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OKY SHANDY AKBAR 

 

ABSTRAK 

  

Skripsi ini disusun dengan tujuan mengembangkan media pembelajaran sistem 

komputer berbasis flash menggunakan program komputer Adobe Animate CC 

2015, sehingga dapat mempermudah siswa dan guru dalam melaksanakan 

pembelajaran. Media pembelajaran sistem komputer merupakan sumber belajar 

yang digunakan untuk mempelajari materi menganalisis memori berdasarkan 

karakteristik sistem memori yang dilaksanakan oleh guru sebagai sumber ajar di 

sekolah dan oleh siswa sebagai sumber belajar di rumah. Proses pengembangan 

media pembelajaran ini, menggunakan metode Research and Development 

(R&D). Metode penelitian ini digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji coba produk tersebut. Media pembelajaran sistem komputer berbasis 

Adobe Animate CC 2015 sebagai sumber belajar bagi siswa SMK berhasil 

dikembangkan. Hasil penelitian dan pengembangan adalah perangkat media 

pembelajaran dalam bentuk CD yang berisi file .exe, .swf dan telah divalidasi oleh 

ahli media dan ahli materi. Keberhasilan media pembelajaran sesuai dengan hasil 

validasi. Validitas ahli materi terhadap aspek belajar dan aspek isi diperoleh 

dengan kategori “terpenuhi”. Validitas ahli media terhadap aspek tampilan, 

program, dan peran media diperoleh dengan kategori “terpenuhi”. Hasil responden 

32 siswa terhadap aspek belajar, isi, tampilan, program diperoleh skor 86,81 dari 

skor maksimum 100, sehingga presentase yang diperoleh sebesar 86,81%. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Flash, Sistem Komputer, Kelas 

X, SMKN 55 Jakarta. 
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MEDIA DEVELOPMENT BASED LEARNING FLASH ON SUBJECT 

COMPUTER SYSTEM STATE CLASS X MULTIMEDIA SMK 55 

JAKARTA  

 

OKY SHANDY AKBAR 

 

ABSTRACT 

  

This thesis is structured with the aim of developing learning media flash-based 

computer system using a computer program Adobe Animate CC 2015, so as to 

facilitate students and teachers in implementing the learning. Instructional media 

computer system is a learning resource that is used to study the characteristics of 

the material to analyze memory based memory system implemented by teachers 

as a teaching resource in schools and by students as a source of learning at home. 

The process of developing this learning media, the Research and Development (R 

& D). This research method is used to produce a particular product, and test the 

product. Instructional media computer system based on Adobe Animate CC 2015 

as a learning resource for students of SMK successfully developed. Results of 

research and development is the medium of learning in the form of a CD that 

contains an .exe file, .swf and has been validated by media experts and subject 

matter experts. The success of learning media in accordance with the results of the 

validation. The validity of the subject matter experts on aspects of learning and 

content aspect obtained by the category of "unfulfilled". Validity of aspects of 

display media experts, programs, and the role of the media obtained by the 

category of "unfulfilled". The results of the respondents 32 students on aspects of 

learning, content, views, program earned a score of 86.81 out of a maximum score 

of 100, so the percentage obtained by 86.81%. 

 

Keywords: Development, Learning Media, Flash, Computer Systems, Class X, 

SMK 55 Jakarta. 
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1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi kini sangat berkembang pesat. Pada era 

modernisasi yang canggih dan semakin berkembang ini, penggunaan teknologi 

dapat membantu dunia pendidikan berevolusi ke arah yang lebih baik. Teknologi 

yang canggih dapat memberikan kemudahan dalam proses belajar mengajar. 

Untuk memanfaatkan teknologi itu sendiri, pengetahuan ditambah dengan alat 

bantu teknologi berupa media pembelajaran dapat mempermudah pengajar dalam 

menerapkan cara belajar yang lebih menarik dan interaktif untuk melibatkan siswa 

secara aktif di dalam proses pembelajaran. 

Salah satu masalah yang dihadapi dunia pendidikan di Indonesia adalah masih 

lemahnya pengajaran guru kepada peserta didik dalam proses pembelajaran, 

peserta didik kurang didorong untuk mengembangkan kemampuan berpikir dan 

mandiri dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru, salah satu contohnya 

dalam pembelajaran Sistem Komputer. 

Dilain pihak, di SMK Negeri 55 Jakarta guru masih menggunakan media 

pembelajaran yang bersifat tradisional seperti menulis catatan materi pelajaran di 

papan tulis kelas meskipun fasilitas pembelajaran berbasis komputer yang tersedia 

di sekolah tersebut memadai, sehingga pembelajaran belum menimbulkan 

rangsangan kreatifitas siswa. Selain itu, guru multimedia di SMK Negeri 55 

Jakarta sudah berusia 40 tahun keatas dan tidak sesuai dengan bidang 

kompetensinya. Hal ini terjadi karena multimedia adalah jurusan yang baru dibuka 
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pada tahun 2011, sulit mencari guru dengan bidang kompetensi pendidikan teknik 

informatika dan komputer khususnya jurusan multimedia. Pengaruh lain karena 

guru masih menggunakan model pembelajaran yang konvensional (ceramah) dan 

belum mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer. Penggunaan 

media pembelajaran yang konvensional menyebabkan siswa mengalami 

kejenuhan yang berdampak pada kemampuan siswa dalam memahami materi 

dengan baik. Hal tersebut menunjukkan pentingnya variasi pembelajaran yang 

memanfaatkan fasilitas kelas sebagai sumber belajar. Namun jika ditelaah bahwa 

guru juga merasa kesulitan dalam mencari sumber ajar di kelas selain buku ebook 

kurikulum 2013. 

Siswa-siswi SMK Negeri 55 Jakarta khususnya kelas X jurusan multimedia 

merasa sulit dalam mencari sumber belajar mata pelajaran sistem komputer. Pihak 

guru serta sekolah hanya memfasilitasi siswa dengan memberikan sumber belajar 

berupa buku ebook kurikulum 2013 yang diterbiitkan oleh Pemerintah di jam 

pelajaran proses pembelajaran di kelas dan harus dikembalikan ke perpustakaan 

jika jam pelajaran sudah habis. Menurut Peneliti, karena multimedia adalah 

jurusan baru di SMK, pemerintah belum mempersiapkan dengan baik dari segi 

sumber belajar dan tenaga pengajar. Hal ini perlu di evaluasi supaya di tahun 

berikutnya tidak terjadi masalah yang sama dan tercapai solusinya dengan baik. 

Pentingnya pemilihan media pembelajaran merupakan suatu bagian yang tidak 

terlepas sebelum menggunakan media pembelajaran yang tepat. Dalam 

penggunaanya media mempunyai kriteria dimana media dikatakan baik.  

Pemanfaatan teknologi khususnya multimedia sangat mempengaruhi kinerja 
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dalam usaha mencapai sebuah tujuan, khususnya dalam aspek pendidikan. 

Multimedia merupakan sarana media informasi yang terdiri dari teks, video, 

gambar serta audio.  

Secara sederhana media flash dapat diartikan sebagai lebih dari satu media 

yaitu dapat berupa kombinasi antara teks, grafik, animasi, suara dan video. 

Perpaduan dari beberapa media ini dapat diartikan sebagai media pembelajaran 

berbasis audio visual dengan pengendali komputer sebagai penggerak keseluruhan 

gabungan media tersebut. Penggabungan ini merupakan suatu kesatuan yang 

secara bersama–sama menampilkan informasi dan pesan. 

Media pembelajaran sistem komputer digunakan sebagai sumber belajar selain 

e-book sistem komputer selain itu berfungsi untuk memancing minat siswa pada 

saat pembelajaran. Siswa dapat mengembangkan wawasannya lebih luas karena 

ada sumber belajar yang lainnya serta dapat merespon dari apa yang mereka lihat 

dan dengar, sehingga pesan dari isi materi yang terdapat dalam video akan 

dikonstruksi oleh otak siswa dan menimbulkan timbal balik yang berupa 

pertanyaan-pertanyaan mengenai materi pembelajaran yang akan menciptakan 

interaksi antara siswa dan pengajar. Berdasarkan hal tersebut media pembelajaran 

ini merupakan sebuah pengembangan media pembelajaran yang berfungsi sebagai 

pemicu atau rangsangan belajar agar siswa tertarik dengan pembelajaran dan tidak 

merasa bosan dengan proses pembelajaran. 

Media pembelajaran ini dibatasi berdasarkan silabus pada mata pelajaran 

sistem komputer kelas X di SMK Negeri 55 Jakarta untuk materi Kompetensi 

Dasar (KD) 3.8 dan 4.8 terkait menganalisis memori berdasarkan karakteristik 
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sistem memori (lokasi, kapasitas, satuan, cara akses, kinerja, tipe fisik dan 

karakteristik fisik) dan menyajikan gagasan untuk merangkai beberapa memori 

dalam sistem komputer.  

Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut di atas, peneliti 

berkeinginan untuk mengembangankan media pembelajaran sistem komputer 

berbasis flash dengan program komputer Adobe Animate CC 2015 sebagai sumber 

belajar siswa kelas X di SMK Negeri 55 Jakarta. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, masalah dapat diidentifikasi sebagai 

berikut: 

1. Rendahnya pemahaman peserta didik dalam pembelajaran Sistem Komputer 

yang hanya menggunakan metode konvensional (ceramah). 

2. Sumber belajar mata pelajaran sistem komputer terbatas hanya ebook 

kurikulum 2013. 

3. Belum tersedianya media pembelajaran berbasis flash, khususnya pada 

silabus mata pelajaran sistem komputer untuk Kompetensi Dasar (KD) 3.8 

dan 4.8. 

1.3 Pembatasan Masalah 

Melihat luasnya lingkup permasalahan yang diidentifikasi pada pembahasan 

sebelumnya, pembatasan masalah sangat penting untuk dilakukan. Penelitian 

dibatasi pada: 

1. Pengembangan media pembelajaran ini dibatasi pada mata pelajaran Sistem 

Komputer di Kelas X Jurusan Multimedia SMK Negeri 55 Jakarta untuk 
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materi Kompetensi Dasar (KD) 3.8 dan 4.8 terkait menganalisis memori 

berdasarkan karakteristik sistem memori (lokasi, kapasitas, satuan, cara akses, 

kinerja, tipe fisik dan karakteristik fisik) dan menyajikan gagasan untuk 

merangkai beberapa memori dalam sistem komputer. 

2. Penelitian menghasilkan media pembelajaran untuk guru multimedia 

khususnya guru  yang mengampu mata pelajaran perakitan komputer 

1.4 Rumusan Masalah 

Agar penelitian ini lebih berpusat dalam mencapai sasaran maka peneliti 

hanya membatasi rumusan masalah yaitu “Bagaimana mengembangkan Media 

Pembelajaran Berbasis Flash pada Mata Pelajaran Sistem Komputer Kelas X di 

SMK Negeri 55 Jakarta?” 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah mengetahui pengaruh pengembangan media 

pembelajaran berbasis flash dalam mata pelajaran sistem komputer untuk siswa 

SMK kelas X sebagai sumber belajar siswa yang efektif dan dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran secara klasikal maupun mandiri dalam rangka 

mencapai tujuan pembelajaran. 

1.6 Kegunaan Penelitian 

Adapun maksud penulis mengadakan penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan manfaat antara lain : 

1. Bagi siswa dapat termotivasi dalam belajar dengan pengembangan media 

pembelajaran yang tidak seperti biasanya sehingga mereka tidak jenuh dan 

tertarik untuk mengikuti proses pembelajaran yang sedang berlangsung. 
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2. Bagi guru dapat mengembangkan media dalam pembelajaran Sistem 

Komputer agar lebih bervariatif sehingga tidak menimbulkan kebosanan bagi 

peserta didiknya. 

3. Bagi sekolah hasil pengembangan ini dapat dijadikan acuan dalam upaya 

pengadaan inovasi pembelajaran Sistem Komputer bagi para guru yang lain. 

4. Bagi peneliti memberikan masukan dalam memilih dan menggunakan media 

pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan motivasi siswa dalam 

pembelajaran. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Konsep Pengembangan Produk 

2.1.1 Research and Development (R&D) 

Menurut Sugiyono (2013:297) Metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Untuk 

dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis 

kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi 

di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk 

tersebut.  

Metode penelitian dan pengembangan telah banyak digunakan pada 

bidang-bidang Ilmu Alam dan Teknik. Hampir semua produk teknologi, seperti 

alat-alat elektronik, kendaraan bermotor, pesawat terbang, kapal laut, senjata, 

obat-obatan, alat-alat kedokteran, bangunan gedung bertingkat dan alat-alat rumah 

tangga yang modern di produk dan dikembangkan melalui penelitian dan 

pengembangan. Namun demikian metode penelitian dan pengembangan bisa juga 

digunakan dalam bidang ilmu-ilmu sosial seperti psikologi, sosiologi, pendidikan, 

manajemen, dan lain-lain. (Sugiyono, 2013: 297). 

2.1.2 Langkah – langkah Metode Research and Development 

Metode penelitian dan pengembangan melalui langkah-langkah sebagai 

berikut : 
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1. Langkah pertama yaitu menentukan potensi dan masalah. Potensi adalah 

segala sesuatu yang bila didayagunakan akan memiliki nilai tambah. 

Semua potensi akan berkembang menjadi masalah bila tidak dapat 

mendayagunakan potensi-potensi tersebut. Namun demikian, masalah juga 

dapat dijadikan potensi, apabila dapat mendayagunakannya. Sedangkan 

masalah seperti telah dikemukakan adalah penyimpangan antara yang 

diharapkan dengan yang terjadi.  

2. Langkah kedua yaitu mengumpulkan berbagai informasi yang dapat 

digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk tertentu yang 

diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut. Di sini diperlukan metode 

penelitian tersendiri. Metode apa yang akan digunakan untuk penelitian 

tergantung permasalahan dan ketelitian tujuan yang ingin dicapai.  

3. Langkah ketiga yaitu desain produk yang akan dikembangkan. Produk 

yang dihasilkan diharapkan dapat meningkatkan produktivitas pendidikan, 

yaitu lulusan yang jumlahnya banyak, berkualitas, dan relevan dengan 

kebutuhan. Produk pendidikan misalya kurikulum yang spesifik untuk 

keperluan pendidikan tertentu, metode mengajar, media pendidikan, buku 

ajar, modul, kompetensi tenaga kependidikan dan lain-lain. 

4. Langkah keempat yaitu validasi desain. Validasi desain merupakan proses 

kegiatan untuk menilai apakah rancangan produk, dalam hal ini sistem 

kerja baru secara rasional akan lebih efektif dari yang lama atau tidak. 

Dikatakan rasional, karena validasi di sini masih bersifat penilaian 

berdasarkan pemikiran rasional, belum fakta lapangan.  
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5. Langkah kelima yaitu perbaikan desain. Setelah desain produk, divalidasi 

melalui diskusi dengan pakar dan para ahli lainnya, maka akan dapat 

diketahui kelemahannya. Kelemahan tersebut selanjutnya dicoba untuk 

dikurangi dengan cara memperbaiki desain. Yang bertugas memperbaiki 

desain adalah peneliti yang mau menghasilkan produk tersebut.  

6. Langkah keenam yaitu uji coba produk. Uji coba dilakukan dengan tujuan 

untuk mendapatkan informasi apakah produk baru tesebut lebih efektif dan 

efisien dibandingkan dengan produk yang lama. Untuk itu uji coba dapat 

dilakukan dengan eksperimen yang membandingkan dengan keadaan 

sebelum dan sesudah memakai produk baru.  

7. Langkah ketujuh yaitu revisi produk . Pengujian produk baru pada sampel 

yang terbatas tersebut menunjukkan bahwa produk baru ternyata lebih 

efektif dari produk yang lama. Untuk itu, maka produk lama perlu direvisi 

agar kreativitas murid dalam belajar dapat meningkat pada gradiasi yang 

tinggi. Setelah direvisi, maka perlu diujicobakan lagi kelas yang lebih luas. 

8. Langkah kedelapan yaitu uji coba pemakaian. Setelah pengujian terhadap 

produk behasil, maka selanjutnya prwoduk baru tersebut diterapkan dalam 

lingkup lembaga pendidikan yang lebih luas. Dalam operasinya, produk 

baru tersebut, harus dinilai kekurangan guna untuk perbaikan lebih lanjut. 

9. Langkah kesembilan yaitu revisi produk. Revisi produk ini dilakukan, 

apabila dalam pemakaian kondisi nyata terdapat kekurangan dan 

kelemahan. Dalam uji pemakaian, sebaiknya dalam membuat produk 

selalu mengevaluasi bagaimana kinerja produk. Hal ini bermaksud untuk 
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mengetahui kelemahan-kelemahan yang ada, sehingga dapat digunakan 

untuk penyempurnaan dan pembuatan produk baru lagi. 

10. Langkah kesepuluh yaitu produk final. Bila produk baru tersebut telah 

dinyatakan efektif dalam beberapa kali pengujian, maka produk baru 

tersebut dapat diterapkan pada setiap lembaga pendidikan   

2.2 Konsep Produk yang Dikembangkan 

2.2.1 Adobe Animate CC 2015 

Banyak sekarang ini programer yang masih menggunakan flash , namun flash 

tersebut tidak bekerja pada Website mobile. Teknologi HTML 5 yang sudah tidak 

membutuhkan flash player memang akan semakin besar dan secara berkala 

penggunaan flash player akan semakin turun dan adobe flash juga makin lama 

makin tidak dibutuhkan. 

Secara site sekarang ini adobe memang telah menggenjot perkembangan 

teknologi Product-nya yakni Adobe Animate dari pada teknologi adobe flash nya 

dimana fungsinya adalah untuk membantu web develover mendesain Animasi 

HTML berbasis HTML5 untuk website, digital publishing, media iklan animasi, 

dan masih banyak lagi yang akan berfungsi baik di media web browser desktop 

ataupun mobile. Adobe Animate CC 2015.1 terbaru ini akan memberikan 

teknologi animasi website yang baik menggunakan teknologi HTML5, CSS3 dan 

juga Javascript. Adobe Animate CC 2015.1 Full version hadir untuk memulai era 

baru di dunia animasi website dengan mencoba meredam HTML yang masih 

membutuhkan flash player. Adobe Animate CC 2015.1 Final hanya untuk 
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pengguna 64 bit untuk mengetahui Software Adobe Animate dapat dilihat pada 

gambar 2.1. 

 

Gambar 2.1. Software Adobe Animate CC 2015 

2.3 Kerangka Teoritik 

2.3.1 Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran adalah seperangkat tindakan yang dirancang untuk 

mendukung proses belajar siswa, dengan memperhitungkan kejadian-kejadian 

ekstrim yang berperan terhadap rangkaian kejadian-kejadian intern yang 

berlangsung dialami siswa. pembelajaran sebagai pengaturan peristiwa secara 

seksama dengan maksud agar terjadi belajar dan membuatnya berhasil guna. 

Dalam pengertian lainnya, pembelajaran sebagai pengaturan dan penciptaan 

kondisi-kondisi ekstern sedemikian rupa, sehingga menunjang proses belajar 

siswa dan tidak menghambatnya. Pembelajaran bisa disebut juga sebagai tindakan 

kepada konseptual untuk mentukan prosedur yang terlibat. Prinsip pembelajaran 
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bila diterapkan dalam proses pengembangan pembelajaran dan pelaksanaan 

pembelajaran akan diperoleh hasil yang lebih optimal. Selain itu akan 

meningkatkan kualitas pembeljaran dengan cara memberikan dasar-dasar teori 

untuk membangun sistem intuksional yang berkualitas tinggi. Pembelajaran 

adalah salah satu usaha yang disengaja, bertujuan, dan terkendali agar orang lain 

belajar atau terjadi perubahan yang relatif menetap pada diri orang lain. Jadi 

pembelajaran itu adalah suatu proses belajar yang bisa dilakukan berdasarkan 

pengalaman yang dialami sehingga pembelajaran dapat dilakukan dimana saja dan 

pembelajaran pun dapat berubah manjadi belajar. Dengan demikian dapat 

disimpulkan pembelajaran yaitu suatu tindakan yang didukung untuk proses 

belajar siswa, dan pembelajaran adalah suatau proses belajar yang dapat dilakukan 

dimana saja yang bersifat formal maupun non formal. 

2.3.1.1 Media Pembelajaran 

Kustandi dan Sutjipto (2011:6-9) menyatakan media dalam proses belajar 

mengajar diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk 

menangkap, memroses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. 

Pembelajaran adalah suatu usaha sadar pendidik untuk membantu peserta didik, 

agar mereka dapat belajar sesuai dengan kebutuhan dan minatnya. Berdasarkan 

uraian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat 

yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas 

makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran 

dengan lebih baik dan sempurna. Beberapa faktor yang menentukan tepat atau 

tidaknya sesuatu dijadikan media pengajaran dan pembelajaran antara lain adalah 
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tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, modalitas belajar peserta didik 

(auditif, visual, dan kinestetik), lingkungan, ketersediaan fasilitas pendukung, dan 

lain sebagainya (Dina Indriana, 2011:28) 

Menurut taksonomi Gagne (Sadiman, dkk, 2007:23), membuat tujuh 

macam pengelompokkan media, yaitu benda untuk didemonstrasikan, komunikasi 

lisan, media cetak, gambar diam, gambar gerak, film bersuara, dan mesin belajar. 

Ketujuh kelompok media ini dikaitkan dengan kemampuan memenuhi fungsi 

menurut tingkatan hierarki belajar yang dikembangkannya yaitu pelontar stimulus 

belajar, penarik minat belajar, contoh perilaku belajar, memberi kondisi eksternal, 

menuntun cara berpikir, menilai prestasi, dan pemberi umpan balik. Dilihat dari 

beberapa pengertian dari beberapa ahli, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah alat/perantara yang digunakan untuk membantu peserta didik 

dalam memahami, menangkap dan mengerti informasi atau pesan yang diberikan 

pendidik dalam proses pembelajaran.  

2.3.2 Multimedia 

 Secara sederhana definisi multimedia diartikan sebagai lebih dari satu 

media. Dapat berupa kombinasi antara teks, grafik, animasi, suara, dan video. 

Penggabungan ini merupakan suatu kesatuan yang secara bersama-sama 

menampilkan informasi, pesan, atau materi pelajaran. Konsep penggabungan ini 

dengan sendirinya memerlukan beberapa jenis peralatan perangkat keras yang 

masing-masing tetap menjalankan fungsi utamanya sebagaimana biasanya, dan 

komputer merupakan pengendali seluruh peralatan itu. Jenis peralatan itu adalah 
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komputer, video kamera, video cassette recorder¸ overhead projector, compact 

disc, multivision. (Arshad, 2014:162). 

 Menurut Binanto (2010) mengatakan bahwa multimedia merupakan 

kombinasi teks, seni, suara, gambar, animasi, dan video yang disampaikan 

komputer atau dimanipulasi secara digital dan dapat disampaikan dan/atau 

dikontrol secara interaktif. Ada tiga jenis, multimedia, yaitu: 

1. Multimedia interaktif. Pengguna dapat mengontrol apa dan kapan elemen-

elemen multimedia akan dikirimkan atau ditampilkan  

2. Multimedia hiperaktif. Multimedia jenis ini mempunyai suatu struktur dari 

elemen-elemen terkait dengan pengguna yang dapat mengarahkannya. 

3. Multimedia liniear. Pengguna hanya menjadi penonton dan menikmati produk 

multimedia yang disajikan dari awal hingga akhir.  

 Menurut Munir (2013:4-5) multimedia berarti sebuah program untuk 

penyampaian konten digital secara keseluruhan dengan menggunakan kombinasi 

terpadu antara teks, audio, gambar dua dimensi (2D) dan tiga dimensi (3D), video 

dan animasi. Dalam bentuk yang sederhana, multimedia kadang-kadang 

didefinisikan sebagai presentasi konten yang menggunakan kombinasi media 

[teks, suara, gambar (statis, bergerak, animasi dan video)]. Secara umum konsep 

multimedia dapat didefinisikan gabungan dari berbagai media teks, gambar, video 

dan animasi dalam satu program berbasis komputer yang dapat memfasilitasi 

komunikasi interaktif. 
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 Pengertian multimedia yang digunakan dalam pengembangan ini adalah 

presentasi pembelajaran/instruksional yang mengkombinasikan tampilan teks, 

grafis, video dan audio serta dapat menyediakan interaktivitas (Rubinson, 2008). 

Pengertian lain dikemukakan oleh Ambron dalam Lucatis (2008) bahwa program 

multimedia meliputi dua atau lebih tipe informasi yaitu teks, grafis, gambar, 

animasi, audio dan video. Hougman (1999) menggambarkan multimedia sebagai 

bentuk komunikasi multi bentuk dengan menggunakan perangkat komputer atau 

sejenisnya. Pengertian yang lebih komprehensif dikemukakan oleh Mao Neo dan 

Ken T. K. Neo (2001) bahwa multimedia adalah kombinasi berbagai tipe media 

digital seperti teks, gambar, suara dan video yang dipadukan dalam aplikasi atau 

presentasi interaktif multisensori untuk menyampaikan suatu pesan atau informasi 

kepada pemirsa. Interaktif adalah presentasi isi atau urutan yang tidak linier 

menurut input dari pengguna. 

2.3.2.1. Kelebihan dan Keuntungan Multimedia 

 Multimedia merupakan media alternatif dalam penyampaian pesan dengan 

diperkuat teks, suara, gambar, video, dan animasi. Kelebihan lainnya juga mampu 

meningkatkan kualitas penyampaian informasi. Interaktifitas yang memungkinkan 

pengembang dan pengguna untuk membuat, memanipulasi, dan mengakses 

informasi. (Munir, 2013:6-7) 
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 Multimedia juga dapat memberikan keuntungan terhadap penyampaian 

dan penerima informasi, antara lain: 

1. Lebih Komunikatif 

Informasi yang menggunakan gambar dan animasi lebih mudah dipahami dan 

dimengerti oleh pengguna dibandingkan dengan metode lain. Contohnya 

dengan membaca terkadang informasi yang diperoleh harus berulang-ulang 

karena sulit dimengerti.  

2. Mudah dilakukan perubahan 

Perkembangan organisasi, lingkungan ilmu pengetahuan teknologi, dan lain-

lain berpengaruh terhadap informasi. Informasi menjadi tidak relavan lagi 

dengan keadaan yang ada, sehingga perlu diperbaharui sesuai dengan 

kebutuhan yang ada. Dalam multimedia, semua informasi disimpan dalam 

komputer. Informasi tersebut bisa diubah, ditambahkan, dikembangkan atau 

digunakan sesuai kebutuhan. 

3. Interaktif 

Pengguna aplikasi interaktif ini diantaranya untuk presentasi, pendidikan, dan 

lain-lain. Hal ini tidak bisa digunakan pada informasi yang disajikan dengan 

cara lain seperti media cetak. 

4. Lebih leluasa menggunakan kreatifitas 

Pengembang multimedia dapat menuangkan kreatifitasnya agar informasi 

lebih komunikatif, estetis, dan ekonomis sesuai kebutuhan sehingga dapat 

menarik pengguna dengan media yang disediakan. 
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2.3.2.2 Komponen Multimedia 

Menurut Munir (2013:16-19) Multimedia adalah sebuah perubahan cara 

berkomunikasi satu sama lain. Misalkan dalam hal mengirim menerima informasi, 

kini lebih efektif dilakukan dan lebih mudah dipahami. Dalam hadirnya elemen-

elemen multimedia kini telah memperkuat informasi yang akan didapatkan.  

Berikut ini penjelasan elemen atau komponen multimedia yaitu: 

1. Teks 

Teks adalah suatu kombinasi huruf yang membentuk suatu kata atau kalimat 

yang menjelaskan suatu maksud atau materi pembelajaran yang dapat 

dipahami oleh orang yang membacanya. 

2. Grafik 

Grafik merupakan komponen paling penting dalam multimedia. Grafik berarti 

juga gambar (image, picture, atau drawing). Grafik merupakan sarana yang 

tepat untuk menyajikan informasi, apalagi pengguna sangat berorientasi pada 

gambar yang bentuknya visual. Manusia berorientasi pada visual, sehingga 

informasi yang menggunakan gambar, animasi, dan video lebih mudah dicerna 

dan diingat dibandingkan informasi dalam bentuk teks.  

3. Gambar 

Gambar merupakan informasi dalam bentuk visual. Gambar yang dibuat atau 

digunakan menggunakan multimedia dapat disajikan lebih menarik dan 

efektif. Elemen gambar digunakan untuk mendeskripsikan suatu dengan lebih 

jelas. 
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4. Video (Visual Gerak) 

Video pada dasarnya adalah alat atau media yang dapat menunjukan simulasi 

benda nyata. Video juga sebagai sebuah sarana yang dapat menyampaikan 

sebuah informasi yang menarik, langsung dan efektif. 

5. Animasi 

Animasi adalah salah satu tampilan yang menggabungkan antara media teks, 

grafik dan suara dalam suatu aktifitas pergerakan. Animasi sebagai suatu 

teknologi yang dapat menjadikan gambar yang diam menjadi bergerak 

kelihatan seolah-olah gambar tersebut hidup, dapat bergerak, beraksi dan 

berkata. Animasi digunakan untuk menjelaskan dan mensimulasikan sesuatu 

yang sulit dilakukan oleh video. 

6. Audio 

Audio didefinisikan sebagai macam-macam video bunyi dalam bentuk digital 

seperti suara, music, narasi, dan sebagainya yang bisa didengar untuk 

keperluan suara latar, penyampain pesan duka, sedih, semangat, dan macam-

macam disesuaikan dengan situasi dan kondisi.  

7. Interaktifitas 

Elemen ini sangat penting dalam multimedia interaktif, elemen ini seperti teks, 

suara, video dan foto dapat disampaikan di media lain seperti Televisi dan 

VCD Player, tetapi elemen interaktif hanya dapat ditampilkan di komputer. 

Elemen ini sangat memanfaatkan kemampuan komputer sepenuhnya. 
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2.3.2.3. Aspek Penilaian Multimedia Pembelajaran 

 Aspek rekayasa perangkat lunak ini meliputi: efektifitas dan efisiensi 

dalam pengembangan maupun penggunaan media pada pembelajaran, reliabel 

(handal), maintenabel (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah), usabilitas 

(mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya), ketepatan pemilihan 

jenis aplikasi/software/tool untuk pengembangan, kompatibilitas (media 

pembelajaran dapat diinstalasi/dijalankan diberbagai hardware dan software yang 

ada), pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam eksekusi, 

dokumentasi program media pembelajaran terpadu dan lengkap meliputi: petunjuk 

instalasi (jelas, singkat dan lengkap), trouble shooting (jelas, terstruktur, dan 

antispatif), desain program (jelas, menggambarkan alur kerja program), reusabel 

(sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali 

untuk mengembangkan media pembelajaran lain. 

 Aspek selanjutnya ialah aspek desain media pada pembelajaran. Aspek ini 

meliputi: kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan realistis), relevansi tujuan 

pembelajaran dengan KI/KD/Kurikulum, cakupan dan kedalaman tujuan 

pembelajaran, ketepatan penggunaan strategi pembelajaran, interaktivitas, 

pemberian motivasi belajar, kontekstualitas dan aktualitas, kelengkapan dan 

kualitas bahan bantuan belajar, kesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, 

kedalaman materi, kemudahan untuk dipahami, sistematis, runtut, alur logika 

jelas, kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan, konsistensi evaluasi 

dengan tujuan pembelajaran, ketepetan dan ketetapan alat evaluasi, serta 

pemberian umpan balik terhadap evaluasi belajar. 
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 Aspek terakhir yang menjadi penilaian pada media pembelajaran ialah 

aspek komunikasi. Aspek ini meliputi: komunikatif, sesuai dengan pesan dan 

dapat diterima/sejalan dengan keinginan sasaran, kreatif dalam ide berikut 

penuangan gagasan, sederhana dan memikat, audio (narasi, sound effect, 

backsound, musik), development visual (layout design, tipografi ,warna), media 

bergerak (animasi, movie), dan layout interactive (ikon navigasi). 

 Aspek penilaian inilah yang akan digunakan sebagai acuan dalam 

membuat instrument evaluasi media pembelajaran yang akan dikembangkan. 

Media yang telah dikembangkan akan dianggap layak jika sudah memenuhi aspek 

– aspek tersebut. 

2.3.3 Mata Pelajaran Sistem Komputer 

Sistem Komputer merupakan salah satu mata pelajaran produktif pada 

SMK Multimedia. Mata pelajaran ini memiliki kompetensi dasar yaitu: 

memahami sistem bilangan, memahami relasi logik dan fungsi gerbang dasar, 

merencanakan rangkaian penjumlah dan pengurang dengan gerbang logika, 

memahami operasi aritmatik, memahami Arithmatic Logic Unit (ALU), 

memahami rangkaian multiplexer, decoder, flip-flop dan counter, memahami 

organisasi dan arsitektur komputer, memahami media penyimpan data eksternal, 

menganalisis memori berdasarkan karakterisrik sistem memori dan memahami 

memori semikonduktor. Untuk mencapai kompetensi tersebut materi pokok yang 

akan dibahas penulis adalah Kompetensi Dasar (KD) menganalisis memori 

berdasarkan karakterisrik sistem memori (lokasi, kapasitas, satuan, cara akses, 

kinerja, tipe fisik, dan karakterisrik  fisik). 
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2.3.3.1 Definisi Sistem Komputer 

Pengertian sistem komputer adalah suatu jaringan elektronik yang terdiri 

dari software dan hardware yang melakukan tugas tertentu (menerima input, 

memproses input, menyimpan perintah-perintah, dan menyediakan output dalam 

bentuk informasi). Selain itu dapat pula diartikan sebagai elemen-elemen yang 

terkait untuk menjalankan suatu aktivitas dengan menggunakan komputer. 

Komputer dapat membantu manusia dalam pekerjaan sehari-harinya, pekerjaan itu 

seperti: pengolahan kata, pengolahan angka, dan pengolahan gambar. Elemen 

sistem komputer terdiri dari manusianya (brainware), perangkat lunak (software), 

set instruksi (instruction set), dan perangkat keras (hardware). Dengan demikian 

komponen tersebut merupakan elemen yang terlibat dalam suatu sistem komputer. 

Tentu saja hardware tidak berarti apa-apa jika tidak ada salah satu dari dua 

lainnya (software dan brainware). 

2.3.3.1.1 Komponen Sistem Komputer 

Komponen sistem komputer terdiri dari Central Processing Unit (CPU), module 

memory, slot tambahan (expansion slot) dan sirkuit elektronik seperti kartu yang 

menempati expansion slot dimana semua perangkat tersebut terpasang di dalam 

papan utama (main board) bersama dengan disk drive, kipas dan power supply. 

Semua perangkat di luar sistem unit seperti monitor, keyboard, mouse dan 

sebagainya secara langsung atau tidak langsung berhubungan dengan unit sistem 

membantu kinerja unit sistem. Selain membantu kinerja unit sistem, komponen ini 

juga bisa membantu sistem operasi untuk berjalan secara normal dan stabil. 
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1. Bagian Depan Unit Sistem 

Bagian depan dari unit sistem biasanya ditempati oleh tempat drive yang 

dapat dipergunakan dari depan, internal driver seperti harddisk drive yang 

terinstal secara internal di dalam slot tempat kosong dan sebagainya. Biasanya 

unit sistem memiliki tipe dan style yang beragam tergantung dari kebutuhan 

penggunaan hardware yang akan menempatinya. Pengertian unit sistem secara 

umum disamakan juga dengan “casing” komputer walaupun sebenarnya tidak 

benar. 

2. Motherboard 

Motherboard adalah sebuah papan integrasi dimana terdapat kumpulan 

chip yang mengatur segala kegiatan dalam Personal Computer (PC) dan terdapat 

satu chip utama yang dinamakan microprocessor (biasa disebut processor saja). 

Motherboard dibagi menjadi lima daerah fungsional yakni sub sistem processor 

dan chip pendukungnya, sub sistem ROM, sub sistem RAM, adaptor terintegrasi 

I/O (Input/Output) dan I/O yang meliputi slot ekspansi. Chip-chip tersebut 

disusun secara vertikal dengan pin 1 terletak di kiri atas. Masing-masing 

komponen ditandai dengan kode identifikasi dari printed circuit board dan 

memberi nomor lokasi chip dalam penambahan order dari kiri ke kanan serta dari 

atas ke bawah sehingga memungkinkan secara cepat dapat menempatkan IC pada 

board. Generasi dari motherboard dibedakan berdasarkan atas kecepatan transfer 

data dalam satuan bit (Binary Digit). Generasi pertama memiliki kecepatan 8 bit 

kemudian muncul generasi 16 bit serta 32 bit. 
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3. BIOS (Basic Input Output System) 

BIOS merupakan bentuk aplikasi paling rendah di dalam komputer untuk 

mengintegrasikan kinerja antar hardware dan sistem operasinya. Chip BIOS 

mudah dikenali, umumnya berada di permukaan chip BIOS diberi stiker yang 

menyatakan merk BIOS seperti AMI atau AWARD. Untuk komputer lama yang 

belum menggunakan bus PCI sehingga BIOS dipasang permanen pada 

motherboard.  

4. Processor 

Processor merupakan bagian utama yang menjadi otak dari Personal 

Computer (PC). Pada bagian ini semua kegiatan dalam PC dikontrol sehingga 

disebut sebagai Central Processing Unit (CPU). Processor terletak pada 

motherboard dengan ciri satu chip yang paling besar dan umumnya selalu diberi 

fan kecil yang berfungsi sebagai pendingin. Generasi processor antara lain : 286, 

386 (SX, DX), 486 (SX, DX, DX2, DX4), Pentium (60, 75, 90, 100, 120, 133, 

166, 180, 200, 233) biasa disebut Super AT, Pentium Pro untuk Server jaringan 

(150,180,200), Pentium Multi Media Extended (133, 166, 200, 233), Power AT 

yaitu generasi Pentium II MMX (Celeron,300, 333, 350, 400, 450), Pentium III 

(400, 450, 500, 600) dan generasi terbaru lainnya. Angka-angka yang mengikuti 

jenis processor menunjukkan kecepatan transfer data dalam satuan MHz atau 

GHz.  

5. Memory 

Merupakan bagian penting pada setiap sistem PC. Fungsi memory adalah 

sebagai terminal data dimana data yang dikirim dari dan ke processor terlebih 
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dahulu disimpan dalam memory. Ada dua jenis memory yaitu ROM (Read Only 

Memory) dan RAM (Random Access Memory). ROM merupakan chip yang hanya 

dapat dibaca dan tak dapat ditulis. Data-data dalam ROM adalah data yang pre-

programmed (telah diprogram oleh vendor) sebelum dipasang. ROM ini biasanya 

digunakan dalam BIOS komputer. Sedangkan RAM merupakan chip yang dapat 

diakses secara acak (random) dan tidak tergantung dari urutan alamat lokasi 

memory. Sifat terpenting dari RAM adalah chip ini bisa ditulis atau dibaca setiap 

saat sesuai keinginan pemakai selama komputer beroperasi. RAM sangat sesuai 

untuk menyimpan data sementara. Bila komputer dimatikan maka informasi atau 

data dalam RAM akan terhapus. Jenis memori yang dijual di pasaran antara lain : 

SIMM (Single In line Memory Module) dan DIMM (Dual  In line Memory 

Module). SIMM bekerja dengan mengisi ruang kosong dalam memory secara 

berurutan  dari yang rendah ke yang tinggi. DIMM dapat mengisi ruang kosong 

dalam memory secara acak tanpa berurutan. Memory jenis SDRAM (Synchronous 

Dynamic RAM) atau DDR memiliki cara kerjanya SIMM mau pun DIMM 

sehingga memory ini lebih fleksibel digunakan. 

- Karakteristik Memori 

- Lokasi 

Ada 3 lokasi keberadaan memori dalam sistem komputer: 

1. Central Processing Unit (CPU). Memori ini built-in berada dalam CPU 

(Mikroprosesor) dan diperlukan untuk semua kegiatan CPU, memori ini 

disebut register. Register digunakan sebagai memori sementara dalam 

perhitungan maupun pengolahan data dalam prosesor. 
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2. Memori Internal. Memori ini berada di luar chip processor tetapi bersifat 

internal terhadap sistem komputer dan diperlukan oleh CPU untuk proses 

eksekusi (operasi) program, hingga dapat diakses secara langsung oleh 

processor (CPU) tanpa modul perantara. Memori internal sering juga 

disebut sebagai memori primer atau memori utama. Memori internal 

biasanya menggunakan media RAM. 

3. Memori External. Memori ini bersifat eksternal terhadap sistem komputer 

dan tentu saja berada di luar CPU dan diperlukan untuk menyimpan data 

atau instruksi secara permanen. Memori ini, tidak diperlukan di dalam 

proses eksekusi sehingga tidak dapat diakses secara langsung oleh 

processor (CPU). Untuk akses memori eksternal ini oleh CPU harus 

melalui pengontrol/modul Input/Output. Memori eksternal sering juga 

disebut sebagai memori sekunder. Memori ini terdiri atas perangkat 

storage peripheral seperti : disk, pita magnetik, dan lain-lain. 

- Kapasitas Memori 

Memori dapat dipandang sebagai sebuah unit penyimpanan yang terdiri atas / 

jumlah lokasi yang masing-masing dapat menyimpan w jumlah bit (lihat Gambar 

2.2). Dengan kata lain memori mempunyai / alamat dan panjang word w bit. 

Kapasitas total memori adalah / x w bit, dan gambar 2.3 untuk melihat satuan 

memori dan kapasitas secara jelas. 
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Gambar 2.2 Organisasi dan kapasitas memori (sumber : Syahrul, 2010:249) 

 

Satuan Memori Kapasitas 

1 Byte 8 Bit atau 1 Karakter 

1 Kilobyte (KB) 1024 Byte 

1 Megabyte (MB) 1024 KB / 1.048.576 Byte 

1 Gigabyte (GB) 1024 MB / 1.048.576 KB / 1.073.741.804 Byte 

1 Terabyte (TB) 1.099.511.627.776 Bit / 137.433.953.476 Byte  

 

Gambar 2.3 Kapasitas Memori 

 

Keterangan : 

- Ukuran word, Kapasitas memori internal maupun eksternal biasanya dinyatakan 

dalam bentuk byte (1 byte = 8 bit) atau word. Jumlah word panjang word 

umumnya 8, 16, 32 bit. 

- Satuan Transfer 

Tipe RAM Bus 

(Mhz) 

Bus (Hertz) Konstanta 

(nanosekon) 

Waktu Transfer 

(nanosekon) 

SDRAM 

PC133 

133 133.000.000 1.000.000.000 7.52 

DDR 

PC266 

266 266.000.000 1.000.000.000 3.76 

DDR 

PC333 

333 333.000.000 1.000.000.000 3.00 

DDR 

PC400 

400 400.000.000 1.000.000.000 2.50 

DDR2 

PC533 

533 533.000.000 1.000.000.000 1.88 

DDR2 667 667.000.000 1.000.000.000 1.50 
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PC667 

DDR2  

PC800 

800 800.000.000 1.000.000.000 1.25 

 

Gambar 2.4 Satuan Transfer Memori 

 

- Word, merupakan satuan “alami” organisasi memori. Ukuran word 

biasanya sama dengan jumlah bit yang digunakan untuk representasi 

bilangan dan panjang instruksi. 

- Block, adalah jumlah bit yang dibaca atau dituliskan ke dalam memori 

pada suatu saat. Pada memori eksternal, tranfer data biasanya lebih besar 

dari suatu word, 

- Kecepatan  

Parameter penting memori adalah kecepatan operasi. Hal ini diukur dengan 

dua parameter: waktu akses tA dan waktu pemulihan (recovery time) tR. Untuk 

melakukan operasi baca, pertama, alamat lokasi dikirim ke memori yang disertai 

dengan sinyal kontrol "baca" (Gambar 2.5). Memori melakukan pendekodean 

(penerjemahan) alamat, memilih lokasi dan membaca isi yang ada dalam lokasi 

memori tersebut.  

Waktu akses adalah waktu yang diperlukan oleh memori untuk 

melengkapi operasi baca segera ketika menerima sinyal kontrol "baca" (Gambar 

2.6). Umumnya waktu akses untuk operasi pembacaan dan penulisan adalah sama. 

Misalnya dua operasi pembacaan memori berurutan harus dilakukan. Selama 

operasi baca pertama, pembacaan informasi dari memori diberikan setelah waktu 

akses. Data ini dapat segera digunakan oleh CPU, walaupun memori masih sibuk 

dengan beberapa operasi internal untuk sejumlah waktu tambahan yang disebut 
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dengan waktu pemulihan tR. Selama waktu pemulihan tR ini, akses memori 

lainnya (baca atau tulis) tidak dapat dimulai. Operasi berikutnya baru dapat 

dimulai hanya setelah waktu pemulihan berakhir. Waktu siklus adalah total waktu 

akses dan waktu pemulihan (tC = tA + tR). Waktu ini adalah interval waktu 

minimum yang diperlukan dari awal operasi memori ke awal operasi memori 

berikutnya 

 

Gambar 2.5 Diagram pembacaan memori (sumber : Syahrul, 2010:250) 

 

 

Gambar 2.6 llustrasi waktu akses memori (sumber : Syahrul, 2000: 251) 

 

- Metode Akses 

Terdapat 4 jenis pengaksesan satuan data, yaitu: 

- Sequential access 

Memori diorganisasikan menjadi unit-unit data, yang disebut record. 

Aksesnya dibuat dalam bentuk urutan linier yang spesifik. Informasi 

pengalamatan dipakai untuk memisahkan record-record dan untuk membantu 

proses pencarian. Mekanisme baca/tulis digunakan secara bersama (shared 

read/write mechanism), dengan cara berjalan menuju lokasi yang diinginkan 
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untuk mengeluarkan record. Waktu access record sangat bervariasi. Contoh 

sequential access adalah akses pada pita magnetik. 

- Direct access 

Seperti sequential access, direct access juga menggunaka shared 

read/write mechanism, tetapi setiap block dan record memiliki alamat yang unik 

berdasarkan lokasi fisik. Aksesnya dilakukan secara langsung terhadap kisaran 

umum (general vicinity) untuk mencapai lokasi akhir. Waktu aksesnya pun 

bervariasi. Contoh direct access adalah akses pada disk. 

- Random access 

Setiap lokasi dapat dipilih secara random dan diakses serta dialamati 

secara langsung. Waktu untuk mengakses lokasi tertentu tidak tergantung pada 

urutan akses sebelumnya dan bersifat konstan. Contoh random access adalah 

sistem memori utama. 

- Associative access 

Setiap word dapat dicari berdasarkan pada isinya dan bukan berdasarkan 

alamatnya. Seperti pada Random Access Memory (RAM), setiap lokasi memiliki 

mekanisme pengalamatannya sendiri. Waktu pencariannya pun tidak bergantung 

secara konstan terhadap lokasi atau pola access sebelumnya. Contoh associative 

access adalah memori cache. 

 

 

 

 



30 
 

- Kinerja 

Ada 3 buah parameter untuk kinerja sistem memori, yaitu : 

- Access time (Waktu Akses) 

Bagi Random Access Memory (RAM), waktu akses adalah waktu 

yang dibutuhkan untuk melakukan operasi baca atau tulis. Sedangkan bagi 

non RAM, waktu akses adalah waktu yang dibutuhkan untuk melakukan 

mekanisme baca tulis pada lokasi tertentu 

- Cycle time (Waktu Siklus) 

Waktu siklus adalah waktu akses ditambah dengan waktu transien 

hingga sinyal hilang dari saluran sinyal atau untuk menghasilkan kembali 

data bila data ini dibaca secara destruktif. 

- Transfer rate (Laju Pemindahan) 

Transfer rate adalah kecepatan pemindahan data ke unit memori 

atau ditransfer dari unit memori. Bagi RAM, transfer rate sama dengan 

1/(waktu siklus).  

- Tipe Fisik 

- Semikonduktor 

 
Gambar 2.7 Memori Semikonduktor 

 

http://1.bp.blogspot.com/-d-TJA-9-2s4/VEM7UF5mG5I/AAAAAAAAAYs/cPtNjV8VGL0/s1600/download+(3).jpg
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Memori ini memakai teknologi LSI (large scale integration) atau VLSI 

(very large scale integration). Memori ini banyak digunakan untuk memori 

internal misalnya RAM. 

- Magnetik 

 
Gambar 2.8 Magnetik 

 

Memori ini banyak digunakan untuk memori eksternal yaitu untuk disk atau 

pita magnetik. 

- Karakteristik Fisik 

- Volatile dan Non-volatile 

Pada memori volatile, informasi akan rusak secara alami atau hilang bila 

daya listriknya dimatikan. Selain itu, pada memori non-volatile, sekali informasi 

direkam akan tetap berada di sana tanpa mengalami kerusakan sebelum dilakukan 

perubahan. Pada memori ini daya listrik tidak diperlukan untuk mempertahankan 

informasi tersebut. Memori permukaan magnetik adalah non volatile. Memori 

semikonduktor dapat berupa volatile atau non volatile. 

- Erasable dan Non-erasable 

Erasable artinya isi memori dapat dihapus dan diganti dengan informasi 

lain. Memori semikonduktor yang tidak terhapuskan dan non volatile adalah 

ROM. 

http://1.bp.blogspot.com/--STTMm6wRDE/VEM7HZ3CiUI/AAAAAAAAAYk/F7X5DQqJ-ew/s1600/download+(2).jpg
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- RAM (Random Access Memory) 

RAM (Random Access Memory) adalah suatu memori baca tulis, artinya data 

dapat dibaca dari atau ditulis ke RAM dan dapat dilakukan secara berulang-ulang 

dengan data yang berbeda-beda. Jenis memori ini merupakan jenis volatile 

(mudah menguap), yaitu data yang tersimpan akan hilang jika catu dayanya 

dimatikan. Karena alasan tersebut, maka program utama tidak pernah disimpan di 

RAM. Random artinya data yang disimpan pada RAM dapat diakses secara acak. 

RAM juga adalah jenis memory yang isinya dapat diganti-ganti selama komputer 

hidup dan mempunyai sifat bisa mengingat data atau program selama terdapat 

arus listrik dan dapat menyimpan maupun mengambil data dengan sangat cepat. 

Pengertian RAM bersifat sementara yang artinya data yang tersimpan dapat 

terhapus. Lain halnya dengan ROM (Read-Only Memory), meski memiliki fungsi 

yang sama akan tetapi ROM bersifat permanen yang artinya data yang tersimpan 

tidak dapat kita hapus lagi. Memori internal (Internal Memory) bisa disebut juga 

memori utama (main memory) dan memori primer (primary memory). Komponen 

memori ini berfungsi sebagai pengingat. Gambar 2.9 bagan dari RAM (Random 

Access Memori). 
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Gambar 2.9 Bagan RAM (Random Access Memory) (Sumber: Ristianisa, 2010) 

- EPROM (Erasable Programmable Read-Only Memory) 

Dari semua jenis memori yang sering digunakan adalah memori jenis EPROM 

(Erasable Programmable Read-Only Memory) karena harganya paling murah dan 

mudah didapat dipasaran. EPROM merupakan ROM (Read-Only Memory) yang 

dapat menghapus data yang tersimpan dan menuliskannya kembali dengan 

program yang baru. Berikut ini adalah gambar 2.10, contoh dari memori jenis 

EPROM type 2764  

 

Gambar 2.10 EPROM (Erasable Programmable Read-Only Memory ) Tipe 2764 

(Sumber: Ibrahim, KF. 1996) 

Ada tiga bagian pokok yang membentuk EPROM yaitu masukan alamat, data 

keluaran, dan masukan kontrol. Masukan alamat digunakan untuk memilih data 
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yang tersimpan pada lokasi EPROM. Banyaknya lokasi yang tersedia adalah 2 

pangkat n alamat. Sehingga untuk EPROM yang terdiri dari 10 bit alamat, akan 

mempunyai 2 pangkat 10 = 1024 lokasi yang dapat teralamati. Satu lokasi alamat 

didalam EPROM dapat menyimpan 8 bit data. Setiap bit data yang tersimpan 

didalam EPROM akan berbentuk bilangan biner 1 atau 0. Untuk mengaktifkan 

EPROM harus diperhatikan pena OE (Output Enable) dan CE (Chip Enable). OE 

(Output Enable) jika ber-logic 0 maka keluaran D0 s/d D7 akan aktif. Jika OE 

ber-logic 1 maka keluaran D0 s/d D7 akan Hi-Z (Hi-Z atau High Impedansi 

merupakan keadaan yang menandakan keluaran berada dalam keadaan tidak 

aktif). CE (Chip Enable) harus ber-logic 0 untuk mengaktifkan EPROM. Jika CE 

ber-logic 1 keluaran akan Hi-Z dan tidak terpengaruh oleh kondisi sinyal 

OE. Untuk membaca EPROM alamat pada mikroprosesor harus dihubungkan 

dengan alamat pada EPROM. Alamat ini akan didekode oleh EPROM untuk 

menentukan lokasi yang ingin dipilih. Kemudian pena OE dan CE harus berlogic 

0 agar EPROM aktif. Untuk memprogram EPROM dapat menggunakan EPW 

(EPROM Programmer Writer). Pena PGM harus ber-logic 0 ketika memprogram 

EPROM. Pada operasi pembacaan normal, pena PGM diberi logic 1. 

6. Cache Memory 

Ada dua tipe bentuk chip cache memory yaitu cache memory yang terdiri 

dari beberapa chip atau IC pada soket khusus dengan besar 256 Kb dan untuk 

meng-upgrade menjadi 512 Kb ditambahkan chip yang terpasang pada slot 

khusus. Sedangkan yang kedua adalah cache memory yang terpasang pada 2 chip 

melekat pada motherboard dengan ukuran 512 Kb. Chip yang sering dipakai 
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adalah merk Tech dan Winbond. Fungsi dari cache memory adalah bertindak 

sebagai buffer dari memory (RAM) sehingga proses transfer data dapat 

berlangsung lebih cepat dimana tidak sampai terjadi antrian panjang data pada 

RAM. 

7. Expansion Slot dan Expansion Card 

Expansion slots adalah sockets yang dipergunakan untuk melakukan 

koneksi secara langsung ke dalam electrical bus dan dapat ditambahkan sebagai 

circuit board di dalam motherboard. Jenis Expansion Cards diantaranya adalah 

Video Cards, Sound Cards, Modem Cards, Network Interface Cards (NIC). 

Laptop and portable komputer biasanya memiliki PC Cards sendiri, yaitu  credit-

card yang tipis yang dipergunakan untuk menambahkan memory, disc drives dan 

sebagainya. Beberapa slot yang bisa dipergunakan untuk menghubungkan dengan 

perangkat tambahan diantaranya Peripheral Component Interconnect (PCI), 

Accelerated Graphics Port (AGP), Industry Standard Architecture (ISA), 

Universal Serial Bus (USB), Small Computer System Interface (SCSI) 

dan Integrated Drive Electronics (IDE) 

8. Port 

Port adalah soket yang dapat dipergunakan untuk menempelkan perangkat 

dengan konektornya untuk bisa berhubungan dengan motherboard dimana 

perangkat keras tersebut tergantung dari perubahan teknologi yang berkembang. 

Biasanya port dapat ditemukan pada belakang dari sebuah unit sistem namun atau 

juga terdapat di depannya. 
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2.4 Rancangan Produk 

Rancangan Produk adalah proses yang berlangsung selama 

pembuatan/pengembangan produk, mulai dari mengidentifikasi masalah hingga 

terselesainya produk. Rancangan produk dapat dilihat pada Gambar 2.11. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.11  Skema Rancangan Produk Media Pembelajaran 

Alur rancangan produk pada penelitian ini seperti yang terlihat pada 

gambar 2.11. Pertama dimulai dengan  mendeskripsikan masalah pembelajaran 

sistem komputer peserta didik yang kurang termotivasi dalam belajar pelajaran 

sistem komputer, kemudian mengumpulkan informasi tentang bagaimana masalah 

yang terjadi dalam pembelajaran Sistem Komputer yaitu sumber belajar siswa 

Menentukan Solusi dan Membuat Desain 

Media Pembelajaran 

Pengumpulan Informasi 

Perancangan/Pengembangan Pembuatan 

Produk 

Produk Akhir 

Deskripsi Masalah Pembelajaran Peserta 

Didik 

Revisi Produk 
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hanya menggunakan ebook Kurikulum 2013, setelah itu menentukan solusi yang 

tepat untuk memecahkan masalah tersebut dengan membuat sebuah konsep media 

pembelajaran sistem komputer berbasis flash yang dibatasi oleh materi KD serta 

bahan ajar yang akan dibahas, kemudian merencanakan pengembangan media 

pembelajaran sistem komputer dengan mendesain produk yaitu membuat sebuah 

media pembelajaran berbasis flash, dengan menggunakan program Adobe Flash 

CC 2015. Setelah pembuatan produk selesai, kemudian produk di revisi oleh ahli 

media tentang kelayakan produk tersebut dalam penyajian media pembelajaran 

dan ahli materi tentang bahan ajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran untuk 

siswa kelas X Multimedia. Terakhir produk akhir, yaitu media pembelajaran siap 

di uji coba kepada siswa kelas X Multimedia di SMKN 55 Jakarta untuk 

mendapatkan nilai kelayakan media pembelajaran, apabila nilai dibawah kategori 

“baik” maka media pembelajaran tidak berhasil dikembangkan tetapi jika diatas 

atau sama dengan kategori “baik” maka media pembelajaran berhasil 

dikembangkan sebagai sumber belajar siswa Kelas X SMK Negeri 55 Jakarta. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada Kelas X Jurusan Multimedia di SMK Negeri 

55 Jakarta Utara yang terletak dijalan Pademangan Timur VII Rt.015/01. Kode 

Pos 14410, Jakarta Utara. Pengembangan produk dilaksanakan pada bulan Maret 

2016 – Juli 2016. 

3.2 Metode Pengembangan Produk  

3.2.1 Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari pengembangan produk ini, agar proses belajar mengajar lebih 

efektif dan media pembelajaran lebih interaktif sehingga peserta didik mudah 

memahami materi pelajaran dan mempengaruhi hasil belajar peserta didik. 

3.2.2 Metode Pengembangan 

Research and Development (R&D) 

Menurut Sugiyono (2014:407-426), penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Hampir 

semua produk teknologi telah banyak digunakan, seperti alat-alat elektronik, 

kendaraan bermotor, pesawat terbang, kapal laut, senjata obat-obatan dan lain-

lain. Namun demikian metode penelitian dan pengembangan bisa juga digunakan 

dalam bidang ilmu sosial seperti psikologi, sosiologi, pendidikan, manajemen, dan 
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lain-lain. Langkah-langkah penelitian dan pengembangan Research and 

Development (R&D) ditunjukan oleh gambar 3.1 berikut. Berdasarkan gambar 3.1 

tersebut dapat diberikan penjelasan sebagai berikut. 

Gambar 3.1 Langkah-langkah penggunaan metode Research and 

Development (R&D) (sumber: Sugiyono, 2013:298) 

1. Potensi dan Masalah. Potensi adalah segala sesuatu yang bila 

didayagunakan akan memiliki nilai tambah. Semua potensi akan berkembang 

menjadi masalah bila tidak dapat mendayagunakan potensi-potensi tersebut. 

Namun demikian, masalah juga dapat dijadikan potensi, apabila dapat 

mendayagunakannya.  

2. Mengumpulkan Informasi. Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukan 

secara faktual dan uptodate, maka selanjtnya perlu dikumpulkan berbagai 

informasi yang dapat digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk 

tertentu dan dapat mengatasi masalah tersebut (Sugiyono,2014:300).   
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3. Desain Produk. Dalam bidang pendidikan, produk-produk yang dihasilkan 

diharapkan dapat meningkatkan produktivitas pendidikan, yaitu lulusan yang 

jumlahnya banyak, berkualitas, dan relevan dengan kebutuhan. Produk-produk 

pendidikan misalya kurikulum yang spesifik untuk keperluan pendidikan 

tertentu, metode mengajar, media pendidikan, buku ajar, modul, kompetensi 

tenaga kependidikan dan lain-lain (Sugiyono, 2014:300) 

4. Validasi Desain. Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai 

apakah rancangan produk, dalam hal ini media pembelajaran baru secara 

rasional akan lebih efektif dari yang lama atau tidak. Dikatakan secara 

rasional, karena validasi disini masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran 

rasional, belum fakta lapangan. Setelah perancangan produk, ahli media 

memberikan penilaian terhadap produk tentang media pembelajaran yang 

dirancang akan lebih efektif dan menarik atau tidak dalam proses 

pembelajaran (Sugiyono, 2014:302) 

5. Perbaikan Desain. Setelah desain produk, divalidasi melalui diskusi 

dengan pakar dan para ahli lainnya, maka akan dapat diketahui kelemahannya. 

Kelemahan tersebut selanjutnya dicoba untuk dikurangi dengan cara 

memperbaiki desain. Yang bertugas memperbaiki desain adalah peneliti yang 

mau menghasilkan produk tersebut. (Sugiyono, 2014:302) 

6. Uji Coba Produk. Seperti telah dikemukakan, dalam bidang teknik, desain 

produk yang telah dibuat tidak bisa langsung diuji coba, tetapi harus dibuat 

terlebih dahulu menjadi barang. Pengujian dilakukan dengan tujuan untuk 

mendapatkan informasi apakah produk baru tesebut lebih efektif dan efisien 
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dibandingkan dengan produk yang lama atau yang lain. Untuk itu pengujian 

dapat dilakukan dengan eksperimen. Eksperimen dapat dilakukan dengan cara 

membandingkan dengan keadaan sebelum dan sesudah memakai produk baru. 

(Sugiyono, 2014:302) 

7. Revisi Produk. Pengujian produk baru pada sampel yang terbatas tersebut 

menunjukkan bahwa produk baru ternyata lebih efektif dari produk yang lama. 

Untuk itu, maka produk lama perlu direvisi agar kreativitas murid dalam 

belajar dapat meningkat pada gradiasi yang tinggi. (Sugiyono, 2014:310) 

8. Uji coba pemakaian. Setelah pengujian terhadap produk behasil, maka 

selanjutnya produk baru tersebut diterapkan dalam lingkup lembaga 

pendidikan yang lebih luas. Dalam operasinya, produk baru tersebut, tetap 

harus dinilai kekurangan yang muncul guna untuk perbaikan lebih lanjut. 

(Sugiyono, 2014:310) 

9. Revisi Produk. Revisi produk ini dilakukan, apabila pemakaian dalam 

lembaga pendidikan yang lebih luas terdapat kekurangan dan kelemahan. 

Dalam uji pemakaian, sebaiknya membuat produk selalu mengevaluasi 

bagaimana kinerja produk guna untuk mengetahui kelemahan-kelemahan yang 

ada, sehingga dapat digunakan untuk penyempurnaan dan pembuatan produk 

baru lagi. (Sugiyono, 2014:310) 

10. Produk Akhir / Produk Masal. Bila produk baru tersebut telah dinyatakan 

efektif dalam beberapa kali pengujian, maka produk baru tersebut dapat 

diterapkan pada setiap lembaga pendidikan.  
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Berdasarkan langkah-langkah diatas, dalam penelitian ini dikembangkan alur 

prosedur penelitian secara ringkas sebagai berikut: 

Tahap prosedur pengembangan media pembelajaran sistem komputer 

menggunakan software Adobe Animate CC 2015 untuk siswa SMK: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2  Skema Pengembangan Media Pembelajaran Sistem Komputer 

Penjelasan dari gambar 3.2 adalah sebagai berikut : 

1. Deskripsi masalah pembelajaran peserta didik pada pembelajaran sistem 

komputer yang kurang termotivasi dalam pembelajaran. 

Menentukan Solusi dan Membuat 

Desain Media Pembelajaran 

Pengumpulan Informasi 

Perancangan/Pengembangan 

Pembuatan Produk 

Produk Akhir 

Deskripsi Masalah Pembelajaran 

Peserta Didik 

Revisi Produk 



43 
 

2. Pengumpulan informasi tentang masalah-masalah yang terjadi pada 

pembelajaran sistem komputer, yaitu sumber belajar siswa hanya 

menggunakan menggunakan ebook Kurikulum 2013. 

3. Menentukan solusi dan membuat desain media pembelajaran pada 

pembelajaran Sistem Komputer. 

4. Perencanaan/pengembangan pembuatan produk. Dalam tahap ini digunakan 

pembuatan produk media pembelajaran dengan menggunakan software Adobe 

Animate CC 2015. 

5. Revisi produk. Pada tahap ini produk di revisi oleh ahli media berupa 

kelayakan produk dan ahli materi yang menilai kelengkapan isi materi dan 

tujuan pembelajaran yang sesuai dengan pembelajaran Sistem Komputer 

kemudian pada tahap ini juga terdapat penilaian produk oleh responden. 

6. Produk akhir. 

3.2.3 Sasaran Produk 

Media pembelajaran ini akan diterapkan pada siswa/siswi kelas X 

Multimedia  yaitu yang berumur 15-17 dengan tujuan agar siswa/siswi dapat 

dengan mudah memahami materi pelajaran. 

3.2.4 Instrumen 

Instrumen pada penelitian ini adalah lembar penilaian mengenai kelayakan 

media pembelajaran. Instrumen tersebut disusun untuk mengetahui kualitas media 

pembelajaran. Instrumen penelitian yang digunakan berupa kuesioner. Kuesioner 

adalah sebuah daftar pertanyaan yang harus diisi oleh orang yang akan diukur 

(responden), Suharsmi Arikunto (2012:42). Instrumen yang pertama ialah 
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instrumen untuk uji fungsionalitas, berupa daftar cheklist untuk menguji bagian 

yang terdapat pada software media pembelajaran yang dikembangkan proses yang 

dilakukan oleh User serta hasil yang diharapkan dari proses tersebut apakah sudah 

berfungsi sebagaimana mestinya atau belum. Instrumen tersebut dibuat dalam 

skenario pengujian fungsional pada tabel 3.1 (terlampir). 

Menurut Sugiyono (2014:92) instrumen penelitian akan digunakan untuk 

melakukan pengukuran dengan tujuan menghasilkan data kuantitatif yang akurat, 

maka setiap instrumen harus menggunakan skala. Skala pengukuran yang 

digunakan adalah skala Likert dan skala Guttman. Skala Likert digunakan untuk 

mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang 

fenomena sosial (Sugiyono, 2014:93). Skala Guttman hanya ada dua interval yaitu 

“perlu” atau “tidak perlu”. Penelitian menggunakan skala Guttman dilakukan bila 

ingin mendapatkan jawaban yang tegas terhadap suatu permasalahan yang 

ditanyakan. Dalam menyusun butir pertanyaan (kuesioner/angket) yang ditujukan 

untuk ahli media, ahli materi dan responden, dibutuhkan kisi-kisi instrumen dari 

beberapa aspek, seperti aspek rekayasa perangkat lunak, desain komunikasi visual 

dan desain pembelajaran. Kisi-kisi instrumen penelitian dapat dilihat pada tabel 

3.2, 3.3 dan 3.4. 
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3.2.4.1 Kisi-kisi Instrumen 

3.2.4.1.1 Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 

Tabel 3.2  Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media 

 

3.2.4.1.2 Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 

Tabel 3.3   Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 

Aspek Indikator 
Nomor 

Soal 

Teknis  Pembelajaran yang jelas 1 

Tujuan pembelajaran yang relevan 2 

Kualitas tampilan/penayangan  3,8,9,10 

Kualitas penggunaan dalam pembelajaran 4 

Kualitas pengelolaan program 5 

Instruksionalnya Jalannya program 6 

Kesesuaian media dengan cara belajar siswa  7 

Kesesuaian fungsi media 11 

 Kesesuaian dengan tingkat pemahaman siswa  12 

Kualitas tes dan penilaian 13,14 

Aspek Indikator 
Nomor 

Soal 

Isi dan tujuan  Kejelasan  1 

Relevansi 2 

Kesesuaian dengan materi siswa 3 

Strategi pembelajaran  4 

Penyajian materi  5 

Instruksionalnya Kualitas materi ajar 6 

Memberikan bantuan untuk belajar 7 
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Penyusunan instrumen penelitian yang diberikan kepada ahli media dan 

ahli materi dibuat dengan tujuan agar penguji materi dan penguji media dapat 

memberikan kritik dan saran terhadap media pembelajaran yang sedang 

dikembangkan. Kemudian instrumen digunakan untuk perbaikan lebih lanjut demi 

mendapatkan hasil yang maksimal. 

3.2.4.1.3 Kisi –Kisi Instrumen Penilaian Siswa 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Siswa 

 

3.2.4.2.    Validasi Instrumen 

     Sebelum instrumen diajukan ke ahli media dan responden sangat dianjurkan 

untuk menguji kevalidan instrumen tersebut terlebih dahulu. Instrumen yang telah 

dibuat selanjutnya diuji validitas oleh dosen pembimbing. Validasi instrumen 

Kualitas sosial interaksi instruksionalnya 8 

Kualitas tes dan penilaian 9,10 

Aspek Indikator 
Nomor 

Soal 

Tujuan 

Pembelajaran 

Kelengkapan dan kejelasan materi sesuai 

dengan KI/KD/Kurikulum 

1,2 

Instruksional Minat , perhatian dan kebutuhan belajar 3 

Memberikan dampak positif 4 

Memberikan motivasi belajar yang baik 5 

Mudah dipahami dan mudah digunakan 6 

Desain 

Pembelajaran 

Kualitas tampilan tulisan, gambar dan warna 

media pembelajaran 

7 

Kualitas pengelolaan program 8 

Konsistensi evaluasi dengan tujuan 

pembelajaran 

9 

Ketepatan hasil evaluasi 10 
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adalah untuk mengukur apakah instrumen sudah vaild dan benar sebelum 

dilanjutkan ke ahli media, ahli materi dan responden. Hasil suatu penelitian 

disebut valid apabila terdapat kesamaan antara data yang terkumpul dengan data 

yang sesungguhnya terjadi pada objek yang diteliti (Sugiyono, 2014: 121), sejalan 

dengan Arikunto (2012: 79) mengatakan “Instrument evaluasi dipersyaratkan 

valid agar hasil yang diperoleh dari kegiatan evaluasi valid”. Instrumen ini akan 

divalidasi oleh dosen pembimbing dari penulis di Universitas Negeri Jakarta.  

Instrumen yang telah valid atau telah disetujui oleh dosen pembimbing 

dapat digunakan untuk melakukan pengujian sesuai dengan tahap yang terdapat 

pada rancangan penelitian. Instrument yang telah disetujui akan diberikan kepada 

ahli materi, ahli media dan responden yaitu pengguna atau peserta didik. Uji 

responden merupakan uji akhir dalam penelitian ini, setelah uji ahli materi dan uji 

media dan setelah diterapkan dalam proses pembelajaran. 

3.3 Prosedur Pengembangan 

3.3.1 Tahap Penelitian dan Pengumpulan Informasi 

Pada tahap penelitian, penulis melakukan penelitian pendahuluan terlebih 

dahulu di SMK Negeri 55 Jakarta guna untuk mendapatkan data dan informasi 

terkait permasalahan yang terjadi. Penelitian pendahuluan ini menggunakan 

metode wawancara, pengamatan dan beberapa pertanyaan yang diajukan kepada 

pihak sekolah yakni guru mata pelajaran sistem komputer untuk menciptakan 

produk yang sesuai dengan keinginan sasaran produk dan pengembang produk. 

Peneliti mengajukan beberapa pertanyaan kepada pendidik dan menjelaskan hasil  
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pengamatan tersebut terkait dengan permasalahan yang terjadi di SMK Negeri 55 

Jakarta. 

3.3.2 Tahap Perencanaan  

Pada tahap perencanaan, berisi langkah–langkah penelitian pada 

rancangan produk yang disusun secara sistematis dan teratur guna untuk mencapai 

tujuan dari penelitian. Penelitian ini berfokus pada pengembangan media 

pembelajaran yang digunakan untuk membuat peserta didik lebih termotivasi 

dalam pembelajaran sistem komputer. 

Penelitian dimulai dengan mencari potensi dan masalah. Masalah yang 

terdapat pada penelitian ini adalah peserta didik mengalami kesulitan dalam 

memahami materi pelajaran, dikarenakan media pembelajaran yang digunakan 

hanya menggunakan ebook Kurikulum 2013. Oleh karena itu, penulis memiliki 

gagasan untuk mengembangkan media pembelajaran yang interaktif dan menarik. 

Setelah mencari masalah yang terjadi, selanjutnya penulis mengumpulkan 

berbagai data dan informasi terkait dengan permasalahan tersebut. Data dan 

informasi didapat dari hasil wawancara kemudian memilah data yang diperlukan 

untuk membuat produk. Setelah data dan informasi sudah dikumpulkan, penulis 

mendesain produk dengan menggunakan storyboard. Desain produk yang sudah 

dibuat akan dievaluasi untuk divalidasi oleh ahli media dan ahli materi yang sudah 

berpengalaman, sehingga dapat diketahui kelebihan dan kelemahan dari produk 

tersebut. Setelah desain produk divalidasi, maka dapat diketahui beberapa 

kelemahan dari produk. Penulis menggunakan kelemahan tersebut untuk 

memperbaiki desain. Desain produk yang sudah dibuat tidak bisa langsung di uji 
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coba, tetapi harus dibuat terlebih dahulu menjadi barang, kemudian di uji coba 

oleh ahli media dan ahli materi. Selanjutnya dilakukan revisi produk pertama 

sesuai dengan saran dan rekomendasi ahli media kemudian didapat produk 

pengembangan media pembelajaran mata pelajaran Sistem Komputer. 

Untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran, diperlukan uji coba 

pemakaian di SMK Negeri 55 Jakarta pada kelas X Multimedia  dengan jumlah 

responden 32 peserta didik. Pada tahap ini, penulis mempresentasikan materi 

pokok sistem komputer dengan menggunakan media pembelajaran, setelah itu 

dilakukan analisis dengan membagikan angket/kuisioner kelayakan kepada 

peserta didik, untuk didapatkan hasil final pada pengembangan media 

pembelajaran. 

3.3.3 Tahap Desain Produk 

Pada tahap desain produk, desain yang dibuat adalah berupa bentuk 

diagram pada gambar 3.3 yang menggambarkan alur program yang dibuat dari 

awal sampai akhir dan struktur navigasi ini dibuat sebagai acuan saat pembuatan 

produk tersebut. 
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Gambar 3.3 Bentuk Diagram Media Pembelajaran Sistem Komputer 

Dan dibuatnya desain atau rancangan layout berupa storyboard yang 

menunjukkan rancangan media pembelajaran mulai dari menu utama, kompetensi 

pembelajaran, materi, hingga latihan dan pembahasan. Kombinasi yang tepat akan 

membuat produk pengembangan media pembelajaran menjadi lebih menarik. 

Rancangan layout atau storyboard pengembangan media pembelajaran 

untuk mata pelajaran sistem komputer terlampir pada tabel 3.5. 

3.3.3.1 Material Collecting Produk  

Material yang dibutuhkan pada media pembelajaran ini, diantaranya 

seperti audio, video, objek, tema, materi yang akan disajikan ke dalam media 
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pembelajaran, aplikasi yang digunakan, font dan yang digunakan. Material media 

pembelajaran dapat dilihat di Tabel 3.6. 

Tabel 3.6. Content Material pada Media Pembelajaran 

No. Materi Material Sub-materi 

1. 
Pembelajaran 

Sistem Komputer  

Materi 
 
 

1. Karakteristik Memori 

 Lokasi 

 Kapasitas 

 Satuan 

 Cara Akses  

 Kinerja 

 Tipe Fisik 

 Karakteristik Fisik 
2. RAM dan EPROM 

 RAM 

 EPROM 

2. 
Evaluasi  

 

Tema 
Didesain seperti sedang 

mengikuti ujian 

Materi Karakteristik Memori 

3. 
Aplikasi yang 

Digunakan 
Adobe Animate CC 2015 

 

3.3.4 Tahap Assembly 

Pada tahap  assembly  dilakukan  pembuatan produk. Dalam pembuatan 

produk pengembangan media pembelajaran ini menggunakan penerapan prinsip 

multimedia. Beberapa hal yang dilakukan pada tahap ini adalah: 

a. Pembuatan Layout 

Pada pembuatan layout  yang perlu diperhatikan, ialah design  layout, tata 

letak, komposisi warna, gambar dan garis, serta kesatuan dan keserasian sehingga 

menghasilkan layout yang menarik pada media pembelajaran. 
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b.  Pembuatan Tombol Navigasi 

Tombol navigasi dapat dibuat secara langsung dengan memanfaatkan  

button yang terdapat pada Adobe Animate atau dengan cara membuat gambar 

kemudian mengconvertnya menjadi button. Pada pembuatan tombol navigasi 

yang perlu diperhatikan adalah posisi tombol ketika  up,  over,  dan  down  

dibedakan agar pengguna dapat memahami fungsi tombol dengan mudah. 

c.  Pemrograman dengan Action Script 3.0 

Setelah membuat  layout  yang menarik dan membuat tombol navigasi, 

selanjutnya membuat pemrograman agar media pembelajaran yang dibuat sesuai 

dengan desain yang sudah dibuat. Pada pembuatan media pembelajaran ini 

menggunakan pemrograman Action Script 3.0.  

d.  Penambahan Content Pendukung 

Content pendukung yang terdapat pada media pembelajaran sistem 

komputer meliputi audio, video, gambar, teks dan animasi. Penambahan audio, 

video dan gambar dilakukan dengan cara mengimportnya ke dalam library  atau  

stage, selain itu bisa juga dengan memanggil audio yang berada diluar flash 

dengan memberikan acrion script pada frame yang ingin diberikan audio, tetapi 

harus diperhatikan dengan menaruh audio harus masih satu folder dengan .fla 

yang digunakan. Video yang dimasukkan kedalam media pembelajaran tersebut 

adalah video pengenalan memori. 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data pada penelitian berupa lembar penilaian yang 

berbentuk angket yang ditujukan kepada ahli media, ahli materi, dan responden. 
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Untuk menentukan tingkat validitas media pembelajaran, dipakai pengukuran 

skala Likert dan skala Guttman. Dengan skala pengukuran Likert dan skala 

Guttman, data mentah yang diperoleh berupa angka yang kemudian ditafsirkan 

dalam pengertian kualitatif.  

Penilaian dengan menyertakan instrument penilaian berupa angket kepada 

siswa kelas X di SMKN 55 Jakarta mengenai kualitas produk yang dihasilkan 

yaitu media pembelajaran perakitan komputer dalam bentuk CD. Penilaian 

dilakukan oleh 32 siswa kelas X SMKN 55 Jakarta, pemilihan subjek dilakukan 

secara acak dengan mengikuti kebijakan dari pihak sekolah. 

3.5 Teknik Analisis Data  

Menurut Sugiyono (2008:207) analisis data merupakan kegiatan setelah 

data dari seluruh responden atau sumber data lain terkumpul. Analisis data yang 

digunakan pada penelitian ini adalah teknik analisis data dengan menggunakan 

statistika deskriptif. Analisis data dengan statistika deskriptif adalah statistika 

yang digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau 

menggambarkan data yang telah terkumpul dari hasil evaluasi uji coba ahli media. 

Peneliti menggunakan instrumen untuk mengumpulkan data. Setelah 

semua data terkumpul melalui instrumen, selanjutnya melakukan pengukuran 

terhadap nilai variabel. Skala pengukuran merupakan kesepakatan yang digunakan 

sebagai acuan untuk menentukan panjang pendeknya interval yang ada dalam alat 

ukur. Dengan skala pengukuran ini, maka nilai variabel yang diukur dengan 

instrument tertentu dapat dinyatakan dalam bentuk angka, sehingga hasilnya akan 

lebih akurat, efisien dan komunikatif (Sugiyono,2008:92),  



54 
 

Skala pengukuran yang digunakan untuk mengukur media pembelajaran 

ini adalah skala Likert dan skala Guttman. Instrumen penelitian disajikan dalam 

bentuk checklist. Skala Likert ditujukan untuk instrumen evaluasi responden atau 

peserta didik. Sedangkan skala Guttman ditujukan untuk instrumen evaluasi ahli 

media dan ahli materi. 

Berikut rumus yang dilakukan yaitu dengan membagi jumlah skor dari hasil 

penilaian dengan skor ideal atau skor maksimum. 

Rumus Perhitungannya, adalah : 

 

 

Gambar 3.4 Rumus Perhitungan (sumber: Arikunto, 2003) 

Hasil presentase digunakan untuk memberikan jawaban atas kelayakan 

dari aspek-aspek yang diteliti. Pembagian kategori kelayakan menurut Suharsimi 

Arikunto (2003: 43) ada lima. Skala ini memperhatikan rentang dari bilangan 

presentase. Nilai maksimal yang diharapkan adalah 100% dan minimum 0%. 

Pembagian retang kategori kelayakan dapat dilihat pada gambar dan tabel berikut 

ini: 

20%                 40%                  60%                     80%                  100% 

Tidak Baik      Kurang Baik     Cukup Baik              Baik          Sangat Baik 

Gambar 3.5 Garis Kontinum (sumber: Arikunto, 2003) 

 

 

∑ Skor Maksimum  

∑ Skor  
X 100% 



55 
 

Gambar kelayakan diatas dapat dikategorikan ke dalam table 3.7, dibawah 

ini : 

Tabel 3.7. Kategori Kelayakan (Arikunto, 2003) 

No. Kategori Presentasi 

1 Sangat Baik 81 % - 100 % 

2 Baik 61 % - 80 % 

3 Cukup Baik 41 % - 60 % 

4 Kurang Baik 21 % - 40 % 

5 Tidak Baik < 21 % 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1. Hasil Pengembangan  

Setelah melalui beberapa tahapan proses pengembangan, dimulai dari 

analisis masalah pembelajaran mata pelajaran sistem komputer, serta kebutuhan 

peserta didik, kemudian menentukan konsep Media Pembelajaran, lalu dilanjutkan 

dengan membuat desain media pembelajaran, pengumpulan materi, hingga proses 

pembuatan media dihasilkan sebuah perangkat lunak bernama Media 

Pembelajaran Sistem Komputer berbasis Flash. 

4.1.1. Hasil Tampilan Media Pembelajaran Sistem Komputer 

Media Pembelajaran Sistem Komputer berbasis Flash ini memiliki konten 

judul, informasi KI/KD dan evaluasi hal ini sudah sesusai dengan struktur bahan 

ajar interaktif . Halaman utama merupakan halaman awal ketika user menjalankan 

aplikasi Media Pembelajaran Sistem Komputer ini. Pada halaman ini 

menampilkan judul media pembelajaran. Dalam halaman utama terdapat navigasi 

menuju ke menu materi referensi, evaluasi, informasi dan profil. Pada halaman ini 

juga terdapat tombol keluar (exit) untuk keluar. Tampilan untuk halaman utama 

terdapat pada Gambar 4.1. 
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Selanjutnya halaman materi utama. Pada halaman ini terdapat navigasi 

menuju ke bagian materi. Materi tersebut diataranya: Karakteristik Memori, RAM 

dan EPROM dan Video pengenalan memori. User dapat memilih content yang 

diinginkan dengan mengklik tombol materi yang disediakan kemudian aplikasi 

akan menampilkan sub materi dari masing-masing materi. Tampilan untuk 

halaman materi terdapat pada Gambar 4.2. 

 

 

Gambar 4.1 Halaman Utama Media Pembelajaran 

Gambar 4.2  Halaman Materi Media Pembelajaran 
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Selanjutnya halaman informasi, pada halaman ini berisi dua navigasi 

menuju content yaitu: Kompetensi Pembelajaran dan Daftar Pustaka. Kompetensi 

Pembelajaran berisi informasi mengenai nama pelajaran Sistem Komputer, Kelas, 

Sekolah, juga Tujuan Pembelajaran dan Daftar Pustaka berisi Referensi materi 

pada mate pelajaran Sistem Komputer. Tampilan untuk halaman informasi 

terdapat pada Gambar 4.3. 

 

Gambar 4.3 Halaman Informasi Media Pembelajaran 

 

4.2. Hasil Pengujian 

4.2.1 Hasil Pengujian Fungsional Media Pembelajaran 

Pengujian fungsional ini dilakukan untuk mengetahui apakah semua 

bagian dari aplikasi yang dikembangkan telah berfungsi atau tidak berfungsi. 

Pengujian dilakukan oleh pengembang sendiri. Pengujian dimulai dari awal yaitu 

saat memulai menjalankan program, halaman utama, tombol-tombol yang ada 

pada halaman utama seperti tombol materi, informasi, profil pengembang, dan 

tombol keluar. 
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Kemudian masuk ke halaman menu materi, program akan menampilkan 

menu materi dari Pelajaran Sistem Komputer, Karakteristik Memori, RAM, 

EPROM dan Video pengenalan memori. Selanjutnya masuk ke halaman evaluasi, 

terdapat 10 soal Pilihan Ganda yang bersertakan skor yang di dapat setelah 

mencoba mengerjakan soal evaluasi. Selanjutnya masuk ke halaman informasi, 

halaman ini menampilkan Kompetensi Pembelajaran Sistem Komputer dan 

Referensi Pembelajaran dari sumber pembuatan media pembelajaran. Selanjutnya 

masuk ke halaman profil pengembang yang berisikan profil tentang pengembang. 

Terakhir keluar dari program. Untuk hasil rekap uji fungsional media 

pembelajaran sistem komputer terlampir dalam tabel 4.1 lampiran 5. 

4.2.1.1 Hasil Pengujian Ahli  

Perangkat lunak yang telah dibuat kemudian dilakukan pengujian oleh 

para ahli, yaitu pengujian oleh ahli materi dan ahli media. Pengujian ini bertujuan 

untuk mengetahui apakah media sudah layak atau masih perlu dilakukan revisi 

atau perbaikan. 

4.4.1.2 Hasil Pengujian Ahli Materi 

 Pengujian oleh ahli materi dilakukan menggunakan instrumen yang 

disusun berdasarkan aspek tujuan pembelajaran dan desain pembelajaran. 

Instrumen berupa 10 pertanyaan terbuka berdasarkan kisi-kisi instrumen yang 

telah disusun sebelumnya. Pengujian ahli materi dilakukan oleh seorang ahli 

materi yaitu Bapak Kusnandar, S.Pd selaku guru produktif di SMK Negeri 55 

Jakarta yang telah mengajar pelajaran Sistem Komputer sejak tahun 2014 di SMK 

Negeri 55 Jakarta Utara. Berikut adalah hasil pengujian oleh ahli materi. 
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Tabel 4.2. Hasil Pengujian oleh Ahli Materi 

 

Berdasarkan Tabel 4.2 hasil pengujian oleh ahli materi dapat disimpulkan 

bahwa seluruh aspek isi dan tujuan dan instruksional telah terpenuhi hal ini sudah 

sesuai dalam mereview perangkat lunak media pembelajaran.   

4.2.1.3 Hasil Pengujian Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan oleh Bapak Bambang Prasetya Adhi, M.Kom 

yang merupakan dosen ahli media dari program studi Pendidikan Informatika dan 

Komputer, Universitas Negeri Jakarta. Validasi ini dimaksudkan untuk 

mengetahui kualitas media pembelajaran yang dikembangkan dari aspek tampilan, 

aspek program dan aspek peran media dalam membantu pembahasan materi. 

Instrumen berupa 14 pertanyaan terbuka berdasarkan kisi-kisi instrumen yang 

telah disusun sebelumnya, berikut adalah hasil pengujian  oleh ahli media. 

 

 

Aspek Indikator 
Hasil 

Pengujian 

Isi dan tujuan  Kejelasan  Terpenuhi 

Relevansi Terpenuhi 

Kesesuaian dengan materi siswa Terpenuhi 

Strategi pembelajaran  Terpenuhi 

Penyajian materi  Terpenuhi 

Instruksionalnya Kualitas materi ajar Terpenuhi 

Memberikan bantuan untuk belajar Terpenuhi 

Kualitas sosial interaksi instruksionalnya Terpenuhi 

Kualitas tes dan penilaian Terpenuhi 
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Tabel 4.3. Hasil Pengujian oleh Ahli Media 

 

Berdasarkan Tabel 4.3 hasil pengujian oleh ahli media dapat disimpulkan 

bahwa seluruh aspek teknis telah terpenuhi hal ini sudah sesuai dalam mereview 

perangkat media pembelajaran. Aspek instruksioal terpenuhi karena cakupan ahli 

media untuk menjawab aspek instruksional. 

4.2.1.3 Hasil Implementasi Media Pembelajaran Sistem Komputer 

Setelah media pembelajaran interaktif lulus uji oleh ahli materi dan media 

selanjutnya diimplementasikan atau diterapkan. Penerapan media pembelajaran 

sistem komputer dilakukan pada proses pembelajaran sistem komputer pada 

peserta didik kelas X SMK Negeri 55 Jakarta. 

Pada saat proses pembelajaran untuk mata pelajaran sistem komputer 

berlangsung peserta didik diajak untuk menggunakan media pembelajaran sistem 

komputer. Siswa menggunakannya sebagai modul atau bahan pembelajaran, 

Aspek Indikator 
Hasil 

Pengujian 

Teknis  Pembelajaran yang jelas Terpenuhi 

Tujuan pembelajaran yang relevan Terpenuhi 

Kualitas tampilan/penayangan  Terpenuhi 

Kualitas penggunaan dalam pembelajaran Terpenuhi 

Kualitas pengelolaan program Terpenuhi 

Instruksionalnya Jalannya program Terpenuhi 

Kesesuaian media dengan cara belajar siswa  Terpenuhi 

Kesesuaian fungsi media Terpenuhi 

 Kesesuaian dengan tingkat pemahaman siswa  Terpenuhi 

Kualitas tes dan penilaian Terpenuhi 



62 
 

dimana sudah terdapat materi yang lengkap, serta terdapat evaluasi yang dapat 

digunakan siswa untuk mengukur kemampuannya dari segi kognitif terhadap hasil 

belajarnya dalam mata pelajaran system komputer secara mandiri. 

4.2.1.4 Hasil Pengujian oleh Responden  

Setelah diterapkan dalam proses pembelajaran, selanjutnya dilakukan 

pengujian oleh responden atau peserta didik yang telah menggunakannya sebagai 

modul atau alat bantu pembelajaran yaitu siswa kelas X SMK Negeri 55 Jakarta. 

Pengujian oleh responden merupakan pengujian akhir pada penelitian media 

pembelajaran sistem komputer menggunakan media pembelajaran ini. Instrumen 

berupa kuisioner yang berisi 10 pertanyaan tertutup yang menggunakan skala 

likert. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap 

pembelajaran sistem komputer menggunakan media pembelajaran berbasis flash 

serta tingkat kelayakan dan kualitas perangkat lunak  Media Pembelajaran yang 

telah dikembangkan. Kuisioner diberikan kepada kelas X yang berjumlah 32 

orang. Daftar jawaban evaluasi responden yang telah diisi oleh user atau siswa 

dibuat pada tabel 4.4 pada lampiran 9 

Dari tabel skor hasil uji responden dapat dianalisis tiap butirnya 

berdasarkan indikator yang merupakan pengembangan dari tiga aspek yaitu aspek 

tujuan pembelajaran , aspek komunikasi, dan desain pembelajaran. Dapat dilihat 

pada tabel 4.5. Aspek tujuan pembelajaran rata-rata 88,12%, desain pembelajaran 

85,77%, dan aspek komunikasi 87,18%. Hasil tersebut menunjukkan 

pembelajaran sistem komputer menggunakan pengembangan media pembelajaran 

ini sangat baik. 
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Tabel 4.5 Hasil Analisis Indikator Uji Responden 

 

Untuk mengetahui hasil secara keseluruhan. Sesuai dengan rumus 

perhitungan yang dinyatakan oleh Suharsimi Arikunto untuk menentukan kualitas 

atau kelayakan produk yang telah dikembangkan, yaitu dengan menggunakan 

rumus perhitungan : 

 

 

 

Gambar 4.4 Rumus Perhitungan (sumber: Arikunto, 2003) 

Untuk mendapatkan nilai skor, kita menjumlahkan semua total skor yang 

diperoleh dari 10 butir soal sehingga didapat :  

∑ Total skor  = (Total Skor 1 + Total Skor 2 + …+ Total Skor 19) 

∑ Total skor  = 1389 

Aspek Indikator 
Nomor 

Soal 

Rata-rata 

Skor 

Tujuan 

Pembelajaran 

Kelengkapan dan kejelasan materi 

sesuai dengan KI/KD/Kurikulum 
1,2 

88,12% 

Desain 

Pembelajaran 

Minat, perhatian dan kebutuhan 

belajar 
3 

85,77% 

Memberikan dampak positif 4 

Memberikan motivasi belajar yang 

baik 
5 

Mudah dipahami dan mudah 

digunakan 
6 

Aspek 

Komunikasi 

Kualitas tampilan tulisan, gambar 

dan warna media pembelajaran 
7 

87,18% 
Kualitas pengelolaan program 8 

Konsistensi evaluasi dengan tujuan 

pembelajaran 
9 

Ketepatan hasil evaluasi 10 

∑ Skor Maksimum  

∑ Skor  

X 100% 



64 
 

Kemudian untuk mendapatkan skor maksimal, dikalikan nilai maksimal 

pertanyaan yaitu 5, dengan frekuensi jumlah siswa 32, kemudian mengalikannya 

dengan jumlah soal yaitu 10, sehingga dapat: 

Skor maks = (Nilai maks x f ) x Jumlah Soal  

Skor maks = ( 5x 32 ) x 10 = 1600 

Sehingga diperoleh tingkat kualitas aplikasi media pembelajaran alat ukur Besaran 

dan satuan ini sebesar : 

 

 

 

Berdasarkan Gambar 3.5 gambar garis kontinum interpretasi kategori 

kualias berdasarkan skor. Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan 

pengembangan media pembelajaran sistem komputer adalah 86,81%. Skor 

86,81% terdapat pada interval kategori “sangat baik” dapat dilihat pada Gambar 

4.5. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Tingkat Kualitas Pengembangan Media Pembelajaran Sistem 

Komputer pada Garis Kontinum 

 

1600 

1389 
X 100% = 86,81 % 

0 % 20 % 40 % 60 % 80 % 100 % 

0  1 2 3 5 4 

86,81% 

Sangat baik 
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4.3 Pembahasan 

Media pembelajaran berbasis flash untuk mata pelajaran sistem komputer 

ini dikembangkan menggunakan Adobe Animate CC 2105. Penggunaan perangkat 

lunak  ini, karena Adobe Animate CC 2105 merupakan perangkat lunak  yang 

dapat mengintegrasikan teks, gambar, suara, video, dan animasi menjadi suatu 

kesatuan. Pemrograman yang digunakan dalam pengembangan software media 

pembelajaran sistem komputer berbasis flash ini menggunakan action script yang 

terbaru, yaitu action script 3.0. 

Merujuk pada karakteristik multimedia pembelajaran, media pembelajaran 

sistem komputer ini menggabungkan beberapa media yaitu video, teks dan 

gambar. Di dalam media pembelajaran ini terdapat beberapa tombol navigasi yang 

menjadikan media pembelajaran ini bersifat interaktif, hal ini sesuai dengan 

pendapat Munir (2013). Tampilan perangkat lunak media pembelajaran sistem 

komputer berbasis flash ini didesain menggunakan beberapa font seperti Times 

New Rowman, Comic Sans MS, Kalinga, LetterGothicStd, LithosPro-Regular, 

OCRAStd, TrajanPro3-Bold dan TrajanPro3-Regular, serta menggunaan 

beberapa warna seperti putih, abu-abu, merah, kuning dan berlatar belakang 

berwarna hijau dan cokelat. Terdapat alat navigasi berupa tombol-tombol yang 

telah diprogram untuk memiliki fungsi tertentu sehingga user dapat 

mengoperasikannya sesuai dengan kebutuhan. Terdapat 4 menu utama yaitu menu 

materi yang berisikan pembahasan materi. menu kedua evaluasi yang berisi 10 

soal pertanyaan pilihan ganda tentang sistem komputer, menu ketiga informasi, 

yang terdapat 2 sub menu yaitu kompetensi pembelajaran dan daftar pustaka 
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tentang materi sistem komputer, dan menu berikutnya yaitu menu profil yang 

berisikan informasi profil pengembang media pembelajaran sistem komputer. 

perangkat lunak media pembelajaran sistem komputer berbasis flash ini 

merupakan file .swf sehingga dapat dijalankan di Dekstop pc dengan sistem 

operasi windows. 

Dari hasil pembahasan pengujian oleh ahli materi dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran sistem komputer ini sudah memenuhi seluruh aspek 

penilaian perangkat lunak media pembelajaran. Media pembelajaran ini 

memberikan dampak positif bagi guru maupun siswa. Manfaat multimedia 

pembelajaran dapat dirasakan diantaranya pembelajaran dapat lebih menarik, 

lebih interaktif, waktu yang digunakan lebih efektif serta meningkatnya kualitas 

belajar, meningkatnya daya tarik atau perhatian siswa. 

Pada pengujian ahli media yang pertama, beberapa aspek dari segi teknis 

dan instruksional dari hasil pengembangan perangkat lunak  ini telah terpenuhi. 

Dalam aspek ini yang masih belum terpenuhi dan perlu diperbaiki adalah untuk 

kualitas tampilan program penguji memberi komentar agar penggunaan jenis font 

tidak terlalu banyak, penggunaan tombol navigasi secara konsisten, umpan balik 

atas jawaban soal evaluasi seharusya diperlukan, karena untuk melihat hasil dari 

pembahasan dari jawaban yang benar. Pada pengujian ahli media kedua, tampilan 

perangkat lunak telah diperbaiki sesuai komentar ahli media, Setelah dilakukan 

perbaikan dilakukan pengujian terhadap ahli media yang sama dengan 

memberikan  empat belas butir pertanyaan dengan tiga butir pertanyaan yang 
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dapat diujikan kembali. Dari tiga butir pertanyaan yang diberikan semuanya telah 

terpenuhi, sesuai dengan pendapat Rubinson (2008). 

Untuk aspek instruksional seperti memberikan bantuan untuk belajar, 

kualitas motivasi, fleksibilitas instruksional, kualitas sosial interaksi 

instruksionalnya, kualitas tes dan penilaian,  kualitas tes dan penilaian, dapat 

memberi dampak bagi siswa terpenuhi oleh ahli materi. Ini sesuai dengan 

pendapat Kustandi dan Sutjipto (2011) 

Pada pengujian responden yang diujikan kepada 32 responden yaitu 

peserta didik kelas X Multimedia SMK Negeri 55 Jakarta, diberikan 10 

pertanyaan yang disusun berdasarkan aspek isi dan tujuan, instruksional dan 

teknis didapatkan nilai sebesar 86,81%. Nilai ini diinterpretasikan bahawa media 

pembelajaran menggunakan pengembangan media pembelajaran sistem komputer 

ini dikategorikan sangat baik, sesuai dengan tujuan pembelajaran dalam Silabus 

Teknik Informatika dan Komputer (TIK) peminatan Multimedia kelas X Sekolah 

Menengah Kejuruan. Sebagian besar siswa sangat setuju bahwa pembelajaran 

mata pelajaran sistem komputer menggunakan pengembangan media 

pembelajaran sistem komputer ini bersifat interaktif, dapat memberikan motivasi, 

mudah dipelajari, karena memiliki uraian materi yang jelas, teks dan gambar yang 

jelas, serta memiliki evaluasi yang sesuai sehingga dapat memudahkan siswa 

dalam mempelajari mata pelajaran sistem komputer, ini sesuai dengan pengertian 

hasil belajar menurut pendapat Hamalik (2008). 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan  

Penelitian ini telah berhasil mengembangkan media pembelajaran sistem 

komputer dan telah divalidasi oleh ahli materi dengan kategori “terpenuhi” 

terhadap aspek isi materi dan tujuan pembelajaran dan oleh ahli media dengan 

kategori “terpenuhi” terhadap aspek tampilan, program dan peran media. Hasil 

responden dari 32 siswa terhadap aspek isi, tampilan dan program diperoleh skor 

86,81 dari 100. Sehingga presentase yang diperoleh sebesar 86,81%. 

5.2 Saran 

Untuk pengembangan selanjutnya, ada beberapa hal yang disarankan oleh peneliti 

antara lain: 

1. Media Pembelajaran ini hanya dapat dijalankan/dioperasikan pada desktop 

komputer saja, diharapkan pada pengembangan selanjutnya dapat 

dijalankan/dioperasikan pada android, IOS dan platform lainnya. 

2. Dalam pengembangan Media Pembelajaran ini diharapkan pada 

pengembangan selanjutnya untuk halaman evaluasi ditambahkan soal latihan 

secara acak, sehingga saat mengulang soal latihan peserta didik mendapat 

soal yang berbeda. 
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Lampiran  1.  

Surat Keterangan Penelitian Skripsi 
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Lampiran 2. 

SILABUS MATA PELAJARAN SISTEM KOMPUTER  

(DASAR BIDANG KEAHLIAN TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI) 

Satuan Pendidikan : SMK / MAK 

Kelas   : X  

Kompetensi Inti 

KI- 1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

KI- 2 Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan 

proaktif dan menunjukan 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 dan prosedural 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, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 

mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung. 

 

Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Alokasi Waktu Sumber Belajar 

1.1 Memahami nilai-nilai 

keimanan dengan 

menyadari hubungan 

keteraturan dan 

kompleksitas alam dan 

jagad raya terhadap 

kebesaran Tuhan yang 

menciptakannya  

1.2 Mendeskripsikan 

kebesaran Tuhan yang 

menciptakan berbagai 

     

7
4
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Alokasi Waktu Sumber Belajar 

sumber energi di alam 

1.3 Mengamalkan nilai-nilai 

keimanan sesuai dengan 

ajaran agama dalam 

kehidupan sehari-hari 

2.1. Menunjukkan perilaku 

ilmiah (memiliki rasa 

ingin tahu; objektif; 

jujur; teliti; cermat; 

tekun; hati-hati; 

bertanggung jawab; 

terbuka; kritis; kreatif; 

inovatif dan peduli 

lingkungan) dalam 

aktivitas sehari-hari 

sebagai wujud 

implementasi sikap 

dalam melakukan 

percobaan dan 

berdiskusi  

2.2. Menghargai kerja 
individu dan kelompok 

dalam aktivitas sehari-

hari sebagai wujud 

implementasi 

melaksanakan 

percobaan dan 

melaporkan hasil 

percobaan 

     

3.8 Menganalisis memori 

berdasarkan karakterisrik 

sistem memori (lokasi, 

kapasitas, satuan, cara 

akses, kinerja, tipe fisik, 

dan karakterisrik  fisik) 

4.8 Menyajikan gagasan 
untuk merangkai 

beberapa memori dalam 

sistem komputer 

Karakteristik  Memori 

 Karakteristik pada 

memori (lokasi, 

kapasitas, satuan transfer, 

metode akses, kinerja, 

tipe fisik dan 

karakteristik fisik ) 

 Keandalan memori 

 Rangkaian memori RAM 

Mengamati 

Tayangan tentang karakteristik memori 

 

Menanya 

Mengajukan pertanyaan terkait 

Karakteristik Memori 

Tugas 

Menyelesaikan masalah 

memori internal dan 

eksternal 

 

Observasi 

6 JP 

 

William Stalling, [1997] 

Organisasi dan Arsitektur 

Komputer,  Perancangan 

Kinerja, Edisi Bahasa 

Indonesia,  PT  Prenhallindo. 

7
5
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Alokasi Waktu Sumber Belajar 

- EPROM  

Mengeksplorasi 

 Mengeksplorasi memori berdasarkan 

karakteristiknya 

 Mengeksplorasi keandalan memori 

 Mengeksplorasi rangkaian memori 

(RAM-EPROM) 

 

Mengasosiasi 

 Menyimpulkan hasil analisis  memori 

untuk menentukan karakteristik 

memori 

 Mengelompokkan memori sesuai 

dengan karakteristiknya 

 

 

Mengkomunikasikan 

Menyampaikan hasil gagasan untuk 

merangkai beberapa memori (RAM-

EPROM) dalam bentuk gambar 

rangkaian  

Mengamati 

kegiatan/aktivitas siswa 

secara individu dan dalam 

diskusi dengan  checklist  

lembar pengamatan atau 

dalam bentuk lain 

 

Portofolio 

Membuat laporan dalam 

bentuk tulisan dan gambar  

 

Tes 

Pilihan Ganda, Essay 

7
6
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Lampiran 3. 

Tabel 3.5 Rancangan Storyboard Media Pembelajaran 

No Rancangan Tampilan Keterangan 

1 

 

Halaman utama berisi menu 

yaitu, menu materi, evaluasi, 

informasi, profil Terdapat juga 

tombol “X” yang berarti exit 

atau keluar dari media “Q” 

yang berarti petunjuk info. 

2 

 

Halaman materi berisi menu 

materi terdiri dari: 

1. Materi 1 yang berisi 

materi karakteristik 

memori, 

2. Materi 2 yang berisi 

materi RAM dan 

EPROM, 

3. Video Tutorial 

Terdapat terdapat juga tombol 

“Home” yang berarti kembali 

ke Halaman utama dan “x” 

yang berarti exit atau keluar 

dari media kemudian ata 

tombol “<<menu utama”. 

3 

 

Bagian isi dari materi yang 

disajikan dengan interaktif. 

Terdapat tombol “>>” yang 

berari next atau melanjutkan 

ke halaman beikut dan tombol 

“<<” yang berarti previous 

atau kembali ke halaman 

sebelumnya.  
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4 

 

Halaman evaluasi, berisi 

perintah untuk klik mulai dan 

tombol siap untuk memulai 

latihan dengan soal pilihan 

ganda. 

5 

 

Berisikan soal dengan 5 

pilihan jawaban yang harus 

dipilih dengan mengklik 

jawaban yang dianggap benar. 

. 

6 

 

Berisikan hasil jawaban user, 

serta skor yang didapatkan. 

Feedback kepada user dan jika 

nilai tidak mencapai KKM 

maka user akan meng-klik 

tombol “Ulang” yang kembali 

pada menu awal latihan. 

 

7 

 

Halaman informasi yang 

berisikan Kompetensi 

Pembelajaran dan Daftar 

Pustaka.  
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Lampiran 4. 

Tabel 3.1  Skenario Pengujian Fungsional Media Pembelajaran 

No. Bagian Subbagian Proses 
Hasil yang 

Diharapkan 
Hasil 

1. Pembukaan - 

User 

menjalankan 

media 

pembelajaran 

pada 

pembelajaran 

Sistem Komputer 

Program 

menampilkan  

pembukaan media 

pembelajaran Sistem  

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

2. 

Halaman 

Utama 

(Home) 

- 
User masuk ke 

home 

Home  menampilkan 

halaman utama pada 

media pembelajaran 

Sistem Komputer 

dengan memiliki 4 

icon menu. 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

3.  Materi  
User  mengklik 

tombol “Materi” 

Menampilkan 

halaman yang berisi 7 

intisari materi Sistem 

Komputer pada sub 

bab Karakteristik 

Memori  

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

  Evaluasi  
User  mengklik 

tombol “Evalusi” 

Program 

menampilkan 

halaman Evaluasi 

yang berisi soal 

Evaluasi sebanyak 10 

soal pada Media 

Pembelajaran 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

  Informasi  

User  mengklik 

tombol 

“Informasi” 

Program 

menampilkan 

halaman informasi 

yang berisi Standar 

Kompetensi, Tujuan 

Pembelajaran dan 

Daftar Pustaka 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

   Profil  
User  mengklik 

tombol “Profil” 

Program 

menampilkan 

halaman profil 

pengembang media 

pembelajaran 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

   
User  mengklik 
“icon info” 

Program 
menampilkan lama 

Berfungsi [] 
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petunjuk tentang 

setiap icon-icon yang 

ada pada media 

pembelajaran Sistem 

Komputer 

Tidak 

Berfungsi [] 

   

User mengklik 

tombol “X” 

(keluar) 

Program 

mengaplikasi untuk 

menyelesaikan media 

pembelajaran (keluar) 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

 Materi  

User mengklik 

tombol “materi 

Sistem 

Komputer” 

Program 

menampilkan 

halaman utama 

materi yang berisi 3 

materi utama Sistem 

Komputer submateri 

Memori 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

  
Karakterist

ik Memori 

User mengklik 

tombol 

“Karakteristik 

Memori” 

Program 

menampilkan 7 

submateri tentang 

“Karakteristik 

Memori” 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

  
Keandalan 

Memori 

User mengklik 

tombol 

“Keandalan 

Memori” 

Program 

menampilkan materi 

“Keandalan Memori” 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

  

Rangkaian 

Memori 

RAM – 

EPROM 

User mengklik 

tombol 

“Rangkaian 

Memori RAM – 

EPROM” 

Program 

menampilkan materi 

“Rangkaian Memori 

RAM – EPROM” 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

 
Karakteristi

k Memori 
-  

User mengklik 

tombol 

“Karakteristik 

Memori” 

Program 

menampilkan 7 

submateri tentang 

“Karakteristik 

Memori” 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

  
Lokasi 

Memori 

User mengklik 

tombol “Lokasi 

Memori” 

Program 

menampilkan materi 

“Lokasi Memori”, 

tombol “kembali”, 

“home” dan “keluar 

(X)” 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

  
Kapasitas 

Memori 

User mengklik 

tombol 

“Kapasitas 

Memori” 

Program 

menampilkan materi 

“Kapasitas Memori”, 

tombol “kembali”, 

“home” dan “keluar 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 
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(X)” 

  

Satuan 

Transfer 

Memori 

User mengklik 

tombol “Satuan 

Transfer 

Memori” 

Program 

menampilkan materi 

“Satuan Transfer 

Memori”, tombol 

“kembali”, “home” 

dan “keluar (X)” 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

  

Metode 

Akses 

Memori 

User mengklik 

tombol “Metode 

Akses Memori” 

Program 

menampilkan materi 

“Metode Akses 

Memori”, tombol 

“kembali”, “home” 

dan “keluar (X)” 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

  
Kinerja 

Memori 

User mengklik 

tombol “Kinerja 

Memori” 

Program 

menampilkan materi 

“Kinerja Memori”, 

tombol “kembali”, 

“home” dan “keluar 

(X)” 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

  
Tipe Fisik 

Memori 

User mengklik 

tombol “Tipe 

Fisik Memori” 

Program 

menampilkan materi 

“Tipe Fisik Memori”, 

tombol “kembali”, 

“home” dan “keluar 

(X)” 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

  

Karakterist

ik Fisik 

Memori 

User mengklik 

tombol 

“Karakteristik 

Fisik Memori” 

Program 

menampilkan materi 

“Karakteristik 

Memori”, tombol 

“kembali”, “home” 

dan “keluar (X)” 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

 Evaluasi  -  

User mengklik 

tombol 

“Evaluasi”  

Program 

menampilkan 

halaman “Evaluasi”, 

tombol “mulai”, 

“home” dan “keluar 

(X)” 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

   
User mengklik 

tombol “mulai” 

Program masuk ke 

halaman soal 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

   

User memilih 

jawaban de-ngan 

mengklik tombol 

Program memproses 

jawaban User dan 

otomatis lanjut kesoal 

Berfungsi [] 

 

Tidak 
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pilihan jawaban 

yang dianggap 

benar 

berikutnya Berfungsi [   ] 

   

User selesai 

mengerjakan 

latihan 

Program 

menampilkan skor 

yang diperoleh User 

pada Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

   
User mengklik 

tombol “Ulangi” 

Program 

menampilkan 

halaman soal pada 

Media Pembelajaran 

Interaktif 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

   

User mengklik 

tombol “Pilihan 

A,B,C,D,E” 

Program 

menampilkan hasil 

akhir jawaban yang 

benar (skor) pada 

Media Pembelajaran 

Interaktif 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

 Informasi  -  

User mengklik 

tombol 

“Informasi” 

Program 

menampilkan isi 

Standar Kompetensi, 

Tujuan Pembelajaran 

dan Daftar Pustak  

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

   

User mengklik 

tombol “Standar 

Kompetensi” 

Program 

Menampilkan 

“Standar 

Kompetensi” 

pembelajaran Sistem 

Komputer 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

   

User mengklik 

tombol ”Tujuan 

Pembelajaran” 

Program 

Menampilkan 

“Tujuan 

Pembelajaran” 

pembelajaran Sistem 

Komputer 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

   

User mengklik 

tombol ”Daftar 

Pustaka” 

Program 

Menampilkan “Daftar 

Pustaka” 

pembelajaran Sistem 

Komputer 

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 

 Profil  - 
User mengklik 

tombol “Profil” 

Program 

menampilkan isi dari 

profil pengembang 

pada Media  

Berfungsi [] 

 

Tidak 

Berfungsi [   ] 
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Lampiran 5. 

Tabel 4.1 Rekap Uji Fungsional Media Pembelajaran Sistem Komputer 

No Bagian Proses Hasil Yang Diharapkan Hasil 

1  

User menja-

lankan 

Program  

Media Pembe-

lajaran Interak-

tif Sistem 

Komputer 

Halaman utama menampilkan judul 

Media Pembelajaran Interaktif 

Sistem Komputer, yang memiliki 4 

tombol menu, serta tombol keluar  

Diterima 

User mengklik 

tombol 

“Evaluasi” 

Program menampilkan Evaluasi 

yang berisi soal Evaluasi sebanyak 

10 soal pada Media Pembelajaran 

Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol 

“Informasi” 

Program menampilkan Kompetensi 

Pembelajaran dan  Referensi pada 

Media Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol “Profil 

Pengembang” 

Program menampilkan isi dari 

profil pengem-bang pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol “Next” 

Program menampilkan halaman 

selanjutnya fungsi dari tombol yang 

ada pada Media Pembelajaran 

Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol “Back” 

Program menampilkan halaman 

sebelumnya fungsi dari tombol 

yang ada pada Media Pembelajaran 

Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol “X” 

(keluar) 

Program mengaplikasi untuk 

menyelesaikan media pembelajaran 

(keluar) 

Diterima 

2 

Halaman 

Materi 

Sistem 

Kompute

r 

User masuk 

halaman 

“Materi” 

Halaman materi menampilkan 

menu 3 materi pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User masuk 

halaman 

“Karakteristik 

Memori” 

Program menampilkan sub materi 

dari Karakteristik Memori Pada 

Media Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User masuk 

halaman 

“RAM dan 

EPROM” 

Program menampilkan Materi dari 

RAM dan EPROM Pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 
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User masuk 

halaman 

“Video 

Tutorial” 

Program menampilkan Materi dari 

Video Tutorial tentang Sistem 

Komputer sub materi Memori Pada 

Media Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol “Next” 

Program Menampilkan fitur next ke 

frame selanjutnya pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol 

Previous” 

Program menampilkan fitur frame 

sebelumnya pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

3 

 

Halaman 

Materi 

Karakteri

stik 

Memori 

User mengklik 

tombol 

“Lokasi 

Memori” 

Program menampilkan materi 

Lokasi Memori pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol 

“Kapasitas 

Memori” 

Program menampilkan materi 

Kapasitas Memori pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol 

“Satuan 

Memori” 

Program menampilkan materi 

Satuan Memori pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol “Cara 

Akses 

Memori” 

Program menampilkan materi Cara 

Akses Memori pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol 

“Kinerja 

Memori” 

Program menampilkan materi 

Kinerja Memori pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol “Tipe 

Fisik Memori” 

Program menampilkan materi Tipe 

Fisik Memori pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol 

“Karakteristik 

Fisik Memori” 

Program menampilkan materi 

Karakteristik Fisik Memori pada 

Media Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol “Next” 

Program Menampilkan fitur next ke 

frame selanjutnya pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol 

Previous” 

Program menampilkan fitur frame 

sebelumnya pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 
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4 Halaman 

Materi 

RAM dan 

EPROM 

User mengklik 

tombol “ RAM 

dan EPROM” 

Program Menampilkan fitur materi 

RAM dan EPROM pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol “Next” 

Program Menampilkan fitur next ke 

frame selanjutnya pada Media 

Pembelajaran Interaktif 
Diterima 

User mengklik 

tombol 

Previous” 

Program menampilkan fitur frame 

sebelumnya pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

5. 

Halaman 

Materi 

Video 

Tutorial 

User mengklik 

tombol “Video 

Tutorial” 

Program menampilkan Materi 

Referensi Video Tutorial tentang 

Sistem Komputer sub materi 

Memori pada Media Pembelajaran 

Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol 

“<<menu 

utama” 

Program kembali ke menu utama 

pada Media Pembelajaran Interaktif 
Diterima 

6. 

 

 

 

 

User 

mengklik 

tombol 

Evaluasi 

User meng-

input mengklik 

tombol start 

Perogram masuk ke halaman soal Diterima 

User memilih 

jawaban de-

ngan mengklik 

tombol pilihan 

jawaban yang 

dianggap benar 

Program memproses jawaban User 

dan otomatis lanjut kesoal 

berikutnya 

Diterima 

User selesai 

mengerjakan 

latihan 

Program menampilkan skor yang 

diperoleh User pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol 

“Ulangi” 

Program menampilkan halaman 

soal pada Media Pembelajaran 

Interaktif 

Diterima 

User mengklik 

tombol 

“Pilihan 

A,B,C,D,E” 

Program menampilkan hasil akhir 

jawaban yang benar (skor) pada 

Media Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

7. 
Halaman 

Informasi 

User mengklik 

tombol 

“Informasi” 

Program menampilkan Kompetensi 

Pembelajaran dan Referensi Daftar 

Pustaka. 

Diterima 

User mengklik 

tombol 

“Kompetensi 

Pembelajaran” 

Program Menampilkan isi 

Kompetensi Pembelajaran istem 

Komputer di SMKN 55 Jakarta 

pada Media Pembelajaran Interaktif 

Diterima 
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User mengklik 

tombol ”Daftar 

Pustaka” 

Program menampilkan Referensi 

materi, konten video dan gambar 

pada Media Pembelajaran Interaktif 

Diterima 

8. 
Halaman 

Profil 

User mengklik 

tombol “Profil 

Pengembang” 

Program menampilkan isi dari 

profil pengem-bang pada Media 

Pembelajaran Interaktif 

Diterima 
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Lampiran 6. 

Instrumen Penilaian Ahli Materi 
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Lampiran 7. 

Instrumen Penilaian Ahli Media 
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Lampiran 8. 

Instrumen Penilaian Responden 
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Lampiran 9. 

Tabel 4.4. Hasil Pengujian Responden 

No Pertanyaan 
Detail Point 

Pertanyaan 
Total Skor Rata-rata 

1 Materi dalam media 

pembelajaran 

disajikan dengan 

lengkap 

Sangat baik (5) = 13 

orang  

Baik (4) = 18 orang 

Cukup baik (3)= 1 

orang 

5 x 13 = 65 

4 x 18 = 72 

2 x 1 = 3 

3  

Jumlah = 

65 + 72 + 3 

+ 2 = 140 

 

 

140  

            X 100                           

160 

 

= 87,50% 

 

2 Media pembelajaran 

menyertakan contoh-

contoh yang relevan 

Sangat baik (5) = 16 

orang  

Baik (4) = 14 orang 

Cukup baik (3)= 2 

orang 

 

5 x 16 = 80 

4 x 14 = 56 

3 x 2 = 6 

 

Jumlah = 

80 + 56 + 6 

= 142 

142  

            X 100                           

160 

 

= 88,75% 

 

3 Media pembelajaran 

meningkatkan minat 

peserta didik dalam 

belajar 

Sangat baik (5) = 15 

orang  

Baik (4) = 15 orang 

Cukup baik (3)= 2 

orang 

5 x 15 = 75 

4 x 15 = 60 

3 x 2 = 6 

 

Jumlah = 

75 + 60 + 6 

= 141 

 

 

141  

            X 100                           

160 

 

= 88,12% 

 

4 Media pembelajaran 

memberikan dampak 

positif bagi saya 

Sangat baik (5) = 14 

orang  

Baik (4) = 15 orang 

Cukup baik (3)= 3 

orang 

5 x 14 = 70 

4 x 15 = 60 

3 x 3 = 9 

 

Jumlah = 

70 + 60 + 9 

= 139 

 

 

139  

            X 100                           

160 

 

= 86,87% 

 

5 Media pembelajaran 

mudah dioperasikan 

Sangat baik (5) = 13 

orang  

Baik (4) = 18 orang 

Cukup baik (3)= 1 

orang 

 

5 x 13 = 65 

4 x 18 = 72 

3 x 1 = 3 

 

Jumlah = 

65 + 72 + 3 

= 138 

 

 

138  

            X 100                           

160 

 

= 86,25% 
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6 Gambar, video, teks 

dalam media 

pembelajaran jelas 

dan dapat dibaca 

Sangat baik (5) = 5 

orang  

Baik (4) = 25 orang 

Cukup baik (3)= 2 

orang 

5 x 5 = 25 

4 x 25 = 

100 

3 x 2 = 6 

 

Jumlah = 

25 + 100 + 

6 = 131 

 

 

131  

            X 100                           

160 

 

= 81,87% 

 

7 Media pembelajaran 

ini dapat dijalankan 

secara interaktif 

Sangat baik (5) = 15 

orang  

Baik (4) = 16 orang 

Cukup baik (3)= 1 

orang 

5 x 15 = 75 

4 x 16 = 64 

3 x 1 = 3 

 

Jumlah = 

75 + 64 + 3 

= 142 

 

 

142  

            X 100                           

160 

 

= 88,75% 

 

8 Media pembelajaran 

ini memberikan 

motivasi kepada saya 

untuk lebih banyak 

belajar  

Sangat baik (5) = 13 

orang  

Baik (4) = 17 orang 

Cukup baik (3)= 2 

orang 

5 x 13 = 65 

4 x 17 = 68 

3 x 2 = 6 

 

Jumlah = 

65 + 68 + 6 

= 139 

 

 

139  

            X 100                           

160 

 

= 86,87% 

 

9 Evaluasi dalam media 

pembelajaran sesuai 

dengan tujuan 

pembelajaran 

Sangat baik (5) = 8 

orang  

 

Baik (4) = 24 orang 

 

5 x 8 = 40 

4 x 24 = 96 

 

Jumlah = 

40 + 96 = 

136 

 

 

136  

            X 100                           

160 

 

= 85% 

 

10 Pemberian skor dalam 

evaluasi sudah sesuai 

Sangat baik (5) = 15 

orang  

 

Baik (4) = 15 orang 

 

Cukup baik (3)= 2 

orang 

 

5 x 15 = 75 

4 x 15 = 60 

3 x 2 = 6 

 

Jumlah = 

75 + 60 + 6 

= 141 

141  

            X 100                           

160 

 

= 88,12% 
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Lampiran 10. 

Dokumentasi  
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