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ABSTRAK 

  Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Menciptakan sebuah multimedia 

pembelajaran interaktif pada mata pelajaran pengambilan gambar bergerak di SMK N 

1 Bantul yang akan digunakan dalam proses pembelajaran peserta didik, (2) 

Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 

pengambilan gambar bergerak di SMK N 1 Bantul yang akan digunakann dalam proses 

pembelajaran. 

 Metode penelitian menggunakkan metode Research and Development (R&D) 

serta model yang digunakan dalam proses pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif mata pelajaran pengambilan gambar bergerak menggunakan model 

pengembangan ADDIE meliputi (1) Analysis (Analisis), (2) Design 

(Desain/Perancangan), (3) Development (Pengembangan), (4) Implementation 

(Implementasi), (5) Evaluation (Evaluasi). Subjek penelitian ini meliputi 1 pendidik 

mata pelajaran pengambilan gambar bergerak sebagai ahli media dan ahli materi, 1 

ketua jurusan program keahlian multimedia di SMK N 1 Bantul sebagai ahli materi dan 

1 praktisi IT jurusan pendidikan elektronika dan informatika untuk ahli media, serta 

peserta didik kelas XII Multimedia SMK N 1 Bantul sebagai responden. Objek 

penelitian ini berupa multimedia pembelajaran interaktif. Instrumen yang digunakan 

untuk menilai kelayakan multimedia pembelajaran interaktif meliputi lembar penilaian 

kelayakan oleh ahli materi, lembar penilaian kelayakan oleh ahli media, dan angket 

respon peserta didik terhadap penggunaan multimedia pembelajaran interaktif. 

Hasil penelitian  menunjukkan bahwa : (1) multimedia pembelajaran interaktif 

pada mata pelajaran pengambilan gambar bergerak dibuat menggunakan aplikasi 

Adobe Flash Professional CS6; (2) multimedia pembelajaran interaktif tersebut masuk 

dalam kategori sangat layak digunakan dengan penilaian tingkat kelayakan media 

berdasarkan aspek kemudahan navigasi sebesar 87.5%, Integrasi media dengan 

persentase 87.5%, kemudian Aartistik dan Estetika sebesar 93.75% dan Fungsi 

Keseluruhan sebesar 90.63%. Untuk total rata-rata presentase dari 4 aspek tersebut 

adalah 89.84%. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, multimedia pembelajaran interaktif, pengambilan gambar 

bergerak 
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ABSTRACT 

 The purpose of this research are to: (1) Create a interactive multimedia 

learning on moving shooting subjects in 1 Bantul Vocational high school which will be 

used in the students  learning process, (2) Knowing the level of feasibility interactive 

multimedia learning on moving shooting subjects in 1 Bantul Vocational high school  

which will be used in the learning process. 

 

 The research method is Research and Development (R & D) and the model 

of developing interactive multimedia learning on moving shooting is using the ADDIE 

development model includes (1) Analysis (Analysis), (2) Design (Design / Design), (3 

) Development (Development), (4) Implementation (Implementation), (5) Evaluation.  

The subject of this research included 1 educator of moving shooting subjects as a media 

expert and material expert, 1 chairperson of multimedia expertise program at 1 Bantul 

Vocational high school  as a material expert and 1 IT practitioner in electronics and 

informatics education for media experts, as well as multimedia students class XII in 1 

Bantul Vocational high school as a respondent.  

The object of this research is interactive multimedia learning. The instrument used to 

assess the feasibility of interactive learning multimedia includes a feasibility 

assessment sheet by the material expert, a feasibility assessment sheet by a media 

expert, and a questionnaire on students' responses to use of interactive multimedia 

learning. 

 The results are: (1) interactive multimedia learning on moving shooting 

technique subjects made using Adobe Flash Professional CS6 application; (2) 

interactive multimedia  learning included in the category of very feasible to use with 

an assessment of the level media feasibility based on ease of navigation aspects is 

87.5%, Media integration with a percentage  87.5%, then Aartistic and Aesthetics is 

93.75% and Overall Function is 90.63%. And for total percentage average of  4 aspects 

is 89.84%. 

 

Keyword : Development, interactive multimedia learning, moving shooting 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar belakang masalah 

Menurut UU No. 20 Tahun 2003 (pasal 1), pendidikan dimaknai sebagai 

usaha sadar dan terencana dalam mewujudkan suasana belajar mengajar agar 

peserta didik dapat mengembangkan secara aktif potensi dirinya untuk meiliki 

kekuatan secara spritual keagamaan, pengendalian diri, wawasan/ilmu 

pengetahuan, akhlak mulia serta ketrampilan yang dapat diterapkan dalam 

hidup bermasyarakat, berbangsa dan bernegara. Pendidikan kejuruan bertujuan 

untuk mengarahkan peserta didik guna memiliki bekal kemampuan intelektual 

dan memiliki keterampilan bekerja di bidang tertentu, selain itu pendidikan 

kejuruan berperan penting dalam menghasilkan lulusan yang memiliki kualitas. 

Proses pembelajaran yang baik menjadi faktor penting dalam keberhasilan 

pendidikan kejuruan menyiapkan lulusan yang berkualitas. 

 Pendidikan akan berjalan lancar jika memiliki kurikulum yang baik, dan 

kurikulum dapat dilaksanakan dengan baik jika terciptanya kerjasama dari 

berbagai pihak, salah satunya adalah pendidik. Berbagai usaha dalam 

pembaharuan dan perbaikan dari berbagai aspek mulai dari kurikulum, sistem 

pengajaran, peningkatan kualitas pendidik, merupakan suatu upaya guna 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Terdapat beberapa hal yang dapat 

ditempuh guna mencapai tujuan tersebut, salah satunya adalah metode pendidik 
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yang digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di Sekolah 

Menengah Kejuruan. 

 Perkembangan teknologi dan komunikasi sekarang ini sangatlah pesat, 

terutama teknologi media pembelajaran. Menurut pendapat Daryanto (2014) 

peserta didik harus mampu mengusai komputer dengan bantuan pendidik, 

dikarenakan komputer mendukung kegiatan pembelajaran. Pernyataan ini 

menjelaskan bahwa dengan adanya perkembangan teknologi yang semakin 

pesat, peserta didik dituntut untuk dapat menguasai penggunaan komputer 

sehingga penggunaan teknologi media dalam pembelajaran dapat digunakan 

dengan baik. 

Berdasarkan observasi yang dilaksanakan di SMK N 1 Bantul pada kegiatan 

pembelajaran pengambilan gambar bergerak , penyampaian materi disampaikan 

dengan metode ceramah oleh pendidik tanpa didukung oleh media yang lebih 

interaktif dalam penjelasan materi pengambilan gambar bergerak tersebut. 

Peserta didik mendapat penjelasan tentang pengambilan gambar bergerak 

secara singkat kemudian dilanjutkan penugasan, hal ini berdampak pada 

pemahaman peserta didik yang kurang dikarenakan tidak memiliki gambaran 

yang nyata tentang materi pengambilan gambar bergerak. Keterbatasan media 

pendukung inilah yang mengakibatkan proses pembelajaran peserta didik 

kurang maksimal. Secara umum manfaat media pembelajaran yaitu 

memperlancar interaksi atau penyampaian informasi antara pendidik dan 

peserta didik secara lebih efektif dan efisien. Sedangkan secara khusus dengan 

adanya media kita dapat : (1) menambah motivasi belajar peserta didik, (2) 
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mampu menanamkan konsep dasar yang benar, nyata, sehingga memberikan 

pemikiran yang teratur dan kontinu, dan tidak mudah dilupakan, (3) melatih 

kemandirian peserta didik dalam kegiatan pembelajaran dengan memberikan 

pengalaman nyata untuk memanipulasi keadaan, peristiwa atau objek 

tertentu(4) mendorong rasa ingin tahu peserta didik untuk lebih aktif bertanya 

dan berdiskusi tentang suatu permasalahan. Selain itu, media memiliki unsur 

penting  dalam membantu menyampaikan pesan, dan isi pelajaran serta dapat 

meningkatkan minat peserta didik dalam belajar. 

 Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

sebuah media pembelajaran yang dapat digunakan peserta didik untuk 

memahami materi pelajaran pengambilan gambar bergerak dengan dukungan 

multimedia yang menarik, sehingga pembelajaran tidak monoton ataupun 

membosankan. Media ini di buat dengan menggunakan software Adobe Flash 

Professional Cs6  dengan sasaran ialah peserta didik kelas XII Kompetensi 

Keahlian Multimedia di SMK N 1 Bantul. 

 Berdasarkan latarbelakang tersebut penulis melakukan penelitian dengan 

judul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran 

Pengambilan Gambar Bergerak Untuk Peserta didik Kelas XII Program 

Keahlian Multimedia Di SMK N 1 Bantul”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah dalam pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif ini, adalah sebagai berikut : 

1. Belum tersedianya media pembelajaran interaktif dalam mata pelajaran 

Pengambilan Gambar Bergerak untuk peserta didik kelas XII Multimedia di 

SMK N 1 Bantul  

2. Metode pembelajaran yang digunakan oleh pendidik terlalu monoton, 

sehingga menyebabkan peserta didik cenderung bosan dan bersikap pasif 

dalam proses pembelajaran 

3. Keterbatasan pendidik dalam menyediakan multimedia pembelajaran 

interaktif untuk mata pelajaran Pengambilan Gambar Bergerak dalam 

mendukung kegiatan pembelajaran. 

4. Kurangnya tingkat kreatifitas peserta didik dalam praktik mata pelajaran 

Pengambilan Gambar Bergerak  

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, peneliti membatasi 

permasalahan pada perancangan dan implementasi multimedia pembelajaran 

interaktif mata pelajaran pengambilan gambar bergerak untuk peserta didik 

kelas XII program keahlian multimedia di SMK N 1 Bantul. 
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D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran interaktif mata 

pelajaran pengambilan gambar bergerak di SMK N 1 Bantul yang akan 

digunakan dalam proses pembelajaran? 

2. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran interaktif pada mata 

pelajaran Pengambilan Gambar Bergerak di SMK N 1 Bantul yang akan 

digunakan dalam proses pembelajaran ? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Menciptakan sebuah media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 

pengambilan gambar bergerak di SMK N 1 Bantul yang akan digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

2. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif pada mata 

pelajaran pengambilan gambar bergerak di SMK N 1 Bantul yang akan 

digunakann dalam proses pembelajaran. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang akan dirancang adalah media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif menggunakan aplikasi Adobe Flash Cs6 yang di dalam 

nya terdapat unsur teks, audio, gambar, video maupun animasi. Pada 

multimedia pembelajaran ini terdapat 5 menu utama yaitu menu KIKD, menu 

Petunjuk, menu Profil, menu Materi dan menu Evaluasi. 

Menu KIKD berisi tentang kompetensi inti dan kompetensi dasar dari mata 

pelajaran pengambilan gambar bergerak , menu petunjuk berisi tentang fungsi-
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fungsi tombol pada multimedia pembelajaran, menu profil memuat pembuat 

dan pembimbing dari mutimedia pembelajaran yang dikembangkan,  menu 

materi berisi tentang materi pengambilan gambar bergerak serta menu evaluasi 

yang berisi  soal berjumlah 20 soal pilihan ganda yang bersifat random guna 

mengetahui seberapa besar tingkat penguasaan siswa terhadap materi. 

Multimedia pembelajaran ini berupa file dengan ekstensi .exe sehingga bisa 

langsung dijalankan pada komputer. 

G. Manfaat Penelitian 

1. Bagi peneliti: 

a. Mengembangkan ilmu yang telah dipelajari dengan mengemas dalam suatu 

media pembelajaran yang sesuai dengan kriteria yang ditentukan. 

b. Menumbuhkan suatu sikap kepada mahapeserta didik untuk berfikir ilmiah, 

dinamis, kreatif, dan aktif dalam pengembangan dan implementasi ilmu 

pengetahuan terutama bidang kependidikan. 

c. Menambah pengetahuan dan ketrampilan dalam meningkatkan kompetensi 

dalam mata pelajaran pengambilan gambar bergerak  

d. Menambah pengalaman dalam pengembangan media pembelajaran 

interaktif 

e. Menambah pengalaman dalam bidang penelitian, khususnya Penelitian 

R&D ( Research and Development) 

2. Bagi Pendidik 

a. Menambah alternatif media pembelajaran yang digunakan pendidik 
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b. Meningkatkan pembelajaran yang lebih baik dan mengoptimalkan potensi 

keterampilan peserta didik mempelajari materi pengambilan gambar 

bergerak 

3. Bagi Peserta didik 

a. Mempermudah peserta didik dalam mempelajari materi pengambilan 

gambar bergerak 

b. Membantu peserta didik belajar mandiri sesuai dengan kemampuan belajar 

masing-masing 

4. Bagi Universitas Negeri Yogyakarta 

Memberikan informasi dan menambah referensi tentang pengembangan 

media pembelajaran interaktif 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Multimedia Pembelajaran Interaktif 

a. Pengertian Media 

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak 

dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. 

Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima 

pesan sedangkan menurut Association of Education and Communication 

Technology/AECT seperti dikutip dalam buku Oka Arya (2017) media 

merupakan segala bentuk dan saluran untuk proses transmisi yang 

digunakan orang dalam menyalurkan informasi.  

  Menurut Heinich, dan kawan-kawan istilah medium sebagai 

perantara yang mengantar informasi antara sumber dan penerima. Apabila 

media itu membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan 

instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran maka media itu 

disebut sebagai media pembelajaran sedangkan menurut Asosiasi 

Pendidikan Nasional (National Education Association/NEA) memiliki 

pengertian yang berbeda. Media di artikan sebagai segala bentuk 

komunikasi baik tercetak maupun audiovisual serta peralatannya. Media 

hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar dan dibaca. Menurut 

Sadiman (2011) apa pun batasan yang diberikan, ada persamaan di antara 
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batasan tersebut yaitu media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat 

merangsang pikiran,perasaan, perhatian dan minat serta perhatian peserta 

didik sedemikian sehingga terjadinya proses belajar. Sejalan dengan 

pemikiran tersebut, pengertian media menurut Smaldino, Lowther, & 

Russel seperti dikutip dalam buku Rianawaty (2011) menyatakan bahwa :” 

medium, a means of communication. Derived from the latin medium 

(“between”), the term refers to anything that carries information between a 

source and a receiver”. Media merupakan bentuk komunikasi yang 

melibatkan antara sumber dan penerima.  

Berdasarkan beberapa pendapat yang ada, maka dapat ditarik 

kesimpulan media adalah suatu sistem informasi interaktif berbasis 

komputer yang berfungsi merangsang pemikiran, pengantar informasi 

kepada sasaran. 

b. Pembelajaran 

1) Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran menurut Al-Tabany (2014) diartikan sebagai hasil 

interaksi berkelanjutan antara pengembangan dan pengalaman hidup. 

Sedangkan pengertian pembelajaran secara lebih kompleks hakikatnya 

merupakan usaha sadar dari seorang pendidik untuk membelajarkan peserta 

didik nya dalam rangka mencapai tujuan yang diharapkan. Dari sini dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran menurut Al-Tabany  (2014) merupakan 

interaksi timbal balik dari seorang pendidik dan peserta didik, dimana 
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anatara kedua nya terjadi komunikasi yang intens dan terarah menuju pada 

suatu target yang telah ditentukan. 

Pendapat lain mengenai pembelajaran juga disampaikan dalam buku 

Sugihartono (2007) bahwa kegiatan yang dilakukan untuk menciptakan 

suasana atau memberikan pelayanan agar peserta didik belajar merupakan 

pengertian dari pembelajaran. Untuk itu, harus dipahami bagaimana peserta 

didik memperoleh pengetahuan dari kegiatan belajarnya. Jika pendidik 

dapat memahami proses mendapatkan pengetahuan, maka pendidik akan 

dapat menentukan strategi pembelajaran yang tepat bagi peserta didik nya. 

2) Metode Pembelajaran 

Metode pembelajaran memiliki keterkaitan dengan istilah strategi 

pembelajaran . Menurut Kemp yang dikutip dalam buku Sanjaya (2006) 

strategi pembelajaran merupakan suatu kegiatan pembelajaran yang harus 

dikerjakan pendidik dan peserta didik secara bersamaan agar tujuan 

pembelajaran tercapai secara efektif dan efisien. Dalam 

mengimplementasikan kegiatan dan rencana yang telah disusun ada upaya 

yang disebut dengan metode. Metode digunakan untuk merealisasikan 

strategi yang telah diterapkan. Jadi dapat disimpulkan, keberhasilan 

implementasi strategi pembelajaran sangat bergantung pada cara pendidik 

menggunakan metode pembelajaran, karena suatu strategi pembelajaran 

hanya mungkin dapat diimplementasikan melalui penggunaan metode 

pembelajaran. 
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Berikut ini bebeerpa metode pembelajaran yang dapat diimplementasikan 

oleh pendidik, yaitu : 

1) Ceramah 

Metode ceramah dilakukan dengan penuturan secara lisan atau 

penjelasan langsung materi pelajaran kepada sekelompok peserta didik. 

2) Demonstrasi 

Metode Demonstrasi adalah metode penyajian pelajaran dengan 

memperagakan dan mempertunjukkan kepada peserta didik tentang suatu 

proses, situasi, atau benda tertentu , baik sebenarnya atau hanya sekadar 

tiruan. 

3) Diskusi 

Metode Diskusi merupakan  cara penyampaian materi pembelajaran 

dengan memberikan suatu permasalahan kepada peserta didik .Dengan 

metode diskusi peserta didik akan didorong untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir secara ilmiah serta dapat mengembangkan 

pengetahuan peserta didik itu sendiri dalam memecahkan permasalahan 

yang diberikan . 

4) Latihan 

Merupakan metode penyampaian materi melalui upaya penanaman 

terhadap kebiasaan-kebiasaan tertentu. 

5) Tanya Jawab 

Metode tanya jawab menuntut peserta didik untuk dapat menjawab 

pertanyaan-pertanyaan yang diberikan oleh pendidik. Dengan metode ini 
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peserta didik dapat mengembangkan ketrampilan mengamati, 

mengintreprestasi, mengklasifikasikan, membuat kesimpulan, menerapkan 

serta mengkomunikasikan suatu persoalan . 

6) Metode Proyek 

Metode proyek merupakan metode pembelajaran yang membahas suatu 

materi dari sudut pandang pelajaran lain .Penyajian materi pembelajaran 

bertitik tolak pada suatu masalah lalu dibahas dari berbagai sisi yang relevan 

sehingga diperoleh pemecahan secara menyeluruh dan bermakna.  

c. Pengertian Media Pembelajaran 

Menurut Rossi dan Breidle yang dikutip dalam buku Sanjaya (2006) 

dikemukakan bahwa media pembelajaran adalah seluruh alat dan bahan 

seperti radio,televisi, buku, koran, majalah dan sebagainya yang dapat 

digunakan untuk mencapai tujuan pendidikan. Dari pendapat ini, alat-alat 

semacam radio dan televisi jika digunakan dan diprogram untuk pendidikan 

maka merupakan media pemebalajaran. Sedangkan, menurut Sadiman 

(2011) dalam buku Media Pendidikan, terdapat beberapa jenis media yang 

sering digunakan dalam kegiatan pembelajaran, yaitu; (1) Media grafis yang 

bersifat visual. Selain sederhana dan mudah, pembuatan media grafis relatif 

murah jika ditinjau dari segi biaya. Indera penglihatan digunakan sebagai 

penerima pesan. Pesan yang akan disampaikan dibuat ke dalam simbol-

simbol komunikasi visual. (2) Media audio. Pesan yang disampaikan berupa 

pesan auditif, baik verbal maupun non verbal dengan melibatkan indera 

pendengaran sebagai penerima pesan. (3) Media proyeksi diam. Untuk 
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menyajikan rancangan visual terkadang media disertai oleh rekaman audio, 

namun ada pula yang hanya gambar saja.  

 Adapun pendapat menurut Richard E Mayer (2009, hal. 285) bahwa 

media pembelajaran memiliki tujuan yakni selalu meaningful learning, 

dimana kita harus menggunakan ukuran peka terhadap pemahaman orang 

yang sedang belajar. Dari beberapa pendapat yang sudah dijelaskan, dapat 

disimpulkan bahwa terdapat beberapa kriteria yang harus dipertimbangkan 

dalam pemilihan media pembelajaran yakni tujuan, sasaran didik, 

karakteristik media yang bersangkutan, waktu, biaya, ketersediaan, konteks 

penggunaan maupun mutu teknis. 

d. Pengertian Multimedia 

Menurut Richard E. Mayer (2009, hal. 3) multimedia didefinisikan 

sebagai presentasi materi dengan menggunakan kata-kata sekaligus gambar-

gambar. Pengertian ini dimaksudkan pada ‘kata’ yang materi nya disajikan 

dalam bentuk verbal, dan ‘gambar’ yang materinya disajikan dalam bentuk 

gambar. Multimedia pada saat digunakan sebagai kata benda, pengertian 

nya akan merujuk pada teknologi untuk menyajikan materi dalam bentuk 

verbal dan visual. Sebagai kata keterangan, multimedia dapat berarti 

multimedia learning, multimedia message, multimedia instructional 

message. Sedangkan menurut Surjono (2017) multimedia merupakan 

kombinasi banyak atau beberapa media seperti teks, gambar, suara, video 

yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. Komponen-

komponen multimedia juga haruslah terpadu dan sinergis dalam artian 
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bahwa komponen-komponen multimedia haruslah saling mendukung secara 

sinergis untuk mencapai tujuan tertentu. Tiap komponen  multimedia 

haruslah diolah dan dimanipulasi serta dipadukan secara digital 

menggunakan perangkat komputer atau sejenisnya. Agar dapat diolah dan 

disimpan oleh komputer, maka komponen multimedia seperti gambar, 

suara, dan video tersebut haruslah dalam format digital. Penggabungan  teks, 

gambar, audio, maupun video  menjadi multimedia yang terpadu diperlukan 

bantuan perangkat atau software yang biasa disebut dengan authoring tools. 

Beberapa authoring tools yang tersedia di pasaran antara lain Adobe Flash, 

Authoware, Director, Lectora serta banyak lagi open source.  Kemudian, 

untuk mendistribusikan file multimedia ke pengguna bisa digunakan CD, 

DVD, dan Internet.  

 Salah satu cara untu meningkatkan motivasi dalam menggunakan 

multimedia adalah dengan memberikan aktivitas. Pemilihan multimedia 

yang sifatnya interaktif akan sangat tepat dikarenakan media ini mampu 

menampilkan materi pengambilan gambar bergerak secara visual dan 

menuntut peserta didik aktif terhadap media.Sebaiknya dalam multimedia 

pembelajaran interaktif juga diberi berbagai macam interaktivitasm 

misalnya : navigasi halaman kontrol menu/tombol/link, kontrol animasi, 

hypermap, respon-feedback, drag&drop, kontrol simulasi, konrol game, dan 

lain-lain. 
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e. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran interaktif terdiri dari kata “media pembelajaran 

dan “interaktif” . Kata media pembelajaran di artikan sebagai seluruh alat & 

bahan yang mendukung proses tercapainya suatu tujuan pendidikan. Media 

pembelajaran terdiri dari berbagai macam bentuk seperti yang sudah 

diuraikan di bahasan sebelumnya, adapun pertimbangan salam pemilihan 

media pembelajaran adalah sasaran pembelajaran, tujuan pembelajaran, 

kondisi peserta didik dan lain sebagainya. 

Kemudian makna dari kata “interaktif” yaitu sesuai dengan kamus besar 

bahasa indonesia yakni melakukan aksi atau antar hubungan atau saling 

aktif. Dari kedua pengertian di atas, media pembelajaran interaktif dapat 

didefinisikan sebagai media yang bersifat aktif & dirancang sedemikian 

rupa agar dapat memberikan umpan balik kepada pengguna dalam suatu 

aktivitas. Tidak seperti media cetak dalam bentuk buku atau sejenisnya, 

media pembelajaran interaktif mengandung banyak unsur seperti teks, 

gambar, audio, grafik maupun video. Oleh karena itu, media pembelajaran 

interaktif ini sifatnya tidak pasif dan dapat digunakan peserta didik untuk 

terlibat interaksi dua arah dalam proses pembelajaran. 

Selain menarik, media pembelajaran interaktif dapat digunakan peserta 

didik secara mandiri dikarenakan media ini berbasis komputer yang dapat 

digunakan di mana saja secara lebih efektif dan efisien. Selain itu, adapaun 

kekurangan dan kelebihan media pembelajaran interaktif berbasis komputer 
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seperti yang ada dalam buku oleh Prastowo (2011) , yaitu seperti di jelaskan 

berikut :  

Tabel 1. Kelebihan & Kekurangan Media Pembelajaran Berbasis 

Komputer 

 

f. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Pendapat oleh Seels & Glow yang dikutip dalam buku Media 

Pembelajaran oleh Arsyad  (2003) media diklasifikasikan ke dalam dua 

kelompok, yaitu media tradisional dan media teknologi mutakhir. 

- Media Tradisional 

1) Visual diam  terproyeksi, terdiri atas : proyeksi opaque (tak-tembus 

pandang), proyek overhead, slides, filmstrips. 

2) Visual tak terproyeksi, terdiri atas : gambar, poster, foto, pameran,  

charts, grafik, diagram, papan info, papan bulu. 
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3) Audio, berupa : pita rekaman, pita kaset, reel, cartridge. 

4) Penyajian Multimedia, seperti : slide plus suara, multi-image. 

5) Visual dinamis terproyeksi, terdiri dari : film, televise, video. 

6) Media cetak, terdiri dari : buku teks, modul, teks terprogram, workbook, 

majalah ilmiah berkala, lembaran lepas (hand-out). 

7) Permainan, seperti ; teka-teki, simulasi, papan permainan 

8) Realita, terdiri dari: model,  specimen(contoh), manipulatif 

(peta,boneka) 

- Media Teknologi Mutakhir 

1) Media berbasis telekomunikasi, terdiri atas: telekonferensi, kuliah jarak 

jauh. 

2) Media berbasis mikroprosessor, terdiri atas: Computer-assisted 

instruction, permainanan komputer, sistem tutor intelijen, interaktif, 

hypermedia, compact (video) disc.  

Sementara itu dalam buku Rusman, Kurniawan & Riyana (2013) jenis-

jenis media pembelajaran dikelompokkan menjadi lima macam, yaitu 

sebagai berikut : 

- Media Visual 

Media visual hanya dapat dilihat menggunakan indra penglihatan. Jenis 

media ini terdiri atas media terproyeksi dan media tidak terproyeksi yang 

biasanya berupa gambar diam atau gambar bergerak. 
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- Media Audio 

Media audio melibatkan indra pendengaran, media ini mengandung 

pesan dalam bentuk auditif yang dapat merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, dan kemauan peserta didik untuk mempelajari materi ajar. 

- Media Audio-Visual 

Media audio-visual merupakan kombinasi antara audio dan visual, 

contohnya program video atau televisi pendidikan, video atau televisi 

instruksional dan program slide suara. 

- Kelompok Media Penyaji 

Kelompok media penyaji dibagi menjadi 7 macam kelompok yaitu: (1) 

kelompok grafis, bahan cetak, dan gambar diam; (2) kelompok media 

proyeksi diam; (3) kelompok media audio; (4) kelompok media audio 

visual, (5) kelompok media gambar hidup atau film; (6) kelompok media 

televisi; (7) kelompok multimedia. 

- Media Objek dan Media Interaktif Berbasis Komputer 

Media objek menyampaikan informasi melalui ciri fisik seperti ukuran, 

bentuk, berat, susunan, warna dan fungsi dalam bentuk 3 dimensi. Media 

objek terdiri dari objek sebenarnya dan objek pengganti. Sedangkan media 

interaktif berbasis komputer menuntut peserta didik untuk berinteraksi 

selain melihat atau mendengar dengan bantuan komputer. 

Melihat dari klasifikasi-klasisfikasi media pembelajaran di atas, 

multimedia pembelajaran interaktif masuk dalam media berbasis komputer. 

Dalam bahasa inggris terdapat dua istilah yang memiliki arti  sama untuk 
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media berbasis komputer yaitu Computer Based instruction (CBI) dan 

Computer assisted instruction (CAI). Istilah Computer Based Instruction 

digunakan di Amerika Serikat sementara Computer Assisted Instruction 

digunakan di Eropa. CBI atau CAI berarti menggunakan fungsi komputer 

sebagai alat bantu atau media pembelajaran yang digunakan secara individu 

oleh peserta didik.   

g. Model Pengembangan Media Pembelajaran 

Penelitian dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) di artikan 

sebagai kegiatan pengumpulan, pengolahan, analisis, dan penyajian data 

yang dilakukan secara sistematis dan objektif untuk memecahkan suatu 

persoalan atau menguji suatu hipotesis untuk mengembangkan prinsip-

prinsip umum. Sedangkan pengembangan di artikan sebagai proses, cara 

atau perbuatan mengembangkan. 

Seperti yang dikutip dalam buku Riset Terapan Bidang Pendidikan oleh 

Mulyatiningsih (2012) penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) memiliki tujuan untuk menghasilkan produk baru melalui 

proses pengembangan. Sedangkan menurut Sujadi (2003) penelitian dan 

pengembangan diartikan sebagai suatu proses atau langkah untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk 

sebelumnya yang telah ada yang dapat dipertanggungjawabkan.  

Pendapat lain juga di sampaikan oleh Sukmadinata (2013), menurutnya 

metode Research and Development (R&D) merupakan suatu proses atau 
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langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau 

menyempurnakan produk yang telah ada berbentuk benda atau perangkat 

keras (hardware), seperti buku,modul, alat bantu pembelajaran di kelas atau 

laboratorium, tetapi bisa juga perangkat lunak (software), seperti program 

komputer untuk pengolahan data, pembelajaran dikelas atau 

perpustakaan/laboratorium, model-model pendidikan, pembelajaran, 

pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen, dan sebagainya.  

Berdasarkan rancangan para ahli, terdapat beberapa model yang dapat 

digunakan dalam penelitian dan pengembangan seperti model ADDIE, 

model Borg & Gall, model 4D,dll. Seperti pendapat Mulyatiningsih dalam 

bukunya yang berjudul “ Riset Terapan Bidang Pendidikan & Teknik “ 

(2012) bahwa model ADDIE merupakan model dengan memperlihatkan 

tahapan-tahapan dasar pengembangan yang sederhana dan mudah 

dipelajari. Tahapan dalam model ADDIE tersebut antara lain adalah 

Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), 

Iimplementation (Implementasi), and Evaluations (Evaluasi).  

2. Kriteria Penilaian Media Pembelajaran Interaktif 

Menurut Wahono (2006) kriteria penilaian media pembelajaran dibagi 

ke dalam tiga aspek antara lain; aspek rekayasa perangkat lunak, aspek 

desain pembelajaran, dan aspek komunikasi visual. Aspek rekayasa 

perangkat lunak mencakup tentang keefektifan dan keefisienan dalam 

pengembangan ataupun penggunaan media pembelajaran, reliable (handal), 

kemudahan pengelolaan program, kemudahan penggunaan, ketepatan 
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pemilihan jenis aplikasi, media dapat diinstalasi/dijalankan dengan berbagai 

hardware dan software yang ada, kelengkapan dokumentasi program media 

pembelajaran (petunjuk instalasi, trouble shooting, desain program), dan 

dapat dimanfaatkan kembali untuk pengembangan media lain (reusable). 

Selanjutnya dalam aspek desain  mencakup kejelasan tujuan pembelajaran, 

kesesuaian tujuan pembelajaran dengan KI/KD/Kurikulum, kedalaman 

tujuan pembelajaran, kontekstualitas dan aktualitas, interaktivitas, 

pemberian motivasi, kelengkapan dan mutu bahan materi, kesesuaian materi 

dengan tujuan, kemudahan pemahaman, sistematis, kejelasan uraian, 

konsistensi evaluasi dengan tujuan, ketepatan dan ketetapan alat evaluasi, 

serta pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi. Kemudian aspek 

terakhir yakni aspek komunikasi visual yang mencakup komunikatif, 

kreatif, sederhana,  menarik, audio, visual, media bergerak, dan layout 

interaktif. 

Adapun pendapat menurut Sumardiono (2012) yaitu beberapa kriteria 

untuk menilai multimedia interaktif, yaitu sebagai berikut : 

a) Kemudahan navigasi. Media pembelajaran interaktif dibuat 

sesederhana mungkin, sehingga peserta didik dapat dengan mudah 

menjalankan media meskipun belum memiliki pengetahuan yang lebih 

kompleks terkait media. 

b) Kandungan kognisi. Keakuratan dan relevansi isi program telah 

memenuhi kebutuhan pembelajaran peserta didik yaitu adanya 
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kandungan pengetahuan yang jelas dan dapat dimengerti pada tingkat 

atau level pendidikan nya. 

c) Presentasi informasi ialah yang digunakan untuk meihat isi dan 

program multimedia interaktif itu sendiri. Penyampaian informasi 

seharusnya diberikan secara efisien, efektif dan semenarik mungkin 

sehingga proses “transfer” ilmu melalui media tetap baik dan 

menyenangkan. 

d) Integrasi media. Suatu media harus mengintegrasikan aspek 

pengetahuan dan ketrampilan. Media tidak hanya berfungsi sebagai alat 

bermain tetapi juga alat menstimulasi peserta didik mengembangkan 

kognisi mereka secara teori dan praktik. 

e) Artistik dan Estetika. Untuk menarik minat belajar, maka program 

harus mempunyai tampilan yang menarik dan estetika yang baik. 

Ukuran menarik menjadi aspek penting dalam media karena 

penampilan fisik media mempengaruhi ketertarikan dan minat peserta 

didik untuk terlibat dalam menikmaati dan mempelajari informasi pada 

media tersebut. 

f) Fungsi keseluruhan. Program yang dikembangkan harus memberikan 

pembelajaran yang diinginkan dan dibutuhkan oleh peserta didik.  

Menurut Walker dan Hess dalam buku Arsyad (2014), adapun kriteria 

dalam menilai  suatu media pembelajaran yakni berdasar pada kualitas 

berikut ini : 
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1) Kualitas isi dan tujuan, meliputi : 

a. Ketepatan 

b. Kepentingan 

c. Kelengkapan 

d. Minat/perhatian 

e. Kesesuaian dengan situasi peserta didik 

2) Kualitas instruksional, meliputi : 

a. Memberikan kesempatan belajar 

b. Kualitas memotivasi 

c. Kualitas tes dan penilaian nya 

d. Dapat memberi dampak bagi peserta didik 

e. Dapat membawa dampak bagi pendidik dan pembelajarannya 

3) Kualitas teknik, meliputi : 

a. Keterbacaan 

b. Mudah digunakan 

c. Kualitas tampilan atau tayangan 

d. Kualitas penanganan jawaban 

e. Kualias pengelolaan programnya 

f. Kualitas pendokumentasiannya 

Kemudian menurut Thorn yang dikutip dalam buku Munir ( (2014) 

terdapat enam kriteria untuk menilai suatu media, yaitu : (a) kemudahan 

navigasi, program dirancang sesederhana mungkin sehingga pengguna 

dapat dengan mudah menggunakan nya, (b) kandungan kognisi, (c) 
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pengetahuan dan penyajian informasi keduanya untuk menilai isi program 

apakah sudah memenuhi kebutuhan pembelajaran, (d) integrasi media yaitu 

media harus mengintegrasikan aspek dan ketrampilan yang harus dipelajari, 

(e) untuk menarik minat pembelajar, program harus memiliki tampilan 

artistik dan estetika yang baik, (f) fungsi secara keseluruhan program yang 

dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang diinginkan oleh 

peserta didik.  

Pendapat lain yaitu menurut Herman Dwi Sarjono (2017, hal. 86-90) 

bahwa kriteria  yang digunakan untuk menilai kualitas suatu multimedia 

pembelajaran interaktif yaitu berdasar 3 aspek yakni : aspek isi, aspek 

instruksional dan aspek tampilan. Berikut penjelasan dari ketiga aspek 

tersebut : 

1. Aspek Isi 

Aspek isi/ materi berkaitan dengan kuaitas isi/materi pada suatu media 

pembelajaran interaktif. Isi/materi tersebut harus memenuhi standar yang 

akan dievaluasi oleh ahli materi yang relevan. Ahli materi perlu 

mengevaluasi beberapa aspek seperti di bawah ini: 

a) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

b) Keakuratan isi materi 

c) Kebenaran struktur materi 

d) Kebenaran tata bahasa 

e) Kebenaran ejaan 

f) Kebenaran istilah 
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g) Kebenaran tanda baca 

h) Kebenaran kesesuaian tingkat kesulitan dengan pengguna 

i) Ketergantungan materi dengan budaya atau etnik 

2. Aspek Instruksional 

Aspek instrusional seharusnya dievaluasi oleh ahli pembelajaran 

atau instruksional, namun biasanya dalam praktek sering dijadikan satu 

untuk evaluasi oleh ahli media. Aspek ini berkaitan dengan dengan peranan 

produk multimedia pembelajaran interaktif sebagai alat bantu pembelajaran 

agar siswa mudah mempelajari materi yang disampaikan. Beberapa contoh 

penjabaran aspek instruksional antara lain sebegai berikut: 

a. Ketepatan tema  

b. Metodologi (cara penyampaian). 

c. Interaktivitas 

d. Kapasitas kognitif. Materi yang disampaiakan dengan sederhana dan 

mudah dipahami.  

e. Strategi pembelajaran 

f. Kontrol pengguna  

g. Kualitas pertanyaan 

h. Kualitas umpan balik 

3. Aspek Tampilan 

Aspek ini berkaitan dengan tampilan dari produk multimedia 

pembelajran interaktif yaitu komponen antarmuka yang menghubungkan 

antara isi materi dengan pengguna. Oleh karena itu, yang harus 
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mengevaluasi aspek ini adalah ahli media. Beberapa contoh penjabaran 

aspek tampilan antara lain sebagai berikut. 

a. Fungsi navigasi 

b. Konsistensi navigasi 

c. Kontrol navigasi 

d. Kualitas teks, gambar, animasi, audio, dan video. Kualitas teks 

diantaranya adalah ukuran, jenis font, dan warna. Kualitas gambar, 

animasi, audio dan video diantaranya adalah resolusi, relevansi dengan 

materi.  

e. Kekontrasan latar belakang dengan objek depan 

f. Spasi  

g. Tata letak 

h. Tampilan meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Dari beberapa pendapat di atas, terlihat bahwa dalam pembuatan media 

pembelajaran terdapat beberapa kriteria penilaian yang harus 

dipertimbangkan agar media tersebut sesuai dengan tujuan dan juga tepat 

guna. Dalam penelitian ini penilaian kelayakan multimedia pembelajaran 

interkatif yang dikembangkan mengacu pada beberapa aspek yakni ; 

kemudahan navigasi, kandungan kognisi, penyajian informasi, integrasi 

media,artistik & estetika serta fungsi keseluruhan. Aspek tersebut kemudian 

dijabarkan kedalam indikator-indikator yang berhubungan dengan aspek 

dalam kriteria penilaian yang digunakan. 
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3. Kajian Mengenai Mata Pelajaran Pengambilan Gambar Bergerak 

Mata pelajaran pengambilan gambar bergerak masuk sebagai salah satu 

kompetensi yang wajib dipelajari peserta didik yang mengambil konsentrasi 

program keahlian multimedia di sekolah menengah kejuruan. Silabus pada 

mata pelajaran Pengambilan Gambar Bergerak untuk kelas XII terdapat lima 

belas materi pokok ajar, namun penulis hanya membatasi pada dua materi 

kompetensi dasar, yaitu : 

a) - KD 3.6. Memahami ukuran bidang pandang pengambilan gambar 

bergerak seperti ; Extreme dan Long Shot, Medium Long Shot, Medium 

Shot, Medium Close Up, Close Up,Big Close Up, Extreme Close Up, 

dll. 

-  KD 4.6 Menyajikan hasil pengambilan gambar bergerak berdasarkan 

ukuran bidang pandang kamera  

b) – KD 3.7 Memahami teknik pergerakan kamera saat pengambilan 

gambar bergerak antara lain ; Zooming, Panning, Tilting, crabbing, 

Tracking, Pedestal, Travelling,dll. 

- KD 4.7 Menyajikan hasil pengambilan gambar bergerak berdasarkan 

sudut bidang pandang kamera 

4. Kajian Aplikasi yang Digunakan 

a. Adobe Flash Professional Cs 6 

Adobe Flash Professional Cs 6 merupakan software yang biasa 

digunakan untuk membuat animasi dan mutimedia. Program Adobe Flash 

Professional Cs 6 menyedikan berbagai macam fitur yang akan sangat 
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membantu para animator untuk membuat animasi menjadi semakin mudah 

dan menarik. Fitur- fitur yang ada pada software ini, akan menajdikan 

program Adobe Flash Professional Cs 6 sebagai program animasi dan 

presentasi yang makin digemari oleh para animator-animator di dunia. 

Program Adobe Flash Professional Cs 6 telah mampu mengolah teks 

maupun objek dengan efek tiga dimensi sehingga tampak lebih interaktif. 

Adapun kelebihan dari aplikasi ini yaitu : 

a) Mampu membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau objek. 

b) Mampu mengubah transparansi warna dalam movie. 

c) Dapat mengubah animasi dari satu bentuk ke bentuk lain. 

d) Menggerakkan animasi dengan mengikuti alur yang telah ditetapkan. 

e) Tidak hanya terkonversi dalam satu jenis file, tetapi banyak tipe file 

seperti ; .swf, .html, .gif, .jpg, .exe, .mov. 

b. Adobe Flash Player 

Aplikasi Adobe Flash Player merupakan software yang kita butuhkan 

untuk menjalankan file .swf dari hasil kerjaan yang telah kita buat di 

aplikasi Adobe Flash Cs 6. Software ini juga dapat digunakan untuk 

membuat game sederhana, animasi dan juga slide presentasi yang lebih 

menarik dan lebih hidup. Selain itu, apabila aplikasi ini sudah terintegrasi 

dengan browser sepeti Google Chrome dan Firefox, adobe flash player 

mampu memainkan file streaming, contohnya video dari youutbe,iklan 

dan banner. 
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c. Action Script 2 

Action Script 2 termasuk dalam bahasa pemrograman yang terdapat 

dalam software Adobe flash, dengan bahasa pemograman ini kita dapat 

memberikan perintah untuk animasi dalam flash. Action Script 2.0 

dirancang khusus untuk programmer dalam membuat aplikasi berbasis 

flash dengan keuntungan seperti ; (a) Menghemat besar ukuran file (b) 

Kemudahan dalam pembuatan karena didukung contoh lengkap di menu 

help, (c) Dapat membuat hal-hal yang bersifat interaktif 

Variabel dalam Action Script 2.0 dimaksudkan sebagai penampung 

data yang memiliki beberapa aturan dalam penulisan nya, seperti : 

a) Tidak diperbolehkan menggunakan variabel yang sama dengan 

keyword atau literal dari Action Script sendiri, contohnya true, false, 

null, dll. 

b) Variabel harus unik, nama variabel satu dengan yang lainnya harus 

berbeda, contoh: nama1, nama2, nama3,dll. 

B. Kajian Penelitian Yang Relevan 

a. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran 

Bahasa Inggris untuk SMK Kelas XII oleh Ni Putu Indah Rosita Devy 

(2014) yang menghasilkan sebuah multimedia pembelajaran interaktif 

untuk memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi mata 

pelajaran bahasa inggris dan para peserta didik dapat dengan mudah 

belajar dan memahami materi yang disampaikan oleh pendidik. Media 
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pembelajaran ini dibuat dalam bentuk Multimedia Interaktif 

menggunakan aplikasi Adobe Flash yang dilengkapi dengan animasi 

multimedia yang menarik. 

b. Media pembelajaran Aksara jawa Berbasis Multimedia Interaktif 

Menggunkan Macromedia Flash 8, oleh Khsusnul Lutfi Marfuatun 

Nafi’ pada tahun 2011 yang menghasilkan sebuah produk media 

pembelajaran yang berbasis multimedia interaktif yang dikemas dalam 

CD dan memenuhi kriteria media pembelajaran yang baik.  

c. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Gambar Teknik 

Berbasis Software Bantudi SMK Binawiyata Sragen Kelas X Paket 

Keahlian Teknik Otomasi Industri oleh Apriyani Puji Lestari pada 

tahun 2015 yang menghasilkan sebuah produk media pembelajaran 

pada mata pelajaran Gambar Teknik untuk memudahkan peserta didik 

menyerap dan menerapkan materi pada ketrampilan gambar teknik. 

d. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Teknik Animasi 2 

Dimensi Berbasis Adobe Flash untuk Peserta didik Kelas XI 

Multimedia di SMK Muhammadiyah 1 Yogyakarta oleh Fakhriyannur 

pada tahun 2017 yang menghasilkan media pembelajaran interaktif 

yang memudahkan pendidik dan peserta didik dalam menyerap materi 

dalam mata pelajaran teknik animasi 2 dimensi di SMK 

Muhammadiyah 1 Yogyakarta. 
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C. Kerangka Pikir 

Tujuan dari pembuatan media pembelajaran interaktif ini ialah 

membantu peserta didik dalam mempelajari mata pelajaran Pengambilan 

Gambar Bergerak dengan lebih menyenangkan dan mudah. Adapun dalam 

media pembelajaran ini termuat materi yang sesuai dengan silabus 

kurikulum 2013 yang sekarang ini sedang berlangsung.  

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini menggunakan 

langkah-langkah metode penelitian ADDIE (Analaysis, Design, 

Development, Implementation and Evaluation).  Pemilihan metode ini 

disesuaikan dengan produk yang dibuat yaitu memerlukan langkah awal 

analisa kebutuhan, perancangan produk, pengembangan produk, penerapan 

produk dalam pembelajaran di kelas serta evaluasi produk tersebut. 

Pemilihan multimedia yang mampu menampilkan materi pengambilan 

gambar bergerak secara lebih interaktif akan menuntut peserta didik lebih 

aktif dalam proses belajar mengajar. Multimedia pembelajaran interaktif ini 

memuat audio (suara), text (tulisan), picture (gambar), video, serta animasi 

yang memudahkan pengyampaian materi pengambilan gambar bergerak.  



 

32 
 

 

Gambar 1. Kerangka Pikir 

D. Hipotesis dan Pertanyaan Penelitian 

Penelitian dan pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mata 

pelajaran pengambilan gambar bergerak ini tidak terlepas dari berbagai 

pertanyaan yang perlu dijelaskan, antara lain ialah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan produk berupa multimedia pembelajaran 

interaktif untuk mata pelajaran pengambilan gambar bergerak ? 

2. Bagaimana kelayakan produk berupa multimedia pembelajaran 

interaktif untuk mata pelajaran pengambilan gambar bergerak  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Metode penelitian dalam pengembangan media pembelajaran ini 

termasuk dalam metode penelitian dan pengembangan atau “Research and 

Development”. Menurut Sujadi (2003) metode penelitian dan 

pengembangan merupakan suatu proses atau langkah-langkah dalam 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang 

sebelumnya telah ada untuk dapat dipertanggungjawabkan. Adapun 

pendapat dari Setyosari (2013) bahwa penelitian dan pengembangan 

digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan 

dengan mengikuti suatu langkah-langkah secara siklus. Produk yang 

dikembangkan ialah berupa multimedia pembelajaran untuk mata pelajaran 

pengambilan gambar bergerak berbasis Adobe flash. 

Model pengembangan yang digunakan dalam multimedia pembelajaran 

ini adalah model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementations and Evaluation). Alur pengembangan ADDIE untuk lebih 

lengkapnya dijelaskan pada diagram alur berikut : 
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Gambar 2. Bagan Model Pengembangan ADDIE 

 

 Berdasarkan skema pengembangan model ADDIE dengan beberapa 

langkah di atas, dapat disusun sebuah rancangan pengembangan dalam 

penelitian ini menurut Mulyatiningsih (2014) dengan penjelasan sebagai 

berikut : 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis merupakan tahapan untuk menganalisa keperluan 

pengembangan model/metode baru.. Adanya masalah dalam metode 

pembelajaran yang sudah diterapkan sebelumnya menjadi acuan untuk 

pengembangan produk baru. Masalah yang terjadi dapat di analisa melalui 

pengumpulan informasi dan identifikasi dengan cara observasi maupun 

wawancara langsung terkait beberapa hal yang diperlukan dalam 

pengembangan media pembelajaran ini seperti analisa kurikulum yang 

digunakan, situasi pembelajaran peserta didik, pengunaan bahan ajar oleh 

pendidik.  
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2. Design (Desain/Perancangan) 

Tahap desain merupakan  tahapan perancangan kerangka media 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Tahap ini merupakan rancangan 

yang bersifat konseptual untuk mendasari proses pengembangan 

selanjutnya. Analisis kebutuhan pada tahap sebelumnya dijadikan acuan 

pada tahap ini untuk mendesain produk yang sesuai dengan konsep dan 

tujuan pengembangan media pembelajaran.  

Kegiatan pada tahap desain antara lain ialah menetapkan tujuan 

pembelajaran, merancang perangkat pembelajaran, menyusun materi 

pembelajaran, merancang skenario atau kegiatan pembelajaran, dan 

merancang alat evaluasi hasil belajar peserta didik. Selain itu, perancangan 

instrumen juga dilakukan pada tahap ini. Perancangan instrumen penilaian 

dimulai dengan membagi aspek-aspek penilaian yang  mengacu pada 

kriteria penilaian kelayakan suatu media secara umum. Pada pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran pengambilan gambar 

bergerak ini, instrumen penilaian dirancang dengan mengacu pada kriteria 

penilaian kelayakan menurut Thorn yang selanjutnya akan dijabarkan dalam 

beberapa indikator penilaian. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap Pengembangan merupakan tahap realisasi produk yang sudah 

di rancang, hingga akhirnya produk siap untuk diimplementasikan. Produk 

yang sudah dirancang dicek kembali untuk mengetahui apakah produk 
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sudah dapat digunakan dengan baik serta eseluruhan komponen berjalan 

dengan tepat/ sesuai dengan fungsinya.  

Produk ini kemudian dikonsultasikan dengan beberapa ahli sebelum 

di implementasikan kepada pengguna (peserta didik). Beberapa ahli itu 

diantaranya ialah ahli media dan juga ahli materi. Produk yang 

dikembangkaan akan dinilai kelayakan nya oleh para ahli, termasuk juga 

instrumen penilian yang akan divalidasi terlebih dahulu oleh validator ahli 

hingga instrumen dinilai valid/layak digunakan dalam penilaian kelayakan 

produk. Semua saran & masukan dari ahli-ahli tersebut dijadikan acuan 

untuk penilaian produk yang sudah dikembangkan, hingga produk siap 

diimplementasikan kepada peserta didik. 

4. Implementation (Implementasi) 

Pada tahap ini , produk yang sudah dikembangkan yakni berupa 

multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran pengambilan gambar 

bergerak diimplementasikan pada situasi nyata dikelas. Produk media 

pembelajaran ini diujikan kepada peserta didik kelas XII program keahlian 

multimedia dalam kegiatan pembelajaran dikelas, kemudian peserta didik 

diberikan angket penilaian untuk mengetahui tingkat kelayakan dari media 

ketika digunakan oleh pengguna serta bagaimana respon pengguna setelah 

menggunakan multimedia pembelajaran tersebut. 
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5. Evaluastion (Evaluasi) 

Tahap evaluasi merupakan tindak lanjut dari tahapan sebelumnya. Hasil 

evaluasi diperoleh berdasarkan lembar penilaian dari para ahli serta angket 

respon pengguna (peserta didik) terhadap multimedia pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan. Semua saran dan masukan digunakan untuk 

perbaikan media menjadi lebih baik. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian dan pengembangan maupun uji kualitas produk berupa 

multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran pengambilan gambar 

bergerak  dilakukan di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika dan 

Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta. Sedangkan 

uji  lapangan dilakukan di SMK N 1 Bantul program keahlian Multimedia 

yang beralamatkan di Jl. Parangtritis Km 11,5, Sabdodadi, 

Bantul,Yogyakarta dengan waktu penelitian bulan september-oktober. 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek yang terkait dalam penelitian ini adalah 2 orang pendidik yang 

merupakan ahli media dan ahli materi. 1 pendidik mata pelajaran 

pengambilan gambar bergerak sebagai ahli media dan ahli materi, 1 

pendidik ketua jurusan multimedia sebagai ahli materi. Kemudian untuk ahli 

media selain itu ialah 1 orang praktisi IT dari jurusan teknik elektronika dan 

informatika. Subjek yang terlibat selain itu adalah peserta didik kelas XII 
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program keahlian Multimedia SMK N 1 Bantul sebagai responden dari 

penilaian kelayakan produk.  

Objek yang diteliti pada penelitian ini adalah multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis adobe Flash yang akan digunakan dalam 

pembelajaran Pengambilan Gambar Bergerak kelas XII Multimedia. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah observasi, 

wawancara, dan angket. Dalam buku Riduwan (2015) dijelaskan teknik 

pengumpulan data di atas adalah sebagai beikut : 

a) Observasi (Pengamatan) 

Observasi yaitu melakukan pengamatan secara langsung ke objek 

penilitian untuk melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan. Apabila objek 

penilitian merupakan perilaku dan tindakan manusia, fenomena alam ( 

kejadian yang ada dalam alam sekitar), proses kerja dan penggunaan 

responden kecil . 

Dengan mengamati proses belajar mengajar yang sedang berlangsung, 

kondisi peserta didik ketika pembelajaran serta sumber belajar yang 

digunakan peserta didik pada mata pelajaran pengambilan gambar bergerak, 

maka akan didapatkan gambaran produk yang akan dikembangkan.  

b) Wawancara 

Menurut Riduwan (2015) , wawancara merupakan suatu cara 

pengumpulan data yang digunakan untuk mendapatkan informasi langsung 
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dari sumbernya. Wawancara dilakukan terhadap peserta didik dan pendidik 

SMK Negeri 1 Bantul jurusan Multimedia untuk melakukan studi 

pendahuluan untuk mendapatkan informasi mengenai permasalahan seputar 

bahan ajar di SMK N 1 Bantul dan pembelajaran pengambilan gambar 

bergerak untuk kelas XII Multimedia secara lisan dan langsung. 

c) Angket 

Angket (Questionnaire) adalah daftar pertanyaan yang diberikan 

kepada orang lain yang bersedia memberikan respons (responden) sesuai 

dengan permintaan peneliti. Angket digunakan untuk mengetahui 

bagaimana pendapat responden mengenai kelayakan multimedia 

pembelajaran interaktif dari segi materi dan media.  

Angket penilaian dibuat dengan alternatif jawaban sesuai skala likert 

empat. Menurut pendapat Riduwan (2015) skala likert merupakan skala 

yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang 

atau kelompok tentang kejadian atau gejala sosial yang disebut variabel 

yang sudah ditentukan oleh peneliti. 

Di dalam angket yang dibuat peneliti, menggunakan daftar checklist 

(√) yaitu suatu daftar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang akan 

diamati.. Dalam penelitian ini dilakukan beberapa tahap pengumpulan data  

secara lebih detail ditunjukkan pada tabel  berikut : 
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Tabel 2. Tahapan Pengumpulan Data 

 

E. Instrumen Penelitian 

Dalam buku Sugiyono berjudul Metode Penelitian Pendidikan (2012) 

diterangkan bahwa instrumen penelitian merupakan suatu alat yang 

digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. 

Instrumen penelitian dalam pengembangan produk media pembelajaran ini 

digunakan sebagai suatu alat ukur kelayakan media yang telah 

dikembangkan. Instrumen penelitian dibuat dalam bentuk lembar angket/ 

kuisioner. Kemudian instrumen penelitian ini diberikan kepada ahli media, 

ahli materi dan peserta didik. Berikut ini adalah kisi-kisi instrumen yang 

dikembangkan dengan mengacu pada kriteria penilaian kelayakan media 

pembelajaran interaktif menurut Thorn : 
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a) Instrumen untuk ahli media 

Ahli media merupakan orang yang berkompeten dalam bidang 

multimedia. Kualitas media dalam angket ini dinilai dari beberapa aspek 

antara lain ; (1) kemudahan navigasi, (2) integrasi media, (3) artistik dan 

estetika, serta (4) fungsi keseluruhan. Kisi-kisi instrumen ahli media 

ditunjukkan pada Tabel 3. 

Tabel 3.  Kisi-kisi instrumen untuk Ahli Media 

                 

b) Instrumen untuk ahli materi 

Instrumen yang digunakan untuk uji kelayakan materi yakni berupa 

angket tanggapan atau penilaian ahli terkait materi-materi yang ada pada 

media pembelajaran yang dibuat. Kualitas materi pembelajaran  dinilai dari 

2 aspek yaitu kandungan kognisi dan penyajian informasi. Kisi-kisi 

instrumen ahli materi ditunjukkan pada Tabel 4. 
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Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 

  

c) Instrumen untuk responden 

Instrumen yang dibuat berupa angket yang ditujukan kepada 

pengguna yaitu peserta didik kelas XII Multimedia di SMK Negeri 1 

Bantul.. Instrumen yang dibuat dimaksudkan untuk mengathui tingkat 

kelayakan media yang dibuat bersasarkan beberapa aspek, yaitu: 1. 

kandungan kognisi, 2. penyajian informasi, 3. kemudahan navigasi, 4. 

artistik dan estetika, dan 5. fungsi keseluruhan  Kisi-kisi instrumen untuk 

responden ditunjukkan pada Tabel 5. 
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Tabel 5.  Kisi-kisi Instrumen untuk Responden 

 

F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 

deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Analisis deksriptif kualitatif digunakan 

untuk menjelaskan hasil implementasi produk dari perancangan media 

pembelajaran dan menguji tingkat kelayakan media pembelajaran tersebut. 

Apabila data kualitatif telah diperoleh maka langkah selanjutnya adalah 

mengubah data tersebut menjadi data kuantitatif dengan menggunakan skala 

Likert. Skala Likert  memiliki gradasi dari sangat tinggi sampai sangat 

rendah yang dapat dijelaskan dalam berbagai macam kata. Tingkatan bobot 

nilai yang dapat digunakan sebagai skala pengukuran adalah 4,3,2,1 dengan 
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artian Sangat Baik, Baik, Kurang Baik, dan Tidak Baik. Dengan demikian 

dapat dijabarkan mengenai kelayakan produk untuk diimplementasikan 

pada mata pelajaran Pengambilan Gambar Bergerak program keahlian 

Multimedia di SMK N 1 Bantul. 

Data instrumen penelitian yang diperoleh dan dikonversikan kedalam 

data kuantitatif, kemudian dilihat bobotnya dari tiap tanggapan yang dipilih 

atas tiap pernyataan.  

Kemudian untuk melihat bobot masing-masing tanggapan dan 

menghitung skor reratanya yaitu dengan mengguanakan rumus yang dapat 

diperjelas dengan persamaan berikut  : 

𝒙 =
∑𝑿

𝒏
 .... .... ... (1) 

Keterangan : 

x  = Skor rata-rata 

∑X = Skor total masing-masing 

n = Jumlah penilai 

Rumus perhitungan persentase skor ditulis dengan rumus berikut : 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 % =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛 
 𝑥 100 % 

Setelah persentase kelayakan diperoleh, nilai tersebut dirubah dalam 

pernyataan predikat yang menunjuk pada pernyataan keadaan, seperti 
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ukuran kualitas kelayakan atau rating scale. Sejalan dengan pendapat 

Sugiyono (2014) dengan rating scale data mentah yang diperoleh berupa 

angka kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif. Penafsiran 

kategori kelayakan produk digolongkan menggunakan rating scale seperti 

yang dirujuk pada tabel 7 berikut. 

Tabel 6. Kategori Kelayakan Berdasarkan Rating Scale 

 

Penilaian kelayakan di atas akan dijadikan acuan terhadap hasil 

penilaian yang digunakan untuk menentukan kelayakan produk yang 

dibuat. Produk multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran 

pengambilan gambar bergerak di SMK Negeri 1 Bantul dikatakan sudah 

layak sebagai multimedia pembelajaran interaktif apabila hasil penilaian 

uji pengguna minimal termasuk dalam kategori baik atau layak yakni 

memenuhi skor dalam persen (%) minimal >50-75%. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian dan Pengembangan yang telah dilakukan menghasilkan 

sebuah produk berupa “ Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran 

Pengambilan Gambar Bergerak untuk Siwa Kelas XII Program Keahlian 

Multimedia”  berbasis multimedia interaktif menggunakan software Adobe 

Flash Professional CS6. Pengambangan multimedia pembelajaran interaktif 

ini menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluations. Langkah penelitian 

tersebut digambarkan sebagai berikut: 

1. Tahap Analisis (Analyze) 

Tahap pertama dalam penelitian pengembangan ini adalah analisis 

kebutuhan dengan melakukan observasi di SMK Negeri 1 Bantul. 

Informasi-informasi yang didapat diperoleh dari hasil observasi yang 

dilakukan saat melaksankaan PPL bulan September hingga November 2017 

kelas XII jurusan Mulitmedia. Kegiatan tahap analisis memiliki poin 

penting antara lain mengamati proses kegiatan belajar dan melakukan 

analisis kompetensi yang dituntut kepada peserta didik, menganalisis 

karakteristik peserta didik, dan menganalisis materi. Hasil analisis akan 

digunakan sebagai acuan pengembangan produk media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif. 
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 Hasil yang diperoleh saat observasi antara lain adalah : 

a. Materi yang diajarkan adalah materi untuk standar kompetensi ukuran 

bidang pandang gambar dan sudut pengambilan gambar. 

b. Metode yang digunakan pendidik dalam proses pembelajaran adalah 

berupa penjelasan secara lisan dengan menggunakan media 

powerpoint. 

c. Peserta didik diberikan tugas dengan kamera yang telah disediakan 

untuk mencoba ssemua materi yang telah disampaikan. 

d. Peserta didik kesulitan memahami tugas yang diberikan, peserta didik 

tidak menangkap penjelasan pendidik dengan jelas. 

e. Peserta didik hanya mempraktikkan apa yang dijelaskan oleh pendidik 

karena kepasifan peserta didik sehingga mereka tidak dapat 

mengembangkan materi  yang telah disampaikan kedalam praktiknya. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap desain merupakan tahap untuk merancang multimedia 

pembelajaran interaktif. Proses yang dilakukan pada tahapan ini adalah 

pembuatan flowchart, pembuatan storyboard, penyusunan materi maupun 

instrumen penilaian media pembelajaran inteteraktif pengambilan gambar 

bergerak dengan pokok bahasan ukuran gambar dan sudut pandang 

pengambilan gambar bergerak. 
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a. Flowchart 

Flowchart (diagram alir ) digunakan untuk membantu perancangan 

media pembelajaran berbasis multimedia interaktif. Flowchart 

menunjukkan alur program yang akan dibuat karena setiap bagian memiliki 

hubungan tertentu. Hasil tahap desain berupa flowchart ini ada ada lampiran 

18. 

b. Storyboard 

Setelah pembuatan flowchart, llangkah seanjutnya yang dibuat ialah 

pembuatan storyboard. Storyboard merupakan sketsa rancangan dengan 

konten yang terkonsep untuk mempermudah penyusunan tampilan 

multimedia pembelajaran interaktif yang akan dibuat. Storyboard 

multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran pengambilan bergerak 

untuk pokok bahasan ukuran bidang panang dan sudut pengambilan gambar 

dapat dilihat pada lampiran 19. 

c. Penyusunan Instrumen 

Instrumen yang disusun yakni berupa angket yang terdiri dari 3 kategori 

yaitu angket ahli media, angket ahli materi serta angket untuk peserta didik/ 

responden. Penyusunan instrumen di maksudkan untuk mempermudah 

penilaian uji kelayakan multimedia pembelajaran interaktif yang telah di 

kembangkan. 
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d. Penyusunan Materi 

Hasil yang di dapat pada saat tahap analisis menjadi acuan untuk 

penysusunan materi pada pokok bahasan yang akan dibahas pada 

multimedia pembelajaran ini yaitu Ukuran bidang pandang gambar dan 

Sudut pengambilan gambar. Materi dari multimedia pembelajaran interaktif 

mata pelajaran pengambilan gambar bergerak ini dapat dilihat pada 

lampiran 22. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Dengan acuan yang sudah dibuat pada tahapan storyboard, tahap 

selanjutnya dalam pembuatan multimedia pembelajaran pengambilan 

gambar bergerak ini ialah tahap pengembangan. Pembuatan media 

pembelajaran menggunakan bantuan perangkat lunak Adobe Flash 

Professional Cs6. Pada tahap ini juga dilakukan validasi oleh ahli media dan 

ahli materi guna mendapatkan saran dan perbaikan untuk media 

pembelajaran sebelum diujikan kepada peserta didik di SMK Negeri 1 

Bantul. Setelah mendapatkan hasil validasi dari angket yang diberikan 

kepada ahli media dan ahli materi, didapatkan revisi tahap 1, yaitu perbaikan 

sesuai saran validator media dan juga validator materi. 

1) Pembuatan Produk 

a. Intro  

Intro merupakan awalan sebelum masuk ke halaman pembuka, isi dari 

intro adalah menunjukkan halaman loading dan logo dari UNY . Hasilnya 

dapat dilihat di Gambar 3.  
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Gambar 3. Intro Media Pembelajaran 

 

b. Halaman Pembuka 

Halaman pembuka merupakan halaman awal sebelum masuk ke dalam 

halaman utama atau menu. Pada halaman ini akan muncul judul dari media 

pembelajaran interaktif pengambilan gambar bergerak kemudian langsung 

otomatis masuk ke halaman untuk mulai dan menuju halaman utama media 

pembelajaran ini . 

   

. Gambar 4. Tampilan Halaman Pembuka 
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c. Halaman Utama 

Halaman ini akan menampilkan menu-menu utama dalam multimedia 

pembelajaran interaktif, di antaranya ada menu KI&KD, petunjuk, profil, 

materi dan evaluasi. Pada halaman utama juga terdapat tombol on/off untuk 

sound yang jika ditekan akan memutar/ menghentikan lagu pengiring yang 

ada dalam multimedia pembelajaran interaktif tersebut. 

 

Gambar 5. Halaman Utama 

 

d. Halaman KI dan KD 

Halaman kompetensi inti dan kompetensi dasar (KI/KD) merupakan 

halaman yang menyajikan kompetensi inti, kompetensi dasar yang dimuat 

pada multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran pengambilan 

gambar bergrak yang dikembangkan. 
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Gambar 6. Halaman Kompetensi Inti 

 

Gambar 7. Halaman Kompetensi Dasar 

e. Halaman Petunjuk 

Halaman ini berisi tentang penjelasan fungsi dari semua tombol navgasi 

yang ada di media pembelajaran pengambilan gambar bergerak. Dengan 

halaman petunjuk ini peserta didik akan lebih mudah memahami setiap 

fungsi untuk mengatur atau memilih menu pada media pembelajaran serta 

dapat menggunakan nya secara mandiri. 



 

53 
 

 

Gambar 8. Halaman Petunjuk 

f. Halaman Profil 

Halaman profil adalah halaman yang menampilkan profil dari penyusun 

dan profil pembimbing. Dalam halaman profil ini terdapat menu home untuk 

kembali ke halaman utama atau menu. Hasilnya dapat dilihat di Gambar 10. 

 

Gambar 9. Halaman Profil 
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g. Halaman Materi 

Halaman materi terdiri dari beberapa halaman. Halaman pertama 

menampilkan 2 pilihan menu yaitu tombol masuk ke materi KD 3.6 (ukuran 

bidang pandang gambar) dan tombol masuk ke materi KD 3.7 ( sudut 

pengambilan gambar).  

 

Gambar 10. Halaman awal materi 

Jika tombol ukuran bidang pandang gambar diklik maka akan masuk ke 

halaman isis materi dari kompetemsi dasar 3.6. Pada halaman isi materi 

terdapat tombol 14 materi pokok yaitu two shot, over the shoulder shot,point 

of view, cut away, cut in, extreme long shot, long shot, ful shot, close up, 

medium close up, big close up, extreme close up, noddy shot dan medium 

shot.  
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Gambar 11. Halaman isi materi ukuran bidnag pandang gambar 

Kemudian apabila tombol sudut pandang gambar diklik maka akan 

masuk ke halaman isi materi dari kompetensi dasar 3.7. Pada halaman isi 

materi sudut pandang akan ada intro terlebih dahulu kemudian jika button 

materi diklik nanti akan masuk ke 7 materi pokok yaitu high angle, bird eye 

view, straight angle, low angle, subjective camera angle, objective camera 

angle dan canted angle. Hasilnya dapat dilihat di Gambar 12.  

 

Gambar 12. Intro materi sudut pengambilan gambar 
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Gambar 13. Halaman isi materi sudut pengambilan gambar 
 

Untuk halaman isi sub materi terdapat 2 tombol navigasi yaitu tombol 

untuk mengarahkan padaa simulasi 1 dan simulasi 2. Di setiap halaman sub 

materi ini juga terdapat tombol back untuk kembali ke halaman isi materi . 

Hasilnya dapat dilihat di gambar 14. 

 

Gambar 14. Contoh halaman isi sub materi 

Jika pada halaman isi su materi mengklik simulasi 1 maka akan di 

arahkan pada simulasi 2 dimensi . Dan di halaman simulasi terdapat tombol 



 

57 
 

back untuk kembali ke halaman isi sub materi. Berikut hasilnya ada pada 

gambar 15. 

 

Gambar 15. Contoh halaman simulasi 1 

Sedangkan jika pada halaman isi sub materi mengklik tombol 

simulasi 2 maka akan di arahkan pada contoh materi dari potongan suatu 

film. Dan di halaman simulasi terdapat tombol back untuk kembali ke 

halaman isi sub materi. Berikut hasilnya ada pada gambar 16. 

 

Gambar 16. Contoh halaman simulasi 2 
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h. Halaman evaluasi 

Halaman evaluasi merupakan halaman yang menyajikan evaluasi 

materi dari materi-materi yang telah ada dalam media pemebalajaran 

interaktif. Evaluasi terdiri dari 20 soal pilihan ganda dengan 4 pilihan 

jawaban pada setiap soalnya. Evaluasi pada multimedia pembelajaran ini 

memiliki batas waktu. Peserta didik akan masuk terlebih dahulu ke halaman 

login untuk mengisikan nama, kemudian baru masuk ke halaman soal. 

Untuk pengerjaannya, jika jawaban peserta didik benar maka akan keluar 

pop up “ jawaban benar” tetapi jika jawaban salah maka akan muncul pop 

up “ jawban salah” setelah selesai mengerjakan semua soal maka akan 

muncul hasil/ nilai peserta didik tersebut. Jika dirasa hasil kurang 

memuaskan peserta didik dapat mengulang kembali evaluasi tersebut 

dengan mode soal yang sudah di acak. Berikut ini merupakan hasil dari 

evaluasi . 

 

Gambar 17. Halaman login menu evaluasi 
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Gambar 18. Halaman Evaluasi 

 

Gambar 19. Halaman Hasil menu evaluasi 

 

2) Validasi  

Tahap pengembangan dilakukan validasi multimedia pembelajaran 

interaktif oleh 2 validator yaitu validator media dan validator materi. 

Validasi yang dilakukan oleh ahli dilakukan untuk mendapatkan penilaian 

mengenai kelayakan dan juga untuk mendapatkan saran agar media 

pembelajaran interaktif menjadi lebih baik.  Validator media dilakukan oleh 

pendidik jurusan Multimedia SMK Negeri 1 Bantul yaitu  
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Wisnu SN, S.Sn dengan penilaian “Layak digunakan tanpa revisis” dan 

Hilarius Wira Widya Iswara, S.Pd selaku praktisi IT. Penilaian/ validasi 

materi dilakukan oleh 2 orang yaitu Akhsan Yusuf , S.Pd selaku ketua 

jurusan multimedia di SMK Negeri 1 Bantul dan Wisnu SN, S.Sn selaku 

pendidik pengampu mata pelajaran pengambilan gambar bergerak di SMK 

Negeri 1 Bantul. Media pembelajaran yang sudah diperbaiki melalui tahap 

validasi media dan validasi materi, diajukan kembali ke ahli untuk 

mendapatkan kelayakan media pembelajaran. Hasil dari validasi tersebut 

adalah sebagai berikut : Data yang didapat dari validasi ahli kemudian 

dianalisis menggunakan skala likert dari 4 sampai 1, selanjutnya 

membandingkan hasil rata-rata nilai peraspek dengan nilai ideal. Hasil 

perbandingan nilai tersebut dikonversikan menjadi bentuk presentase. 

Berikut data hasil validasi uji konstruk atau ahli media dapat dilihat pada 

Tabel 7.  

Tabel 7. Data Uji Validasi Konstruk 
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Selanjutnya data dihitung guna mencari nilai presentase kelayakan 

media pembelajaran dari uji validasi konstruk. Hasil perhitungan dapat 

dilihat ppada Tabel 8. 

Tabel 8. Presentase hasil uji validitas konstruk ahli media 

 

  Berdasarkan data hasil validasi ahli media pada Tabel 9, dihasilkan 

persentase kelayakan media pada aspek kemudahan navigasi pada ahli 

media 1 sebesar 92.85 % dan ahli media 2 82.14% maka rata-rata persentase 

nya adalah 87.5% (sangat layak), Integrasi media pada ahli 1 sebesar 87.5% 

dan ahli media 2 87.5% maka rata-rata persentase nya adalah 87.5% (sangat 

layak). Aspek Artistik dan Estetika mendapat penilaian dari ahli media 1 

sebesar 95.83% dan ahli media 2 sebesar 91,66% maka rata-rata persentase 

nya adalah 93.75% (sangat layak), kemudian Fungsi Keseluruhan memiliki 

nilai dari ahli media 1 sebesar 87.5% dan ahli media 2 sebesar 93.75% 
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dengan rata-rata persentase nya 90.63% (sangat layak). Untuk total rata-rata 

seluruh aspek kedua ahli sebesar 89,94% (sangat layak). Keseluruhan aspek 

yang diujikan menyatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif teknik 

pengambilan gambar bergerak dikategorikan sangat layak digunakan 

sebagai sumber belajar peserta didik dengan sedikit perbaikan dari ahli. 

Diagram presentase dapat dilihat pada Gambar 20 dan Gambar 21. 

 

Gambar 20. Diagram penilaian Ahli Media 1 dan Ahli Media 2 

 

Gambar 21. Diagram rerata persentase peraspek ahli media 
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  Dalam validasi formatif juga terdapat hasil uji validasi isi, yaitu 

penilaian oleh ahli materi terhadap materi yang terdapat pada media 

pembelajaran. Penilaian ditinjau dari dua aspek meliputi kandungan kognisi 

dan penyajian informasi. Data penilaian para ahi dapat dilihat pada Tabel 9. 

Tabel 9. Data Uji Validasi Isi 

 

  Setelah memperoleh data dari para ahli, selanjutnyya data di hitung 

guna mencari nilai persentase kelayakan materi dilihat dari uji validitas ini. 

Hasil perhitungan dapat di lihat pada Tabel 10. 
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Tabel 10. Persentase hasil uji validitas isi oleh ahli materi 

 

Berdasarkkan data hasil validasi ahli materi pada Tabel 11, 

dihasilkan persentase kelayakan materi pada aspek Kandungan Kognisi 

pada ahli materi 1 sebesar 90,62% dan ahli materi 2 sebesar 90,625% maka 

rata-rata persentasenya adalah 90,625% (sangat layak), dan persentase 

kelayakan materi pada aspek penyajian informasi pada ahli materi 1 sebesar 

95.83% dan ahli materi 2 91,66% maka rata-rata persentasenya adalah 

93.75% (sangat layak). Untuk rata-rata total seluruh aspek kedua ahli 

sebesar 92.18% ( sangat layak). Keseluruhan aspek yang diujikan 

menyatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif teknik pengambilan 

gambar bergerak dikategorikan sangat layak untuk diimplementasikan 

kepada peserta didik tanpa ada perbaikan dari ahli, Diagram persentase 

dapat dilihat pada Gambar 22 dan Gambar 23. 
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Gambar 22. Diagram penilaian Ahli Materi 1 dan Ahli Materi 2 

 

Gambar 23. Diagram rerata peraspek ahli materi 

 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahapan selanjutnya ialah implementasi media kepada peserta didik, 

tahapan ini dilakukan setelah adanya validasi dari para ahli. Produk akhir 

berupa multimedia pembelajaran interaktif teknik pengambilan gambar 

Ahli Materi 1 Ahli Materi 2

Kandungan Kognisi 90.625 90.625
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bergerak ini dapat digunakan di PC/Laptop, karene file berekstensi .exe 

maka peserta didik dapat menggunakannya tanpa harus menginstall terlebih 

dahulu software yang berkaitan. Setelah peserta didik mencoba dan 

menggunakan media, peserta didik diberikan angket penilaian responden 

untuk mengukur seberapa layak media pembelajaran yang sudah 

dikembangkan. Hasil penilaian seluruh responden atau validasi sumatif 

dapat dilihat sebagai berikut : Data yang diperoleh dari hasil validasi sumatif 

di analisa menggunakan skala penilaian likert 4 sampai 1 dengan kategori 

Sangat Baik, Baik, Kurang Baik, dan Tidak Baik sesuai dengan angket yang 

telah di validasi oleh validator instrumen. Kemudian data tersebut di 

bandingkan anttara rata-rata peraspek dengan nilai ideal. Hasil 

perbandingan nilai tersebut dikonversikan menjadi bentuk persentase. 

Kemudian hasil persentase diintrepretasikan dengan acuan perhitungan. 

Hasilnya dapat dilihat pada Tabel  11. 

Tabel 11. Data Penilaian Peserta didik 
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  Berdasarkan data hasil validasi oleh peserta didik pada Tabel 12, 

dihasilkan persentase kelayakan multimedia pembelajaran interaktif teknik 

pengambilan ambar bererak pada aspek kandungan kognisi sebesar 80,66% 

(sangat layak), aspek penyajian informasi 85,94% (sangat layak, aspek 

kemudahan navigasi sebesar 82,62% (sangat layak), aspek artistik dan 

estetika sebesar 89,94% serta aspek fungsi keseluruhan sebesar 83,59% 

(sangat layak) . Keseluruhan aspek yang diuji menyatakan bahwa 

multimedia pembelajaran interaktif teknik pengambilan gambar bergerak 

layak digunakan untuk proses pembelajaran di SMK Negeri 1 Bantul. Hasil 

tersebut ditunjukkan oleh Gambar 24. 

 

 

Gambar 24. Diagram persentase per aspek penilaian peserta didik 
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pengambilan gambar bergerak untuk kelas XII program keahlian 

multimedia di SMK N 1 Bantul adalah sebesar 84,28% dan nilai ini 

dikategorikan sangat layak digunakan untuk menjari sarana media 

pembelajaran teknik pengambilan gambar bergerak di SMK N 1 Bantul. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahapan ini dilakukan apabila terdapat saran atau revisi terkait dengan 

multimedia pembelajaran interaktif teknik pengambilan gambar bergerak 

dari para validator maupun responden dari angket kuisioner. Pada media 

pembelajaran ini terdapat saran yang dapat digunakan untuk perbaikan 

media menjadi lebih baik . Keseluruhan aspek yang diujikan menyatakan 

bahwa multimedia pembelajaran interaktif teknik pengambilan gambar 

bergerak layak untuk digunakan sebagai salah satu sumber belajar peserta 

didik dengan perbaikan menurut saran ahli media oleh saudara Hilarius 

Wira Widya I., S.Pd sebagai berikut : 

- Hilangkan tombol yang tidak memiliki fungsi  

- Grafis-grafis yang sekiranya kurang begitu bermanfaat sebaiknya 

diminimalisir, agar tidak membinggungkan 

B. Pembahasan 

Hasil penelitian yang dibahas ditujukan untuk menjawab tujuan 

pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran 

pengambilan gambar bergerak untuk kelas XII yang sesuai dengan hasil data 

yang telah diperoleh, yakni sebagai berikut : 
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1. Menciptakan sebuah media pembelajaran interaktif pada mata 

pelajaran pengambilan gambar bergerak di SMK N 1 Bantul yang 

akan digunakan dalam proses pembelajaran 

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada mata 

pelajaran teknik pengambilan gambar bergerak yang memuat konten 

materi, gambar, audio, animasi maupun soal evaluasi dibuat 

menggunakan software Adobe Flash Professional Cs6. Tahapan dalam 

pengembangan multimedia pembelajaran ini antara lain adalah 1. Tahap 

analisis; 2. Tahap Perencanaan; 3. Tahap Pengembangan; 4. Tahap 

Implementasi serta 5.Tahap Evaluasi.  

Tahap analisis digunakan sebagai acuan pengembangan produk 

media pembelajaran, melalui pengamatan dari proses kegiatan belajar 

dan analisis kompetensi maupun karakteristik peserta didik dapat di 

analisa kebutuhan untuk pembuatan multimedia pembelajaran tersebut. 

Setelah analisa kebutuhan dilakukan tahapan perancangan seperti 

pembuatan flowchart, storyboard, penyusunan materi maupun 

instrumen penelitian dibuat. Berdasarkan acuan tersebut tahapan 

selanjutnya ialah pengembangan media seperti pembuatan produk 

maupun validasi . Untuk menghasilkan multimedia pembelajaran yang 

layak dilakukan serangkaian validasi ahli materi, ahli media dan uji coba 

pada peserta didik jurusan multimedia di SMK Negeri 1 Bantul. 

Validator media dalam multimedia pembelajaran interaktif ini ialah 1 

orang ahli media dari praktisi TI dan satu orang guru pengampu mata 
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pelajaran pengambilan gambar bergerak untuk kelas XII. Sedangkan 

materi dalam media ini di validasi oleh 2 orang guru produktif jurusan 

mulltimedia di SMK N 1 Bantul. Apabila terdapat revisi atau saran 

terkait multimedia pembelajaran interaktif dari para validator, maka 

dilakukan tahapan evaluasi guna mendapatkan perbaikan media 

pembelajaran untuk selanjutnya diujikan kepada peserta didik. Media 

yang telah melalui proses validasi dapat di uji kan kepada peserta didik 

dengan membagikan angket kelayakan yang dibuat berdasarkan skala 

likert 1-4.  

2. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif pada 

mata pelajaran pengambilan gambar bergerak di SMK N 1 Bantul 

yang akan digunakann dalam proses pembelajaran. 

Tingkat kelayakan multimedia pembelajaran interaktif pada mata 

pelajaran gambar bergerak dapat diukur menggunakan uji kelayakan 

kepada peserta didik kelas XII program keahlian multimedia di SMK 

Negeri 1 Bantul. Peserta didik diberikan angket terkait penilaian pada 

media yang dikembangkan. Dalam pengujian kelayakan multimedia 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan diperoleh persentase sebesar 

84.28%. Hal ini berarti bahwa dengan hasil sebesar 84.28% masuk dalam 

kategori “sangat layak” digunakan sebagai multimedia pembelajaran 

interaktif pada mata pelajaran teknik pengambilan gambar bergerak 

untuk kelas XII program keahlian multimedia di SMK Negeri 1 Bantul.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang pengembangan 

media berupa multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran 

pengambilan gambar bergerak untuk peserta didik program keahlian 

multimedia kelas XII di SMK Negeri 1 Bantul yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan sebagai berikut : 

1. Tahapan pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada mata 

pelajaran pengambilan gambar bergerak untuk peserta didik kelas XII 

Multimedia di SMK Negeri 1 Bantul yaitu berdasar model 

pengembangan ADDIE, dengan tahap analisis, desain, pengembangan, 

implementasi dan evaluasi.Tahap analisis yaitu membuat analisis 

kebutuhan dengan observasi proses pembelajaran kelas, kompetensi, 

karakteristik siswa, materi, dan perangkat yang dibutuhkan. Tahap 

desain yaitu membuat desain tampilan, desain storyboard, flowchart, 

penyusunan instrumen dan penyusunan materi. Tahap pengembangan 

yaitu mengembangkan multimedia menggunakan Adobe Flash 

Professional CS6, dan validasi kepada ahli materi dan ahli media. 

Tahap implementasi  yaitu menerapkan produk kepada siswa dan 

penilaian siswa terhadap produk. Tahap evaluasi yaitu mengevaluasi 

produk dengan membenarkan produk sesuai saran.  Pengembangan 
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multimedia pembelajaran dalam pembuatannya menggunakan Software 

Adobe Flash CS6. Proses pembuatan dilakasanakan secara bertahap dan 

untuk menghasilkan multimedia pembelajaran yang layak dilakukan 

serangkaian validasi ahli materi, validasi ahli media, dan uji coba pada 

siswa jurusan multimedia di SMK Negeri 1 Bantul..  

2. Uji kelayakan media telah dilakukan oleh 2 ahli materi, 2 ahli media 

serta responden . Kelayakan multimedia pembelajaran interaktif pada 

mata pelajaran pengambilan gambar bergerak mendapatkan hasil 

sebesar 84, 28 %. Hal ini membuktikan bahwa dengan hasil sebesar 

84,28 % dikategorikan “sangat layak” digunakan sebagai multimedia 

pembelajaran interaktif pada mata pelajaran pengambilan gambar 

bergerak dan dapat mendukung proses pembelajaran untuk kelas XII 

Multimedia di SMK Negeri 1 Bantul. 

 

B. Keterbatasan Produk 

Mutlimedia pembelajaran interaktid pada mata pelajaran pengambilan 

gambar bergerak yang telah dibuat mempunyai beberapa keterbatasan antar 

lain : 

1. Multimedia pembelajaran interaktif ini hanya dapat digunakan 

menggunakan PC/Laptop , karena multimedia pembelajaran interaktif 

ini tidak berbasis android. 

2. Ruang lingkup penyebaran produk masih sempit yaitu hanya terbatas di 

kelas XII program keahlian Multimedia SMK Negeri 1 Bantul. 
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C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Penyempurnaan produk multimedia pembelajaran interaktif untuk mata 

pelajaran pengambilan gambar bergerak dapat di buat dengan masukan 

peneliti sebagai berikut : 

1. Materi dapat ditambahkan sesuai dengan kompetensi dasar yang 

diajarkan sehingga isi materi dari multimedia pembelajaran interaktif 

lebih kompleks. 

2. Animasi dapat dibuat dengan lebih menarik dan relevan sehingga 

menambah motivasi peserta didik dalam menggunakan multimedia 

pembelajaran ini. 

D. Saran 

Pengembangan produk media pembelajaran selanjutnya dapat 

dilakukan , dengan saran dari peneliti sebagai berikut : 

1. Bagi Peserta didik 

Peserta didik dapat menggunakan multimedia pembelajaran interaktif 

pada mata pelajaran pengambilan gambar bergerak sebagai media untuk 

mendukung proses pembelajaran serts sarana belajar sendiri. 

2. Bagi Pendidik 

Pendidik dapat menggunakan media pembelajaran interaktif ini sebagai 

sarana pendukung dalam proses pembelajaran mata pelajaran pengambilan 

gambar bergerak. Kemudian, pendidik juga perlu memberikan variasi lain 
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dengan ikut serta mengemabngkan media serupa untuk strategi 

pembelajaran yang lebih menarik. 

3. Bagi Penelitian Selanjutnya 

Penelitian yang dikembangkan hanya dibatasi sampai uji kelayakan 

produk. Oleh karena itu, peneliti berharap pada penelitian selanjutnya akan 

dilakukan hingga uji pengaruh produk terhadap hasil belajar peserta didik 

maupun uji tingkat keefektifitasan produk dalam kegiatan pembelajaran . 
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Lampiran 1. Surat Keputusan Dekan 
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Lampiran 2. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 3. Surat Penelitian dari Badan Kesbangpol DIY 
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Lampiran 4. Surat Penelitian dari DInas Disdikpora DIY 
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Lampiran 5. Surat Keterangan Selesai Penelitian di SMK Negeri 1 Bantul 
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Lampiran 6. Silabus Mapel 

SILABUS MATA PELAJARAN PENGAMBILAN GAMBAR BERGERAK 

(PAKET KEAHLIAN MULTIMEDIA) 

                                                                                                                                     

Satuan Pendidikan : SMK/MAK  

Kelas    : XII 

Kompetensi Inti  : 

KI 1   :   Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 

KI 2   :   Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, 

toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas 

berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam 

menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 

KI 3   :   Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam 

wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian 

dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 

KI 4   :   Mengolah, menalar, menyaji dan mencipta dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan 

pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, dan 

mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung. 

Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

3.6. Memahami 

ukuran 

bidang 

Ukuran bidang 

pandang 

pengambilan 

Mengamati: 
Tugas: 

16 JP • BW Arif, Mari 
mengenal video 
editing,  Penerbit 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

pandang 

pengambilan 

gambar 

bergerak 

 

 

 

4.6Menyajikanhasil 

pengambilan 

gambar  

bergerak 

berdasarkan  

ukuranbidang 

pandang  

kamera 

gambar bergerak 

: 

• Extreme dan  
Long Shot 

• Medium Long 
Shot 

• Medium Shot 

• Medium Close 
up 

• Close up 

• Big Close up 

• Extreme Close 
up 

• Two shot 
 

• Pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
extreme dan  Long 
Shot 

• Pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
medium Long Shot 

• Pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
medium Shot 

• Pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
medium Close up 

• Pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
close up 

• Pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang big 
Close up 

Menyelesaikan 

masalah ukuran 

bidang pandang saat 

pengambilan gambar 

bergerak 

 

Observasi:Mengamati 

kegiatan/aktivitas 

peserta didik secara 

individu dan dalam 

diskusi dengan  

checklist  lembar 

pengamatan atau 

dalam bentuk lain 

 

Portofolio: 

• Hasil kerja 
mandiri/kelompok 

• Bahan Presentasi 
 

Tes: 

Essay dan/atau 

pilihan ganda 

Andi, 2009, 
Yogyakarta  

• Vaughan Tay, 
Multimedia Making 
it Work, Penerbit 
Andi, 2006, 
Yogyakarta 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

• Pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
extreme Close up 

• Pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
two shot 

 

Menanya: 

• Mendiskusikan 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
extreme dan  Long 
Shot 

• Mendiskusikan 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
medium Long Shot 

• Mendiskusikan 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

bidang pandang 
medium Shot 

• Mendiskusikan 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
medium Close up 

• Mendiskusikan 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
close up 

• Mendiskusikan 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang big 
Close up 

• Mendiskusikan 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
extreme Close up 

• Mendiskusikan 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

bidang pandang 
two shot 

Mengeksplorasi: 

• Eksperimen 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
extreme dan  Long 
Shot 

• Eksperimen 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
medium Long Shot 

• Eksperimen 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
medium Shot 

• Eksperimen 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
medium Close up 

• Eksperimen 
pengambilan 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
close up 

• Eksperimen 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang big 
Close up 

• Eksperimen 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
extreme Close up 

• Eksperimen 
pengambilan 
gambar bergerak 
pada ukuran 
bidang pandang 
two shot 

 

Mengasosiasi: 

Menyimpulkan 
tentang ukuran 
bidang pandang saat 
pengambilan gambar 
bergerak 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

 

Mengkomunikasikan: 

Menyampaikan hasil 

tentang ukuran 

bidang pandang saat 

pengambilan gambar 

bergerak 
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4.7. Menyajikan hasil 

pengambilan 

gambar bergerak 

berdasarkan sudut 

pandang 

pengambilan 

gambar 
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Lampiran 7. Surat Permohonan Validasi Instrumen 
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Lampiran 8. Surat Hasil Validasi Instrumen 
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Lampiran 9. Surat Permohonan Ahli Media 1 
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Lampiran 10. Penilaian Ahli Media 1 
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Lampiran 11. Surat Permohonan Ahli Media 2 
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Lampiran 12. Penilaian Ahli Media 2 
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Lampiran 13. Surat Permohonan Ahli Materi 1 
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Lampiran 14. Penilaian Ahli Materi 1 
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Lampiran 15. Surat Penilaian Ahli Materi 2 
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Lampiran 16. Penilaian Ahli Materi 2 
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Lampiran 17. Lembar Penilaian Responden 
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Lampiran 18. Flowcharts Media Pembelajaran Interaktif 
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Lampiran 19. Storyboard Multimedia Pembelajaran Interaktif 
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Lampiran 20. Data Hasil Uji Responden 
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Lampiran 21. Materi  

UKURAN BIDANG PANDAN GAMBAR 

Suatu video dapat dinikmati oleh penonoton nya ketika video tersebut dapat menuturkan suatu cerita. Gambar-

gambar atau shot-shot dideskripsikan dalam bahasa kamera dalam hubungannya dengan panjang tubuh manusia yang 

diperlihatkan. Objek gambar ditelevisi contohnya, hampir semuanya manusia, karena itu standarisasi ukuran gambarnya 

juga diarahkan ke manusia. Ada beberapa ukuran bidang pandang gambar, antara lain  : 

1. Two Shot/ Group Shot 

Adalah ukuran bidang pengambilan gambar yang terdapat dua objek didalamnya. Sedangkan “Group Shot” ukuran bidang 

pengambilan gambar yang terdapat lebih dari dua objek didalamnya. 

2. Over the Shoulder Shot 

Merupakan jenis atau ukuran pengambilan gambar yang dilakukan untuk dua objek. Namun pengambilan gambar 

dilakukan dari belakang bahu sakah satu objek. 
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3. Point Of View 

Adalah ukuran atau jenis pengambilan gambar yang menunjukkan sesuatu dari sudut pandang objek. Dengan jenis 

pengambilan gambar ini, kamera seolah menjadi mata dari objek. 

4. Cutaway 

Merupakan ukuran atau jenis pengambilan gambar yang digunakan untuk membangun situasi, memperkuat suasana, dan 

menambah informasi dengan bahasa visual. 

5. Cut-In 

Adalah jenis pengambilan gambar yang bertujuan untuk menunjukkan beberapa bagian dari objek secara rinci. 

Pengambilan gambar ini digunakan untuk menekankan emosi objek. Seperti gerakan tangan atau kaki sehingga dapat 

menunjukkan ekspresi objek. 

6. Ectreme Long Shot 

adalah ukuran bidang pengambilan gambar yang paling luas. Ukuran ini berfungsi untuk membangun suasana adegan 

dengan pengambilan gambar dari jarak jauh sehingga porsi background atau latar belakangnya lebih ditonjolkan dan 
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membuat objek terlihat kecil atau jauh.  Contoh dari ukuran ini adalah pengambilan gambar pasukan skala besar pada film 

pertempuran, dll.  

7. Long Shot 

Adalah ukuran pengambilan gambar yang berfungsi untuk mengambil banyak objek atau memperlihatkan komposisi 

obyek secara total, dari atas kepala hingga ujung kaki. 

8. Full Shot 

Adalah ukuran pengambilan gambar secara utuh atau menyeluruh yang dapat mengidentifikasikan objek dengan jelas. 

Jika objeknya berupa manusia, maka yang diambil mulai dari ujung kepala sampai ujung kaki. Sementara apabila yang 

disorot adalah objek benda, maka gambar objek tersebut harus diambi dari setiap sisi. 

9. CLOSE UP (CU) 

adalah ukuran bidang pengambilan gambar yang  bertujuan untuk lebih memfokuskan pada bagian wajah objek atau 

bagian terentu dari objek yang ingin lebih diperjelas. Area ukuran ini adalah dari bahu sampai atas kepala. 
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10. Medium close up  

Adalah ukuran bidang pengambilan gambar yang berfokus pada ekspresi atau area wajah (manusia). Area ukuran 

pengambilan gambar ini adalah dari atas kepala sampai dada.  

11. Big Close Up 

adalah ukuran bidang pengambilan gambar yang lebih sempit lagi dari MCU dan CU. Bertujuan untuk lebih menekankan 

keadaan emosional objek dengan berfokus pada ekspresi wajah. Area ukuran ini adalah sebatas kepala sampai dagu. 

12. Extreme Close Up 

adalah ukuran bidang pengambilan gambar yang paling sempit. Ukuran ini digunakan untuk mengambil detail dari suatu 

objek. Kekuatan Extreme close up yaitu pada kedekatan dan ketajaman yang hanya focus pada suatu bagian objek saja 

.Contoh dari ukuran pengambilan gambar ini adalah : pengambilan gambar sepasang mata aktor film, pengambilan gambar 

semut yang sedang berjalan, dll. 

 

 

13. Noddy Shot 
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adalah ukuran bidang atau jenis pengambilan gambar yang biasa digunakan saat wawancara ataupun dialog. Bertujuan 

untuk menangkap respon atau reaksi objek. 

14. Medium Shot 

adalah ukuran bidang pengambilan gambar yang memiliki ruang gerak yang tidak terlalu luas dan menunjukan beberapa 

bagian objek secara lebih rinci. Area ukuran bidang ini adalah sebatas pinggang sampai atas kepala. 

SUDUT PENGAMBILAN GAMBAR 

Sudut pengambilan gambar atau disebut juga angle camera merupakan penempatan posisi kamera terhadap satu 

sudut tertentu. Dalam menentukan besar kecilnya sudut tergantung dari karakter gambar yang dikehendaki. Dengan sudut 

pengambilan gambar yang menarik, akan dapat dihasilkan suatu shot yang menarik, dengan perspektif yang unik dan 

menciptakan image tertentu pada gambar yang disajikan.Camera angle dapat dibedakan menurut karakter gambar yang 

akan dihasilkan , terbagi atas : 

 

1. HIGH ANGLE 
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Adalah posisi kamera di atas eye level/ pandangan mata manusia, yakni posisi kamera lebih tinggi dari objek yang diambil. 

Posisi kamera high angle membuat subjek tampak tidak mempunyai kekuatan yang menonjol dan tidak mempunyai 

kekuatan. Contoh dari camera high angle yaitu pengambilan gambar di stadion bola, pengambilan peta dari satelit, dll.  

2. BIRD EYE VIEW 

Adalah sudut pengambilan gambar dimana penempatan kamera lebih tinggi dari posisi high angle. BEV merupakan 

pengambilan gambar di atas ketinggian objek yang direkam. Memperlihatkan keadaan yang luas, benda dan subjek kecil 

tidak terlihat detailnya. 

3. STRAIGHT ANGLE 

Adalah sudut posisi kamera sejajar dengan mata atau “eye level”. Posisi kamera straight angle merupakan sudut 

pengaambilan gambar yang normal sehingga disebut juga normal angle. Memberikan kesan wajar, biasanya untuk 

pengambilan adegan wawancara/ profil shot.  

 

4. LOW ANGLE 
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Jika sudut posisi kamera di bawah eye level maka disebut low angle. Sudut pengambilan ini juga sering disebut” Frog eye 

veiw” yakni pengambilan gambar oleh juru kamera dilakukan dengan ketinggian kamera sejajar dengan dasar/ alas 

kedudukan objek. Subjek tampak mempunyai kekuatan yang menonjol, memberi kesan kewibawaan dan kekuasaan. 

5. SUBJECTIVE CAMERA ANGLE 

yaitu menempatkan kamera pada suatu karakter dan menunjukan pada penonton adegan dari sudut pandang karakter 

tersebut. Pengambilan gambar objek dimana kamera berusaha melibatkan pemirsa dalam peristiwa. Seolah-olah kamera 

sebagai si pemirsa atau salah satu pelaku adegan, biasa digunakan untuk video vlogging. 

6. OBJECTIVE CAMERA ANGLE 

yaitu menempatkan kamera pada sudut pandang banyak orang attau garis sisi titik pandang. Penonton meyaksikan adegan 

yang dilihatnya melalui mata pengamat yang tersembunyi misal adegan di panggung yang ditonton oleh banyak orang. 

7. CANTED ANGLE 

Canted angle dihasikan dengan cara memiringkan kamera pada bidang horizontalnya. Gambar yang dihasilkan menjadi 

dinamis dan labil sehingga dapat menggambarkan fantasi, keteganggan atau khayalan penonton.  
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Lampiran 22. Dokumentasi 
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