ini adalah pengembangamedia pembelajaran berbasis
multimedia interaktif. Perbedaan terletagada materi yang disajikan dan
bahasa yang digunakan.

. Sigit Setiawan Widyatmoko pada tahun 2012 dengan jad@le nge mbangan
Media Pembelajaran Deng#plikasi Adobe FlashCS3untuk Mata Pelajaran
Ekon o mi Kel as X S MAHasN peBelitiddoim menunjukkan.
bahwa ahli materi terdirdari 20 aspek penilaian termasuk kedalamekgtri
baik sebesar 76,0%, untpknilaian oleh ahli media dilih@ari aspek tampilan
media danpemograman diperoleh ratata penilaian sebesar 87,4% dalam
kategori sangat baik. Penilaian kualitas oleh guru ekonomi terndedakn
kategori sangat baik sebesar 80%. Mayoritas hasil tanggsipaa yang
termasuk dalam kateg@angat setuju dengan penggunaaadia pembelajaran
bentuk Adobe Flashuntuk materi pasar baram@am proses pemmbelajaran

sebesar 81,43%.
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K. Kerangka Berpikir

Penyajian matergambar ilustrasi oleh guru yarkgirang memanfaatkan
media pembelajaran menyeBab peserta didik kurang tertak dalam
memperhatikan pelajaran. efdidik hendaknya memilih dan menggunakan
strategi, metode, dan media yang sesuai agar tujuan pembelajaran teocgpai
baik. Media merupakan salah satu dari komponen pembelajaray meniliki
fungsi penting dalam pembelajarafeknologi komputer memungkinkan
seseorang untukiengeksplorasi data dan informasi secara lebih luas dan praktis.
Perkembangan teknologi jugaemberikan inovasi dalam prospsmbelajaran
dan juga membuat pembelajar@enjadi menarik.

Pengembangan media pembelajaran ditujukan untuk menarik perhatian
siswa dan meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Meniitbelajaran dapat
meningkatkan ketertarikan peserta didik dengamemanfaatkan teknologi
komputer. Oleh karenatui, penelitian inibermaksud untuk mengembangkan
multimedia pembelajaraentang Gambar llustrasi

Berdasarkan observasi awal yang telah dilakukan di SMP 2 Turi Sleman
Yogyakarta diketahui bahwa pembelajaran seni budaya kurang efektif. Banyak
peserta didikyang tidak memperhatikan ketika guru menjelaskan, sehingga siswa
kurang menguasai materi yang di ajarkan oleh pendidik. Hal ini dikarenakan guru
tidak memiliki variasi metode pengajaran yang sesuai dengan materi yang
diajarkan. Selain itu kurangnya wakintuk penguasaan materi adalah salah satu
penyebab kurang efektifnya sebuah pembelajaran. Sedangkan pembelajaran

dikatakan efektif jika siswa mampu menguasai materi belajar dalam waktu yang
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singkat. Oleh karena itu, pendidik harus memiliki metode pemiaajefektif
agar bisa mengatasi kendala pada pembelajaran praktek dan dapat meningkatkan
kualitas prestasi belajar siswa.

Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu adanya pengembangan media
pembelajaran yang bisa diterapkan pada kelas VIII di SMP N 2 Temad
Yogyakarta yaitu dengan mengembangkan multimedia pembelajaran tentang
materi gambar ilustrasi, karena apabila pendidik menjelaskan secara konvensional
akan banyak memakan waktu dan kurang efektif, untuk itu perlunya
pengembangan media pengajaran ydapgat lebih mengefektifkan waktu salah
satunya dengan menggunakan multimedia pembelajaran yang di dalamnya
menjelaskan materidanprosedur pembuatan gambar iludd@sgan demikian,
diharapkan siswa dapat lebih tertadknganmediayang telah dibuat sefgga
pengetahuan yang dijelaskan oleh guru lebih mudah diterima dan dimengerti oleh

siswa
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Skema alur kerangka berfikir pada penelitian ini yaitu:

'

Pembelajaran di sekolah
masih menggunakan
metode konvensional

4

Suasana belajar
tidak menyenangkan

\

Diperlukanya pengembangan
multimedia pembelajaran

\

Siswa lebih tertarik dan
antusias dalam pembelajaran

Gambar 2Skema Alur Kerangka Berpikir
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BAB Il
METODE PENELITIAN
A. JenisPenelitian

Penelitianini menggunakametode penelitialResearch and Development
(R & D). Menurut Sugiyond2016: 297) Metode penelitian dan pengembangan
adalah metode penelitian ng digunakan untuk menghasilkan produk tertentu,
mengalji keefektifan produk tersebubenurut Borg and Gall (dalam Sugiyono,
2016: 298), menyatakan bahwa, penelitian dan pengembarigesedrch and
Development merupakan metode penelitian yang digunakantukun
mengemhangkan atau menvalidasi prodpkoduk yang digunakan dalam
pendidikan dan pembelajaran.

Penelitian dan pengembangdResearch and Developmenmemiliki
fungsi dan tujuan di antaranya: bertujuan untuk menghasilkan produk baru
melalui proses peng®angan produk yang akan dibuat atau ditemukan. Untuk
dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis
kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut, maka perlu untuk
menguji seberapa efektifnya produk tersebut tiajierapkan dan dijalankan,
sedangkan fungsinya adalah untuk memvalidasi dan mengembangkan produk.

Memvalidasi produk berarti produk itu telah ada, dan peneliti hanya
menguiji efektifitas atau validasi produk tersebut. mengembangkan produk dalam
arti yang luas dapat berupa memperbaruhi produk yang telah ada (sehingga
menjadi lebih praktis, efektif, dan efisien) atau menciptakan produk baru yang

sebelumnya pernah ada diproduksi/dibu&@roduk yang dikembangkan dapat
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berupa media, bahan ajar, atégi atau retode pembelajararPenelitian ini
mengembangkan produk media pembelajaran interaktif berupa perangkat lunak
(softwarg berbasisAdobe FlashCS6yang dilkemas dalam bentuk CD dan dapat
pula disimpan dalanflashdisk Dalam penelitian ini tidak mengikutsergak uiji
efektivitas karena kriteria kelayakan ditentukan dengan konversi data kuantitatif
yang diperoleh dari angket.
B. Tempat dan Waktu Penelitian

Menentukan tempat penelitian merupakan hal pertama yang dilakukan
sebelum dilakukan penelitian. Orientéampat dilakukan untuk mengetahui letak
dan kondisi tempat penelitian. Penelitian dilaksanakan di SMP N 2STeman
Yogyakartayang terletak di Ngablak, Bangun Kerto, Kecamatan Turi, Kabupaten
Sleman, Provinsi D. I. Yogyakarta, telp. (0274) 7481131 kme55551. Sarana
dan prasarana yang ada di SMP N 2 Turi sudah mencukupi jika digunakan untuk
penelitian tentang multimedia pembelajaran. SMP N 2 Turi memiliki fasilitas
teknologi yang cukup lengkap seperti sudah tersedia proyektor disetiap kelasnya,
dan hampir setiap guru dan murid mempunyai leptop atau komputer, yang bisa
digunakan untuk melaksanakan pembelajaran multimedia ini dengan terbimbing

maupun mandiri
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C. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan yang digunakan andal penelitian ini
mengalaptasiprosedur pengembangan yang dikembangkan oleh Borg and Gall.
Prosedur ini dipilih karena memiliki langkah yang terperinci namun sederhana.
Prosedur terdiri atas sepuluh langkah, namun menyesuaikagan tujuan
penelitian yaknimengembangkan multirdea interaktif yang layak digunakan
dalam pembelajaraseni budayali SMP Negeri2 Turi Sleman Yogyakartanaka
peneliti hanya menggunakan sembildari sepuluh langkah yang adadapun
jumlah subjek yang diteliti disesuaikan dengan jumlah siswa yangi ag&alah
tersebut. Sembilan langkah tersebut adalah sebagai berikut.

Prosedur penelitiaan dan pengembangan pada dasarnya terdiri dari dua
tujuan utama yaitu mengembangkan produk dan menguji keefektifan produk,
dengan kata lain tujuan utama disebut fungEngembangan sedangkan tujuan
kedua disebut sebagai fungsi validasiletode pengembangnanultimedia
pembelajaraimenurut Borg and Gaflalam buku yang ditulis Sugiyon@016:

298), digambarkan sebagai berikut :
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Potensi dan Pengumpulan Desain Vaildasi

Masalah Data Produk Desain

Revisi Desain Ujicoba Revisi Produk U]lcob_a
Produk Pemakaian

Revisi Produk

Gambar3 : Langkahi Langkah Pengembanganekdde R & D
diadaptasi darsugiyono,2016 298

a. Potensi dan Masalah

Sebuah penelitian berangkat dari sdébpatensi atau masalah. Menurut
Sugiyono (20&: 55) potensi merupakan segala sesuatu yangmihki
kemampuan/kapasitas untuk dikembangkan, setelah potensi tersebut dapat
dikembangkan maka akan mempunyai nilai tambah. Dengan demikian potensi
juga dapat diartikan segala sesuatu yang memiliki kapasitas apabila
dikembangkan akan mempunyai nilai taahb

Langkah ini dilakukan dengan melakukan observasi dan studi pustaka.
Ob=ervasi dilakukan pada tanggal Riaret, 23 Maret, dan 27 Mar2017 di kelas
VIII SMP N 2 Turi . Kegiatan ini dilaukan untuk mengetahui permasalahan yang
ada dalam proses pembelajarseni hdaya. Selanjutnya studi pustaka dilakukan
untuk mengumpulkan dan mengakaji referensi yang berhubungan dengan media

pembelajaran dan pengembangannya.
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Dalam penelitian pengembangan ini peneliti melakukan observasi di SMP
N 2 Turi dan menemukan pesasalahan yaitu banyak siswa yang kurang
kondusif saat proses pembelajaran, ada siswa yang tidak memperhatikan saat guru
menerangkan, ada juga siswa yang sibuk dengan aktifitdain belajar.
Kemudian guru senidzlaya menerangkan pelajaran dengan metesnah dan
belum menggunakan media untuk membantu siswa dalam memahami materi
tersebutPedahal peneliti melihat alat penunjang seperti proyektor sudah tersedia
b. Pengumpulan Data

Setelah didapatkan potensi atau atals, langkah selanjutnya ialah
menaimpulkan berbagai data yang dapat digunakan sebagai bahan untuk
perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut.
Pengumpulan data ini berupa analisis kebutuheeyiew literatur, serta
identifikasi faktorfaktor yang menimbulka permasalahan sehingga perlu ada
pengembangan produk baru. Kegiatan ini dilakukan dengan cara melakukan
pengamatan kelas dan wawancara dengan geni budayakelas VIII SMP
Negeri 2 Turi. Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara diperolelk poko
persoahn yang dihadapi dalapembelajaran, analisis kebutuhan pembelajaran,
Kompetensi IntiKompetensi Dasar, Indikator pembelajaran, Materi pembelajaran
gambar ilustrasidan contokcontoh soal pembelajaragambar ilustrasiuntuk
menyusun media pembelajaran.
c. Desain Produk

Pada tahap ini ditetapkan rancangan produk untek@cahkan masalah

yang telah ditemukan pada tahap pertama:hdhlyang direncanakan antara lain

41



menetapkan produk yang akan ikembangkan, merumuskan materi,
mengindentifikasi kegiatakegiaan yang dilakukan pada setiap tahap penelitian,
menyiapkan peralatan yang akan digunakan, serta menentukan kegiatan yang akan
dilakukan pada tahap selanjutnybangkah ini peneliti lakukan dengan
mempehatikan perencanaan yang telalibuat sebelumnya. Pgambangan
multimeda interaktif dilakukan sesudliowchart danstoryboard Dalam langkah
ini juga terdapat dua kegiatan yang dilakukan yakni melakukan pengembangan
produk dan validasi ah{iexpert judgemehtbaik dari segi media maupun materi.
Langkah inidilakukan agar produk multimedia interaktif yang dikembangkan
peneliti siap diuji cobakan dah uji lapangan. Menurut Sugiyono (2016: 301),
hasil akhir dari kegiatan ini adalah berupa desain produk baru, yang lengkap
dengan spesifikasinya.
d. Validasi Desin

Validasi produk dilakukan untuk memperolettata kelayakandan
tanggapan atas media yang dikembangkaata yang diperoleh digunakan
sebagai masukan untuk perbaikadan penyempurnaan produk yang
dikembangkanUntuk mendapatkan multimedia pembelajaramang layak untuk
diimplementasikan maka dilakukan uji validasi media dan ahli materi yaitu dosen
yang berkompeten di bidangnya dan guru seni budaya. Validasi ahli diperlukan untuk
memeriksa hasil produk yang telah dibuat sudah layak atau belum untuk digunak
sebagai media pembelajaran. Menur@&ugiyono (2016302), mengatakan bahwa
validasi produk dapat dilakukan dengan cara menghadb&herapa pakar atau

tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai produk baru yang dirancang
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tersebut. Setiap pakdimminta untuk menilai produk baru yang dirancang tersebut,
sehingga dapat diketaahui kelemahan dan kekuatanya. Dalam hal ini penulis
melakukan validasi kepadénli materi, ahli media dan Guru Seni Budaya.

Validasi desain merupakan tahapan penilaian rajasarproduk yang
dikembangkan oleh penulis untuk mengetahui apakah sudah baik dan layak untuk
digunakan. Selain itu validasi desain pada tahap ini juga peneliti melakukan
validasi materi apakah materi yang ada sudah baik dan layak digunakan. Validasi
desaindan validasi materi diallakan dengan menggunakan angkstfumen
yang disediakan oleh penulis yang sebelumnya sudah melakukan validasi kepada
ahli instrumen
1. Ahli Materi

Validasi @li materi pada kesempatan ini yaitu Dr. | Wayan Suardana,
M.Sn. sdagai ahli materi yang merupakan dosen pengajar di prodi pendidikan
seni rupgurusan ndidikan Seni Rupa Universitas Negeri Yogyakavialidasi
ahli materidilakukan untuk metai kelayakan produk dari segenyajian materi
untuk diuji cobakan di lapamag. Penilaian, kritik, dan saran dari validator akan
digunakan sebagai bah perbaikan dan penyempurnaanltimedia interaktif.
Penilaian dilakukan melalui angket instrumen uji kelayakhhi materi. Ahli
materi adalah orafigrang yang benar menguasai miatalam suatu bidang
tertentu ditandai dengan latar belakang pendidikan, untuk menentukan apakah
materigambar ilustrasyang digunakan dalammultimedia pembelajaragambar
ilustrasiuntuk siswa kelas VIII sudah sesuai dengan tingkat kedalam materi dan

kebenaran materi yang digunakan. Validasi dilakukan dengan mengunakan angket
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yang berisi tentang aspek pembelajaranatgek isi materi pembelajaran gambar
ilustrasiyang akan disampaikan kepada siswa melaluitimedia pembelajaran
yang akan dikembangkan
2. Ahli Media

Validasi ahli mediapada kesempatan ini adal#siati Latifah, M.Sn.
yang merupakan dosen pengajar di prodi Pendidikan Seni Rupa Universitas
Negeri YogyakartaValidasi malia diakukan untuk meiai kelayakan produk
dari segipenyajian nedia untuk diuji cobakan di lapangan. Penilaian, kritik, dan
saran dari validator akan digunakan sebagaabaterbaikan dan penyempurnaan
multimedia interaktif. Penilaian dilakukan melalui angket uji kelayakan abhli
media Dalam hal ini adalah dosen dengktar belakang minimal mengusai
bidangnya,
3. Validasi Guru Seni Budaya

Validasi Guru Seni Budaydilakukanoleh BapakWinartg S.Pd validasi

ini dilakukanuntuk meniai kelayakan produk dari segenyajian mediaan dari
segi penyajian matetntuk duji cobakan di lapangan. Pi&an, kritik, dan saran
dari validator akan digunakan sebagai &#ahperbaikan dan penyempurnaan
multimedia interaktif. Penilaian dilakukan melalui angket uji kelayak@idasi
dilakukan dengan menggunakan angket yang bemsang aspeknateri, aspek
tampilan aspek bahasdan aspekevaluasiuntuk media pembelajaragambar

ilustrasidi kelas VIII.
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e. Perbaikan Desain

Menurut Sugiyono (208 414) setelah dmin produk, divalidasi melalui
diskusi dengan pakar dan para ialdinnya, maka akan dapat diketahui
kekuranganya. Kekurangaersebut selanjutnyaujicoba untuk dikurangi dengan
cara memperbaiki desain, yang bertugas memperbaiki desain adalah peneliti yang
mau menghasilkan produk tersebut
f. Uji Coba Produk

Pengiian produk dilakuakan untuk mendapatkan data tentang kualitas
multimedia pembelajaragambar ilustrasbagi siswa kelas VIII di SMP 12 Turi
yang telah diembangkan. Data dari hasil ugioba tersebut dianalisis dan
kemudian dijadikan sebagai bahan peraimijpan dalam memperbaiki dan
menyempurnakan produk yang telah dikembangkan. dengan uji coba produk ini,
diharapkan kualitas produk yang dibuat dapat teruji secara empiris. Menurut
Sadiman, dkk (2003: 175), kegiatan pengujian dalam program pengembangan
media pendidikan dititik beratkan pada kegiatn evaluasi formatif yaitu proses
yang dimasudkan untuk mengumpulkan data tentang efektivitas dan efisiensi
bahafibahan pembelajaran (termasuk ke dalamnya media) untuk mencapai tujuan
yang ditetapkanAdapun tahap ujcoba ni dilakukan dengna tiga uji coba yaitu :
(1) uji coba perorangan, (2) uji coba kelompok kecil, dan (3) uji coba kelompok

besar.
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g. Revisi Produk

Revisi produk dilakukan kembali apabila setelah diapa di dalam kelas
terdapat halhal yang erlu direvisi. Revisi tersebut terdiri dari saran dan kritik
yang diberikan siswa dengan mengacu pada angket respon.
h. Uji Coba Pemakaian

Uji coba ini dilakukan deran tiga uji coba yaitu(1) uji coba perorangan,
(2) uji coba kelompok kecil, dan (3) ugoba kelompok besarUji coba
perorangan dengan menggunakan sampel 5 orang siswa kelas VIII SMP Negeri 2
Turi secara acak, uji coba kelompok kecil dengan mengambil sampel 15 orang
siswa SMP Negeri 2 Turi secara acak, dan uji daddampok besar dilakukan
pada siswa sejumlah23siswa (1 kelas) kelas VIIA, selanjutnya memberi
penilaian mengenamultimedia pembelajaragambar ilustrasidengan angket
yang sudah disediakan oleh peneliti, kemudian menganalisis hasil penilaian dari
angket yang sudah diisi oletiswa kelas VIIID SMP N2 Turi serta melakukan
revisi berdasarkan penilaian siswa.
i. Revisi Produk

Setelah uji cbatersebut kemudian dilakuakn revisi kembali bila terdapat
kekurangan dari media tersebut.
D. Subjek dan Objek Penelitian

Subjekdan olpek uji coba yang terlibatialam penelitian ini adalasiswa
kelas VIII SMP N 2 Turi. Uji coba yangyang dteliti adalah kualitas dan
kelayakan medigpelajaran berupanultimedia pembelajarantentang gambar

ilustrasi.
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E. Instrumen Pengumpulan Data

Jenisdata yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif dan
kualitatif. Sumber data pada penelitian ini diperoleh dari angket penilaian ahli
Alatpengumpul an data yang digunakan adal aft
atau kuesioner merupakan tdkmengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada respdukien u
di j awabnyao (192).gAngket pamilaianZp@dulé meliputi beberapa
aspek dengan indikatornya masimgsing. Indikator &p aspek memiliki jumlah
yang berbeda. Validasi instrumen ini menghasilkan angket yang siap digunakan
dalam data penelitian.

Alat pengumpulan dat&elayakan media pembelajaran pada umumnya
menggunakan skala Likert dengan %ealatif jawaban (Sugiyono, 26193):
sangat baik, baik, cukup, kurang dan sangaarkgt Namun dalam Penelitian ini
skala yang digunakan adalah skala dengan 4 alternatif jawaban. Agar diperoleh
data kuantitatif, maka setiap alternatif jawaban diberi skor yakni sangat setuju = 4,
setup = 3, tidak setuju = 2, dan sangat tidak setuju = 1.

Angket pendapat atau respon akan dibagikan kepada siswa sebagai
responden. Angket ini bersifat kombinasi antara terbuka dan tertutup serta dibuat
guna mengetahui pendapat atau respon siswa mengenak panty telah dibuat.
Angket untuk siswa ini menggunakan skala Ghuttman yang merupakan
pengukuran dengan menggunakan dua jawaban yaitdtidak, benaisalah,

pernahtidak pernah, posf-negatif (Sugiyono, 2016.39).
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Maka dapat disimpulkan bahwa angkeing akan digunakan untuk ahli
materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran menggunakan skala Likert,
sedangkan angket yang digunakan untuk siswa menggunakan skala Ghuttman.

Kisi-kisi angket untuk ahli media, ahli materi, praktisi pembelajaran
(guru), da siswa dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3. Kisii Kisi Instrumen Penilaian Media Pembelajaran UrSidgwa

Jumlah | No. ltem

Variabel Indikator Deskiipsi
Iltem Instrumen
Desain A.Manfaat medig 1. Tingkat 1 4
multimedia pembelajarangambar pemahaman dan 1 2
pembelajaran ilustrasi dalam pengalamasiswa
gambar pembelajaran di kelay 2. Kejelasan materi 1 6
ilustrasi dan contoh soal

3.Menambah motivas

belajar
B.Tampilan desain2. Menarik perhatian 1
media pembelajara]3. Mendorong  rasa 1 5
gambar ilustrasi ingin tahu sswa
4. Petunjuk 1 3

pengerjaan jelas

(Sumber : Dinasari dengan modifikasi, 2015)
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Tabel4. Kisi T Kisi Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Untuk Ahli Media

No. Aspek Komponen Indikator No. Jumlah
Butir Soal
1. | Tampilan a. Desain 1) Ketepatan pemilihamackground 1 1
Layouftata dengan maateri
letak 2) Ketepatan proporsyout 2 1
b. Teks/ 3) Ketepatan pemilihafont agar 3 1
Tipografi mudah dibaca
4) Ketepatan ukuran huruf agar 4 1
mudah dibaca
5) Ketepatan warna teks agar 5 1
mudah dibaca
a. Image 6) Komposisi gambar 6 1
7) Ukuran gambar 7 1
8) tampilan gambar menarik 8 1
b. Animasi 9) Kesesuaian animasi dengan 9 1
materi
10) Keteptan penempatan tombol 10 1
c. Audio 11) Ketepatarbacksoundalengan 11 1
materi
12) Ketepatarsound effect 12 1
d. Video 13) Ketepatan pemilihan video 13 1
dengan materi
14) Kualitas video 14 1
e. Kemasan 15) Kemenarikan media 15 1
16) Kesesuaian tampilan dengan is| 16 1
17) Dapat dikelola/dipelihara dengg 17 1
mudah
2. | Pemograman h. Paeggunaan | 18) Kesesuaian dengan penggung 18 1
19) Fleksibilitas (dapat digunakan 19 1
mandiri dan terbimbing)
20) Kejelasan petunjuk pengguna| 20 1
21) Tampilan petunjuk penggunaa, 21 1
22) Kemampuan media menamba, 22 1
pengetahuanswva
23) Kemampuan mendorong rasa| 23 1
ingin tahu siswa
24) Dapat digunakan kembali 24 1
25) Kreativitas dan inovasi media 25 1
pembelajaran
Jumlah 25

(Sumber : Dinasari dengan modifikasi, 2015)
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Tabel5. Kisi i Kisi Instrumen BnilaianAngket untuk Guru Senilaya

No. Aspek Komponen Indikator No. | Jumlah
Butir Soal
1. Isi a. Kurikulum | 1) Kesesuaian materi dengan Kl dg 1 1
KD
2) Kejelasan perumusan tujuan 2 1
pembelajaran
3) Kesesuaian matiedengan indikator 3 1
4) Kesesuaian materi dengan tujuan 4 1
pembelajaran
b. Pengguna | 5) Kebenaran konsep materi ditinjau 5 1
dari aspek keilmuan
6) Kejelasan penyampaian materi 6 1
7) Penyampaian materi sistematis 7 1
8) Kemenarikan materi 8 1
9) Kelengkapan materi 9 1
2. | Pembelajaran f. Inti 10) Aktualisasi materi 10 1
11) Kesesuaian tingkat kesulitan dan 11 1
keabstrakan konsep dengan
perkembangan kognitif siswa
12) Kejelasan contoh yang diberikan 12 1
13) Ketepatan penggunaan istilah 13 1
14) Kemudalan memahami alur materi | 14 1
15) Mendorong rasa ingin tahu siswa 15 1
16) Kemampuan media untuk 16 1
kemandirian siswa
17) Kemampuan media meningkatkan | 17 1
pengetahuan siswa
18) Kemampuan media menambah 18 1
pemahaman siswa
19) Kemampuan mediantuk menambal 19 1
motivasi siswa
20) Kesuaian pemilihan jenis huruf 20 1
21) Ketepatan pemilihan warna font 21 1
22) Kemenarikan desain 22 1
23) Ketepatan penggunaan istilah 23 1
c. Penutup 24) Kesesuaianoal dengan indikator 24 1
25) \ariasi soal 25 1
26) Kejelasan petunjuk pengerjaan 26 1
27) Kejelasan perumusan soal 27 1
28) Kebenaran konsep soal 28 1
29)Tingkat kesulitan soal 29 1
30)Kebenaran kunci jawaban 30 1
Jumlah 30

(Sumber :Dinasari dengan modifilsa 2015)
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Tabel 6. Kisi T Kisi InstrumenPenilaian Media Pembelajaran untuk Ahlatdri

(Dosen)
No. Aspek Komponen Indikator No. Jumlah
Butir Soal
1. Isi a.Kurikulum | 1) Kesesuaian materi dengan Kl dan 1 1
KD
2) Kejelasan perumusan tujuan 2 1
pembelajaran
3) Kesesuaian materi dengan indikat{ 3 1
4) Kesesuaian materi dengan tujuan 4 1

pembelajaran

b. Pengguna| 5) Kebenaran konsep materi ditinjau 5 1
dari aspek keilmuan

6) Kejelasan penyampaian materi 6 1
7) Penyampaian materi sistensati 7 1
8) Kemenarikan materi 8 1
9) Kelengkapan materi 9 1
2. | Pembelajaran g. Pembuka | 10) Kesesuaian tingkat kesulitan dan 10 1
an keabstrakan konsep dengan
perkembangan kognitif siswa
h. Inti 11) Kejelasan contoh yang diberikan 11 1
12) Ketepatan penggunaan lah 12 1
13) Kemudahan memahami alur mate| 13 1
melalui penggunaan bahasa
14) Kemampuan mendorong rasaing| 14 1
tahu siswa
15) Kemampuan media untuk 15 1
kemandirian siswa
16) Kemampuan media meningkatkan| 16
pengetahuan siswa
17) Kemampuan media emambah 17 1
pemahaman siswa
18) Kemampuan media untuk 18 1
menambah motivasi siswa
c. Penutup | 19) Kesesuaian soal dengan indikatof 19 1
20) variasi soal 20 1
21) Kejelasan petunjuk pengerjaan 21 1
22) Kejelasan perumusan soal 22 1
23)Kebenaran konsep soal 23 1
24) Tingkat kesulitan soal 24 1
25) Kebenaran kunci jawaban 25 1
Jumlah 25

(Sumber Dinasari dengan modifikas2015)
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F. Teknik Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data merupakan langkah mata dalam
penelitian,dengan maksud untuk mendapatkan data yang akurat dan dapat
dipertanggung jawabkan. Menurut Sugiyono @0137) mengatakan ada empat
macam metode pengumpulan data; yaitu: Observasi, Wawancara, Dokumentasi,
dan Gabungan / Triangulasi.evigacu pada Sugiyono metode pengumpulan data
dilakukan bertahap antara lain:
a. Observasi

Hal ini bertujuan untuk mengetahui keadaan awal dilapangan. Observasi
yang dilakukan dalam penelitian ini adalah melakukan pengamatan secara
langsung tentang keadaasekolah yang akan digunakan sebagai tempat
implementasi produk media pembelajaran. Keadaan sekolah yang diamati adalah
fasilitas yang dimiliki sekolah, model pembelajaran yang digunakan dan
karakteristik siswa sebagai subjek penelitian. Sehingga didajptitnip@ngan
dalam proses pengembangan media pembelajaran yang dibutuhkan.
b. Wawancara

Hal ini bertujuan untuk mengumpulkan data tentang model pembelajaran
guru dan karakteristik siswa dari sekolah yang akan digunakan sebagai tempat
implementasi produk. H#s wawancara akan dianalisis dengan deskriptif
kualitatif yaitu dengan menjabarkan hasil dari wawancara sehingga didapatkan

pengembangan media yang sesuai dengan karakteristik siswa.
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c. Literatur

Hal ini bertujuan untuk mengumpulkan literatiteratur mengenai aspek
aspek untuk mengembangkan multimedia pembelajaran. Literatur meliputi aspek
pengembangan materi dan aspek pengembangan media pembelajaran. Pada aspek
pengembangan materi literature yang digunakan adalah buku atau modul
pembelajaran Seni Buga mengenai mateGambar llustrasi
G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik
analisis kualitatif dan analisis kuantitatif. Berikut aldh penjabaran teknik

analisiskualitatif dan teknik analisis kustatif.

a. Analisis Kualitatif

Analisis kualitatif digunakan untuk emdeskripsikan hasil observasi,
wawancara, saran dosen, dan catatan dokumentasiisaplementasikan. Data
tersebut dianalisis secara deskriptif kualitatif, beberapasaran akan digunakan
untuk perbaikan pauk pada tahap revisi sedangkaatatan dokumentasi
dideskripsikan untuk menggetahui kebermanfaatan prodnlg dikembangkan

saat digunakan dalam pembelajaran.

b. Analisis Kuantitatif

Analisis kuantitatif digunakan uritu mendeskripsikankualitas media
berdasarkan penilaian dosen ahli matosen ahli media dan guru matlajaran

Seni Budayaserta mendeskripsikan hasihgket siswa setelah menggunakan
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multimedia pembelajaranData yang telah terkumpul akan dianalisis untuk

mengetahui @nilaian dan pendapat dari produk yang dihasilkan.

1. Data Proses Pengembangan Produk

Data proses pengemabangan produk merupakan data deskriptif. Data proses
pengembangan produk diperolen dari ahli materi,i ahnledia, praktisi
pembelajaran seniudlaya én siswa berupa koreksi dan masukan. Koreksi dan

masukan tersebut digunakan sebagai acuan revisi produk.

2. Data Penilaian Kelayakan Produk Oleh Ahli
Data penilaian kualitas produk diperoleh dari hasil isian angket oleh ahli
media, ahli meeri dan praksi pembelajaran seniudaya. Data selanjutnya

dianalisis dengan mengikuti langkingkah sebagai berikut:

Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitatif dengan ketentuan yang

dapat dilihat paddabel®6.

Tabel7. Ketentuan Pemberian Skor

Kategori Skor
SS (Sangat Setuju) 4
S (Setuju) 3
TS (Tidak Setuju) 2
STS (Sangat Tidak Setuju) 1

SumberWidoyoko (2011: 236)

Modi fi kasi dengan menghil angkan kIl asi

skala yang digunakan menjadiHal ini dilakukan agar dapat data yang empiris
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dan unt uk menghindar.i j awaban

.Menghitung rata rata skor tiap indikator dengan rumus:

o B
Keterangan :
X = skor ratarata
B &= jumlah skor
N = jumlah subjek uji coba

(Widoyoko, 2011237)

aman

Menginterpretasikan secara kualitatif jumlah rerata skor tiap aspek dengan

menggunakan kriteria sebagai berikut:

Tabel8. RumusKonversi Jumlah Rerata Skor

Nilai Skor Kriteria
4 x M)+ 1,5Sdi Sangat Baik
3 Mi + 1,5SDi>x OMi | Baik
2 Mi >xOMii 1,5Sdi | Tidak Baik
1 x OMi i 1,5Sdi Sangat Tidak Baik
Keterangan:
Rerata skor ideal (Mi) = 1 (skor ideal maksimum + skor

minimal ideal)

Simpangan baku ideal (SDi 1/6 (skor ideal maksimuiinskor

minimal ideal)

Skor aktual (x) = skor yang diperoleh

(Lukman & Ishartiwi,2014:112)

Selain kriteria di atas, kriteria kelayak produk secara keseluruhan dapat

ditentukan dengan mengalikan skor penilaian dengan jumlah indikator yang
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diukur di setiap aspek yang dinilai. Untuk keperluan analisis lebiih lanjut seperti
membandingkan hasil penilaian tiap aspek dengan tingkat kelayg&ag

diharapkan, digunakan teknik presentase dalam menganalisis data dengan rumus :

Presentase kelayakan tiap aspek ( XS k o r diperlehg 0
y P P ( x rerata skor yangded x100%

( Suharsimi Arikunto dalam Purbasari, 2012: 3)

Data yang terkumpul dinalisis dengan analisis deskriptif kuantitatif ysng
disajikan dalam distribusi skor dan persentase terhadap kategori dengan skala

penilaian yang telah di tentukan
Presentase penilaian kelayakan dapat diphaia tabel dibawabh ini:

Tabel9. Penilaian Kelayakan

Presentase Penilaian Interpretasi
76-100% Sangat.ayak
5071 75% Layak
26-50% Cukup

<26% Kurang Layak

(Suharsimi Arikunto dalam Purbasari ,2012: 3)

Untuk mengetahui kualitas dari produk media yang dikembangkan layak

atau tidak, maka peneliti menggunakan kriteria minimal penilaian yang termasuk

katego i ABai k o. Ji ka penilaian medi a pemb

ABai k o, maka media yang di kembangkan

pembelajaran.

56

il



3. Data Pendapat Siswa

Data berupa pendapat siswa yang diperoleh dari angket kombinasi tertutup
dan terbWa. Alternatif jawaban yang diberikan pada angket tertutup untuk
pertanyaan tersebut adal ah A Yao dan

dengan menggunakan rumus:

Jumlah siswa yang menjawab Y¢ +100%
Jumlahseluruh siswa

Presentase tiap nomg¥o) =

(Widyoko, 2012:4)

Respon siswa dianggap positif bilamd a p a t persentase O70%

angket tertutup, analisis data yang digunakan menggunakan teknik analisis data

deskrigif ( Suharsimi Arikunto dalamurbasarj 2012:3)
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Pengembangan Media Pembejaran

Pengembangan media pembelajagambar ilustrasi inmengikuti model
Borg and Gall dengan tahapan Potensi Masalah, Pengumpulan data, Desain
produk, Validasi Desain, Revisi desain, Ogba produk, Revisi produk, Ujicoba
pemakaian, Revisi Produk, Plk$anaan keseluruhan prosedur pengembangan
penelitian ini secara rinci dapat dilihat pada uraian sebagai berikut.
1. Potensi dan Masalah

Tahap pertama dalam penelitian pengembangan ini adalah mencari potensi
dan masalah dengan melakukan observasi di SMP NiZSlaman Yogyakarta.

Hasil analisis akan digunakan sebagai acuan pengembangan produk media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di kelas VIII. Guru
dalam proses kegiatan belajar mengpmaa mata pelajaran seni budaya kurang
memanfaatkan multimedia pembelajaran. Guru hanya menggunakan buku
pelajaran yang digunakan sebagai sumber untuk dijelaskan kembali kepada
peserta didik. Proses pembelajaran masih didominasi guru dalam proses
pembelagran sehingga pembelajaran berdéachercenter.

Dari hasil observasi dawawancara diperoleh identifikasi masalah sebagai

berikut
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b)

d)

0)

Ketika prosepembelajararseni budayaberlangsungnasih kurang kondusif
dilihat dari siswa yang kurang memperhatilkatika guru menjelaskandan
siswamerasa kesulitan dalam memahami magambar ilustrasi

Media pembelajaran konvensional menjadi sangat membosankan bagi siswa
SMP N 2 TuriSleman Yogyakartasehingga perlu adanya pengembangan
media pembelajaran dgan model pembelajarayang lebih menarikuntuk
meningkatkan motivasi belajar siswa

Kurangnya variasi belajar sehingga membuat peserta didik merasa bosan
ketika mengikuti pelajaraseni budaya.

Kurangnya minat belajar siswa dalam belajar, sehisggyga memilih untuk
melakukan hahal lain seperti bercengkrama dengan temannya

Kurangnya jam pelajaran pada mata pelajssam budaya dimana siswa
dituntut untuk praktek sehingga waktu menjelaskan teori sangat kurang.

Belum adanyamultimedia pembelajaran menggunakadobe flashuntuk
pembelajarangambar ilustrasikelas VIII SMP Negeri2 Turi Sleman
Yogyakarta.

Peserta didik kelas VIII, memerlukanultimedia pembelajararyaitu media

yang dapat membangkitkan motivasi belajar dimaam dankapan saja
sebagai salah satu alternative sumber belajar yang dapat diguankan secara
mandiri.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut dapat disimpulkan bahwa

pengembangan multimedia pembelajaran gambar ilustrasi sangat diperlukan untuk

meningkatkarproses pembelajaran lebih menyenangkan sehingga dapat menarik
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perhatian siswa dan menumbuhkan motivasi belajar. Media pembelajaran berbasis
multimedia mempunyai banyak kelebihan, yakni dapat menampilkan gambar,
video, animasi yang dapat meningkatkan katéden siswa dengan sumber
belajar.

2. PengumpulanData

Tahap pengumpulan data dilakukan dengan cara analisis studi pustaka
untuk pengembangan media pembelajagambar ilustrasmengenai kurikulum,
silabus,rencanapelaksanaampembelajaran mategambar ilugrasi pada tingkat
kelas VIII SMRB serta menggali materi yang telah disampaikan oleh guru mata
pelajararseni budaya

Tahap selanjutnya yaitu menganalisis materi melalui perundingan dengan
guru seni budaya kelas VIII tentang mategambar ilustrasiyang alan
dikembangkan kedalammultimedia pembelajaran. Pengembangan materi
dilakukan dengan catatan sesuai dengan KompeétnskompetensiDasar dan
Indikatorpencapaian mata pelajaran Seni Budaya kelas VIIl semester 2.

Tahap selanjutnya yaitu menyesuaikamten gambar ilustrasidengan
Kompetensi Dasar dan indikator pencapaian kompetensi kedalam sub materi
pokok yang kemudian akan dikembangkan menjadi media pembelggmrarar
ilustrasi Submateri pokokgambar ilustragiersebut antara lain :

a. PengertiarGanbar llustrasi
b. Jenisjenis Gambar llustrasi
c. Bentuk Objek Gambar llutrasi

d. Alat danBahanMenggambar Gambar llustrasi
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e. Teknik Menggambar Gambar llustrasi
f. Proses Menggambar Gambar llustrasi

Berdasarkan hasil pengumpulan data mengdfaiikulum, Silabus,
rencangelaksanaan pembelajaran maganinbarilustrasi pada kelas VIII SMR
2 Turi Sleman Yogyakartsserta menggali materi yang telah disampaikan oleh
guru mata pelajaran, maka dapat diambil kesimpulan bahwa perlu adanya media
pembelajarargambar ilustrasuntuk siswa kelas VIII di SMP N2 Turi Sleman
Yogyakarta Agar membantu siswa dalam belajar mandiri dan membantu proses
pembelajaran di sekolah, khusunya mata pelajaesn budayadengan materi

gambar ilustrasi

3. PengembangarProduk

Pengembangarproduk mulimedia pembelajarargambar ilustrasi ini
dimulai pada tanggal 15 Februari 2017 dan selesai pada tahddgal 2017.
Mengacu kepada analisis kebutuhan maka didapatkan gambaran umum mengenai
permasalahan yang dihadapi dan fasilitas yang ada di sekolah. peakapanaan
merupakan tindak lanjut dari analisis kebutuhan, perencanaan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif disesuaikan dengan analisis potensi dan masalah
yang ada di SMP N 2 Turi Sleman Yogyakarta. Pada tahap ini ada berbagai

macam kegian yang harus dilakukan antara lain sebagai berikut:
a. PembuatanFlowchart

Flowchart digunakan untuk membantu perancangan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktiElowchart bermanfaat menunjukkan alur program

yang akan dibuat setiap bagian meéknihubungan tertentu. Dalam proses ini
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peneliti bertujuan untuk menentukan alur program yang akan dibuat dalam
pembelajaran. Dalam Pengembangan multimedia gambar ilustrasi ini model
flowchart yang digunakan adalatirill karena terdapat penjelasan mateiieo
tutorial dan soal evluasi.

Untuk materi dari kompetensi dasar menguraikan sistem informasi
manajemen diperoleh dari silabus yang digunakan di SMP N 2 Turi Sleman
Yogyakarta. Materi yang disampaikan dalam media pembelajaran berbasis
multimedia interakf adalah materi tentang gambar ilustrasi. Materi ini
dikumpulkan oleh peneliti dari berbagai referensi buku dan mddolchart
pada pengembangan multimedia pembelajaran gambar ilustrasi kaliatdh

sebagai berikut:

Pembuka
Masuk
V} v ‘w y A
Profile : . .
Pengembang Petunjuk ¢ Video Evaluasi
4 \4 A4 A v JV

Pengertian Jenis-Jenis Bentuk Objek Alat dan Bahan || Teknik-Teknik Proses

Gambar Gambar Gambar Menggambaar || Menggambar Menggambar

llustrasi llustrasi llustrasi llustrasi llustrasi llustrasi

Gambar4. DesainFlowchartPengembangan Multimedia
Pembelajaran Gambar llustrasi
(Sumber: Dokumentasi Gesya Dwi Augia, Mei 2017)
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b.. PembuatanStoryboard

Pembuatanstoryboard dilakukan setelah pembuatdlowchart, karena
flowchartdigunakan sebagai acuan pembuat@myboard. Storypboard bertujuan
untuk memperudah dalam merancang alur, ilustrasi dan visualisassceae
yang menggunakan kakata dalam mengungkapkan suatu cer8toryboard
pada pengembangamedia pembelajaragambar ilustraskali ini menjelaskan
tampilan awal yaitu judul penelitiamampilan pembuka, tampilan menu utama,
tampilan materi, tampilamideg dantampilan evaluasiBerikut tabelstoryboard
multimedia pembelajaragambar ilustras

Tabel 10: Tabel Desaf@toryboard

No Storyoard Keterangan

1. | Tampilan Pembuka 1. Tombol keluar

2. Tombolbacksound

@ @ 3. Judul penelitian

3 4.Logo UNY

5. Tombol masuk

6. Nama Program
Studi Fakultas,

5 dan Universitas

7. Nama Pengemban
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Tampilan Masuk

@ @

1. Tombol keluar

2. Tombolbacksound

3. Kata ajakan belaja
gambar ilustrasi

4. Karikatur peneliti

5. Tombol mulai
belajar

6. Gambar 3 orang
anak

TampilanUtama

ORE)

@ @

(o]|[ee]|ipN] [e)]

AN
o

1. Tombol keluar
2. Tombolbacksound
3. Tombolprofile
pengembang
4. Tombolkembali
ketampilan awal
5. Tombolreferensi
6. Tombol petunjuk
7. Tombol kompetens
8. Tombol materi
9. Tombol video
10. Tombolevaluasi

Tampilan Petunjuk

€

1. Tombol keluar

2. Tombolbacksound

3.Tombol kembali ke
menu utama

4. Tampilan petunjuk
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Tampilan Profile Pengembang

©)

1. Tombol keluar

2. Tombolbacksond

3.Tombol kembali ke
menu utama

4 Tampilan profile

pengembang

TampilanKompetensi

©)

1. Tombol keluar

2. Tombolbacksound

3.Tombol kembali ke
menu utama

4 Tampilan

kompetensi

TampilanMenu-Menu Materi

€)

@ D

[

1. Tombol keluar

2. Tombolbacksound

3. Tombol kembali
kemenu utama

4. Tampilam menu
menu materi
tentang gambar
ilustrasi

5. Tombol petunjuk

6. Tombol kompetens

7. Tombol video

8. Tombol evaluasi
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Tampilan Penjelasan &feri

@ |

3

@@

1. Tombol keluar

2. Tombolbacksound

3. Tampilam menu
menu materi
tentang gambar
ilustrasi

4. Tombol kembali ke
menu utama

5. Tampiln penjelasa
materi

6. Tampilan karikatu
peneliti

7. Tombol evaluasi

8. Tombol kanpetensi

9. Tombol video

10. Tombol evaluasi

Tampilan Video

€

1. Tombol keluar

2. Tombolbacksound

3.Tombol kembali ke
menu utama

4 Tampilan video
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10. | Tampilan Petunjuk Evaluasi 1. Tombol keluar
2. Tombolbacksound
3.Tombol kembali ke

menu utama

©) @ @

4. Tampilan petunjuk

evaluasi

11 | Tampilan Evaluasi 1. Tombol keluar

2. Tombolbacksound
3.Tombol kembali ke

menu utama

@ @ @

4 Tampilan soal

evaluasi

Setedh flowchart dan storyboard dibuat, maka tahap selanjutngdalah
mengumpulkan baharbahan pendukung seperti gambar, fotosound
Pengumpulan bahdmhan produksi tersebut bersumber dari produksi sendiri
yang didukung dari internet dan buku yang menyangdlemgan matergambar

ilustrasi
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c. Komponen Multimedia Interaktif

Komponen multimedia interktif terdiri dari duaspek, yaituaspek
tampilandan aspek pemrograman. Aspek tampilan terdiri atas deyaiut, teks,
image animasi, audio, video, dan kasan. Aspek pemrograman memperhatikan
penggunaan, kinerja navigasi, dateractive link.
1) DesainLayout

Desain layout dalam multimedipembelajaran gambar ilustragang
dikembangkan peneliti dibuat dengan memperhatikan pfpreigip
keseimbangan, dotras, keselarasan, dan kesatuan bentWarna yang dipilih
bervariasiyaitu warnawarna yang cerah seperti biru, kuning, ungu, orange, merah
dan putih pada pada tampilan di mealj@r terlihamenarik
2) Teks

Jenis huruf yang dipilih dalam multimedi@mbelajararmni adalahComis
Sans MSlanAdobe Caslon Pro Boldengan ukuran 12 sampai 18.
3) Image

Penggunaan gambar dalanultrmedia pembelaharaimi bertujuanuntuk
mendukung materi dan menarik perhatian siswa. Langkah awal dalam
menentukan gambar aldh dengammembuat temasesuaidengan materdan
mendukungmateri yaitu gambar ilustrasiTema gambar dalam multimedia ini
adalah keadaan lingkungan disekitar pantai. Setelah itu membuat gambar
pendukung dicorel draw X seperti tokoh manusia, perahu, turhan.Ukuran

gambar disesuaikan denghketersediaan ruang dan banyaknya materi yang akan
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disampaikan. Gambar yawligunakan juga memperhatikan prinsip keseimbangan
sehingga tidak ada yamgendominasi antara teks dan gambar,
4) Animasi

Animasi gerak dalammultimedia pembelajaranyang dikembangkan
peneliti dibuat untuk memberikan gerak pada sajian maten menambah
kemenarikan multimedia pembelajaran yang dikembang&amakyang dibuat
tidak terlalu rumit agar fokus siswa tetap pada materi.
5) Audio

Audio dalam multimediapembelajaranyang dikembangkanpeneliti
terdapat paddacksoundmultimedia yang di kembangkasound effect yaitu
suara yang muncul ketika mengklik tomhatan di video. Backsoundsuara dan
sound effectlidapat dengan caraencaridi internet dengan memilih suara yang
menurut peneliti tepat untuk multimedia yang dikembangkatar suaranusik
bertujuan untuk menciptakan suasana yang bersemangat, namun bagi siswa yang
tidak menyukai belajar sambil mendengarkan musik dapat mematikan musik
melaluiicon musikyangtelah disediakan
6) Video

Terdapat5 video dalam multimedigpembelajaranyang dikembangkan
peneliti. Video pertama merupakan vidéatorial tentang cara menggambar
kepala dari berbagai sjsivideo kedua menjelaskantentang bagaimana
menggambar proporsi tubuh yang tepatleo ketiga menjelaskan contoh proses
menggambar hewan, video keempat menjelaskan contoh proses pembuatan

tumbuhan (bunga) dan video terakhir menjelaskan proses pembuatan komik.
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Video-video tersebut diunduh melalunternet dandivalidasi dalam uji ahli

materi.

7) Kemasan

Multimedia pembelajaran gambar ilustrasierupakan aplikassoftware

yang dapatdisimpan dalam CD Gompact Disy, flashdisk maupun alat

penyimpanan datéinnya. Media ini juga dapat disimpan dalanemori atau
harddisk komputer sehingga penggunaanya dapat dilakukan secara terbimbing
maupun mandiri.

d. SoftwareMultimedia yang digunakan
Softwareyang digunakan untuk membuat multimedia intefaktiantara lain

sebagai berikut:

1) Adobe flash € 6 merupakansoftware utama yang digunakan dalam
pengembangan multimedia pembelajaran ini. Kegursadivareini adalah
mengolah bahabahan yang sudah dibuat dan dikumpulkan seperti materi,
gambar,sound dan video sehingga menjadikan multimedia pembelajar
yang menarik yang diharapkan dapat meningkatkan motivasi atau
ketertarikan siswa dalam belajar menggambar ilustrasi

2) Corel Draw X7 merupakansoftware untuk mengediimage dan membuat
layout. Corel Draw X7 digunakandalam penelitian ini adalaimtuk membuat
gambargambar sepertipackgroung dan gambar tombol Tampilan hasil
pembuatan dengan menggunakaomel Draw X7 ini disajikan dalangambar

berikut ini
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Berikut ini tampilan slideslide multimedia pembelajaran yang telah dibuat:

]|

Adobe Flash Player
File View Control

—

Pengembangan Multimedia Pembelqjaran Gambar Ilustrasi
Untuk Siswa Kelas VIII DI SMP N 2 Turi

Heip.

Prodi Pendidikan Seni Rupa
Fakultas Bahasa dan Seni
Universitas Negeri Yogyakarta

W ©

Gambarb: Tanpilan Awal MasukMultimediaPembelajaran @mbarllustrasi

Tampilan awal masukmultimedia pembelajaran gambar ilustrasi ini
memiliki backgroundpantai. Tampilan ini berisi tentang judul penelitian yang
akan dikembangkan, nama pengembang, serta terddpedrigan nama program
studi, fakultas, dan universitas, kemudian dibawah judul penelitian terdapat logo
Universitas Negeri Yogyakarta, setelah itu pada tampilan ini juga terdapat tombol
mas uk, dengan <cara mengkl ik tul ihsan
ketampilanslide selanjutnya, tidak hanya itu tampilan awal ini juga disediakan
icon (X) yang berada di samping atas sebelah kanan yang berfungsi untuk keluar
dari multimedia pembelajaran ini, di sampiiegn (X) juga terdapatcon suara
yang berfungsi mtuk menggantibacksoundmusik, ada 3backsoundmusik
berbeda yang sudah disediakan oleh penatitin ini juga berfungsi untuk

mematikarbacksoundnusik jika pengguna ingin mematikanya.
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Gamba 6 : TampilanMemulai keMenuUtama

Tampilan ini menceritakan tentang tiga anak yang datang kesebuah pulau
dengan menggunakan perahu, mereka datang bertujuan untuk belajar mengenai
gambar ilustrasi dan dipulau tersebut terdapat seorang lelaki yang siap
mengajarkan mereka tentang gambar ilustrasi. Wajah lelaki tersebut dibuat
menyerupai peneliti yang berbentuk karikatur, dan pada tamgli@aini juga
terdapat kata ajakan AAyo belajar gambar
agar pengguna lebitertarik untuk belajar gambar ilustrasi. Peglige ini juga
terdapat tulisan Amul ai bel ajaro ketika
ke tampilanslide selanjutnya. Dslide ini juga disediakan tombol icon (X) yang
berada di samping kanan atas untulu&edari multimedia ini, dan disebelahnya
terdapat icon musik yang berfungsi mengganti mushkacksound maupun

mematikan musilbacksoungada multimedia pembelajaran ini.
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Gambar7: TampilanMenu Utana

Padatampilanmenu utamanenggambarkan tiga orang anak yang sedang
belajar mengenai gambar ilustrasi dan pada tampilan ini juga terdapahéma
masingmasing mempunyai fungsi yang berbdddika pengguna mengkliknya
lima menu tersebut adalah 1)tBejuk; 2) Kompetensi; 3) Materi; 4jideg, dan
5) Evaluasi.Pada bagian kanan atas dalam menu utama teridapafX) untuk
digunakanjika ingin keluar darimultimedia pembelajaran dacon musik yang
berfungsi mengganti muskkacksoundnaupun mematikamusik backsoungada
mul ti media pembel ajaran ini. Pada tampil
yang terdapat dipapan kayu dan jika pengguna mengkliknya akan menampilkan
referensi atau sumber materi gambar ilustrasi yang didapat. Sementara diatas
pojok Kkiri tampilan terdapaticon profile pengembang vyaitu jika pengguna
mengkliknya akan muncyprofile pengembang, dan sebelah nya terdapa

repeatyang berfungsi kembali ke tampilan awal masuk multimedia pembelajaran.
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Adobe Flash Playerd
File View Control Help

Petunjuk

Icon Profil: berfungsi untuk menampilkan profil
pengembang

Icon Home : berfungsi untuk kembali ke menu
utama

Icon Repeat : berfungsi untuk kembali ke tampilan
awal

Icon exit : berfungsi untuk keluar dari media ini

Icon next: berfungsi untuk menunjukan tampilan
berikutnya

Icon next: berfungsi untuk menunjukan tampilan
sebelumnya

756am |
6/8/2017

Gambar8: Tampilan Halaman Petjuk

Padatampilanini berisi tentang petunjuk dacon-iconyang terdapat pada
multimedia pembelajaran yang dibuat bes&gterangannya. Pada bagian kanan
atas terdapaton homeberbentuk rumalyang berfungsuntuk mengembalikan
kemenu utama dan icon (X) digunakan jika ingin keluar danmultimedia
pembelajarandan icon musik yang berfungsi mengganti mushacksound

maupun mematikan musbblacksoungada multimedia pembelajaran.ini
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Profil Pengembang

Nama : Gesya Dwi Augia

NIM  :13206241010

Jurusan : Pendidikan Seni Rupa

Fakultas : Bahasa dan Seni Rupa
Universitas : Universitas Negeri
Yogyakarta

Tempat, Tanggal Lahir : Tasikmalaya,

23 Agustus 1994

Alamat : Perum Elang Indah Blok D no.
34. Tasikmalaya '
Email : Gesyadwiaugia@yahoo.com

v dad -
SH B M

6/8/2017

Gambar9: TampilanPofile Pengembang

Tampilan ini menampilkan ibdata dan poto penggembangang
mengembangkan multimedia pembelajaran gambar ilustragiadetampilan ini
juga disediakanombolicon homeyang berfungsi kembali ke menu utama yang
berada disebelah kiri atas sedangkan disebealan atas terdap&mbol (X)
digunakan jika ingin keluar damultimedia pembelajarardanicon musik yang
berfungsi mengganti musthacksoundnaupun mematikan musbbacksoungada

multimedia pembelajaran ini.
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Kompetensi Inti

KI 3.Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual,
konseptual, dan prosedural dalam ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya dan humaniora dengan wawasaan kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait phenomena dan kejadin
tampak mata.

Kompetensi Dasar Seni Rupa

3.2 Memahami prosedur menggambar ilustrasi dengan teknik
manual atau digital.

4.2Menggambar Ilustrasi dengan teknik manual atau digital

-
o 7:59 AM
- ) [
Xitowr ooy

Gambar 0: Tampilan Halaman Kompetensi

Pada tampilan slide konpetensi menampilkan tentang penjelasan Ki
(Kompetensiinti), KD (Kompetensi Dasar) dan Indikator pencapaian tentang
multimedia pembelajaran yang dibuat dengan mengacu kepada kurikulum 2013.
Kl (Kompetensi Inti) yang akan dimuat adalah memahami dan npk@ara
pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural dalam ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan wawasan kebangsaan, kenegaraan,
dan peradaban terkait penomena dan kejadian tampak mata dengan KD
(Kompetensi Dasar) memahami prosedoenggambar ilustrasi dengan teknik
manual atau digital, dan menggambar gambar ilustrasi dengan teknik manual atau
digital. Pada tampilan ini disediakan tombmaxt berbentuk lingkaran berwarna
hijau yang berfungsi untuk menuju tampilan indikatbrdikatar pencapaian
dalam multimedia ini adalall) Menjelasakan Pengertiagambar ilustrasi?2)

Mendeskripsikanjenisjenis karya seni gambar ilustrasi3) Mendeskripsikan
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bentuk objek karya seni gambar ilustrd3i Mengidentifikasiaat danbahan
dalam pembuan karyaseni gambar ilustrasb) Mengidentifikasi teknikteknik
dalam pembuatan karya seni gambar ilustr&i Mendeskripsikan proses
pembuatan karya seni gambar ilustrasiM®mbuat karya seni gambar ilustrasi
Pada kiri atas terdapaton home yang kerfungsi kembali ke menu utama,
sedangkan diagian kanan atas terdagambol (X) digunakan jika ingin keluar
dari multimedia pembelajarangdanicon musik yang berfungsi mengganti musik
backsoundnaupun mematikan musiacksoundpada multimedia pembelagar
ini.

Adobe Flash Player.

File View Control Hel

N

KOMPETENSI
VIDEO
EVALUASI

bl < | I Q pralils
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Gambar 1 : TampilanMenu-MenuMateriGambar llustrasi

Padatampilan ini menampilkan mermenu materi yang akan dijelaskan
pada multimedia pembelajaran gambar ilustrasi yang dibuat yaitu 1) Pengertian
gambar ilustrasi; 2) ds-jenis gambar ilustrasi; 3) Bentuk objek gambar ilustrasi;

4) Alat dan bahan menggambar gambar ilustrasi; 5) Tdkhkikik menggambar

ilustrasi; 6) Proses menggambar ilustrasi. Mateateri tersebut ditampilkan
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berada di papapapan kayu sehingga tankpmenarik. Selain itu pada tampilan

ini juga disediakan menmenu yang diletakan ditiang sebuah perahu seperti
menu 1) Petunjuk; 2) Kompetensi; 3) Video; dan 4) Evaluasi. Pada tampilan ini
juga disediakancon homeyang berfungsi kembali ke menu utgnsadingkan
dibagian kanan atas terdaptimbol (X) digunakan jika ingin keluar dari
multimedia pembelajaran dan icon musik yang berfungsi mengganti musik

backsoundnaupun mematikan musiiacksoundpada multimedia pembelajaran

Pengertian Tenis-jenis Bentuk Objek Alat dan Bahan Teknik-teknik  Proses Menggambar @
Gambar Tlustrasi Gambar Ilustrasi Gambar Tlustrasi Menggamber Dustrasi  Menggambar Iistrasi Tiustrasi g

Rl
. & Pengertian Gambar Ilustrasi

Hustrasi berasal dari bahasa latin yaitu ilustrate yang berarti
menjelaskan. Didalam bahasa Inggris, adalah illustration yang
bermakna menghiasi dengan gambar-gambar. Berdasarkan makna
tersebut, gambar ilustrasi merupakan suatu lukisan atau gambar yang
berfungsi sebagai penghiasan yang di tambah dengan teks
penjelasan, kalimat, naskah, dan lain-lain pada buku, majalah, iklan.
Menggambar ilustrasi adalah cara menggambar yang lebih
mengutamakan fungsi gambar itu sendiri sebagai bahasa, untuk
menyampaikan atau menjelaskan suatu hal.

KOMPETENSI
VIDEO
EVALUAST

IR, .
= R, 1 _ o, M =
COla, Ll e €O T

Gambar llustrasi digital Gambar Ilustrasi manual
( https://tentangkartunku.files.wordpress.com (http//2.bp.blogspot.com

Gambar 2 : Tampilan Penjelasan MteriGambar llustrasi
Pada tampilan interdapat gambakarikatur peneliti yang digambarkan
sedang menjelaskan materateri tentang gambar ilustrasi disebuah papan tulis .
Pada tampilan ini juga disediakan menanu materi yang diajarkarayg berada
diatas papan tulis, peneliti sengaja membuat ini bertujuan agar pengguna lebih
mudah apabila ingin mengganti penjelasan materi tentang gambar ilustrasi dengan

cara mengklik menmenu materi yang ingin dibaca oleh pengguna, tanpa harus
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kembali ke tampilan memmenu materi.Selain itu pada tampilan ini juga
disediakan menmenu yang diletakandibawah sebelah kanaeperti menu 1)
Petunjuk; 2) Kompetensi; 3) Video; dan 4) Evaluasi. Pada tampilan ini juga
disediakanicon home yang berfungsi kembialke menu utamasedangkan
dibagian kanan atas terdaptimbol (X) digunakan jika ingin keluar dari
multimedia pembelajaran dan icon musik yang berfungsi mengganti musik
backsoundnaupun mematikan musiiacksoundpada multimedia pembelajaran

ini.

Adobe Flash Player.

File View Control Hel

3sopm |

5/18/2017

3 O .~

Gamba 13: TampilanVideo Pembelajaran Gambar llustrasi

Tampilan video menampilkan beberapa video pembelajaran tentang
gambar ilustrasi seperti 1) Contoh menggambar ilustrasi tumbuhan; 2) Contoh
menggambar ilustrasi hewan; 3) Contoh proses menggambar kepalaianal)
Contoh menggambar proporsi tubuh manusia; dan 5) Contoh pembuatan .komik.

Padatampilan ini juga disediakatombol icon homeyang berfungsi kembali ke
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menu utama yang berada disebelah kiri atas, sedangkan diskhetah atas
terdapattombol (X) digunakan jika ingin keluar darmultimedia pembelajaran,
danicon musik yang berfungsi mengganti musikcksoundnaupun mematikan

musikbacksoungada multimedia pembelajaran ini.

Petunjuk Pengerjaan

1. Soal berentuk pilihan ganda
2. Pilihlah jawaban a,b,c, atau d
3. Pilihlah jawaban yang terdapat di layar perahu yang

menurut anda paling benar
4. Pastikan semua soal dikerjakan
5. Soal berjumlah 20 butir
6. Hasil tes muncul setelah semua soal dikerjakan
7. Tulis nama dan no.absen kamu dikolom dibawah ini
8. Jika kamu sudah siap, klik tombol mulai

No.Absen

=
my  735AM

7/21/2017

Gambar 2: TampilanPetunjuk Pengerjaan Soal Evaluasi

Pada tampilanni menjelaskan tentang petunjuk sebelum mengerjakan
soatsoal yang telah disediakan sesuai materi yang telah diajarkan dalam
multimedia pembelajaran gambar ilustrasi ini, petunjuk yang ditampilkan pada
tampilan ini yaitu 1) Soal berbentuk pilihan gandaP@)hlah jawaban a, b, c,
atau d; 3) Pilihlah jawaban yang terdapat di layar perahu yang menurut anda
paling benar; 4) Pastikan semua soal dikerjakan; 5) Soal berjumlah 20 butir; 6)
Hasil tes muncul setelah semua soal dikerjakan; 7) Tulis nama danseo. ab
kamu dikolom dibawah ini; 8) Jika kamu sudah siap, klik tombol mulai. Tombol

mulai yang telah disediakan pada tampilan ini berfungsi untuk memulai
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pengerjaan soaoal mengenai materi gambar ilustra8adatampilan ini juga
disediakantombol icon hone yang berfungsi kembali ke menu utama yang
berada disebelah kiri atas, sedangkan disebdaalan atas terdap&mbol (X)
digunakan jika ingin keluar damultimedia pembelajarangdanicon musik yang
berfungsi mengganti musthacksoundnaupun mematikamusikbacksoungada

multimedia pembelajaran ini.

Adobe Flash Player 11 - 5 E3

File View Control Help
@O
Tl

. | 1.Kata ilustrasi berasal dari bahasa latin
illustrate yang berarti ......

a.Menggambarkan
b.Menjelaskan
c.Menuliskan
d.Mencontohkan

| I (Va <opan
Gambar b: TampilanSoal Evaluasi

Tampilan ini menjelaskan tentang seahkl materi mengenai pembelajaran
gambar ilustrasi. Soal ini dibuat bertujuan unto&ngetes sejauh mana wawasan
dan pemahaman pengguna multimedia pembelajaran ini mengenai gambar
ilustrasi. Padatampilan ini juga disediakatombol icon homeyang berfungsi
kembali ke menu utama yang berada disebelah kiri atas, sedangkan disebelah
kanan #as terdapatombol (X) digunakan jika ingin keluar damnultimedia
pembelajaran, dan icon musik yang berfungsi mengganti musikacksound

maupun mematikan musbacksoungada multimedia pembelajaran ini.
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Gambar 6: TampilanKeterangan Jawaban

Tampilan ini akan muncul ketika pengguna mengklik salah satu jawaban
yang menurut pengguna benar. Tampilan ceklis berwarna hijau muncul apabila
pengguna memilih jawaban ryg tepat, sedangkan tampilan X muncul ketika
pengguna memilih jawaban salah atau jawaban tidak sesuai dengan soal yang
diberikan. Padatampilan ini juga disediakatombol icon homeyang berfungsi
kembali ke menu utama yang berada disebelah kiri atashgieda disebelah
kanan atas terdapabmbol (X) digunakan jika ingin keluar daninultimedia
pembelajaran, dan icon musik yang berfungsi mengganti musdilacksound

maupun mematikan musbkacksoungada multimedia pembelajaran ini.
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lam ‘
benar: 20
salah: 0
nilai: 100

m —:

Great! Selamat Yaa!

d Hasil

Nama No.Absen
gesya

benar: 4

salah: 16

nilai: 20
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Gambar 17: TampilaRlasil Evaluasi

Tampilan hasil evaluasi ini muncuttelah semua soal sudah diselesaikan

,maka pengguna langsung mengetahui skor yang diddgagan ditampilkanya

keterangan jumlah soal yangadvab benar dan jumlah soal yang dijawab salah,

selain itu dibawahnya muncul keterangéa pengguna mendapat skor kurang

dari 100 maka keterangan yang didapéatL e bi h

semangat! ! !0

mendapatkan skor 100 makadrangan yang didapéit Gr ,es &t a mat

dengan

gi at

| agi

y a

dmotesedimpdamil@a penggund i t a mb a

yao

ditambahkanemote senang disampingny&eterangan tersebut berguna untuk

menambah seangat para pengguna untuk belajar, kemudian di bagian bawah

keterangan terdap&mbol ulangi, berfungsi untuk mengulang soal dan kembali

ke tampilarawal menu evaluasi

4. Validasi Produk

Penentuan kelayakan media pembelajran di ukur péh ahli. Dalam

pengembanganmultimedia pembelajaran

ini diukur oleh tiga orang abhli

diantaramya ahli materiahli media, dan guru seni buday@etelah melakukan

pengembangan produk langkah selanjutnya adalaiganalisis data dari para
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ahli. Data yang diperoleh menunjukkan tingkat validitas kelayakan produk
sebagai media pembelajaran. Saran yailgerikan digunakan untuk bahan
pertimbangan dan perbaikan media pembelajaran lebih lanjut.

Pada tahap validasi produk melibatkan ahli materi dan ahli media yang
berkompeten di bidangnya sebagai validator. Ahli materi pada kesempatan ini
yaitu Dr. | Wayan Suardana, M.Srsebagai ahli materi yang merupakan dosen
pengajar di prodi pendidikan semipajurusanPendidikan Seni Rupa Universitas
Negeri YogyakartaAhli mediapada kesempatan ini adalArsiati Latifah, M.Sn
yang merupakan dosen pengajar di prodndidikan Seni Rup Universitas
Negeri Yogyakartalan Guru Seni Budaya di SMP N 2 T@&eman Yogyakarta
yaitu Winarta, S.Pd.

Hasil validasi produk pada penelitian pengembangan ini dihimpun melalui
angket penilaian yang diperoleh dari kedua ahli mediheatsyang kemudian
diklasifikasikan menjadi berbagai aspek, serta diipusatkan pada kekurangan yang
terdapatdalam komponen multimedia gambar ilustriasi Hal itulah yang perlu
direvisi sehingggroduk diharapkan menjadi senvakebih baik dan layak untuk
digunakan. Berikut data yang diperoleh dari hasil validasi yang dilakukan ahli
materi, ahli media dan guru.

a. Ahli Materi

Validasi produk oleh ahli materi yaifdr. | Wayan Suardana, M.Spada
tanggall Mei 2017 di Program Studi Pendidiak&eni RupdJniversitas Negeri
Yogyakarta. Validasi materi digunakan untuk menilai materi yang terdapat di

aplikasi. Validasi yang dilakukan oleh ahli materi yaitu dengan mengumpulkan
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saran atau pendapat untuk melakukan revisi. Angket yang peneliti gunakan
alternatif jawalan angket hanyalah 4 yaitu sangat setuju, setuju, tidak setuju dan
sangat tidak setuju. Angket untuk ahli materi memilikirtdikator penilaian
Berdasarkan penilaian oleh ahli materi secara keseluruhadiam
mendapatkan nilai tota82,00 pada 2 indikatar sehingga termasuk kategori
sangat baik. Apabila dihitung dengan persentase, media mendapatka?%iilai
sehingga termasuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran.
1) Analisis Data Ahli Materi

a. Aspek relevansi materi dan penganisasian materi

Tabel1l: Penilaian Aspek Relevansi Materi dan Pengorganisalsiateri
oleh Ahli Materi

No | Indikator | Nilai
Aspek Relevansi Materi

1. | Kesesuaian materi dengkih dan KD 3.00
2. | Kejelasan perumusan tujuan pembelajaran 4.00
3. | Kesesaian materi dengan indikator 3.00
4. | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 3.00
5. | Kebenaran konsep materi ditinjau dari aspek keilm 4.00
Jumlah 17.00

Rata-rata 3.40

Presentase 85%

Aspek Pengorganisian Materi

6. | Kejelasan penyampaian mater 3.00
7. | Penyampaian materi sistematis 3.00
8. | Kemenarikan materi 4.00
9. | Kelengkapan materi 3.00
10. | Kesesuaian tingkat kesulitan dan keabstrakan kong 3.00
11 | Kejelasan contoh yang diberikan 4.00
Jumlah 20.00

Rata-rata 3,33
Presentase 83,33%

Sumber: Data Primer yang Diolah
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Keterangan :
Tabell2: Penilaian Kelayakan

Presentase Penilaian Interpretasi
76-100% Sangat Layak
5071 75% Layak
26-50% Cukup
<26% Kurang Layak

Sumber: Suharsimi Arikunto dalaRurbasarRohmi (2012:3)

Berdasarkan tabel di atas, pada aspek relevansi materi dengan 5 indikator

mendapatkan nila 17,00 shingga termasuk dalam kategori sandpik

Kelayakan media termasuk dalam kategori sangat layak dengan presentase yang

diperoleh 85,00%. Pada aspek pengorganisasian materi dengandikator

mendapatkan nil&20,00, sehingga termasuk dalam kategori sdarlgyak dengan

presentase §33%.

b. Aspek EfekBagi Strategi Pembelajaraian Bahasa

Tabel13. PenilaianAspekEfek Bagi Strategi PembelajaralanBahasa

Oleh Ahli Materi

No | Indikator | Nilai
Aspek EfekBagi Strategi Pembelajaran

1. | Mendorong rasa gin tahu siswa 4,00
2. | Dukungan media untuk kemandirian siswa 4.00
3. | Kemampuan media menambah pengetahuan siswa 3.00
4. | Kemampuan media dalam meningkatkan pemahaman si  3.00
5. | Kemampuan media untuk menambah motivasi siswa 3.00
Jumlah 17.00

Rata-rata 3,40

Persentase 85%

No | Indikator Nilai

Aspek Bahasa

9. | Ketepatan penggunaan istilah 4.00
10. | Kemudahan memahami alur materi 3.00
Jumlah 7.00

Rata-rata 3,50

Presentase 87,%%

Sumber: Data Primer yang Diolah
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Keterangan :
Tabell4: Penilaan Kelayakan

Presentase Penilaian Interpretasi
76-100% Sangat Layak
5071 75% Layak
26-50% Cukup
<26% Kurang Layak

Sumber: Suharsimi Arikunto dalaRurbasarRohmi (2012:3)

Pada aspekefek bagi strategi pembelajaranterdapat 5 indikator
mendapatkan nilgl7,00, sehingga masuk dalam kategangatbaik. Kelayakan
media termasuk dalam kategsangatlayak dengan persentase yang diperoleh
85,000. Pada aspek bahsa terdapat 2 indikator yaitu ketepatan penggunaan istilah
dan kemudahan memahami alur materi. Aspek bahasa mendapatkanO@iali
sehingga masuk tam kategorisangatbaik dan dalam persentase mendapatkan
nilai 87,50, sehingga termasuk dalam kategeasingatayak digunakan sebagai

multimedia pembelajaran.

c. Aspek Substansi EvaluasdtihanSoal
Tabell5: Penilian Aspek Substansi EvaluasatihanSoal Oleh Ahli Materi

No | Indikator | Nilai
Aspek Substansi Evaluasi/Latihan Soal

1 | Kesesuaian soal dengan indikator 3.00
2 | Variasi soal 3.00
3 | Kejelasan petunjuk pengerjaan 3.00
4 | Kejelasan perumusan soal 4.00
5 | Kebenaran konsep soal 3.00
6 | Tingkatkesulitan soal 2.00
7 | Kebenaran kuncgwaban 3.00
Jumlah 21.00

Rata-rata 3
Presentag 75%

Sumber: Data Primer yang Diolah
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Keterangan :
Tabell16: Penilaian Kelayakan

Presentase Penilaian Interpretasi
76-100% Sangat Layak
50T 75% Layak

26-50% Cukup
<26% Kurang Layak

Sumber: Suharsimi Arikunto dalaRurbasarRohmi 20123)

Padh aspelevaluasi/latihan soderdapat7 indikator mendapatkajumlah
nilai 21,00 sehingga masuk dalam kategori baik. Kelayakan media termasuk

dalam kategori layak dengan persentase yang diperé¥h

Berdasarkan hasil perhitungan persentase jumlah ukabkah, dapat
diketahui bahwa nilai rateata penilaian kelayakan media oleh ahli materi
tertinggi dengan mendapatkan nilai redita 3,50 yaitu pada aspek bahasa. Posisi
kedua dengan mendapat raada nilai 340 pada aspek relevansi mateain aspek
efek bagi strategi pembelajaramljikuti dengan rerata skor 3 pada aspek
pengorganisasian materi. Nilai ratta terendah dengan mendapatau pada
aspek substansi evaluasi/ latihan ssahingga dapat disimpulkan menurut ahli
materi, multimedia pembaaran gambar ilustrasi ini termasuk sangat baik, dan
sangat layak digunakan, tetapi ahli materi memberikan saran perlu sedikit
perbaikan pada bagian unsur gambar ilustrasi yaitu menambahkan-contoh
gambar, seperti contoh gambar proses pembuatée, g@mbar hidung, telinga
yang tepat. Menurut ahli materi kenapa hal tersebut perlu ditambahkan agar

peserta didik lebih memahami bagaimana cara membuat gambar kepala manusia,
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mata, hidung, tangan, dan kaki yang baik dan bd&ekut grafik hasil validsi

ahli materi.

Grafik Penilaian Ahli Materi

90% 87.50%
0, 0,
85%  g3330,  85%

80%

75.00%

70%

60%

H Aspek Relevansi Matéri

H Aspek Pengorganisian Materi

i Aspek Efek Bagi Strategi Pembelajaran
H Aspek Bahasa

i Aspek Substansi Evaluasi/Latihan Soal

Gambar 18: Grafik Hasil Validasi Ahli Materi
(Sumber: Dokumentasiesya Dwi AugiaMei 2017)

a. Ahli Media

Validasi produk oleh ahli media yaitu Arsianti Latifah, S.Pd., M.S.n.
dilakukan sebanyak satu kali pada tandgilei 2017. Uji validasi ahli media ini
terdari dari3 aspek yaitu: Aspek Bahasa, aspealmpilan visugl dan aspek
pemograman Sedangkan penilaian dilakukan dengan mengisi angket dengan
skala angket Likert dengahalternatif jawaban yaitu sangat setuju, setuju, tidak
setuju, dan sangat tidak setuju.

Berdasarkan penilaian oleh ahli media secara keseluruhan, media
mendpatkan nilai total79,00 pada 2 indikator sehingga termasuk kategori

sangat baik. Apabilal diing dengan presentase, media mendapatkan76igj
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sehingga termasuk kategori sangat layak untuk digunakan sebagi

pembelajaran.

1) Analisis Data Ahli Media

media

Berikut disajikan analisis kelayakantuk setiap aspek yang dinilai oleh

ahli media.

a. AspekBahasadan Tampilan Visual

Tabel17: Penilaianespek bahasdan tampilan visual ole&thli media

No | Indikator | Nilai
Aspek Bahasa

1. Ketepatan penggunaémnt 3.00
2. Ketepatan ukuran huruf 3.00
3. Ketepatan warna teks 4.00
Jumlah 10.00
Rata-rata 3,33

Presentase 83,33

Tampilan Visual

4, Ketepatan pemilihabhackgrounddengan materi 3.00
5. Ketepatan proporsayout 3.00
6. Komposisi gambar 3.00
7. Ukuran gambar 3.00
8. Tampilan gambar menarik 4.00
9. Kesesuaian animasi atabaracterpada materi 4.00
10. | Ketepatan penempatan tombol 3.00
11. | Ketepatarbacksoundiengan media 3.00
12. | Kemenarikarsound effect 3.00
13. | Ketepatan video dengan materi 3.00
14. | Kualitas video 3.00
15. | Kemenarikan media 4.00
16. | Kesesuaian tampilan dengamateri 4.00
Jumlah 43.00
Rata-rata 3,30

Presentase 82,69%

Sumber: Datdrimer yangDiolah
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Keterangan :
Tabel18: Penilaian Kelayakan

Presentase Penilaian Interpretasi
76-100% Sangat Layak
5071 75% Layak
26-50% Cukup
<26% Kurang Layak

Sumber: Suharsimi Arikunto dalaRurbasarRohmi (20123)

Pada aspek bahasterdiri dari 3 indikator mendapatkan nilai0,@0,
sehingga masuk dalam kategori sangat baik. Kelayakan media termasuk dalam
kategori sangat layak dengan presentase yang dipeB3&®6. Pada aspek
tampilan visualterdapat13 indikator danmendapatkan nila#3,00, sehingga
tetmasuk dalam kategori sangat baik dan dalam presentase mendapatkan nilai

82,690. Sehinggaermasuk dalam kategori sangat layak digunakan.

b. AspekPemograman

Tabel19 :PenilaianAspek Pemograman Oleh Ahli Media

No | Indi kator | Nilai
Aspek Pemograman
1. | Kesesuaian dengan pengguna 4.00
2. | Fleksibilitasmedia 3.00
3. | Kejelasan petunjuk pengguna 4.00
4. | Kemampuan media meningkatkan kemampuan si 4.00
5. | Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa 4.00
6. | Navigasi/tombomudah digunakan 4.00
7. | Kreativitas dan inovasi media pembelajaran 3.00
Jumlah 26.00
Rata-rata 3,71
Presentase 92,85%

SumberDataPrimer yangDiolah
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Keterangan :
Tabel20: Penilaian Kelayakan

Presentase Penilaian Interpretasi
76-100% Sangat Layak
5071 75% Layak
26-50% Cukup
<26% Kurang Layak

Sumber: Suharsimi Arikunto dalaRurbsariRohmi (20123)

Berdasarkan tabel di atas, pada aspekogramardengan? indikator
mendapatkan nilai 00 sehingga termasuk dalam kategsangat baik.
Kelayakan media termasuk dalam kategori sangat layak dengan presentase yang
diperoleh92,85%.

Berdasarkan hasil perhitungan persentase jumlah keselunl@lanahli
media menunjukkan bahwa nilai ratata kelayakan media tertinggi dengan
mendipatkan skor 3.1 adalah aspegemogramangiikuti dengan rerata skor33
pada aspekahasa yang digunakaNilai ratarata terendah dengan mendap@03,
yaitu pada aspetampilan visualsehingga dapat disimpulkan menurut andidig
multimedia pembelajan gambar ilustrasi ini termasuk sangat baik, dan sangat
layak digunakan, tetapi ahliediamemberikan saran perlu sedikit perbaikan pada
bagianbackgroundoutih pada tampilan profile pengembang, sumber referensi dan
petunjuk. Menurut ahlimediakenapa hl tersebut perlyperbaiki agartampilan
lebih menyatu dengan warweaarna yang ada dalam multimedia pembelajaran ini.
Kemudian ahli media memberikan saran perbaikan pada tata tulis yang terdapat

pada penjelasan materi tentang gambar ilustrasi yaitu rkanasisi kanan dan
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kiri agar terlihat rapih ketika pengguna menggunakaBgikut grafik hasil

validasi ahli materi.

Grafik Penilaian Ahli Media

95.00% 92.85%

90.00%

85.00% - 82.69%

80.00% -

75.00% -

M Aspek Bahasa ® Tampilan Visual i Aspek Pemograman

Gambar19: Grafik Hasil Validasi Ahli Media
(Sumber: Dokumenta§&iesya Dwi Aigia Mei 2017)

b. Praktisi Pembelajaran Seni Budaya (Guru Seni Budaya)

Validasi yang dilakukan oleh praktisi pembelajaran Seni Budaya oleh
BapakWinarta, S.Pd5uru Seni Budaya keladlll di SMPN 2 Turiyaitu dengan
mengumpulkan saran dan pendapat untulakog&an revisi.

Berdasarkan penilaian oleh praktisi pembelajaran secara keseluruhan,
media mendapatkan nilai tot&l800 pada 31 indikator sehingga termasuk
kategori sangat baik. Apabila dihitung dengan persentase, media mendapatkan
nilai 79,30% sehinggatermasuk dalam kategori sangat layak untuk digana

sebagai media pembelajaran.
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1) Analisis Data Praktisi Pembelajaran (Guru)

Berikut disajikan analisis kelayakan untuk setiap aspek yang dinilai oleh
praktisi pembelajaran Seni Budaya.
a. AspekRelevansiMateri danPengorganisasiaiateri

Tabel21: PenilaianRelevansiMateri danPengorganisasiailateriOleh Praktisi
Pembelajaran Seni Budaya (Guru Seni Budaya)

No | Indikator | Nilai
Aspek Relevansi Materi
1. | Kesesuaian materi dengih dan KD 4.00
2. | Kejelasan perumusan tujuan pembelajaran 4.00
3. | Kesesuaian materi dengan indikator 4.00
4. | Kesesuaian mari dengan tujuan pembelajaran 4.00
5. | Kebenaran konsep matrei ditinjau dari aspek keilmug 4.00
Jumlah 20,00
Rata-rata 4,00
Persentase 100%
Aspek Pengorganisasian Materi
6. | Kejelasan penyampaian materi 4.00
7. | Sistematika penyampaian materi 3.00
8 Kemenarikan materi 4.00
9. | Kelengkapan materi 3.00
10. | Aktualitas materi 3.00
11 | Kesesuaian tingkat kesulitan dan keabstrakan konsg 3.00
12. | Kejelasan contoh 4.00
Jumlah 24.00
Rata-rata 342
Persentase 8571
%

Sumber: DataPrimer yang Diolah

Keterangan :
Tabel22: Penilaian Kelayakan
Presentase Penilaian Interpretasi
76-100% Sangat Layak
5071 75% Layak
26-50% Cukup
<26% Kurang Layak

Sumber: Suharsimi Arikunto dalaRurbasarRohmi (2012:3)
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Berdasarkan tabel diatas,aqa aspek relevansiengan 5 indikator
mendapatkan nilai20,00 sehingga termasuk dalam kategesangat hik.
Kelayakan media termasuk dalam kategori Sangat Layak dengan presentase
100%. Pada aspek pengorganisasian materi dengan 7 indikator mendapatkan nila
24,00 sehingga termasuk dalam kategori sangat baik dan dalam persentase

termasuk dalam kategori sangat layak dengan mendapat per&&nta%e

b. Aspek substansi evaluasi/latihan soal dan aspek bahasa

Tabel 23: PenilaianAspek SubstansiEvaluasiL atihan Soal danAspek Bahasa
Oleh Praktisi Pembelajaran Seni budaya (Guru Seni Budaya)

No | Indikator | Nilai
Aspek Substansi Evaluasi/Latihan Soal
1. | Kesesuaian evaluasi dengan materi dan tujuan 3.00
pembelajaran

2. | Kebenaran kunci jawaban 3.00
3. | Kejelasarmpetunjuk pengerjaan 4.00
4. | Kejelasan perumusan soal 3.00
5. | Kebenaran konsep soal 3.00
6. | Variasi soal 3.00
7. | Tingkat kesulitan soal 3.00
8. | Kejelasan pembahasan jawaban 3.00
Jumlah 25,00
Rata-rata 3,12

Persentase 78,120

Aspek Bahasa

9. | Ketepaan penggunaan istilah 3.00
10. | Kemudahan memahami alur materi 3.00
Jumlah 6,00
Rata-rata 3,00
Persentase 75%

Sumber: Data Primer yang Diolah
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Keterangan :
Tabel24: Penilaian Kelayakan

Presentase Penilaian Interpretasi
76-100% Sangat Layak
50T 75% Layak
26-50% Cukup
<26% Kurang Layak

Sumber: Suharsimi Arikunto dalaRurbasarRohmi (2012:3)

Berdasarkan tabel diatas, pada aspek substansi evaluasi/latihan soal
dengan 8 indikator mendapatkaiai 25,00, sehingga termasuk dalam kategori
Sangat Baik. Kelayakan media termasuk dalam kategori Sangat Layak dengan
presentas@8,12%. Pada aspek bahasa dengan 2 indikator mendapatka6,0dlai
sehingga termasuk dalam kategori baik dan dalam persentase termasuk dalam
kategori layt dengan mendapat persent@Seo.

c. Aspek efek bagi strategi pembelajaran, aspek rekayasa dan aspdintampi
visual

Tabel25: Penilaian AspelEfek Bagi StrategiPembelajarardan Tampilan Visual
Oleh Praktisi Pembelajaran Seni Buday&ru Seni Budaya)

No | Indikator | Nilai
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran

1. | Mendorong rasa ingin tahu siswa 4.00
2. | Dukungan media untuk kemandirian siswa 3.00
3. | Kemampuan media menambah pengetahuan siswa 3.00
4. | Kemampuan media dalam meningkatkan pemahaman siswa | 4.00
5. | Kemampuan media untuk menambah motivasi siswa 3.00
Jumlah 17.00

Rata-rata 3,40

Persentase 85%

Aspek Tampilan Visual

6. | Kreativitas dan inovasi media 3.00
7. | Reusabilitas (dapat digunakan kembali) 3.00
Jumlah 6.00

Rata-rata 3.00

Persentase 7%

Sumber: Data primer yang diolah
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Keterangan :
Tabel26: Penilaian Kelayakan

Presentase Penilaian Interpretasi
76-100% Sangat Layak
5071 75% Layak
26-50% Cukup
<26% Kurang Layak

Sumber: Suharsimi Arikunto dalaRurbasarRohmi (2012:3)

Pada aspek efek bagi strategi pembelajaran dengan 5 indikator
mendapatkan nilai 7700 sehingga termasuk dalam kategori sangat baik.
Kelayakanmedia termasuk dalam kategsaingatlayak dengan presental8%.

Pada aspek yang terakhir adalah aspek tampilan visual dengan 2 indikator
mendapatkan nilaib,00 sehingga termasuk dalam kategori baik dan dalam
persentase termasuk dalam kategori layak dengan mendapat perdghtase

Keseluruhan aspek menunjukkaahlwva nilai rataata kelayakan media
oleh praktisi pembelajaraseni budaydertinggi dengan mendapatkan skor 4,00
adalah aspekrelevansi bahasasedangkat skor kedua teratas adalaipek
pengorganisasian materi dengan skor-rata 3,42 Kemudian skor kiiga adalah
aspek strategi pembelajaran dengan skorredta3.40. Sedangkan skor tertinggi
keempat adalah aspek evaluasi/latihan soal denganatat®,12 Ratarata nilai
terendah dengan mendapatkan sk00 Jaitu aspekbahasa dan tampilan visual
Sehingga dapat disimpulkan menurut praktisi pembelajaran/ gulfimedia

pembelajaragambar ilustrasni sangat baik dan sangat layak untuk digunakan.
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Grafik Penilaian Guru Seni Budaya
120%

H Aspek Relevansi Materi

100%

H Aspek Pengorganisasiat

80% Materi

M Aspek Substansi
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H Aspek Bahasa
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M Aspek Efek bagi Strateg
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0% i Aspek Tampilan Visual

Gambar 20: Grafik PenilaianHasil ValidasiGuru SenBudaya
(Sumler: Dokumentasiesya Dwi AugiaMei 2017)

5. Revisi Tahap |

Revisi media tahap | dilakukan untuk memperbaiki produk dengan cara
mengurangikekurangarkekuranganproduk. Kekurangarkekurangantersebut
didapatkandari hasil validasi ahli materiahli meda, dan guru seni budaya
Komentar dan saran yang diberikan oleh para ahli digunakan sebagai bahan kajian
perbaikan produlBerikut hasil perbaikan yang dilakukan sesuai dengan saran:
a. Perbaikan tata tulis, perbaikan tata tulis pada multimedia ini disarahdan

ahli media. Ahli media menyarankan untuk meratakan sisi kanan dan Kiri

pada penjelasan materi, hal ini dilakukan agar penjelasan materi tentang

gambar ilustrasi tidak terkesan berantakan dan terlihat rapih, sehingga

pengguna lebih tertarik untuk meadanya Berikut revisi yang telah

dilakukan:
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Pengertian Tenis-jenis Bentuk Objek At i B Teknik-feknik Proses Menggambar
Gambar Tlustrasi  Gambar Ilustrasi Gambar Ilustrasi Menggambar Tustrasi  Menggambar Iiustrasi Tlustrasi

Pengertian Gambar Ilustrasi

Pengertian dari ilustrasi. llustrasi berasal dari bahasa latin yaitu ilustrate yang
erarti menjelaskan. Didalam bahasa Inggris, adalah illustration yang
bermakna menghiasi dengan gambar-gambar. Berdasarkan makna tersebut,
gambar ilustrasi merupakan suatu lukisan atau gambar yang berfungsi
sebagai penghiasan yang di tambah dengan teks penjelasan, kalimat,
naskah, dan lain-lain pada buku, majalah, iklan, atau yang sejenis agar dapat
dipahami serta dimengarti maksud dan tujuannya. Menggambar ilustrasi
adalah cara men%gambar yang lebih mengutamakan fungsi gambar itu
sendiri seQagai bahasa, untuk menyampaikan atau menjelaskan suatu hal.

KOMPETENSI
VIDEO
EVALUASI

Gambar llustrasi digital Gambar Ilustrasi manual
( https://tentangkartunku.files.wordpress.com (http://2.bp.blogspot.com

_‘.-;.Sunllh-

Gambarzl: Tampilan Materi Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumentasiesya Dwi AugiaMei 2017)

Pengertian Jenis-jenis Bentuk Objek ‘Aot dan Bafiin Teknik-teknk  Proses Menggambar
Gambar Ilustrasi Gambar Tlustrasi Gambar Ilustrasi Menggambar Dustrasi  Mengganbar Iistrasi Tustrasi

Pengertian Gambar Ilustrasi

Tlustrasi berasal dari bahasa latin yaitu ilustrate yang berarti
menjelaskan. Didalam bahasa Inggris, adalah illustration yang
bermakna menghiasi dengan gambar-gambar. Berdasarkan makna
tersebut, gambar ilustrasi merupakan suatu lukisan atau gambar yang
berfungsi sebagai penghiasan yang di tambah dengan teks
penjelasan, kalimat, naskah, dan lain-lain pada buku, majalah, iklan.
Menggambar ilustrasi adalah cara menggambar yang lebih
mengutamakan fungsi gambar itu sendiri sebagai bahasa, untuk
menyampaikan atau menjelaskan suatu hal.

KOMPETENSI
VIDEO
EVALUASI

Gambar llustrasi digital Gambar Ilustrasi manual
( https://tentangkartunku.files.wordpress.com (http//2.bp.blogspot.com

wan- inerliells

Gambar 22Tampilan Materi Sesudah Revisi
(Sumber: Dokumentasiesya Dwi AugiaMei 2017)

Perbaikan warnaackgroundpada tampilan petunjuk. Perbaikan idi

sarankan oleh ahli media, hal ini dilakukan agar waatkgroundlebih
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seirama dengan wanrvearna disekelilingnya. Berikut revisi yang telah

dilakukan :

FN Y

.

Petunjuk

Icon Profil: berfungsi untuk menampilkan profil
pengembang

2

()

3y

Icon Home : berfungsi untuk kembali ke menu
utama

Icon Repeat : berfungsi untuk kembali ke tampilan
awal

(
N Icon exit : berfungsi untuk keluar dari media ini

Icon next: berfungsi untuk menunjukan tampilan
berikutnya

S5 Icon next: berfungsi untuk menunjukan tampilan

sebelumnya

Gambar23: Tampilan Petunjuk Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumentasiesya Dwi AugiaMei 2017)

=%

Petunjuk

Gambar24: Tampilan petunjuk Sesudah Revisi
(Sumber: Dokumentasiesya Dwi AugiaMei 2017)

c. Perbaikan warnbackgrounddan tata tuliigpada tampilarmprofile pengembang

perbaikan ini disarankan oleh ahli media, hal ini dilakukan agar warna
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backgroundebih seirama dengan warmarnadisekitarnya, dan tata tulisnya

terlihat berantakan sehingga harus dilakukan perbaikan menurut ahli media,

agar terlihat rapih.

AN @O
.

Profil Pengembang

Nama : Gesya Dwi Augia
NIM : 13206241010
Jurusan : Pendidikan Seni Rupa
Fakultas : Bahasa dan Seni Rupa
Universitas : Universitas Negeri
Yogyakarta
Tempat, Tanggal Lahir : Tasikmalaya,
23 Agustus 1994
Alamat : Perum Elang Indah Blok D no
34. Tasikmalaya
Email : Gesyadwiaugia@yahoo.com

RSN

Gambar25: TampilanProfile Pengembag Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumenta§iesya Dwi AugiaMei 2017)

) QO

.

Nama : Gesya Dwi Augia

NIM  :13206241010
Jurusan : Pendidikan Seni Rupa
Fakultas : Bahasa dan Seni Rupa
Universitas : Universitas Negeri
Yogyakarta

Tempat, Tanggal Lahir : Tasikmalaya,
23 Agustus 1994 it
Alamat : Perum Elang Indah Blok D no.
34. Tasikmalaya
Email : Gesyadwiaugia@yahoo.com

AL

Gambar26: TampilanProfile Pengembang Sesudah Revisi
(Sumber: Dokumentasiesya Dwi AugiaMei 2017)
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d. Perbaikan warnhackgraind pada tampilameferensidantata tulis perbaikan
ini disarankan oleh ahli media, agar warna background lebih seirama dengan

warnawarna disekitgrdan perbaikan pada tata tulis agar terlihat rapih.

A @

Referensi

Puromo, dkk. 2014. Seni Budaya. Jakarta: Kementrian
Pendidikan dan Kebudayaan.
http://www.senikary.com/2016/04/pengertian-sejarah-
gambar-ilustrasi.html
http://bondowoso-jawa.blogspot.co.id/2014/10/jenis-jenis-
gambar-ilustrasi.html
http://sincio.blogspot.co.id/2013/02/teknik-teknik-
menggambar-bentuk.html
http://senirupa-hilya.blogspot.co.id/2011/12/alat-atau-
media-kering-dan-basah.html
http://fahmiilhamardiansyah.blogspot.com

Gambar27. Tampilan Referensi Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumenta§&iesya DwiAugia, Mei 2017)

FN

Gambar8: Tampilan Referensi Sesudah Revisi
(Sumber: Dokumentagiesya Dwi AugiaMei 2017)

e. Penambahan contoh gamigambar, seperti contoh gambar kepala dari

berbagai sisi, gambar telinga, gambar kaki, gambar tangan, dan contoh gambar
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mata yang baik dabenar. Penambahan gambar ini disarankan oleh ahli materi,
karena supaya pengguna lebih mengerti bagaimana cara menggambar bagia

bagian tubuh manusia yang bddn benar.

fian  Jeniscjenis  Bentuk Okjek pit s
Gambar Ilustrasi Gambar Tlustrasi Gambar Tustrasi Menggembor Dustre

Bentuk Objek Gambar Ilustrasi

Di dalam gambear ilustrasi terdapat penggambaran bentuk objek tertentu
yang menjadi pilihan utama. Pemilihan bentuk gambar tersebut tergantung
tuntutan pada naskah atau teks. Objek gambar yang dipilih bisa dari unsur
gambar manusia, hewan, tumbuhan, dan benda.

1.Gambar Manusia

Untuk dapat menggambar bentuk manusia dengan hasil yang baik
dan memuaskan, kita perlu mempelajari dengan tekun unsur
proporsi dan anatomi.

Gambar29: Tampilan ContolContoh Gambar Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumentasiesya Dwi AugiaMei 2017)

Pengertian Jenisjenis  Bentuk ORjek st dn sk n Ny Pengertian i g BNTUK 0GR e i s TR Prues e
Gambar Dustrasi Gamber Dstrasi Gambar Diustrasi “emgeeser Dutred Bt e Gambor Tustrasi Gombor Dhstrasi Gamber Dustrasi "egemes Dutres  Wesgesbe Duire -

1.Gambar Manu:

Pengertian s Bentuk Okjek

 denie — ——
Ganbar TUSITES  Gambar Dustrast Gambar Tsirasi | Sroimis St Neppame s

1.Gambar Manusia

Gambar 8: Tampilan ContokContoh Gambar SesuddhRevid

(Sumber: Dokumentas&iesya DwiAugia, Mei 2017)
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6. Uji Coba Produk
a) Uiji Coba Perorangan

Uji coba perorangan melibatkdénpeserta didik kela¥lll SMP N 2 Turi
Sleman Yogyakartgang diambil secara acaRelaksanaan uji coba berdura6i
menit pelajaran pada tangge®® Mei 2017. Tujuan coba ini adalah untuk
mendapatkan masukan guna perbaigesduk. Lokasi uji coba dilaksanakan di
salah satu ruangan di $IWN 2 TuriSleman Yogyakartderikut alur pelaksanaan

uji coba perorangan:

1. Penjelasaa maksud dan tujuan penelitian kepada peserta.didilanjutnya
peneliti memperkenalkan sekaligus memberikan penjelasan singkat mengenai
multimedia pembelajaragambar ilustrasidan angketyang harus diisi oleh

peserta didikSetelah itudiikuti dengan pmbagiarangket pada peserta didik.

2. Setelah semua siap, peserta didik memulai mencoba multimedia pembelajaran
gambar ilustrastersebut.Selanjutnya mengisi angket yang teldibagikan
sebelumnya untuk menilakelayakan multimedia pembelajaragambar

ilustrasisesuadengan respon peserta didik masmagsing

Angket untuk peserta didik menggunakan skala Ghuttman dengan dua

alternatif jawaban. Pertanyaan dalam angket terdiri dari 6 pertanyaan.

Tabel27: Hasil Rendapatiswadari Uji CobaPerorangarMengenaiMedia

Jawaban Persentasi
No Indikator | Jumlah | Jawaban
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Ya | Tidak Ya

1 Kemenarikan penyampaig 5 0 5 100%
materi

2 Kejelasan contoh soal yai 5 0 5 100%
diberikan

3 Kejelasarpetunjuk 4 1 5 80%
pengerjaan

4 Kemampuan mendorong 5 0 5 100%
rasa ingin tah siswa

5 Kemampuan media dala| 4 1 5 80%
meningkatkan pemaham:
siswa

6 Kemampuan media dala| 5 0 5 100%
menambah motivasi belaj
siswa

Sumber: Data Primer yang Diolah

Multimedia pembelajaragambar ilustrasini setelah dilakukamji coba
perorangan ternyata masih pededikit perbaikan lagi pada aspgénograman
pada bagian videomengalami gangguan yaitu tidak dapat memutar video
sebagaimana mestiny&erdasarkan hasil uji coba perorangan tersebut dapat
disimpulkan bahwes el ur uh pertanyaan memnahgap at k an
per sent aDengad demikidhasil uji coba perorangan tersebut dapat
disimpulkan bahwa media isangatiayak dilakukan uji coba berikutnya dengan

perbaikan pada pergramanvideoyang tidak berfungsi sebagaimana mestinya.
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Gambar 31: Grafik PenilaianHasil Uji Coba Media Perorangan
(Sumber: Dokumentasiesya Dwi AugiaMei 2017)

Grafik Hasil Uji Coba Media Perorangan

100% 100% 100% 100%
80% 80%

m Kemenarikan penyampaian materi
m Kejelasan contoh soal yang diberikan
m Kejelasan Rumusan Soal
Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa
m Kemampuan media dalam meningkatkan pemahaman siswa
m Kemampuan media dalam menambah motivasi belajar siswa

b) Revisi Tahap I

Revisi produk pada tahap ini dilakukan sesuai dengan hasil uji coba
perorangan yang telah dilakukan sebshya. Perbaikan dilakukan pada
pemrograman video yang tiddlerjalan sebagaimana mestiny@leh karena itu
perlu perbaikanpada pemograman, revisi telah dilakukan padailtimedia
pembelajaranlan kesaalahan terletak pddea video, seharusnyile videoberada

dalam satdolder bersama multimedia pembelajar&@erikut ini adalah tampilan

video sebelum dan sesudah direvisi:
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Gambar 2: Tampilan Video Sebelum Revisi
(Sumber: DokmentasiGesya Dwi AugiaMei 2017)

Gambar 3 : Tampilan Video SesuddRevis
(Sumber: Dokumentasiesya Dwi AugiaMei 2017)

c) Uiji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan pada tanggaMei 2017 dengan
melibatkan 15 peserta didkelas VIII SMP N 2 Turi. Alur pelaksanaan uji coba

kelompok kecil sama dengan alur uji coba sebelunyaysy intinya terbagi ke
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dalam 3 tahap yaitu: perkenalaroguk, uji coba produklan pengisian angket.
Hasil uji coba kelompok kecil ini memperlihatkan bahwaultimedia
pembelajarargambar ilustrsiyang sedang dikembangkan dal&ategori sangat
baik. Berikut anadalah rekapitulasi jawaban dari uji coba kelompekikkelas

VIII SMP N 2 Turi.

Tabel B: Hasil PendapatSiswaDari Uji CobaKelompokKecil Mengenai

Media
Jawaban Persentasi
No Indikator Jumlah | Jawaban
Ya | Tidak Ya
1 Kemenarikan penyampaig 15 0 15 100%
materi
2 Kejelasan contoh soal yar 15 0 15 100%
diberikan
3 Kejelasarpetunjuk 15 0 15 100%
pengerjaan
4 Kemampuan mendoron 15 0 15 100%
rasa ingin tahu siswa
5 Kemampuan media dalal 15 0 15 100%
meningkatkan pemahamg
siswa
6 Kemampuan media dalal 13 2 15 87%
menambah motivasi belaj
siswa

Sumber: Datdrimer yangDiolah

Multimedia pembelajaragambar ilustrasini setelah dilakukamji coba
kelompok kecil ternyata masih perlu sedikit perbaikan lagi pauasik
backsound Beberapa siswa menyarankan untuk menambahkan rpilmask
pada multimedia pembelajatakarena menurut siswa dengan ditambahkanya

beberapa musikacksoungengguna bisa memilih musik yang mereka inginkan,
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sehingga menambah motivasi belajar ketika menggunakan multimedia
pembelajaran ini

Hasil uji coba kempok kecil ini memperlihatkan bahwa media
pembefjaran gambar ilustrasiyang sedang dikembangkan masuk kedalam
kategori sangat baik dengan rasda presentasaspekkemenarikan penyampaian
materi 100%, kejelasan contoh soal yang diberil@0o, kejelasn rumusan soal
100%, kemampuan media dalam meningkatkan pemahaman siswa 100% dan
kemampuan medialalam menambah motivasi belajaiswa diperoleh87%.

Berikut ini grafik hasil penilaian uji coba kelompok kecil:

Grafik Uji Coba Media Kelompok Kecil

110%
° 100% 100% 100% 100% 100%

100%
- . . . =
70%

B Kemenarikan penyampaian materi

m Kejelasan contoh soal yang diberikan
Kejelasan Rumusan Soal
Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa
m Kemampuan media dalam meningkatkan pemahaman siswa

® Kemampuan media dalam menambah motivasi belajar siswa

Gambar 34: Grafik Penilaan Hasil Uji Coba Media Kelompok Kecll
(Sumber: Dokumenta§esya Dwi AugiaMei 2017)
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7. Revisi Tahap Il

Berdasarkanhasil penilaian uji coba kelompok kecil dapat diketahui
bahwa multimediapembelajarangambar ilugrasi ini masih perlu dilakukan
perbaikanyaitu penambahan musilacksoundPeneliti menambahkan dua musik
backsoundpada multimedia pembelajaran ini, sehingga terdapat tiga pilihan
music backsoundyang dapat dipilih pengguna sesuai keinginanya, dengan ca
mengklik logo musik di sebelah kanan atas, ketika pengguna mengklik tombol
tersebut maka akan muncul beberapa musik yang disediakan peneliti. Dengan
ditambahkanyaacksoundmusik pada multimedia pembelajaran ini diharapkan
menambah motivasi belajar siafpengguna untuk belajar mengenai gambar
ilustrasi. Berikut ini adalah tampilan penambahan backsound musik setelah

direvisi dan sebelum direvisi:

Gambar 3: TampilanBacksoundVusik Sebelum Rvisi
(Sumber: Dokumentas&iesya Dwi AugiaMei 2017)

110



Sesudah direvisi ¢—— @ Q

D

EVALUASI

Gambar 8 : TampilanBacksoundVusik SesudalRevig
(Sumber: Dokumenta§iesya Dwi AugiaMei 2017)

8. Uiji Coba Kelompok Besar

Uji cobakelompok besamassal dilaksanakan gea tanggal 10 Mei 2017
denganmelibatkan 2 peserta didik dari kela¥Ill A SMP N 2 Turi. Alur
pelaksanaan pada uji coba massal ini sama dengan uji coba sebelumnya yang
intinya terdiri dari 3 tahapan yaitu: tahap perkenalan produk, uji coba produk, dan
terakhir penilaian produk menggunakan angket. Berdasarkan hasil penilaian
menggunakan angket melalu uji coba massal ini memperlihatkan bahwa
multimedia ini sangatlayak untuk dignakan sebagai alat bantu penyampaian
materidalam pembelajaragambar ilustrasintuk peserta didik kelaglll A SMP
N 2 Turi.

Angket untuk siswa menggunakan skala Ghuttman dengan dua alternatif
jawaban. Pertanyaan dalam angket terdiri dari 6 pertarysan Jawaban angket

secara lengkap dapat dilihat di lampiran.
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Berikut adalah rekapitulasi jawaban da# dswa kelas VIIIA SMP N 2
Turi.

Tabel B: RekapitulasPendapaSiswaMengenaiMediadari Uji CobaKelompok
Besar

Jawaban Persentasi
No Indikator Jumlah | Jawaban
Ya | Tidak Ya
1 Kemenarikan penyampaian mat{ 32 0 32 100%
2 Kejelasan contoh soal vyan 32 0 32 100%
diberikan
3 Kejelasampetunjuk pengerjaan | 32 0 32 100%
4 Kemampuan mendorong ral 32 0 32 100%
ingin tahu siswa
5 Kemampuan med dalam| 31 1 32 96,80
meningkatkan pemahaman sisw|
6 Kemampuan media dala| 32 0 32 100%
menambah motivasi belajar sisw

Sumber : Data primer yang diolah

Hasil uji coba kelompokbesar ini memperlihatkan bahwa medi
pembefjaran gambar ilustrasiyang sedang dikembangkan masuk kedalam
kategori sangat baik dengan rasda presentasespekkemenarikan penyampaian
materi 100%, kejelasan contoh soal yang diberildn%, kejelasan rumusan soal
100%, kemampuan media dalameningkatkan pemahaman siswa 100% dan
kemampuan medidalam menambah motivasi belagiswa diperoletf6,87%.

Berikut ini grafik hasil penilaian uji coba kelompok kecil:
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Grafik Hasil Uji Coba Media Kelompok Besar
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H Kemenarikan penyampaian materi

96.87%

m Kejelasan contoh soal yang diberikan
Kejelasan Rumusan Soal
Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa
m Kemampuan media dalam meningkatkan pemahaman siswa

m Kemampuan media dalam menambah motivasi belajar siswa

Gambar 37: Grafik PenilaianHasil Uji Coba Media Kelompok Besar
(Sumber: Dokumenta§&iesya Dwi AugiaMei 2017)

B. Hasil Akhir M ulti edia PembelajaranGambar llutrasi

Media akhir dari penelitian ini berupaultimedia Pembelajara@ambar
llustrasiyangdikemas menggunakan Gizngan materGambarllustrasi Media
pembelajarangambar ilustrasi inidisajikan dengan tampilan menarik dengan
menceritakan empat orang anak yang datang kesebuah  pulau dengan
menggunakan perahu mereka berniat untuk belajar mengenai gambar ilustrasi,
dimana dipulau tersebuérdapat seorang yang siap mengajarkan mereka untuk
belajar tentang gambar ilustrasi.

Pengembangan multimedipembelajaran gambar ilustrasi ini didasari
adanyamasalahketerbatasan media dalam proses pembelajaesm budaya
khususnya pada mategambar lustrasi Terdapat berbagai alternatif media yang

dikembangkan di erperkembangan IPTEK seperti sekarang ini. Salah satunya
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adalah multimedigpembelajarannteraktif, karena pada sistem multimedia yang
mampu menyuguhka@ampilan teks, gambar, video, suatan animasi.

Multimedia interaktif dinilai cock untuk mengantarkan materi ikarena
dapat melibatkan animasi, video, dan juga audio sehingga anak merasa lebih
tertarik untuk belajar dibanding hanya menggunakan media buku teks. Hal ini
sesuaidengan ketbihan muiimedia interaktif menuruMunadi (2013: 152153)
yaitu siswa diajak untuk terlibat secara auditif, visual, dan kinetik sehingga
dimungkinkan informasinya mudah dimengerti.

Selama uji cobaerorangarerlangsung, siswa tampak antusias dan serius
belajarkarena pembelajaran menggunakan multimedia interaktif menarik. Hal ini
ditunjukkan dengan tingginylaasil presentasskor yang didapat melalui angket,
memperlihatkan bahwa media pendp@elan gambar ilustrasiyang sedang
dikembangkan masuk kedalamt&gori sangat baik dengan rasda presentase
aspek kemenarikan penyampaian materi 100%, kejelasan contoh soal yang
diberikan 100, kejelasanpetunjuk pengerjaa®0%, kemampuan mendorong
rasa ingin tahu sisw 100%emampuan media dalameningkatkan pemalman
siswa 80% dan kemampuan media dalam menambah motivasi belmana
diperoleh10(%.

Pada uji cob&elompok kecil memperlihatkan bahwa media pendpgaian
gambar ilustrasyang sedang dikembangkan masuk kedalam kategori sangat baik
dengan rataata pesentaseaspek kemenarikan penyampaian materi 100%,
kejelasan contoh soal yang diberiked(%, kejelasampetunjuk pengerjaah00%,

kemampuan mendorong rasa ingin tahu sisw 10k8mampuan media dalam
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meningkatkan pemahaman siswa 100% dan kemampuan métia manambah
motivasi belajasiswa diperolel87%.

Sedangkan, gda uji coba kelompokesar memperlihatkan bahwa media
pembefjaran gambar ilustrasiyang sedang dikembangkan masuk kedalam
kategori sangat baik dengan rasa presentasaspekkemenarikan enyampaian
materi 100%, kejelasan contoh soal yang diberik@0, kejelasanpetunjuk
pengerjaan 100%, kemampuan mendorong rasa ingin tahu sisw 100%,
kemampuan media dalanmeningkatkan pemahaman sisw@6,8®6 dan
kemampuan media dalam menambah motivasij@ediswa diperolel100%.

Kemenarikan media ini sesuai dengaanfaat media yang diungkapkan
Kemp & Dayton dalanf\rsyad (201321) Pembelajaran bisa lebih menarik
karena kejelasan dan keruntutan pesamageyang berubatubah, penggunaan
efek khusus yag dapat menimbulkakeingintahuan, menyebabkaiswsa berpikir
dan dapat tertawa.

Multimedia pembelajaranini mengandung materi yang telasesuaikan
dengan ruang lingkugeni budayadi SMP N 2 Turi Sleman Yogyakartalan
indikator yang dikembangkamenelti. Melalui media ini siswa diharapkan dapat
belajar sendiri dengan bantu&kemputer dan memanfaatkan teknologi secara
tepat guna. Media ini jugdiharapkan dapat melatih siswa untuk memaksimalkan
penggunaan alat inderantuk belajar sesuai dengan kelebihanultimedia
interaktif yang dungkapkan Munadi (2013: 1p®aitu siswa diajak untuk terlibat
secara auditifyvisual, dan kinetik sehingga dimungkimkanformasinya mudah

dimengerti. Melalui multimedia interaktif, siswa dapat memilih sendiri cara
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belajar yang dikehendaki. Sulsub materiseperti pengertiangambar ilustrasi,
jenisjenis gambar ilustrasi, Bentuk dan objek gambar ilustrasi, alat dan bahan
yang digunakan dalam gambar ilustrasi, teke#nik menggambar ilustrasi, dan
proses menggambar gambarsthasi Siswa dapat belajar sesuai urutan yang
diinginkan sehingga dapat menarik minat siswa unéleqjdr.

Sajian materi yang sebagian besar masih berupa teks menyebabkan aspek
materimendapat nilai yang lebih rendah dibanding aspek media dan pembelajaran
padasaat uji coba. Meskipun demikian, adanya animasi, gambar, dan kemampuan
multimedia interaktif untuk menerima perintah dari siswa dapat meningkatkan
mina belajar (Munadi, 2013: 132Adanya sajian video tentamgambar ilustrasi
juga memberikan pematman yang lebih bagi siswa tentam@teri ini.

Multimedia pembelajaragambar ilustrasini memiliki kelebihan dan

kekurangan sebagai media pembeljaran.

Kelebihan media ini antara lain:

1. Multimedia pembelajaragambar ilustrasi indapat memudahkasiswa belajar
mengenai gambar ilustrasecaraerbimbing maupumandiri.

2. Multimedia pembelajaragambar ilustrasi indapat membuat siswsemangat
dalam proses pembelajaran.

3. Menambabh variasi belajar mengajar

4. Multimedia pembelajaragambar ilustrasdengan desain animadidalamnya
membuat siswa tertarik dalam proses pembelajarammaambuang rasa bosan

dalam diri siswa.
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Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif tidak
sepenuhnya bisa berjalan dengan baik, adapun keterbatasam mkhelitian
pengembangan media pembelajaran ini antara lain:

1. Produk media pembelajaran berbasis multimedia interaktif yang dihasilkan
pengembangan masih tingkat pemula, hanya mencangkumaggt tentang
gambar ilustrasi

2. Uji coba lapangammultimedia pembelajarargambar ilustrasi inihanya
dilakukan di SMP N 2 Turi Sleman Yogyakarta

3. Pengembang hanya mengetahui kelayakaitimedia pembelajaragambar
ilustrasi padamateri gambar ilustrasanpa mengetahui keefektifannya dalam

prosesbelajarmengajar.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data dan pembahasan di bab IV, maka dapat

disimpulkan

5.

Konsep mediaberbasis multimedigpembelajarangambar ilustrasidibuat
untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkdantaiga
berisi pengantar berupa cerita ilustrd3i dalam multimedia pembelajaran
tersebut terdapditur materi yang berisi pengédan gambar ilustrasi, jenis
jenis gambar ilustrasi, Bentuk objek gambar ilustrasi, alat dan bahan
menggambar gambar ilustraseknik-teknik menggambar gambar ilustrasi,
dan proses menggambar gambar iluskasnudianmultimedia pembelajaran

ini jugadilengkapidengan video tutorial mengenai gambar ilustrasi dan soal
evaluasi tentang gambar ilustrasi yang dikemas dengan meaiggu CD.
Pengembangamultiedia pembelajarangambar lustrasi inj mengadaptasi
model pengembangan Borg and Gdkn media pembelajarargambar
ilustrasiini dibuat dengan menggunakaaftwareCorel Draw X7 darmAdobe
Flash Professional CS. 6

Kelayakan medi pembelajarargambar lustrasi untuk siswa kelas VIII di
SMP N 2 Turi berdasarkan penilaian ahli media mendapatkan presentase
nilai 79%, kemudian lBrdasarkan penilaian ahli materi keseluruhan aspek
mendapatkan presentase ni&#%, dan lkerdasarkan permlan Guru Seni

Budaya keseluruhan aspek mendapatkan presentase #89/a0%, hal ini
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menunjukkan bahwa dari aspek keseluruhan berdasarkan (%) berada pada
kategori sangat layak untuk dijadikan media pembelajaran Seni Budaya.

7. Ujicoba perorangan dengan juafl siswa 5 orang, uji coba kelompok kecil
dengan siswa berjumlah 15 orang, dan kelompok besar dengan jumlah 32
siswa yangdilakukan di SMP N2 Turi menunjukkan respon positif karena
semua menunjukkan presentase O 70 %.

B. Saran

Berdasarkan kualitas media, kelemahan dan keterbatasan penelitian yang
telah dibahas sebelumnya, peneliti dapat memberikan beberapa saran pemanfaatan
dan pengembangan medédih lanjut sebagai berikut:

1. Multimedia pembelajaragambar ilustrasiperlu dikenbahngkan dari segi
materi yaiy lebih luas lagi. Materi yang disajikan tidak hanya memuat 1 KD
(Kompetensi Dasar) saja hamun dapat dikembangkan dengan memuat materi
yang léih luas.

2. Pengembangan multimedia pembelajarani masih dalam tahap
pengembangasehinggamasih belum sempurna,baik dari desain,struktur,
dan kesempurnaanmaterinya. Hendaknya latihan yang diberikan
ditambahkanagar penggunaandan pemahamanterhadap materi menjadi
lebih baiklagi.

3. Untuk penelitian yang selanjutnya, sebaiknya ujicoba dilakukuan lebih luas.
Ujicoba tidak hanya dilakukan di satu sekolah dan satu kelas lagi, namun
ujicoba sebaiknya lebih dari satu kelas atau lebih dari satu sekdtaigygze

dapat menghasilkemedia pembelajaran yang bidgunakan secara luas.
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LAMPIRAN 1

1.KIl dan KD
2. Silabus

3. Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP)
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Kelas VIII, Semester2

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar

SeniRupa

Kl 3. Memahami dan menerapkar, 3.2 Memahami prosedur menggambar ilustra
pengetahuan faktual, dengan teknik manual atau digital.
konseptual, dan prosedural 4.2
dalam ilmu pengetahuan, '
teknologi, seni, budaya dan
humaniora dengan wawaan
kebangsaan, kenegaraan, d
peradaban terkait phenomer
dan kejadin tampak mata.

Menggambar llustrasi dengan teknik man
dan digital

Sub Materi yag digunakan di SMP 12 Turi : MateriGambar llustrasi

Indikator

1. Menjelasakan pengertian karya séambar llustrasi

2. Mendeskripsikafenisjenis karya seni Gambar llustrasi

3. Merdeskripsikarbentuk objek karya seni Gambar llustrasi

4. Mengidentiikasi Alat dan Bahan dalam pembuatan kagai Gambar llustrasi
5. Mengidentifikasiteknik-teknik dalam pembuatan kargani Gambar llustrasi
6. Mendeskripsikaprosegpembuatan karya se@Giambar llustrasi

7. Membuat karya se@ambar Ilustrasi

Tujuan

Peserta didik mampu:

1. Menjelasakan pengertian karya séambar llustrasi

2. Mendeskripsikarenisjenis karya seni Gambar llustrasi

3. Merdeskripsikarbentuk objek karya seni Gambar llustrasi

4. Mengidentifikasi Alat dan Bahan dalam pembuatan ksegaGambar llustrasi
5. Mengidentifikasiteknik-teknik dalam pembuatan kargani Gambar llustrasi
6. Mendeskripsikaprosegpembuatan karya se@Giambar llustrasi

7. Membuat karya sef@ambar llustrasi
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RPP Seni Budaya (Menggambar llustrasi)
RENCANA PELAKSANAN PEMBELAJARAN

Sekolah : SMPN 2 Turi
Matapelajaran : Seni Budaya
Kelas/Semester : 8/2 dug

Materi Pokok  : Menggambarlustrasi
Alokasi Waktu : 2 x40menit/ 1 pertemuan

A. Kompetensilnti (Kl )

Kl 3: Memahamdan menerapkan pengetahuaktdal, konseptual, dan
procedural dalam pengetahuan, teknologi, seni, budaya dan humaniora
dengan wawasan kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban mengenai
penomena dan kejadian tampak mata.

B. KompetensiDasar

3.2 Memahami konsep dan prosedur menggambar ilustrasi dengan teknik
manual atau digital

4.2: Menggambar llustrasi dengan teknik manual dan digital

C. Indikator PencapaianKompetensi

3.21. Menjelasakan pengertian karya seni Gambar llustrasi

3.22. Mendeskripsikan jenigenis karya seni Gambar llustrasi

3.23. Mendeskripsikan bentuk objek karya seni Gambar llustrasi

3.24. Mengidentifikasi Alat dan Bahan dalam pembuatan karya seni Gambar
llustrasi

3.25. Mengidentifikasi teknikeknik ddam pembuatan karya seni Gambar
llustrasi

3.26. Mendeskripsikan proses pembuatan karya seni Gambar llustrasi

4.2.1. Membuat karya seni Gambar llustrasi

D. Karakter Peserta Didik yang diharapkan

. Menjelasakan pengertian karya s8ambar llustrasi

. Mendeskripsikarenisjenis karya seni Gambar llustrasi

. Merdeskripsikarbentuk objek karya seni Gambar llustrasi

. Mengidentifikasi Alat dan Bahan dalam pembuatan kseya Gambar llustrasi
. Mengidentifikasiteknik-teknik dalam pembuatan karg&ni Gambar llustrasi

. Mendeskripsikaprosegpembuatan karya se@ambar llustrasi

Membuat karya se@ambar Ilustrasi

~NOoO D WN R
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E. Materi Pembelajaran

PengertianGambar llustrasi

Pengertiardari ilustrasi. llustrasi berasaldari bahasdatin yaitu ilustrate
yang berarti menjelaskan.Didalam bahasalnggris, adalah illustration yang
bermakna menghiasi dengan gambargambar. Berdasarkanmakna tersebut,
gambarilustrasi merupakansuatu lukisan atau gambaryang berfungsi sebagai
penghiasaryangdi tambahdenganekspenjelasankalimat, naskahdanlain-lain
padabuku, majalah,iklan, atauyangsejenisagardapatdipahamisertadimengarti
maksuddantujuannyaMenggambailustrasiadalahcaramenggambayanglebih
mengutamakariungsi gambaritu sendri sebagaibahasauntuk menyampaikan
ataumenjelaskarsuatuhal.

Objekgambatrilustrasidapatberupagambamanusiahewan,dantumbuh
tumbuhan. Gambargambar tersebutdapat berdiri sendiri atau gabungandari
berbagaimacamobjek yang berbeda.Objek ganbar disesuaikardengantema
ceritaataunarasiyangdi buat.

Gambarllustrasi dapatdibuat dalam bentuk cerita bergambarkarikatur,
kartun,komik, danilustrasikaryasastraberupapuisi atausajak.Gambarllustrasi
dapat diberi warna atau hitam putih saja. PembuatanGambar llustrasi dapat
dilakukan secaramanual seperti menggunakanpensil dan krayon, kemudian
dengardibuatmenggunakaudigital (komputer)sepertiAdobePhotosop

llustrasi digital adalah ilmu yang mempelajari tentang bagaimana
mengesforasikan kemampuarkreatif program komputer untuk membuatseni
visualberupailustrasidanmemperbaikilustrasi.

Gambarlustrasidigital Gambarllustrasimanual
( https://tentangkartunku.files.wordpress.gom (http://2.bp.blogspot.com
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Jenis-JenisGambar llustrasi

a. Kartun

Bentuk kartundapatberupatokoh manusiamaupunhewanberisi ceritacerita
humordanbersifatmenghibur.lndonesiamemiliki beberapdokoh kartunseperti,
Petrukdan Garengkarya TatangS. dan sebagainyaPenampilangambarkartun
dapatdilihat dalam
benuk hitamputih maupurberwarna.

b. Karikatur

(http://cdn?2.tstatic.néet/

Gambarkarikaturmenampilkarkarakteryangdilebih-lebihkan lucu, unik,
terkadangmengandungkritikan dan sindiran. Objek gambar karikatur dapat
diambil daritokoh manusianaupunhewan.

c. Komik
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Gambatilustrasidalambentukkomik terdiri dari rangkaiargambaryangsaling
melengkapidan memiliki alur cerita. Bentuk komik dapatberupabuku maupun
lembarargambarsingkat(comicstrip).

d. llustrasiKaryaSastra

(httpsi/1.bp.blogspot.coin (https://smediacacheak0.pinimg.conp

Karya sastra berupa cerita pendek, puisi, sajak, akan nampak lebih
menarik minat orang membacanyaapabila disertai dengan gambar ilustrasi.
Fungsigambarilustrasidisini bertujuanmemberikarpenguatardanmempertegas
isi ataunarasipadamaterinya.

e. llustrasi Sampulatau Cove Buku

(https://upload.wikimedia.og (http://coverbuku.blogspot.com
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