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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah (1) menambah variasi media pada mata
pelajaran Administrasi Server, (2) membuat dan mengembangkan media
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi Server yang dapat
digunakan untuk pembelajaran secara mandiri maupun bersama guru, (3)
mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Administrasi Server materi proxy server.

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) dengan
mengadaptasi model pengembangan Hannafin dan Peck yang terdiri dari tiga
tahapan prosedur pengembangan penelitian, yaitu (1) analisis kebutuhan, (2)
desain, dan (3) pengembangan dan implementasi. Obyek penelitian ini adalah
media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi Server.
Sedangkan subyek penelitian ini adalah siswa kelas XI Teknik Komputer Jaringan
SMK Negeri 2 Depok Sleman. Teknik pengumpulan data menggunakan kuesioner
dan teknik analis dilakukan dengan analisis deskriptif kualitatif.

Hasil penelitian diketahui bahwa: (1) media pembelajaran interaktif pada mata
pelajaran administrasi server dapat menjadi variasi media untuk pembelajaran (2)
media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi Server terdiri dari
materi proxy server, animasi analogi kasus proxy, video konfigurasi proxy server,
dan kuis yang terdiri dari kuis jawaban singkat dan kuis pilihan ganda dapat
digunakan untuk belajar secara mandiri maupun bersama guru, (3) media
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi Server materi proxy
server mendapat penilaian 85,50% dari ahli media, 85,83% dari ahli materi, dan
85,73% dari pengguna atau siswa. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi Server materi proxy
server ini sangat layak digunakan untuk pembelajaran di SMK Negeri 2 Depok
Sleman.

Kata kunci: media pembelajaran, interaktif, administrasi server
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

SMK merupakan tingkat satuan pendidikan menengah kejuruan yang
mencetak lulusan menjadi tenaga kerja yang terampil dan terlatih sesuai dengan
jurusan yang diambil. Jurusan Teknik Komputer Jaringan menuntut lulusan yang
memiliki kompeten dibidang teknologi komputer, baik Aardware maupun software.
Sehingga dalam Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) harus memperhatikan faktor-
faktor yang menunjang keberhasilan belajar. Beberapa faktor tersebut diantaranya
adalah lingkungan masyarakat, keluarga, suasana sekolah yang menyenangkan
atau membosankan anak didik, metode mengajar, dedikasi guru, dan kebijakan
pendidikan yang salah satu komponennya adalah pembuatan alat bantu/media
pengajaran. Adapun di SMK Negeri 2 Depok Sleman, untuk media pengajaran pada
mata pelajaran Administrasi Server masih butuh dilakukan pengembangan guna
menunjang Proses Belajar Mengajar (PBM).

Berdasarkan hasil observasi langsung yang dilakukan selama kurang lebih
2,5 bulan dalam kegiatan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) Universitas Negeri
Yokyakarta pada bulan Juli-September 2016, penggunaan media dalam
pembelajaran Administrasi Server kelas XI di SMK Negeri 2 Depok Sleman masih
belum digunakan secara maksimal. Guru hanya menggunakan e-book Administrasi
Server dari Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 2013, buku
pendukung lain, dan papan tulis sebagai media belajar dikelas. Media untuk

penugasan siswa berupa Lembar Hasil Belajar Siswa (LHBS) untuk aspek



pengetahuan dan Lembar Kegiatan Praktik Siswa (LKPS) untuk aspek keterampilan
yang ditunjukkan melalui viewer.

Ketika pembelajaran di kelas, beberapa komentar dari siswa menyatakan
bosan, jika hanya menggunakan LHBS dan LKPS serta hanya membaca e-book
Administrasi Server dari Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan Republik
Indonesia 2013. Setiap pertemuannya terkesan monoton. Siswa membutuhkan
media yang lebih variasi agar tercipta suasana yang menyenangkan saat proses
belajar mengajar. Pada mata pelajaran Administrasi Server ada beberapa materi
yang butuh dijelaskan melalui ilustrasi sebagai contoh materi yang menjelaskan
prinsip kerja komunikasi client server, proses terjadinya request-response, cara
kerja protocol jaringan, block diagram jaringan computer, proxy server dan materi-
materi lainnnya. Sebagian siswa ada yang masih bingung ketika diminta membuat
sebuah block diagram jaringan komputer dan menjelaskan cara kerja protocol
jaringan.

SMK Negeri 2 Depok Sleman merupakan salah satu sekolah dengan masa
pendidikan 4 tahun dan merupakan sekolah pembangunan yang ada di Indonesia.
SMK Negeri 2 Depok Sleman sering menorehkan prestasi dalam setiap perlombaan.
Banyak siswa yang aktif dalam mengikuti ajang perlombaan tingkat Daerah
Istimewa Yogyakarta (DIY) maupun tingkat Nasional. Dalam 8 kali pertemuan
mengajar selama kegiatan PPL, ada beberapa siswa yang izin mengikuti lomba,
paskibraka dan kegiatan lainnya. Bahkan ada siswa yang mengikuti kegiatan
paskibraka selama 4 kali pertemuan tidak dapat mengkuti pelajaran, sehingga
siswa harus belajar secara mandiri untuk mengejar ketertinggalan materi yang

terlewatkan.



Berdasarkan hasil pengamatan selama kegiatan PPL, tidak hanya media
yang menyenangkan yang dibutuhkan siswa untuk menunjang Proses Belajar
Mengajar (PBM), melainkan media interaktif yang dapat digunakan siswa belajar
bersama guru maupun dilakukan secara mandiri. Dalam Kegiatan Belajar Mengajar
(KBM) seringkali terjadi kendala yang tidak terduga, diantaranya terkait tingkat
intelegensi antar peserta didik yang memang bervariasi, kurangnya motivasi untuk
belajar pada materi pelajaran tertentu yang membuat siswa tidak bisa fokus ke
pelajaran, penerapan media untuk belajar yang kurang maksimal, dan bahkan
gangguan pada Kegiatan Belajar Mengajar (KBM), misalnya siswa atau guru yang
berhalangan hadir di kelas, berbenturan jadwal kegiatan OSIS atau acara sekolah,
kegiatan lomba maupun kegiatan lain yang mengharuskan siswa tidak dapat
mengikuti pelajaran yang sedang berlangsung dikelas. Sehingga siswa mengalami
ketertinggalan materi pada mata pelajaran tertentu.

Setelah dilakukan wawancara dengan salah satu guru yang mengampu mata
pelajaran Administrasi Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman, memang masih
dibutuhkan pengembangan dan pengujian media pembelajaran yang layak untuk
menunjang Proses Belajar Mengajar (PBM) di sekolah tersebut. Khususnya di
jurusan Teknik Komputer Jaringan (TKJ). Maka, dalam penelitian ini dilakukan
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada Mata Pelajaran Administrasi
Server khususnya materi proxy server di SMK Negeri 2 Depok Sleman, dimana mata
pelajaran ini memang membutuhkan beberapa ilustrasi guna meningkatkan
pemahaman siswa dalam belajar serta merupakan salah satu kompetensi yang

harus dikuasai untuk Jurusan Teknik Komputer Jaringan (TKJ).



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, dapat

diidentifikasi beberapa permasalahan yang dituangkan dalam butir-butir berikut ini:

1.

Belum ada media pembelajaran interaktif untuk mendukung mata pelajaran
Administrasi Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman.

Kurangnya variasi media pembelajaran untuk mendukung pembelajaran
Administrasi Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman.

Kurangnya variasi media pembelajaran yang diperlukan siswa sehingga siswa
merasa bosan.

Belum diterapkan media pembelajaran yang tepat untuk mata pelajaran
Administrasi Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman.

Tidak adanya media pembelajaran yang dapat mengilustrasikan beberapa
materi pada mata pelajaran Administrasi Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman.
Kurangnya pemahaman siswa terhadap materi pada mata pelajaran
Administrasi Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman.

Belum adanya media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi
Server yang dapat digunakan siswa untuk belajar secara mandiri maupun
belajar bersama guru di SMK Negeri 2 Depok Sleman.

Belum adanya media pembelajaran interaktif pada mata Pelajaran Administrasi
Server khususnya materi proxy server yang layak dan siap digunakan dalam

pembelajaran di SMK Negeri 2 Depok Sleman.



C. Batasan Masalah

Karena keterbatasan waktu dan biaya maka peneliti membatasi ruang lingkup
penelitian. Dalam penelitian ini, masalah yang akan diteliti hanya pada
pengembangan dan kelayakan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Administrasi Server materi Proxy Server untuk siswa kelas XI Teknik Komputer
Jaringan di SMK Negeri 2 Depok Sleman sebagai tambahan variasi media yang
dapat digunakan untuk belajar secara mandiri maupun belajar bersama guru. Dari
beberapa masalah yang ada di SMK Negeri 2 Depok Sleman, berikut beberapa
masalah yang akan diselesaikan dalam penelitian ini: (1) Kurangnya variasi media
pembelajaran untuk mendukung pembelajaran Administrasi Server di SMK Negeri
2 Depok Sleman. (2) Tidak ada media pembelajaran interaktif yang bisa diterapkan
untuk belajar mandiri maupun belajar bersama guru guna menunjang
pembelajaran pada mata pelajaran Administrasi Server di SMK Negeri 2 Depok
Sleman. (3) Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan perlu dilakukan uji
kelayakan atau kualitas untuk diterapkan dalam proses pembelajaran pada mata

pelajaran Administrasi Server materi proxy server di SMK Negeri 2 Depok Sleman.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka permasalahan pada penelitian ini
dirumuskan menjadi beberapa point berikut ini:
1. Variasi media pembelajaran yang seperti apa yang perlu ditambah untuk

mendukung pembelajaran Administrasi Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman?



2. Media pembelajaran interaktif seperti apa yang bisa diterapkan untuk belajar

mandiri maupun belajar bersama guru pada mata pelajaran Administrasi Server
di SMK Negeri 2 Depok Sleman?
Bagaimanakah kualitas media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran

Administrasi Server materi proxy server di SMK Negeri 2 Depok Sleman?

. Tujuan

Berdasarkan rumusan masalah diatas dapat dituliskan tujuan penelitian yang

akan dilakukan sebagai berikut:

1.

Untuk menambah variasi media pembelajaran pada mata pelajaran
Administrasi Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman.

Untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan
untuk belajar secara mandiri maupun belajar bersama guru pada mata
pelajaran Administrasi Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman.

Untuk menilai kualitas media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran

Administrasi Server materi proxy server di SMK Negeri 2 Depok Sleman.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran interaktif pada

mata pelajaran Administrasi Server yaitu pada materi Proxy Server. Produk

dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Adobe Fiash Professional CS6. Media

berisi materi, ilustrasi atau analogi kasus, video dan soal atau kuis.



G. Manfaat
Adapun manfaat dari pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada Mata

Pelajaran Administrasi Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman adalah sebagai

berikut:

1. Media yang dihasilkan dapat membantu mempermudah guru maupun siswa
dalam Proses Belajar Mengajar (PBM).

2. Media pembelajaran yang bervariasi membuat siswa lebih tertarik dalam
Kegiatan Belajar Mengajar (KBM).

3. Memudahkan guru dalam mengevaluasi tingkat pemahaman siswa pada materi

tertentu untuk mata pelajaran Administrasi Server.



BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Deskripsi Teori
1. Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata
medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Medoe adalah
perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Banyak batasan
yang diberikan orang tentang media.

Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of Education and
Communication Technology/AECT) di Amerika, membatasi media sebagai segala
bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan/informasi.
Menurut Gagne dalam Arif S. Sadiman (2012:6) menyatakan bahwa media adalah
berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya
untuk belajar. Sementara itu Briggs dalam Arif S. Sadiman (2012:6) berpendapat
bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta
merangsang siswa untuk belajar.

Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education Association/INEA) memiliki
pengertian yang berbeda. Media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak
maupun audiovisual serta peralatannya. Media hendaknya dapat dimanipulasi,
dapat dilihat, didengar, dan dibaca. Apa pun batasan yang diberikan, ada
persamaan di antara batasan tersebut yaitu bahwa media adalah segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian

siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi (Arif S. Sadiman, 2012:7).



Jadi, media adalah segala bentuk perantara untuk menyalurkan pesan dan
merupakan bentuk komunikasi antara pengirim ke penerima sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa dalam proses belajar
mengajar.

Pembelajaran adalah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar, dan
bahan ajar. Dapat dikatakan bahwa, bentuk komunikasi tidak akan berjalan tanpa
bantuan sarana untuk menyampaikan pesan. Bentuk-bentuk stimulus dapat
dipergunakan sebagai media, di antaranya adalah hubungan atau interaksi
manusia, realitas, gambar bergerak atau tidak, tulisan dan suara yang direkam.
Media Pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan digunakan untuk
menyampaikan pesan pembelajaran (Hujair AH. Sanaky, 2009: 3).

Menurut Zainal Agib (2013: 50) media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dan merangsang terjadinya
proses belajar pada si pembelajar (siswa). Makna media pembelajaran lebih luas
dari alat peraga, alat bantu mengajar dan media audio visual. Dari pengertian
diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah sarana pendidikan
yang dapat digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk
mempertinggi efektifitas dan efesiensi dalam mencapai tujuan pengajaran. Oleh
karena itu, media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran akan
menghasilkan kompetensi yang di harapkan peserta didik (Sukoco dkk, 2014:217).

Tujuan media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran menurut
Hujair AH. Sanaky (2009: 4) yaitu:

a. mempermudah proses pembelajaran di kelas,

b. meningkatkan efisiensi proses pembelajaran,



C.

d.

menjaga relevansi antara metri pelajaran dengan tujuan belajar, dan
membantu konsentrasi pembelajar dalam proses pembelajaran.

Adapun manfaat media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran

menurut Hujair AH. Sanaky (2009: 4) yaitu:

a.

pengajaran lebih menarik perhatian pembelajar sehingga dapat menumbuhkan
motivasi belajar,

bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat lebih dipahami
pembelajar, serta memungkinkan pembelajar menguasai tujuan pengajaran
dengan baik,

metode pembelajaran bervariasi, tidak semata-mata hanya komunikasi verbal
melalui penuturan kata-kata lisan pengajar, pembelajar tidak bosan, dan
pengajar tidak kehabisan tenaga,

pembelajar lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya
mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga aktivitas lain yang
dilakukan seperti: mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain.

Sedangkan menurut Nana Sudjana (2009: 2) manfaat media pengajaran

dalam proses belajar adalah sebagai berikut.

a.

Pengajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan
motivasi belajar.

Bahan pengajaran lebih jelas maknanya sehingga mudah dipahami oleh para
siswa dan memungkinkan siswa lebih menguasai tujuan pengajaran.

Metode mengajar lebih bervariasi, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak

kehabisan tenaga, apabila guru mengajar untuk setiap jam pelajaran.

. Siswa lebih banyak melakukan belajar.
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2. Media Pembelajaran Interaktif

Secara teknis media pembelajaran berfungsi sebagai sumber belajar yang
dipahami sebagai segala macam sumber yang ada di luar diri seseorang (peserta
didik) dan memungkinkan (memudahkan) terjadinya proses belajar, baik secara
individual maupun kelompok. Dengan demikian, kedudukan media sepenuhnya
melayani kebutuhan belajar siswa (pola bermedia). Artinya, untuk beberapa hal
media pembelajaran dapat menggantikan fungsi guru terutama sebagai sumber
belajar. Salah satu media yang dapat menjalankan fungsi demikian tersebut adalah
program multimedia interaktif. Menurut Pujiriyanto (2012: 161) media interaktif
merupakan sistem penyajian bahan pembelajaran yang direkam (visual, suara, dan
video) dan ditampilkan dengan kontrol melalui komputer. Multimedia interaktif
dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran sebab cukup efektif meningkatkan
hasil belajar peserta didik (Yudhi Munadi, 2013: 151-152). Menurut Suyitno (2016:
102) media pembelajaran interaktif yang berwujud teks, visual, dan simulasi dapat
membantu siswa mendapat pengetahuan lebih, pemahaman konsep yang
mendalam, serta mengetahui aplikasi ilmu yang dipelajari. Adapun menurut
Muhammad Munir (2014: 186) keuntungan media pembelajaran interaktif dalam
proses pembelajaran yaitu dapat meningkatkan hasil belajar dengan penggunaan
waktu dan biaya yang relatif kecil.

Kelebihan multimedia interaktif sebagai media pembelajaran menurut Yudhi
Munadi (2013: 152) yaitu sebagai berikut.
a. Lebih interaktif, yaitu program multimedia dapat dipakai oleh siswa secara

individual (belajar mandiri). Saat siswa mengaplikasikan program ini, siswa
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terlibat secara auditif, visual, dan kinetik, sehingga dimungkinkan informasi
atau pesannya mudah dimengerti.

b. Memberikan iklim afeksi secara individual. Karena dirancang khusus untuk
pembelajaran mandiri, kebutuhan siswa secara individual terasa terakomodasi,
termasuk bagi mereka yang lamban dalam menerima pelajaran.

c. Meningkatkan motivasi belajar. Dengan terakomodasinya kebutuhan siswa,
siswa pun akan termotivasi untuk terus belajar.

d. Memberikan umpan balik. Multimedia interaktif dapat menyediakan umpan
balik (respon) yang segera terhadap hasil belajar yang dilakukan oleh peserta
didik.

e. Karena multimedia interaktif diprogram untuk pembelajaran mandiri, maka
kontrol pemanfaatannya sepenuhnya berada pada penggunanya.

Berdasarkan riset, prinsip-prinsip dalam desain multimedia untuk
pembelajaran meliputi tujuh hal, yakni sebagai berikut.

a. Prinsip multimedia yaitu murid-murid bisa belajar lebih baik dari kata-kata dan
gambar-gambar daripada dari kata-kata saja.

b. Prinsip keterdekatan ruang vyaitu murid-murid bisa belajar lebih baik
saat kata-kata dan gambar-gambar terkait disajikan saling berdekatan
daripada saling berjauhan di halaman atau di layar.

c. Prinsip keterdekatan waktu yaitu murid-murid bisa belajar lebih baik saat kata-
kata dan gambar-gambar terkait disajikan secara simultan (berbarengan)

daripada suksesif (bergantian).
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Prinsip koherensi yaitu murid-murid bisa belajar lebih baik saat katakata,
gambar-gambar, atau suara-suara ekstra/tambahan dibuang daripada
dimasukkan.

Prinsip modalitas yaitu murid-murid bisa belajar lebih baik dari animasi dan
narasi daripada animasi dan teks on-screen.

Prinsip redundansi yaitu murid-murid bisa belajar lebih baik dari animasi dan

narasi daripada dari animasi, narasi, dan teks on-screen.

. Prinsip perbedaan individual yaitu pengaruh desain lebih kuat terhadap murid-

murid berpengetahuan rendah daripada berpengetahuan tinggi, dan terhadap
murid-murid berkemampuan spatial tinggi daripada berspatial rendah (Mayer,
2009: 270-271).

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

Sebelum melakukan pengembangan media pembelajaran, ada beberapa

pertimbangan dalam pemilihan media yang akan digunakan dalam proses

pembelajaran di kelas. Pertimbangan media yang akan digunakan dalam

pembelajaran menjadi pertimbangan utama, karena media yang dipilih harus

sesuai dengan:

a.

b.

tujuan pengajaran,
bahan pelajaran,

metode mengajar,

. tersedia alat yang dibutuhkan,

pribadi pengajar,

minat dan kemampuan pembelajar, dan

. situasi pengajaran yang sedang berlangsung (Hujair AH. Sanaky, 2009: 6).
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Adapun kriteria pemilihan media yang patut diperhatikan menurut Azhar

Arsyad (2015: 74-76) yaitu:

o

sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai,
tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, atau
generalisasi,

praktis, luwes, dan bertahan,

. guru terampil menggunakannya,

pengelompokan sasaran,
mutu teknis.

Sedangkan menurut Nana Sudjana (2009: 4) dalam memilih media untuk

kepentingan pengajaran sebaiknya memperhatikan kriteria-kriteria sebagai berikut.

Ketepatan dengan tujuan pengajaran.
Dukungan terhadap isi bahan pelajaran.
Kemudahan memperoleh media.
Keterampilan guru dalam menggunakannya.
Tersedia waktu untuk menggunakannya.
Sesuai dengan taraf berfikir siswa.

Selanjutnya menurut Yudhi Munadi (2013: 153) untuk merancang dan

memproduksi program multimedia interaktif perlu memperhatikan hal-hal berikut,

sebagai kriteria untuk menilai program multimedia interaktif, di antaranya adalah:

a.

Kriteria kemudahan navigasi. Sebuah program harus dirancang sesederhana

mungkin sehingga siswa tidak perlu belajar komputer terlebih dahulu.
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b. Kriteria kandungan kognisi. Kandungan isi program harus memberikan
pengalaman kognitif (pengetahuan) yang dibutuhkan siswa. Kriteria
pengetahuan dan presentasi informasi.

c. Kriteria integrasi media, di mana media harus mengintegrasikan beberapa
aspek dan keterampilan lainnya yang harus dipelajari. Pembelajaran integratif
memberi penekanan pada pengintegrasian berbagai keterampilan berbahasa,
mendengarkan, berbicara, menulis dan membaca.

d. Untuk menarik minat pembelajar program harus mempunyai tampilan yang
artistik maka estetika juga merupakan sebuah kriteria.

e. Kriteria penilaian yang terakhir adalah fungsi secara keseluruhan. Program yang
dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang diinginkan siswa secara
utuh. Sehingga pada waktu seorang selesai menjalankan sebuah program dia
akan merasa telah belajar sesuatu.

Adapun menurut Winarno (2009: 74) hal yang dievaluasi dalam
pengembangan multimedia pembelajaran adalah sebagai berikut:

1) Subject matter
Beberapa aspek yang harus dievaluasi adalah apakah materi yang diberikan
sesuai dengan tujuan awal pembuatan program dan kedalaman materi apakah
sudah sesuai dengan tingkat pebelajar yang akan menggunakan produk
tersebut serta apakah sudah sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.

Kedua, apakah struktur isinya sudah sesuai. Struktur isi yang dimaksud adalah
bagaimana pengembang mengorganisasi materi. Apakah urutan materi sudah
sesuai atau belum. Akan lebih mudah dipahami jika diberikan juga organisasi

materi dalam bentuk diagram, peta, atau outiine.
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2)

3)

4)

5)

Ketiga, akurasi isi. Materi yang disajikan dalam produk haruslah tepat, sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Audio, video, grafik, yang disajikan harus tepat.
Keempat, berhubungan dengan bahasa, gaya bahasa, dan tata bahasa. Bagian
ini ditujukan untuk melihat bagaimana isi materi ditampilkan dilayar.

Kelima, glosari. Glosari adalah daftar kata-kata atau kalimat penting yang
digunakan diproduk.

Keenam, hot words. Hot word hampir sama dengan glosari, hanya kata-kata
yang sulit di dalam teks langsung di Ayperlink dan digunakan pop-up box.
Auxiliary information

Auxiliary information adalah informasi tambahan yang tidak berkaitan langsung
dengan materi, seperti pendahuluan, petunjuk, bantuan, dan kesimpulan. Di
dalam menu pendahuluan, dijelaskan berbagai informasi program seperti
kemampuan awal apa yang harus dimiliki pebelajar dan tujuan program.
Affective considerations

Hal yang ditanyakan pada bagian ini berkaitan dengan sudut afektif siswa, yaitu
bagaimana produk ini bisa memotivasi siswa untuk belajar lebih.

Interface

Bagian penting dari multimedia pembelajaran adalah interaktivitas antara
pengguna dan materi. Karena tampilan produk sangat penting, maka
pengembang multimedia pembelajaran harus memperhatikan penulisan teks,
animasi dan grafis, audio, dan video.

Navigation

Navigasi adalah cara pengguna berpindah dari halaman satu ke halaman

lainnya dari suatu program. Navigasi harus dibuat semudah dan sejelas
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6)

7)

8)

9)

mungkin agar pengguna tidak kesulitan mengakses program. Navigasi harus
konsisten.

Pedagogy

Hal-hal yang harus diperhatikan adalah metodologi, interaktivitas, kapasitas
kognitif, pembelajaran kooperatif, strategi belajar, kontrol pengguna,
pertanyaan, menjawab pertanyaan, kualitas umpan balik, dan tingkat
penguasaan materi.

Invisible features

Fitur ini tidak terlihat pada saat program dijalankan. Fitur ini berkaitan dengan
data dan apa yang terjadi pada saat pengguna memasuki maupun
meninggalkan program.

Robustness

Robustness atau ketahanan produk sangat dibutuhkan. Program seharusnya
tidak pernah gagal atau error. Tes dilakukan dengan mengklik bagian-bagian
yang seharusnya tidak diklik. Selain itu, produk juga dites dengan
menggunakannya di berbagai macam komputer dengan spesifikasi yang
berbeda dan merek apapun.

Supplementary materials

Materi tambahan dapat diberikan pada produk jika dibutuhkan, seperti untuk
produk multimedia pembelajaran matematika, fisika, kimia mungkin
membutuhkan tambahan kalkulator untuk memfasilitasi pengguna saat
melakukan hitungan yang rumit.

Dalam penelitian ini, beberapa aspek yang digunakan untuk mengevaluasi

media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi Server yaitu aspek
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subject matter, auxiliary information, affective considerations, interface,
navigation, pedagogy, dan robustness (Winarno, 2009: 74).
4. Model Penelitian Pengembangan
Dalam melakukan suatu penelitian pengembangan diperlukan model-model

pengembangan. Berikut ini ada beberapa model pengembangan yang dapat
digunakan dalam penelitian pengembangan.
1) Model Hannafin dan Peck

Model Hannafin dan Peck terdiri dari tiga proses utama. Tehap pertama model
ini adalah tahap penilaian kebutuhan, dilanjutkan dengan tahap desain dan tahap
ketiga adalah pengembangan dan implementasi. Dalam model ini, semua tahapan
melibatkan proses evaluasi dan revisi. Secara lebih jelas, model Hannafin dan Peck

dapat dilihat pada Gambar 1.

Phase 1: Phase 2: Phase 3:

Design Develop/
Implement

N

Evaluation and Revision

Gambar 1. Model Hannafin dan Peck (Tegeh, 2014: 1)
a) Penilaian Kebutuhan atau Analisis Kebutuhan
Penilaian terhadap kebutuhan dalam mengembangkan suatu produk pembelajaran
adalah hal pertama yang sangat penting dalam mengembangkan suatu produk

pembelajaran.
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b) Desain

Tahap desain adalah tahap kedua model Hannafin dan Peck. Terkait dengan fase
desain perangkat Belajar Berbantuan Komputer (Computer Aided Learning/CAL),
seorang desainer perangkat Belajar Berbantuan Komputer harus menjabarkan
sasaran pembelajaran, tujuan pembelajaran khusus, materi pelajaran, aktivitas dan
umpan balik, serta asesmen yang berkaitan dengan pembelajaran yang disajikan.
Dalam mengembangkan sebuah produk Belajar Berbantuan Komputer terdapat dua
hal yang menjadi pertimbangan pengembang yakni: (1) desain konseptual dan
instruksional dan (2) desain grafis dan /nterface.

(1) Desain Konseptual dan Instruksional

Terdapat lima kriteria desain konseptual dan instruksional yang perlu
dipertimbangkan dalam mengembangakan suatu produk multimedia. Kelima
kriteria tersebut adalah sebagai berikut.

(a) Pengantar Tujuan dan Petunjuk (Introductory Objectives and Directions)
Komponen ini oleh Hannafin dan Peck adalah komponen yang sangat penting
dalam pengembangan multimedia yang dalam hal ini adalah salah satu bentuk CAL
(Computer Aided Learning).

(b) Navigasi dan Orientasi (Navigation and Orientation)

Ada tiga navigasi: (i) untuk memungkinkan siswa menemukan dan mengakses
informasi tertentu, (ii) untuk memungkinkan siswa berpindah informasi dan (iii)
untuk memungkinkan siswa menentukan posisi mereka ketika mengakses program.
Sistem navigasi sangat penting dalam perangkat lunak multimedia/CAL untuk
menghindari kebingungan dan disorientasi.

(c) Interaktivitas (Interactivity)
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Ada tiga hal yang dapat menggambarkan interaktivitas sebuah program
pembelajaran berbantuan komputer, yaitu: (i) inisiasi, (ii) respon, dan (iii) umpan
balik. Unsur interaktivitas dalam sebuah program pembelajaran berbantuan
komputer memiliki nilai lebih yaitu untuk melibatkan pebelajar untuk menentukan
aktivitas pembelajaran yang mereka inginkan, juga terkait dengan kebebasan
mereka dalam memilih materi yang diinginkan melalui cara-cara yang lebih
bermakna.
(d) Pengurutan (Sequencing)
Sequencing mengacu pada aliran konten dan informasi yang ada dalam produk
pembelajaran. Isi dari perangkat lunak pembelajaran berbasis komputer harus
kohesif dan terstruktur dengan baik dan desainer harus berusaha untuk
memberikan kemudahan pada siswa untuk membuat hubungan antar informasi.
(e) Konsistensi antara tujuan pembelajaran dengan konten pembelajaran
(consistency between learning objectives and content of instruction)
Kriteria ini sering kali dianggap sepele dan sering dilupakan karena terburu-buru
dalam mengembangkan perangkat lunak multimedia. Kriteria ini adalah salah satu
kriteria yang sangat penting, terutama mengingat tujuan keseluruhan dari
perangkat CAL adalah proses belajar siswa.
(2) Desain Grafis dan Interface
Ketika menentukan kriteria antarmuka serta desain grafis untuk membangun
sebuah perangkat pembelajaran berbantuan komputer, sering kali /nterface justru
dapat mengganggu pebelajar dari sisi pelajaran atau tugas utamanya. Kriteria
evaluasi dilakukan untuk fitur utama dari /interface, yaitu: warna, bingkai, teks,

jenis media dan animasi dan grafis.
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¢) Pengembangan dan Implementasi

Langkah pengembangan mencakup kegiatan menggabungkan metode, media serta
strategi pembelajaran yang sesuai yang sudah dipersiapkan untuk digunakan
dalam menyampaikan materi atau substansi dari program pembelajaran. Produk
pembelajaran yang sudah dikembangkan kemudian di evaluasi sehingga diperoleh
perangkat yang sesuai dengan kebutuhan dan dapat diimplementasikan dalam
pembelajaran secara nyata.

d) Evaluasi dan Revisi

Pada model Hannafin dan Peck proses evaluasi dan revisi berlangsung disetiap
fase, sehingga ketiga fase dalam model ini terhubung pada tahap “mengevaluasi
dan merevisi” (Tegeh, 2014: 1-5).

2) Model Borg dan Gall

Langkah umum dalam siklus R & D (Research and Development) atau penelitian
dan pengembangan yang digunakan untuk mengembangkan suatu produk
pengembangan adalah sebagai berikut, (1) penelitian dan pengumpulan informasi,
(2) perencanaan, (3) mengembangkan bentuk pendahuluan produk, (4) uji
lapangan persiapan, (5) revisi produk utama, (6) uji lapangan utama, (7)
pelaksanaan revisi produk, (8) uji lapangan operasional, (9) revisi produk akhir,
(10) penyebaran dan pengimplementasian (Tegeh, 2014: 7). Untuk lebih jelasnya

dapat dilihat pada Gambar 2.
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Research and Develop
Information Planning preliminary form
collecting of product

Preliminary field
testing
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Main product Main field testing Operational Operational field
revision product revision testing

Dissemination
Final product ond
mymon implementation

Gambar 2. Model Borg dan Gall (Tegeh, 2014: 7)

3) Model Dick dan Carey

Model Dick & Carey adalah yang paling banyak digunakan oleh desainer
pembelajaran dan pelatihan. Alur proses pengembangan buku ajar menurut Dick
dan Carey adalah seperti gambar berikut.

Ada 10 tahapan proses yang dilakukan mulai dari awal pengembangan sampai pada
produk sebagai hasil pengembangan, yaitu: (1) menganalisis kebutuhan untuk
mengidentifikasi tujuan (instructional goal), (2) menganalisis pembelajaran, (3)
menganalisis pebelajar dan konteksnya, (4) menuliskan tujuan unjuk kerja, (5)
mengembangkan instrumen penilaian, (6) mengembangkan strategi pembelajaran,
(7) mengembangkan dan memilih bahan pembelajaran, (8) merancang dan
melaksanakan evaluasi formatif, (9) merevisi pembelajaran, (10) merancang dan
melaksanakan evaluasi sumatif (Tegeh, 2014: 30-38). Untuk lebih jelasnya dapat

dilihat pada Gambar 3.
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Gambar 3. Model Dick dan Carey (Tegeh, 2014: 30)
4) Model ADDIE
Model ADDIE merupakan salah satu model desain pembelajaran sistematik. Model
ADDIE terdiri atas lima langkah, yaitu: (1) analisis (analyze), (2) perancangan
(design), (3) pengembangan (development), (4) implementasi (/implementation),
dan (5) evaluasi (evaluation) (Sugiyono, 2015: 38). Secara visual tahapan ADDIE

Model dapat dilihat pada Gambar 4.

revision revision

Implemen- Design
tation
revision _
revision
Develop-
ment

Gambar 4. Model ADDIE (Sugiyono, 2015: 39)

5. Komponen Multimedia
Multimedia adalah penggunaan berbagai jenis media (teks, suara, grafik,
animasi dan video) untuk menyampaikan informasi, lalu ditambahkan komponen

interaktif. Berikut beberapa komponen multimedia.
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a) Teks

Teks adalah suatu kombinasi huruf yang membentuk satu kata atau kalimat
yang menjelaskan suatu maksud atau materi pembelajaran yang dapat dipahami
oleh orang yang membacanya. Teks merupakan dasar dari pengolahan kata dan
informasi berbasis multimedia.
b) Grafik

Grafik merupakan komponen penting dalam multimedia. Grafik berarti juga
gambar (/image, picture, atau drawing). Gambar merupakan sarana yang tepat
untuk menyajikan informasi.
c) Gambar

Gambar merupakan penyampaian informasi dalam bentuk visual. Gambar
digunakan dalam presentasi atau penyajian multimedia karena lebih menarik
perhatian dan dapat mengurangi kebosanan dibandingkan dengan teks.
d) Video

Video pada dasarnya adalah alat atau media yang dapat menunjukkan
simulasi benda nyata. Video juga sebagai sarana untuk menyampaikan informasi
yang menarik, langsung dan efektif. Video pada multimedia digunakan untuk
menggambarkan suatu kegiatan atau aksi.
e) Animasi

Animasi adalah suatu tampilan yang menggabungkan antara media teks,
grafik dan suara dalam suatu aktivitas pergerakan. Dalam multimedia, animasi

merupakan penggunaan komputer untuk menciptakan gerak pada layer.
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f) Audio

Audio didefinisikan sebagai macam-macam bunyi dalam bentuk digital
seperti suara, music, narasi, dan sebagainya yang bisa didengar untuk keperluan
suara latar. Audio dapat meningkatkan daya ingat serta bisa membantu bagi
pengguna yang memiliki kelemahan dalam penglihatan.

g) Interaktivitas

Elemen ini sangat penting dalam multimedia interaktif. Elemen lain seperti
teks, suara, video dan foto dapat disampaikan di media lain seperti TV dan VCD
player, tetapi elemen ini hanya dapat ditampilkan di komputer. Elemen ini sangat
memanfaatkan kemampuan komputer sepenuhnya (Munir, 2015: 16-19).

Ada beberapa perangkat lunak yang dapat digunakan untuk menciptakan
program multimedia. Perangkat lunak yang secara khusus ditujukan untuk
membuat aplikasi multimedia disebut multimedia authoring system (atau sering
disebut authoring software). Beberapa contoh perangkat lunak tersebut adalah
Adobe Director, Adobe Freehand, Adobe Photoshop, SoundForge, Macromedia
Flash, 3D Studio Max, dan Maya (Munir, 2015: 14-16). Dari beberapa contoh
perangkat lunak tersebut, penulis menggunakan Adobe Flash sebagai perangkat
lunak yang digunakan untuk mencipatakan media pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran Administrasi Server.

Program Adobe Flash merupakan salah satu software yang digunakan untuk
membuat animasi, game, presentasi, web, animasi pembelajaran dan film. Animasi
yang dihasilkan Adobe Flash adalah animasi berupa file movie. Movie yang

dihasilkan dapat berupa grafik atau teks. Grafik yang dimaksud disini adalah grafik
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yang berbasis vektor. Selain itu Adobe Flash juga memiliki kemampuan untuk
mengimpor file suara, video maupun file gambar dari aplikasi lain.

Adobe adalah vendor software yang membeli Flash dari vendor sebelumnya
yaitu Macromedia. Sejak itu, Macromedia Flash berganti nhama menjadi Adobe
Flash. Versi terbaru dari Adobe Flash adalah Adobe Flash Professional CS6. Dalam
pembuatan media pembelajaran ini penulis sudah menggunakan Adobe Flash
Professional CS6 sebagai aplikasinya.

Adobe Flash Professional CS6 adalah salah satu aplikasi pembuat animasi
yang cukup dikenal saat ini. Berbagai fitur dan kemudahan yang dimiliki, seperti
fitur menggambar, ilustrasi, mewarnai, animasi, dan programming menyebabkan
Adobe Flash Professional CS6 menjadi program animasi favorit dan cukup populer.
Tampilan user interface yang berbeda, fitur panel yang lebih dikembangkan, fungsi
dan pilihan palet yang beragam, serta kumpulan foo/ yang sangat lengkap,
sehingga sangat membantu dalam pembuatan media pembelajaran yang menarik.
6. Mata Pelajaran Administrasi Server

Administrasi berasal dari bahasa latin yaitu “Ad’ dan “ministrate’ yang
artinya pemberian jasa atau bantuan, yang dalam bahasa inggris disebut
“Administration’ artinya “7o Serve’, yaitu melayani dengan sebaik-baiknya.
Menurut Soewarno Handayaningrat dalam Antonius Duty Susilo (2013: 13)
mengatakan bahwa Administrasi secara sempit berasal dari kata Administratie
(bahasa Belanda) yaitu meliputi kegiatan catat-mencatat, surat-menyurat,
pembukuan riangan, ketik-mengetik, agenda dan sebagainya yang bersifat teknis

ketatausahaan.
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Sedangkan menurut The Liang Gie dalam Antonius Duty Susilo (2013: 13)
mengatakan bahwa Administrasi secara luas adalah serangkaian kegiatan yang
dilakukan oleh sekelompok orang dalam suatu kerjasama untuk mencapai tujuan
tertentu. Pendapat lain mengenai administrasi dikemukakan oleh Sondang P.
Siagian dalam Antonius Duty Susilo (2013: 13) mengemukakan bahwa Administrasi
adalah keseluruhan proses kerjasama antara 2 orang atau lebih yang didasarkan
atas rasionalitas tertentu untuk mencapai tujuan yang telah ditentukan
sebelumnya. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa Administrasi adalah seluruh
kegiatan yang dilakukan melalui kerjasama dalam suatu organisasi berdasarkan
rencana yang telah ditetapkan untuk mencapai tujuan tertentu.

Mata pelajaran Administrasi Server diajarkan pada kelas XI jurusan Teknik
Komputer Jaringan (TKJ) di SMK Negeri 2 Depok Sleman. Ada 17 Kompetensi Dasar
(KD) yang diajarkan untuk mata pelajaran Administrasi Server, baik KD

pengetahuan maupun KD keterampilan. Dalam penelitian ini penulis hanya akan

meneliti pada KD 3.17 dan KD 4.17 yaitu tentang Proxy Server. Berikut silabus

mata pelajaran Administrasi Server untuk kelas XI.

Tabel 1. Silabus Mata Pelajaran Administrasi Server kelas XI TKJ

Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Alokasi Sumber
Waktu Belajar
3.17.Memahami cara Proxy Server Mengamati Tugas 16 JP Askari Azikin
mengkonfigurasi e  Prinsip dan Tayangan /gambar Menyelesaikan (2011),
Proxy Server cara kerja tentang Proxy Server masalah tentang Debian GNU
1.17.Menyajikan hasil Proxy Server Menanya Proxy server / Linux,
konfigurasi Proxy o Instalasi Proxy | Mengajukan pertanyaan Bandung :

Server Server terkait tayangan/gambar | Observasi Informatika
e  Konfigurasi atau teks pembelajaran Mengamati
Proxy Server tentang Proxy Server kegiatan/aktivitas http://www.
e  Pengujian Mengeksplorasi siswa secara debian.org

Proxy Server

¢ Membuat gambar
blok diagram prinsip
kerja Proxy Server

e Mengeksplorasi Proxy
Server

Mengasosiasi

o Mengelompokkan
bagian-bagian Proxy
Server

individu dan dalam
diskusi dengan
checklist lembar
pengamatan atau
dalam bentuk lain

Portofolio
Membuat Laporan
dalam bentuk
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Alokasi Sumber

e Menganalisis hasil tulisan dan
pengujian Proxy gambar
Server

Mengkomunikasikan Tes

Menyampaikan hasil Pilihan Ganda,
analisis dalam bentuk Essay

laporan praktikum
tentang instalasi,
konfigurasi dan
pengujian Proxy Server

B. Penelitian yang Relevan

Banyak penelitian yang telah dilakukan mengenai pengembangan
media pembelajaran berbasis multimedia interaktif maupun penelitian lain
yang berkaitan. Dalam rangka mengembangkan dan menyempurnakan
media pembelajaran yang dirancang dalam penelitian ini, maka perlu
dilakukan studi literatur dari berbagai penelitian yang relevan, diantaranya
beberapa penelitian berikut:
1. Penelitian yang dilakukan oleh Sulistyono (2013) dengan judul “"Pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Flash pada Standar Kompetensi
Mengadministrasi Server dalam Jaringan untuk Siswa SMK Kelas XII Kompetensi
Keahlian Teknik Komputer dan Jaringan”. Penelitian ini menghasilkan media
pembelajaran interaktif berbasis flash pada standar kompetensi Mengadministrasi
Server dalam Jaringan. Penelitian ini mengunakan metode Research and
Deviopment yang mana tahap-tahap pelaksanaan pengembangannya adalah
sebagai berikut: 1) analisis kebutuhan, 2) mengembangkan desain pembelajaran,
3) mengimplementasikan menjadi media, 4) melakukan penguijian hasil produk
pengembangan media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) kualitas media
pembelajaran yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat layak dari segi

isi materi dan desain, hal ini berdasarkan rata-rata penilaian ahli materi sebesar
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3.56 dan rata-rata penilaian ahli media sebesar 3.44; (2) penilaian pengguna
terhadap media pembelajaran dari aspek desain dan materi pada tahap uji coba
diperoleh rata-rata penilaian 3.44 dan termasuk dalam kategori sangat layak. Dari
pengujian tersebut dapat diartikan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
flash pada standar kompetensi mengadministrasi server dalam jaringan untuk
siswa SMK kelas XII jurusan teknik komputer jaringan layak untuk digunakan.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Dyah Ratna Utami (2012) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Topologi Jaringan Komputer Berbasis
Macromedia Flash Professional 8 Untuk Siswa Kelas XII Multimedia Di SMK Negeri
7 Yogyakarta”. Hasil penelitiannya berupa pengembangan media pembelajaran
yang mampu memuat berbagai jenis text graphic, audio dan video dapat
membantu dalam sebuah pembelajaran, salah satunnya adalah media
pembelajaran dengan materi topologi jaringan komputer berbasis Macromedia
Flesh Professional 8. Berikut persentase hasil uji kelayakan yang diperoleh (a)
Kualitas materi pembelajaran sebesar 70,58%, berada dalam kategori layak. (b)
Tampilan media sebesar 62,50%, berada dalam kategori layak. (c)
pengoperasian/penggunaan media sebesar 71,97%, berada dalam kategori layak.
Berdasarkan hasil uji tersebut dapat disimpulkan media pembelajaran topologi
jaringan komputer layak untuk digunakan sebagai bahan ajar bagi siswa.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Annafi Arrosyida dan Suprapto, M.T (2012)
dengan judul “Media Pembelajaran Interaktif Jaringan Komputer Menggunakan
Macromedia Flash 8 di SMK Negeri 1 Saptosari”. Penelitian ini menghasilkan media
pembelajaran interaktif Jaringan Komputer dengan menggunakan Macromedia

Flash 8. Hasil penelitian pengembangan ini adalah (1) Produk media pembelajaran
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interaktif Jaringan Komputer yang dikembangkan melalui tahap analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi; (2) Hasil unjuk kerja
melalui black box testing dan alpha testing menyatakan baik; (3) Kualitas media
pembelajaran yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat layak, hal ini
diperoleh dari penilaian aljpha testing oleh ahli materi sebesar 4,26 dan ahli media
sebesar 4,18, serta penilaian beta testing oleh user sebesar 4,29.

Dari tiga penelitian diatas diketahui bahwa ketiga penelitian tersebut
dikategorikan layak. Dimana, program Flash telah terbukti dapat menciptakan
media pembelajaran interaktif yang layak untuk digunakan dalam pembelajaran,
sehingga dalam penelitian penulis mengembangkan media pembelajaran interaktif
pada mata pelajaran Administrasi Server dengan menggunakan aplikasi atau

program Flash.

C. Kerangka Pikir

Berdasarkan hasil observasi langsung yang dilakukan selama kurang lebih
2,5 bulan dalam kegiatan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) Universitas Negeri
Yokyakarta pada bulan Juli-September 2016, penggunaan media dalam
pembelajaran Administrasi Server kelas XI di SMK Negeri 2 Depok Sleman masih
belum digunakan secara maksimal. Guru hanya menggunakan e-book Administrasi
Server dari Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 2013, buku
pendukung lain, dan papan tulis sebagai media belajar dikelas. Media untuk
penugasan siswa berupa Lembar Hasil Belajar Siswa (LHBS) untuk aspek
pengetahuan dan Lembar Kegiatan Praktik Siswa (LKPS) untuk aspek keterampilan

yang ditunjukkan melalui viewer.
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Kurangnya variasi media pembelajaran tersebut membuat siswa merasa
bosan, serta padatnya aktivitas siswa dalam mengikuti kegiatan lomba dan aktivitas
sekolah lainnya membuat sebagian siswa tertinggal pada mata pelajaran tersebut.
Sehingga, dibutuhkan suatu media pembelajaran yang layak digunakan untuk
pembelajaran sehingga dapat mempermudah siswa dalam memahami materi
pelajaran dan membuat siswa lebih tertarik untuk belajar.

Media pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan memuat materi
tentang Proxy Server yaitu tentang prinsip dan cara kerja Proxy Server, instalasi
Proxy Server, konfigurasi Proxy Server, dan Pengujian Proxy Server. Materi
tersebut disesuaikan dengan silabus mata pelajaran Administrasi Server. Penyajian
materi dalam media tersebut berupa penjelasan singkat materi, ilustrasi atau
analogi kasus Proxy Server, Video Instalasi, konfigurasi dan pengujian Proxy Server
serta kuis atau beberapa soal pertanyaan untuk mengevaluasi hasil belajar siswa

serta melihat tingkat pemahaman siswa terhadap materi tersebut.

D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan kerangka pikir diatas, dapat dirumuskan pertanyaan penelitian

sebagai berikut.

1. Bagaimanakah hasil pengembangan produk media pembelajaran interaktif
untuk materi Proxy Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman?

2. Bagaimanakah penilaian produk yang dikembangkan berdasarkan aspek
media?

3. Bagaimanakah penilaian produk yang dikembangkan berdasarkan aspek
materi?

4. Bagaiamanakah tanggapan pengguna terhadap produk yang dikembangkan?
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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan
Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D). Menurut Sugiyono (2008:
407) Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguiji keefektifan produk tersebut. Menurut
Endang (2011: 186) model R&D bertujuan menghasilkan sebuah produk yang teruji
dan empiris. Model pengembangan yang dilakukan dengan mengadaptasi model
Hannafin dan Peck, karena model Hannafin dan Peck adalah model yang
sederhana, namun elegan (Tegeh, 2014: 1).
Model Hannafin dan Peck terdiri dari tiga fase, yaitu fase analisis kebutuhan,
fase desain, dan fase pengembangan atau implementasi. Dalam model Hannafin
dan Peck, semua tahapan melibatkan proses evaluasi dan revisi. Secara lebih jelas,

model Hannafin dan Peck ini dapat dilihat pada Gambar 5.

Develop/
Implement

Phase 1: Phase 2: ] rhase 3:

Vi

Evaluation and Revision

Gambar 5. Adaptasi Model Hannafin dan Peck (Tegeh, 2014: 1)
Fase pertama dari Hannafin dan Peck adalah analisis kebutuhan. Fase ini
dibutuhkan untuk mengidentifikasi berbagai kebutuhan dalam mengembangkan

suatu media pembelajaran, termasuk di dalamnya tujuan media pembelajaran yang
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dibuat, pengetahuan, kemahiran sasaran, dan peralatan yang diperlukan. Setelah
fase analisis kebutuhan telah dilaksanakan, Hannafin dan Peck menekankan untuk
menjalankan penilaian terhadap hasil itu sebelum dilanjutkan ke fase kedua atau
fase desain.

Fase kedua dari model Hannafin dan Peck adalah fase desain. Di dalam fase
desain ini informasi dari fase analisis kebutuhan dipindahkan ke dalam bentuk
dokumen yang akan menjadi tujuan pembuatan media pembelajaran. Fase desain
bertujuan untuk mengidentifikasi dan mendokumentasikan kaidah yang terbaik
untuk mencapai tujuan pembuatan media pembelajaran tersebut. Salah satu
bentuk yang dihasilkan dari fase ini adalah dokumen storyboard yang mengikuti
urutan aktivitas berdasarkan keperluan peserta didik dan media pembelajaran.
Seperti halnya pada tahap analisis kebutuhan, setelah melaksanakan fase desain
kemudian melakukan penilaian sebelum dilanjutkan ke fase ketiga.

Fase ketiga dari model Hannafin dan Peck adalah fase pengembangan dan
implementasi. Aktivitas yang dihasilkan dari fase ini adalah berupa diagram alur,
pengujian, serta penilaian sumatif dan penialain formatif. Dokumen storyboard
dijadikan sebagai landasan untuk pembuatan diagram alur yang dapat membantu
proses pembuatan media pembelajaran. Untuk menilai kelancaran media yang
dihasilkan maka dilakukan penilaian pada fase ini. Hasil dari proses penilaian dan
pengujian tersebut digunakan dalam proses penyesuaian untuk mencapai kualitas
media.

Penilaian yang dapat digunakan pada model Hannafin dan Peck adalah
penilaian formatif dan penilaian sumatif. Penilaian formatif adalah penilaian yang

dilakukan sepanjang proses pengembangan media, sedangkan penilaian sumatif
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adalah penilaian yang dilakukan setelah media selesai dikembangkan (Wiyani,

2012: 45-46)

B. Prosedur Penelitian
1. Analisis Kebutuhan

Tujuan dari analisis kebutuhan adalah untuk mengidentifikasi berbagai
kebutuhan dalam mengembangkan suatu produk media pembelajaran interaktif,
termasuk di dalamnya tujuan media pembelajaran yang dibuat, pengetahuan,
kemahiran sasaran, dan peralatan yang diperlukan.

Setelah analisis kebutuhan telah dilaksanakan, kemudian dilakukan penilaian
atau evaluasi apakah produk yang akan dikembangkan sudah sesuai dengan
kemahiran sasaran atau siswa sebelum dilanjutkan ke fase desain.

2. Desain

Fase kedua adalah fase desain. Di dalam fase desain ini informasi dari fase
analisis kebutuhan dipindahkan ke dalam bentuk dokumen yang akan menjadi
tujuan pembuatan media pembelajaran. Fase desain bertujuan untuk
mengidentifikasi dan mendokumentasikan kaidah yang terbaik untuk mencapai
tujuan pembuatan media pembelajaran tersebut. Salah satu bentuk yang dihasilkan
dari fase ini adalah dokumen storyboard yang mengikuti urutan aktivitas
berdasarkan keperluan peserta didik dan media pembelajaran. Seperti halnya pada
tahap analisis kebutuhan, setelah melaksanakan fase desain kemudian melakukan

penilaian sebelum dilanjutkan ke fase ketiga.
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3. Pengembangan/Implementasi

Fase ketiga adalah fase pengembangan dan implementasi. Aktivitas yang
dihasilkan dari fase ini adalah berupa diagram alur, pengujian, serta penilaian
sumatif dan penialain formatif. Dokumen storyboard dijadikan sebagai landasan
untuk pembuatan diagram alur yang dapat membantu proses pembuatan media
pembelajaran. Untuk menilai kelancaran media yang dihasilkan maka dilakukan
penilaian pada fase ini. Hasil dari proses penilaian dan pengujian tersebut
digunakan dalam proses penyesuaian untuk mencapai kualitas media.

Penilaian yang digunakan adalah penilaian formatif dan penilaian sumatif.
Penilaian formatif adalah penilaian yang dilakukan sepanjang proses
pengembangan media, sedangkan penilaian sumatif adalah penilaian yang

dilakukan setelah media selesai dikembangkan.

C. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini akan dilakukan di SMK Negeri 2 Depok Sleman (Mrican, Catur
Tunggal, Depok, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta) dan di Fakultas
Teknik Universitas Negeri Yogyakarta semester genap tahun ajaran 2016/2017.

Subyek penelitian adalah para siswa kelas XI jurusan Teknik Komputer Jaringan.

D. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data menggunakan angket atau kuesioner. Kuesioner
merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk

dijawabnya (Sugiyono, 2008: 199). Kuesioner yang diterapkan baik untuk uji coba
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lapangan maupun uji kualitas produk menggunakan model kuesioner tertutup atau
dengan kata lain sudah disediakan pilihan jawabannya untuk dipilih oleh

responden.

E. Instrumen Penelitian

Metode pengumpulan data adalah cara-cara yang dapat digunakan untuk
mengumpulkan data. Sedangkan instrumen pengumpul data adalah alat bantu
yang dipilih dan digunakan oleh peneliti untuk memperoleh data. Adapun
instrumen merupakan alat bantu yang digunakan oleh peneliti untuk
mengumpulkan data dengan cara melakukan pengukuran. Cara ini dilakukan untuk
memperoleh data yang obyektif yang diperlukan untuk menghasilkan kesimpulan
penelitian yang obyektif pula (Wagiran, 2013: 263).

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan metode
angket dengan skala bertingkat. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
ditujukan untuk menilai kelayakan media pembelajaran Administrasi Server. Data
yang diperoleh dari angket ini adalah data kuantitatif. Berikut ini akan diberikan
kisi-kisi instrumen untuk masing-masing responden.

1. Instrumen untuk Ahli Media
Kisi-kisi instrumen untuk ahli media dapat ditinjau dari beberapa aspek, berikut
aspek beserta indikator dan nomor soal dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media

No Aspek Indikator Jumlah Butir No Butir

1 | Auxiliary information Petunjuk 2 1,2
Bantuan 2 3,4

2 | Interface Display 2 5,6
Kualitas teks 2 7,8
Animasi 2 9,10
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No Aspek Indikator Jumlah Butir No Butir
Audio 2 11,12
Video 2 13,14
Gambar 2 15,16
3 | Navigation Bantuan navigasi 2 17,18
Konsistensi 2 19,20
4 | Pedagogy Kontrol pengguna 2 21,22
5 | Robustness Untuk pengguna umum 2 23,24
Untuk pengguna yang 2 25,26
tidak umum
Pada komputer yang 2 27,28
berbeda

2. Instrumen untuk Ahli Materi
Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi dapat ditinjau dari beberapa aspek, berikut
aspek beserta indikator dan nomor soal dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi

No Aspek Indikator Jumlah Butir No Butir
1 | Subject matter Kesesuaian tujuan 2 1,2
Struktur isi 2 3,4
Keakuratan isi 2 5,6
Bahasa 2 7,8
2 | Auxiliary information | Pengenalan 2 9,10
Kesimpulan 2 11,12
3 | Pedagogy Metodologi 2 13,14
Kapasitas kognitif 2 15,16
Strategi pembelajaran 2 17,18
Pertanyaan 2 19,20
Jawaban pertanyaan 2 21,22
Kualitas umpan balik 2 23,24

3. Instrumen untuk pengguna
Kisi-kisi instrumen untuk pengguna (user) dapat ditinjau dari beberapa aspek,
berikut aspek beserta indikator dan nomor soal dapat dilihat pada tabel di bawah

ini.
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Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen untuk Pengguna

No Aspek Indikator Jumlah Butir No Butir
1 | Auxiliary information Petunjuk 2 1,2
Alfective Motivasi 2 3,4
consideration
3 | Interface Display 3 56,7
Kualitas teks 2 8,9
4 | Navigation Bantuan navigasi 2 10,11
5 | Pedagogy Interaktif 2 12,13
Strategi pembelajaran 2 16,17
Kontrol pengguna 2 14,15
6 | Robustness Pada komputer yang 3 18,19,20
berbeda

F. Validitas dan Reliabilitas Instrumen

Validasi instrumen dimaksudkan untuk memastikan bahwa instrumen yang
telah dibuat layak digunakan dan memang mengukur apa yang hendak diukur. Uji
reliabillitas dilakukan setelah validasi instrumen selesai. Uji reliabilitas dilakukan
untuk menjamin bahwa instrumen tersebut memiliki keajegan (konsisten)
mengukur apa yang seharusnya diukur (Wagiran, 2013: 294).

Menurut Sujarweni (2014: 79-86) Ada tiga jenis pengujian validitas
instrumen, yaitu sebagai berikut:
1. Pengujian Validitas Konstruk

Pengujian validitas konstruk yaitu dengan menyusun pertanyaan yang akan

dilakukan dalam penelitian sesuai dengan variable yang ada dalam penelitian,
kemudian melakukan konsultasi kepada ahli. Pendapat beberapa ahli dianggap
sebagai dasar utama untuk melakukan uji coba kuesioner. Setelah mendapatkan
masukan dari beberapa ahli kemudian dilakukan uji validitas dengan melihat

korelasi antar item pertanyaan.
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2. Pengujian Validitas Isi

Instrumen yang harus memiliki validitas isi menunjuk pada sejauh mana
instrumen tersebut mencerminkan isi yang dikehendaki. Secara teknis, pengujian
validitas konstruksi dan validitas isi dapat dibantu dengan menggunakan Kisi-kisi
instrumen.
3. Pengujian Validitas Eksternal

Validitas eksternal menekankan pada aspek bagaimana instrumen yang
digunakan sesua dengan kondisi empiris di lapangan. Setelah kuesioner dibuat,
kemudian kuesioner diuji coba pada beberapa responden. Data yang siperoleh
kemudian dilakukan uji validitas dengan melihat korelasi antar item pertanyaan. Uji
validitas dilakukan pada setiap butir pertanyaan. Hasil r hitung dibandingkan
dengan r tabel dimana df=n-2 dengan sig 5%. Jika r tabel < r hitung maka valid.
Uji validitas menggunakan teknik korelasi Product Moment dengan menggunakan
rumus sebagai berikut:

ry = ny XY, - EXH)QXY)
X - EXBME R - (T

Keterangan:

n = Banyaknya Pasangan data X dan Y.

2X = Total Jumlah dari Variabel X.

2Y = Total Jumlah dari Variabel Y.

X2 = Kuadrat dari Total Jumlah Variabel X.

2Y? = Kuadrat dari Total Jumlah Variabel Y.

2XY = Hasil Perkalian dari Total Jumlah Variabel X dan Variabel Y.
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Adapun untuk penguijian reliabilitas instrumen dapat dilakukan secara eksternal
dan internal. Secara eksternal, pengujian dilakukan dengan test-retest (stability),
ekuivalen, dan gabungan keduanya. Secara internal pengujian dilakukan dengan
menganalisis konsistensi butir-butir yang ada pada instrumen dengan teknik tertentu.

Pada penelitian ini, pengujian reliabilitas dengan menggunakan pengujian secara
internal. Pengujian reliabilitas dengan internal consistency, dilakukan dengan cara
mencobakan instrumen sekali saja, kemudian data yang diperoleh dianalisis dengan
teknik tertentu. Hasil analisis dapat digunakan untuk memprediksi reliabilitas

instrumen. Berikut rumus Alpha yang digunakan untuk uji reliabilitas.

k 20,2
n= (k—1) {1- 0.2 }
Keterangan:
T = Reliabilitas Instrumen
k = banyaknya butir pernyataan

Yo,?2 = jumlah varian butir

0,2 = variasi total

Setelah koefisien reliabilitas diketahui, selanjutnya diinterpretasikan menggunakan
kategori menurut Arikunto (2006, hal. 276) yaitu sebagai berikut.

Tabel 5. Tabel Interpretasi Nilai r

Antara 0,800 sampai dengan 1,00 Tinggi

Antara 0,600 sampai dengan 0,800 Cukup

Antara 0,400 sampai dengan 0,600 Agak Rendah
Antara 0,200 sampai dengan 0,400 Rendah

Antara 0,000 sampai dengan 0,200 Sangat Rendah

40



G. Teknik Analisis Data

Untuk mengetahui layak atau tidaknya media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan, maka diperlukan validasi ahli. Setelah mempelajari produk media
pembelajaran interaktif yang dibuat peneliti, para ahli akan memberikan komentar
dan saran mengenai media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Komentar
dan saran dari ahli dijadikan acuan untuk memperbaiki produk. Setelah produk
diperbaiki sesuai dengan saran ahli, produk tersebut diberikan penilaian. Data
penilaian yang diperoleh dari validator dianalisis secara deskriptif kualitatif dan
dijadikan sebagai acuan untuk merevisi produk, sehingga menghasilkan produk
yang layak. Desain produk yang dikembangkan dinilai oleh validator dengan
menggunakan lembar validasi. Hasil penilaian terhadap seluruh aspek di ukur
dengan Skala Likert. Skala likert merupakan sejumlah pernyataan positif atau
negative mengenai suatu obyek sikap. Prinsip pokok skala /Jikert adalah
menentukan lokasi kedudukan seseorang dalam suatu kontinum sikap terhadap
obyek sikap mulai dari sangat negatif sampai sangat positif. Jawaban butir
intrumen dapat diklasifikasikan menjadi tiga pilihan, empat pilihan, dan lima pilihan
(Wagiran, 2013: 284).

Dalam penelitian ini jawaban butir instrumen diklasifikasikan menjadi lima
pilihan. Setiap indikator yang diukur diberikan skor skala 1-5, yaitu 5 (sangat
baik/sangat sesuai/sangat layak/sangat jelas), 4 (baik/sesuai/layak/jelas), 3
(kurang baik/kurang sesuai/kurang layak/kurang jelas), 2 (tidak baik/tidak
sesuai/tidak layak/tidak jelas), dan 1 (sangat tidak baik/sangat tidak sesuai/sangat

tidak layak/sangat tidak jelas).
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Langkah selanjutnya adalah menilai kelayakan suatu media pembelajaran
untuk diimplementasikan pada mata pelajaran Administrasi Server di kelas XI
Teknik Komputer Jaringan di SMK Negeri 2 Depok Sleman. Setelah data tersebut
diperoleh, kemudian untuk melihat bobot masing-masing tanggapan dan
menghitung skor reratanya dengan rumus sebagai berikut.

Lx

mn

r=

Keterangan :
T = Skor rata-rata
n = jumlah penilai

Y x = skor total masing-masing
Kemudian untuk rumus presentase hasil dapat dihitung dengan rumus

sebagai berikut.

total skor penilaian yang diperoleh
P Yang &P X 100%

Rumus presentase hasil = :
skor maksimum

Kategori kelayakan berdasarkan kriteria sebagai berikut (Arikunto, 2009: 35)

Tabel 6. Kriteria kelayakan media

1 <21 % Sangat Tidak layak
2 21 - 40 % Tidak Layak

3 41 - 60 % Cukup Layak

4 61 — 80 % Layak

5 81 -100 % Sangat Layak

Layak atau tidak layaknya produk media pembelajaran interaktif dapat

diketahui dengan melihat hasil dari validasi ahli.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Hasil penelitian dilaksanakan berdasarkan prosedur pengembangan yang
mengadaptasi dari model Hannafin dan Peck. Adapun tahapan yang telah
dilaksanakan meliputi (1) analisis kebutuhan, (2) desain, dan (3) pengembangan
dan implementasi. Berikut penjelasan dari 3 tahapan tersebut.

1. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan selama kegiatan Praktik Pengalaman Lapangan

(PPL), Penulis melakukan beberapa pengamatan dan observasi serta diskusi

dengan guru mengenai media pembelajaran yang dibutuhkan siswa dalam

Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) di SMK Negeri 2 Depok Sleman khususnya untuk

kelas XI TKJ untuk mata pelajaran Administrasi Server. Berikut hasil pengamatan

dan diskusi bersama guru:

a. Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) di kelas hanya menggunakan media berupa
LHBS (Lembar Hasil Belajar Siswa) dan LKPS (Lembar Kegiatan Praktik Siswa)
sehingga siswa berasa bosan. Maka dibutuhkan media yang dapat membuat
siswa lebih tertarik untuk belajar, media yang tidak hanya berupa teks dan
gambar melainkan media yang berisi teks, gambar, audio, video dan yang lebih
interaktif sehingga siswa dapat menentukan dan memilih topik materi yang
ingin dipelajari.

b. Belum ada media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan untuk
menunjang Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) untuk mata pelajaran

Administrasi Server.
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c. Dibutuhkan media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan siswa untuk
belajar secara mandiri, mengingat padatnya kegiatan lomba maupun ekstra
kulikuler yang diikuti siswa sehingga membuat siswa harus meninggalkan mata
pelajaran tersebut.

Sehingga tujuan media pembelajaran dibuat yaitu untuk mengatasi masalah
diatas. Selanjutnya yaitu mengidentifikasi tentang pengetahuan siswa, dimana
siswa kurang paham terkait aspek pengetahuan mengenai blok diagram, cara kerja
proxy dan sebagainya. Kemudian untuk kemahiran sasaran atau siswa, dimana
siswa sudah mahir dalam pengoperasian komputer sehingga tak ada masalah jika
produk media pembelajaran yang dikembangkan berbasis komputer atau desktop.

Langkah selanjutnya yaitu menganalisis peralatan yang diperlukan untuk
pengembangan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi
Server. Adapun beberapa peralatan yang dibutuhkan baik Aardware maupun
software adalah sebagai berikut: untuk Ahardware (1) Komputer/Laptop, dan
software (2) Adobe Flash Professional CS6, (3) Camtasia Studio 8, (4) Virtual Box,
(5) Corel Draw (6) Cyberlink Power Director.

2. Desain
Pada tahap desain, yang dilakukan adalah membuat storyboard dari media

pembelajaran interaktif. Berikut storyboard tampilan menu utama.

44



/ ICI Logo Media
At Sei ©
Proxy Server ﬁ

\

-

Gambar 6. Storyboard
Keterangan:
Terdapat logo media di pojok kiri atas.
Terdapat judul media dan judul materi.
Tombol “KI/KD"” digunakan untuk berpindah ke halaman KI/KD.
Halaman KI/KD berisi tentang Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar yang
harus dimiliki siswa, serta terdapat tujuan pembelajaran dan materi pokok yang
akan di bahas pada media.
Tombol “Materi” digunakan untuk berpindah ke halaman Materi.
Halaman Materi berisi tentang pokok-pokok materi pada KD proxy server.
Tombol “Video” digunakan untuk berpindah ke halaman Video.
Pada halaman Video terdapat dua video, yang pertama ada analogi kasus proxy
server dan yang kedua tentang cara instalasi dan konfigurasi proxy server pada
Debian.
Tombol “Kuis” digunakan untuk berpindah ke halaman Kuis.
Pada halaman kuis terdapat dua kuis, yang pertama kuis isian singkat dan yang
kedua kuis pilihan ganda.

Tombol “Profil” digunakan untuk berpindah ke halaman Profil.
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Halaman profil berisi tentang data diri pengembang media.

Tombol “Bantuan” digunakan untuk berpindah ke halaman Bantuan.

Halaman bantuan berisi tentang menu bantuan, yaitu fungsi dari masing-
masing tombol dan navigasi.

Tombol “Suara” digunakan untuk on/off suara.

Tombol suara digunakan untuk pengaturan suara, berpindah dari mode on ke
mode off, atau sebaliknya.

Tombol “Keluar” yang berada di pojok atas kanan, digunakan untuk keluar dari
program.

Pada tombol keluar, terdapat konfirmasi sebelum benar-benar keluar dari
program, yaitu pengguna dapat mengkonfirmasi “ya” untuk keluar dari program
dan “tidak” untuk kembali ke halaman sebelumnya atau tetap berada di halamn
sebelumnya.

Tombol “Menu” yang bergambar rumah, digunakan untuk berpindah ke
halaman Menu utama.

Halaman Menu Utama berisi menu-menu apa saja yang dapat dijelajahi

pengguna.

Adapun untuk keterangan storyboard pada scene yang lain dapat dilihat pada

lampiran 1. Setelah membuat desain, kemudian mengkonsultasikan dengan dosen

pembimbing untuk dievaluasi apakah sesuai dengan tujuan pembelajaran, sesuai

Silabus dan sesuai dengan kompetensi dasar yang harus dimiliki siswa.

3. Pengembangan dan Implementasi

Pada tahap ini, yang dilakukan adalah membuat diagram alur atau flowchart,

pengujian, serta penilaian sumatif dan penilaian formatif. Penilaian formatif
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dilakukan sepanjang proses pengembangan media, sedangkan penilaian sumatif
dilakukan setelah media selesai dikembangkan.
Pembuatan flowchart didasarkan pada storyboardyang telah dibuat pada tahap

desain, berikut diagram alur atau flowchart media.

':‘ Mulai J:'

| MenuUtama
KI/KD Materi Video LEEeabisy Kuis Profil Bantuan
suara
| KI/KD, Tujuan, Isi llustrasi | Instalasi | on/off Jawaban Pilihan Isi Profil Menu
Materi Pokok Materi Singkat Ganda Bantuan |
Play Quiz
Video
/\ Tidak
< Keluar? T
\/ va

| Selesai |

Gambar 7. flowchart

Keterangan:

Ketika program dijalankan, sebelum ke Menu Utama terdapat Intro. Pada saat
Intro berjalan terdapat tombol skjp yang dapat digunakan pengguna untuk
langsung berpindah ke Menu Utama. Pada Menu Utama terdapat navigasi untuk
berpindah ke halaman KI/KD, Materi, Video, Kuis, Profil, Bantuan dan tombol
pengaturan suara on/off. Pada halaman KI/KD menampilkan Kompetensi
Inti/Kompetensi Dasar yang harus dimiliki siswa, tujuan pembelajaran dan materi
pokok yang akan di bahas pada media. Pada halaman materi menampilkan isi

materi pada KD proxy server. Pada halaman video menampilkan dua video, yang
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pertama ilustrasi atau analogi kasus proxy server yang kedua menampilkan cara
instalasi dan konfigurasi proxy server. Pada halaman kuis menampilkan dua jenis
kuis, yang pertama kuis jawaban singkat dan yang kedua kuis pilihan ganda. Pada
halaman profil menampilkan data diri pengembang. Pada halaman bantuan
manampilkan fungsi-fungsi dari tombol dan navigasi. Pada saat berada di semua
menu, terdapat tombol keluar untuk keluar dari program.

Adapun untuk lebih jelasnya, flowchart dapat dilihat pada lampiran 2. Setelah
itu, mulailah dilakukan pengembangan media pembelajaran sesuai dengan
storyboard dan flowchart. Kemudian, media yang telah dikembangkan
dikonsultasikan dahulu dengan dosen pembimbing beserta instrumen penilaian
pada angket sebelum dilakukan validasi oleh ahli. Setelah dilakukan evaluasi dan
revisi, selanjutnya yaitu melakukan validasi terkait instrumen dengan penguijian
validasi konstruk dan validasi isi oleh ahli, serta validasi produk media oleh ahli
materi dan ahli media. Kemudian dilakukan pengujian validasi eksternal dengan
melakukan uji coba instrumen sebelum dilakukan uji pemakaian atau tahap
implementasi, selanjutnya data yang diperoleh dilakukan uji validitas dan
reliabilitas tiap butir instrumen.

Hasil Penilaian Formatif
a. Hasil Uji Validasi oleh Ahli Media

Hasil uji validasi oleh ahli media berupa hasil tanggapan dan penilaian dari
ahli media, kemudian dari hasil data yang diperoleh dianalisis dan dilakukan revisi

produk sesuai dari saran. Berikut hasil datanya.
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Tabel 7. Data uji validasi ahli media

1 5 4 2 3
Auxiliary 2 5 4 3 3.5
1 Information 3 5 5 2 3.5
4 5 5 3 4
[ Jumlah | 20 | 18 [ 10 [ 14 |
5 5 5 5 5
6 5 4 5 4.5
7 5 4 5 4.5
8 5 5 5 5
9 5 4 5 4.5
5 Interface 1(1) g 2 3 3"}5
12 5 5 4 4.5
13 5 5 4 4.5
14 5 4 4 4
15 5 4 4 4
16 5 4 5 4.5
| umlah | 60 [ 51 | 54 [ 525 |
17 5 4 5 4.5
Navigation 18 > 4 4 4
3 19 5 4 4 4
20 5 5 4 4.5
[ umlah | 20 [ 17 [ 317 [ 17 |
Pedagogy 21 5 5 4 4.5
4 22 5 5 5 5
[ umlah | 10 [ 10 [ 9 [ 95 |
23 5 5 5 5
24 5 4 5 4.5
5 Robustness gg g 3 : 4‘.‘5
27 5 5 4 4.5
28 5 5 4 4.5

Tabel 7. Menunjukkan bahwa rerata skor ditinjau dari aspek Auxiliary
Information dari dua ahli yaitu memperoleh nilai rata-rata 14 dari skor maksimal
20. Berdasarkan aspek Interface memperoleh data rata-rata 52,5 dari skor
maksimal 60. Aspek Navigation memperoleh data rata-rata 17 dari skor maksimal
20. Aspek Pedagogy memperoleh data rata-rata 9,5 dari skor maksimal 10. Aspek
Robustness memperoleh data rata-rata 27 dari skor maksimal 30.

Setelah memperoleh data dari para ahli media, langkah selanjutnya adalah

mencari nilai presentase kelayakan media, berikut rumusnya.
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Rumus Rerata Skor

18
=245

n 4

Presentase

) __ total skor penilaian yang diperoleh

Kelayakan (%

skor maksimum

= g x 100% = 90, 00%

Berikut data lengkapnya dapat dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. Presentase hasil uji validasi oleh ahli media

X 100%

1| ety | 450 18 20 90.00
2 | Interface 4.25 51 60 85.00
3 | Navigation 4.25 17 20 85.00
4 | Pedagogy 5.00 10 10 100.00
5 Robustness 4.67 28 30 93.33

Persentase Rerata Ahli 1 90.67
1 ?f%f;%on 2.50 10 20 50.00
2 | Interface 4.50 54 60 90.00
3 | Navigation 4.25 17 20 85.00
4 | Pedagogy 4.50 9 10 90.00
5 | Robustness 4.33 26 30 86.67

Persentase Rerata Ahli 2 80.33

Tabel 8. Menunjukkan bahwa rerata persentase dari ahli satu memperoleh nilai
90,67% dari seluruh aspek yang dinilai, sedangkan rerata persentase dari ahli dua
memperoleh nilai 80,33% dari seluruh aspek yang dinilai.

Berdasarkan data dari tabel 8, maka persentase kelayakan dari ahli media

berdasarkan setiap aspek dapat dilihat pada tabel berikut.




Tabel 9. Presentase hasil uji validasi media tiap aspek

Auxiliary 90.00 50.00 70.00
Information

Interface 85.00 90.00 87.50
Navigation 85.00 85.00 85.00
Pedagogy 100.00 90.00 95.00
Robustness 93.33 86.67 90.00
Rata-Rata 90.67 80.33 85.50
2>Rata-Rata 85.50

Tabel 9. Menunjukkan bahwa rata-rata skor ditinjau dari aspek Auxiliary
Information dari dua ahli yaitu memperoleh nilai rata-rata 70,00%. Berdasarkan
aspek Interface memperoleh data rata-rata 87,50%. Aspek Navigation memperoleh
data rata-rata 85,00%. Aspek Pedagogy memperoleh data rata-rata 95,00%. Aspek
Robustness memperoleh data rata-rata 90,00%. Sedangkan untuk total rata-rata
seluruh aspek dari ahli satu memperoleh data rata-rata 90,67% dan dari ahli dua
memperoleh data rata-rata 80,33%. Adapun untuk total rata-rata seluruh aspek
dari kedua ahli memperoleh data rata-rata 85,50%. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada gambar diagaram dibawah.

Berikut hasil uji validasi oleh ahli media berdasarkan gambar diagram.

Penilaian Ahli Media
100

e 90
3\— 80
Q 70
(7]
8 60
c 50
22
[}
o 20

10

0 Auxili

W |ar_y Interface Navigation Pedagogy @ Robustness = Rata-Rata = YRata-Rata
Information

M Ahli 1 90.00 85.00 85.00 100.00 93.33 90.67 85.50
M Ahli 2 50.00 90.00 85.00 90.00 86.67 80.33
M Rata-Rata 70.00 87.50 85.00 95.00 90.00 85.50

Kelayakan Setiap Aspek

Gambar 8. Diagram batang presentase ahli media
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Gambar 8. Menunjukkan bahwa presentase kelayakan ditinjau dari aspek
Auxiliary Information dari dua ahli yaitu memperoleh nilai rata-rata 70,00%.
Berdasarkan aspek Interface memperoleh data rata-rata 87,50%. Aspek Navigation
memperoleh data rata-rata 85,00%. Aspek Pedagogy memperoleh data rata-rata
95,00%. Aspek Robustness memperoleh data rata-rata 90,00%. Adapun total
presentase dari keseluruhan aspek yang diperoleh dari dua ahli adalah 85,50%,
sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif pada mata
pelajaran Administrasi Server dikategorikan sangat layak untuk digunakan.

b. Hasil Uji Validasi oleh Ahli Materi

Hasil uji validasi oleh ahli materi berupa hasil tanggapan dan penilaian dari ahli
materi, kemudian dari hasil data yang diperoleh dianalisis dan dilakukan revisi
produk sesuai dari saran. Berikut hasil datanya.

Tabel 10. Data uji validasi ahli materi

1 5 4 4 4
2 5 5 4 4.5
3 5 4 4 4
Subject 4 5 4 4 4
1 Matter 5 5 5 4 4.5
6 5 5 4 4.5
7 5 4 4 4
8 5 4 5 4.5
[ umlah | 40 | 35 [ 33 [ 34 |
9 5 5 5 5
Auxiliary 10 5 5 1 3
2 Information 11 5 5 4 4.5
12 5 4 4 4
[ dumlah [ 20 | 19 | 14 | 165 |
13 5 4 5 4.5
14 5 4 5 4.5
15 5 5 5 5
16 5 4 5 4.5
17 5 4 5 4.5
18 5 4 4 4
3 | Fedagogy 19 5 4 4 4
20 5 4 3 3.5
21 5 5 5 5
22 5 5 5 5
23 5 5 5 5
24 5 4 5 4.5
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Tabel 10. Menunjukkan bahwa rerata skor ditinjau dari aspek Subject Matter
dari dua ahli yaitu memperoleh nilai rata-rata 34 dari skor maksimal 40.
Berdasarkan aspek Auxiliary Information memperoleh data rata-rata 16,5 dari skor
maksimal 20. Aspek Pedagogy memperoleh data rata-rata 54 dari skor maksimal
60.

Setelah memperoleh data dari para ahli materi, langkah selanjutnya adalah
mencari nilai presentase kelayakan media.

Tabel 11. Presentase hasil uji validasi oleh ahli materi

Subject

1 Matter 4.38 35 40 87.50

o | Awxilary 475 19 20 95.00
Information

3 Pedagogy 4.33 52 60 86.67

Persentase Rerata Ahli 1 89.72

Subject

1 Matter 4.13 33 40 82.50

o | Awxiliary 3.50 14 20 70.00
Information

3 Pedagogy 4.67 56 60 93.33

Persentase Rerata Ahli 2 81.94

Tabel 11. Menunjukkan bahwa rerata persentase dari ahli satu memperoleh
nilai 89,72% dari seluruh aspek yang dinilai, sedangkan rerata persentase dari ahli
dua memperoleh nilai 81,94% dari seluruh aspek yang dinilai.

Berdasarkan data dari tabel 11, maka persentase kelayakan dari ahli materi
berdasarkan setiap aspek dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 12. Presentase hasil uji validasi materi tiap aspek

Subject Matter 87.50 82.50 85.00
Auxiliary

Information 95.00 70.00 82.50
Pedagogy 86.67 93.33 90.00
Rata-Rata 89.72 81.94 85.83
>Rata-Rata 85.83




Tabel 12. Menunjukkan bahwa rata-rata skor ditinjau dari aspek Subject Matter
dari dua ahli yaitu memperoleh nilai rata-rata 85,00%. Berdasarkan aspek Auxiliary
Information memperoleh data rata-rata 82,50%. Aspek Pedagogy memperoleh
data rata-rata 90,00%. Sedangkan untuk total rata-rata seluruh aspek dari ahli satu
memperoleh data rata-rata 89,72% dan dari ahli dua memperoleh data rata-rata
85,83%. Adapun untuk total rata-rata seluruh aspek dari kedua ahli memperoleh
data rata-rata 85,83%. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar diagaram

dibawah.

Berikut hasil uji validasi oleh ahli materi berdasarkan gambar diagram.

Penilaian Ahli Materi

100
g &
(<]
-
@ 50
2 40
g 30
n 20
) 10
o 0
Subject Auxiliary
Matter Information Pedagogy Rata-Rata >Rata-Rata
HAhli 1 87.50 95.00 86.67 89.72 85.83
H Ahli 2 82.50 70.00 93.33 81.94
Rata-Rata 85.00 82.50 90.00 85.83

Kelayakan Setiap Aspek

Gambar 9. Diagram batang presentase ahli materi
Gambar 9. Menunjukkan bahwa presentase kelayakan ditinjau dari aspek
Subject Matter dari dua ahli yaitu memperoleh nilai rata-rata 85,00%. Berdasarkan
aspek Auxiliary Information memperoleh data rata-rata 82,50%. Aspek Pedagogy
memperoleh data rata-rata 90,00%. Adapun total presentase dari keseluruhan

aspek yang diperoleh dari dua ahli adalah 85,83%, sehingga dapat disimpulkan
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bahwa media pembelajaran interkatif pada mata pelajaran Administrasi Server
dikategorikan sangat layak untuk digunakan.

c. Tampilan media sebelum dan setelah di revisi

Saran dari ahli media 1 yaitu evaluasi multiple choice dibuat 4 atau 5 opsi jawaban.
Karena untuk tingkat SMA atau SMK menggunakan 4 atau 5 opsi jawaban,

sedangkan 3 opsi jawaban diperuntukkan untuk tingkat SD.

Adobe Flash Player 11 [- B
File View Control Hep
Pilihlah salah satu jawaban yang paling benar!

Untuk melihat konfigurasi IP yang terpasang pada komputer

kita, menggunakan perintah...

Nslookup

u ipconfig

@ ring

Gambar 10. Tampilan kuis sebelum di revisi
1 Adobe Flash Play, ] x
View Control

Pilihlah salah satu jawaban yang paling benar!

Proxy server d dengan
caching adalah...
Menyimpan informasi
Mengakses informasi untuk dibagikan kepada peminta
informasi lainya

Aenyimpan data untuk dibagikan kepada peminta tanpa
perlu meminta ulang data di jaringan

n Mengirim data melalui internet tanpa perlu meminta

®00 0000

caching, yang dimak

Gambar 11. Tampilan kuis setelah di revisi
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Saran dari ahli media 2 yaitu isi menu bantuan perlu dilengkapi. Menu bantuan
menunjukkan fungsi dari menu dan tombol, sehingga pengguna merasa

terbantu saat ingin mulai menggunakan media.

Q- O~
tombal makan
o N i o
QD tonbol bertens
"0\ el ey @mam L N Ep—
P
@ a0 () tombdprofd

bl bantuan dqunalan @ {omkel mate dqwkon byt e dor

untuk berpndah ke mens untuk berpndoh e meru program
t::::m P i) o i O g
@ e e el ke (T) mfw“ b
B i;"ﬁ:&“,ﬁi“';?,“z“* mmm@m - m«i whk e holamon
]

)
Gambar 13. Tampilan menu bantuan setelah di revisi
Tampilan media secara keseluruhan dapat dilihat pada lampiran.
d. Hasil Uji Validitas Butir Instrumen
Uji Validitas dilakukan dengan uji coba instrumen pada 30 siswa kelas XI TKJ]
SMK Negeri 2 Depok Sleman. Kemudian data yang diperoleh dianalisis

menggunakan teknik korelasi Product Moment dengan bantuan aplikasi Ms. Excel
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untuk mengetahui valid tidaknya tiap butir instrumen sebelum digunakan untuk uji
coba pemakaian. Berikut hasilnya:

Tabel 13. Data hasil uji validitas butir 1

[Responden | x [ v [ xx [ x [ v |

1 4 74 296 16 5476
2 4 69 276 16 4761
3 3 66 198 9 4356
4 4 72 288 16 5184
5 3 69 207 9 4761
6 5 77 385 25 5929
7 4 87 348 16 7569
8 4 83 332 16 6889
9 4 80 320 16 6400
10 4 84 336 16 7056
11 4 77 308 16 5929
12 4 86 344 16 7396
13 4 90 360 16 8100
14 5 85 425 25 7225
15 4 89 356 16 7921
16 4 88 352 16 7744
17 5 91 455 25 8281
18 4 83 332 16 6889
19 3 72 216 9 5184
20 5 84 420 25 7056
21 5 91 455 25 8281
22 4 87 348 16 7569
23 4 91 364 16 8281
24 5 93 465 25 8649
25 4 80 320 16 6400
26 4 89 356 16 7921
27 4 91 364 16 8281
28 4 78 312 16 6084
29 4 96 384 16 9216
30 4 73 292 16 5329
b3 123 2475 10214 513 206117

Dari tabel diatas dapat diambil nilai sebagai berikut:

2X =123 2X2 =513
2Y = 2475 2Y2  =206117
2XY =10214 n =30
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Kemudian untuk mengetahui valid/tidaknya butir 1 dapat diketahui
dengan cara mengkorelasikan skor butir (X) dengan skor total (Y). Berikut
rumusnya.

B ny XY, - QCX)QY)
Ty =
(X - EXDMER - (1Y)

(30x10214) — (123x2475)

Tx

. \/(((30x513) — (123)?) x ((30x206117) — (2475)2))

Ty = 0,513

Data lengkap perhitungan untuk tiap butir ada pada lampiran 4. Kriteria yang
digunakan untuk uji validitas butir instrumen apabila rhitung lebih dari sama
dengan rtabel, maka butir instrumen dianggap valid. Dari data rtabel dengan
taraf signifikansi 5% sebesar 0,361. Oleh karena itu maka perhitungan nilai
rhitung diatas dinyatakan valid karena 0,513 > 0,361. Tabel 14 merupakan
hasil perhitungan tiap butir instrumen.

Tabel 14. Hasil perhitungan validitas butir instrumen

Butir | Rhitung | Rtabel | Keterangan
1 0.513 0.361 Valid
2 0.728 0.361 Valid
3 0.555 0.361 Valid
4 0.580 0.361 Valid
5 0.606 0.361 Valid
6 0.590 0.361 Valid
7 0.578 0.361 Valid
8 0.700 0.361 Valid
9 0.589 0.361 Valid
10 0.473 0.361 Valid
11 0.503 0.361 Valid
12 0.544 0.361 Valid
13 0.762 0.361 Valid
14 0.680 0.361 Valid
15 0.650 0.361 Valid
16 0.657 0.361 Valid
17 0.404 0.361 Valid
18 0.463 0.361 Valid
19 0.410 0.361 Valid
20 0.710 0.361 Valid
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Hasil dari tabel 14 menunjukkan bahwa semua butir instrumen valid. Sehingga

dari 20 butir tersebut dapat digunakan untuk uji pemakaian.
e. Uji Reliabilitas Instrumen

Pada penelitian ini, pengujian reliabilitas dengan menggunakan pengujian
secara internal. Penguijian reliabilitas dengan internal consistency, dilakukan
dengan cara mencobakan instrumen sekali saja, kemudian data yang diperoleh
dianalisis dengan teknik tertentu. Hasil analisis dapat digunakan untuk memprediksi

reliabilitas instrumen. Berikut rumus Alpha yang digunakan untuk uji reliabilitas.

k Lay,2 20 9,45
= 1-2% L, o {1— }—>ri:0,898
(k—1) 0,2 (20—1) 64,32

Sehingga dari hasil perhitungan 0,898 berdasarkan tabel interprestasi nilai r,
maka reliabilitas instrumen termasuk kedalam kategori tinggi, jadi instrumen
tersebut dapat dipercaya ketika digunakan untuk uji pemakaian. Data lengkap ada
pada lampiran 5.

Hasil Penilaian Sumatif
f. Hasil Uji Pemakaian

Uji pemakaian dilaksanakan di SMK Negeri 2 Depok Sleman oleh 30 siswa kelas
XI TKJ. Instrumen yang digunakan meliputi enam aspek, yaitu aspek Auxiliary
Information, Affective Consideration, Interface, Navigation, Pedagogy dan
Robustness. Instrumen yang sudah valid dan reliabel yang digunakan untuk uji

pemakaian. Berikut hasil dari uji pemakaian. Data lengkap ada pada lampiran 6.
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HASIL UJI PEMAKAIAN

87.50 87.00
87.00 86.27
_ 8650 85.67 85.78 85.73
< 86.00
< 85.50 8467 85.00
@ 85.00 -
8 8450
S 84.00
A 83.50
= .
a ) & o o Q?@ & &
?‘6\} Vs*{& ((@:\ % zb’b ‘0\\"} ,5@'
A\ %’b Q Q~O ﬂ%

Kelayakan Setiap Aspek

Gambar 14. Diagram batang persentase kelayakan media

Gambar 14. Menunjukkan bahwa presentase kelayakan ditinjau dari aspek
Auxiliary Information memperoleh nilai rata-rata 84,67%. Berdasarkan aspek
Affective Consideration memperoleh data rata-rata 85,67%. Aspek Interface
memperoleh data rata-rata 86,27%. Aspek Navigation memperoleh data rata-rata
85,00%. Aspek Pedagogy memperoleh data rata-rata 87,00%. Aspek Robustness
memperoleh data rata-rata 85,78%. Adapun total presentase dari keseluruhan
aspek yang diperoleh dari penilaian responden atau pengguna adalah 85,73%,
sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interkatif pada mata
pelajaran Administrasi Server dikategorikan sangat layak digunakan untuk

pembelajaran di SMK Negeri 2 Depok Sleman.

B. Pembahasan Hasil Penelitian
Pembahasan hasil penelitian ditujukan untuk menjawab tujuan penelitian

sesuai dengan hasil data yang diperoleh.

1. Menambah variasi media pembelajaran pada mata pelajaran Administrasi

Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman.
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Melihat belum adanya media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Administrasi Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman menjadi acuan dalam penelitian
mengenai media pembelajaran interaktif. Media pembelajaran interaktif ini menjadi
tambahan variasi media dalam mata pelajaran Administrasi Server selain LHBS
(Lembar Hasil Belajar Siswa) dan LKPS (Lembar Hasil Kegiatan Praktik Siswa).

2. Menghasilkan media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan untuk
belajar secara mandiri maupun belajar bersama guru pada mata pelajaran
Administrasi Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman.

Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan berisi materi Proxy Server,
animasi analogi kasus proxy, video konfigurasi proxy server, kuis jawaban singkat
dan kuis pilihan ganda. Media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Administrasi Server ini dapat digunakan untuk pembelajaran siswa secara mandiri
maupun belajar bersama guru.

3. Menilai kualitas media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Administrasi Server materi proxy server di SMK Negeri 2 Depok Sleman.
Setelah dilakukan penelitian di SMK Negeri 2 Depok Sleman dan dilakukan

pengembangan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi

Server materi proxy server, maka hasil penelitian media pembelajaran interaktif

pada mata pelajaran Administrasi Server materi proxy server dikategorikan sangat

layak untuk digunakan berdasarkan penilaian dari ahli media, ahli materi dan
pengguna. Menurut ahli media menyatakan bahwa skor penilaian yang dinilai dari
lima aspek meliputi aspek auxiliary information, aspek interface, aspek navigation,
aspek pedagogy dan aspek robustness adalah 85,50% sehingga dikategorikan

sangat layak. Ahli materi menyatakan penilaian dari tiga aspek yang meliputi aspek
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subject matter, auxiliary information, dan pedagogy memperoleh skor 85,83%
sehingga dikategorikan sangat layak. Adapun pengguna atau siswa memberi
tanggapan atau penilaian berdasarkan enam aspek meliputi aspek auxiliary
information, aspek affective consideration, aspek interface, aspek navigation,
aspek pedagogy dan aspek robustness dengan skor 85,73% sehingga
dikategorikan sangat layak. Jadi, dapat disimpulkan bahwa media tersebut siap dan
sangat layak digunakan untuk pembelajaran pada mata pelajaran Administrasi

Server materi proxy server di SMK Negeri 2 Depok Sleman.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. SIMPULAN
Penelitian pengembangan (Research and Development) pada siswa kelas XI

Teknik Komputer Jaringan di SMK Negeri 2 Depok Sleman dapat disimpulkan

sebagai berikut.

1. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan bisa menjadi tambahan
variasi media untuk pembelajaran pada mata pelajaran Administrasi Server
selain LHBS (Lembar Hasil Belajar Siswa) dan LKPS (Lembar Hasil Kegiatan
Praktik Siswa) di SMK Negeri 2 Depok Sleman. Media pembelajaran interaktif
terdiri dari teks, gambar, video, audio dan lebih interaktif sehingga membuat
siswa lebih tertarik untuk belajar.

2. Media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi Server yang
berisi materi proxy server, animasi analogi kasus proxy, video konfigurasi proxy
server, kuis jawaban singkat dan kuis pilihan ganda dapat digunakan untuk
pembelajaran siswa secara mandiri maupun belajar bersama guru.

3. Media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi Server materi
proxy server dapat dikategorikan sangat layak untuk digunakan dalam
pembelajaran di SMK Negeri 2 Depok Sleman menurut penilaian dari ahli media
dan ahli materi serta pengguna, masing-masing memberi skor penilaian
85,50% dari ahli media, 85,83% dari ahli materi dan 85,73% dari pengguna.
Skor tersebut masuk dalam kategori sangat layak. Sehingga media ini siap dan
sangat layak digunakan untuk pembelajaran pada mata pelajaran Administrasi

Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman.
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B. SARAN
Guna pengembangan media pembelajaran ini lebih lanjut peneliti memberikan
saran sebagai berikut.
1. Media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi Server,
mencakup beberapa Kompetensi Dasar tidak hanya pada materi proxy server.
2. Penjelasan tentang cara mengkonfigurasi proxy server perlu ditambahkan,

tidak hanya dalam bentuk video.
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LAMPIRAN



Lampiran 1. Storyboard media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi Server

No Tampilan Keterangan

1 / \ Intro

- Tulisan judul media “Administrasi Server” muncul per huruf.
.. . - Tombol “Skip”digunakan untuk melewati intro, langsung ke
MMZ?CLOO Menu utama media.

(’S.CJ"UU’.

o /

/ \ Intro
L/Ld” tinislrast Server - Terdapat judul media dan tombol “Skjp”untuk langsung ke
Menu utama.

- “Gambar” merupakan gambar pendukung pada media.
- Tombol “Menu” digunakan untuk masuk ke Menu utama
media.
%\ - Terdapat logo Universitas, logo sekolah, dan logo media.
\ Logo UNY, Logo ?é;rgf;yu, Logo Media /

68




No

Tampilan

Keterangan

& |

'é"
Ear ow ke é*itf*é

0 M

Proxy Server

\\

v,

Menu

- Terdapat logo media di pojok kiri atas.

- Terdapat judul media dan judul materi.

- Tombol “KI/KD"” digunakan untuk berpindah ke halaman
KI/KD.

- Tombol “Materi” digunakan untuk berpindah ke halaman
Materi.

- Tombol “Video” digunakan untuk berpindah ke halaman
Video.

- Tombol “Kuis” digunakan untuk berpindah ke halaman Kuis.

- Tombol “Profil” digunakan untuk berpindah ke halaman
Profil.

- Tombol “"Bantuan” digunakan untuk berpindah ke halaman
Bantuan.

- Tombol “Suara” digunakan untuk on/off suara.

- Tombol “Keluar” yang berada di pojok atas kanan,
digunakan untuk keluar dari program.

- Tombol “Menu” yang bergambar rumah, digunakan untuk
berpindah ke halaman Menu utama.
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/< | JuldMatern |

O

Isi Materi

\\

.@Oﬂuan .a

7

No Tampilan Keterangan
3 / ECZ Logo Media \ KI/ KD
/ ‘ Judd | \ - Terdapat judul dan isi dari kompetensi inti dan kompetensi
(') dasar, materi pokok serta tujuan pembelajaran.
KI/KD
Materi Pokok
Tujuan Per;belu jaran )
\\ .
4 / ¥/ togo wiecia Materi

- Terdapat judul dan isi dari materi.

Tombol “Peta Konsep” digunakan untuk berpindah ke

halaman peta konsep, dimana pengguna dapat memilih dari
sub-sub materi yang ingin dibaca.
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No Tampilan Keterangan
5 / ZCZ Logo Media \ Video
/ Voo \ - Terdapat judul.
(') - Pilihan “Instalasi” digunakan untuk berpindah ke halaman
video instalasi proxy server.
llstras Instalas ﬁ‘ - Pilihan “Tlustrasi” digunakan untuk berpindah ke halaman
ustrasi fstaiasi animasi yang berisi analogi kasus tentang proxy server.

\\

J

(/

Analogi asus

Avimasi

Play/Pause

O

@.ﬁoﬁuan .H

\

\\

~

Ilustrasi

Terdapat judul dan animasi analogi kasus tentang proxy
server.

Tombol "“Play/Pause” digunakan untuk menghentikan
animasi dan memutar kembali animasi.
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No Tampilan Keterangan
/ X oo e \ Instalasi

/ \ - Terdapat video cara instalasi dan konfigurasi proxy server.
O
Video Konfiqurasi Proxy Server A

6 / ECZ Logo Media \ KUis
/ o) \ : - Terdapat judul.
— O - Pilihan “Pilihan Ganda” digunakan untuk berpindah ke
halaman kuis pilihan ganda.
Jawaban Pilhan A - Pilihan “Jawaban Singkat” digunakan untuk berpindah ke
Singkat Ganda halaman kuis Jawaban Singkat.

\\

>,
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Tampilan Keterangan

/ £ togo e \ Kuis Pilihan Ganda

/ K ;mmf\ - Terdapat judul.
— (!) - Terdapat gambar pendukung pada kuis.
£¥a s T SHid K 10 - Tombol “*Mulai” digunakan untuk mulai menjawab kuis.

- O |8

0000000 )

/ 2% oo o \ Kuis Pilihan Ganda
/

| K | ;m,-sm\ - Terdapat judul.
: =M - Terdapat petunjuk cara menjawab kuis.

pm;;Teng.susan | - Terdapat soal atau pertanyaan.

Tl | - Tombol “A” digunakan untuk menjawab dengan pilihan
[&] ﬁ jawaban A.

[ ] - Tombol “B” digunakan untuk menjawab dengan pilihan
L] jawaban B.

|
K / - Tombol “C" digunakan untuk menjawab dengan pilihan
\ / jawaban C.

- Tombol "D” digunakan untuk menjawab dengan pilihan
jawaban D.
- Terdapat gambar pendukung pada kuis.
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No Tampilan Keterangan
/ ¥ ogo vedi \ Kuis Pilihan Ganda
/ N Huis e\ - Terdapat judul. o N
Kembali Kuis ot Skor At At O - Terdapat informasi hasil skor atau nilai.
Skor - Tombol “Kembali Kuis” digunakan untuk kembali ke kuis

o

%

atau mengulangi untuk menjawab kuis.

- Terdapat gambar pendukung.

- Tombol “Pembahasan” digunakan untuk berpindah ke
halaman pembahasan.

\

2 1og0 e
//

K 25\ o

et SR SHals: Hexgawadt - !

&

\K

v,

Kuis Jawaban Singkat

- Terdapat judul.
- Terdapat gambar pendukung pada kuis.
- Tombol “Mulai” digunakan untuk mulai menjawab Kkuis.
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No Tampilan Keterangan
/ £ ogo vied \ Kuis Jawaban Singkat
/ Fs nm?sm\ - Terdapat judul.
Petunjukl;e.ngisisan - (b - Terdapat petunJUk pengISIan-
Su - Terdapat teks soal.

Jowab

\\

>,

- Kolom “Jawab” untuk menginputkan jawaban.

- Tombol “"OK” untuk menyimpan jawaban dan berlanjut ke
soal berikutnya.

- Terdapat gambar pendukung.

/ }3 Logo Media

-

Kembali Kuis

Selamat Skor Anda Adalah...

Py Server
Jawaban Seehat

Skor

.@

\\

\

)

(i)

v,

Kuis Jawaban Singkat

- Terdapat judul.

- Terdapat informasi hasil skor atau nilai.

- Tombol “Kembali Kuis” digunakan untuk kembali ke kuis
atau mengulangi untuk menjawab kuis.

- Terdapat gambar pendukung.

- Tombol “Pembahasan” digunakan untuk berpindah ke
halaman pembahasan.
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No Tampilan Keterangan
7 / $ Logo Media \ PrOfiI
/ Dol \ - Terdapat judul.
Z 7 (!) - “Foto” merupakan foto dari pengembang media.
- “Isi Profil” yaitu isi dari profil pengembang media.
Foto Isi Profi )
umNY)

.

/

(/

Baniuin

Berisi Beberapa Keterangan

Fungsi dari Tombal

.%

\

\\

\

O
i)

7

Bantuan

Terdapat judul.
Terdapat beberapa keterangan fungsi dari tombol.
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Lampiran 2. Flowchart media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi Server
|: Mulai |

Intro
—
/ Menu Utama
T T T | T f
L 4 L 4 ¥ ¥ * ¥ ¥
KI/KD Materi Video HETERLED Kuis Profil Bantuan
suara
| | ' | |
i
) ¥ ) L ] L ]
KI/KD, Tujuan, Isi on/off Jawaban Menu |
Materi Pokok Materi Singkat Bantuan
[ * 1 !
| I
|
T | I | |
v
Tidak
Ya




Subroutine Play Video

Play Video

iy
Mainkan

Tidak

! Ya

| Berhenti

Lanjutkan

v

| Tidak

Ya

Subroutine Quiz

Soal ke-n

v

lawab

v

Benar?

Ya

Skor
Bertambah
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Tidak

Skor Tetap

Soal
Terakhir?

Ya

¥

Tampilkan
Skor Akhir

N=n+1

Tidak
¥



Lampiran 3. Tampilan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Administrasi Server

‘ﬂ,cbnbd»l?aai/ Server

P . (‘\ + $te e o4 g +
qujk' XY man
,- Proxy Server

T ®00606D

©2017

Tampilan Intro Media Tampilan Menu Utama

Hompetensi Inti

dan faktual,

| dan itif rasa ingin tahunya

tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora
dalam wawasan i dan

terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang
spesifik untuk memecahkan masalah.

Kompetensi Dasar

KD. 3.17. Memahami cara mengkonfigurasi Proxy Server

00600~

Tampilan Menu KI/KD Tampilan Menu Materi
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1. Masukkan username dan password untuk login ke komputer server.

Tampilan Menu Video Instalasi

80

Avalogi Kasus

Tampilan Menu Kuis



2 dobe Fish loye 11
file View Control Melp

HKids o

Klik di dalam kotak. Ketik jawaban dengan huruf kecil tanpa spasi.
Klik 'OK’ untuk menjawab.

K

Pilihlah salah satu jawaban yang paling benar!
Proses penghapusan cache pada proxy server yaitu...
[BY Obiek yang sudah lama tersimpan maka tinggi prioritas

untuk dihapus

[H Obijek yang baru tersimpan maka tinggi prioritas untuk
dihapus

- Objek yang popular akan lebih cepat untuk dihapus

Objek yang sudah lama tersimpan maka tinggi prioritas
untuk tidak dihapus

©000000

caching akan obyek-obyek yang
7 hasil i dari para yang
&5 didapat dari...

®@00606Q

Tampilan Menu Kuis Isian Singkat Tampilan Menu Kuis Pilihan Ganda

Adobe Flash Player 11 - o
File View Conrol Help A Adobe Flash Player 11
Fie View Control Help

lis Ermawati
13520249002
Perd. Teknk Informatka 2013

isptiunyl 3@gmail com

O [Ee—y— vkl oo ran by bl b
o berpedah f e wlk b e e~ rogram
banton

naten (9 tomba utik mankon

e | @ S
tomba suara daueakon untuk ik e
b, wtk berpedch e mers tombd kbt
Sk vies o ola wen bt

[eep—p— b s
L) berpndh e e s ® mwwmmm hm\mum

s
fombal KI/X0D digunakon untuk tombol untuk kembal ke
@ ZIEEY @ s e
wfl

®@0060

Tampilan Menu Profil Tampilan Menu Bantuan
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Anda ingin keluar?

Tidak

Tampilan Konfirmasi Tombol Keluar

82



Lampiran 4. Hasil Uji Validasi Butir Instrumen

HASIL UJI VALIDASI BUTIR INSTRUMEN

Butir Item X
Responden Auxiliary Affective Interface Navigation Pedagogy Robustness Y \&
1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 5 5 5 4 74 5476
2 4 4 4 4 4 4 5 4 3 2 3 4 3 2 3 3 5 2 2 4 69 4761
3 3 3 2 3 2 2 3 3 2 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 66 4356
4 4 4 3 3 4 2 4 3 5 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 72 5184
5 3 3 4 3 4 2 3 2 5 5 5 3 3 3 4 3 2 4 4 4 69 4761
6 5 4 3 3 5 3 4 4 4 4 4 5 3 3 4 4 4 3 4 4 77 5929
7 4 4 4 3 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 87 7569
8 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 3 4 4 4 5 5 4 4 4 83 6889
9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 6400
10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 84 7056
11 4 3 4 5 3 3 4 4 4 5 4 4 3 4 4 3 3 4 4 5 77 5929
12 4 4 3 4 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 5 86 7396
13 4 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 90 8100
14 5 5 4 4 5 3 4 4 4 5 4 5 4 5 3 4 4 4 5 4 85 7225
15 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 89 7921
16 4 4 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 88 7744
17 5 4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 91 8281
18 4 4 4 5 5 4 4 4 4 3 5 5 4 3 4 3 5 4 4 5 83 6889
19 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 72 5184
20 5 5 4 5 5 3 4 4 4 4 4 5 3 5 4 4 4 4 4 4 84 7056
21 5 5 4 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 5 91 8281
22 4 4 5 5 3 4 5 5 5 4 4 4 5 3 3 4 5 5 5 5 87 7569
23 4 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 91 8281
24 5 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 93 8649
25 4 4 4 4 5 3 4 4 4 4 4 4 3 5 4 4 4 4 4 4 80 6400
26 4 4 5 4 5 3 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 89 7921
27 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 91 8281
28 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 78 6084
29 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 96 9216
30 4 4 4 4 3 4 5 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 5 3 73 5329
X 123 125 123 121 130 108 129 120 126 127 128 124 115 122 123 120 127 122 128 134
(3X)? 15129| 15625| 15129| 14641| 16900 11664| 16641| 14400| 15876 16129| 16384 15376| 13225| 14884| 15129 14400 16129| 14884 16384| 17956
Rxy 0.5133| 0.7277| 0.5552| 0.5796| 0.606| 0.5898| 0.5781 0.7| 0.5887| 0.4733| 0.5032| 0.5441| 0.7615| 0.6804| 0.6502| 0.6571| 0.4036| 0.4626( 0.4097| 0.7103( 2475 206117
Rtabel 0.361f 0.361] 0.361| 0.361] 0.361| 0.361] 0.361f 0.361] 0.361f 0.361] 0.361] 0.361] 0.361] 0.361| 0.361] 0.361| 0.361] 0.361| 0.361] 0.361
Status VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID
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Lampiran 5. Hasil Uji Reliabilitas Butir Instrumen

HASIL UJI VALIDASI BUTIR INSTRUMEN

Y2

5476
4761

4356

5184
4761

5929

7569
6889

6400
7056

5929

7396
8100
7225
7921

7744

8281

6889

5184
7056

8281

7569
8281

8649
6400
7921

8281

6084
9216

5329

206117

74
69
66
72

69
77
87

83

80
84
77
86
90
85

89
88
91

83

72

84
91

87

91

93

80
89
91

78
96
73

2475

Butir Item X
Navigation

Robustness

Pedagogy

Interface

134
608

128
558

122
508

127
553

120
494

123
519

122
520

115
457

124
528

128
554

127
553

126
546

120
496

129
565

108

404

130
582

Affective

121
503

123
519

Auxiliary

125
533

RELIABILITAS TINGGI

123
513

0.29 | 0.406| 0.49 | 0.499] 0.622| 0.507] 0.343| 0.533| 0.56 [0.512] 0.262| 0.516]| 0.539( 0.796| 0.49 | 0.467]0.512]| 0.396( 0.396| 0.316

9.45
64.32

0.898

Responden

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23

24
25

26
27

28
29

30
X
P2
a?b
Y o?b

o?t

ri
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Lampiran 6. Hasil Uji Pemakaian Pengguna

Butir Item X Total Skor Butir Item Presentase(%) Kategori
p Alux:lmr;' /;ffemv: Interface Navigation Pedagogy Robustness Al AC | N P R | Total | A AC | N P R | Total A AC | N P R Total
1 4 5 5 4 5 4 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 3 3 9 9 2 9 28 11 88 | 90.00 | 90.00 | 88.00 | 90.00 | 93.33 | 73.33 | 88.00 | Sangat Layak | Sangat Layak | Sangatlayak | SangatLlayak | Sangat Layak Layak Sangat Layak
2 4 4 5 5 5 5 4 4 4 3 4 5 5 5 5 5 5 3 3 5 8 10 22 7 30 11 88 | 80.00 |100.00| 88.00 | 70.00 |100.00| 73.33 | 88.00 Layak Sangat Layak | Sangat Layak Layak Sangat Layak Layak Sangat Layak
3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 7 8 18 8 24 9 74 | 70.00 | 80.00 [ 72.00 | 80.00 | 80.00 | 60.00 | 74.00 Layak Layak Layak Layak Layak Cukup Layak Layak
4 4 4 5 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3 5 5 4 4 5 3 8 9 17 8 23 12 77 | 80.00 | 90.00 | 68.00 | 80.00 | 76.67 | 80.00 | 77.00 Layak Sangat Layak Layak Layak Layak Layak Layak
5 5 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 10 8 23 10 28 14 93 |100.00| 80.00 | 92.00 | 100.00 | 93.33 | 93.33 | 93.00 | Sangat Layak Layak Sangat Layak | Sangatlayak | Sangatlayak | Sangatlayak | Sangat Layak
6 4 4 4 4 5 3 4 4 4 4 4 4 3 5 4 4 4 4 4 4 8 8 20 8 24 12 80 | 80.00 | 80.00 | 80.00 | 80.00 | 80.00 | 80.00 | 80.00 Layak Layak Layak Layak Layak Layak Layak
7 4 4 5 4 5 3 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 8 9 20 9 28 15 89 | 80.00 | 90.00 | 80.00 | 90.00 | 93.33 | 100.00 | 89.00 Layak Sangat Layak Layak Sangat Layak | SangatLlayak | Sangat Layak | Sangat Layak
8 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 9 8 23 8 29 14 91 | 90.00 | 80.00 | 92.00 | 80.00 | 96.67 | 93.33 | 91.00 | Sangat Layak Layak Sangat Layak Layak Sangat Layak | Sangat Layak | Sangat Layak
9 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 8 9 20 8 21 12 78 | 80.00 | 90.00 | 80.00 | 80.00 | 70.00 | 80.00 | 78.00 Layak Sangat Layak Layak Layak Layak Layak Layak
10 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 9 10 21 10 29 14 96 | 90.00 | 100.00 [ 96.00 | 100.00 | 96.67 | 93.33 | 96.00 | Sangat Layak | Sangat Layak | Sangatlayak | Sangatlayak | Sangatlayak | SangatLlayak | Sangat Layak
11 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 10 9 24 9 28 15 95 100.00{ 90.00 | 96.00 | 90.00 | 93.33 | 100.00 | 95.00 | Sangat Layak | Sangat Layak | SangatLlayak | Sangatlayak | Sangatlayak | SangatLayak | Sangat Layak
12 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 4 4 4 8 9 25 8 29 12 91 | 80.00 | 90.00 [100.00| 80.00 | 96.67 | 80.00 | 91.00 Layak Sangat Layak | Sangat Layak Layak Sangat Layak Layak Sangat Layak
13 4 4 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 8 8 21 8 29 13 90 | 80.00 | 80.00 [ 96.00 | 80.00 | 96.67 | 86.67 | 90.00 Layak Layak Sangat Layak Layak Sangat Layak | Sangat Layak | Sangat Layak
14 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 8 8 23 8 27 13 87 | 80.00 | 80.00 | 92.00 | 80.00 | 90.00 | 86.67 | 87.00 Layak Layak Sangat Layak Layak Sangat Layak | Sangat Layak | Sangat Layak
15 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 8 8 20 8 24 12 80 | 80.00 | 80.00 | 80.00 | 80.00 | 80.00 | 80.00 | 80.00 Layak Layak Layak Layak Layak Layak Layak
16 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 8 8 2 8 26 12 84 | 80.00 | 80.00 | 88.00 | 80.00 | 86.67 | 80.00 | 84.00 Layak Layak Sangat Layak Layak Sangat Layak Layak Sangat Layak
17 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 9 9 22 8 26 14 88 | 90.00 | 90.00 | 88.00 | 80.00 | 86.67 | 93.33 | 88.00 | Sangat Layak | Sangat Layak | Sangat Layak Layak Sangat Layak | Sangat Layak | Sangat Layak
18 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4 5 3 2 4 8 9 2 10 27 9 85 | 80.00 | 90.00 | 88.00 | 100.00 [ 90.00 | 60.00 | 85.00 Layak Sangat Layak | Sangatlayak | Sangatlayak | Sangatlayak | Cukup layak | Sangat Layak
19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 10 10 25 10 30 15 100 | 100.00 | 100.00 | 100.00 | 200.00 | 100.00 | 100.00 | 100.00 | Sangat Layak | Sangat Layak | Sangatlayak | Sangatlayak | Sangatlayak | Sangatlayak | Sangat Layak
20 5 4 3 3 5 4 4 4 4 4 4 5 3 3 4 4 3 5 5 5 9 6 21 8 22 15 81 | 90.00 | 60.00 | 84.00 | 80.00 | 73.33 | 100.00 | 81.00 | Sangat Layak | Cukup Layak | Sangat Layak Layak Layak Sangat Layak | Sangat Layak
21 4 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 9 9 2 10 27 13 90 | 90.00 | 90.00 | 88.00 | 100.00 [ 90.00 | 86.67 | 90.00 | Sangat Layak | SangatLayak | Sangatlayak | Sangatlayak | Sangatlayak | Sangatlayak | Sangat Layak
22 5 5 4 4 5 3 4 4 4 5 4 5 4 5 3 4 4 4 5 4 10 8 20 9 25 13 85 |100.00| 80.00 | 80.00 | 90.00 | 83.33 | 86.67 | 85.00 | Sangat Layak Layak Layak Sangat Layak | Sangatlayak | Sangat Layak | Sangat Layak
23 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 9 10 21 8 29 12 89 | 90.00 |100.00| 84.00 | 80.00 | 96.67 | 80.00 | 89.00 | Sangat Layak | Sangat Layak | Sangat Layak Layak Sangat Layak Layak Sangat Layak
24 4 4 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 8 9 23 8 25 15 88 | 80.00 | 90.00 [ 92.00 | 80.00 | 83.33 | 100.00 | 88.00 Layak Sangat Layak | Sangat Layak Layak Sangat Layak | Sangat Layak | Sangat Layak
25 5 4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 9 9 23 10 27 13 91 | 90.00 | 90.00 | 92.00 | 100.00 | 90.00 | 86.67 | 91.00 | Sangat Layak | Sangat Layak | Sangatlayak | Sangatlayak | Sangatlayak | SangatLlayak | Sangat Layak
26 4 4 4 5 5 4 4 4 4 3 5 5 4 3 4 3 5 4 4 5 8 9 21 8 24 13 83 | 80.00 | 90.00 | 84.00 | 80.00 | 80.00 | 86.67 | 83.00 Layak Sangat Layak | Sangat Layak Layak Layak Sangat Layak | Sangat Layak
27 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 7 7 18 7 22 11 72 | 70.00 | 70.00 | 72.00 | 70.00 | 73.33 | 73.33 | 72.00 Layak Layak Layak Layak Layak Layak Layak
28 4 4 4 3 5 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 8 7 20 8 24 12 79 | 80.00 | 70.00 | 80.00 | 80.00 | 80.00 | 80.00 | 79.00 Layak Layak Layak Layak Layak Layak Layak
29 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 5 5 8 9 24 10 26 15 92 | 80.00 | 90.00 | 96.00 | 100.00 | 86.67 | 100.00 | 92.00 Layak Sangat Layak | Sangatlayak | Sangatlayak | Sangatlayak | SangatLlayak | Sangat Layak
30 4 4 4 4 4 2 3 5 4 3 4 4 4 2 4 4 4 5 5 5 8 8 18 7 22 15 78 | 80.00 | 80.00 [ 72.00 | 70.00 | 73.33 | 100.00 | 78.00 Layak Layak Layak Layak Layak Sangat Layak Layak
3 126 | 128 | 132 | 125 | 141 | 123 | 130 | 126 | 127 | 126 | 129 | 132 | 127 | 129 | 134 | 130 | 131 | 126 | 126 | 134 | 254 | 257 | 647 | 255 | 783 | 386 | 2582 | 84.67 | 85.67 | 86.27 | 85.00 | 87.00 | 85.78 | 86.07 | Sangat Layak | Sangatlayak | Sangatlayak | Sangatlayak | Sangatlayak | SangatLayak | Sangat Layak
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Lampiran 7. Dokumentasi Penelitian




Lampiran 8. Surat Keputusan Dekan FT UNY

. 1 KEPUTUSAN DEKAN
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
NOMOR : 64 /ELK/Q-UV/2017
TENTANG
PENGANGKATAN PEMBIMBING TUGAS AKHIR SKRIPSI
BAGI MAHASISWA FAKULTAS TEKNIK UNI VERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

DEKAN FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

Menimbang : I. Bahwa sehubungan dengan telah dipenuhi syarat untuk penulisan Tugas Akhir Skripsi
bagi mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta, perlu diangkat
pembimbing.

2. Bahwa untuk keperluan dimaksud perlu ditetapkan dengan Keputusan Dekan.

Mengingat Undang-undang Nomor 20 tahun 2003.

Peraturan Pemerintah RI Nomor 60 tahun 1999.

Keputusan Presiden RI: a. Nomor 93 tahun 1999; b. 305/M tahun 1999.

Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI: Nomor 274/0/1999.

. Keputusan Mendiknas RI Nomor 003/0/2001.

. Keputusan Rektor UNY Nomor : 1160/UN34/KP/2011.

e 19

[« V]

MEMUTUSKAN
Menetapkan
Pertama : Mengangkat Pembimbing Tugas Akhir Skripsi bagi mahasiswa Fakultas Teknik Universitas
Negeri Yogyakarta sebagai berikut :

Nama Pembimbing  : Totok Sukardiyono, MT

Bagi mahasiswa s

Nama/No.Mahasiswa : lis Ernawati /13520249002

Jurusan/Prodi  : Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika / Pendidikan Teknik Informatika

Judul Skripsi  : Pengembangan Media Pembelajaran Interakiif pada Mata Pelajaran Administrasi
Server Di SMK N 2 Depok Sleman

Kedua : Dosen pembimbing diserahi tugas membimbing penulisan Tugas Akhir Skripsi sesuai dengan
Pedoman Tugas Akhir Skripsi.

Ketiga : Keputusan ini berlaku sejak ditetapkan

Keempat : Segala sesuatu akan diubah dan dibetulkan sebagaimana mestinya apabila di kemudian hari
ternvata terdapat kekeliruan dalam Keputusan ini.

: di Yogyakarta
< 18 Mei 2017

Tembusan Yth:
1. Wakil Dekan II, FT UNY
Ketua Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
Kasub. Bag. Pendidikan FT UNY
Yang bersangkutan

da 1) b
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Lampiran 9. Surat Izin Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN SLEMAN
BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH

Jalan Parasamya Nomor 1 Beran, Tridadi, Sleman, Yogyakaita 5511
Telepon (0274) 868800, Faksimille (0274) 868800
Website: www.bappeda slemankab go id. E-mail bappeda@slemankab go id

SURAT IZIN
Nomor : 070 / Bappeda / 1830 / 2017
TENTANG
PENELITIAN
KEPALA BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH
Dasar : Peraturan Bupati Sleman Nomor : 45 Tahun 2013 Tentang Izin Penelitian, Izin Kuliah Kerja Nyata,

Dan lzin Praktik Kerja Lapangan.
Menunjuk : Surat dari Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Kab. Sleman

Nomor : 070/Kesbangpol/1750/2017 Tanggal : 26 April 2017
Hal  :Rekomendasi Penelitian
MENGIZINKAN :
Kepada $
Nama : 1IS ERNAWATI
No.Mhs/NIM/NIP/NIK : 13520249002
Program/Tingkat : Sl
Instansi/Perguruan Tinggi : Universitas Negeri Yogyakarta
Alamat instansi/Perguruan Tinggi  : J1. Colombo No. | Sleman Yogyakarta
Alamat Rumah : Kel. Sungai Lilin Musi Banyuasin Sumsel
No. Telp / HP : 083840591613
Untuk : Mengadakan Penelitian / Pra Survey / Uji Validitas /BRL dengan judul
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN ADMINISTRASI SERVER DI SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN
Lokasi : SMKN 2 Depok
Waktu : Selama 3 Bulan mulai tanggal 26 April 2017  s/d 26 Juli 2017

Dengan ketentuan sebagai berikut :

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

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

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

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

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

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

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

Dikeluarkan di Sleman
Pada Tanggal : 26 April 2017

Tembusan : a.n. Kepala Badan Perencanaan Pembangunan Daerah
1. Bupati Sleman (sebagai laporan) .
2. Camat Depok Sc.klgtafl‘s;

‘3, Kepala SMKN 2 Depok
‘;4. Dekan FT UNY
{288'Yang Bersangkutan

88



Lampiran 10. Surat Permohonan Validasi Instrumen TAS

Hal : Permohonan Validasi Instrumen TAS
Lampiran : 1 Bendel

Kepada Yth,

Bapak/Ibu ...

Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
di Fakultas Teknik UNY

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS),

dengan ini saya:
Nama : Tis Ernawati
NIM : 13520249002

Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika

Judul TAS  : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA
MATA PELAJARAN ADMINISTRASI SERVER DI SMK NEGERI 2
DEPOK SLEMAN

dengan hormat mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan validasi terhadap
Instrumen penelitian TAS yang telah saya susun. Sebagal bahan pertimbangan,
bersama ini saya lampirkan: (1) proposal TAS, (2) kisi-kisi Instrumen penelitian
TAS, dan (3) draf Instrumen penelitian TAS.

Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak/Ibu
diucapkan terima kasih.

Yogyakarta,  April 2017
Pemohon,

NIM. 13520249002

Mengetahui,
Kaprodi Pendidikan Teknik Informatika, Pembimbing TAS,
i \W
Handaru Jati, S.T., M.M, M.T, Ph.D . Totok Sukardivono. M
NIP. 19740511 199903 1 002 NIP. 19670930 199303 1 005
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Lampiran 11. Hasil Validasi Instrumen TAS

Nama
Judul TAS

Hasil Validasi Instrumen Penelitian TAS

: Iis Ernawati

Nim  : 13520249002
: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada Mata

Pelajaran Administrasi Server di SMK Negeri 2 Depok Sleman

No

Variabel

Saran/Tanggapan

Supyrek matter

Ruxi lia
'\norm Yon

eckiva
m} F(,onsidudﬁ on

Inkriace

Navigeatvon

fedogogy

Popustness

Komentar Umum/Lain-lain:

out Lusgony Sgncton

Dr. Drs. quar naji, M.T.

Validator,

-—

s

e
.

NIP. 19670608 199303 1 001
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Lampiran 12. Surat Pernyataan Validasi Instrumen TAS

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Dr. Drs. Eko Marpanaji, M.T.
NIP : 19670608 199303 1 001
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika
menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:
Nama : Iis Ernawati
NIM : 13520249002
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Judu TAS : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

PADA MATA PELAJARAN ADMINISTRASI SERVER DI SMK
NEGERI 2 DEPOK SLEMAN
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:
mf Layak digunakan untuk penelitian
[:] Layak digunakan dengan perbaikan
I:] Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir.

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 22 ‘414' 2017
Validator,

Dr. Drs. Eko Marpanaji, M.T.
NIP. 19670608 199303 1 001

Catatan:

[] Beritanda v
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Lampiran 13. Surat Permohonan Validasi Ahli Media 1

Hal : Permohonan Menjadi Validasi Ahli
Media Terkait Tugas Akhir Skripsi
Lampiran : 1 Bendel

Kepada Yth, ;
Bapakba . J0nco. WAl Yeanoko , Y494

DI RN WY i

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS)
dengan ini saya: :

Nama : Iis Ernawati

NIM : 13520249002

Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika

Judul TAS : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA
MATA PELAJARAN ADMINISTRASI SERVER DI SMK NEGERI 2
DEPOK SLEMAN

dengan hormat mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan validasi kelayakan
media terhadap Tugas Akhir Skripsi yang telah saya susun. Sebagai bahan
pertimbangan, bersama ini saya lampirkan: (1) proposal TAS, dan (2) draf
kelayakan media.

Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak/Ibu
diucapkan terima kasih.

Yogyakarta, April 2017
Pemohon,

Iis Ermawati
NIM. 13520249002

Mengetahui, i
Kaprodi Pendidikan Teknik Informatika, Pembimbing TAS,
-
i Totok Sukardiyono, M.T.
Handaru Jati, S.T., M.M, M.T, Ph.D Drs.
NIP. 19740511 199903 1 002 NIP. 19670930 199303 1 005
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Lampiran 14. Lembar Validasi Ahli Media 1

Judul Penelitian

Sasaran Program
Peneliti
Pembimbing

Ahli Media

Instansi

Petunjuk

LEMBAR VALIDASI UNTUK AHLI MEDIA

: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

pada Mata Pelajaran Administrasi Server di SMK Negeri 2
Depok Sleman

: Siswa kelas XI TKJ SMK Negeri 2 Depok Sleman
: Iis Ernawati

: Drs. Totok Sukardiyono, M.T.

: Ponco Wali Pranoto, M.Pd.

: Fakultas Teknik UNY

1. Lembar ini dimaksudkan untuk validasi instrumen pengumpulan data, serta

mengungkapkan komentar atau saran dari ahli media jika ada.

2. Bapak/Ibu ahli media dimohon menilai dan mengevaluasi media ini dengan

memberikan tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kelayakan

media. Krieria kelayakan memiliki kriteria sebagai berikut:

1
2
3
4
5

: sangat tidak baik/sangat tidak sesuai/sangat tidak layak/sangat tidak jelas
: tidak baik/tidak sesuai/tidak layak/tidak jelas

: kurang baik/kurang sesuai/kurang layak/kurang jelas

: baik/sesuai/layak/jelas

: sangat baik/sangat sesuai/sangat layak/sangat jelas

Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan.

4. Atas kesediaan untuk mengisi lembar validasi diucapkan terimakasih.
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A. Instrumen Penilaian Ahli Media

No Pernyataan Alternatif Jawaban
13213 1'8.1 9
1 | Petunjuk penggunaan pada media tercantum v
secara lengkap v
2 | Petunjuk penggunaan sesuai dengan media
3 | Menu bantuan dapat memudahkan dalam 4
penggunaan program
4 | Menu bantuan dapat membantu kesulitan v
pengguna dalam menggunakan program
5 | Penggunaan warna background tidak v
mengganggu keterbacaan pada teks o
6 | Tata letak (/ayout) sudah konsisten
7 | Seluruh teks pada media dapat terbaca oleh v
pengguna
8 | Kalimat dapat terbaca dengan jelas oleh V4
pengguna /
9 | Tampilan animasi sudah sesuai dengan materi ik
10 | Pergerakan animasi tidak terlalu cepat v
11 | Audio dapat dimainkan pada semua jenis 4
komputer
12 | Penggunaan audio dapat dimatikan Vv
13 | Video dapat dimainkan pada semua jenis v
komputer
14 | Tampilan video telah sesuai dengan materi v
15 | Tampilan gambar sesuai dengan isi materi e
16 | Tampilan gambar pendukung tidak v
mengganggu keterbacaan teks
17 | Penggunaan navigasi mudah diakses v
18 | Penggunaan tombol navigasi berfungsi dengan V3
baik
19 | Navigasi sudah konsisten v )
20 | Penggunaan tombol sudah konsisten v
21 | Pengguna dapat memilih menu yang akan B
dijalankan
22 | Pengguna dapat mengontrol suara mode
on/off v
23 | Program tidak error saat sedang dijalankan v
24 | Program tidak pernah gagal dalam merespon S
perintah dari pengguna
25 | Penggunaan tombol memberikan aksi yang VA
sesuai dengan fungsinya
26 | Seluruh tombol sudah berfungsi dengan baik (V4
27 | Program dapat berjalan pada spesifikasi
komputer yang berbeda v
28 | Program dapat berjalan di merk kom
berbed pat berj puter yang 7
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B. Jenis Kesalahan
Petunjuk:

1. Apabila terdapat kesalahan atau kekurangan pada aspek yang dinilai,
mohon untuk dituliskan jenis kesalahan atau kekurangan pada kolom (a)
2. Kemudian mohon diberikan saran perbaikan pada kolom (b)

e Jenis Kesalahan (a) " saran Perbaikan (b)

)| Veoniy oy | wame | Ao e Chitem)
eornry ket ek

2| Pt akhir an\vase G Wy G
wrkun  Suyhed  with frlow o twp,

\»u—dg\‘w\‘\' mnoenit C\\P dr
(x ¢v)

C. Komentar atau saran secara umum

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

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

D. Kesimpulan
Media Pembelajaran Interaktif ini dinyatakan:
1. Layak untuk digunakan ujicoba tanpa revisi
Layak untuk digunakan ujicoba dengan revisi sesuai saran
3. Tidak Layak untuk digunakan ujicoba
(Mohon melingkari salah satu nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu),

Yogyakarta, Sl'\'/”-/ Wit .

-----------

Ponco Wali Pranoto, M.Pd,
NIP. 11301831128485
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Lampiran 15. Surat Permohonan Validasi Ahli Media 2

Hal : Permohonan Menjadi Validasi Ahli
Media Terkait Tugas Akhir Skripsi
Lampiran : 1 Bendel

Kepada Yth,

BapakAba . St ie\...‘,zg,m‘wéi ) M’Ehg-
5 e 6 SR

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS)
dengan ini saya: X

Nama : Tis Ernawati

NIM : 13520249002

Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika

Judul TAS : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA
MATA PELAJARAN ADMINISTRASI SERVER DI SMK NEGERI 2
DEPOK SLEMAN

dengan hormat mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan validasi kelayakan
media terhadap Tugas Akhir Skripsi yang telah saya susun. Sebagai bahan
pertimbangan, bersama ini saya lampirkan: (1) proposal TAS, dan (2) draf
kelayakan media.

Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak/Ibu
diucapkan terima kasih.

Yogyakarta, April 2017
Pemohon,

Iis Ernawati
NIM. 13520249002

Mengetahui,
Kaprodi Pendidikan Teknik Informatika, Pembimbing TAS,
i
Handaru Jati, S.T., M.M, M.T, Ph.D Drs. Totok Sukardiyono, M.T.
NIP. 19740511 199903 1 002 NIP. 19670930 199303 1 005
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Lampiran 16. Lembar Validasi Ahli Media 2

Judul Penelitian

Sasaran Program
Peneliti
Pembimbing

Ahli Media

Instansi

Petunjuk

LEMBAR VALIDASI UNTUK AHLI MEDIA

: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

pada Mata Pelajaran Administrasi Server di SMK Negeri 2
Depok Sleman

: Siswa kelas XI TKJ SMK Negeri 2 Depok Sleman
: Iis Ernawati

: Drs. Totok Sukardiyono, M.T.

: Sigit Pambudi, M.Eng.

: Fakultas Teknik UNY

1. Lembar ini dimaksudkan untuk validasi instrumen pengumpulan data, serta

mengungkapkan komentar atau saran dari ahli media jika ada.

2. Bapak/Ibu ahli media dimohon menilai dan mengevaluasi media ini dengan

memberikan tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kelayakan

media. Krieria kelayakan memiliki kriteria sebagai berikut:

1
2
3
4
5

: sangat tidak baik/sangat tidak sesuai/sangat tidak layak/sangat tidak jelas
: tidak baik/tidak sesuai/tidak layak/tidak jelas

: kurang baik/kurang sesuai/kurang layak/kurang jelas

: baik/sesuai/layak/jelas

: sangat baik/sangat sesuai/sangat layak/sangat jelas

Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan.

4. Atas kesediaan untuk mengisi lembar validasi diucapkan terimakasih.
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A. Instrumen Penilaian Ahli Media

No

berbeda

Pernyataan Alternatif Jawaban
: 1/]2|3 ] 4 5
1 | Petunjuk penggunaan pada media tercantum
secara lengkap Vv
2 | Petunjuk penggunaan sesuai dengan media v
3 | Menu bantuan dapat memudahkan dalam
penggunaan program v
4 | Menu bantuan dapat membantu kesulitan 3
pengguna dalam menggunakan program
5 | Penggunaan warna background tidak <
mengganggu keterbacaan pada teks
6 | Tata letak (/ayouf) sudah konsisten ~
7 | Seluruh teks pada media dapat terbaca oleh S
pengguna
8 | Kalimat dapat terbaca dengan jelas oleh V4
pengguna
9 | Tampilan animasi sudah sesuai dengan materi N
10 | Pergerakan animasi tidak terlalu cepat v
11 | Audio dapat dimainkan pada semua jenis 4
komputer 5
12 | Penggunaan audio dapat dimatikan 4
13 | Video dapat dimainkan pada semua jenis v
komputer
14 | Tampilan video telah sesuai dengan materi v
15 | Tampilan gambar sesuai dengan isi materi Y4
16 | Tampilan gambar pendukung tidak £
mengganggu keterbacaan teks
17 | Penggunaan navigasi mudah diakses (V4
18 | Penggunaan tombol navigasi berfungsi dengan v
baik
19 | Navigasi sudah konsisten Vv
20 | Penggunaan tombol sudah konsisten v
21 | Pengguna dapat memilih menu yang akan ¥
dijalankan
22 | Pengguna dapat mengontrol suara mode \/
on/off
23 | Program tidak error saat sedang dijalankan v
24 | Program tidak pernah gagal dalam merespon o
perintah dari pengguna
25 | Penggunaan tombol memberikan aksi yang o4
sesuai dengan fungsinya :
26 | Seluruh tombol sudah berfungsi dengan baik v
27 | Program dapat berjalan pada spesifikasi i
komputer yang berbeda ;
28 | Program dapat berjalan di merk komputer yang v

98




B. Jenis Kesalahan
Petunjuk:
1. Apabila terdapat kesalahan atau kekurangan pada aspek yang
mohon untuk dituliskan jenis kesalahan atau kekurangan pada kolom @
2. Kemudian mohon diberikan saran perbaikan pada kolom (b) ©lo' o L

No Jenis Kesalahan (a) Saran Perbaikan (b)

e et
SIS

dinilai,

\. \st views Doanenan belum \03‘6? LOS“"';

C. Komentar atau saran secara umum

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

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

D. Kesimpulan
Media Pembelajaran Interaktif ini dinyatakan:
1. layak untuk digunakan ujicoba tanpa revisi
@ Layak untuk digunakan ujicoba dengan revisi sesuai saran
3. Tidak Layak untuk digunakan ujicoba

(Mohon melingkari salah satu nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu).

Yogyakarta, ..ot
Ahli Media

e R e R T e e 2 e S e S S e e e S
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Lampiran 17. Surat Permohonan Validasi Ahli Materi 1

Hal 1 Permohonan Menjadi Validasi Ahli
Materi Terkait Tugas Akhir Skripsi
Lampiran 1 Bendel

Kepada Yth,
Bapak/ibtr Muammad Vizaddin W 14 Ls:
> E L b SOOI

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS),

dengan Inl saya: 5

Nama i 1is Ernawatl

NIM 1 13520249002

Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika

Judul TAS  : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA
MATA PELAJARAN ADMINISTRASI SERVER DI SMK NEGERI 2
DEPOK SLEMAN

dengan hormat mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan validasi kelayakan
materi terhadap Tugas Akhir Skripsi yang telah saya susun. Sebagai bahan
pertimbangan, bersama ini saya lampirkan: (1) proposal TAS, dan (2) draf
kelayakan materi.

Demiklan permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak/Ibu
diucapkan terima kasih,

Yogyakarta,  April 2017
Pemohon,

i ti
NIM. 13520249002

Mengetahui,
Kaprodi Pendidikan Teknik Informatika, Pembimbing TAS,

H ati, S.T. MM, M.T, Ph.D Drs. Totok Sukardiyono, M.T.
NIP. 19740511 199903 1 002 NIP. 19670930 199303 1 005
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Lampiran 18. Lembar Validasi Ahli Materi 1

LEMBAR VALIDASI UNTUK AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

pada Mata Pelajaran Administrasi Server di SMK Negeri 2
Depok Sleman

Sasaran Program : Siswa kelas XI TKJ SMK Negeri 2 Depok Sleman
Peneliti : Tis Ernawati

Pembimbing : Drs. Totok Sukardiyono, M.T.

Ahli Media : Muhammad Izzuddin M, M.Cs.

Instansi : Fakultas Teknik UNY

Petunjuk

1. Lembar ini dimaksudkan untuk validasi instrumen pengumpulan data, serta
mengungkapkan komentar atau saran dari ahli media jika ada.

2. Bapak/Ibu ahli media dimohon menilai dan mengevaluasi media ini dengan
memberikan tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kelayakan
media. Krieria kelayakan memiliki kriteria sebagai berikut:

1 :sangat tidak baik/sangat tidak sesuai/sangat tidak layak/sangat tidak jelas
2 : tidak baik/tidak sesuai/tidak layak/tidak jelas
3 : kurang baik/kurang sesuai/kurang layak/kurang jelas
4 : baik/sesuai/layak/jelas
5 : sangat baik/sangat sesuai/sangat layak/sangat jelas
Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan.

4. Atas kesediaan untuk mengisi lembar validasi diucapkan terimakasih.
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A. Instrumen Penilaian Ahli Materi

o] Pernyataan Alternatif Jawaban
L) 1 2 3 4 5

1 | Materi telah sesuai dengan tujuan ‘/"
pembelajaran

2 | Materi dan pembaca sudah sesuai dengan A
tingkatan

3 | Urutan materi dari dasar hingga ke rumit o
sudah sesuai

4 | Pengorganisasian materi dalam bentuk peta v :
konsep lebih mudah dipahami

5 | Materi membahas mengenai proxy server v

6 | Video membahas mengenai cara v
mengkonfigurasi proxy server

7 | Program menggunakan bahasa formal yang \/
mudah dipahami 2

8 | Ejaan kata sudah benar :

9 | Terdapat materi pokok yang akan dipelajari R

10 | Terdapat tujuan pembelajaran V|

11 | Terdapat skor pada akhir kuis v

12 | Terdapat informasi hasil pencapain pada ey
akhir kuis

13 | Metode pembelajaran demonstrasi sudah
tepat untuk materi proxy server b

14 | Metode pembelajaran demonstrasi berupa .
video sudah tepat untuk konfigurasi proxy \//
server

15 | Materi yang disajikan setiap layar tidak \/ :
terlalu panjang

16 | Materi yang disajikan saling berkaitan \//
seputar proxy server

17 | Media dapat digunakan untuk belajar secara 4
mandiri V]

18 | Media dapat mendukung pengguna dalam \/‘
mengeksplorasi pengetahuan proxy server

19 | Pertanyaan pada kuis sudah sesuai dengan 2
materi \/

20 | Pertanyaan pada kuis sudah sesuai dengan y
tujuan pembelajaran \V

21 | Terdapat petunjuk pengisian kuis /)

22 | Jawaban setiap pertanyaan sudah benar .

23 | Tersedia jawaban yang benar pada kuis S

24 | Terdapat pembahasan di setiap pertanyaan \/’
pada kuis
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B. Jenis Kesalahan
Petunjuk:

1. Apabila terdapat kesalahan atau kekurangan pada aspek yang dinilai,
mohon untuk dituliskan jenis kesalahan atau kekurangan pada kolom (a)
2. Kemudian mohon diberikan saran perbaikan pada kolom (b)

No Jenis Kesalahan (a) Saran Perbaikan (b) 5
| Proogwraen avdia- . prooens  CSraeiwes
o - iy o
- |eydasan AAtanp Mk | T PpAtIA ('(\;{,\:\,«\A 7]
Yo 838 (e e~ - \e
Agr— N %) Aa\mﬂ,\\;ﬂg‘\-} ey
B g pon ~ el
da\an Y”"""%""’{’

C. Komentar atau saran secara umum

- urale aspr| Wieo [ Bowber >ushalon -

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

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

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

D. Kesimpulan
Media Pembelajaran Interaktif ini dinyatakan:
1. Layak untuk digunakan ujicoba tanpa revisi

@ Layak untuk digunakan ujicoba dengan revisi sesuai saran
3. Tidak Layak untuk digunakan ujicoba

(Mohon melingkari salah satu nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu).

Yogyakarta, ’;M‘ur’}' s
Ahli Materi :
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Lampiran 19. Surat Permohonan Validasi Ahli Materi 2

Hal : Permohonan Menjadi Validasi Ahli
Materi Terkait Tugas Akhir Skripsi

Lampiran : 1 Bendel

Kepada Yth,

Bapaky/Ibu . Margaredha. €adoh Ticari, €.T.
Di ..SMK Negri 2 Depote Sloman

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS),
dengan ini saya: 4

Nama : Iis Ernawati

NIM : 13520249002

Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika

Judul TAS . PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA
MATA PELAJARAN ADMINISTRASI SERVER DI SMK NEGERI 2
DEPOK SLEMAN

dengan hormat mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan validasi kelayakan
materi terhadap Tugas Akhir Skripsi yang telah saya susun. Sebagai bahan
pertimbangan, bersama ini saya lampirkan: (1) proposal TAS, dan (2) draf

kelayakan materi.
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak/Ibu

diucapkan terima kasih.

Yogyakarta,  April 2017
Pemohon,

lis wati
NIM. 13520249002

Mengetahui,
Kaprodi Pendidikan Teknik Informatika, Pembimbing TAS,
o w
Handaru Jati, S.T.. M.M, M.T, Ph.D Drs. Totok Sl;(;yono, M.T.
NIP. 19740511 199903 1 002 NIP. 19670930 199303 1 005
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Lampiran 20. Lembar Validasi Ahli Materi 2

LEMBAR VALIDASI UNTUK AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
pada Mata Pelajaran Administrasi Server di SMK Negeri 2

Depok Sleman

Sasaran Program : Siswa kelas XI TKJ SMK Negeri 2 Depok Sleman
Peneliti : Iis Ernawati

Pembimbing : Drs. Totok Sukardiyono, M.T.

Ahli Media : Margaretha Endah Titisari, S.T.

Instansi : SMK Negeri 2 Depok Sleman

Petunjuk

1. Lembar ini dimaksudkan untuk validasi instrumen pengumpulan data, serta
mengungkapkan komentar atau saran dari ahli media jika ada.

2. Bapak/Ibu ahli media dimohon menilai dan mengevaluasi media ini dengan
memberikan tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kelayakan
media. Krieria kelayakan memiliki kriteria sebagai berikut:

1 :sangat tidak baik/sangat tidak sesuai/sangat tidak layak/sangat tidak jelas
2 : tidak baik/tidak sesuai/tidak layak/tidak jelas
3 : kurang baik/kurang sesuai/kurang layak/kurang jelas
4 : baik/sesuai/layak/jelas
5 : sangat baik/sangat sesuai/sangat layak/sangat jelas
3. Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan.

4. Atas kesediaan untuk mengisi lembar validasi diucapkan terimakasih.
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A. Instrumen Penilaian Ahli Materi

e e ~ piternatif Jawaban__
No Pernyataa o 2 3 4| 5
1| Materi telah sesuai dengan tujuan v
pembelajaran e A A S o i
2 | Materi dan pembaca sudah sesuai dengan v
tingkatan S BRI RS e vt S
3 | Urutan materi dari dasar hingga ke rumit V4
sudah sesuai B R B e pEET
4 | Pengorganisasian materi dalam bentuk peta v
konsep lebih mudah dipahami 117" e
5 | Materi membahas mengenai proxy Server =" il SRR
6 | Video membahas mengenai cara v
mengkonfigurasi proxy server I S S S, ey
7 | Program menggunakan bahasa formal yang
mudah dipahami [N Ciiesh iemss ““."‘J =
8 | Ejaan kata sudah benar |
9 [ Terdapat materi pokok yang akan di elajari i B B | o -
10 | Terdapat tujuan pembelajaran v PRI NI, SR
11 | Terdapat skor ada akhir kuis S 530 e __‘_/_ atel
12 | Terdapat informasi hasil pencapain pada V4
akhir kuis
13 | Metode pembelajaran demonstrasi sudah v'
tepat untuk materi proxy server S
14 | Metode pembelajaran demonstrasi berupa
video sudah tepat untuk konfigurasi proxy v
server
15 | Materi yang disajikan setiap layar tidak
terlalu panjang v
16 | Materi yang disajikan saling berkaitan v
seputar proxy server
17 | Media dapat digunakan untuk belajar secara Y
mandiri
18 | Media dapat mendukung pengguna dalam T
mengeksplorasi pengetahuan proxy server
19 | Pertanyaan pada kuis sudah sesuai dengan
materi \/
20 | Pertanyaan pada kuis sudah sesuai dengan
tujuan pembelajaran v
21 | Terdapat petunjuk pengisian kuis .
22 | Jawaban setiap pertanyaan sudah benar V4
;2 Ierzedia jawaban yang benar pada kuis .
erdapat pembahasan di setia
pada kuis P pestanyaan v
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B. Jenis Kesalahan
Petunjuk:
1. Apabila terdapat kesalahan atau kekurangan pada aspek yang dinilai,
mohon untuk dituliskan jenis kesalahan atau kekurangan pada kolom @
2. Kemudian mohon diberikan saran perbaikan pada kolom (b)

No Jenis Kesalahan (a) saran Perbaikan (b)

1. | Beb aspek kurang | Pedoman pentlarar dilerg-
ﬁ‘nl:'ro:’nob P:edotnn J kaP? ’ﬂa,,', mreee! d\'ﬁ’a Uk
penilasan . R nomor | maka pecloman
ng Menyquﬂ:un frdltea
nomor aspele = {erdait.

C. Komentar atau saran secara umum

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

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

D. Kesimpulan
Media Pembelajaran Interaktif ini dinyatakan:
1. Layak untuk digunakan ujicoba tanpa revisi
@ Layak untuk digunakan ujicoba dengan revisi sesuai saran
3. Tidak Layak untuk digunakan ujicoba

(Mohon melingkari salah satu nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu).

Ahli Materi

i+

Margaretha Endah Titisari, S.T.
NIP. 19740302 200604 2 008
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Lampiran 21. Lembar Penilaian Responden

KUESIONER UNTUK PENGGUNA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

pada Mata Pelajaran Administrasi Server di SMK Negeri 2

Depok Sleman ;
Sasaran Program : Siswa kelas XI TKJ SMK Negeri 2 Depok Sleman
Peneliti . : Tis Ernawati
Pembimbing : Drs. Totok Sukardiyono, M.T.
Responden : Ol ’\\t‘oﬁ\bo.n\a' N
Petunjuk
1.

Lembar ini dimaksudkan untuk mengungkapkan penilaian media dari
responden.

Bapak/Ibu/Saudara/i dimohon menilai dan mengevaluasi media ini dengan
memberikan tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai

kelayakan media. Krieria kelayakan memiliki kriteria sebagai berikut:

1 : sangat tidak baik/sangat tidak sesuai/sangat tidak layak/sangat tidak
jelas

2 tidak baik/tidak sesuai/tidak layak/tidak jelas

3 : kurang baik/kurang sesuai/kurang layak/kurang jelas

4 : baik/sesuai/layak/jelas

5

: sangat baik/sangat sesuai/sangat layak/sangat jelas
3. Atas kesediaan untuk mengisi lembar kuesioner diucapkan terimakasih.
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A. Instrumen Penilaian Pengguna

No Pernyataan Alternatif Jawaban
1]2]|3 1] 4 5 |
1 | Saya merasa petunjuk penggunaan media s
lengkap
2 | Saya merasa petunjuk penggunaan media sudah v
sesuai

<

3 | Penggunaan media dapat memotivasi saya dalam
belajar materi proxy server

4 | Media ini dapat meningkatkan kecepatan belajar V4
saya

5 | Saya lebih tertarik belajar dengan media ini

&

karena terdiri dari teks, gambar, video dan audio

6 | Semua siswa tertarik untuk menggunakan media \/
ini

7 | Sajian isi pada media tersusun secara rapi v

8 | Seluruh teks yang ada pada media dapat terbaca il
oleh pengguna

9 | Penggunaan kalimat pada media dapat terbaca \/
dengan jelas

10 | Navigasi pada media mudah diakses v

11 | Penggunaan tombol navigasi berfungsi dengan 7
baik

12 [ Saya lebih suka belajar menggunakan media A
karena meningkatkan keterampilan saya

13 | Saya merasa Pertanyaan pada kuis dapat
memotivasi saya untuk mempelajari materi proxy \/
server

14 | Media ini membantu meningkatkan belajar saya il
secara mandiri

15 [ Media ini mempermudah saya dalam
mempelajari materi proxy server v

16 | Saya lebih mudah menggunakan media ini untuk oA
belajar

17 | Pengguna dapat memilih menu yang akan
dijalankan

18 | Program dapat digunakan pada komputer yang
memiliki spesifikasi berbeda-beda

19 | Penggunaan program dapat berjalan pada merk
komputer yang berbeda

LGRS

20 | Media dapat diterapkan pada perangkat
komputer

Yogyakarta, ..7..\Wa\... 200, ...
Responden :

-_—

(Dlah Tobriganti N
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Lampiran 22. Surat Keterangan Selesai Penelitian

PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA, DAN OLAHRAGA
SMK NEGERI 2 DEPOK

Mrican, Caturtunggal, Depok, Sleman Telepon (0274) 513515 Faksimile (0274) 546809
Laman: www.smkn2depoksleman.sch.id Email: smkn2depok@yahoo.com Kode Pos 55281

SURAT KETERANGAN
NOMOR : 070 /0746

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala Sekolah Menengah Kejuruan
Negeri 2 Depok, menerangkan dengan sesungguhnya bahwa

Nama : IS ERNAWATI

No. Induk Mahasiswa : 13520249002

Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika

Fakultas Teknik

Universitas Negeri Yogyakarta

Telah melaksanakan Penelitian pada tanggal 7 Juni 2017 dengan judul

“ PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN
ADMINISTRASI SERVER DI SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN “,

Demikian surat keterangan ini diberikan untuk dapat digunakan sebagaimana
mestinya.

NIP. 19630203 198803 1 010
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