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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MATA PELAJARAN MERAKIT PERSONAL COMPUTER
KELAS X SMK SEJAHTERA

DYAH MUSTIKA

ABSTRAK

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran interaktif sebagai penunjang pembelajaran pada
mata pelajaran Merakit Personal Computer yang merupakan salah satu mata
pelajaran wajib dasar program keahlian produktif pada jurusan Multimedia di
Sekolah Menengah Kejuruan. Metode pengembangan yang dilakukan terdiri atas
enam tahapan yaitu (1) tahap concept, menentukan tujuan dan karakteristik peserta
didik, (2) tahap design,membuat bagan, meninjau produk akan dibuat dari segi
struktur navigasi dan desain, (3) tahap material collecting, mengumpulkan bahan
yang akan dimasukan kedalam media pembelajaran interaktif, (4) tahap assembly,
pembuatan media pembelajaran interaktif dengan menerapkan tahap design, (5)
tahap festing, uji coba produk ke ahli materi dan ahli media dan media untuk
mengetahui layak atau tidak digunakan,kemudian aplikasi media pembelajaran
interaktif yang sudah direvisi diuji coba terhadap responden (peserta didik), dan (6)
tahap distribusi, penyebarluasan aplikasi media pembelajaran interaktif yang telah
dibuat. Berdasarkan data yang diambil terhadap responden (peserta didik)
didapatkan hasil dari berbagai aspek, diantaranya, yaitu: aspek kualitas
tampilan/tayangan memperoleh skor 89,1 %, aspek minat dan perhatian
memperoleh skor 85,3 %, dan aspek memberikan bantuan untuk belajar 93,7 %.
Dari hasil pengujian terhadap peserta didik yang diperoleh secara keseluruhan,
media ini dapat dikategorikan “sangat baik”. Berdasarkan hasil penilaian dan
tanggapan yang diperoleh tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif untuk mata pelajaran Merakit Personal Computer ini layak untuk
digunakan dan dikembangkan.

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Merakit Personal Computer
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DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA IN MERAKIT
PERSONAL COMPUTER LESSON AT X MULTIEDIA CLASS OF SMK
SEJAHTERA

DYAH MUSTIKA

ABSTRACT

This study is a kind of development research which aims to give interactive learning
media as a learning support in Merakit Personal Computer lesson which is one of
basic obligatory lesssons in the productive skill program of vocational school
majoring in Multimedia. The method used is consisting of six steps which are (1)
concept step, determine the aim and characteristics of the student, (2) design step,
make a flowchart, observe the navigation structure and design of the near-at-hand
product, (3) material collecting step, collect the material which is input to the
interactive learning media, (4) assembly step, make an interactive learning media
by applying design step, (5) testing step, try out the product to the material expert
and media expert and media to know the properness of the product, then the revised
interactive learning media application is tested to the (respondent) student and, (6)
distribution step, extend the interactive learning media application which have been
done. According to the data taken from the respondent (student) result several
aspects; 89,1 % of appearance quality aspect, 85,3 % of interest and attention, and
93,7 % giving help for studying aspect. The result in overall test to the student, this
media can be categorized as “very good”. According to those assesment and
feedback, interactive learning media for Merakit Personal Computer lesson is
convenient to be used and developed.

Keywords: Interactive Learning Media, Merakit Personal Computer
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Berkembangpesatnya teknologi membuat masyarakat Indonesia dituntut untuk
saling bersaing terlebih di era globalisasi. Dibekali dengan keahlian khusus maka
masyarakat dapat memiliki bekal untuk bersaing. Salah satu usaha untuk memiliki
keahlian adalah dengan pendidikan. Menurut Undang-Undang Republik Indonesia
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab 1 Pasal 1
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar
dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,

masyarakat, bangsa dan negara.

Pendidikan untuk memiliki keahlian khusus terdapat pada jenjang menengah
yaitu Sekolah Menengah Kejuruan(SMK). Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
adalah salah satu bentuk satuan pendidikan formal yang menyelenggarakan
pendidikan kejuruan pada jenjang pendidikan menengah sebagai lanjutan dari
SMP/MTs atau bentuk lain yang sederajat atau lanjutan dari hasil belajar yang
diakui sama/setara SMP/MTs. SMK sering disebut juga STM (Sekolah Teknik

Menengah).

Antusias masyarakat terhadap SMK pun semakin meningkat terlebih SMK

mempersiapkan kemampuan peserta didik dalam mengembangkan kemampuannya



pada bidang tertentu untuk siap bekerja. Berbagai macam program keahlian yang
terdapat pada SMK salah satunya multimedia yang saat ini masih banyak diminati.
SMK Sejahtera memiliki program keahlian administrasi perkantoran, akuntansi,
dan multimedia. Dalam suatu program keahlian terdapat mata pelajaran wajib dasar
program keahlian, untuk program keahlian multimedia salah satu mata pelajaran
wajib dasar yaitu mata pelajaran Merakit Personal Computer (PC).

Mata pelajaran Merakit PC diberikan pada siswa kelas X Multimedia. Mata
pelajaran ini menguraikan tentang cara atau proses dari menginstalasi PC yang
diawali dengan cara menentukan spesifikasi komputer hingga pengujian PC.
Berdasarkan hasil observasi dengan guru mata pelajaran Merakit Personal
Computer, pada saat proses pembelajaran dilakukan dengan metode dan strategi
pembelajaran ceramah, diskusi, simulasi. Media yang digunakan saat proses belajar
yaitu modul, presentasi power point, internet, PC, dan software simulasi CISCO IT
Essential Virtual Desktop. Namun lebih dari 50% skor hasil belajar siswa masih
belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM). Hal ini dikarenakan
kemungkinan terdapatnya kendala-kendala dalam proses belajar mengajar yang
mengakibatkan siswa masih belum mampu mendapatkan skor di atas KKM. Salah
satu standar kompetensinya yaitu menginstalasi PC. Materi ini mengajak siswa
untuk mengenal komponen-komponen PC, memahami jenis-jenis dan fungsi-fungsi
dari setiap komponen, serta mampu mengaplikasikannya pada saat merakit
komputer. Seharusnya materi ini disampaikan dengan metode ceramah dan
demonstrasi. Namun dalam pelaksanaannya, guru hanya dapat menyampaikan
materi dengan metode ceramah, sementara untuk praktiknya tidak dapat terlaksana

dikarenakan tidak adanya alat yang mendukung untuk melaksanakan praktikum



sehingga pembelajaran menjadi tidak efektif sesuai dengan tujuan yang diharapkan
dan menimbulkan verbalisme bagi siswa. Ini yang mengakibatkan hasil belajar
siswa belum bisa mencapai KKM. Akhirnya guru hanya dapat menyampaikan
materi secara verbal untuk mata pelajaran yang sifatnya mengasah kemampuan
psikomotorik peserta didik dianggap kurang berhasil bagi peserta didik. Metode
demonstrasi sebagai salah satu metode yang digunakan menjadi kurang efisien.
Guru menyampaikan materi dengan menampilkannya pada layar di depan kelas
menggunakan proyektor yang memungkinkan siswa hanya dapat menyimak yang
disampaikan guru, tetapi tidak semua siswa dapat menyimak karena terkadang
terdapat tampilan seperti gambar yang tidak dapat terlihat dengan jelas bagi siswa
yang letak duduknya di bagian belakang kelas. Sehingga sebagian siswa tidak
memahami seluruh materi yang disampaikan oleh guru.

Dengan kegiatan belajar mengajar yang dilakukan dengan cara ini memang
siswa dapat mengerti materi tetapi dalam jangka waktu yang singkat. Namun
setelah diberikan penugasan siswa mudah melupakan materi yang telah
disampaikan oleh guru. Fasilitas seperti komputer dan internet yang dapat siswa
gunakan juga belum dapat memberikan penjelasan yang memuaskan bagi peserta
didik karena informasi yang disediakan oleh internet beraneka ragam sehingga
membuat siswa menjadi memiliki banyak pendapat yang tidak tahu kebenarannya
dan akhirnya peserta didik semakin menjadi kurang paham.

Oleh sebab itu peran media dalam pembelajaran Merakit PC sangatlah penting.
Menurut Asyhar (2011), pemilihan media pembelajaran perlu disesuaikan dengan

tujuan, materi, dan metode pembelajaran serta karakteristik peserta didik, karena



media apapun tidak dapat digunakan secara efektif apabila tidak sesuai dengan
sasaran.

Salah satu alasan digunakan media dalam proses belajar mengajar adalah
berkenaan dengan taraf berfikir siswa. Dimana pengguna media pembelajaran lebih
erat kaitanya dengan tahapan berfikir dimulai dari konkrit menjadi abtrak, dimulai
dari berfikir sederhana menjadi kompleks. Menurut Arsyad (2011: 54)
pembelajaran dengan komputer dapat merangsang siswa untuk mengerjakan
berbagai latihan dikarenakan tersedianya berbagai animasi, ilustrasi grafik, dan
warna yang menambah realistis. Komputer juga dapat mengakomodasikan siswa
yang lamban menerima pelajaran karena dapat memberikan iklim yang lebih efektif
dengan cara yang lebih individual dan tidak membosankan. Selain itu, pemanfaatan
komputer dapat memberikan umpan balik kepada siswa sehingga kekeliruan dapat
diperbaiki.

Media yang digunakan dapat bermacam-macam salah satunya adalah media
pembelajaran interaktif yang membatu pembelajaran yang menarik dan interaktif
karena di dalamnya terdapat teks, gambar, dan video. Seluruh siswa dapat berperan
aktif dalam proses pembelajaran dengan media pembelajaran interaktif dan
memungkinkan siswa belajar mandiri dalam memahami suatu konsep. Dengan
begitu, diharapkan standar kompetensi dan kompetensi dasar dapat tercapai.
Berdasarkan hal tersebut maka, pada penelitian ini disusun sebuah media
pembelajaran berbantuan komputer yang digunakan dalam proses pembelajaran
yang diharapkan dapat menjadi solusi dan mampu menjadi alat bantu dalam proses

pembelajaran Merakti Personal Computer-.



1.2. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasikan

masalahnya sebagai berikut:

1. Lebih dari 50% hasil belajar peserta didik pada pembelajaran Merakit PC
masih banyak yang belum mencapai KKM.

2. Pada pembelajaran Merakit PC peserta didik cenderung kesulitan untuk
memahami materi terutama pada saat materi praktikum dan materi yang
disediakan kurang dapat memberikan gambaran yang realistis.

3. Belum adanya media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Merakit
Personal Computer di SMK Sejahtera sebagai salah satu alat bantu yang
dapat digunakan peserta didik dalam proses pembelajaran karena bersifat
interaktif yang memungkinkan siswa dapat berinteraksi langsung dengan
materi yang disampaikan.

1.3. Pembatasan Masalah
Agar dalam pembahasannya tidak meluas, maka penulis membatasi beberapa

masalah yang akan dibahas yaitu:

1. Media pembelajaran yang dihasilkan di khususkan pada pelajaran Merakit PC
di SMK Sejahtera kelas X Multimedia semester gasal. Dengan materi
menginstalasi PC, merakit PC, mengatur PC melalui BIOS, perangkat periferal
komputer, dan memeriksa hasil perakitan PC.

2. Semua materi dalam media pembelajaran ini hanya mencakup ranah kognitif.

3. Pengembangan media pembelajaran interaktif ini tidak melihat pengaruh hasil

belajar peserta didik.



4. Media pembelajaran interaktif yang dihasilkan hanya dapat dijalankan pada

komputer dengan sistem operasi Windows.

1.4. Perumusan Masalah

Berdasarkan proses latar belakang, identifikasi, dan pembatasan masalah, maka
perumusan masalah yang akan dibahas pada penelitian ini adalah:
“Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran

Merakit Pesonal Computer di SMK Sejahtera kelas X Multimedia semester gasal.”

1.5. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menunjang proses pembelajaran pada
mata pelajaran Merakit Personal Computer melalui media pembelajaran interaktif

berbasis flash di SMK Sejahtera kelas X pada jurusan Multimedia.

1.6. Kegunaan Penelitian
Hasil penelitian ini yang diharapkan dapat bermanfaat sebagai berikut:
1. Secara teoritis hasil penelitian ini dapat menjadi:

a. Memperkaya data ilmiah, dan dapat dijadikan rujukan bagi peneliti lanjut
yang berminat mendalami permasalahan yang sama.

b. Memberikan referensi penelitian yang dapat dijadikan acuan dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis flash dengan pokok
bahasan yang lain.

2. Secara praktis hasil penelitian ini dapat menjadi:

a. Sumbangan pemikiran bagi para guru, untuk memilih media pembelajaran

yang tepat dan sesuai dalam mengajarkan perakitan komputer guna

meningkatkan pemahaman siswa dalam meningkatkan prestasi belajar.



Memotivasi guru untuk lebih meningkatkan kemampuan dalam
penguasaan teknologi.

Memudahkan siswa dalam memahami mata pelajaran Merakit Personal
Computer dengan materi semester gasal.

Menambah pengetahuan bagi penulis dalam mempelajari media

pembelajaran berbasis flash.



BABII

KERANGKA TEORITIK DAN KERANGKA BERPIKIR

2.1. Kerangka Teoritik
2.1.1. Media Pembelajaran
2.1.1.1. Definisi Media

Kata media berasal dari bahasa Latin, yakni “medius”’ yang secara harfiahnya
berarti tengah, pengantar atau perantara. Dalam bahasa Arab, media disebut
“wasail” bentuk jamak dari wasilah yakni sinonim “al-wasth” yang artinya juga
tengah. Kata tengah itu sendiri berarti berada di antara dua sisi, maka disebut juga
sebagai perantara (wasilah) atau yang mengantarai kedua sisi tersebut.

Gerlach dan Ely dalam Arsyad (2011:3) mengatakan, media secara garis besar
adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat
siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam
pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara
lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan
sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk mengkap, memproses, dan
menyusun kembali informasi visual atau verbal.

Sementara itu, Raharjo dalam Sutjipto dan Kustandi (2011: 7) berpendapat
bahwa media adalah wadah dari pesan yang oleh sumbernya ingin diteruskan
kepada sasaran atau penerima pesan tersebut. Dalam materi yang diterima adalah
pesan instruksional, sedangkan tujuan yang dicapai adalah tercapainya proses

belajar.



Berdasarkan definisi yang telah dijelaskan oleh beberapa ahli tersebut maka
dapat disimpulkan bahwa media adalah alat yang digunakan sebagai sarana
komunikasi dari komunikator menuju komunikan agar tercapainya pesan proses
belajar. Secara umum media mempunyai kegunaan yaitu:

a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.

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

c. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan
sumber belajar.

d. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan
visual, auditor dan kinestetiknya.

e. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan
menimbulkan persepsi yang sama.

2.1.1.2. Definisi Pembelajaran

Pembelajaran merupakan istilah dari Bahasa Inggris yaitu “instruction” yang
berarti sebagai proses interaktif antara guru dan siswa yang berlangsung secara
dinamis. Pembelajaran dalam Susiana dan Riyana (2009:1) merupakan suatu
kegiatan yang melibatkan seseorang dalam upaya memperoleh pengetahuan,
keterampilan, dan nilai-nilai positif dengan memanfaatkan berbagai sumber untuk
belajar.

Pembelajaran merupakan suatu proses yang dilakukan oleh individu untuk
memperoleh suatu perubahan perilaku secara keseluruhan, sebagai hasil dari
pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. Crow dan
Crow dalam Hasyim, dkk. (2006:153) berpendapat pembelajaran adalah pemeroleh

tabiat, pengetahuan, dan sikap. Pembelajaran melibatkan cara baru membuat suatu
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kerja. Pembelajaran berlaku sepanjang hayat seseorang, di rumah atau di sekolah
atau di sekitarnya. Pembelajaran juga ditakrifkan sebagai menghalusi fikiran dan
memperbaiki kemampuan berfikir seseorang, mendalami pemahaman seseorang
mengenai isu, atau meningkatkan pemahaman yang mendalam mengenai fenomena
seperti mendapatkan teknik yang lebih baik atau fakta baru.

2.1.1.3. Definisi Media Pembelajaran

Menurut Kustiono (2010: 4) media pembelajaran adalah setiap alat, baik
hardware maupun software sebagai media komunikasi untuk memberikan
kejelasan infomasi. Sedangkan menurut Susilana dan Riyana (2009: 7) media
pembelajaran adalah peralatan untuk menyajikan pesan, namun yang terpenting
bukanlah peralatan itu, tetapi pesan atau informasi belajar yang dibawakan oleh
media tersebut. Kustandi dan Sutjipto (2011:9) berpendapat 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.

Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu perangkat yang
berupa segala macam alat bantu yang dapat digunakan untuk menyampaikan
informasi berupa materi pelajaran sehingga dapat meningkatkan efektivitas proses
belajar mengajar sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. Agar dapat
menggunakan sebuah media pembelajaran dengan baik, perlu diperhatikan juga
fungsi dan manfaat media tersebut untuk mencapai tujuan pembelajaran.
2.1.1.4. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Rachman dikutip dari Kustiono (2010: 9) mengemukakan bahwa media

pembelajaran berfungsi untuk:
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Mengatasi keterbatasan pengalaman siswa dan keterbatasan ruang kelas
Memungkinkan interaksi langsung antara siswa dengan lingkungan
Menghasilkan keseragaman pengamatan

Menanamkan konsep dasar yang benar

Konkret dan realistis

Menimbulkan keinginan dan minat baru

Membangkitkan motivasi belajar siswa

Memberikan pengalaman yang integral dari yang konkret ke yang abstrak

Sudjana dan Rivai diacu dari Arsyad (201 1: 24) mengemukakan manfaat media

pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu:

1.

Pembelajar akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan
motivasi belajar

Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih jelas
dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan
pembelajaran

Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semat-mata komunikasi dan guru
tidak kehabisan tenaga.

Siswa bisa lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain.

Dari beberapa fungsi dan manfaat tersebut, tentunya diperlukan sebuah media

yang tepat dan sesuai dengan materi yang dipelajari. Salah satu media pembelajaran

yang tepat untuk mata pelajaran Merakit Personal Computer (PC) yaitu

menggunakan multimedia pembelajaran interaktif.
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2.1.1.5. Kedudukan Media Pembelajaran

Menurut Susilana dan Riyana (2009: 5) pembelajaran dikatakan sebagai sistem
karena didalamnya mengandung komponen yang saling berkaitan untuk mencapai
suatu tujuan yang telah ditetapkan. Menurut James O’Brien (2010: 26) sistem
adalah sekelompok komponen yang saling berhubungan, bekerja bersama untuk
mencapai tujuan bersama dengan menerima input serta menghasilkan output dalam
proses transformasi yang teratur.

Komponen-komponen pembelajaran meliputi: tujuan, materi, metode, media,
dan evaluasi. Masing-masing komponen saling berkaitan erat merupakan satu
kesatuan. Untuk lebih memahami sistem pembelajaran lihatlah gambar di bawah

ini:

Gambar 2.1. Kedudukan Media dalam Pembelajaran

Proses perancangan pembelajaran selalu diawali dengan perumusan tujuan
instruksional khusus sebagai pengembangan dari tujuan instruksional umum.
Dalam kurikulum 2006 perumusan indikator selalu merujuk pada kompetensi dasar
dan kompetensi dasar selalu merujuk pada standar kompentensi. Usaha untuk

menunjang pencapaian tujuan pembelajaran dibantu oleh penggunaan alat bantu
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pembelajaran yang tepat dan sesuai karakteristik komponen penggunaannya.
Setelah itu guru menentukan alat dan melaksanakan evaluasi. Hasil dari evaluasi
dapat menjadi bahan masukan atau umpan balik kegiatan yang telah dilaksanakn.
Apabila ternyata hasil belajar siswa rendah, maka kita mengidentifikasi bagian-
bagian apa yang mengakibatkannya. Khususnya dalam penggunaan media, maka

perlu melihat bagaimana efektivitas apakah yang menjadi faktor penyebabnya.

2.1.1.6. Perkembangan Media Pembelajaran

Menurut pada awal sejarah pembelajaran, media hanyalah merupakan alat
bantu yang dipergunakan oleh seorang guru untuk menerangkan pelajaran. Alat
bantu yang mula-mula digunakan adalah alat bantu visual, yaitu berupa sarana yang
dapat memberikan pengalaman visual kepada siswa, antara lain untuk mendorong
motivasi belajar, memperjelas dan mempermudah konsep yang abstrak, dan
mempertinggi daya serap atau retensi belajar. Kemudian dengan berkembangnya
teknologi, khususnya teknologi audio, pada pertengahan abad ke-20 lahirlah alat
bantu audio visual yang terutama menggunakan pengalaman yang kongkrit untuk
menghindari verbalisme. Dalam usaha memanfaatkan media sebagai alat bantu,
Edgar Dale mengadakan klasifikasi menurut tingkat dari yang paling kongkrit ke
yang paling abstrak (Susilana dan Riyana, 2009: 7-8).

Klasifikasi tersebut kemudian dikenal dengan nama “Kerucut Pengalaman”
dari Edgar Dale dan pada saat itu dianut secara luas dalam menentukan alat bantu
yang saling sesuai untuk pengalaman belajar.

Menurut Susilana dan Riyana (2009: 7-8) berkembangnya teknologi
pendidikan mempengaruhi perkembangan media pembelajaran, adalah sebagai

berikut:
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Dalam paradigma pertama, media pembelajaran sama dengan alat peraga audio
visual yang dipakai oleh instruktur untuk melaksanakan tugasnya.

Dalam paradigma kedua, media dipandang sebagai sesuatu yang
dikembangkan secara sistematik serta berpegang kepada kaidah komunikasi.
Dalam paradigma ketiga, media dipandang sebagai bagian integral dalam
sistem pembelajaran dan karena itu menghendaki adanya perubahan pada
komponen-komponen lain dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran, dalam paradigma keempat, lebih dipandang sebagai salah
satu sumber yang dengan sengaja dan bertujuan dikembangkan dan atau
dimanfaatkan untuk keperluan belajar.

Fungsi media dalam kegiatan pembelajaran tidak hanya sekedar alat bantu

guru, melainkan sebagai pembawa informasi atau pesan pembelajaran yang sesuai

dengan kebutuhan siswa. Dengan demikian seorang guru dapat memusatkan

tugasnya pada aspek-aspek lain seperti pada kegiatan bimbingan dan penyuluhan

individual dalam kegiatan pembelajaran.

2.1.1.7. Format Media Pembelajaran

Daryanto (2013: 54-56), mengungkapan bentuk-bentuk penyajian multimedia

digolongkan dalam 5 macam, yaitu :

a.

Tutorial, format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran yang dalam
penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, sebagaimana layaknya
tutorial yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi yang berisi
suatu konsep disajikan dengan teks, gambar baik diam atau bergerak dan
grafik. Pada saat yang tepat, yaitu ketika dianggap bahwa pengguna telah

membaca menginterpretasikan dan menyerap konsep itu, diajukan
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serangkaian pertanyaan atau tugas. Jika jawaban atau respon siswa benar,
kemudian dilanjutkan dengan materi berikutnya. Jika jawaban siswa salah
maka siswa mengulang memahami konsep tersebut secara keseluruhan
ataupun pada bagian-bagian tertentu saja. Kemudian pada bagian akhir
biasanya akan diberikan serangkaian pertanyaan yang merupakan tes untuk
mengukur tingkat pemahaman siswa atas konsep atau materi yang
disampaikan.

b.  Drills and Practice, pembelajaran yang disajikan dalam bentuk latihan
untuk meningkatkan keterampilan siswa.

c.  Simulasi, pembelajaran yang disajikan menyerupai proses dinamika yang
terjadi di dunia nyata yang memberikan pengalaman masalah “dunia nyata”
yang berhubungan dengan resiko.

d.  Percobaan atau Eksperimen, format ini mirip dengan simulasi tetapi lebih
ditunjukkan pada kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti
kegiatan praktikum di laboratorium. Program menyediakan serangkaian alat
dan bahan, kemudian pengguna bisa melakukan percobaan sesuai petunjuk
dan dapat mengembangkan percobaannya.

e. Permainan Instruksional, program yang menyajikan bentuk permainan
instrusional yang menggabungkan aksi permainan, keterampilan
menggunakan keyboard yang mengacu pada pembelajaran.

2.1.2. Media Pembelajaran Interaktif
2.1.2.1. Definisi Media Pembelajaran Interaktif
Media dapat diartikan sebagai alat yang digunakan sebagai sarana komunikasi

dari komunikator menuju komunikan agar tercapainya pesan proses belajar.
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merupakan suatu kegiatan yang melibatkan seseorang dalam upaya memperoleh
pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai positif dengan memanfaatkan berbagai

sumber untuk belajar.

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia “interaktif” memiliki makna bersifat
saling melakukan aksi atau antar hubungan atau saling aktif. Dengan demikian,
bahan ajar interaktif dapat dimaknai sebagai bahan ajar yang bersifat aktif,
maksudnya didesain agar dapat melakukan perintah balik kepada pengguna untuk

melakukan suatu aktivitas.

Dalam kamus besar The Oxford mengartikan interaktif sebagai berikut “a
Computer or other Electronic Service allowing a Two-way Low between Ir and user
responding to The user’s input.” Interaktif adalah suatu proses interaksi yang saling
mempengaruhi antara yang satu dengan yang lainnya. Interaktif dapat membuat
seseorang secara sadar ataupun tidak menggerakkan semua kemampuan dirinya
baik berupa gerakan tubuh maupun pemikiran melalui otak.

Menurut Wasito S. dalam bukunya yang berjudul Kamus Elektronika
mengungkapkan bahwa interaktif sebagai komunikasi dua arah antara pemakai
sebagai peranti periferi dan komputer. Dari beberapa pengertian tersebut dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif adalah suatu alat yang digunakan
sebagai sarana komunikasi dalam proses mendapatkan pengetahuan dimana alat
dan pengguna dapat saling berinteraksi dan dapat melakukan perintah balik kepada
pengguna untuk melakukan suatu aktivitas.
2.1.2.2. Kelebihan Media Pembelajaran Interaktif

Pembelajaran yang menggunakan teknologi informasi dan komunikasi atau

menggunakan multimedia disebut dengan media pembelajaran berbasis multimedia



17

interaktif. Penggunaan media pembelajaran ini dimaksudkan untuk membantu
pendidik untuk menyampaikan materi yang akan diajarkan dan juga dapat
membantu peserta didik untuk dapat memahami materi yang dipelajari. Materi
pelajaran dapat dimodifikasi menjadi lebih menarik bagi peserta didik, tujuan agar
materi yang sulit akan menjadi mudah untuk dipelajari dan dipahami karena materi
tersebut dapat dipelajari secara berulang-ulang dan proses pembelajaran menjadi
lebih menyenangkan.

Dengan menggunakan media pembelajaran dapat memadukan media-media
dalam proses pembelajaran, maka proses pembelajaran akan berkembang dengan
baik, sehingga membantu pendidik menciptakan pola penyajian yang interaktif.

Menurut Munir, menjelaskan bahwa kelebihan menggunakan multimedia
interaktif dalam pembelajaran diantaranya:

a. Sistem pembelajarannya lebih inovatif dan interaktif.

b. Pendidik akan selalu dituntut untuk kreatif inovatif dalam mencari terobosan
pembelajaran.

c. Mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik, animasi, gambar
bergerak, atau video dalam satu kesatuan yang saling mendukung guna
tercapainya tujuan pembelajaran.

d. Menambahkan motivasi peserta didik selama proses belajar mengajar hingga
didapatkan tujuan pembelajaran yang diinginkan.

e. Mampu menvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan
hanya sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang konvensional.

f.  Melatih peserta didik lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan.

2.1.2.3. Karakteristik Media Pembelajaran Interaktif
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Multimedia interaktif dalam pembelajaran memiliki beberapa karakteristik
yaitu:
a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan
unsur audio dan visual.
b. Media pembelajaran ini bersifat interaktif, memiliki kemampuan untuk
mengakomodasi respon pengguna.
c. Bersifat mandiri, memberi kemudahan dan kelengkapan isi sehingga pengguna
bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain.
Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia pembelajaran
sebaiknya memenuhi fungsi sebagai berikut:
1. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin,
2. Mampu memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk mengontrol laju
kecepatan belajarnya sendiri.
3. Memperhatikan bahwa pesera didik mengikuti suatu urutan yang koheren dan
terkendalikan.
4. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalan
bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusam, percobaan, dan

lain-lain.

2.1.3. Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP)

Standar nasional Pendidikan berfungsi sebagai pengikat kurikulum tingkat
satuan pendidikan (KTSP) yang dikembangkan oleh setiap sekolah dan satuan
pendidika di berbagai wilayag dan daerah. Dengan demikian, implementasi KTSP

di setiap sekolah dan satuan pendidikan memiliki warna yang berbeda satu sama
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lain, sesuai kebutuhan wilayah dan daerah karakteristik asing-masing sekolah, dan
kondisi karakteristik dan kemampuan peserta didik. Meskipun demikian, perbedaan
ini tetap berpedoman pada Standar Nasional Pendidikan (SNP/PP No. 19 Tahun
2005) sehingga kemasan kurikulum yang berbeda-beda ini pada akhirnya akan

bermuara pada visi, misi, dan tujuan yang diikat oleh SNP.

Pada hakikatnya, KTSP adalah sebuah model pengembangan kurikulum
berbasis sekolah yang menuntut kemandirian guru dalam mengembangkan
pembelajaran dalam rangka membentuk kompetensi peserta didik dengan cara
memberi makna dan merespon ilmu pengetahuan sebelumnya, serta menjalin
hubungan yang saling menguntungkan dengan masyarakat dan lingkungan. Dalam
hal ini pengkonstruksian dan penyusunan pengetahuan berlangsung dan dilakukan

dari atau oleh dan untuk peserta didik.

2.1.4. Merakit Personal Computer (PC)

Merakit Personal Computer (PC) merupakan salah satu mata pelajaran
produktif pada SMK Multimedia. Mata pelajaran ini memiliki kompetensi dasar
yaitu: merencanakan kebutuhan dan spesifikasi, menginstalasi komponen PC,
mengatur komponen PC menggunakan software (melalui setup BIOS dan aktifasi
komponen melalui sistem operasi), menyambung atau memasang periferal (secara
fisik) dan setting periferal menggunakan software, dan memeriksa hasil perakitan
PC dan pemasangan periferal. Untuk mencapai kompetensi tersebut materi pokok
yang kan dibahas adalah semua materi yang mencakup ranah kognitif di setiap

kompetensi dasar tersebut.



20

Perakitan komputer merupakan tahapan untuk menyiapkan bagaimana
seperangkat sistem komputer dapat berjalan dengan baik. Untuk memahami proses
perakitan komputer yang benar, dibutuhkan pemahaman terhadap perangkat keras
komputer baik. Materi yang akan dibahas yaitu materi kelas X semester gasal yang

terdiri dari 5 Kompetensi Dasar(KD), diantaranya:

1. Merencanakan kebutuhan dan spesifikasi. KD ini menguraikan semua perangkat
yang dibutuhkan untuk merakit sebuah komputer, mulai dari jenis dan fungsinya.

2. Menginstalasi komponen PC. KD ini menjelaskan bagaimana menginstalasi
komponen yang akan dirakit menjadi sebuah PC, langkah-langkah yang harus
dijalankan.

3. Mengatur komponen PC menggunakan software (melalui setup BIOS dan
aktifasi komponen melalui sistem operasi). KD ini menjelaskan bagaimana
masuk kedalam BIOS kemudian mengidentifikasi komponen PC yang telah
dipasang dan mengaturnya.

4. Menyambung/memasang periferal (secara fisik) dan setting periferal
menggunakan software. KD ini menjelaskan jenis-jenis perangkat periferal, cara
mengatur periferal, dan cara menginstal periferal tersebut ke PC.

5. Memeriksa hasil perakitan PC dan pemasangan periferal. KD ini menjelaskan
bagaimana cara memeriksa hasil perakitan PC mulai dari pemeriksaan
pemasangan komponen dan pemeriksaan melalui sistem komputer.

2.1.5. Aspek Penilaian Multimedia Pembelajaran

Walker dan Hess (1984:206) dalam Azhar Arsyad (2011:175-176)

memberikan kriteria dalam mereviu perangkat lunak media pembelajaran yang
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berdasarkan kepada kualitas. Terdapat tiga aspek kualitas yaitu: kualitas isi dan

tujuan, kualitas instruksional, dan kualitas teknis.

Kualitas isi dan tujuan terdiri dari: ketepatan, kepentingan, kelengkapan,

keseimbangan, minat/perhatian, keadilan, dan kesesuaian dengan situasi siswa.

Kualitas instruksional terdiri dari: memberikan kesempatan belajar,
memberikan bantuan belajar, kualitas memotivasi, fleksibilitas instruksional,
hubungan dengan program pembelajaran lain, kualitas sosial interaksi
instruksionalnya, kualitas tes dan penilaiannya, dapat memberi dampak bagi siswa,

dan dapat memberikan dampak bagi guru dan pembelajarannya.

Kualitas teknis terdiri dari: keterbacaan, mudah digunakan, kualitas
tampilan/tayangan, kualitas penanganan jawaban, kualitas pengelolaan

programnya, dan kualitas pendokumentasian.

2.2. Kerangka Berpikir

Berdasarkan analisis masalah dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
pelajaran Merakit Personal Computer membutuhkan suatu inovasi. Pembelajaran
Merakit Personal Computer yang merupakan kelompok mata pelajaran produktif
yang menuntut peserta didiknya untuk memilki kemampuan dan keterampilan
dibidang multimedia khususnya Merakit Personal Computer. Mata pelajaran ini
berisi materi, perangkat komponen komputer, cara merakit komputer, BIOS,
perangkat periferal, dan memeriksa hasil merakit komputer. Dimana proses

pembelajaran mata pelajaran ini memiliki beberapa masalah yaitu pada saat
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praktikum media pembelajaran yang digunakan hanya modul teks dan siswa
cenderung kesulitan dalam mamahami materi ataupun berbagai perangkat
komponen komputer dan fungsinya untuk merakit sebuah komputer. Untuk itu
perlu dikembangkan media pembelajaran interaktif pada pembelajaran Merakit
Personal Computer. Dengan pembelajaran interaktif yang memilki banyak sekali
kelebihan dan keuntungan diharapkan pengembangan aplikasi ini dapat
meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran Merakit Personal Computer

dan membantu memudahkan siswa dalam memahami teori serta dalam praktikum.

o Menentukan solusi,
Analisis Masalah dan membuat konsep S Desain produk
Al’lahSlS Kebutuhan media’ dan membatasi
materi
Evaluasi produk 2 Pembuatan produk Pengumpulan bahan

Gambar 2.2. Alur Kerangka Berpikir Pembuatan Media Pembelajaran

Alur kerangka berpikir pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.2.
Pertama dimulai dengan menganalisis masalah pada pembelajaran Merakit
Personal Computer, kemudian menentukan sebuah konsep media pembelajaran
serta membatasi materi yang akan dibahas. Langkah selanjutnya mendesain produk
yaitu, membuat rancangan, gambaran /ayout, menu, serta tombol-tombol navigasi.
Setelah itu, mengumpulkan bahan-bahan atau materi yang akan disajikan pada
aplikasi ini. Setelah itu, pembuatan aplikasi menggunakan program Adobe Flash
Professional CS6, Adobe Premiere, dan Camtasia Studio. Terakhir yaitu

mengevaluasi produk apakah sudah layak untuk digunakan dalam pembelajaran



BAB III

METODE PENELITIAN

3.1. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SMK Sejahtera yang terletak di Jalan Walang Baru
VI No.19 Koja Jakarta Utara. Pengembangan produk dilaksanakan pada bulan
Oktober 2015 hingga Januari 2016.

3.2. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan
menurut Sutopo (2003) yang dikutip dalam Ariani dan Haryanto (2010: 114).

Metode ini memiliki enam tahap, yaitu:

1. Tahap concept, menentukan tujuan dan karakteristik peserta didik.

2. Tahap design, perlu ada tinjauan produk yang berbasis media, tinjauan
struktur navigasi, dan tinjauan desain yang berorientasi objek.

3. Tahap material collecting, mengumpulkan bahan.

4. Tahap assembly, pembuatan media pembelajaran interaktif.

5. Tahap testing, uji coba produk layak atau tidak untuk digunakan.

6. Tahap distribusi, penyebarluasan produk yang telah dibuat.

3.3. Rancangan Penelitian

3.3.1. Tahap Concept

Pada tahap concept yaitu menentukan tujuan, termasuk identifikasi audiens,
macam aplikasi (interaktif), tujuan aplikasi, dan spesifikasi umum. Dasar

perencanaan seperti ukuran aplikasi, target, dan lain-lain. Pembuatan produk
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mengacu pada kompetensi yang akan diperoleh peserta didik setelah
mempelajarimateri sesuai dengan yang tercantum pada silabus yaitu media
interaktif ini dapat memberikan informasi pada siswa tentang pelajaran Merakit
Personal Computer dan gambaran dalam merakit komputer melalui video

simulasi.

Pada tahap concept juga dilakukan identifikasi terhadap karakteristik
peserta didik yang akan menggunakan media pembelajaran interaktif. Tidak
hanya karakter siswa tetapi juga analisis mata pelajaran, tujuan media

pembelajaran, dan sarana prasarana yang ada di sekolah.

3.3.2. Tahap Design

Pada tahap design dalam pengembangan media pembelajaran Meakit Personal
Computer dilakukan desain produk berupa bagan. Bagan berisi simbol-simbol
grafis yang menunjukkan arah aliran kegiatan dan data-data yang dimiliki program
sebagai suatu proses eksekusi. Bagan ditunjukkan pada lampiran 10 sebagai acuan

pemrograman saat pembuatan produk.

Selain itu juga dibuat desain atau rancangan layout berupa user interface yang
menunjukkan rancangan tampilan mulai dari menu utama, materi, hingga evaluasi.
Rancangan layout atau user interface untuk Media Pembelajaran Interaktif untuk

mata pelajaran Merakit Personal Computer dapat dilihat pada dan tabel 3.1
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Tabel 3. 1. Rancangan Tampilan Multimedia Pembelajaran Interaktif

Latihan Seal
Instruksi

No Rancangan Tampilan Keterangan
1 Judul Media Pembelajaran Bl Halaman utama atau home‘berlsl
meteri, evaluasi, informasi, dan
profil  pengembang. Terdapat
Materi
tombol & atau home untuk
kembali ke home dan tombol x
- atau ext untuk keluar.
2 Judul Media Pembelajaran AR Halaman materi  berisi menu
materi 1 (Perangkat Komponen
Komputer), materi 2 (Prosedur
-. Pemasangan Komponen
3 Materi 2 . .
_ Komputer), materi 3 (Basic Input
Output  System), materi 4
(Perangkat Periferal Komputer) ,
mateg 5 (Memeriksa Hasil
Perakitan Komputer). Terdapat
pula tombol home dan tombol exit.
3 Judul Media Pembelajaran BlE Bel‘lsﬂ(.an“lSl dari setiap materi
yang disajikan. Terdapat tombol
Judul Materi « atau “previous” untuk kembali
Tl Mciberd ke ha}aman sebelumnya pada isi
materi dan tombol = atau “next”
untuk ke halaman berikutnya pada
1si materi.
4 Judul Media Pembelajaran G Halaman instruksi soal berisikan

petunjuk pegerjaan dalam latihan
soal. Terdapat tombol ¢ atau
“previous” untuk kembali ke
halaman sebelumnya yaitu isi
materi dan tombol - atau “next”
untuk ke halaman berikutnya yaitu
latihan soal .
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| Peta Kompetensi ‘

| Daftar Pustaka ‘

No Rancangan Tampilan Keterangan
5 Judul Media Pembelajaran AR Halamgq soal'berisikan §Qal dan
lima pilihan jawaban, pilih satu
jawaban yang dianggap benar
Pertanyaan dengan meng-klik A, B, C, D, atau
E kemudian secara otomatis akan
S 0. pilthan Joweaboan 4 lanjut ke soal berikutnya.
B, pilihan jowaban 2 E. pilihan jawaban 5
C, pilihan jawaban 3
6 Judul Media Pembelajaran AR Halaman nilai be.risilfan nilai dari
soal yang telah dikerjakan dengan
Nilai kamu adalah nilai maksima} .100.. Jikz} user
mendapatkan nilai lebih dari KKM
Nilai dari maka akan muncul tombol
i “Pembahasan” yang akan menuju
Pembahasan halaman pembahasan soal, tetapi
Ulangi jika user mendapatkan nilai kurang
dari KKM maka akan muncul
tombol “Ulangi” yang akan
menuju ke halaman soal.
7 Judul Media Pembelajaran AR Halaman pembahasan berisikan
jawaban benar dan alasan.
Pertanyaan
A, pilihan jowabon 1 D, pilikan jawaban 4
B. pilihan jowaban 2 \ﬁgpihhnn |
£, pilihan jowaban 3
Pembaohasan jowaban)
8 Judul Media Pembelajaran AR Halaman '1nformas1 berisikan
Kompetensi ~ Dasar,  Standar
| Competens Dasar" Kompetensi, Peta Kompetensi,
dan  Daftar  Pustaka  yang
|5'hzr|dar' Kompetensi‘ digunakan  dalam  menyusun
materi.
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3.3.3. Tahap Material Collecting

Pada tahap material collecting dilakukan pengumpulan bahan seperti materi,
gambar, dan video. Materi yang dibuat diturunkan dari analisis Kompetensi Dasar
(KD) dan indikator yang mengacu pada silabus. Materi disusun secara sistematis
agar pengguna dapat mempelajarinya dengan mudah. Content materi pada media

interaktif untuk Merakit Personal Computer dapat dilihat pada tabel 3.2.

Tabel 3. 2. Content Materi pada Media Pembelajaran Interaktif

No | Materi Sub Materi
1 | Perangkat komponen | Perangkat input, output, proses
komputer

Media penyimpanan dan power supply
Tata letak komponen motherboard

2 | Prosedur PEMASANEAN | a1 pemasangan komponen komputer
komponen komputer
3 | BIOS pada komputer Jenis-jenis BIOS
Cara mengakses BIOS

Mengatur komponen melalui BIOS

4 | Perangkat Periferal Jenis-jenis perangkat periferal

Instalasi periferal

Memeriksa hasil perakitan

Pemeriksaan hasil merakit sebuah komputer
komputer

Pada tahap material collecting ini mulai digunakan beberapa software, yaitu
untuk membuat video tutorial merakit computer digunakan sofiware Adobe

Preimere Pro CS 6 dan Camtasia Studio 7.

3.3.4. Tahap Assembly

Pada tahap assembly dilakukan pembuatan produk. Beberapa hal yang

dilakukan pada tahap ini adalah:
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a. Pembuatan Layout
Pada pembuatan /ayout yang perlu diperhatikan, ialah design layout, tata letak,
komposisi warna gambar dan garis, serta kesatuan dan keserasian sehingga
menghasilkan tampilan layout yang menarik.

b. Pembuatan Tombol Navigasi
Tombol navigasi dapat dibuat secara langsung dengan memanfaatkan button
yang terdapat pada Adobe Flash atau dengan cara membuat gambar kemudian
mengubahnya 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 mudabh.

¢. Pemrograman dengan Action Script 2.0
Setelah membuat /ayout yang menarik dan mebuat tombol navigasi,
selanjutnya adalah membuat pemrograman agar media interaktif yang dibuat
sesuai dengan desain yang sudah dibuat. Pemrograman yang digunakan pada
pembuatan media pembelajaran interaktif ini ialah pemrograman dengan
Action Scirpt 2.0.

d. Penambahan Content Pendukung
Content pendukung yang terdapat pada Media Interaktif Merakit Personal
Computer ini meliputi teks, gambar, dan video animasi. Penambahan gambar,
dan video animasi dilakukan dengan cara meng-import-nya ke dalam library
atau stage. Video animasi yang ditambahkan ialah video animasi pemasangan
komponen komputer yang diedit dan dibuat menggunakan Adobe Premiere Pro

CS 6 dan Camtasia Studio6.
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e. Publikasi Media pembelajaran Interaktif
Setelah Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer selesai
dibuat kemudian dipublikasikan ke dalam format .exe dan .swf. Format .exe
adalah format aplikasi Flash yang dapat menampilkan hasil animasi tanpa harus
menginstal software Adobe Flash terlebih dahulu ke dalam komputer dan dapat
dijalankan di komputer dengan sistem operasi Windows, sedangkan format .swf
dalam berjalan apabila sistem operasi Windows telah ter-install flash player.

3.3.5. Tahap Testing

Pada tahap festing dilakukan uji coba terhadap kualitas produk. Kelayakan
produk dengan dilakukan validasi oleh ahlinya, yaitu ahli media dan ahli materi.
Ahli media untuk menilai kelayakan produk dari segi media, sedangkan ahli materi
untuk menilai materi yang akan dikemas ke dalam produk media. Dengan divalidasi
oleh para ahli diharapkan produk media pembelajaran interaktif ini memiliki
kelayakan untuk digunakan pada pembelajaran. Terakhir ialah uji responden yaitu
kepada sasaran atau pengguna(dalam hal ini adalah siswa kelas X Multimedia SMK
Sejahtera) untuk mengetahui respon pengguna terhadap pembelajaran Merakit
Personal Computer menggunakan Media Pembelajaran Interaktif serta tingkat
kelayakan produk. Hasil yang didapatkan pada tahap uji ini kemudian akan

dianalisis.

3.3.6. Tahap Distribusi

Tahap distribusi merupakan tahap terakhir dari proses pengembangan Media
Interaktif Merakit Personal Computer. Setelah produk diuji coba dan diperbaiki
kekurangannya, maka produk telah dianggap layak karena telah melalui proses

uji kelayakan oleh beberapa ahli yang kompeten kemudian tahap selanjutnya
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adalah memproduksi Media Pembelajaran Interaktif dalam jumlah besar. Aplikasi
didistribusikan dengan cara sharing file melalui jaringan.
3.4. Instrumen Penelitian

Untuk mengetahui kelayakan Media Pembelajaran Interaktif digunakan
instrumen penelitian.Instrumen penelitian yang digunakan berupa kuesioner.
Kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertullis yang digunakan untuk memperoleh
informasi dari responden, sebuah daftar pertanyaan yang harus diisi oleh orang
yang akan diukur (responden), Suharsmi Arikunto (2013:92). Selanjutnya untuk
menyusun butir pertanyaan pada instrument penelitian untuk ahli materi, ahli media
dan responden, sebelumnya dilakukan pembuatan kisi-kisi berdasarkan aspek yang
akan dinilai oleh ahli materi, ahli media, dan responden.

Walker dan Hess (1984:206) dalam Azhar Arsyad (2011:175) memberikan
kriteria dalam mereview perangkat lunak media pembelajaran berdasarkan kepada
kualitas. Terdapat tiga aspek kualitas yaitu kualitas isi dan tujuan, kualitas
instruksional, dan kualitas teknis. Kisi-kisi instrumen penelitian dapat dilihat pada

tabel 3.3, 3.4, dan 3.5.

Tabel 3. 3. Kisis-Kisi untuk Ahli Materi

. Nomor
Aspek Indikator Soal
Isi dan tujuan Ketepatan 1-3
Kepentingan 4
Kelengkapan 5-7
Keseimbangan 8
Minat/ Perhatian 9
Keadilan 10
Kesesuaian dengan situasi siswa 11-12
Instruksional Memberikan kesempatan belajar 13
Memberikan bantuan untuk belajar 14
Kualitas motivasi 15
Fleksibilitas instruksional 16
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Hubungan dengan program pembelajaran 17
lainnya
Kualitas sosial interaksi instruksionalnya 18
Kualitas tes dan penilaian 19-20
Dapat memberi dampak bagi siswa 21
Dapat membawa dampak bagi guru dan 22
pembelajaran
Tabel 3. 4. Kisi-Kisi untuk Ahli Media
. Nomor
Aspek Indikator Soal

Teknis Keterbacaan 1-2
Mudah digunakan 3
Kualitas tampilan/penayangan 4-9
Kualitas penanganan jawaban 10-11
Kualitas pengelolaan program 12-14
Kualitas pendokumentasian 15-16

Instruksional Memberikan kesempatan belajar 17
Memberikan bantuan untuk belajar 18
Kualitas motivasi 19
Fleksibilitas instruksional 20
Kualitas social interaksi instruksionalnya 21
Kualitas tes dan penilaian 22-23
Dapat memberi dampak bagi siswa 24
Dapat membawa dampak bagi guru dan 25
pembelajaran

Penyusunan instrumen penelitian untuk ahli materi dan ahli media dibuat

menggunakan instrumen dengan pertanyaan terbuka, hal ini dimaksudkan agar para

penguji materi dan media dapat mengomentari serta memberikan masukan untuk

perbaikan Media Pembelajaran yang tengah dikembangkan. Instrumen ahli materi

menilai aspek isi dan tujuan serta aspek instruksional. Instrumen ahli media menilai

aspek instruksional dan aspek teknis. Instrumen untuk ahli materi dan ahli media

terdapat pada lampiran 12 dan lampiran 13.
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Instrumen yang telah dibuat selanjutnya diuji validitas oleh dosen pembimbing.
Instrumen evaluasi dituntut untuk valid karena diinginkan dapat memperoleh
data yang valid. Instrumen yang telah valid atau telah disetujui oleh dosen
pembimbing dapat digunakan untuk melakukan pengujian sesuai dengan tahap
yang terdapat pada rancangan penelitian. Instrumen yang telah disetujui akan
diberikan kepada ahli materi, ahli media dan responden yaitu pengguna atau peserta

didik.

Tabel 3. 5. Kisi-Kisi untuk Responden

Aspek Indikator Nomor
Soal
Isi dan tujuan Kelengkapan 1-2
Minat/perhatian 3-4
Keadilan 5
Instruksional Memberikan kesempatan belajar 6
Memberikan bantuan untuk belajar 7
Kualitas motivasi 8
Dapat memberi dampak bagi siswa 9
Kualitas social interaksi instruksionalnya 10
Teknis Keterbacaan 11
Mudah digunakan 12-13
Kualitas tampilan/tayangan 14-16
Kualitas pengelolaan program 17
Kualitas pendokumentasian 18-19

Uji responden merupakan uji akhir dalam penelitian ini, setelah uji ahli materi
dan uji ahli media. Sistem penilaian yang digunakan pada instrumen untuk
responden adalah skala likert yang merupakan penyekalaan pernyataan sikap
sebagai dasar penentuan nilai skalanya. Instrumen untuk responden terdapat pada

lampiran 12.
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3.5. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian merupakan serangkaian kegiatan atau langkah-langkah
yang dilakukan secara teratur dan sistematis untuk mencapai tujuan dari penelitian.
Penelitian 1ini berfokus pada pembelajaran Merakit Personal Computer

menggunakan Media Pembelajaran Interaktif. Penelitian dimulai dengan:

1. Membuat konsep media
2. Membuat desain media
3. Mengumpulkan materi
4. Pembuatan media

5. Uji coba media

Langkah-langkah tersebut telah dijelaskan pada Rancangan Penelitian. Uji coba
yang dilakukan pertama yaitu uji oleh ahli materi dan ahli media, menggunakan
instrumen yang telah divalidasi sebelumnya oleh dosen pembimbing. Setelah
melalui uji para ahli, selanjutnya dilakukan revisi produk sesuai dengan
rekomendasi para ahli. Terakhir untuk mengetahui tingkat kelayakan media dan
respon pesesrta didik terhadap pembelajaran Merakit Personal Computer
menggunakan Media Pembelajaran Interaktif dilakukan uji oleh responden atau
sasaran yaitu kepada wuser (siswa) melalui penerapan aplikasi Media
Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer pada proses pembelajaran.
Data yang didapat kemudian dianalisis. Setelah dilakukan analisis didapat Media

Pembelajaran Interaktif final yang sudah diketahui kelayakannya.
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3.6. Teknik Analisis Data

Setelah data diperoleh dari hasil evaluasi oleh ahli materi, ahli media, dan
responden, selanjutnya dilakukan analisis data. Analisis data yang digunakan untuk
evaluasi ahli materi dan ahli media adalah teknik analisis data menggunakan
analisis deskriptif, karena instrumen yang digunakan adalah instrumen terbuka,
maka peneliti akan melihat bagian-bagian mana yang saja dalam program
yang masih belum sesuai dan harus diperbaiki, kemudian memperbaikinya

berdasarkan saran oleh para ahli.

Teknik analisis berikutnya untuk evaluasi responden atau evaluasi akhir yaitu
dengan melakukan perhitungan terhadap data yang telah diperoleh untuk
menentukan respon peserta didik terhadap pembelajaran Merakit Personal
Computer menggunakan media interaktif serta kualitas atau kelayakan produk yang
telah dikembangkan. Perhitungan dilakukan dengan rumus yang dinyatakan
oleh Suharsimi Arikunto (2003: 43), yaitu dengan membagi skor dari hasil

penilaian dengan skor maksimumnya.

Rumus perhitungannya adalah:

Skor
x 100%

Skor Maksimum

Untuk menarik kesimpulan data dari hasil analisis data atau untuk mengetahui

kualitas dari produk yang telah dibuat.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Hasil Pengembangan

Setelah melalui beberapa tahapan proses pengembangan, dimulai dari
analisis masalah pembelajaran mata pelajaran Merakit Personal Computer dan
kebutuhan peserta didik, kemudian menentukan konsep Media Pembelajaran
Interaktif, lalu dilanjutkan dengan membuat desain media pembelajaran,
pengumpulan materi, hingga proses pembuatan media dihasilkan sebuah aplikasi

bernama Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer.

4.1.1. Tahap Concept

Pada tahap concept dilakukan penetapan tujuan pembuatan produk, tujuan
pembuatan produk mengacu pada kompetensi yang akan diperoleh peserta didik
setelah mempelajari materi sesuai dengan yang tercantum pada silabus yaitu
media interaktif ini dapat memberikan informasi pada siswa tentang pelajaran
Merakit Personal Computer dan gambaran dalam merakit komputer melalui video

simulasi.

Selain itu, pada tahap concept juga dilakukan identifikasi terhadap
karakteristik peserta didik yang akan menggunakan media pembelajaran

interaktif. Berikut adalah karakteristik pengguna:

a. Siswa/i usia 15-16 tahun.

b. Siswa/i Sekolah Menengah Kejuruan Sejahtera kelas X Jurusan Multimedia

35
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c. Siswa/i kelas X Multimedia SMK Sejahtera merasa terbantu dengan adanya
media pembelajaran dalam proses pembelajaran di kelas berdasarkan hasil
observasi siswa.

Analisis mata pelajaran yang dimaksud berupa analisis kompetensi dasar (KD)
dan indikator. Analisis KD dan indikator terapat dalam lampiran 22. Selanjutnya
adalah sarana prasarana yang ada di sekolah. Sarana prasarana yang terdapat di
sekolah terkhusus pada laboratorium Multimedia dimana dijadikan tempat kegiatan
belajar mengajar mata pelajaran Merakit Personal Computer yaitu terdapat
komputer berjumlah 45 dalam ruangan sehingga setiap siswa dapat menggunakan
komputer tersebut untuk menunjang pembelajaran. Tujuan dari media pembelajaran
yaitu untuk membantu siswa dalam konsep pengetahuan dalam mata pelajaran ini.
4.1.1. Tahap Design

Pada tahap design menghasilkan desain produk dalam bentuk bagan. Bagan
adalah suatu bagan yang berisi simbol-simbol grafis yang menunjukkan arah aliran
kegiatan dan data-data yang dimiliki program sebagai suatu proses eksekusi. Bagan
ditunjukkan pada lampiran 10 sebagai acuan pemrograman saat pembuatan
produk.Selain itu juga dibuat desain atau rancangan /ayout berupa user interface
yang menunjukkan rancangan tampilan mulai dari menu utama, materi, hingga

evaluasi.

Aplikasi Media Pembelajaran Merakit Personal Computer berbasis flash ini
memiliki konten halaman utama yang didalamnya terdapat konten untuk menuju
halaman materi, evaluasi, informasi dan profil pengembang. Berikut ini contoh dari

tampilan aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer:
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Pertama yaitu, Halaman Utama merupakan halaman awal ketika wuser
menjalankan aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer.
Pada halaman ini menampilkan judul media pembelajaran. Dalam halaman utama
terdapat navigasi menuju ke menu materi, evaluasi, informasi, dan profil
pengembang. Pada halaman ini juga terdapat tombol bantuan (%elp) untuk
mengetahui cara mengoperasikannya, tombol keluar (exif) untuk keluar. Tampilan

untuk halaman utama terdapat pada gambar 4.1.

Media Pembelajaran Interakti

"Merakit Personal Computer (PC)"

Gambar 4.1. Halaman Utama

Selanjutnya halaman materi utama. Pada halaman ini terdapat navigasi menuju
ke bagian materi. Materi tersebut diataranya: Materi 1, Materi 2, Materi 3, Materi
4, dan Materi 5. Saat pertama menjalankan media pembelajaran user hanya dapat
memilih Materi 1 terlebih dahulu. Setelah menyelesaikan materi 1 dan menuntaskan
latihan soal 1 yang terdiri dari sepuluh soal dengan memperoleh minimal nilai

Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yaitu 80 maka user dapat melanjutkan ke
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Materi 2, dan seterusnya. Didalam materi terdapat gambar penjelas dan contoh dari
perangkat yang dimaksud, terdapat video animasi di Materi 2 yang menayangkan
cara pemasangan komponen komputer. Tampilan untuk halaman materi terdapat

pada gambar 4.2.

‘ “"Merakit Personal Computer (PC)"
KELAS X SMK SEJAHTERA

D @ Maten 1 4 Materi 2

Perangkat Komponen Prosedur Pemasangan
Komputer Komponen Komputer

) Materi 5

-/ Perangkat Penferal

Gambar 4.2. Halaman Materi

Halaman isi materi berisi judul materi, tujuan pembelajaran, dan penjelasan
dari materi untuk pembelajaran Merakit Personal Computer. Terdapat tombol
“next” untuk menuju halaman berikut pada isi materi dan tombol “previous” untuk
menuju halaman sebelum pada isi materi. Tampilan untuk halaman isi msteeri

terdapat pada gambar 4.3.
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“"Merakit Personal Computer (PC)"
KELAS X SMK SEJAHTERA

KOMPONEN

PERANGKAT KOMPUTER

Gambar 4. 3. Halaman Isi Materi

Selanjutnya halaman informasi, pada halaman ini berisi empat navigasi menuju
content yaitu Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar, Tujuan Pembelajaran,
Peta Kompetensi dan Profil Pengembang. Standar Kompetensi dan Kompetensi
Dasar berisi informasi mengenai kompetensi dasar dari pelajaran Merakit Personal
Computer. Peta Kompetensi berisi alur materi yang harus dipelajari oleh siswa
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Profil pengembang berisi informasi
tentang profil pengembang software ini. Tampilan untuk halaman informasi

terdapat pada gambar 4.4.
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Standar Kompetensi
Kompetenst Dasar

Peta Kompelensi

Daftar Pustaka

Gambar 4.4. Halaman Informasi

4.1.2. Tahap Material Collecting

Pada tahap material collecting dilakukan pengumpulan bahan seperti materi,
gambar, dan video. Materi yang dibuat diturunkan dari analisis Kompetensi Dasar
(KD) dan indikator yang mengacu pada silabus. Materi disusun secara sistematis
agar pengguna dapat mempelajarinya dengan mudah. Konten materi pada media

interaktif untuk Merakit Personal Computer dapat dilihat pada tabel 4.1.

Tabel 4.1. Konten Materi pada Multimedia Interaktif

No | Materi Sub Materi
1 | Perangkat komponen | Perangkat input, output, proses
computer Media penyimpanan dan power supply

Tata letak komponen motherboard

2| Prosedur pemasangan Cara pemasangan komponen komputer
komponen komputer p & P p
3 | BIOS pada komputer Jenis-jenis BIOS

Cara mengakses BIOS
Mengatur komponen melalui BIOS

4 | Perangkat Periferal

Jenis-jenis perangkat periferal
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No | Materi Sub Materi

Instalasi periferal

M iksa Hasil Perakit ) ) )
5 emeriksa Hastl Fetakitan Pemeriksaan hasil merakit sebuah komputer
Komputer

4.1.3. Tahap Assembly
Pada tahap assembly dilakukan pembuatan produk. Beberapa hal yang

dilakukan pada tahap ini adalah:

a. Pembuatan Layout
Pada pembuatan /ayout yang perlu diperhatikan, ialah design layout, tata letak,
komposisi warna gambar dan garis, serta kesatuan dan keserasian sehingga
menghasilkan tampilan layout yang menarik.

b. Pembuatan Tombol Navigasi
Tombol navigasi dapat dibuat secara langsung dengan memanfaatkan button
yang terdapat pada Adobe Flash atau dengan cara membuat gambar kemudian
mengubahnya 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.

¢. Pemrograman dengan Action Script 2.0
Setelah membuat /ayout yang menarik dan mebuat tombol navigasi,
selanjutnya adalah membuat pemrograman agar media interaktif yang dibuat
sesuai dengan desain yang sudah dibuat. Pemrograman yang digunakan pada
pembuatan media pembelajaran interaktif ini ialah pemrograman dengan Action

Scirpt 2.0.
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d. Penambahan Content Pendukung
Content pendukung yang terdapat pada Media Interaktif Merakit Personal
Computer ini meliputi teks, gambar, dan video animasi. Penambahan gambar,
dan video animasi dilakukan dengan cara meng-import-nya ke dalam library
atau stage. Video animasi yang ditambahkan ialah video animasi pemasangan
komponen komputer yang diedit dan dibuat menggunakan Adobe Premiere Pro
CS6 dan Camtasia Studio6.

e. Publikasi Media pembelajaran Interaktif
Setelah Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer selesai
dibuat kemudian dipublikasikan ke dalam format .exe dan .swf. Format .exe
adalah format aplikasi Flash yang dapat menampilkan hasil animasi tanpa harus
menginstal software Adobe Flash terlebih dahulu ke dalam komputer dan dapat
dijalankan di komputer dengan sistem operasi Windows, sedangkan format .swf
dalam berjalan apabila sistem operasi Windows telah terinstall flash player.

4.1.4. Tahap Testing

Pada tahap festing dilakukan uji coba terhadap kualitas produk. Kelayakan
produk dengan dilakukan validasi oleh ahlinya, yaitu ahli media dan ahli materi.
Ahli media untuk menilai kelayakan produk dari segi media, sedangkan ahli materi
untuk menilai materi yang akan dikemas ke dalam produk media. Dengan divalidasi
oleh para ahli diharapkan produk media pembelajaran interaktif ini memiliki
kelayakan untuk digunakan pada pembelajaran. Terakhir ialah uji responden yaitu
kepada sasaran atau pengguna(dalam hal ini adalah siswa kelas X Multimedia SMK
Sejahtera) untuk mengetahui respon pengguna terhadap pembelajaran Merakit

Personal Computer menggunakan Media Pembelajaran Interaktif serta tingkat
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kelayakan produk. Hasil yang didapatkan pada tahap uji ini kemudian akan

dianalisis.

Aplikasi 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.
4.1.4.1. Pengujin Ahli Materi

Pengujian oleh ahli materi dilakukan menggunakan instrumen yang disusun
berdasarkan kriteria dalam mereview. Instrumen berupa dua puluh dua pertanyaan
terbuka berdasarkan kisi-kisi instrumen yang telah disusun sebelumnya. Pengujian
ahli materi dilakukan oleh seorang ahli materi yaitu Melyanah, S.Pd selaku guru
produktif Multimedia di SMK Sejahtera. Berikut adalah hasil pengujian pertama
oleh ahli materi.

Tabel 4.2. Hasil Pengujian oleh Ahli Materi

Aspek Indikator Hasil Pengujian
Isi dan tujuan Ketepatan Perlu Diperbaiki
Kepentingan Terpenuhi
Kelengkapan Terpenuhi
Keseimbangan Terpenuhi
Minat/ Perhatian Terpenuhi
Kaadilan Terpenuhi
Kesesuaian dengan situasi siswa Terpenuhi
Instruksional | Memberikan kesempatan belajar Perlu Diperbaiki
Memberikan bantuan untuk belajar Terpenuhi
Kualitas motivasi Terpenuhi
Fleksibilitas instruksional Terpenuhi
Hubunga}n denggn program Terpenuhi
pembelajaran lainnya
Kualitas' sosial interaksi Perlu Diperbaiki
instruksionalnya
Kualitas tes dan penilaian Terpenuhi
Dapat memberi dampak bagi siswa Terpenuhi
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Aspek

Indikator

Hasil Pengujian

Dapat membawa dampak bagi guru
dan pembelajaran

Terpenuhi

Pada pengujian pertama, terdapat indikator yang belum terpenuhi dan perlu

perbaikan yaitu pada indikator ketepatan penguji menyarankan agar memberikan

tujuan pembelajaran. Dalam aspek instruksional indikator yang belum terpenuhi

yaitu memberikan kesempatan, penguji

menyarankan menambahkan tugas

kelompok untuk interaksi sosial siswa, dan indikator kualitas sosial penguji

menyarankan untuk menambahkan petunjuk pada gambar di materi agar lebih

interaktif.

Tabel 4.3. Hasil Pengujian oleh Ahli Materi Setelah Revisi

Aspek Indikator Hasil Pengujian
Isi dan tujuan Ketepatan Terpenuhi
Kepentingan Terpenuhi
Kelengkapan Terpenuhi
Keseimbangan Terpenuhi
Minat/ Perhatian Terpenuhi
Kaadilan Terpenuhi
Kesesuaian dengan situasi siswa Terpenuhi
Instruksional | Memberikan kesempatan belajar Terpenuhi
Memberikan bantuan untuk belajar Terpenuhi
Kualitas motivasi Terpenuhi
Fleksibilitas instruksional Terpenuhi
Hubunga}n deng?m program Terpenuhi
pembelajaran lainnya
Kualitas sosial interaksi Terpenuhi
instruksionalnya
Kualitas tes dan penilaian Terpenuhi
Dapat memberi dampak bagi siswa Terpenuhi
Dapat membawa dampak bagi guru Terpenuhi

dan pembelajaran

Kemudian pada pengujian kedua Media Pembelajaran Interaktif Merakit

Personal Computer yang telah dilakukan perbaikan sesuai saran dari penguji. Pada
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pengujian kedua ini indikator ketepatan, memberikan kesempatan belajar, dan

kualitas sosial interaksi instruksionalnya telah terpenuhi.

4.1.4.2. Pengujian Ahli Media

Pengujian oleh ahli materi dilakukan menggunakan instrumen yang disusun
berdasarkan aspek teksins dan aspek instruksional. Instrumen berupa dua puluh
lima pertanyaan terbuka berdasarkan kisi-kisi instrumen yang telah disusun
sebelumnya. Pengujian ahli media ini dilakukan oleh Bapak Kunto Imbar Nursetyo,

M.Pd selaku dosen yang ahli di bidang Teknologi Pendidikan. Berikut adalah hasil

pengujian oleh ahli media.

Tabel 4.4. Hasil Pengujian oleh Ahli Media

Aspek Indikator Hasil Pengujian
Teknis Keterbacaan Perlu Perbaikan
Mudah digunakan Perlu Perbaikan
Kualitas tampilan/penayangan Perlu Perbaikan
Kualitas penanganan jawaban Perlu Perbaikan
Kualitas pengelolaan program Perlu Perbaikan
Kualitas pendokumentasian Perlu Perbaikan
Instruksional | Memberikan kesempatan belajar Terpenuhi
Memberikan bantuan untuk belajar Terpenuhi

Kualitas motivasi

Perlu Perbaikan

Fleksibilitas instruksional

Perlu Perbaikan

Kualitas sosial interaksi
instruksionalnya

Terpenuhi

Kualitas tes dan penilaian

Perlu Perbaikan

Dapat memberi dampak bagi siswa

Terpenuhi

Dapat membawa dampak bagi guru
dan pembelajaran

Terpenuhi

Pada pengujian pertama, beberapa indikator telah terpenuhi dari aspek teknis
seperti keterbacaan dari hasil pengembangan aplikasi ini telah terpenuhi, aplikasi
ini manyajikan bahasa dalam materi mudah dipahami siswa sesuai dengan

tingkat/jenjang siswa. Dalam aspek ini yang belum terpenuhi dan masih perlu
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diperbaiki adalah keterbacaan penguji memberi komentar ukuran front terlalu
besar. Kemudian aplikasi ini belum mudah digunakan karena tidak ada petunjuk
navigasi yang jelas. Dari kualitas tampilan atau penayangan warna background
terlalu cerah, terdapat font jenis Serif sehingga sukar dibaca, penempatan tombol
next tidak nyaman di bagian kiri, gambar terlalu kecil, perlebar screen play untuk
video, dan hanya dapat dijalankan di sistem operasi Windows. Untuk kualitas
penanganan jawaban tidak nyambung antara tujuan pembelajaran dengan jenis
evaluasinya dan feedback tidak berjalan. Dalam aspek instruksional, beberapa
indikator telah terpenuhi seperti pada indikator memberikan kesempatan belajar,
memberikan bantuan untuk belajar, kualitas sosial interaksi instruksionalnya, dapat
memberi dampak bagi siswa, dan dapat membawa dampak bagi guru dan
pembelajaran. Dalam aspek ini yang belum terpenuhi dan masih perlu diperbaiki
adalah tidak melihat panduan belajar yang inemotivasi, hanya untuk belajar
mandiri, evaluasi yang hanya untuk ranah kognitif saja, dan terdapat pengulangan
butir soal.

Tabel 4.5. Hasil Pengujian oleh Ahli Media Setelah Revisi

Aspek Indikator Hasil Pengujian
Teknis Keterbacaan Terpenuhi
Mudah digunakan Terpenuhi
Kualitas tampilan/penayangan Terpenuhi
Kualitas penanganan jawaban Terpenuhi
Kualitas pengelolaan program Terpenuhi
Kualitas pendokumentasian )
Terpenuhi
Instruksional | Memberikan kesempatan belajar Terpenuhi
Memberikan bantuan untuk belajar Terpenuhi
Kualitas motivasi Terpenuhi
Fleksibilitas instruksional Terpenuhi
Kualitas sosial interaksi Terpenuhi
instruksionalnya
Kualitas tes dan penilaian Terpenuhi
Dapat memberi dampak bagi siswa Terpenuhi
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Aspek Indikator Hasil Pengujian

Dapat membawa dampak bagi guru

dan pembelajaran Terpenuhi

Kemudian pada pengujian kedua Media Pembelajaran Interaktif Merakit
Personal Computer yang telah dilakukan perbaikan sesuai saran dari penguji. Pada
pengujian kedua ini indikator pada indikator keterbacaan, mudah digunakan,
kualitas, tampilan/penayangan, kualitas penanganan jawaban, kualitas pengelolaan
program, kualitas pendokumentasian, kualitas motivasi, fleksibilitas instruksional,

dan kualitas tes dan penilaian telah terpenuhi.

4.1.4.3. Pengujian Responden

Setelah dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli media , selanjutnya dilakukan
pengujian terhadap responden atau peserta didik yang telah menggunakannya
sebagai modul atau alat bantu pembelajaran yaitu siswa kelas X Jurusan Multimedia
SMK Sejahtera Jakarta. Pengujian responden merupakan pengujian akhir pada
penelitian Pembelajaran Merakit Personal Computer menggunakan media
interaktif ini. Instrumen berupa kuisioner yang berisi sembilan belas pertanyaan
tertutup dengan menggunakan skala likert. Pengujian ini bertujuan untuk
mengetahui respon peserta didik terhadap pembelajaran Merakit Personal
Computer menggunakan media interaktif serta tingkat kelayakan Aplikasi Media
Pembelajaran Interaktif yang telah dikembangkan. Kuisioner ini diberikan kepada
kelas X Jurusan Multimedia yang berjumlah 38 siswa. Lembar hasil kuisioner
responden terdapat pada lampiran 20. Berikut ini adalah tabel daftar jawaban

evaluasi responden yang telah diisi oleh user atau siswa.
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Tabel 4.6. Hasil Pengujian oleh Responden

No Pertanyaan Total Skor
1 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran 183
dibahas dengan jelas
2 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran 177
memiliki kelengkapan yang baik
3 | Materi dalam media pembelajaran menyertakan 167
contoh dan penjelasan
4 | Materi yang disajikan meningkatkan minat siswa 157
dalam belajar
5 | Materi yang disajikan meningkatkan perhatian siswa 166
dalam belajar
6 | Media pembelajaran ini memenuhi semua kebutuhan 163
siswa dalam mempelajari materi pelajaran
7 | Media pembelajaran ini memberikan  saya
. 178
kesempatan untuk belajar
8 | Media pembelajaran ini memberikan bantuan belajar 164
kepada saya
9 | Media pembelajaran ini memberikan motivasi kepada 167
saya untuk lebih banyak belajar
10 | Media pembelajaran ini memberikan dampak positif 167
bagi saya
11 | Media pembelajaran ini dapat dijalankan secara
. . 168
interaktif
12 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran ini
. 174
dapat terbaca dengan jelas
13 | Media pembelajaran ini mudah digunakan 165
14 | Layout design, tipografi, dan warna yang digunakan 167
dalam media pembelajaran ini jelas dan dapat
membantu Anda dalam pembelajaran
15 | Gambar dalam media pembelajaran terlihat jelas 173
16 | Video dalam media pembelajaran dapat ditampilkan 168
dengan baik
17 | Program media pembelajaran mudah untuk 152
dieksekusi
18 | Media pembelajaran mudah dioperasikan 172
19 | Instruksi yang diberikan dalam media pembelajaran 168
jelas dan mudah dipahami

Dari tabel skor hasil uji responden dapat dianalisis tiap butirnya berdasarkan

indikator yang merupakan pengembangan dari tiga aspek yaitu aspek isi dan tujuan,
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aspek instruksional, dan aspek teknis. Dari aspek isi dan tujuan rata-rata untuk
indikator Kelengkapan 94,7%, Minat/perhatian 85,3%, Keadilan 87,4%. Hasil
tersebut menunjukkan Pembelajaran Merakit Personal Computer menggunakan
media interaktif ini sangat baik dari segi isi dan tujuan.

Sementara dari aspek Instruksional rata-rata untuk indikator memberikan
kesempatan belajar 88,4%, memberikan bantuan bantuan untuk belajar 93,7%,
kualitas motivasi 86,3%, Kualitas sosial interaksi instruksionalnya 87,9% dan dapat
memberi dampak bagi siswa 87,9%. Skor tertinggi terdapat pada butir soal nomor
7 yaitu memberikan bantuan belajar hasil tersebut bahwa dengan aplikasi ini
membantu siswa dalam proses belajar.

Terakhir dari aspek teknis rata-rata untuk indikator keterbacaan 88,4%, mudah
digunakan 89,2%, kualitas tampilan/penayangan 89,1%, kualitas pengelolaan
program 80% dan kualitas pendokumentasian 89,4%. Skor terendah terdapat pada
butir soal no 17 yaitu indikator kualitas pengelolaan program. Sebagian besar siswa
setuju bahwa software ini mudah diinstalasi pada perangkat yang telah ditentukan.

Hasil analisis Indikator uji responden dapat dilihat pada tabel 4.8.
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Tabel 4.7. Hasil Analisis Indikator Pengujian oleh Responden

Aspek Indikator Né)::l)r Ra;tiata

Teknis Kelengkapan 1-2 94.7%
Minat/perhatian 3-4 85,4
Keadilan 5 87,4%

Instruksional | Memberikan kesempatan belajar 6 88,4%

Memberikan bantuan untuk belajar 7 93,7%
Kualitas motivasi 8 86,3%
Dapat memberi dampak bagi siswa 9 87,9%
Kualitas sosial interaksi 10 87,9%
instruksionalnya

Teknis Keterbacaan 11 88,4%
Mudah digunakan 12-13 89,2%
Kualitas tampilan/penayangan 14-16 89,1%
Kualitas pengelolaan program 17 80%
Kualitas pendokumentasian 18-19 89,5%

Untuk mengetahui hasil secara keseluruhan. Sesuai dengan rumus perhitungan
yang terdapat pada Bab III, untuk menentukan kualitas atau kelayakan produk yang
telah dikembangkan, yaitu dengan menggunakan rumus perhitungan:

> Skor
>’ Skor Maksimum

X 100%

Untuk mendapatkan nilai skor yaitu dengan menjumlahkan semua total skor yang
diperoleh dari 19 butir soal sehingga didapat :

> Total skor = (Total Skor 1 + Total Skor 2 + ...+ Total Skor 19)

> Total skor =3201
Kemudian untuk mendapatkan skor maksimal, kita mengalikan nilai maksimal
pertanyaan yaitu 5, dengan frekuensi jumlah siswa 38, kemudian mengalikannya
dengan jumlah soal yaitu 19, sehingga dapat:

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

Skor maks = (5x 38) x 19=3610
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Sehingga diperoleh tingkat kualitas atau kelayakan Aplikasi Media Pembelajaran

Interaktif Merakit Personal Computer ini sebesar :

3201
X 100% = 88,67 %

3610

4.1.5. Tahap Distribusi

Tahap distribusi merupakan tahap terakhir dari proses pengembangan Media
Interaktif Merakit Personal Computer. Setelah produk diuji coba dan diperbaiki
kekurangannya, maka produk telah dianggap layak karena telah melalui proses
uji kelayakan oleh beberapa ahli yang kompeten kemudian tahap selanjutnya
adalah memproduksi Media Pembelajaran Interaktif dalam jumlah besar. Aplikasi
didistribusikan dengan cara sharing file melalui jaringan lokal pada komputer
laboratorium Multimedia, sehingga pengguna dapat memanfaatkan produk ini

dalam kegiatan pembelajaran.

4.2. Pembahasan
4.2.1. Pembahasan Tampilan Software

Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif untuk mata pelajaran Merakit Personal
Computer ini dikembangkan menggunakan software Adobe Flash Professional
CS6. Penggunaan software ini, karena Adobe Flash Professional CS6 merupakan
software yang dapat mengintegrasikan teks, gambar, dan video menjadi suatu
kesatuan. Pemrograman yang digunakan dalam pengembangan aplikasi Media

Pembelajaran Merakit Personal Computer ini menggunakan action script 2.0.
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Tampilan aplikasi Media Pembelajaran Merakit Personal Computer didesain
menggunakan beberapa font seperti Comic Sans MS, Copperplate Gothic Bold,
Berlin Sans FB, Tw Cen MT, dan Stencil Std serta menggunaan beberapa warna
seperti pink, biru, merah, kuning, hijau dan berlatar belakang berwarna biru.
Terdapat alat navigasi berupa tombol-tombol yang telah diprogram untuk memiliki
fungsi tertentu sehingga user dapat mengoperasikannya sesuai dengan kebutuhan.

Terdapat empat menu utama yaitu menu materi yang berisikan pembahasan
materi, setiap materi diakhiri dengan latihan soal. Menu kedua yaitu evaluasi yang
berisikan soal pilihan ganda untuk mengetahui hasil belajar siswa. Menu ketiga
yaitu informasi yang berisikan yaitu menu Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar,
Peta Kompuetensi, dan Daftar Pustaka. Menu keempat yaitu menu Profil
Pengembang yang berisikan informasi profil pengembang Media Pembelajaran
Merakit Personal Computer.

Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer ini
merupakan file Adobe Flash Playetr 11.2 sehingga dapat dijalankan pada
komputer dengan sistem operasi Windows XP, Windows7, dan Windows 8/8.1.
4.2.2. Pembahasan Pengujian Ahli
4.2.2.1. Pembahasan Pengujian Ahli Materi

Pada pengujian ahli materi yang pertama, seluruh aspek isi dan tujuan dan
instruksional dalam Media Pembelajaran Interaktif ini seperti ketepatan materi
sesuai dengan SK/KD, kepentingan, kelengkapan materi , minat/perhatian,
keadilan, kesesuaian dengan situasi siswa, memberikan bantuan untuk belajar bagi
siswa, kualitas motivasi, fleksibilitas instruksional, hubungan dengan program

pembelajaran lainnya, kualitas tes dan penilaian, dapat memberi dampak bagi
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siswa, dan dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajaran telah terpenuhi,
kecuali pada instrumen nomor 1, 15, dan 18. Penguji menyarankan agar
menambahkan tujuan pembelajaran, menambahkan tugas kelompok, dan
menambahkan petunjuk gambar pada bagian materi.

Kemudian sesuai  saran dari penguji, peneliti menambahkan tujuan
pembelajaran di halaman awal pada tiap materi, menambahkan tugas kelompok di
bagian akhir materi, dan menambahkan petunjuk pada gambar. Selanjutnya
dilakukan pengujian kembali oleh ahli materi. Pada pengujian kedua semua aspek
isi dan tujuan dan instruksional yang terdapat pada butir instrumen evaluasi ahli
materi telah terpenuhi.

Tabel 4.8. Tampilan Sebelum dan Sesudah Revisi pada Ahli Materi

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Tidak ada tujuan pembelajaran
dalam media pembelajaran.

Tujuan Pembelajaran:

1. Peserta diklat mampu menginstalasi komponen PC dengan baik dan
aman.

2. Peserta diklat mampu mengetahui tindakan yang membahayakan
dalam pemasangan komponen PC.

Belum ada tugas kelompok yang
dikerjakan diluar media
pembelajaran.

TUGAS
Kerjakan berkelompok 6 orang
Buatlah daftar komponen komputer untuk merakit sebuah komputer
dengan spesifikasi:
a. menunjang kebutuhan kantor (kelompok 1,7)
b. menunjang kebutuhan multimedia (kelompok 2,4,6)
c. menunjang kebutuhan server (kelompok 3,5)
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Tambahkan petunjuk pada gambar.

4.2.2.2. Pembahasan Pengujian Ahli Media

Pada pengujian ahli media yang pertama, beberapa aspek telah terpenuhi dari
segi teknis dan instruksional dari hasil pengembangan aplikasi ini telah terpenuhi.
Dalam aspek ini yang masih belum terpenuhi dan perlu diperbaiki adalah untuk
keterbacaan penguji memberi komentar ukuran front terlalu besar, aplikasi ini
belum mudah digunakan karena tidak ada petunjuk navigasi yang jelas, Dari
kualitas tampilan atau penayangan warna background terlalu cerah, terdapat font
jenis Serif sehingga sukar dibaca, penempatan tombol next tidak nyaman di bagian
kiri, gambar terlalu kecil, perlebar screen play untuk video, dan hanya dapat
dijalankan di sistem operasi Windows. Untuk kualitas penanganan jawaban tidak
nyambung antara tujuan pembelajaran dengan jenis evaluasinya dan feedback tidak
berjalan. Dalam aspek instruksional, beberapa indikator telah terpenuhi seperti pada
indikator memberikan kesempatan belajar, memberikan bantuan untuk belajar,
kualitas sosial interaksi instruksionalnya, dapat memberi dampak bagi siswa, dan
dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajaran. Dalam aspek ini yang belum
terpenuhi dan masih perlu diperbaiki adalah tidak melihat panduan belajar yang
inemotivasi, hanya untuk belajar mandiri, evaluasi yang hanya untuk ranah kognitif

saja, dan terdapat pengulangan butir soal.
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Pada pengujian ahli media kedua, tersedia dua puluh lima butir pertanyaan
dengan empat belas butir pertanyaan yang diujikan kembali kepada ahli media. Dari
empat belas butir pertanyaan yang diberikan kembali semuanya telah terpenuhi.

Tabel 4. 9. Tampilan Sebelum dan Sesudah Revisi pada Ahli Media

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

; Selamat Datang Di b Selamat Datang Di
Media Pembelajaran Interaktif / Media Pembelajaran Interaktif

Warna background terlalu cerah Warna background diganti dengan
warna yang senada den gan warna
sebelumnya tetapi lebih gelap.

‘V
“Merakit Personal Computer (PC)" “"Merakit Personal Computer (PC)"
KELAS X SMK SEJAHTERA ! ' KELAS X SMK SEJAHTERA

1. Perangkat Input

Perangkat input adalah perangkt yang digunakan untuk memasukkan
data-data dan memberikan perintah pada komputer untuk
digunakan pada proses lebih lanjut.

Contoh perangkat input komputer yaitu:

Perangkat Input, Perangkat Proses,
dan Perangkat Output
1. Perangkat Input
Perangkat yang digunakan untuk memasukkan data-
data dan memberikan perintah pada komputer untuk
digunakan pada proses lebih lanjut.

Ukuran font terlalu besar, gunakan Ukuran font diperkecil, mengganti font

font type “Serif”, dan tombol next type menjadi “Comic Sans”, dan

page kurang nyaman jika di kiri layar. | mengubah posisi tombol next page dan
pervious page menjadi di kanan layar.

——
‘ /"Merakit Personal Computer o))" “Merakit Personal Computer (PC)"
KELAS X SMK SEJAHTERA ' KELAS X SMK SEJAHTERA

Ukuran gambar terlalu kecil. Memperbesar ukuran gambar‘
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi

1v 7
"Merakit Personal Computer (PC)"
/" KELAsS X SMK SEJAHTERA

L s
b )]

Tidak ada panduan untuk gambar. Memberikan panduan berupa

keterangan pada bagian bawah gambar.

-
U “Merakit 1€ x “Merakit Personal Computer (PC)"
'/ KEeELAsS X SMK SEJAHTERA ' KELAS X SMK SEJAHTERA

N l, r

1
Berikut adalah perangkat input, kecuali..........
[A]
(B
[«

Berikut adalah perangkat input, kecuali...........
A
il keyboard Penjelasan

B mouse Perangkat input adalah perangkat
i | €| microphone yang digunakan untuk memasukkan
|| data-data dan memberikan perintah
D scanner ;
[E] == pada komputer untuk digunakan pada
\H)fﬁvamtor proses lebih lanjut seperti mouse,
keyboard, microphone, scanner, dIl.

Tidak ada feedback pembahasan. Memberikan panduan berupa

keterangan pada bagian bawah gambar.

4.2.3. Pembahasan Pengujian Responden

Pada pengujian responden yang diujikan kepada 38 responden yaitu peserta
didik kelas X Multimedia SMK Sejahtera, diberikan 19 pertanyaan yang disusun
berdasarkan aspek isi dan tujuan, instruksional dan teknis didapatkan nilai sebesar
88,67%. Nilai ini diinterpretasikan bahawa media pembelajaran menggunakan
aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Merakit Pesonal Computer ini baik.

Sebagian besar siswa sangat setuju bahwa pembelajaran mata pelajaran
Merakit Pesonal Computer menggunakan aplikasi Media Pembelajaran Interaktif
ini bersifat interaktif, dapat memberikan motivasi, mudah dipelajari, karena

memiliki uraian materi yang jelas, video tutorial yang jelas, serta memiliki evaluasi



57

yang sesuai sehingga dapat memudahkan siswa dalam mempelajari mata pelajaran

Merakit Pesonal Computer ini.
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BABV

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka kesimpulan yang diambil

sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran interaktif untuk pelajaran Merakit Personal Computer
ini dikembangkan menggunakan perangkat lunak Adobe Flash Professional
CS6 melalui enam tahap pengembangan yaitu tahap concept, tahap design,
tahap material collecting, tahap assembly, tahap testing dan tahap
distribution.

Pada pengujian ahli materi yang dilakukan oleh guru produktif multimedia
dan dinyatakan bahwa aplikasi media pembelajaran ini telah memenuhi
semua aspek isi dan tujuan dan instruksional.

Pada pengujian ahli media yang dilakukan oleh ahli dibidang Teknologi
Pendidikan yang menyatakan bahwa perangkat lunak telah memenuhi aspek
teknis media pembelajaran.

Dari hasil evaluasi uji responden didapatkan skor sebesar 88,67%. Hal ini
menunjukkan bahwa menurut peserta didik pembelajaran Merakit Personal
Computer menggunakan Media Pembelajaran Interaktif ini baik dan dapat
membantu peserta didik dalam mempelajari pelajaran Merakit Personal

Computer serta dapat memotivasi peserta didik dalam belajar.
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Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer ini telah
memenuhi kriteria aplikasi media pembelajaran interaktif dan sangat baik
untuk diterapkan sebagai alat bantu pada pembelajaran Merakit Personal
Computer, sehingga proses pembelajaran pada mata pelajaran ini menjadi
lebih baik.

Saran

Dengan berbagai keterbatasan yang dialami dalam pelaksanaan skripsi untuk

mengembangkan Media Pembelajaran Interaktif untuk mata pelajaran Merakit

Personal Computer ini, maka diberikan beberapa saran yang kiranya bisa menjadi

bahan pertimbangan untuk pengembangkan Media Pembelajaran Interaktif Merakit

Personal Computer ini dimasa yang akan datang, diantaranya sebagai berikut:

1.

Aplikasi ini berbasis flash hanya dapat digunakan di komputer atau laptop
dengan sistem operasi Windows, sebaiknya aplikasi dikembangkan agar
dapat digunakan diberbagai sistem operasi pada komputer atau laptop
seperti LINUX dan MAC OS.

Aplikasi ini bersifat statis ketika user membuka aplikasi maka aplikasi
mengulang dari awal, sebaiknya dikembangkan menjadi dinamis sehingga
aplikasi dapat menyimpan sejauh mana user menggunakannya.

Aplikasi hanya dapat dijalankan di piranti komputer, sebaiknya aplikasi
dibuat versi mobile sehingga user bisa menggunakannya pada ponsel

pribadi.
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Lampiran 4 Instrumen Observasi Guru

InsGument Observasi Guru Mata Pelajaran

Instramen ini dibuat untuk menggali permasalahan yang ada pada
pembelajaram  Perakitan Komputer. Sebagai landasan pengembangan media
pembelajaran  berbasis Flash pada mata pelajaran Perakitan Komputer.
Instrumen berupa instruruen terbuka yang berisi sepuluh butir pertanyaan,
sebagai berikut:

Nama : M il\jahaL\ ; s.fA

Jabaian : Guru

1. Kurikulum apa yang diterapkan di sekolah ini?
lkrsp

2. Bagaimana penerapan Kurikulum ini dalam model, metode, dan strategi dalam
kegiatan pembelajaran?
Corgingh  Onskusi — Gimulasi | PAKEM

3. Menurut bapak/ibu apakah sudah menerapkan Kurikulum ini dengan baik?

Yudah

4. Apakah siswa antusias saat mempelajari mata pelajaran Perakitau Komputer?
A e Anksial PSS

5. Bagaimama hasil belajar siswa pada mata pelajaran Perakitan Komputer?
djaar 5O of,  Stswa  masth kurang dar Flem  Yarts BO
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10.

Apa saja media, alat dan sumber belajar yang digunakan gunakan dalam kegiatan

pembelajaran di kelas?

Apakah terdapat perbedaan respon pada siswa saat belajar menggunakan media
pembelajaran dan tidak menggunakan media pembelajaran?

Apakah dengan menggunakan media pembelajaran dapat meningkatkan

pemahaman siswa?

Menurut bapak bagaimana jika dibuatkan media pembelajaran interaktif untuk

membantua proses pembelajaran siswa?

Media seperti apa yang dibutuhkan siswa agar dapat membantu memahami

materi?

e
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Lampiran 5 Instrumen Observasi Kepala Program Studi

Instrument Observasi Ketua Jurusan Multimedia

Instrumen ini dibuat untuk menggali permasalahan yang ada pada
pembelajaran Perakitan Komputer. Sebagai landasan pengembangan media
pembelajaran  berbasis Flash pada mata pelajaran Perakitan Komputer.
Instrumen berupa instrumen terbuka yang berisi enam butir pertanyaan,

sebagai berikut:
Nama

Jabatan :

1. Kurikulum apa yang diterapkan di sckolah ini?

2. Bagaimana model, metode, dan strategi yang dugunakan olch guru dalam
menyampaikan materi mata pelajaran Perakitan Komputer di kelas?

4. Apakah terdapat kendala saat mencrapkan Kurikulum ini dalam proses belajar
mengajar di kelas?

5. Apakah guru permah menggunakan media, alat, dan sumber belajar dalam paclajaran
tersebut?

/ )”Vr
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Lampiran 6 Instrumen Observasi Siswa

Instrument Observasi Siswa

Instrumen ini dibuat untuk menggali permasalahan yang ada pada
pembelajaran Perakitan Komputer. Scbagai landasan pengembangan media
pembelajaran  berbasis Flash pada mata pelajaran Perakitan Komputer.
Instrumen berupa instrumen terbuka yang berisi sebelas butir pertanyaan,

sebagai berikut:
Nama :

Kelas :

1. Apakah kamu menyukai mata pelajaran perakitan komputer? Mengapa?

3. Apakah goru menyampaikan materi dengan menarik?

4. Apakah guru menggunakan media pembelajaran untuk menyampaikan materi?
Jika iya, sebutkan media pembelajaran apa yang digunakan!

5. Apakah dengan menggunakan media pembelajaran dapat meningkatkan

pemahaman kamu?

6. Apakah kamu belajar dari sumber belajar lain (seperti buku paket atau internet)
selain dari penjelasan guru di kelas untuk menamah pemahaman kamu? Jika iya,

sebutkan sumber belajar yang kamu gunakan!

/'f/..p.‘

1
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11.Media pembelajaran seperti apa yang diinginkan agar dapat membantu

memahami materi?

%- g



Lampiran 7 Hasil Instrumen Observasi Guru

InsGument Observasi Guru Mata Pelajaran

Instramen ini dibuat untuk menggali permasalahan yang ada pada
pembelajaram  Perakitan Komputer. Sebagai landasan pengembangan media
pembelajaran  berbasis Flash pada mata pelajaran Perakitan Komputer.
Instrumen berupa instruruen terbuka yang berisi sepuluh butir pertanyaan,
sebagai berikut:

Nama : M il\jahaL\ ; s.fA

Jabaian : Guru

1. Kurikulum apa yang diterapkan di sekolah ini?
lkrsp

2. Bagaimana penerapan Kurikulum ini dalam model, metode, dan strategi dalam
kegiatan pembelajaran?
Corgingh  Onskusi — Gimulasi | PAKEM

3. Menurut bapak/ibu apakah sudah menerapkan Kurikulum ini dengan baik?

Yudah

4. Apakah siswa antusias saat mempelajari mata pelajaran Perakitau Komputer?
A e Anksial PSS

5. Bagaimama hasil belajar siswa pada mata pelajaran Perakitan Komputer?
djaar 5O of,  Stswa  masth kurang dar Flem  Yarts BO
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Apa saja media, alat dan sumber belajar yang digunakan gunakan dalam kegiatan
pembelajaran di kelas?
_Pe Lco, Internet, Modul Bovver peine 2

StPware Simulgpi  CiScp 1T esgental |y rdual Desictop

Apakah terdapat perbedaan respon pada siswa saat belajar menggunakan media
pembelajaran dan tidak menggunakan media pembelajaran?

L

Apakah dengan menggunakan media pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman siswa?

Ya

Menurut bapak bagaimana jika dibuatkan media pembelajaran interaktif untuk

membantu proses pembelajaran siswa?

Bagus | kkana_ dapat “erafi dlgy banty  Siswa dam

Memal o Mddert JG)”“?&M,‘{A hayril bel rard??qarafiq,j

dipat  enjas febih L5314
Media seperti apa Yang dibutuhkan siswa agar dapat membantu memahami

materi?

= Lengkg, wmateri - memanfle , - (nteraksp

n
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Lampiran 8 Hasi Instrumen Observasi Kepala Program Studi

Instrument Observasi Ketua Jurusan Multimedia

Instrumen ini dibuat untuk menggali permasalahan yang ada pada
pembelajaran Perakitan Komputer. Sebagai landasan pengembangan media
pembelajaran berbasis Flash pada mata pelajaran Perakitan Komputer.
Instrumen berupa instrumen terbuka vyang berisi enam butir pertanyaan,

sebagai berikut:
Nama MQi\\go\nalA " SbA

Jabatan .  Kepala Program Studl

1. Kurikulum apa yang diterapkan di sekolah ini?
ETSP

2. Bagaimana model, mectode, dan strategi yang dugunakan oleh guru dalam

menyampaikan materi mata pelajaran Perakitan Komputer di kelas?
Ceramgh . OpkysSt, — PAKEWM  simylasi

3. Apakah guru sudah menerapkan Kurikulum ini dengan baik?

S u&a\r\

4. Apakah terdapat kendala saat menerapkan Kurikulum ini dalam proses belajar

mengajar di kelas? .
Nl unwk memprak nkan  perakitan PC S cara lansen

Zhinogn hanga  memgunaken  media  Smolayi  Perakcran PC

5. Apakah guru pernah menggunakan media, alat. dan sumber belajar dalam paclajaran

tersebut?

Perndn

e, 5.pQ
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Lampiran 9 Hasil Instrumen Observasi Siswa

S

Instrument Observasi Siswa

Instramen ini dibuat untuk menggali permasalahan yang ada pada
pembeiajaram  Perakitan Komputer. Sebagai landasan pengembangan media
pembelajaram  berbasis Flash pada mata pelajaran Perakitan Komputer.
Instrumen berupa instrumen terbuka yang berisi sebelas butir pertanyaan,
sebagai berikut:

Nama : | 155 nut bopiugais -

Kelas : Y- tm

1. Apakah kamu menyukai mata pelajaran perakitan komputer? Mengapa?

4. Apakah guru menggunakan media pembelajaran untuk menyampaikan materi?

Jika iya, sebutkau media pembelajaran apa yang digunakani

5. Apakah dengan menggunakan media pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman kamu?

6. Apakah kamu belajar dari sumber belajar lain (seperti buku paket atau internet)
selain dari penjelasan guru di kelas untuk menamah pemahaman kamu? Jika iya,

sebutkan sumber belajar yang kamu gunakan!

e s



™

wedwn Provee
Yo, (%U’F‘J  JampuALr - e e e )

7. Apakah kamu mengulang kembali materi di rumah?
N (Paar dopt- Ui Daham dan mansue dvaan!)

8. Apakah terdapat kendala dalam pelajaran ini? Jika ada apa saja kendalanya?
Ml edena analat Sugain duatur untuk Suruh dvim)

9. Apakah miateri Galam mata pelajaran ini mudah dipahami?
Seditgt mudan

10. Apa yang kalian harapkan setelah mempelajari mata pelajaran ini?
L uorsuksek dan bica mampiajart Ve doan ventzne) Sigrem Kompuer

11.Media pembelajaran seperti apa yang diinginkan agar dapat membantu
memahami materi?

75
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Instrument Observasi Siswa
Instramen ini dibuat untuk menggali permasalahan yang ada pada
pembeiajaram  Perakitan Komputer. Scbagai landasan pengembangan media
pembelajaran  berbasis Flash pada mata pelajaran Perakitan Komputer.
Instrumen berupa instrumen terbuka yang berisi sebelas butir pertanyaan,
sebagai berikut:
Nama : Lugfio Febriganti

Kelas : X - Multimedia

1. Apakah kamu menyukai mata pelajaran perakitan komputer? Mengapa?

Ya. acena. dact. Matert Yerseput., Kis. dapok. menge banuwi. \angkan.:
LOngkan uya.dac), Aar Sampal. Asnc. 42n600. 0200 e

2. Apakah guru memberikan informasi yang cukup dalam pelajaran ini?

dan.nnc. Sehngaa. mudan. dinenaecty..

3. Apakahk guru menyampaikan materi dengan menariky

4. Apakah guru menggunakan media pembelajaran untuk menyampaikan materi?

Jika iya, sebutkan media pembeiajaran apa vang digunakan!

5. Apakah dengan menggunakan media pembclajaran dapat meningkatkan

pemahaman kamu?
o tentu... Aealagi. ditamizah. d€ngan. cering 0y, Presentass. ...
Laai saya. dengan media. pembernjoran.ini okao. Lebih, Mudah, pabam .

6. Apakah kamu belajar dari sumber belajar lain (seperti buku paket atau internet)
selain dari penjelasan guru di kelas untuk menamah pemahaman kamu? Jika iya,
sebutkan sumber belajar yang kamu gunakan!



fito lebih Sering Menaounakan. sumber bewatar dac lnteraet .

7. Apakah kamu mengulang kembali materi di rumah?

Yang telain dibahgs_ di sekolah, mMisainug Mencobo Setting. BlOS

8. Apakah terdapat kendala dalam pelajaran ini? Jika ada apa saja kendalanya?

Alamdainan. tidak.ada Kendd\g. Laoi Sau e

9. Apakah materi dalam mata pelajaran ini mudah dipahami?
Ya. Yentu. . Kareng. dury Yang. Mengrangxan.  Nenineskan aug...
Sanaat _rinci .

10. Apa yang kalian harapkan seiclah mempelajari mata pelajaran ini?
Mudal.diinga. Sampai. Kapan. pun...

1i.Media pembelajaran seperti apa yang diinginkan agar dapat membanty

memahami materi?

o
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Instrument Observasi Siswa

Instrumen ini dibuat untuk menggali permasalahan yang ada pada

pembelajaran  Perakitan Komputer. Scbagai landasan pengembangan media

pembelajaran berbasis Flash pada mata pelajaran Perakitan Komputer.
Instrumen berupa instrumen terbuka yang berisi sebelas butir pertanyaan,

sebagai berikut:

Nama : AWNIS o Fagae

Kelas : Y. MM

1

Apakah kamu menyukai mata pelajaran perakitan komputer? Mengapa?
U, Varer, wesalis, komputes: o meneptolnd o 4 yeng 20 & ol
Kamptter S ———————

. Apakah guru memberikan informast yang cukup dalam pelajaran ini?

Yo R T T S R

. Apakah guru menggunakan media pembelajaran untuk menyampaikan materi?

Jika iya, sebutkan media pembelajaran apa yang digunakan!

Wre LD O0AADT | o Yaiar ~Airreddeciinp \/irtual A@rkrrop

. Apakah dengan menggunakan media pembelajaran dapat meningkatkan

pemahaman kamu?

Apakah kamu belajar dari sumber belajar lain (seperti buku paket atau internct)
selain dar1 penjelasun guru di kelas untuk menamah pemahaman kamu? Jika iya,

sebutkan sumber belajar yang kamu gunakan!

78
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Ua, Itheceen dan oftware uam ada dlilompurec

7. Apekah kamu mengulang kembali materi di rumah?

8. Apakah terdapat kendala dalam pelajaran ini1? Jika ada apa saja kendalanya?
%0, W""‘% Leperti bu?ﬂ)h kettinan dalnm merakit 0. frmm-n
{Lﬂ(ofﬁwf\ .DC frdde plcr A:’ffaff‘q-gn J%ﬁ boite
j 7

9. Apakah materi dalam mata pelajaran ini mudah dipahami?

Yo

10. Apa yang kalian harapkan setelah mempelajari mata pelajaran ini?
oeet Mermatabut e dalnn (ﬂ@{’ drn Cebprpni h”ém‘ wun k. i
4

! ) ). 0N, At Wi
olum'a Kr}e\ Nanh

11 Media pembelajaran seperti apa yang diinginkan agar dapat membantu

mermahany materi?

don,_protute berm \smcury  LCD provekir, SISCO ( i desety)

/;/- s

g



Instrument Observasi Siswa
Instramen ini dibuat untuk menggali permasalahan yang ada pada
pembelajaran  Perakitan Komputer. Scbagai landasan pengembangan media
pembelajaran  berbasis Flash pada mata pelajaran Perakitan Komputer.
Instrumen herupa instrumen terbuka yang berisi scbelas butir pertanyaan,
sebagai berikut:

Nama : T pelbeidpnby

Kelas : % hwabth

1. Apakah kamu menyukai mata pelajaran perakitan komputer? Mengapa?

an fexve | Wemmielr | bompuber @it o

2. Apakah guru memberikan informasi yang cukup dalam pelajaran ini?

a Somant culeyl

4. Apakah guru menggunakan media pembelajaran untuk menyampaikan materi?
Jika iya, sebutkan media pembelajaran apa yang digunakan!

ML ek Peehn e, Vine) | deskios.

5. Apakah deugan menggunakan media pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman kamu?

Yo dexva Ve wm\ngamkcm.

6. Apzkah kamu belajar dari sumber belajar lain (seperti buku paket atau internet)
selain dari penjelasan guru di kelas untuk menamah pemahaman kamu? Jika 1ya,

sebutkan sumber belajar yang kamu gunakan!

80
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e WO ol \7\\\9’4 “’“3

Apakah terdapat kendala dalam pelajaran ini? Jika ada apa saja kendalanya?
ado‘l\WbV\ \e’!“‘?\\.‘( \‘Dlre\\,»\

Apakah materi dalam mata pelajaran ini mudah dipahami?
Ooe et WGl

Apa yang kalian harapkan setelah mempelajari mata pelajaran ini?
Jso ol don bsa Wenyereldidtano.

11.Media pembelajaran seperti apa yang diinginkan agar dapat merabauntu

memahami materi?
\'C"\W"‘m w9 felok  mem i:e:ﬂuﬁwn

%- "
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Instrument Observasi Siswa

Instramen ini dibuat untuk menggali permasalahan yang ada pada

pembelajaran  Perakitan Koinputer. Sebagai landasan pengembangan media
pembelajaran  berbasis Flash pada mata pelajaran Perakitan Komputer.

Instramen berupa instrumen terbuka yang berisi sebelas butir pertanyaan,

sepagai berikut:

Nama : Mu Logvany

Kelas : X MAAA

. Apakah kamu menyukai mata pelajaran perakitan komputer? Mengapa?

learenen, Arany A A9 . .......

DY aaikan. B oo YA . NS Ak el de e

. Apakah geru menggunakan media pembelajaran untuk menyampaikan materi?

Jika iya, sebutkan media perubelajaran apa yang digunakan!

'.‘J (-

. Apakah dengan menggunakan media pembelajaran dapat meningkatkan

pemahaman kamu?
WSO N0 oL UGN SO CUCO, LGN e

. Apakah kamu belajar dari sumber belajar lain (seperti buku paket atau internet)
selain dari penjelasan guru di kelas untuk menamah pemahaman kamu? Jika iya,

”
N g 3 T \cie QOO
sebutkan sumber belajar yang kamu gunakan! \‘j A g B 0 Odeee
L e

“

/f/s,rf
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7. Apakah kamu mengulang kembali materi di rumah?
oaeg Lo \cocone kogong oG
tenvang. 0Gterd e,

8. Apakah terdapat kendala dalam pelajaran ini? Jika ada apa saja kendalanya?
bidae aao

9. Apakah materi dalam mata pelajaran ini mudah dipahami?
WOSo auon vUAAn dooahc o,

10. Apa yang kalian harapkan setelah mempelajari mata pelajaran ini?
SO Oean s D02 nome LENLCANG. DAGALA
\)()(ﬂga\ CA™ 13

11.Media pembelajaran seperti apa yang diingirkan agar dapat membantu

memahaii inateri?
R0, Resaecnaran 3 nouaan dimengert
ok

%— "



Instrument Observasi Siswa

Instrumen ini dibuat untuk menggali permasalahan yang ada pada

pembelajaram Perakitan Kompuier. Sebagai landasan pengembangan media
pembelajaran  berbasis Flash pada mata pelajaran Perakitan Komputer.
Instrumen berupa instrumen terbuka yang berisi sebelas butir pertanyaan,
sebagai berikut:

Nama :CL\QI\M @M}UMMJI‘J\‘&
Kelas : X NN\

1.

W

Apakah kamu menyukai mata pelajaran perakitan komputer? Mengapa?
s, kome. Snon ‘f\/\vmg\ hen o

Apakah garu memberikan informasi yang cukup dalam pelajaran ini?
e COsh,

Apakah guru menyampaiken materi dengan menarik?

B Mepo s R

Apakah guru menggunakan media pembelajaran untuk menyampaikan materi?
Jika iya, sebutkan media pembelajaran apa yang digunakan!

(o OGS L owpalr ShY

Apakah dengan menggunakan media pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman kamu?

. Apakah kamz belajar dari sumber belajar lain (seperii buku paket atau internet)

selain dari penjeiasan guru di kelas untuk menamah pemahaman kamu? Jika iya,
sebutkan sumber belajar yang kamu gunakan!

84
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e eclo. iMpl, Lz

7. Apakah kamu mengulang kembali materi di rumah?

e SR, -iJc[Odg)

8. Apakah terdapat kendala dalam pelajaran ini? Jika ada apa saja kendalanya?

g= A0000s

o

Apakah muateri dalam mata pelajaran ini mudah dipahami?
L LM A Y,

10. Apa yang kalian harapkan setelah mempelajari mata pelajaran ini?
NP A e naang. Fom. . 86..cht )Blalkain

(ad)

11.Media pembelajaran seperti apa yang diinginkan agar dapat membantu

memahany materi?

/ 2/t
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Lampiran 3 Silabus

Yay. Pend. Islam Sejahtera Jkt.

SMK SEJAHTERA

Jin. Walang Baru V1/19, Jakarta Utara

SILABUS
MATA PELAJARAN : Merakit Personal Computer (PC)
KELAS/SEMESTER o & 8 |
STANDAR KOMPETENSI: Merakit Personal Computer (PC)
KODE KOMPETENSI : 072.DKK.1
ALOKASI WAKTU : 32 Jam Pelajaran x 45 Menit
KOMPETENSI 5 u MATERI KEGIATAN AKTL SUMBER
DASAR - L = PEMBELAJARAN R PEMBELAJARAN L W -
P P T™M | PS Pl
e Merencanakan | C3 e Daftar c3 e Daftar e Jujur e Memilih peralatan/ e Tes Tertulis 2 e Buku
kebutuhan kebutuhan kebutuhan dan e Disiplin komponen PC e Tes Lisan Konsep
dan spesifikasi dan spesifikasi spesifikasi e Kerja keras secara teliti. e Tes Praktek hardware
komputer komputer telah e Kreatif e Menjelaskan e Produk PC
telah tersedia tersedia e Mandiri diagram blok e Pengamata e Katalog
c3 e Buku manual c e Buku manual e Rasaingin komputer dan n/ Pheriferal
dan petunjuk dan petunjuk tahu fungsi masing- Observasi PC
pengoperasia pengoperasian e Mengharg masing e Pheriferal
n komponerj komponen telah ai prestasi o Menjelaskan Jenis- PC
telah tersedia tersedia e Komunikat jenis piranti input
if dan output serta
* Tanggung spesifikasi dan
jawab perkembangannya
* Anti Menjelaskan jenis-
Korupsi jenis piranti proses
serta spesifikasi
dan perkem-
bangannya.
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KOMPETENSI | | 1) MATERI KEGIATAN R SUMBER
Membuat daftar
rencana
kebutuhan dan
spesifikasi PC
Menjelaskan fungsi
Pheriferal yang
sudah terintegrasi
pada sebuah PC
e Menginstalasi | C5 Perangkat PC | C5 e lLangkah- e Jujur e Melaksanakan e Tes Tertulis 2 10 Buku
komponen PC dirakit langkah e Disiplin Keamanan dan e Diskusi Konsep
dengan perakitan e Kerja keras Keselamatan e Tes Praktek hardware
cs Prosedur / komputer serta e Kreatif Kerja (K3) dalam e Pengamatan PC
SOP perakitan prosedur dan e Mandiri pengopera-sian / observasi Katalog
disiapkan keselamatan e Rasaingin peralatan Pheriferal
c3 Peralatan kerja pada saat tahu Memperlihatkan PC
instalasi (tools merakit e Mengharg sikap cermat dan Pheriferal
kit) disiapkan komputer ai prestasi teliti dalam PC
Perangkat yang e Komunikat menerapkan Manual
ingin diinstalasi i prosedur Pheriferal
diuji sesuai e Tanggung perakitan PC PC
c3 dengan jawab Menjelaskan
manual tiap- e Anti prosedur baku
tiap komponen Korupsi perakitan
Perangkat PC Menguraikan
dirakit
menggunakan

prosedur,
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KOMPETENSI i U MATERI KEGIATAN AWI.OKASI.K“' SUMBER
DASAR e 2 H PEMBELAJARAN ot PEMBELAJARAN Rt BELAJAR
P P ™ | PS
cara/metode karakteris-tik dan
dan peralatan tata cara
yang sudah penanganan tiap-
ditentukan K- koTponen e
Menguji
komponen-
komponen PC
sesuai dengan
buku manual
Menginstalasi
komponen PC
e Mengatur P4 Komponen PC c1 e Jenis-jenis BIOS e Jujur Mengikuti e Tes Tertulis s Buku
komponen PC (misal VGA dan | C1 ¢ Menu pada e Disiplin prosedur dalam e Diskusi Konsep
menggunakan Sound Card On BIOS dan fungsi e Kerja keras pengaturan BIOS e Tes Praktek hardware
software Board) diatur masing-masing e Kreatif Mengidentifikasi PC
(melalui setup menggunakan e Mandiri komponen PC Katalog
BIOS dan software, baik e Rasaingin yang Pheriferal
aktifasi yang me- tahu membutuhkan PC
komponen rupakan e Mengharg aktivasi melalui Pheriferal
melalui sistem software ai prestasi BIOS PC
operasi) bawaan e Komunikat Melakukan Manual
ataupun if setting BIOS pada Pheriferal
melalui BIOS, e Tanggung berbagai jenis PC PC
sesuai dengan jawab
buku manual e Anti
tiap-tiap Korupsi

komponen
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KOMPETENSI T K MATERI KEGIATAN remny SUMBER
DASAR ] Lo . PEMBELAJARAN o] PEMBELAJARAN e CYARTY
P P ™ | PS
e Menyambung | C5 Periferal 1 e Jenis-jenis dan e Jujur e Mengikuti e Tes Tertulis 2 Buku
/ memasang dipasang / fungsi periferal e Disiplin prosedur e Tes Lisan Konsep
periferal disam-bung standard e Kerja keras pemasangan e Tes Praktek hardware
(secara fisik) sesuai dengan | C1 e Jenis dan fungsi e Kreatif periferal pada PC e Produk PC
dan setting sop perangkat e Mandiri * Menguraikan jenis | e Pengamatan Katalog
periferal ca Periferal identifikasi e Rasaingin dan fungsi / Observasi Pheriferal
menggunakan disetting modern (misal : tahu periferal yang PC
software dengan barcode, finger e Mengharg digunakan pada Pheriferal
software scan, retina ai prestasi PC PC
spesifik sesuai scan) e Komunikat | ® Memasang Manual
dengan buku a1 e Jenis, fungsi dan if periferal pada PC Pheriferal
manual prinsip kerja e Tanggung ¢ Mensetting PC
perangkat jawab periferal pada PC Toolkit
e Anti

Korupsi
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b

9~

KEGIATAN
PEMBELAJARAN

e penyimpanan
modern (misal :
flash disk, DVD
Ram, card
reader, CD RW,
DVD RW)

¢ Jenis, fungsi dan
prinsip kerja
perangkat
komunikasi
(misal : modem,
IrDA, WiFi,
Bluetooth)

e Cara memasang
periferal pada
PC

e Cara mensetting
periferal pada
PC

e Menjelaskan jenis

dan fungsi
periferal standar
Menjelaskan jenis
dan fungsi
perangkat
identifikasi dan
modem
Mendiskusikan
jenis, fungsi, dan
prinsip kerja
macam-macam
perangkat
penyimpanan
Menjelaskan cara
memasang
perangkat
periferal pada PC
Menjelaskan cara
mensetting
periferal pada PC
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SMK SEJAHTERA
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KOMPETENSI ¥, b MATERI KEGIATAN Awlmgm ) SUMBER
DASAR i et H | pemseLasaran PEMBELAJARAN L] BELAJAR
P P ™™ | PS
Memeriksa c1 Hasil perakitan | C2 e Cara identifikasi e Mengikuti aturan e Tes Tertulis 2 eBuku
hasil perakit- PC dan pema- hasil perakit-an dalam pengujian e Tes Lisan Konsep
an PCdan sangan PCdan PC dan periferal e Tes Praktek hardware
pemasangan periferal pemasangan e Menjelaskan e Pengamatan PC
periferal diidentifikasi periferal tujuan, produk, / Observasi eKatalog
A2 Perakitan, jenis prosedur dan cara Pheriferal
komponen dan penggunaan per- PC
setting yang alatan untuk e Pheriferal
dilakukan diagnosis PC
dicatat dan e Memeriksa hasil eManual
dilaporkan pera-kitan PC Pheriferal
sesuai dengan e Memeriksa hasil PC
SOP yang pema-sangan eMultimeter
berlaku. periferal
ca PC yang telah e Menguiji PCyang
dirakit diuji telah dirakit
tampilan dan e Mengecek PC
berfungsi yang digunakan
dengan baik e Mengecek kinerja
c6 PC dapat dari PC yang
digunakan digunakan
sesuai dengan * Mengecek
kriteria unjuk kegunaan

kerja pada
unit
kompetensi
HDW.OPR.101.
(1).A atau
HDW.OPR.102.
(1).A

periferal apakah
sudah sesuai
dengan fungsinya
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KOMPETENS! i 1
IAASAR Mo omomator || L ey | MM | ARAN
P P

cé6 e Periferal dapat e Mengecek hasil
digunakan pemeriksaan yang
sesuai dengan telah dilakukan
kriteria unjuk pada perakitan PC
kerja pada unit
kompetensi e Melaporkan hasil
HDW.OPR.105. pemesangan
(1).A periferal pada PC

A2 | e Hasil yang e Mengisi Report
diperoleh pada Sheett, log sheet
pemeriksaan
hasil pera-kitan
PC dan
pemasangan
periferal
dilaporkan
sesuai dengan
format dan
pro-sedur yang
telah ditetap-
kan (pada log-
sheet / report-
sheet).

Keterangan:

TM : Tatapmuka
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PS
Pl

: Praktek di Sekolah (2 jam praktek di sekolah setara dengan 1 jam tatap muka)
: Praktek di Industri (4 jam praktek di DU/DI setara dengan 1 jam tatap muka)

Jakarta Agustus 2015
Guru Mata Pelajaran,

&~/ ,‘(’ )

Mel
NUPTK. —
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Lampiran 12 Instrumen Evaluasi Ahli Materi

INSTRUMEN EVALUASI AHLI MATERI

Nama

Profesi

Instrumen evaluasi ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan Media Pembelajaran
Interaktif Merakit Personal Computer dan sebagai bahan rujukan perbaikan dalam pengembangan
program tersebut. Instrumen berisi dua puluh dus pertanyann mengenai aspek desain pembelajaran

yang terdapat pada Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer.
Keterangan :

Bubuhkan tanda checklist (v) pada “Ya” jika program sudah sesuai dengan pertanyaan atau “Perlu
Ditambahkan” jika program masih belum sesuai dengan pertanyaan. Deskripsikan perbaikan vang

diperlukan pada kolom komentar. Berikan saran dan komentar jika diperlukan.

Perlu

No Pertanyaan Ya Diperbaiki

Media pembelajaran memberikan tujuan pembelajaran vang
jelas
1 | Komentar :

Materi dalam media pembelajaran sesuai dengan KD dan
indikator
2 | Komentar

Materi dalam media pembelajaran ditempatkan sesuai dengan
urutan materi
3 | Komentar :

Media pembelajaran ini diperlukan dalam proses belajar
mengajar
4 | Komentar :

Materi dalam media pembelajaran ini disajikan secara meluas | !

5 [Komentar :




Materi dalam media pembelajaran disajikan secara mendalam l

6 | Komentar :

Materi dalam media pembelajaran lengkap I
7 | Komentar :

Komposisi materi disajikan dengan seimbang ][
g | Komentar :

Media pembelajaran dapat menarik minat siswa dalam belajar l
9 | Komentar :

Media pembelajaran ini memenuhi semua kebutuhan siswa

dalam mempelajari materi pelajaran
10 | Komentar :

Materi yang disajikan sesuai dengan jenjang dan tingkat siswa I
11 | Komentar :

Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran ini mudah

dipahami dan sesuai dengan jenjang atau tingkat pendidikan
12 siswa

Komentar

Media pembelajaran ini memberikan kesempatan belajar untuk

siswa
13

Komentar :

Media pembelajaran ini membantu siswa dalam belajar |
14 [Komentar :

Media pembelajaran ini memberikan motivasi kepada siswa
is dalam belajar

Komentar :
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Media pembelajaran ini dapat diterapkan di berbagai
model/metode/strategi pembelajaran

Komentar :

17

Media pembelajaran ini memiliki mendukung program
pelajaran yang lain

Komentar :

Media pembelajaran ini dapat dijalankan secara interaktif

Komentar :

Soal evaluasi dalam media pembelajaran ini sesuai dengan KD
dan Indikator

Komentar :

20

Pemberian skor dalam evaluasi sudah sesuai

Komentar -

21

Media pembelajaran ini dapat memberikan dampak positif bagi
siswa

Komentar :

22

Media pembelajaran ini memberikan dampak positif bagi guru
dalam proses pembelajaran

Komentar :

Jakarta,

. .... November 2015
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Lampiran 4 Instrumen Evaluasi Ahli Media

INSTRUMEN EVALUASI AHLI MEDIA

98

Instrumen evaluasi ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan Media Pembelajaran

Interaktif Merakit Personal Computer dan sebagai bahan rujukan perbaikan dalam pengembangan

program tersebut. Instrumen berisi dua puluh lima pertanyaan mengenai aspek desain pembelajaran

yang terdapat pada Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer.

Keterangan

Bubuhkan tanda checklist (v) pada “Ya” jika program sudah sesuai dengan pertanyaan atau “Perlu

Ditambahkan” jika program masih belum sesuai dengan pertanyaan. Deskripsikan perbaikan yang

diperlukan pada kolom komentar. Berikan saran dan komentar jika diperlukan.

Pertanyaan

Ya

Perlu
Diperbaiki

Materi dalam media pembelajaran ini dapat dibaca dengan jelas

Komentar :

Materi dalam media pembelajaran ini disampaikan dengan
bahasa yang mudah dipahami siswa sesuai dengan
Jenjang/tingkat pendidikan siswa

Komentar :

Media pembelajaran ini mudah digunakan/ dioperasikan

Komentar :

Penggunaan warna background dalam media sudah tepat sesuai
dengan jenjang/tingkat pendidikan siswa

Komentar :

Penggunaan jenis tipografi dalam media sudah tepat

%



Komentar :

Penggunaan warna tulisan dalam media sudah tepat

6 | Komentar:

Komposisi layout dalam media sudah tepat i
7 | Komentar :

Gambar dalam media terlihat dengan jelas i
g | Komentar :

Video dalam media terlihat dengan jelas i
9 | Komentar :

Pemberian skor dalam evaluasi sudah sesuai g
10 | Komentar :

Media pembelajaran ini memberikan umpan balik atas jawaban

siswa
11 | Komentar

Program media pembelajaran mudah dieksekusi/diinstalasi pada

berbagai perangkat
12 | Komentar :

Menu atau tombol navigasi yang digunakan sudah sesuai

dengan simbol dan fungsinya
13 | Komentar :

Fungsi navigasi dapat berjalan sesvai yang direncanakan l
14 | Komentar :
15 Panduan penggunaan media disajikan dengan jelas dan mudah

dipahami
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Komentar :

16

Terdapat peta kompetensi scsuai dengan desain program
pembelajaran

Komentar :

17

Media pembelajaran ini memberikan kesempatan belajar untuk
siswa

Komentar :

Media pembelajaran ini membantu siswa dalam belajar

Komentar :

19

Media pembelajaran ini memberikan motivasi kepada siswa
dalam belajar

Komentar :

Media pembelajaran ini dapat diterapkan di berbagai
model/metode/strategi pembelajaran

Komentar

2l

Media pembelajaran ini dapat dijalankan secara interaktif

Komentar :

22

Soal evaluasi dalam media pembelajaran ini sesuai dengan KD
dan Indikator

Komentar :

23

Pemberian skor dalam evaluasi sudah sesuai

Komentar :

24

Media pembelajaran mi dapat memberikan dampak positif bagi
siswa

Komentar :

25

Media pembelajaran ini memberikan dampak positif bagi guru
dalam proses pembelajaran
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Lampiran S Instrumen Evaluasi Responden

INSTRUMEN EVALUASIT RESPONDEN

101

Instrumen evaluasi ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan Media Pembelajaran

Interaktif Merakit Personal Computer. Instrumen terdiri dari sembilan belas pertanyaan mengenai

Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer.

Petunjuk :

Bubuhkan tanda checklist (v) pada salah satu kolom skor dari sctiap pertanyaan

Keterangan :
S8 - Sangat Setuju
S : Setuju
RR  : Ragu-Ragu
TS : Tidak Setuju
STS  : Sangat Tidak Setuju
Skor
No Pertanyaan o N

Materi yang disajikan dalam media pembelajarandisajikan

dengan lengkap

Materi dalam media pembelajaran menvertakan contoh dan

disajikan dengan jelas

Materi yang disajikan dapat meningkatkan minat siswa dalam

belajar

Materi yang disajikan dapat meningkatkan perhatian siswa

dalam belajar
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75 [ Media pembelajaran ini dapat memenuhi semua kebutuhan

siswa dalam mempelajari materi pelajaran

6 | Media pembelajaran ini memberikan saya kesempatan untuk
belajar

7 | Media pembelajaran ini memberikan bantuan belajar kepada
saya

8 | Media pembelajaran ini memberikan motivasi kepada saya
untuk Iebih banyak belajar

9 | Media pembelajaran ini memberikan dampak positif bagi saya

10 | Media pembelajaran ini dapat dijalankan secara interaktif

11 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran ini dapat
dibaca dengan jelas

12 | Materi dalam media pembelajaran ini dapat dipahami dengan
mudah

13 | Media pembelajaran ini mudah digunakan/dioperasikan

14 | Layout design, tipografi, dan warna yang digunakan dalam
media pembelajaran ini dapat membantu saya dalam
memahami pembelajaran

15 | Gambar dalam media pembelajaran terlihat jelas

16 | Video dalam media pembelajaran terlihat jelas dan dapat
ditampilkan dengan baik

17 | Media pembelajaran mudah untuk dieksekusi/diinstalasi pada
perangkat yang ditentukan

18 | Panduan penggunaan media disajikan dengan jelas dan mudah
dipahami

19 | Peta kompetensi yang disajikan mudah dipahami
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Lampiran 6 Hasil Instrumen Evaluasi Ahli Materi

INSTRUMEN EVALUASI AHLI MATERIT

Nama : MG k‘imah S

Profesi

Instrumen cvaluasi ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan Media Pembelajaran
Interaktif Merakit Personal Computer dan sebagai bahan rujukan perbaikan dalam pengembangan
program tersebut. Tnstrumen berisi dua puluh dua pertanyaan mengenai aspek desain pembelajaran
yang terdapat pada Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer.

Keterangan :
Bubuhkan tanda checklist (v) pada “Ya” jika program sudah sesuai dengan pertanyaan atau “Perlu

Ditambahkan” jika program masih belum sesuai dengan pertanyaan, Deskripsikan perbaikan yang

diperlukan pada kolom komentar. Berikan saran dan komentar jika diperfukan.

— Perlu
No Pertanyaan Ya Diperbaiki
Media pembelajaran memberixan tujuan pembeiajaran vang | o
jeias

1 | Komentar :

T oo anan duguan  pembeataran
Materi dalam media pembelajaran sesuai dengan KD dan P
indikator

Komentar :

[

Materi dalam media pembelajaran ditempatkan sesuai dengan
urutan materi
3 | Komentar :

Media pembelajaran ini diperlukan dalam proses belajar

mengajar
4 | Komentar :

Materi dalam media pembelajaran ini disajikan secara meluas [ \,/ ‘
5 Komentar :




Materi dalam media pembelajaran disajikan secara mendalam I v ’
6 |Komentar:

Materi dalam media pembelajaran lengkap l ~ I
7 | Komentar:

Komposisi materi disajikan dengan seimbang | v l
g | Komentar -

Media pembelajaran dapat menarik minat siswa dalam belajar | vd I
9 | Komentar :

| Media pembelajaran ini memenuhi semua kebutuhan siswa o

dalam mempelajari materi pelajaran
10 | Komentar :

Materi yang disajikan sesuai dengan jenjang dan tingkat siswa } v
11 | Komentar :

Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran ini mudan

dipahami dan sesuai dzngan jenjang atau tingkat pendidikan P
12 siswa

Komentar :

Media pembelajaran ini memberikan kesempatan belajar untuk
13 siswa

Komentar :

Tarmbankan  4ugas  ¥Kelompok

Media pembelajaran ini membantu siswa dalam belajar | R ‘
14 'Komentar -

Media pembelajaran ini memberikan motivasi kepada siswa

dalam belajar v
15

Komentar :
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16

Media pembelajaran ini dapat diterapkan di berbagai
model/metode/strategi pembelajaran

Komentar :

17

Media pembelajaran ini memiliki mendukung program

pelajaran yang lain

Komentar :

18

Media pembelajaran ini dapat dijalankan secara interaktif

Komentar :

Tarbanrkar ENTIK  padn cpambar di maker agar

letwn iner i

19

Soal evaluasi dalam media pembelajaran ini sesuai dengan KD

dan Indikator

v

Komentar :

20

Pemberian skor dalam evaluasi sudah sesuai

Komentar :

21

Media pembelajaran ini dapat memberikan dampak positif bagi
siswa

Komentar :

22

Media pembelajaran ini memberikan dampak positif bagi guru

dalam proses pembelajaran

Komentar ;

Jakarta, [€ Desember 2015
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Lampiran 7 Hasil Instrumen Evaluasi Ahli Materi Revisi

INSTRUMEN EVALUASI AHLI MATERI

Nama

Profesi

Instrumen evaluasi ini bertwjuan untuk mengevaluasi kelayakan Media Pembelajaran
Interaktif Merakit Personal Computer dan sebagai bahan rujukan perbaikan dalam pengembangan
program tersebut. Instrumen berisi dua puluh dua pertanyaan mengenai aspek desain pembelajaran
yang terdapat pada Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Compuier.

Ketcrangan :

Bubuhkan tanda checklist (v) pada “Ya” jika program sudah sesuai dengan pertanyaan atau “Perlu
Ditambahkan™ jika program masih belum sesuai dengan pertanyzan. Deskripsikan perbaikan yang

diperlukan pada kolom komentar. Berikan saran dan komentar jika diperlukan.

Perlu

No Pertanyaan Ya Diperbaiki

Media pembelajaran inemberikan tujuan pembelajaran yang \/
jelas
1 | Komentar :

Materi dalam media pembelajaran sesuai dengan KD dan V4
indikator
2 | Komentar :

Materi dalam media pembelajaran ditempatkan sesuai dengan Va
urutan materi
3 | Komentar :

Media pembelajaran ini diperlukan dalam proses belajar ¥4
mengajar
4 1V »mentar:

Materi dalam media pembelajaran ini disajikan secara meluas | v [

Komentar :




Materi dalam media pembelajaran disajikan secara mendalam

6 | Komentar:

Materi dalam media pembelajaran lengkap | v l
7 | Komentar :

Komposisi materi disajikan dengan seimbang ' N\ I
8 | Komentar:

Media pembelajaran dapat menarik minat siswa dalam belajar I w |
9 | Komentar :

Media pembelajaran ini memenuhi semua kebutuhan siswa

dalam mempelajari materi pelajaran Vv
10 | Komentar :

Materi yang disajikan sesuai dengan jenjang dan tingkat siswa l s I
11 | Komentar :

Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran ini mudah

dipahami dan sesuai dengan jenjang atau tingkat pendidikan v
12 siswa

Komentar :

Media pembelajaran ini memberikan kesempatan belajar urituk s
13 siswa

Komentar :

Media pembelajaran ini membantu siswa dalam belajar ‘ N I
14 omentar -

Media peinbelajaran i~ - smberikan motivasi kepada siswa .
is dalam belajar

Komentar :
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16

Media pembelajaran ini dapat diterapkan di berbagai
model/metode/strategi pembelajaran

Komentar :

17

Media pembelajaran ini memiliki mendukung program
pelajaran yang lain

Komentar :

Media pembelajaran ini dapat dijalankan secara interaktif

Komentar :

19

Soal evaluasi dalam media pembelajaran ini sesuai dengan KD
dan Indikator

Komentar :

20

Pemberian skor dalam evaluasi sudah sesuai

Komentar :

21

Media pembelajaran ini dapat memberikan dampak positif bagi
siswa

Komentar :

2

Media pembelajaran ini memberikan dampak positif bagi guru
dalam proses pembelajaran

Komentar :

Jakarta, {8 Desember 2015
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Lampiran 8 Hasil Instrumen Evaluasi Ahli Media

INSTRUMEN EVALUASI AHLI MEDIA

Instrumen evaluasi ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan *edia Pembelajaran
Interaktif Merakit Persoital Compater dan sebagai bahan rujukan perbaikan daiam pengembangan
program tersebut. Instrumer. berisi dua puluh lima pertanyaan mengenai aspek desain pembelajaran

yang terdapat pada Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Compuier.

Keterangan :
Bubuhkan tanda checkiist (v) pada “Ya” jika program sudah scsuai dengan pertanyaan atau “Perlu
Ditambahkan” jika program masih belum sesuai dengan pertanyaan, Deskripsikan perbaikan yang

diperlukan pada kolom komentar. Berikan saran dan komentar jika diperiukan.

I o
No Pertanyaan ¥a Diggrrll)];i ki
1 | Materi dalam media pembelajaran ini dapat dibaca dengan jelas
Komentar : | fjequn~ Fowt terdods (e
Materi dalam media pembelajaran ini disampaikan dengan
2 | bahasa yang mudah dipahami siswa sesuai dengan \
Jjenjang/tingkat pendidikan siswa o
Komentar :
3 | Media pembelajaran ini mudah digunakan/ dioperasikan ' J \/

Komentar: s A~ folfe ARATE,
He  ads  phupde nevinans uo Yl

4 Penggunaan warna background dalarn media sudah tepat sesuai - \/ i
dengan jenjang/tingkat pendidikan siswa
Komentar : W Corzt
k6
5 | Penggunaan jenis tipograf dalam media sudah tepat | I \/

Pl

K[W ﬂ/m‘l‘i'y

.
.



Komentar : “Sany QE@I‘F g
ot Tout Type “S
Rt G Aibpca___ (fowpa chovd

Penggunaan warna tulisan dalam media sudah tepat ’ \/ !
6 | Komentar :
Komposisi layout dalam media sudah tepat L N
7 |Komentar: o 4 [ jexi Tas e fﬂda ( W\,,Z:f en
7 o Nrlea ol Fi bar,
Gambar dalam mcdia terlihat dengan jelas L
g | Komentar: {-owlm/fm &(/‘Z’
. V I -
Video dalam media terlihat dengan jelas | ' v’ |
9 | Komentar : VEV‘ZW'/ S CPPEA \7[69 Vided at<>/?4/ b'%\j
Yika qerln  Goet  Ppdf SCreen —
Pemberian skor dalam evaluasi sudah sesuai !
) R
10 | Komentar: | // Myottun W anavu ‘(“L{)L{W/\ VP/IM@ (/49”
d? Yoy Cwpdvons MYM - ‘
Media pembelajaran ini memberikan vmpan balik atas jawaban \/
siswa
11 | Komentar - .{_p{z +0V)ﬂo’&- ?CC//M sant “)ﬂ‘ -y
Program medig pcﬁ‘mmmsta!asi da | - 7
pa \/
berbagai perangkat N
e A e Bl VirST BE i
CS. Wit ows
[ [ Menu atau tombal navigasi yang digunakan sudah sesuaj v T
dengan simbol dan fun gsinya i N
13 | Komentar - 1
Fungsi navigasi dipat berjalan sesuai yang direncanakan l 7
- 1 v |
14 | Komentar :
15 Panduan penggunaan medig disajikan dengan jelas dan mudah

dipahami

o 4

;;% :

kv >, '% /
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Komentar : F‘M""! IW + ﬁﬂyfﬁﬁ/\ﬂ‘ FBwA,‘ el
A [LT:"’P base /” furdoioe  SAide .

16

Terdapat peta kompctensi sesuai dengan desain program l/ r l/
pembelajaran

Komentar :

el VYT coba

17

Media pembelajaran ini memberikan kesempatan belajar untuk ‘_/ V/
siswa .

Komentar :

18

Media pembelajaran ini membantu siswa dalam belajar I \/ | v E

Komentar: | ; ANV W W ‘{'GHQMW -

19

Media pembelajaran ini memberikan motivasi kepada siswa ; i
| dalam belajar v !

Komentar : Yole MM VWW\ M W%
el p, 2 [Meroli i,

20

Media pembelajran ini dapat diterapkan di berbagai V4
model/metode/strategi pembelajaran

Komentar : L"”"’)/“ A M‘)ﬁ/ 1 .V‘(A

21

Media pembelajaran ini dapat dija'ankan secara interaktif \/

Komentar :

22

Soal evaluasi dalam media pembelajaran ini sesuai dengan KD ) J
dan Indikator

Komenar: € Voudinmsy vyey  fuSeslio Lien th vl

23

Koy i tf by

Pemberian skor dalam evaluasi sudah sesuai —

Komentar : Wm.am/{,w-(yw\ botir 3oL no 10_

24

Media perabelajaran i dapat memberikan dampak positif bagi \/

siswa

Komentar: 13 ¢umS, I

25

Media pembelajaran ini memberikan dampak positif bagi guru | \/

dalam proses pembelajaran

v/ %H—
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Komentar :

A
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Lampiran 18 Hasil Instrumen Evaluasi Ahli Media Revisi

INSTRUMEN EVALUASI AHLI MEDIA

Instrumen cvaluasi ini bertujuan untuk mengevaluasi keiayakan Media Pembelajaran
Interaktif Merakit Personal Computer dan sebagai bahan rujukan perbaikan dalam pengembangan
program tersebut. Instrumer berisi dua puiuh lima pertanyaan mengenai aspel desain pembelajaran

yang terdapat pada Media Pembelajaran Interaktif Merakit Persenal Computer.

Keterangan :
Bubuhkan tanda checklist (v) pada “Ya” jika program sudah sesnai dengan pertanyaan atau “Perlu
Ditambahkan™ jika program masih belum sesuai dengan pertanyaan. Deskripsikan perbaikan yang

diperlukan pada kolom komentar. Berikan saran dan komentar jika diperlukan

Perlu

No Pertanyaan Ya Diperbaiki

1 | Materi dalam media pembelajaran ini dapat dibaca dengan jelas 17

Komentar :

Materi dalam media pembelajaran ini disampaikan dengan

2 | bahasa yang mudah dipahami siswa sesuai dengan /
Jjenjang/tingkat pendidikan siswa |
Komentar :

3 | Media pecmbelajaran ini mudah digunakan/ dioperasikan I s ' L
Komentar :

Penggunaan warna background dalam media sudah tepat sesvai ‘/ \
dengan jenjang/tingkat pendidikan siswa |
Komentar :

5 | Penggunaan jenis tipografi dalam media sudah tepat
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Komentar : |
Penggunaan waria tulisan dalam media sudah tepat v ’

6 | Komentar : a ]
Komposisi layout dalam media sudah tepat I v I

7 | Komentar :

Gambar dalam media terlihat dengan jelas l I

g | Komentar :

Video dalam media terlihat dengan jelas 1 v l
K i o <

9 [Romenar: pi ol Uaw>  diu WWA Kaoditrd  HD.
Pemberian skor da'am evaluasi sudah sesuai | v ]

10 —Komentar i a T
Media pembelajaran ini memberikan umpan balik atas jawaban \/ N
siswa )

11 | Komentar :

Program media pmibclujaran mudah dieksekusi/diinstalasi pada o |
berbagai perangkat N ] i

12 | Komentar : FAM)/_ Al M;/ ol W NI DY)
Menu atau tombol navigasi yang digunakan surah sesuai \/
dengan simbol dan fungsinya

13 | Komentar :

Fungsi navigasi dapat berjalan sesuzi yang direncanakan J 1/,

14 | Komentar :

15 Panduan pengguraan media disajikan dengan jelas dan mudah \/_

dipahami




Komentar :

Terdapat peta kompetensi sesuai dengan desain program

pembelajaran

Komentar : i

22

Pemberian skor dalam cvaluasi sudch sesuaj v J
D e —————— |V —

Komentar :

Media pembelajaran inj dapat memberikan dampak positif bagi /T ]
24 siswa -~

Komentar : i
25 | Media pembelajaran in; memberikan dampak positif bagi guru \/ i ey

L dalam proses pembelajaran :
— = |

Soal evaluasi dalan1 media pembelajaran ini sesnaj dengan KD o
dan Indikator vV
Komentar :

16
Komentar :
Media pembelajaran ini memberikan kesempatan belajar untuk \/
17 siswa
Komentar :
= : . \/ [
Media pembelajaran ini membantu siswa dalam belajar I |
18 I'Komentar :
Media pembelajaran ini memberikan motivasi kepada siswa \/
19 dalam belajar v
Komentar g
|
Media pembelajaran im dapat dite rapkan di berbagai \/ |
20 model/metode/strategi pembelajaran |
“7 | Komentar :
Media pembelajaran i dapat dijalankan sccara interaktif t/
21 — i
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Komentar :

Takarta, |2 2.02.0.0. 2016
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Lampiran 19 Hasil Instrumen Evaluasi Responden

INSTRUMEN EVALUASI RESPONDEN

117

Instrumen evaluasi ini bertujuan untuk raengevaluasi kelayakan Media Pembelajaran

Interaktif Merakit Personal Computer. Instrumen terdisi dari sembilan belas pertanyaan mengenai

Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer.

Petunjuk :

Bubuhkan tanda checkiist (v) pada salah satu kolom skor dari setiap pertanyaan

Keterangan :

S8 : Sangat Setuju

S : Setuju

RR  :Ragu-Ragu

TS : Tidak Setuju

STS . Sangat Tidak Setuju

No

Pertanyaan

Skor

RR

TS

Materi yang disajikan dalam media pembelajarandisajikan

dengan lengkap

Materi dalam media pembelajaran menyertakan ~ontoh dan

disajikan dengan j=las

Materi yang disajikan dapat meningkatkan minat siswa dalam

belajar

Materi yang disajikan dapat meningkatkan peihatian siswa

dalum belajar

Sy
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5 | Media pembelajaran ini dapat memenuh; semua kebutuhan
siswa dalam mempelajari materi pelejaran
6 | Media pembelajaran ini memberikan saya kesempatan untuk
belajar ,
7 | Media pembelajaran ini memberikan bantuan belajar kepada I
saya
8 | Media pembelajaran ini memberikan motivasi kepada saya 7
untuk lebih banyak belajar
9 | Media pembelajaran ‘ni memberikan dampak positif bagi saya
10 | Media pembelajaran ini dapat dijalankan secara interaktif ;
11 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran ini dapat 7
dibaca dengan jelas
12 | Materi dalam media pembelajaran ini dapat dipahami dengan :
mudah ‘
13 | Media pembelajaran ini mudah digunakan/dioperasikan ]
14 | Layout design, tipografi, dan warna yung digunakan dalam ]
media pembelajaran int depat membantu sava dalam
memahami pembelajeran |
15 | Gambar dalam media pembelajaran terlihat jelas J
16 | Video dalam media pembelajaran te:lihat jelas dan dapat
ditampilkan dengan baik
17 | Media pembelajaran mudan untuk dieksekusi/diinstalasi pada
perangkat yang ditentukan
18 | Panduan penggunaan media disajikan dengan jelas dan mudah
dipahami
19 | Peta kompetensi vang disajikan mudah dipahami
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Instrumen evaluasi ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan Media Pembelajaraxn

Interaktif Merakit Personal Computer. Instrumen terdin dari sembilan belas pertanyaan mengenai

Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer.

Petunjuk :

Bubuhkan tanda checklist (v) pada salah satu kolom skor dari setiap pertanyaan

Keterangan :
SS : Sangat Setuju
S : Setuju
RR  :Ragu-Ragu
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
Skor
Ne P SS| S [RR[TS|STS
I | Materi yang disajikan dalam media pembelajarandisajikan
dengan lengkap =
2 | Materi dalam media pembelajaran mznyertakan contoh dan v
disajikan dengan jelas
3 | Mater yang disajikan dapat meningkatkan minat siswa dalam i
belaar 4
4 | Materi yang disajikan dapat meningkatkan perhatian siswa . |
dalam belajar L
&

7



5 | Media pembelajaran ini dapat memenuhi semua kebutuhan T
siswa dalain mempelajari materi pelajaran ’ "j .
6 | Media pembelajaran ini memberikan saya kesempatan untuk v ¥4
belajar 1
7 | Media pembelajaran ini memberikan bantuan belajar kepada v
saya |
8 | Media pembelajaran ini memberikan motivasi kepada saya _‘
untuk lebih banyak belajar \Y
9 | Media pembelajaran ini memberikan dampak pesitif bagi saya Vi
10 | Media pembelajaran ini dapat dijalankan secara interaktif J
11 [ Materi yang disajikan dalam media pembelajaran ini dapat !
dibaca dengan jelas v I
12 | Materi dalam media pembelajaran ini dapat dipahami dengan v N
mudah
13 | Media pembzlajaran ini tnudah digunakan/dioperasikan i
14 | Layout design, tipografi, dan warna yang digunakan dalam
media pembelajaran ini dapat membantu saya dalam W
memahami pembelajaran
15 | Gambar dalam media pembelajaran terlihat jelas sed
16 | Video dalam media pcmbelajaran terlinat jelas dan dapat
ditampilkan dengan baik v
17 | Media pembelajaran mudah untuk dieksekusi/diinstalasi pada
perangkat yang ditentukan N l
18 | Panduan penggunaan media disajikan dengan jelas dan mudah ]
dipahami N
19 | Peta kompetensi yang disajikan mudah dipahami WV
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INSTRUMEN EVALUASI RESPONDEN

Instrumen evaluasi ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan Media Pemhelajaran

Interaktif Merakit Personal Computer. Instrumen terdiri dari sembilan belas pertanyaan men genal

Media Pembelajaran Interaktif Merakit Personal Computer.

Petunjuk :

Bubuhkan tanda checklis! (v) pada salah satu kolom skor dari setiap pertanyaan

121

Keterangan -
SS : Sangat Setuju
S : Setuju
RR  :Ragu-Ragu
TS . Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
Skor
No Pertanyaan TR RS TS

dengan lengkap

Materi yang disajiikan dalam media pembelajarandisajikan \/
Materi dalam media pembelajaran menyertakan contoh dan \/

disajikan dengan jelas

Materi yang disajikan dapat meningkatkan minat siswa dalam \/

belajar

Materi yang disajikan dapat meningkatkan perhatian siswa \/
dalam belajar

ALY

%JY
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@il

[ Media pembzlajaran ini dapat memenuhi semua kebutahan !
siswa dalam mempelajari materi pelajaran
6 | Media pembelajaran ini memberikan saya kesempatan untuk oy
belajar
7 | Media pembelajaran ini memberikan bantuan belzjar kepada ‘
saya ‘ \/
8 | Media pembelajaran ini memberikan motivasi kepada saya
untuk lebih banyak belajar
9 | Media pembelajaran ini memberikan dampak positif bagi saya \/
10 | Media pembelajaren ini dapat dijalankan secara interaktif \/ j
11 | Materi yang disajikan dalam media pembelajuran ini dapat
dibaca dengan jelas \/
[ 12 | Materi dalam media pembelajaran ini dapat dipabami dengan
mudah \/
13 | Media pembelajaran ini mudah digenakan/dioperasikan -\/
14 | Layout design, tipografi, dan warna yang digunakan dalam
media pembelajaran ini dapat membantu saya dalam
memahami pembelajaran \/
15 | Gambar dalam media pembelajaran terlihat jelas _\/
16 | Video dalam media pembelajaran terlihat jelas dan dapat
ditampilkan dengan baik \/
17 | Media pembelajaran mudah unwk dieksekusi/diinstalasi pada
perangkat yang ditentukan i
18 | Panduan penggunaan media disajikan dengan jelas dan mudah i
dipahami \{
19 | Peta kompeiensi yang disajikan mudah dipahami \/




INSTRUMEN EVALUASIT RESPONDEN

Instrumen cvaluasi ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan Media Pembelzjaran
Interaktif Merakit Personal Computer. Instrumen terdiri dari sembilan belas pertanyaan mengeria

Media Pembelajaran Interaktif Mevakit Personal Computer.

Petunjuk :
Bubuhkan tanda checklis/ (v) pada salah satu kolem skor dari setiap pertanyaan

Keterangan
58 : Sangat Setuju
S : Setuju

RR  :Ragu-Ragu
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju

Skor
SS S {RR | T8 | 8TS

No Pertanyaan

1 | Materi yang disajikan dalam media pembelajarandisajikan \/
dengan lengkap

2 | Materi dalam media pembelajaran menyertakan contoh dan

disajikan dengar jelas

3 | Materi yang disajikan dapat meningkatkan minat siswa daiam

belajar

4 | Materi yang disajikan dapat meningkatkan perhatian siswa

dalam belajar

&
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5 | Media pembelajaran ini dapat memenuhi semua kebutuhan 3
siswa dalam mempelajari materi pelajaran v ;
6 | Media pembelajaran ini memberikan saya kescinpatan untuk - ]
belajar i
7 | Media pembelajaran ini memberikan bantuan belajar kepada | 1T T ]
saya v
8 | Media pembelajaran ini memberikan motivasi kepada saya |
untuk lebih banyak belajar v/ }
9 | Media pembelajaran ‘'ni memberikan dampak posifif bagi saya Vv T
10 | Media pembelajaran ini dapat dijalankan secara interaktif N/
11 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran ini dapat ) |
dibaca dengan jelas i
12 | Materi dalam media pembelajaran ini dapat dipahami dengan T
mudah v
13 | Media pembelajaran ini mudah digunakan/dioperasikan 4 ]
14 | Layout design, tipografi, dan warna yang digunakan dalam
media pembelajaran ini dapat membantu saya dalam v d
memahami pembelajaran
15 | Gambar dalam media pembelajaran terlihat jelas s
16 | Video dalam media pembelajaran terlihat jelas aan dapat ’
ditampilkan dengan baik Vv
17 | Media pembelajaran nudah untuk die<sekusi/diinstalasi pada )
perangkat yang ditentukan v
18 | Panduan penggunaan media disajikan dengan jelas dan mudah ’
dipahami Vv
19 | Peta kempetensi yang disajikan mudah dipahami e




INSTRUMEN EVALUASI RESPONDEN
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Instrumen evaluasi i bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan Media Pembelajaran

Interaktif Merakit Personal Computer. Instramen tzrdiri dari sembilan belas pertanyaan mengenai

Media Pembelajaran Interaktit Merakit Personal Computer.

Petunjuk :

Bubuhkan tanda checklist (v) pada salah satv kolom skor dari setiap pertanyaan

Keterangan :
S8 : Sangat Setuju
S : Setuju
RR  :Ragu-Ragu
TS  : Tidak Setuju A
STS : Sangat Tidak Setu'u
No Pertanyaan il
SST 3 [RR]TS TSTS
1 | Materi yang disajikan dalam media pembelajarandisajikan
dengan lengkap \ i
2 | Materi dalam media pembelajaran menyertakan contoh dan )
disajikan dergan jelas vV
3 | Materi yang disajikan dapat meningkatkan minat siswa dalam 7
belajar U
4 | Materi yang disajikan dapat meningkatkan perbatian siswa j

dalam belajar

Sy



5 | Media pembelajaran ini dapat memenuhi semua kebutahan N i
siswa dalam mempelajari materi pelajaran N [
6 | Media pembelajaran ini memberikan saya kesempatan untuk %
belajar \l‘ f[
7 | Media pembelajaran ini memberikan bantuan belajar kepada ‘
saya \\ }
8 | Media pembelajaran ini memberikan motivasi kepada saya
untuk lebih banyak belajar “
9 | Media pembelajaran ini memberikan dampak positif begi saya q
10 | Media pembelajaran ini dapat dijalankan sccara interaktit \\
11 | Materi yang disajikan dalam edia pembelajaran ini dapat | |
dibaca dengan jelas Q ‘
12 | Materi dalam media pembelajaran ini dapat dipahami dengan 1
mudah \\1 I
13 | Media pembelajaian ini mudah digunakan/dioperasixan

%‘

Layout desizn, tipografi. dan warna yang digunakan dalam
media pembelajaran ini dapat membantu saya dalam

memahami pembelajaran

\
N
15 | Gambar dalam media pembelajaran tetlihat jelas 3
16 | Vidco dalam media pembelajaran terlihat jelas dan dapat \
ditampilkan dengan baik \5
17 | Media pembelajaran raudah uniuk dicksekusi/diinstalasi pada Q
perangkat yang ditentukan
18 | Panduan penggunaan media disajikan dengan jelas dan mudah
dipahami N
19 | Peta kompetensi yang disajikan mudah dipahami Q T

126
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Lampiran 9 Hasil Perhitungan Instrumen Evaluasi Responden

HASIL UJI RESPONDEN
Media Pembelajaran Interaktif NIERAKIT PERSONAL COMPUTER

Pengujian ini dilakukan kepada 38 siswa kelas X Multimedia SMK S sjahtera. Benkut adalah daftar hasil rskap nilai vang dibenkan

olzh responden terhadap Meadia Pembealajaran Interaktif NMeralat Porsona Congpwrer -

Total

84
84
84
83

80
79

80

88

87

81

79
83

86
86
8S
83

88

"\

18

Kl

17

16

Kl

3

14

g

)

Lal

12 | 13

"\

11

"\

el

kg

Butir S cal
10

Kl

el

g

Kl

3

)

)

"\

el

el

Nama Siswa

Responden 1

Responden 2

Responden 3

Responden 4

Responden 5

Responden 6

Responden 7

Responden 8

Responden S

Responden 11

Responden 12

Responden 15

Responden 17

Responden 20

Responden 22

Responden 23

No

1

(o]

4

6

S

10 |Responden 10

11

12

13 |Responden 13
14 |Responden 14

15

16 |Responden 16

17

18 |Responden 18
19 |Responden 19

20

i

23

24 |Responden 24
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Total

89

76
91

79
87

83

84

79
87

84

18

17

16

15

14

13

12

11

Butir Soal
10

9

8

5
4
4

4

5

4
5

Nama Siswa

Responden 31

Responden 32

Responden 35

No

26 |Responden 26
27 |Responden 27
28 |Responden 28
2% |Responden 29
30 |Responden 30

31

32

33 |Responden 33
34 |Responden 34

35

36 |Responden 36
37 |Responden 37
38 |Responden 38
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Lampiran 21 Hasil Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif

PRODUK HASIL PENELITIAN
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS FLASH UNTUK
PEMBELAJARAN MERAKIT PERSONAL COMPUTER
Hasil produk penelitian yang telah dikembangkan adalah berupa Media
Pembelajaran Interaktif berbasis flash untuk mata pelajaran Merakit Personal
Computer. Berikut adalah gambar CD Media Pembelajaran Interaktif Merakit

Personal Computer:

Media Pembelajaran Interaktif
Merakit Personal Computer (PC)
Kelas X Multimedia SMK Sejahtera

®
3%

CD
Media Pembelajaran Interaktif

CD berisi paket program yang didalamnya berisi Materi Perangkat Komponen
Komputer, Materi Perakitan PC, Materi BIOS, Materi Perangkat Periferal
Komputer, Materi Memeriksa Hasil Perakitan, Materi Video Merakit Komputer,

Latihan, dan Evaluasi yang terdapat pada Media Pembelajaran ini.
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Menu Utama

Menu Bantuan

Media Pembelajaran Interakti
"Merakit Personal Computer (PC)"

Saat Membuka  Aplikasi  Media
Pembelajaran Interaktif Merakit Personal
Computer user akan masuk Ke halaman
utama yang berisi empat menu utama,
yaitu: materi, evaluasi, informasi, dan
profil pengembang.

1€ ®c)”

User meng-klik Tombol Materi maka
akan maka akan menampilkan seperti
diatas.

Tujuan Pembelajaran pada Materi

Isi Materi 1

AW

KELAS X SMK SEJAHTERA

Tujuan Pembelajaran:
1. Peserta diklat mampu menginstalasi komponen PC dengan baik dan

aman.
2. Peserta diklat mampu mengetahui tindakan yang membahayakan
dalam pemasangan komponen PC.

User masuk ke menu “Materi 17, akan
judul dari materi kemudian tujuan
pembelajaran.

1. Perangkat Input

Perangkat input adalah perangkt yang digunakan untuk memasukkan
data-data dan memberikan perintah pada komputer untuk
digunakan pada proses lebih lanjut.

Contoh perangkat input komputer yaitu:

User meong-klik tombol next maka
akan menampilkan materi yang
dibahas sesuai judul materi.

Penugasan Terstruktur

Latihan Soal

‘wJ

y KELAS X SMK SEJAHTERA

TUGAS
Kerjakan berkelompok 6 orang
Buatlah daftar komponen komputer untuk merakit sebuah komputer

dengan spesifikasi:

a. menunjang kebutuhan kantor (kelompok 1,7)
b. menunjang kebutuhan multimedia (kelompok 2,4,6)
¢. menunjang kebutuhan server (kelompok 3,5)

Pada akhir materi user diberikan tugas
terstrukstur yang dikerjakan di luar
media.

KELAS X SMK SEJAHTERA

LATIHAN

SOAL

Petunjuk:
- Ketuntasan minimal sebesar 80 untuk dapat lanjut ke materi berikutnya
- Pilih satu jawaban kemudian klik tombol A, B, C, D, atau E

Setelah tugas terstuktur user mengklik
tombol next dan masuk ke Latihan Soal
yang petunjuk pengerjaan soal. User
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mengklik tombol next maka akan

masuk ke soal pertama.

Soal Latihan

Nilai

BIOS merupakan kepanjangan dari
[A] Basic Input Output System
Basic Input Output Setting

[€] Basic Input Output Search
[®] Basic Input Operation System
[E] Bandwith Input Output Setting

User memilih jawaban dan mangklik
jawaban maka aplikasi akan secara
otomatis menampilkan soal berikutnya.

Nilai Anda adalah

30

Nilai Sudah Mencapai KKM

Setelah menyelesaikan semua soal
akan muncul skor yang didapat. Jika
user mengklik tombol Pembahasan
maka akan menamplikan pembahasan
soal.

Pembahasan

Menu Evaluasi

Berikut adalah perangkat input, kecuali
| A keyboard
[ B mouse

Penjelasan

Perangkat input adalah perangkat
yang digunakan untuk memasukkan
data-data dan memberikan perintah
pada komputer untuk digunakan pada
proses lebih lanjut seperti mouse,
keyboard, microphone, scanner, dll

|.€_ microphone
D scanner

\lyﬂlam'tor

Pembahasan dari soal dan jawaban benar
serta penjelasan. User mengklik tombol
next maka akan lanjut ke pembahasan
soal berikutnya.

TUNTASKAN
'SEMUA MATERI DAN LATIHAN
UNTUK MENU EVALUASI |

Jika user mengklik tombol menu
Evaluasi tetap belum menyelesaikan
semua yang terdapat pada sub menu
materi maka aplikasi akan
menampikan peringatan.

Menu Evaluasi

Sub Menu Info

we)”

EVALUASI

User telah menyelesaikan semua materi
kemudian mengklik tombol evaluasi

T ®c)”

Standar Kompetensi
Kompetensi Dasar

@

Daltar Pustaka
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maka akan muncul seperti gambar di
atas.

User mengklik tombol Info maka akan
muncul halaman seperti gambar di

atas.

Menu Profil

Dyah Mustika

Lahir di Jakarta 16 Juli 1993. Melakukan
kegiatan penelitian skripsi di SMK SEJAHTERA
kelas X Multimedia ditujukan sebagai syarat
guna mencapai gelar S1 Pendidikan Teknik
Informatika ~ dan Komputer peminatan

Multimedia. Semoga penelitian yang dilakukan

dapat bermanfaat bagi ssiswa, sekolah, guru, dan

peneliti.

pengembang.

User mengklik tombol profil pengembang maka akan masuk ke halaman profil




Lampiran 22 Analisis Kompetensi Dasar
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Standar Kompetensi

Kompetensi Dasar

Indikator

1. Merakit personal komputer

1.1. Merencanakan kebutuhan dan spesifikasi

. Menjelaskan diagram blok komputer dan fungsi dari

masing-masing komponen diagram.

. Menjelaskan jenis dan fungsi dari perangkat input,

proses, dan output komputer.

. Menganalisis komponen motherboard dan fungsi

masing-masing.

. Menjelaskan jenis dan fungsi dari perangkat

penyimpanan komputer.

. Menjelaskan fungsi dari kabel pada power supply.
. Menjelaskan fungsi perangkat periferal.

1.7. Mengidentifikasi kebutuhan
8. Merancang kebutuhan dan spesifikasi komputer

1.2. Melakukan instalasi komponen PC

1.2.1.

1.2.2.

Menjelaskan prosedur pemasangan komponen
komputer

Melakukan perakitan komputer sesuai dengan
prosedur

1.3. Mengatur komponen PC mengunakan software

1.3.1.
1.3.2.
1.3.3.

Menjelaskan BIOS pada PC
Menjelaskan menu pada BIOS
Mengatur komponen PC melalui BIOS

1.4. Menyambung periperal menggunakan software.

1.4.1

1.4.2.

. Menguraikan jenis dan fungsi periferal yang digunakan

pada PC
Menjelaskan cara memasang perangkat periferal pada
PC sesuai prosedur
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1.4.3. Menjelaskan setting peripheral menggunakan software

1.5. Memeriksa hasil perakitan PC dan pemasangan
periferal

1.5.1.Melaksanakan pemeriksaan hasil perakitan PC dan
pemasangan periferal.
1.5.2.Menguji PC dan perangkat periferal yang telah dirakit




135

Lampiran 23 Riwayat Hidup

RIWAYAT HIDUP

Penulis bernama Dyah Mustika. Dilahirkan di Jakarta pada
tanggal 16 Juli 1993 dari pasangan Ramli dan Warti. Penulis
adalah bungsu dari enam bersaudara. Saat ini penulis masih

tinggal dengan orang tua di Jalan Mundari RT 001 RW 01

Kel. Rawa Badak Selatan Kec. Koja Jakarta Utara.
Perjalanan pendidikannya diawali di SD Negeri Rawa Badak Selatan 07 Pagi pada
tahun 1999 sampai tahun 2005, lalu dilanjuktan di SMP Negeri 121 Jakarta pada
tahun 2005 sampai 2008, setelah itu dilanjutkan di SMA Negeri 75 Jakarta pada
tahun 2008 sampai tahun 2011. Setelah lulus dari SMA pada tahun 2011, penulis
lolos seleksi masuk Universitas Negeri Jakarta melalui jalur Mandiri (PENMABA
UNJ 2011) dan diterima di program studi Pendidikan Teknik Informatika dan
Komputer, Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik. Penulis telah mengikuti PKM
(Praktik Keterampilan Mengajar) di SMK Negeri 1 Kota Bekasi dan penulis juga
telah mengikuti PKL (Praktik Kerja Lapangan) di PT. Netmediatama Indoesia
(NET. TV) pada tahun 2014, penulis mulai melakukan penelitian skripsi di SMK
Sejahtera Jakarta sebagai salah satu syarat memperoleh gelar sarjana dan skripsi
telah dibuat semaksimal mungkin oleh penulis. Penulis dapat dihubungi melalui

email dyahrd@ymail.com



