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Abstract. The unavailability of textbooks or module materials for students during the learning process in the computer lab
students tend to listen to explanations from the teacher in front, which leads to boredom, lack of focus on material,
and difficulties in understanding material, especially abstract material. When given Android/cellphone-based
learning media, students tend not to use cellphones according to their function. Therefore, this research aims to
develop and determine the feasibility of desktop-based interactive learning media. The type of research method used
is ADDIE, and only reaches the development stage. The media that has been developed will be validated and tested
on a limited scale to determine the feasibility of the media developed in this study. Based on the results of the expert
validation, the validity of the media expert was obtained with a percentage value of 88%, material experts obtained a
percentage value of 91%, and limited-scale trials received an average percentage value of 90.8%.
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Abstrak. Ketidaktersediaan pegangan materi buku atau modul pada siswa pada saat proses pembelajaran di lab komputer
membuat siswa cenderung mendengarkan penjelasan dari guru di depan, yang berujung pada kebosanan, kurangnya
fokus terhadap materi, dan kesulitan dalam memahami materi khususnya materi abstrak. Saat diberi media
pembelajaran berbasis android/handphone siswa cenderung tidak menggunakan handphone sesuai fungsinya. Maka
dari itu, penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kelayakan media pembelajaran
interaktif berbasis desktop. Jenis metode penelitian yang digunakan yaitu ADDIE, dan hanya sampai pada tahap
pengembangan (Development). Media yang sudah dikembangkan akan dilakukan proses validasi dan uji coba skala
terbatas untuk mengetahui tingkat kelayakan media yang dikembangkan dalam penelitian ini. Berdasarkan hasil
validasi para ahli, maka diperoleh validitas ahli media dengan presentase nilai 88%, ahli materi memperoleh
presentase nilai 91%, dan uji coba skala terbatas mendapat rata - rata presentase nilai 90,8%.
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|. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi pada zaman ini mencakup segala bidang mulai dari kehidupan sosial, ekonomi,
politik hingga pendidikan. Selain bisa mempermudah kehidupan warga, perkembangan teknologi informasi juga dapat
digunakan untuk meningkatkan mutu pendidikan. Dunia pendidikan pastinya juga ikut terdorong dengan
perkembangan teknologi informasi untuk senantiasa berinovasi serta menggunakan teknologi yang tersedia untuk
pembelajaran. Mengatasi hal tersebut, seorang pendidik harus dituntut agar lebih kreatif dalam melakukan proses
pembelajaran pada siswa [1].

Salah satu aspek yang bisa digunakan pendidik untuk menunjang keberhasilan pembelajaran di sekolah adalah
dengan menggunakan media pembelajaran. Dengan menggunakan media pembelajaran pendidik bisa terbantu dalam
memberikan suatu materi maupun informasi kepada siswa [2]. Media pembelajaran interaktif berbasis dekstop ialah
media yang menggabungkan beberapa komponen media seperti video, foto, suara serta dilengkapi fitur interaktif agar
pengguna dan media dapat saling berinteraksi satu sama lain [3]. Media pembelajaran interaktif berbasis dekstop
merupakan hal yang bisa dicoba oleh seorang pendidik sebagai sarana mengajar untuk membantu siswa dalam
menguasai pelajaran serta bisa membangkitkan minat siswa dalam belajar [1]. Oleh karena itu, dengan adanya media
pembelajaran interaktif berbasis dekstop ini diharapkan dapat menampilkan sesuatu yang bersifat abstrak dan sulit
dipahami sehingga mempermudah pemahaman siswa serta membantu menarik perhatian siswa dalam belajar [4]. Hal
tersebut sejalan dengan dengan penelitian [5], bahwa respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis dekstop mendapat kategori “Sangat Layak” untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
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Penelitian serupa [6], tentang respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis dekstop,
mendapatkan nilai 4 dari skala 5 dan mendapatkan kategori “Layak” untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

Administrasi sistem jaringan merupakan bagian dari kelompok mata pelajaran wajib program keahlian TKJ
(Teknik Komputer Jaringan) di SMK Muhammadiyah 1 Taman. Mata pelajaran administrasi sistem jaringan
merupakan mata pelajaran kejuruan yang penting karena dalam mata pelajaran ini peserta didik akan mempelajari hal
teknis tentang bagaimana cara mengadministrasi server dalam sebuah jaringan. Dimana hal tersebut berguna sebagai
fondasi peserta didik TKJ untuk menjadi seorang administrator jaringan [7].

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti saat pelaksanaan PLP 2 pada mata pelajaran administrasi
sistem jaringan kelas X TKJ, peneliti menemukan permasalahan antara lain proses kegiatan pembelajaran sebanyak
60% dilakukan di lab komputer daripada di kelas. Tidak adanya pegangan buku materi ataupun modul untuk siswa
sehingga dalam proses pembelajaran yang dilakukan di lab komputer cenderung lebih mendengarkan penjelasan dari
guru yang didepan sehingga menyebabkan siswa mudah bosan serta kurang menyimak pembelajaran yang
mengakibatkan siswa menjadi kesulitan memahami materi yang ada terlebih materi yang bersifat abstrak. Siswa
menjadi lebih konsentrasi dan bersemangat apabila dalam kegiatan pembelajaran menggunakan media pembelajaran
seperti pada komputer maupun android/handphone. Akan tetapi, saat siswa menggunakan media pembelajaran
berbasis android/handphone cenderung tidak menggunakan media yang telah diberikan pendidik, malah membuka
aplikasi android/handphone yang lain sehingga tidak sesuai dengan fungsinya. Terakhir, kurangnya media
pembelajaran berbasis dekstop pada lab komputer di smk.

Permasalah tersebut yang menjadikan titik fokus utama penulis dalam pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis dekstop dibanding dengan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android. hal
tersebut diperkuat dengan penelitan terdahulu [8]-[9], dimana telah disebutkan keunggulan media pembelajaran
interaktif berbasis dekstop dalam proses pembelajaran diantaranya, membuat sistem pembelajaran menjadi lebih
interaktif karena dalam proses pembelajaran terdapat interaksi antara media dengan siswa, dapat menampilkan hal-
hal yang sulit dipahami hanya dengan penjelasan biasa karena didalamnya terdapat gambar serta animasi yang
menarik, lebih efisiennya waktu pembelajaran, dapat meningkatkan daya tarik serta fokus siswa dalam materi
pembelajaran, dan terakhir dapat melatih siswa untuk lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan dengan
berbagai kegiatan mencoba. Lebih lanjut, didukung oleh penelitian [10], tentang mengukur kelayakan media
pembelajaran interaktif berbasis dekstop untuk digunakan dalam proses pembelajaran memperoleh kategori kelayakan
“Sangat Layak” dan dapat diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis dekstop ini mendapat sambutan yang baik dari guru maupun siswa. Para guru menganggap penggunaan media
pembelajaran interaktif ini sangat layak digunakan karena guru memperoleh variasi baru media pembelajaran yang
dapat digunakan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi.

Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan para peneliti terdahulu, dimana melakukan pengembangan
dan mengukur kelayakan media pembelajaran berbasis dektop untuk digunakan pada proses pembelajaran. Peneliti
memutuskan mengembangkan media pembelajaran berbasis dekstop berdasarkan pertimbangan saran dan masukan
yang telah diberikan oleh beberapa peneliti sebelumnya. Maka dari itu, tujuan penelitian ini untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis dekstop pada mata pelajaran administrasi sistem jaringan kelas X TKJ dengan
nama MISTAR (Media Interaktif Administrasi Sistem Jaringan) dan mengetahui kelayakannya untuk digunakan
dalam proses pembelajaran.

Il. METODE

Jenis Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan R&D (Research & Development). Tujuan
menggunakannya metode penelitian R&D ini yaitu untuk menghasilkan produk dan menguji kelayakannya. Model
pengembangan yang digunakan pada penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif yaitu model
pengembangan ADDIE. Model ADDIE dapat digunakan untuk berbagai bentuk pengembangan seperti model, strategi
pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar sehingga model ADDIE sesuai dengan pengembangan
media pembelajaran interaktif [5]. Model pengembangan ADDIE sendiri mempunyai lima tahapan yaitu Analysis,
Design,Development, Implementation, dan Evaluation [11].

Prosedur pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis dekstop dimulai dari Tahap Analysis, merupakan
tahap menganalisis kebutuhan media pembelajaran dan menganalisis permasalahan yang terdiri dari dua tahapan.
Pertama, yaitu dengan melakukan wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran administrasi sistem jaringan serta
melakukan observasi pada saat proses pembelajaran siswa kelas X TKJ untuk menganalisis kebutuhan siswa terhadap
penggunaan media yang akan dikembangkan dan menganalisis karakteristik siswa pada saat proses pembelajaran.
Kedua, yaitu analisis sumber belajar siswa dan analisis kompetensi berdasarkan ATP (Alur Tujuan Pembelajaran)
dengan mata pelajaran administrasi sistem jaringan yang akan digunakan sebagai patokan dalam pengembangan media
pembelajaran interaktif.
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Tahap Design, merupakan tahap rancangan awal dalam proses pengembangan media pembelajaran interaktif.
Pada tahap ini merupakan penentuan Kerangka isi media pembelajaran interaktif dimana didalamnya meliputi
pemilihan bahan materi, bahan latihan dan konten media. Perancangan dimulai dari pembuatan storyboard mengenai
tampilan antar muka. Pengembangan media pembelajaran interaktif ini menggunakan storyboard yang telah dibuat
sebagai acuan selama proses pengembangan.

Tahap Development, tahap ini merupakan proses pembuatan produk dari storyboard yang telah dibuat pada tahap
design. Peneliti menggunakan software Adobe Flash CS6 untuk merancang dan mengolah bahan yang telah terkumpul
seperti konten dan desain media. Tahap selanjutnya, setelah produk berhasil dikembangkan yaitu melakukan validasi
kepada para tim ahli yang terdiri dari ahli media dan ahli materi untuk memastikan kelayakan media yang akan
digunakan pada saat proses pembelajaran. Para tim ahli yang sudah melakukan validasi terhadap media, selanjutnya
peneliti akan melakukan revisi terhadap media yang dikembangkan sesuai saran dan masukan, serta jika media sudah
dinyatakan valid oleh para tim ahli maka media siap dilakukan uji coba skala terbatas. Peneliti melakukan uji coba
skala terbatas kepada 5 siswa kelas XI yang dipilih secara acak agar peneliti mendapatkan masukan dan saran terkait
media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan. Alasan peneliti memilih dari siswa kelas Xl ini karena
sebelumnya siswa kelas X1 telah mengampu mata pelajaran administrasi sistem jaringan [12].

Tahap Implementation, pada tahap ini merupakan tahap implementasi media pembelajaran yang telah
dikembangkan dengan layak berdasarkan hasil uji coba skala terbatas dan validasi ahli kepada siswa kelas X TKJ di
SMK Muhammadiyah 1 Taman dengan guru mata pelajaran administrasi sistem jaringan pada saat proses
pembelajaran disekolah.

Tahap Evaluation, tahap ini dilakukan untuk mengukur keberhasilan dan efektivitas penggunaan media
pembelajaran yang telah dikembangkan dari hasil implementasi media pada saat proses pembelajaran.

Berdasarkan pada proses penelitian yang dilakukan, peneliti menemukan keterbatasan yang menjadikan proses
pada tahapan ADDIE ini hanya berjalan sampai tahap Development saja tidak sampai tahap Implementation dan
Evaluation. Hal tersebut lantaran karena keterbatasan pengalaman, waktu, dan biaya. Selaras dengan penelitian yang
dilakukan oleh [13], maka dengan pertimbangan tersebut peneliti memutuskan hanya sampai tahap Development.

Bagan alur prosedur pengembangan dengan model ADDIE terhadap pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis dekstop ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Alur pengembangan media pembelajaran interaktif
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Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan skala likert untuk kriteria valid dan layak
sebuah media dengan rumus sebagai berikut [14]:

X
V= ZT X 100%
Keterangan
\% = Nilai presentase
>X = Skor yang diperoleh
N = Skor tertinggi

Teknik analisis data menggunakan dua instrumen validasi para ahli, yaitu ahli media dan ahli materi. Instrumen
tersebut berbentuk angket validasi yang digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif
berbasis dekstop yang dibuat. Skor penilaian ditunjukkan pada Tabel 1 dan kriteria analisis rata — rata kelayakan yang
digunakan ditunjukkan dalam Tabel 2.

Tabel 1. Skor penilaian [15]

Skor Keterangan
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup Baik
2 Kurang Baik
1 Sangat Kurang Baik
Tabel 2. Kriteria kelayakan [16]
Persentase Kriteria
81%-100% Sangat Layak
61%-80% Layak
41%-60% Cukup
21%-40% Kurang Layak
0%-20% Sangat Kurang Layak

Indikator validasi media dari penilaian ahli media terdiri 4 aspek penilaian yaitu desain media, navigasi,
keterbacaan, dan penyajian media yang mempunyai dari 9 indikator yang ditunjukkan pada Tabel 3.
Tabel 3. Indikator validasi ahli media [17]
No Aspek yang Indikator
dinilai
1  Desain media

Ketepatan pemilihan warna media

Ketepatan penggunaan dan tataletak gambar

Keselarasan suara/musik latar(backsound) dengan materi
Navigasi mudah untuk digunakan

Ketepatan tata letak dan fungsi navigasi

Penggunaan bahasa mudah dipahami

Keserasian jenis, warna dan ukuran huruf

Kemudahan penggunaan media.

Tombol fitur dan navigasi dalam aplikasi dapat berfungsi
dengan baik

2 Navigasi

3 Keterbacaan

4 Penyajian Media
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Indikator validasi materi dari penilaian ahli materi terdiri dari 2 aspek penilaian yaitu isi dan tampilan yang terdiri
mempunyai 7 indikator yang ditunjukkan pada Tabel 4.
Tabel 4. Indikator validasi ahli materi [18]
No Aspek yang dinilai Indikator
1 Isi Keselarasan materi dengan Capaian Pembelajaran
Kelengkapan materi
Ketepatan isi materi dan contoh yang disertakan
Materi mudah untuk dipahami
Keselarasan soal evaluasi dengan materi
Ketepatan bahasa yang digunakan
Kemudahan penggunaan aplikasi
Indikator penilaian respon siswa terdiri 4 aspek penilaian yaitu desain media, navigasi, keterbacaan dan penyajian
media yang mempunyai 9 indikator yang ditunjukkan pada Tabel 5.
Tabel 5. Indikator penilaian respon siswa [17]

2 Tampilan

No Aspek yang Indikator
dinilai
1  Desain media ¢ Ketepatan pemilihan warna media

o Ketepatan penggunaan dan tataletak gambar

o Keserasian suara/musik latar(background) dengan materi
2 Navigasi e Navigasi mudah untuk digunakan

o Ketepatan tata letak dan fungsi navigasi

e Penggunaan bahasa mudah dipahami

o Keserasian jenis, warna dan ukuran huruf
4 Penyajian Media e Kemudahan penggunaan media

e Tombol fitur dan navigasi dalam aplikasi dapat berfungsi dengan
baik

3 Keterbacaan

111. HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk yang dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis
dekstop dengan nama MISTAR yang berisi materi mata pelajaran Administrasi Sistem Jaringan kelas X TKJ. Media
pembelajaran ini memiliki eksistensi “.swf « yang dapat diputar dengan launcher flash player di dekstop tanpa harus
menginstal adobe flash terlebih dahulu. Hasil dari pengembangan media pembelajaran ini melewati beberapa tahap
sesuai dengan metode R&D model pengembangan ADDIE.

Prosedur pengembangan ADDIE dimulai dari Tahap Analysis, pada tahap ini merupakan tahap menganalisis
kebutuhan media pembelajaran dan menganalisis permasalahan yang terdiri dari dua tahapan. Pertama, yaitu dengan
melakukan wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran administrasi sistem jaringan serta melakukan observasi
pada saat proses pembelajaran siswa kelas X TKJ untuk menganalisis kebutuhan siswa terhadap penggunaan media
yang akan dikembangkan dan menganalisis karakteristik siswa pada saat proses pembelajaran. Kedua, yaitu analisis
sumber belajar siswa dan analisis kompetensi berdasarkan ATP (Alur Tujuan Pembelajaran) dengan mata pelajaran
administrasi sistem jaringan yang akan digunakan sebagai patokan dalam pengembangan media pembelajaran
interaktif. Masalah yang ditemukan peneliti setelah melakukan kedua tahap tersebut antara lain proses kegiatan
pembelajaran sebanyak 60% dilakukan di lab komputer daripada di kelas. Tidak adanya pegangan buku materi ataupun
modul untuk siswa sehingga dalam proses pembelajaran yang dilakukan di lab komputer cenderung lebih
mendengarkan penjelasan dari guru yang didepan sehingga menyebabkan siswa mudah bosan serta kurang menyimak
pembelajaran yang mengakibatkan siswa menjadi kesulitan memahami materi yang ada terlebih materi yang bersifat
abstrak. Siswa menjadi lebih konsentrasi dan bersemangat apabila dalam kegiatan pembelajaran menggunakan media
pembelajaran seperti pada komputer maupun handphone / android. Akan tetapi, saat siswa menggunakan media
pembelajaran berbasis handphone cenderung tidak menggunakan media yang telah diberikan pendidik, malah
membuka aplikasi handphone yang lain sehingga tidak sesuai dengan fungsinya. Terakhir, kurangnya media
pembelajaran berbasis dekstop pada lab komputer di smk.

Tahap Design, merupakan tahap rancangan awal dalam proses pengembangan media pembelajaran interaktif.
Pada tahap ini merupakan penentuan kerangka isi media pembelajaran interaktif dimana didalamnya meliputi
pemilihan bahan materi, bahan latihan dan konten media. Perancangan dimulai dari pembuatan storyboard mengenai
tampilan antar muka. Pengembangan media pembelajaran interaktif ini menggunakan storyboard yang telah dibuat
sebagai acuan selama proses pengembangan. Berikut merupakan storyboard pengembangan media pembelajaran
interaktif MISTAR pada Gambar 2.
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Gambar 2. Storyboard MISTAR

Tahap Development, tahap ini merupakan proses pembuatan produk dari storyboard yang dibuat pada tahap design.
Peneliti menggunakan Software Adobe Flash CS6 untuk merancang dan mengolah bahan yang telah terkumpul seperti
konten dan desain media. Produk yang selesai dikembangkan, selanjutnya melakukan tahap validasi kepada para tim
ahli yang terdiri dari ahli media , ahli materi dan uji coba skala terbatas untuk memastikan kelayakan media yang akan
digunakan pada saat proses pembelajaran.

Tampilan awal user interface MISTAR vyaitu berupa judul aplikasi serta tombol navigasi masuk. Pada tampilan
menu utama ditampilkan beberapa navigasi tombol menu yang terdiri dari menu capaian pembelajaran, menu materi,
menu video pembelajaran, menu quiz. Sedangkan untuk tombol navigasi terdiri dari tombol menu bantuan, tombol
suara, tombol pengembang, dan tombol keluar aplikasi. Tampilan awal dan tampilan menu utama ditunjukkan pada

Gambar 3.
11:24:49 AM

MEDIA PEMBELA.JARAN INTERAKTIF

ADMINISTRASI SISTEM JARINGAN

VISTAR”

Gambar 3. Tampilan Awal dan Menu utama
Tampilan menu capaian pembelajaran menyajikan tombol navigasi home dan menampilkan capaian pembelajaran
berdasarkan ATP (Alur Tujuan Pembelajaran) materi administrasi sistem jaringan. Pada tampilan menu materi berisi
beberapa tombol navigasi materi-materi yang akan dipelajari serta tombol navigasi kembali, selanjutnya dan home.
Materi yang ada didalam MISTAR ini telah disesuaikan berdasarkan analisis kebutuhan siswa dan disusun
berdasarkan Capaian Pembelajaran yang dikemas dengan menarik supaya peserta didik tidak mudah bosan dalam
belajar. Tampilan menu capaian pembelajaran dan menu materi ditunjukkan pada Gambar 4.
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- Sistern Keamanan Jaringan Telekomunikasi | (newworking pr— VSAT 1P

[Keamanan Jaringan stem Optik |

[sistem Seluler

11:25:12 AM [N 03:12:13 PM

Sistem Microwave
- bentuk

yang kA
frekuensi tertentu untuk mentransmisikan sinyal suara, data, dan video antara Eshasiiingsl s vbg AT THESIE Go6 Pl L
lokasi-lokasi yang terpisah. dari jaringan. y ;
- Firewall menerapkan aturan-aturan yang telah ditentukan untuk memeriksa dan
ir akses tertentu kebijakan keamanan yang

Antena Pemancar dan Penerima :
i il sebagai antena pemancar telah ditetapkan.

dan penerima.
- Fungsi utama antena adalah

Gambar 4. Tampilan menu capaian pembelajaran dan materi
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Tampilan menu video pembelajaran berisi tombol navigasi kembali, home, dan menu materi-materi video
pembelajaran. Video pembelajaran pada menu in berisi tentang konsep serta cara kerja bagaimana suatu teknologi itu
berjalan yang dikemas dengan animasi serta video pembelajaran yang menarik sehingga mempermudah siswa dalam
memahami materi dan siswa tidak mudah bosan. Tampilan menu video pembelajaran ditunjukkan pada Gambar 5.

TCPIP

(__Tcene

% &%

!”Klnmanan Jaringa

. .

Gambar 5. Video Pembelajaran
Tampilan menu quiz berisi tentang soal pilihan ganda yang berfungsi untuk mengevaluasi siswa sampai sejauh
mana pemahamannya dalam memahami materi yang disajikan didalam aplikasi MISTAR ini. Tampilan menu quiz
ditunjukkan pada Gambar 6.

OU'Z 1. IP Address adalah sebuah alamat unik yang digunakan untuk...

" & Menyimpan dala secara lokal

Nama : | I& Mengidentifikasi perangkat dalam jaringan

Kelas : ——I " Menghubungkan perangkat dengan internet
——m 1% Mengakses berbagai apikasi

Gambar 6. Quiz
Media pembelajaran yang selesai dikembangkan, selanjutnya akan melakukan tahap validasi media kepada para
tim ahli yang terdiri dari ahli media yaitu dosen Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, dan ahli materi yaitu guru
produktif TKJ di SMK Muhammadiyah 1 Taman untuk mengetahui kelayakan media yang telah dikembangkan. Hasil
validasi para ahli ditunjukkan pada Tabel 6.
Tabel 6. Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

No Validator Presentase Keterangan
1 Ahli Media 88% Sangat Layak
2 Ahli Materi 91% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 6. Dapat diketahui bahwa hasil validasi media pembelajaran yang telah dikembangkan
mendapatkan nilai validasi sebesar 88% dari ahli media dengan kategori sangat layak, lalu mendapatkan nilai validasi
sebesar 91% dari ahli materi dengan kategori sangat layak. Setelelah melalui proses validasi para ahli, media
pembelajaran MISTAR memperoleh masukan dan saran dari para ahli untuk memperbaiki tampilan yang telah dibuat.
Hasil perbaikan menurut saran para ahli ditunjukkan pada Tabel 7.

Tabel 7. Revisi Ahli Media dan Ahli Materi
Poin yang revisi Media Sebelum Revisi
Mengubah tombol X — o'
(Keluar) menjadi tombol
home pada menu materi

Media Setelah Revisi

IP ADDRES

ol jsvingan. dari jaringan.

tolan cfetapican. tolan cfetapican.
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Media yang telah diperbaiki berdasarkan saran dan masukan para ahli, selanjutnya peneliti melakukan uji coba
skala terbatas kepada 5 siswa kelas XI yang dipilih secara acak agar mendapatkan masukan dan saran terkait media
pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan. Alasan peneliti memilih dari siswa kelas XI ini karena sebelumnya
siswa kelas X1 telah mengampu mata pelajaran administrasi sistem jaringan [12].

Tabel 8. Tabel Ujicoba Skala Terbatas

No Responden Presentase Keterangan

1 ENS 100% Sangat Layak

2 AIR 66% Layak

3 FAM 95% Sangat Layak

4 us 100% Sangat Layak

5 DA 93% Sangat Layak
Rata - Rata 90,8% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 8. Uji coba skala terbatas memperoleh rata — rata presentase nilai 90,8% dengan kategori sangat
layak. Sehingga dapat disimpulkan secara keseluruhan bahwa media pembelajaran MISTAR yang telah
dikembangkan dapat dikatakan sangat layak untuk digunakan didalam proses pembelajaran.

Pada saat uji coba skala terbatas, media pembelajaran MISTAR mendapat respon positif dari para siswa
dikarenakan penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis dekstop merupakan suatu hal yang menarik pada
proses pembelajaran karena didalamnya menampilkan materi yang diringkas secara menarik beserta contoh gambar
yang relevan, video pembelajaran berupa animasi dan quiz. Berdasarkan respon positif dari guru maupun siswa dapat
diketahui bahwa media pembelajaran MISTAR ini dapat diterima dengan baik dan dapat digunakan sebagai salah
satu media pembelajaran dalam proses pembelajaran di sekolah pada materi administrasi sistem jaringan. Media
pembelajaran berbasis dekstop yang telah dikembangkan ini dapat menjawab permasalahan yang dihadapi oleh siswa
yaitu, diperlukannya media pembelajaran berbasis dekstop sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan
pemahaman siswa dan fokus siswa terhadap materi pembelajaran. Hasil penelitian dan pengembangan ini selaras
dengan penelitian [19], dimana menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis dekstop yang dikembangkan
digunakan sebagai salah satu media pembelajaran untuk membantu pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.

Hasil penelitian ini didukung dengan penelitian [20], dimana menyebutkan bahwa penggunaan media
pembelajaran dengan audio - visual pada proses pembelajaran memberikan kontribusi yang lebih besar daripada media
pembelajaran tanpa audio-visual terhadap pemahaman siswa pada materi yang disampaikan. Lebih lanjut, didukung
oleh penelitian [21], yang menyatakan bahwa manfaat dari penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
dekstop dapat meningkatkan fokus siswa terhadap materi pembelajaran dan mempermudah pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran yang disampaikan.

V. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang sudah dilakukan, hasil akhir dari penelitian ini berupa
produk media pembelajaran berbasis dekstop pada mata pelajaran administrasi sistem jaringan kelas X TKJ dengan
nama “MISTAR”. Dalam proses pengembangan media pembelajaran ini menggunakan metode R&D dengan model
pengembangan ADDIE. Pengembangan media pembelajaran ini telah diuji kelayakannya melalui proses validasi ahli
media dan ahli materi. Indikator validasi ahli media yang digunakan untuk menguji kelayakan media pembelajaran
yang dikembangkan yaitu desain media, navigasi, keterbacaan, dan penyajian media. Indikator validasi ahli materi
yang digunakan untuk menguji kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan yaitu isi dan tampilan.
Berdasarkan hasil validasi dari para ahli, media pembelajaran berbasis dekstop ini mendapatkan nilai validasi sebesar
88% dari ahli media dengan kategori sangat layak, lalu mendapatkan nilai validasi sebesar 91% dari ahli materi dengan
kategori sangat layak. Hasil uji coba skala terbatas yang dilakukan kepada 5 siswa mendapatkan nilai rata-rata sebesar
90,8% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan hasil validasi para ahli dan ujicoba skala terbatas yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif ini sangat layak dan dapat
digunakan untuk proses pembelajaran di sekolah. Karena adanya keterbatasan yang ditemui pada penelitian ini,
peneliti memberikan saran berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh bahwa media pembelajaran MISTAR ini dapat
dilanjutkan penelitian pada tahap implementation dan evaluation untuk mengimplementasikan serta menguji
efektivitas penggunaan media pembelajaran MISTAR di sekolah.
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