UNIVERSITAS
MUHAMMADIYAH
SIDOARJO

Uiv\suﬁg

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Desktop Pada Mata Pelajaran Jaringan
Berbasis Luas DI SMK

Oleh:
Dion Marsel Hermawan
Fitria Nur Hasanah
Pendidikan Teknologi Informasi
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Mei, 2024



Pendahuluan

Teknologi informasi adalah penggabungan teknologi komunikasi dan telekomunikasi yang
menginterpretasikan data atau informasi secara bermakna yang dapat dicapai dengan
akuisisi, transmisi, pengolahan, penyimpanan, dan manajemen teknologi informasi.

Dalam pendidikan di Indonesia, keberadaan teknologi informasi telah membawa banyak
perubahan diberbagai bidang. Sebuah teknologi informasi seringkali dimanfaatkan oleh
sektor pendidikan untuk mendukung proses belajar mengajar. Penggunaan teknologi
informasi dibidang pendidikan biasanya diterapkan pada proses pembelajaran sebagai suatu
media.

Media pembelajaran sering dimanfaatkan seorang guru untuk untuk mempermudah siswa
memahami proses pembelajaran mereka dengan lebih baik. Suatu proses pembelajaran tidak
dapat tersampaikan secara efektif kepada siswa tanpa adanya media pembelajaran. Selain
itu, terdapat beberapa keuntungan dari penggunaan media belajar mengajar, seperti
meningkatkan dorongan siswa untuk belajar dan memahami materi.
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Pendahuluan

* Media pembelajaran interaktif berasal dari pengembangan media pembelajaran
konvensional dengan memanfaatkan peralatan teknologi informasi yang tersedia. Melalui
pemanfaatan perangkat tersebut, seorang guru dapat menciptakan media pembelajaran
Interaktif berbasis desktop yang efektif, efisien, dan berkualitas.

« Software "Adobe Flash" disajikan dengan berbagai
macam sarana multimedia seperti teks, video, animasi,
gambar, suara, warna, bidang atau bentuk, dan

sebagainya.
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Rumusan Masalah

1. Adanya kejenuhan, kebosanan, kurang motivasi dalam mengikuti
nelajaran.

2. Penyampalan yang proses pembelajarannya masih bersifat
konvensional (bersifat satu arah), dimana guru hanya
menyampaikan bahan ajar kepada siswa tanpa melakukan interaksi
secara aktif kepada siswa.
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Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan suatu inovasi
media pembelajaran interaktif berbasis desktop menggunakan perangkat lunak

Adobe Flash khususnya pada mata pelajaran jaringan berbasis luas di SMK
Muhammadiyah 1 Taman.




Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). R&D
merupakan metode pendekatan yang dipergunakan pada kegiatan eksplorasi,
perancangan, pencipataan, dan pengevaluasian suatu produk. Penelitian ini
memanfaatkan model ADDIE untuk mengembangkan proses, meliputi:

Analysis Development Implementation
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Instrumen U]

Subjek uji coba terbatas media pembelajaran | ®© Ahli Media (M. T. A. Ningrum et al., 2020):

Interaktif  berbasis desktop pada mata | 1. Aspek penulisan 5 Gambar
pelajaran jaringan berbasis luas, dilakukan | 5 pacqin 6. Interaksi
oleh 10 siswa kelas XI1-TKJ. (Hasanah et al., 3 Aud 7. Umpan balik
2015) (Sugiyono, 2013) . ijd 0

. 1Ide0

* Ahli Materi (Oktafiani et al., 2020):
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Penggunaan bahasa dalam sebuah materi
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Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang dilakukan untuk menilai kriteria valid, dan layak dilakukan dengan
menggunakan rumus (Arikunto 2013):

Z X Tabel 1. Kriteria Penilaian Validasi
P=——X100%
N 81%-100% Sangat Layak
61%0-80% Layak
Keterangan: 41%-60% Cukup
P : Persentase skor 21%-40% Kurang Layak
> X : Jumlah skor 0%-20% Sangat Tidak Layak

N : Skor maksimal
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Hasil & Pembahasan

* Analysis (Analisis)
Langkah pertama yaitu melakukan analysis (analisis) menggunakan teknik observasi dan
wawancara. Contohnya:

1. Melakukan observasi mengenai kebutuhan guru ketika mengajar, karakteristik siswa,
sarana prasarana, modul pembelajaran, silabus pembelajaran, dan sebagainya.

2. Melakukan wawancara untuk mendapatkan data yang lebih detail terkait permasalahan
pada proses pembelajaran.

* Design (Desain)
Langkah kedua, yaitu melakukan perancangan desain (design) dengan memperhatikan

aspek estetika, fungsionalitas, dan kegunaan. Pada tahapan desain, pemilihan bahan dan isi
mencakup pemilihan materi, materi kuis, video, dan elemen desain storyboard.
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Hasil & Pembahasan (Storyboard)
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EDUCATION PETUNJUK PENGGUNAAN
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Halaman Tampilan Awal Halaman Profil Halaman Home Halaman Petunjuk
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Halaman Kompetensi Inti dan Halaman Materi Halaman Video Halaman Quiz

Dasar
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Hasil & Pembahasan (Storyboard)

@ ( REFERENST )
(' REFERENSI )

TAMPILAN REFERENSI

Halaman Referensi
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Hasil & Pembahasan

* Development (Pengembangan)

Langkah ketiga Langkah ketiga yaitu melakukan pengembangan (development) yang
difokuskan ke dalam kegiatan pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis desktop
memanfaatkan software Adobe Flash Professional CS 6. Dalam proses pengembangan media
Ini dirancang dengan menerapkan ActionScript 2.0, dengan target Flash Player 11.2. Selain itu
aplikasi ini juga dirancang dengan menggunakan ukuran (size) 1280 X 720, dengan kecepatan
24.00 FPS. Adapun halaman yang tersedia pada media ini:




Hasil & Pembahasan (Halaman)

PROFILE

MITAS, :
E D U CAT I o N :‘aMma Dion Marsel Hermawan 0: Profile

: 208320700014
e :Home
/’V\\ 12 4 Dosen Pembimbing : Fitria Nur Hasnah M.Pd % ' o
START - \’j S} Program Study : Pendldlkaln Teknologi @ : Keluar
;/ ~. ) Informasi QuIz REFERENSI _
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Halaman Tampilan Awal

PENGERTIAN

KOMPETENSI INTI 3 (PENGETAHUAN) Jaringan komputer merupakan suatu

TR e, e AR e KOMPETENSI DASAR / metode di mana komputer dapat saling
tentang pengetahuan faktual, konseptual, operasional dasar, 3.1.Menganalisis jaringan berbasis luas t::é?abu:eghmsgae:ur;z:g}(oakz’::;r::lz:(na:;
dan metakognitif sesuai dengan bidang dan lingkup kerja S ¢

“Teknologi Jaringan Berbasis Luas WAN” pada tingkat teknis, INDIKATOR v
spesifik, detil, dan kompleks, berkenaan dengan ilmu 1.Mengenali jaringan. (C1)
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam 2.Mengenali topologi WAN. (C1)
konteks pengembangan potensi diri sebagai bagian dari .am 3.Mengidentifikasi perangkat WAN. (C2)
keluarga, sekolah, dunia kerja, warga masyarakat nasional, mm\

| ==y
dan internasional. w

T T @

bertukar informasi atau data melalui
software dan hardware bersama.

N I I Halaman Materi
Halaman Kompetensi Inti dan Halaman Kompetensi Inti dan Halaman Kompetensi Inti dan

Dasar (1) Dasar (2) Dasar (3)
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Hasil & Pembahasan (Halaman)

1.Apa kepanjangan dari WAN? [@wun Area Networking m

]

[Wide Area Networking ] NAMA :
]
J

KELAS :
[@Wide Area Network

[@Wifi Area Network

Catatan : Maaf Anda Belum Berhasil.
Silahkan Tingkatkan Lagi.

Halaman Video Halaman Quiz (3)

REFERENSI

) |
[l Drs. Supriyanto, M. (2019). TEKNOLOGI JARINGAN BERBASIS
LUAS (WAN). Jalan Pondok Blimbing Indah Selatan X N6 No 5
Malang - Jawa Timur: PT. KUANTUM BUKU SEJAHTERAH.

B KTI-Materi 8 jaringan Komputer. (n.d.). Retrieved from
https://staffnew.uny.ac.id/upload /132309677 /pendidikan/K
Tl-Materi8+jaringan+Komputer.pdf
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Hasil & Pembahasan

 Validasi Ahli Media & Ahli Materi

Dalam kegiatan validasi, penguji ahli media berasal dari dosen Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, sedangkan
penguji ahli materi berasal dari guru mata pelajaran jaringan berbasis luas di SMK Muhammadiyah 1 Taman.

Adapun bentuk persentase validasi ditampilkan pada table berikut:

Ahli Media 83% Sangat Layak

Ahli Materi 93% Sangat Layak

=X



Hasil & Pembahasan

* Uji Skala Terbatas

Subjek partisipasi uji coba skala dilakukan oleh 10 siswa kelas XI11-TKJ. Dalam tahap pengujian skala terbatas
dilakukan menggunakan metode kuesioner. Adapun bentuk persentase dari pengujian skala terbatas ditampilkan
melalui tabel berikut:

Validator

EBR 92% Sangat Layak
IN 100% Sangat Layak
FTK 88% Sangat Layak
CSN 96% Sangat Layak
DAA 96% Sangat Layak
| 6. AAS 100% Sangat Layak
MAF 92% Sangat Layak
8. MB 96% Sangat Layak
(9. RRR 100% Sangat Layak
DSS 100% Sangat Layak

Rata-rata 96% Sangat Layak
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KeSimpulan

Menurut temuan dari penelitian yang dilaksanakan, terungkap jika penelitian ini berfokus
pada inovasi media pembelajaran yang sudah digunakan sebelumnya dalam mata pelajaran
jaringan berbasis luas di SMK Muhammadiyah 1 Taman. Penelitian ini bertujuan untuk
merangsang perkembangan interaktivitas dalam pembelajaran sehingga dapat
menumbuhkan semangat, minat, dan rasa senang siswa terhadap kegiatan pembelajaran.
Dalam penelitian ini menerapkan pendekatan R&D sebagai metode, dengan model ADDIE.
Media yang dikembangkan telah melalui proses uji validasi untuk mengevaluasi kelayakan
dari suatu produk. Ahli media telah melakukan uji validasi dan mendapatkan hasil sebesar
83%, sementara ahli materi memperoleh hasil sebesar 93%. Setelah dikonfirmasi bahwa
hasil dari uji validasi dievaluasi sebagal sangat layak, maka akan dilanjutkan dengan uji
skala terbatas yang melibatkan 10 siswa SMK Muhammadiyah 1 Taman. Berdasarkan hasil
uji skala terbatas, ditemukan bahwa memiliki rata-rata nilai 96%, yang menunjukkan
kelayakan yang sangat tinggi, sehingga dapat digunakan pada kegiatan pembelajaran.
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