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 Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Gambar Teknik
 Berbasis Software Bantu di SMK Binawiyata Sragen Kelas X Paket
 Keahlian Teknik Otomasi Industri
 Oleh :
 Apriyani Puji Lestari NIM. 11501241007
 ABSTRAK
 Penelitian ini bertujuan mengembangkan materi dengan menggunakan multimedia interaktif pada mata pelajaran Gambar Teknik di Kelas X Paket Keahlian Teknik Otomasi Industri SMK Binawiyata Sragen khususnya materi Gambar Teknik. Media Pembelajaran ini diharapkan menjadi layak dan memudahkan siswa menyerap materi kemudian menerapkannya pada ketrampilan gambar teknik. Penelitian yang dilakukan merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) menggunakan metode ADDIE (Analysis, Design, Development and Implementation, Evaluation). Populasi penelitian adalah siswa Kelas X Teknik OtomasiIndustri SMK Binawiyata Sragen sejumlah 26 orang. Ukuran sampel penelitian yaitu 6 orang ditentukan dengan metode random/ acak. Data dikumpulkan dengan observasi, wawancara, dan angket. Analisis data dilakukan dengan analisis kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian didapatkan rerata skor total dari ketiga aspek penilaian oleh dua orang ahli media adalah 58,50 dengan kategori “Layak” sebagai media pembelajaran. Rerata skor total dari kedua aspek penilaian dua orang ahli materi adalah 56,00 dengan kategori “Sangat Layak”. Sebanyak 100% siswa pada uji coba kelompok kecil menyatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif dalam kategori “Baik” sebagai media pembelajaran. Adapun26,92% siswa pada uji coba kelompok besar/ lapangan menyatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif dalam kategori “Sangat Baik” sebagai media pembelajaran. Sedangkan 73,08% siswa menilai produk dalam kategori “Baik” sebagai media pembelajaran. Kata Kunci : Media Pembelajaran, Gambar Teknik, Software Bantu
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 BAB I
 Pendahuluan
 A. Latar Belakang Masalah
 Pendidikan merupakan kebutuhan yang sangat penting bagi individu,
 masyarakat dan negara dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia.
 Sejalan dengan hal tersebut maka perhatian terhadap perkembangan dunia
 pendidikan haruslah ditingkatkan. Interaksi belajar di dalam kelas antara siswa
 (peserta didik) dan guru (pengajar) merupakan faktor penentu berhasil atau
 tidaknya suatu pembelajaran. Interaksi belajar mengajar di kelas tidak terlepas
 dari pengaruh media yang digunakan guru dalam menyampaikan materi ajar.
 Semakin menarik media yang digunakan dan didukung penyampaian materi oleh
 guru yang komunikatif, maka siswa lebih tertarik dalam mengikuti pelajaran
 dikelas.
 Briggs dalam buku Media Pembelajaran oleh Rudi Susilana & Cepi
 Riyana(2008:63) menyatakan bahwa media adalah “alat untuk memberi
 perangsang bagi peserta didik supaya terjadi proses belajar”. Peran Multimedia di
 era sekarang menjadi faktor yang menjanjikan dalam keberhasilan suatu
 pembelajaran. Sekarang, guru harus memahami kemajuan teknologi agar tidak
 tertinggal informasi dari peserta didik. Guru harus mampu memerankan diri
 sebagai fasilitator bagi siswa, khususnya dalam pemanfaatan berbagai sumber
 belajar. Dengan begitu peserta didik akan menerima materi ajar dengan media
 yang lebih efektif dan efisien.
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 Pada saat pembelajaran Gambar Teknik Kelas X di SMK Binawiyata
 Sragen Paket Keahlian Teknik Otomasi Industri, guru menggunakan media
 Camtasia Recorder yang termasuk media perekam. Camtasia Recorder adalah
 media yang digunakan untuk merekam layar pada komputer kemudian diubah
 dan diedit menjadi video pembelajaran. Pada saat menjelaskan suatu materi,
 guru hanya memutar video tersebut di komputer yang terhubung dengan
 proyektor kemudian siswa belajar dengan menyaksikan video. Media tersebut
 tidak bersifat interaktif (tidak memerlukan interaksi dari siswa terhadap media
 pembelajaran) sehingga menjadikan siswa cenderung pasif dalam mengikuti
 pembelajaran di kelas. Apabila siswa ingin mengulang bagian yang kurang jelas,
 siswa sedikit kesulitan karena video tersebut terus memutar tanpa adanya tanda
 atau batasan-batasan materi secara detail, serta siswa menjadi kurang tertarik
 terhadap penyampaian materi dan mudah merasa jenuh dalam kegitatan
 pembelajaran di kelas.
 Metode ceramah juga digunakan guru saat terjadi tanya jawab di dalam
 kelas. Terlebih lagi saat materi yang disampaikan oleh video dari Camtasia
 Recorder tersebut ada yang tidak/kurang jelas. Guru harus mengulangi
 penjelasan sehingga waktu yang diperlukan juga lebih banyak lagi. Jadi dapat
 disimpulkan bahwa aplikasi yang digunakan guru dalam menyampaikan materi
 kurang optimal padahal sudah didukung sarana penyampaian yang cukup
 memadai (LCD proyektor, Komputer).
 Peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran yang bersifat
 interaktif menggunakan aplikasi Macromedia Director MX 2004 berisi navigasi-
 navigasi yang menuntut siswa aktif dalam berjalannya penyampaian materi di
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 dalam media tersebut. Media pembelajaran yang akan dibuat memerlukan
 interaksi dari siswa, maka akan memberikan rangsangan atau ketertarikan siswa
 terhadap materi yang disampaikan di dalamnya. Dengan dukungan teks, suara
 dan animasi yang membantu serta menimbulkan pemahaman siswa terhadap
 materi yang disajikan. Apabila ada bagian yang kurang jelas, siswa bisa
 menggunakan navigasi untuk membantu mengarahkan dibagian mana yang ingin
 diulang. Dengan kelancaran penyampaian dan pemahaman materi tersebut,
 waktu yang diperlukan juga semakin efisien sehingga alokasi waktu bisa
 dioptimalkan pada ketrampilan menggambar siswa di kelas.
 B. Identifikasi Masalah
 Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka diperoleh identifikasi
 masalah sebagai berikut :
 1. Kurangnya keinteraktifan media pembelajaran yang digunakan guru dalam
 menyampaikan materi pelajaran.
 2. Kurangnya pemanfaatan sarana pembelajaran.
 C . Batasan Masalah
 Di SMK Binawiyata Sragen pada Mata Pelajaran Gambar Teknik Kelas X
 Paket Keahlian Teknik Otomasi Industri telah teridentifikasi bahwa guru
 menggunakan media yang tidak bersifat interaktif sehingga siswa berperan pasif
 di dalam proses pembelajaran, kurangnya pemanfaatan sarana pembelajaran,
 serta perlunya pemilihan media pembelajaran yang tepat sehingga dapat
 membantu serta menimbulkan ketertarikan siswa terhadap penyerapan materi.
 Maka peneliti membuat media pembelajaran berbasis multimedia interaktif
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4
 dengan menggunakan software bantuuntuk mata pelajaran Gambar Teknik
 dengan materi dasar kelas X dengan batasan media pembelajaran ini digunakan
 sebagai media belajar siswa di kelas. Pembahasan materi ini memuat teks, suara,
 animasi, dan dilengkapi dengan soal-soal evaluasi untuk mengetahui tingkat
 kelayakan materi yang sudah diserap.
 D. Rumusan Masalah
 Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah dalam
 penelitian ini adalah sejauh mana tingkat kelayakan media pembelajaran
 interaktif gambar teknik berbasis software bantusebagai media pembelajaran
 interaktif untuk mata pelajaran gambar teknik Kelas X Paket Keahlian Teknik
 Otomasi Industri di SMK Binawiyata Sragen.
 E. Tujuan Penelitian
 Penelitian ini bertujuan mengembangkan materi dengan menggunakan
 multimedia interaktif pada mata pelajaran Gambar Teknik di kelas X Paket
 Keahlian Teknik Otomasi Industri SMK Binawiyata Sragen khususnya materi
 Gambar Teknik. Media Pembelajaran ini diharapkan menjadi layak dan
 memudahkan siswa menyerap materi kemudian menerapkannya pada
 ketrampilan gambar teknik.
 F. Manfaat Penelitian
 Manfaat yang diharapkan dari penelitian yang dilakukan adalah :
 1. Pengembangan materi media pembelajaran interaktif gambar teknik
 berbasis software bantusebagai alat bantu belajar pada mata pelajaran
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5
 gambar teknik untuk kelas X Paket Keahlian Teknik Otomasi Industri di
 SMK Binawiyata Sragen.
 2. Membantu guru dalam meningkatkan wawasan dan materi untuk lebih
 komunikatif dalam menyajikan materi pelajaran kepada siswa di kelas.
 3. Memberikan informasi kepada instansi pendidikan untuk lebih
 mengembangkan sarana pendukung pembelajaran di kelas.
 4. Meningkatkan minat belajar siswa dalam memahami materi pembelajaran
 yang diberikan oleh guru.
 G. Spesifikasi Produk
 Pengembangan media pembelajaran berbasis software bantuuntuk mata
 pelajaran gambar teknik ini akan menghasilkan aplikasi multimedia interaktif
 yang dapat digunakan untuk siswa mempelajari materi gambar teknik. Spesifikasi
 software bantu yang digunakan yaitu:
 1. Media pembelajaran berbasis software bantu yang menggunakan
 Macromedia Director MX2004 berfungsi menyampaikan materi berbentuk
 multimedia interaktif yang di dalamnya berisi teks, gambar, suara,video
 dan animasi. Serta dilengkapi soal evaluasi mengenai gambar teknik.
 2. Mencantumkan standar kompetensi dan kompetensi dasar yang ingin
 dicapai.
 3. Media pembelajaran berbasis software bantuberisi penyampaian materi
 seputar dasar gambar teknik di kelas X paket keahlian Teknik Otomasi
 Industri di SMK Binawiyata Sragen.
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 4. Media pembelajaran berbasis software bantumenyertakan soal evaluasi
 yang berhubungan dengan materi gambar teknik.
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 BAB II
 KAJIAN PUSTAKA
 A. KAJIAN TEORI
 1. Media Pembelajaran
 a. Pengertian Media Pembelajaran
 Kata media menurut Arief S. Sadiman (2012:6) merupakan bentuk jamak
 dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar pesan
 dari pengirim ke penerima pesan. Berdasarkan definisi tersebut, dapat dikatakan
 bahwa proses pembelajaran merupakan proses komunikasi. Proses komunikasi
 tersebut diinginkan tujuan keberhasilan pembelajaran yang menurut Mayer
 (2011:15) yaitu mengingat dan memahami. Yang dapat disimpulkan mengingat
 adalah kemampuan untuk mengenali materi yang disajikan, sedangkan
 memahami adalah siswa mampu merepresentasikan materi yang disajikan.
 Kata media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari
 medium batasan mengenai media sangat luas, namun penulis membatasi pada
 media pendidikan saja yakni media yang digunakan sebagai alat dan bahan
 kegiatan pembelajaran.
 Media di dalam pembelajaran sangat dibutuhkan karena proses belajar
 mengajar pada hakekatnya adalah proses komunikasi, penyampaian pesan dari
 pengantar kepada penerima. Pesan berupa isi/ajaran yang dituangkan kedalam
 simbol-simbol komunikasi baik verbal (lisan dan tulisan) maupun non verbal,
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 proses ini dinamakan encoding. Penafsiran simbol-simbol komunikasi tersebut
 oleh siswa dinamakan decoding.
 Dalam penafsiran tersebut ada kalanya berhasil dan gagal. Dengan kata
 lain dapat dikatakan kegagalan dalam memahami apa yang didengar, dibaca,
 dilihat dan diamati. Kegagalan itu disebabkan oleh gangguan yang menjadi
 penghambat komunikasi disebut dengan istilah barriers atau noise.
 Menurut Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008:9), secara umum dapat
 dikatakan media mempunyai kegunaan, antara lain :Memperjelas pesan agar
 tidak terlalu verbalistis, Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya
 indra, Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan
 sumber belajar, Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan
 kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya, Memberi rangsangan yang sama,
 mempersamakan pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama, dan proses
 pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, guru (komunikator),
 bahan pembelajaran, media pembelajaran, siswa (komunikan), dan tujuan
 pembelajaran.
 Jadi media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
 untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang
 perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk
 mencapai tujuan belajar.
 Selain itu, kontribusi media pembelajaran menurut Kemp dan Dayton dalam
 Media Pembelajaran oleh Rudi Susilana & Cepi Riyana (2008:9) :Penyampaian
 pesan pembelajaran dapat lebih terstandar, Pembelajaran dapat lebih menarik,
 Pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menerapkan teori belajar, Waktu
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 pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek, Kualitas pembelajaran dapat
 ditingkatkan, Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun
 diperlukan, Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses
 pembelajaran dapat ditingkatkan, dan peran guru mengalami perubahan ke arah
 yang positif
 Karakterisitik dan kemampuan masing-masing media perlu diperhatikan oleh
 guru agar mereka dapat memilih media mana yang sesuai dengan kondisi dan
 kebutuhan.
 Maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah penyalur bahan
 pembelajaran yang dapat merangsang minat, sehingga pemilihan media yang
 tepat dapat menimbulkan minat belajar terhadap siswa dan memberikan
 keberhasilan terhadap proses belajar mengajar.
 b. Kedudukan Media Pembelajaran
 Karena proses pembelajaran merupakan proses komunikasi dan
 berlangsung dalam suatu sistem, maka media pembelajaran menempati posisi
 yang cukup penting sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran. Tanpa
 media, komunikasi tidak akan terjadi dan proses pembelajaran sebagai proses
 komunikasi juga tidak akan bisa berlangsung secara optimal. Media pembelajaran
 adalah komponen integral dari sistem pembelajaran. Posisi media pembelajaran
 sebagai komponen komunikasi ditunjukkan pada gambar 1 berikut :
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 Gambar 1. Posisi Media dalam Sistem Pembelajaran Sumber : Media Pembelajaran oleh Daryanto (2010)
 c. Fungsi Media Pembelajaran
 Dalam proses pembelajaran, media memiliki fungsi sebagai pembawa
 informasi dari sumber (guru) menuju penerima (siswa). Metode adalah prosedur
 untuk membantu siswa dalam menerima dan mengolah informasi guna mencapai
 tujuan pembelajaran. Fungsi media dalam proses pembelajaran ditunjukkan pada
 gambar berikut :
 Gambar 2. Fungsi Media dalam Proses Pembelajaran Sumber : Media Pembelajaran oleh Daryanto (2010)
 Dalam kegiatan interaksi antara siswa dengan lingkungan, fungsi media
 dapat diketahui berdasarkan adanya kelebihan media dan hambatan yang
 mungkin timbul dalam proses pembelajaran.
 Metode Guru Siswa Media
 Pesan

Page 27
                        

11
 Tiga kelebihan kemampuan media menurut Gerlach & Ely dalam Media
 Pembelajaran oleh Rudi Susilana & Cepi Riyana (2008:75) sebagai berikut :
 1) Kemampuan Fiksatif artinya dapat menangkap, menyimpan, dan menampilkan
 kembali suatu obyek atau kejadian. Dengan kemampuan ini, obyek atau kejadian
 dapat digambar, dipotret, direkam, difilmkan, kemudian dapat disimpan dan
 pada saat diperlukan dapat ditunjukkan dan diamati kembali seperti kejadian
 aslinya; 2) Kemampuan manipulatif, artinya media dapat menampilkan kembali
 obyek atau kejadian dengan berbagai macam perubahan (manipulasi) sesuai
 keperluan, misalnya diubah ukurannya, kecepatannya, warnanya, serta dapat
 pula diulang-ulang penyajiannya; 3) Kemampuan distributif artinya media
 mampu menjangkau audien yang besar jumlahnya dalam satu kali penyajian
 secara serempak, misalnya siaran TV atau Radio
 Hambatan-hambatan komunikasi dalam proses pembelajaran adalah sebagai
 berikut :1) Verbalisme artinya siswa dapat menyebutkan kata tetapi tidak
 mengetahui artinya. Hal ini terjadi karena biasanya guru mengajar hanya dengan
 penjelasan lisan (ceramah), siswa cenderung hanya menirukan apa yang
 dikatakan guru; 2) Salah tafsir artinya dengan istilah atau kata yang sama
 diartikan berbeda oleh siswa. Hal ini terjadi karena biasanya guru hanya
 menjelaskan secara lisan tanpa menggunakan media pembelajaran yang lain,
 misalnya gambar, bagan, model, dan sebagainya; 3) Perhatian tidak berpusat,
 hal ini dapat terjadi karena beberapa hal antara lain, gangguan fisik, ada hal lain
 yang lebih menarik mempengaruhi perhatian siswa, siswa melamun, cara
 mengajar guru membosankan, cara menyajikan bahan pelajaran tanpa variasi,
 kurang adanya pengawasan dan bimbingan guru; 4) Tidak terjadinya
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 pemahaman, artinya kurang memiliki kebermaknaan logis dan psikologis. Apa
 yang diamati atau dilihat, dialami secara terpisah. Tidak terjadi proses berpikir
 yang logis mulai dari kesadaran hingga timbulnya konsep.
 Menurut Daryanto (2013:60), media pembelajaran menggunakan banyak
 media dikenal sebagai media pembelajaran berbasi multimedia, dapat dibuat
 dengan menggunakan banyak perangkat lunak yang bisa mengolah teks, seperi
 Microsoft Office atau Note Pad; mengolah gambar Corel Draw, Microsoft Visio,
 Adobe Photoshop dan lain-lain; mengolah animasi baik animai teks ataupun
 animasi gambar seperti Macromedia Family (Flash, Freehand, Authorware,
 Dreamwaver), 3D Max, Swish dan lain-lain; mengolah suara seperti Cool Edit Pro,
 Audio Studio dan lain-lain, mengolah video seperti Windows Movie Maker, VCD
 Cutter dan lain-lain dan digabungkan menjadi satu dengan program-program
 authoring (authoring tool) seperti Macromedia Authorware, Dreamwaver, Visual
 Basic, Delphi dan lain-lain.
 Media pembelajaran berbasi multimedia haruslah mudah digunakan yang
 memuat navigasi-navigasi sederhana yang memudahkan pengguna. Selain itu
 harus menarik agar merangsang pengguna tertarik menjelajah seluruh program,
 sehingga seluruh materi pembelajaran yang terkandung didalamnya dapat
 terserap dengan baik. Materi pembelajaran yang terkandung didalamnya juga
 harus disesuaikan dengan kebutuhan pengguna, sesuai dengan kurikulum dan
 mengandung banyak manfaat.
 Media pembelajaran berbasis multimedia tersebut juga harus mudah peng-
 install-annya pada komputer. Karena dengan kemudahan tersebut membuat
 pengguna merasa lebih praktis dan penyebarannya akan lebih luas.
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 d. Model tampilan Multimedia Pembelajaran
 Format sajian multimedia pembelajaran menurut Daryanto (2013: 54-56)
 dapat dikategorikan ke dalam lima kelompok sebagai berikut :
 1) Tutorial
 Format Sajian ini merupakan multimedia pembelajaran yang dalam
 penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, sebagaimana layaknya tutorial
 yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi yang berisi suatu konsep
 disajikan dengan teks, gambar, baik diam atau bergerak dan grafik. Pada saat
 yang tepat, yaitu ketika dianggap bahwa pengguna telah membaca,
 menginterpretasikan dan menyerap konsep itu, diajukan serangkaian pertanyaan
 atau tugas.
 2) Drill dan Practice
 Format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna sehingga memiliki
 kemahiran dalam suatu ketrampilan atau memperkuat penguasaan suatu konsep.
 Program menyediakan serangkaian serangkaian soal atau pertanyaan yang
 biasanya ditampilkan secara acak, sehingga setiap kali digunakan makan soal
 atau pertanyaan yang tampil selalu berbeda, atau paling tidak dalam kombinasi
 yang berbeda.
 Program ini dilengkapi dengan jawaban yang benar, lengkap dengan
 penjelasannya sehingga diharapkan pengguna akan bisa pula memahami suatu
 konsep tertentu. Pada bagian akhir, pengguna bisa melihat skor akhir yang dia
 capai, sebagai indikator untuk mengukur tingkat keberhasilan dalam
 memecahkan soal-soal yag diajukan.
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 3)Simulasi
 Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba menyamai proses
 dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya untuk mensimulasikan pesawat
 terbang, di mana pengguna seolah-olah melakukan aktifitas menerbangkan
 pesawat terbang, menjalankan usaha kecil, atau pengendalian pembangkit listrik
 tenaga nuklir dan lain-lain. pada dasarnya format ini mencoba memberikan
 pengalaman masalah dunia nyata yang biasanya berhubungan dengan suatu
 resiko , seperti pesawat yang akan jatuh atau menabrak, perusahaan akan
 bangkrut, atau terjadi malapetaka nuklir.
 4) Percobaan atau Eksperimen
 Format ini mirip dengan format simulasi, namun lebih ditujukan pada
 kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti kegiatan praktikum di
 laboratorium IPA, biologi atau kimia. Program menyediakkan serangkaian
 peralatan dan bahan, kemudian pengguna bisa melakukan percobaan atau
 eksperimen sesuai petunjuk dan kemudian mengembangkan eksperimen lain
 berdasarkan petunjuk tersebut. Diharapkan pada akhirnya pengguna dapat
 menjelaskan suatu konsep atau fenomena tertentu berdasarkan eksperimen yang
 di lakukan secara maya tersebut.
 5) Permainan
 Tentu saja bentuk permainan yang disajikan di sini tetap mengacu pada
 proses pembelajaran dengan program multimedia berformat ini diharapkan
 terjadi aktifitas belajar sambil bermain. Dengan demikian pengguna tidak merasa
 bahwa sedang belajar.
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 Multimedia pembelajaran interaktif dalam penelitian ini akan
 dikembangkan menggunakan model pengembangan kolaboratif, yaitu gabungan
 antara model tutorial, drill and practice, dan simulasi.
 e. Model Pengembangan Media Pembelajaran
 Model pengembangan berbasis multimedia menurut Lee & Owens (2004)
 terdiri atas beberapa tahap: (1) analysis, (2) design, (3)
 developmnet&implementation, dan (4) evaluation atau ADDIE. Model tersebut
 merupakan sebuah siklus pengembangan.
 Tahap pengembangan instruksional berbasis multimedia model ADDIEsecara
 umum adalah sebagai berikut:
 1) Analysis
 Tahap analysis terdiri atasneed assessment dan front-end analysis. Need
 assestmentadalah cara sistematik untuk menentukan kesenjangan antara
 keadaan nyata saat ini dengan keadaan yang diinginkan. Need assessment juga
 didefinisikan sebagai proses penentuan tujuan, mengidentifikasi perbedaan
 antara kondisi nyata dengan kondisi yang diinginkan, dan menentukan prioritas
 tindakan yang akan dilakukan.
 Front-end analysis adalah teknik pengumpulan data yang digunakan untuk
 menghubungkan kesenjangan yang ada antara kenyataan dan harapan untuk
 menyelesaikan masalah tersebut. Terdapat sepuluh tipe front-end analysis yaitu
 analisis audience teknologi, situasi, tugas, isu, kejadian penting, tujuan, media,
 data yang ada, dan biaya.
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 2) Design
 Pada tahapdesign adalah tahapan perencanaan projek multimedia.
 Perencanaan adalah faktor penting dalam keberhasilan sebuah projek
 multimedia. Hasil dari tahapan ini berbentuk dokumen course design spesification
 (CDS). Didalam CDS memuat jadwal kegiatan, tim proyek,spesifikasi media,
 struktur pelajaran, susunan kendali, dan siklus media.
 3) Development& implementation
 Padatahap ini CDS diimplementasikan selama tahapan pengembangan.
 Multimedia dapat dikembangkan dalam tiga bentuk multimedia berbasis
 komputer, multimedia berbasis web dan multimedia jarak jauh interaktif.Prinsip
 dasar pengembangan adalah (1) menyusun kerangka pengembangan, spesifikasi
 pengembangan dan standar, (2) mengembangkan elemen media sesuai dengan
 kerangka, (3) meninjau dan merevisi produk, dan (4) mengimplementasikan
 produk akhir.
 4) Evaluation
 Tahapan evaluasi merupakan tahapan untuk menyusun strategi evaluasi,
 mengembangkan rencana evaluasi, mengembangkan instrumen pengukuran dan
 menggunakan perhitungan statistika terhadap instrumen untuk menganalisis
 hasil.
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 2. Multimedia dan Software
 a. Pengertian Multimedia
 Menurut Eko Prabowo (2008:43), Multimedia adalah hasil penggabungan dari
 beberapa media, Yaitu: Gambar (Image), Teks, Animasi dalam bentuk 2 atau 3
 Dimensi, Video Clip (Digital Video) dan Suara (Sound).
 Multimedia dibagi menjadi dua kategori, yaitu: Interaktif dan Linear.
 Kategori Interaktif merupakan presentasi multimedia yang dapat berinteraksi
 dengan pengguna, sedangkan kategori Linear merupakan multimedia yang
 berhubungan dengaan broadcasting dan tidak memerlukan interaksi user dalam
 menjalankan animasi.
 Dalam pembuatan media pembelajaran ini penulis menggunakan
 Multimedia Interaktif berbentuk presentasi multimedia yang dapat berinteraksi
 dengan pengguna, sehingga pengguna dapat memindahkan suatu menu ke
 menu lainnya tanpa harus menunggu jalannya animasi pada halaman tersebut
 selesai. Berikut adalah bagan alur multimedia pembelajaran interaktif :
 Gambar 3. Bagan Alur Multimedia Pembelajaran Interaktif Sumber : Eko Prabowo (2008)
 Bagan alur tampilan multimedia pembelajaran interaktif di atas dapat dilihat
 terdapat Menu Utama/Home (Main Menu). Menu utama terdapat beberapa
 navigasi/tombol yang berisi A, B, C, D, E (Contoh : berisi Materi, Petunjuk, Profil,
 Menu Utama
 A B C D E
 A2 A1
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 Evaluasi dan Standar Kompetensi/Kompetensi Dasar). Kemudian di dalam
 bagian-bagian tersebut terdapat A1 dan A2 yang merupakan penjabaran dan isi.
 b. Pengenalam Software Bantu
 1) Definisi SoftwareBantu Macromedia DirectorMX 2004
 Macromedia Director adalah software yang berfungsi menyatukan berbagai
 media yaitu Gambar (Image), Animasi, Video, Audio dan Teks untuk membuat
 sebuah produk presentasi yang lazim disebut multimedia.
 Saat ini versi 9 atau MX, terdapat penambahan fasilitas yang sangat
 signifikan dari versi sebelumnya yaitu kemampuan interaksi dengan objek 3
 Dimensi yang dapat diimpor dari software 3D Populer seperti 3DS Max,
 LightWave dan lain-lain. Serta beberapa penambahan fungsi Lingo sebagai
 bahasa pemrograman Director.
 Perbedaan lain yang cukup signifikan dari versi ini terhadap versi sebelumnya
 adalah penyeragaman tampilan standar pada keluarga MX. Apabila Anda
 pengguna Dreamwaver, Flash atau produk Macromedia lainnya yang telah masuk
 versi MX, maka Anda akan melihat tampilan menu yang sama.
 Dengan makin populernya dunia animasi di Internet, Macromedia juga
 mengembangkan Director MX ke arah media online, walaupun pada khususnya
 Director memang diposisikan pada produk multimedia yang bersifta offline (CD-
 Rom), namun tidak menutup kemungkinan Anda membuat produk multimedia
 yang dapat dipublikasikan melalui internet. Berikut adalah tampilan kerja
 Macromedia Director MX 2004 :
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 Gambar 4. Tampilan Kerja Macromedia Director MX 2004 Sumber : Software Macromedia Director MX 2004
 2) Alasan Pemilihan Software Macromedia Director MX 2004
 Penggunaan Software Macromedia Director MX 2004 ditunjang oleh adanya
 kelebihan-kelebihan yang terdapat pada software tersebut, menurut buku The
 Magic Of Macromedia Director oleh Hendi Hendratman (2006), software ini dipilih
 karena memiliki berbagai kelebihan yaitu :
 a) Mempunyai Interface dan perintah yang sama seperti versi sebelumnya
 (versi 7, 8 dan 8.5).
 b) Kemampuan Macromedia Director MX 2004 tidak terlalu prinsip
 c) Macromedia Director versi MX 2004 yang lebih tinggi tetap bisa dibuka di
 Macromedia Director MX dengan versi yang lebih rendah.
 d) Efisiensi : memori yang digunakan Macromedia Director versi MX 2004
 jauh lebih besar dibandingkan Macromedia Director versi MX sehingga
 saat pembuatan dan menjalankan pekerjaan multimedia tidak terasa
 berat / lambat.
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 e) Dapat berjalan baik / compatible di semua sistem operasi seperti Windows
 9x, ME, 200 dan XP Home / Professional.
 f) Compatible / cocok dipadukan dengan Macromedia Flash MX. Animasi dan
 script (umumnya) pada Macromedia Flash dapat diimport dan berjalan
 tanpa masalah.
 g) Mulai Macromedia Director versi 8.5, ditambah kemampuan 3D dengan
 engine DirectX dan OpenGL yang biasa dipakai untuk game 3D saat ini.
 VGA Card merk Nvidia kelas GeForce lebih optimal dengan engine
 OpenGL. Pemakai ATI kelas Radeon engine yang cocok dan optimal
 adalah DirectX.
 B. KAJIAN PENELITIAN YANG RELEVAN
 Penelitian Muhammad Sholeh tentang “Pengembangan Multimedia
 Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Dasar Elektronika Digital dan Komputer” pada
 tahun 2012. Mempunyai kesamaan dengan penelitian saya yang menerapkan
 jenis penelitian research & development (penelitian & pengembangan), serta
 mengembangkan jenis multimedia berbasis interaktif serupa dengan jenis
 pengembangan multimedia interaktif yang saya kembangkan. Materi yang
 dikembangkan adalahDasar Elektronika Digital dan Komputer, mempunyai
 perbedaan dengan materi yang saya kembangkan yaitu Gambar Teknik.
 Penelitian Lutfidwianto tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Melalui
 Multimedia Macroflash Autocad Pada Mata Pelajaran Menggambar Dengan
 Sistem Cad Siswa Kelas XI” pada tahun 2009. Serupa dengan penelitian saya
 yaitu menerapkan jenis penelitian research & development.Dan memiliki
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 kesamaan yaitu mengembangkan multimedia berbasis software bantu, namun
 mempunyai perbedaan yang terletak pada penggunaan software bantu.
 Lutfidwianto menggunakan softwarebantu yang bernama Macromedia Flash,
 saya menggunakan software bantu yang bernama Macromedia Director MX 2004.
 Penelitian Slamet Tri Wibowo tentang “Pengembangan Dan Implementasi
 Multimedia Pembelajaran Berbasis WEB Pada Mata Pelajaran Pneumatik Kelas XI
 SMKN 3 Yogyakarta” pada tahun 2013.Serupa dengan penelitian yang saya
 kembangkan yaitu menerapkan jenis penelitian research & development. Slamet
 Tri Wibowo menggunakan metode ADDIE (Analysis, Design, Development &
 Implementation, Evaluation), merupakan metode yang saya gunakan dalam
 melakukan tahap penelitian pengembangan. Memiliki perbedaan dalam media
 yang dikembangkan, pada penelitian Slamet Tri Wibowo mengembangkan
 multimedia berbasis WEBpada mata pelajaran pneumatik, saya mengembangkan
 multimedia interaktif berbasis software bantu pada mata pelajaran gambar
 teknik.
 C. KERANGKA BERPIKIR
 Multimedia pembelajaran interaktif berbasis software bantu pada mata
 pelajaran gambar teknik dirancang untuk mengembangkan materi pelajaran
 gambar teknik. Materi pada multimedia pembelajaran ini disesuaikan dengan
 materi pembelajaran yang mengacu pada silabus gambar teknik. Media yang
 digunakan sebelumnya adalah video camtasia recorderyaitu rekaman video yang
 dibuat oleh guru kemudian ditayangkan pada saat pembelajaran dikelas. Media
 tersebut tidak memerlukan interaksi sehingga siswa hanya melihat tayangan
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 video dan bersifat pasif. Sehingga perlu adanya inovasi pengembangan media
 pembelajaran yang interaktif berbasis software bantu.
 Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif menggunakan
 langkah-langkah metode penelitian ADDIE(Analysis, Design, Development &
 Implementation, Evaluation)yang diadaptasi dari Lee & owens (2004). Pemilihan
 metode ini disesuaikan dengan produk yang dibuat yaitu memerlukan langkah
 awal analisa kebutuhan, perancangan produk, pengembangan produk,
 penerapan produk dalam pembelajaran di kelas, dan evaluasi produk.
 Pemilihan multimedia yang bersifat interaktif adalah sangat tepat
 dikarenakan media ini mampu menampilkan materi gambar teknik secara
 visualdan menuntut siswa aktif terhadap media. Multimedia pembelajaran
 interaktif ini memuat audio (suara), text (tulisan), picture (gambar), video, serta
 animasi yang memudahkan penyampaian materi gambar teknik. Perancangan
 multimedia pembelajaran interaktif berbasis software bantu ini akan
 memudahkan siswa menyerap materi karena memiliki tampilan visual yang
 mudah dipahami dan memiliki efisiensi waktu penyampaian materi pembelajaran,
 sehingga tercipta proses belajar mengajar yang efektif.
 D. PERTANYAAN PENELITIAN
 Berdasarkan jenis dan metode penelitian yangdigunakan, sehingga
 diajukan pertanyaan penelitian sebagai berikut :
 1. TahapAnalysis/analisis apa saja yang dilakukan dalam awal penelitian
 pengembangan media pembelajaran gambar teknik yang dibuat?
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 2. Tahap Design/perancangan apa saja yang dilakukan dalam membuat media
 pembelajaran gambar teknik berbasis software bantu?
 3. Tahap Development/pengembangan apa yang dilakukan setelah dilakukan
 perancangan desain media pembelajaran berbasis software bantu?
 4. Tahap Implementation/penerapan, bagaimanakah kelayakan pengembangan
 media pembelajaran gambar teknik berbasis software bantu yang telah dibuat
 menurut ahli media & ahli materi?
 5. Tahap Evaluation/evaluasi, bagaimanakah hasil penelitian pengembangan
 media pembelajaran gambar teknik berbasis software bantupada uji kelompok
 kecil dan uji kelompok besar/lapangan?
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 BAB III
 METODE PENELITIAN
 A. Jenis Penelitian
 Penelitian yang dilakukan merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau
 Research and Development (R&D). Metode ini bertujuan untuk menghasilkan
 produk dan menguji kelayakan produk tersebut. Produk yang dikembangkan
 adalah media pembelajaran dasar gambar teknik pada mata pelajaran gambar
 teknik. Model pengembangan media pembelajaran ini menggunakan ADDIE
 (Analysis, Design, Development and Implementation, Evaluation) yang
 diadaptasi dari Lee & Owens (2004).
 B. Prosedur Pengembangan
 Prosedur pengembangan yang digunakan dalam mengembangkan media
 pembelajaran ini diadaptasi dari Instructional Media Design (Lee & Owens) yaitu
 model ADDIE. Alur pengembangan ADDIE merupakan sebuah siklus, maka pada
 penelitian ini kami menggunakan satu siklus. Lebih lengkapnya untuk prosedur
 pengembangan produk pada penelitian ini dideskripsikan pada diagram alir
 berikut :
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 Gambar 5. Diagram Alir Pengembangan Multimedia Pembelajaran Gambar Teknik menurut teori ADDIE
 Sumber : Instructional Media Design (Lee & Owens)
 Prosedur pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini untuk
 lebih jelasnya lagi terdapat pada tahapan berikut :
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 1. Analysis (Analisis)
 Tahap analisis kebutuhan yang diilakukan pada tanggal 14 Maret 2015
 bertujuan untuk mengetahui perlunya pengembangan multimedia pembelajaran
 interaktif. Pada tahap ini dilakukan penelitian pendahuluan yaitu observasi
 terhadap kondisi sarana belajar, guru dan siswa. Penelitian pendahuluan ini
 diharapkan memperoleh beberapa aspek analisis kebutuhan, yaitu :
 a. Analisis Kurikulum, yaitu menganalisa kurikulum yang berlaku di SMK
 Binawiyata Sragen. Setelah mengetahui kurikulum yang berlaku maka dapat
 diketahui kompetensi apa yang ingin dicapai pada mata pelajaran gambar
 teknik, maka didapatkan ketepatan materi yang ingin di kembangkan.
 b. Analisis media pembelajaran yang digunakan, bertujuan untuk menentukan
 jenis media pembelajaran apa yang tepat untuk dikembangkan.
 c. Analisis Materi, dilakukan dengan cara mengidentifikasi materi pokok gambar
 teknik yang tercantum pada silabus mata pelajaran gambar teknik kelas x
 pada kurikulum 2013 yang digunakan di SMK Binawiyata Sragen. Materi pokok
 tersebut kemudian disusun secara sistematis untuk ditampilkan pada media
 pembelajaran.
 2. Design (Desain/Perancangan)
 Tahap desain adalah tahap perancangan kerangka media pembelajaran
 interaktif yang akan dikembangkan. Perancangan produk pada tahapan ini tidak
 lepas dari hasil analisis kebutuhan. Kerangka produk yang disusun sebagai
 pedoman untuk tahapan pengembangan dan implementasi diantaranya :
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 a. Flowchart yang berisi tentang alur multimedia pembelajaran interatif secara
 ringkas. Flowchart dikembangkan berdasarkan struktur navigasi yang telah
 dibuat di awal.
 b. Storyboard yaitu uraian ringkas secara deskriptif yang berisi alur cerita dalam
 multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran gambar teknik dari
 awal sampai akhir program.
 3. Development & Implementation (Pengembangan dan Penerapan)
 Tahap pengembangan dan penerapan adalah tahap pengembangan
 produk awal multimedia pembelajaran interaktif dengan menerapkan kerangka
 produk dan tahap validasi ahli. Berikut tahapan yang dilakukan :
 a. Pengembangan dan penerapan desain, pada tahapan ini dilakukan
 pengumpulan bahan, pengumpulan materi, dan pemrograman. Rancangan
 kerangka produk ini diterapkan menjadi produk awal media pembelajaran
 interaktif dengan menggunakan softwareMacromedia Director MX 2004 dan
 perangkat lunak pendukung lainnya.
 b. Validasi Ahli, tahapan ini berguna untuk mengetahui kelayakan media
 pembelajaran interaktif yang dikembangkan dan mendapatkan saran
 perbaikan produk awal sebelum diujikan kepada siswa. Validasi ahli terdiri dari
 validasi ahli media dan ahli materi. Teknik pengumpulan data kelayakan
 multimedia pembelajaran didapatkan dari instrumen kelayakan media untuk
 ahli.
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 c. Revisi tahap I, revisi tahap pertama merupakan tahapan perbaikan produk
 berdasarkan saran dan masukan dari ahli media maupun ahli materi yang
 didapatkan pada tahap validasi ahli.
 4. Evaluation (Evaluasi)
 Tahap evaluasi dilakukan dengan menguji coba media pembelajaran
 interaktif kepada pengguna (siswa). Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui
 respon penilaian siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif yang
 dikembangkan. Uji coba produk dilaksanakan dalam dua tahapan yaitu ujia coba
 kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Tahapan uji coba yang akan
 dilaksanakan adalah sebagai berikut :
 a. Uji coba kelompok kecil
 Setelah revisi tahap pertama selesai dilaksanakan, kemudian produk
 diujikan pada uji coba kelompok kecil. Uji coba kelompok kecil dilakukan pada
 siswa SMK Binawiyata paket keahlian teknik Otomasi Industri menggunakan
 teknik pemilihan sampel secara random/acak dari 26 siswa dibagi menjadi 6
 kelompok random, dan dari masing-masing kelompok dipilih 1 siswa sebagai
 sample, sehingga diperoleh sampel yang berjumlah 6 dari 26 Siswa. Uji coba
 kelompok kecil berfokus pada rekomendasi revisi produk menurut siswa sebelum
 uji coba kelompok besar dilaksanakan.
 b. Revisi tahap II
 Revisi tahap kedua merupakan tahapan perbaikan produk berdasarkan
 saran dan masukan dari siswa pada uji coba kelompok kecil. Setelah produk
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 mengalami perbaikan sesuai saran, maka produk siap untuk diuji coba pada
 kelompok besar
 c. Uji coba kelompok besar
 Setelah dilakukan proses revisi tahap kedua kemudia dilakukan uji coba
 kelompok besar. Uji coba kelompok besar dilakukan pada siswa SMK Binawiyata
 kelas x paket keahlian teknik otomasi industri yang berjumlah 26 siswa.
 C. Tempat dan Waktu Penelitian
 1. Tempat Penelitian
 Penelitian ini akan dilaksanakan di SMK Binawiyata Sragen yang beralamat di
 Jl. Abimanyu No. 18, Taman Asri, Karangmalang, Sragen, Jawa Tengah.
 2. Waktu Penelitian
 Penelitian dilaksanakan pada bulan Maret sampai dengan bulan Mei tahun
 2015.
 D. Subyek Penelitian
 Subyek penelitian ini adalah 2 (dua) ahli media yang terdiri dari 1 dosen ahli
 media dan 1 guru ahli media, 2 (dua) ahli materi yang terdiri dari 1 dosen ahli
 materi dan 1 guru ahli materi, dan 26 siswa kelas X Paket Keahlian Teknik
 Otomasi Industri SMK Binawiyata Sragen.
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 E. Metode dan Alat Pengumpulan Data
 1. Teknik Pengumpulan Data
 Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah observasi, wawancara,
 dan angket. Riduwan (2013) menerangkan teknik pengumpulan data diatas
 adalah sebagai berikut :
 a. Observasi (Pengamatan)
 Menurut Riduwan (2013:30), Observasi yaitu melakukan pengamatan secara
 langsng ke objek penelitian untuk melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan.
 Apabila objek penelitian merupakan perilaku dan tindakan manusia, fenomena
 alam (kejadian yang ada dialam sekitar), proses kerja dan penggunaan
 responden kecil.
 b. Wawancara
 Menurut Riduwan (2013:29), Wawancara adalah suatu cara pengumpulan
 data yang digunakan untuk memperoleh informasi langsung dari sumbernya.
 Wawancara ini digunakan bila ingin mengetahui hal-hal dari responden secara
 lebih mendalam.
 c. Angket
 Menurut Riduwan (2013:26), Angket adalah daftar pertanyaan yang diberikan
 kepada orang lain yang bersedia memberikan respon (responden) sesuai dengan
 permintaan oeneliti. Tujuan penyebaran angket ialah mencari informasi yang
 lengkap mengenai suatu masalah dari responden tanpa merasa khawatir bila
 responden memberikan jawaban yang tidak sesuai dengan kenyataan dalam
 pengisian daftar pertanyaan. Didalam angket yang akan dibuat peneliti,
 menggunakan daftar checklist (√) yaitu suatu daftar yang berisi subjek dan
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 aspek-aspek yang akan diamati. Checklist dapat menjamin bahwa peneliti
 mencatat tiap-tiap kejadian sekecil apapun yang dianggap penting. Serta didalam
 angket ini peneliti menggunakan alternatif jawaban sesuai dengan skala likert
 skala empat. Skala likert menurut Riduwan (2013:12) yaitu skala yang digunakan
 untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi sesorang atau kelompok tentang
 kejadian atau gejala sosial yang disebut variabel yang sudah ditentukan oleh
 peneliti. Dalam penelitian ini dilakukan beberapa tahap pengumpulan data yang
 secara detail ditunjukkan pada tabel 1 berikut :
 Tabel 1. Tahapan Pengumpulan Data
 No Kegiatan Teknik Pengumpulan Data Responden
 1 Penelitian Awal (Analisis Kebutuhan)
 1. Observasi Kegiatan Pembelajaran di kelas
 2. Wawancara dengan guru yang bersangkutan
 Guru dan Siswa
 2 Validasi Ahli Angket kelayakan media (untuk mengetahui kelayakan produk menurut ahli media dan ahli materi)
 2 (Dua) Ahli Media dan 2 (Dua) Ahli Materi
 3 Uji Coba Kelompok Kecil
 Angket respon penilaian siswa (untuk mengetahui respon awal penilaian siswa terhadap produk)
 Siswa kelas X PK TOI SMK Binawiyata berjumlah 6 Orang
 4 Uji Coba Kelompok Besar
 Angket respon penilaian siswa (untuk mengetahui respon penilaian siswa terhadap produk)
 Siswa kelas X PK TOI SMK Binawiyata Sragen
 2. Instrumen Penelitian
 Sugiyono (2012:93)menjelaskan “instrumen penelitian adalah suatu alat yang
 digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati”.
 Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data berupa angket. Angket
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 digunakan untuk mendapatkan kelayakan media dan respon penilaian siswa.
 Instrumen angket disusun menggunakan skala Likert 4(empat) jawaban. Berikut
 ini instrumen yang digunakan dalam penelitian.
 a. Angket Kelayakan media pembelajaran interaktif untuk ahli media
 Instrumen kelayakan media pembelajaran interaktif Gambar Teknik
 sebagai media pembelajaran untuk ahli media berisikan kesesuaian media
 pembelajaran ditinjau dari aspek komunikasi visual, software dan manfaat. Kisi-
 kisi instrumen untuk ahli media yang di adaptasi dari Instrumen Skripsi tentang
 Mobile Learning oleh Fatimah NH dapat dilihat pada Tabel 2berikut :
 Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media
 No Aspek Indikator Butir
 1 Komunikasi
 Visual
 Teks 1,2
 Navigasi/Tombol 3,4,5
 Warna 6,7
 Animasi dan Gambar 8,9
 Tampilan 10,11
 Suara 12
 2 Software Interaktif 13,14,15
 3 Manfaat
 Memperjelas penyampaian materi 16
 Menarik Perhatian Siswa 17
 Mempermudah pemahaman siswa
 terhadap materi 18
 b. Angket media pembelajaran interaktif untuk ahli materi
 Instrumen kelayakan media pembelajaran interaktif Gambar Teknik sebagai
 media pembelajaran untuk ahli materi berisikan kesesuaian media pembeleajaran
 ditinjau dari aspek materi, desain pembelajaran, dan manfaat. Kisi-kisi instrumen
 untuk ahli materi dapat dilihat pada Tabel 3 berikut :
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 Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi
 No Aspek Indikator Butir
 1 Materi
 Kesesuaian dengan silabus 1
 Materi mudah dipahami 2
 Gambar Penunjang 3
 Video Penunjang 4
 Animasi Penunjang 5
 Materi Fungsi&Standarisai 6
 Materi Alat&Bahan GT 7
 Materi Bentuk&Fungsi Garis 8
 Materi Kelengkapan Informasi
 GT 9
 Materi Proyeksi Piktorial 10
 Materi Proyeksi Ortogonal 11
 Materi Proyeksi Pandangan 12
 3 Manfaat
 Memperjelas penyampaian
 materi 12
 Menarik Perhatian Siswa 13
 Mempermudah pemahaman
 siswa terhadap materi 14
 c. Angket respon penilaian siswa terhadap media pembelajaran interaktif
 Angket respon penilaian siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif
 Gambar Teknik sebagai media pembelajaran di kelas berisikan kesesuaian
 multimedia pembelajaran yang dilihat dari aspek penyajian materi, komunikasi
 visual, software dan manfaat. Kisi-kisi instrumen untuk siswa dapat dilihat pada
 tabel 4 berikut :
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 Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen untuk Siswa
 No Aspek Indikator Butir
 1 Aspek Materi Kesesuaian dengan silabus 1
 Materi mudah dipahami 2
 Gambar Penunjang 3
 Video Penunjang 4
 Animasi Penunjang 5
 Materi Fungsi&Standarisai 6
 Materi Alat&Bahan GT 7
 Materi Bentuk&Fungsi Garis 8
 Materi Kelengkapan
 Informasi GT 9
 Materi Proyeksi Piktorial 10
 Materi Proyeksi Ortogonal 11
 Materi Proyeksi Pandangan 12
 2 Komunikasi Visual Teks 13, 14
 Navigasi/Tombol 15, 16, 17
 Warna 18, 19
 Animasi dan Gambar 20, 21
 Tampilan 22, 23
 Suara 24
 3 Software Interaktif 25, 26, 27
 3. Validitas Instrumen
 Instrumen dikatakan valid apabila instrumen dapat dengan tepat mengukur
 sesuai tujuan yang diinginkan. Pengujian validitas dilakukan dengan validitas
 konstruk dan isi sesuai dengan pendapat dari ahi (experts judgement). Dalam hal
 ini, instrumen dikonstrusi tentang aspek yang akan diukur dengan berdasarkan
 teori tertentu. Kemudian para ahli dimintai pendapat tentang instrumen yang
 telah disusun tersebut. Selanjutnya para ahli akan memberi keputusan instrumen
 dapat digunakan tanpa perbaikan, dengan perbaikan, dan diganti seluruhnya.
 Pada validasi konstruk dan isi instrumen penelitian ini menggunakan 2 dosen ahli
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 dari Jurusan Pendidikan Teknik Elektro. Berikut adalah penjabaran dari Validitas
 Konstruk dan Isi :
 a. Validitas Konstruk (Construct validity)
 Uji validitas konstruk dilaksanakan dengan jalan Expert Judgement yaitu
 dikonsultasikan pada pakar ahli tentang butir-butir instrumen yang telah dibuat,
 konsultasi ini dilakukan para pakar ahli dari Universitas Negeri Yogyakarta.Hasil
 dari konsultasi dengan pakar ahli tersebut dijadikan masukan untuk
 menyempurnakan instrumen sehingga layak dipakai untuk mengambil data.
 b. Validitas Isi
 Validitas isi dimaksudkan untuk mengetahui isi instrumen yang sesuai dengan
 data yang akan diukur menurut Sugiyono (2009),cara yang ditempuh adalah :
 (1) Menyusun butir-butir instrumen berdasarkan indikator-indikator yang telah
 ditentukan dari masing-masing variabel.
 (2) Mengkonsultasikan instrumen kepada para ahli (expert judgement).
 Pengujian validitas isi dilakukan dengan analisis faktor, yaitu dengan
 mengkorelasikan antara skor butir instrumen dengan persamaan Person Product
 Moment sebagai berikut :
 (∑ ) (∑ )(∑ )
 √{ ∑ (∑ ) }{ ∑ (∑ ) }
 ( )
 Keterangan :
 rxy = Koefisien korelasi antara X dan Y
 N = Jumlah responden
 ΣXY = Total perkalian antara skor butir dengan skor total
 ΣX = Jumlah skor butir
 ΣY = Jumlah skor total
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 ΣX2 = Jumlah kuadrat skor butir
 ΣY2 = Jumlah kuadrat skor total
 Selanjutnya dihitung dengan rumus :
 √
 √ ( )
 Dimana :
 thitung = Nilai t hitung
 r = Koefisien korelasi hasil r hitung
 n = Jumlah Responden
 Distribusi (Tabel t) untuk α = 0,05 dan derajat kebebasan (dk=n-2). Kaidah
 keputusan: Jika thitung> ttabel berarti valid, jika sebalikya thitung< ttabel berarti tidak
 valid.
 4. Reliabilitas Instrumen
 Instrumen memiliki tingkat reliabilitas memadai jika instrumen tersebut
 digunakan mengukur aspek yang diukur beberapa kali dan hasilnya sama atau
 relatif sama. Reliabilitas instrumen dengan satu kali pengukuran ditentukan
 berdasarkan koefisien reliabilitas yang dimiliki.
 Pengujian instrumen dengan metode Alpha perlu untuk dilakukan. Berikut ini
 adalah rumus metode Alpha :
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 ( )] [
 ∑ ] ( )
 Keterangan:
 r11 = Reliabilitas instrumen
 k = Banyak butir pertanyaan/soal
 ∑ = Jumlah varians butir
 = Varians total
 Hasil perhitungan reliabilitas (koefisien alpha) akan berkisar antara 0 sampai
 dengan 1. Semakin besar nilai koefisien reliabilitas maka semakin besar pula
 keandalan alat ukur yang digunakan.Penentuan tingkat reliabilitas instrumen
 penelitian maka digunakan pedoman berdasarkan nilai koefisien reliabilitas
 korelasi diterangkan pada Tabel 5 berikut :
 Tabel 5. Koefisien Reliabilitas Instrumen
 Koefisien Reliabilitas Tingkat Reliabilitas
 0,800 – 1,000 Sangat tinggi
 0,600 – 0,799 Tinggi
 0,400 – 0,599 Cukup
 0,200 – 0,399 Rendah
 Kurang dari 0,200 Sangat rendah
 Sumber : Suharsimi Arikunto (2012:89)
 F. Teknik Analisis Data
 Jenis data yang didapatkan pada penelitian ini adalah data kualitatif dan
 kuantitatif. Data kualitatif didapatkan dari saran perbaikan produk oleh ahli
 materi, ahli media dan siswa. Sedangkan data kuantitatif tersebut di diperoleh
 dari hasil angket kelayakan media pembelajaran oleh ahli media, ahli materi, dan
 respon penilaian siswa.

Page 54
                        

38
 Teknik analisis data secara rinci adalah sebagai berikut :
 1. Data pengembangan media pembelajaran
 Data pengembangan media pembelajaran yang dimaksud adalah data
 yang berupa kritik dan saran perbaikan produk yang diperoleh dari ahli media,
 ahli materi dan siswa. Data kualitatif tersebut dianalisis secara deskriptif dan
 selanjutnya dijadikan masukan untuk melakukan revisi produk.
 2. Data kelayakan dan respon penilaian siswa
 Teknik analisis data yang digunakan untuk mengetahui kelayakan media
 pembelajaran interaktif dan respon penilaian siswa terhadap media pembelajaran
 ini dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Data diperoleh melalui angket dengan
 skala Likert 4 pilihan jawaban. Selanjutnya skor yang diperoleh dikonversikan
 menjadi nilai dengan skala empat yang dapat dijelaskan pada Tabel 6 berikut :
 Tabel 6. Konversi Skor Skala Likert 4
 Interval Skor Kategori
 Mi + 1,5SDi< X <Mi + 3SDi Sangat Layak/Sangat Baik
 Mi < X <Mi + 1,5SDi Layak/Baik
 Mi – 1,5SDi < X <Mi Cukup Layak/Cukup Baik
 Mi – 3SDi< X <Mi – 1,5SDi Kurang Layak/Kurang Baik
 Keterangan :
 Mi : Rata-rata ideal
 SDi : Simpangan baku ideal
 Mi : ½ x (Skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)
 SDi : 1/6 x (skor tertinggi ideal – skor terendah ideal)
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 -3SDi -1,5SDi Mi 1,5 SDi 3SDi
 Gambar 6. Distribusi Kurva Normal Sumber : Suharsimi Arikunto (2009)
 Berdasarkan kurva di atas, Skor yang berada pada rentang 3SDi s/d 1,5SDi
 mempunyai kategori sangat baik, pada rentang 1,5SDi s/d Mi mempunyai
 kategori, pada rentang Mi s/d -1,5SDi mempunyai kategori cukup baik dan pada
 rentang -1,5SDi s/d -3SDi mempunyai kategori kurang baik.
 Skor penilaian tingkat kelayakan pada tabel di atas akan dijadikan acuan
 terhadap hasil penilaian oleh ahli media, ahli materi, dan siswa. Hasil dari skor
 yang diperoleh dari angket akan menunjukkan tingkat kelayakan produk
 multimedia pembelajaran interaktif sebagai media pembelajaran.
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 BAB IV
 HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
 A. Deskripsi Data Uji Coba
 1. Prosedur Pengembangan
 Pengembangan media pembelajaran gambar teknik yang dilakukan dalam
 penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan
 tersebut meliputi 4 tahap yaitu : Analysis (Analisa), Design (Perancangan),
 Development and Implementation (Pengembangan dan Penerapan), Evaluation
 (Evaluasi).
 a. Tahap Analisis (Analysis)
 Pada tahap analisis dilakukan penelitian pendahuluan yaitu observasi dan
 wawancara terhadap guru. Penelitian pendahuluan ini meliputi observasi kegiatan
 pada saat proses belajar mengajar, wawancara terhadap guru pengampu mata
 pelajaran gambar teknik serta penyebaran angket respon siswa. Tujuan
 pendahuluan ini yaitu unutk memperoleh data aspek analisa kebutuhan. Aspek
 analisa kebutuhan yang diperoleh adalah sebagai berikut :
 1) Analisa Kurikulum
 Kurikulum yang diterapkan di SMK Binawiyata Sragen adalah Kurikulum 2013.
 Kurikulum tersebut khususnya mata pelajaran gambar teknik memuat beberapa
 kompetensi dasar yang harus dicapai. Kompetensi tersebut terangkum dalam
 silabus mata pelajaran gambar teknik kelas x paket keahlian teknik otomasi
 industri. Kompetensi inti dan kompetensi dasar yang ditunjukkan pada tabel
 berikut :
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 Tabel 7. Kompetensi Inti/ Kompetensi Dasar Mata Pelajaran Gambar Teknik Kompetensi Inti Kompetensi Dasar KI-1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya
 1.1 Mengamalkan nilai-nilai ajaran agama dalam perancangan
 KI-2 Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotongroyong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan proaktif, dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia
 2.1 Memilikimotivasiinternal, kemampuan bekerjasama, konsisten, rasa percayadiri, dan sikap toleransi dalam perbedaan konsep berpikir,dan strategi menyelesaikan masalah dalam gambar teknik.
 2.2 Mampu mentransformasi diri dalam berperilaku: teliti, kritis, disiplin, dan tangguh mengadapi masalah dalam melakukan tugas menggambar teknik
 2.3 Menunjukkan sikap bertanggung jawab, rasa ingin tahu, santun, jujur, dan perilaku peduli lingkungan dalam melakukan tugas dan hasil gambar teknik
 KI-3 Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidangkerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
 3.1 Mengenali, memahami, dan memilih alat dan kelengkapan gambar sesuai dengan aturan penggunaan dan prosedur
 3.2 Memahami dan menganalisis garis gambar teknik sesuai prosedur dan aturan penerapan
 3.3 Memahami dan menganalisis konsep dan aturan gambar proyeksi
 KI-4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampumelaksanakantugasspesifik di bawahpengawasanlangsung.
 4.1 Menggunakan alat dan kelengkapan gambar sesuai fungsi dan prosedur
 4.2 Mengolah, menalar, dan menyajikan gambar bentuk konstruksi geometris sesuai jenis dan fungsi garis
 4.3 Menyajikan/menghasilkan gambar benda sesuai aturan gambar proyeksi
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 2) Analisa Media Pembelajaran
 Analisa media pembelajaran yang digunakan bertujuan untuk mengetahui
 media pembelajaran seperti apa yang diterapkan sebelumnya di Mata Pelajaran
 Gambar Teknik. Data yang diperoleh dalam analisa media pembelajaran yang
 digunakan yaitu :
 a) Pada saat Pembelajaran Gambar Teknik Kelas X di SMK Binawiyata Sragen
 Paket Keahlian Teknik Otomasi Industri, guru menggunakan media Camtasia
 Recorder yang termasuk media perekam. Camtasia Recorder adalah media
 yang digunakan untuk merekam layar pada komputer kemudian diubah dan
 diedit menjadi video pembelajaran.
 b) Media tersebut tidak bersifat interaktif (tidak memerlukan interaksi dari siswa
 terhadap media pembelajaran) sehingga menjadikan siswa cenderung pasif
 dalam mengikuti pembelajaran di kelas.
 c) Apabila siswa ingin mengulang bagian yang kurang jelas, siswa sedikit
 kesulitan karena video tersebut terus memutar tanpa adanya tanda atau
 batasan-batasan materi secara detail, serta siswa menjadi kurang tertarik
 terhadap penyampaian materi dan mudah merasa jenuh dalam kegitatan
 pembelajaran di kelas.
 Berdasarkan data pengamatan media pembelajaran yang digunakan guru
 pengampu tersebut maka diperoleh bahwa aplikasi yang digunakan guru dalam
 menyampaikan materi kurang optimal padahal sudah didukung sarana
 penyampaian yang cukup memadai (LCD proyektor, Komputer).
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 Peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran yang bersifat interaktif
 menggunakan aplikasi Macromedia Director MX 2004 berisi navigasi-navigasi
 yang menuntut siswa aktif dalam berjalannya penyampaian materi di dalam
 media tersebut. Dengan dukungan teks, suara dan animasi yang membantu serta
 menimbulkan pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan.
 3) Analisa Materi
 Analisa materi yaitu dengan mengidentifikasi kompetensi inti dan kompetensi
 dasar mata pelajaran gambar teknik. Dari identifikasi tersebut maka didapatkan
 materi yang akan dimasukkan dalam media pembelajaran dan disusun secara
 sistematis untuk disajikan pada media pembelajaran interaktif. Materi yang
 didapatkan bisa dilihat pada tabel 2 berikut :
 Tabel 8. Materi Pelajaran Gambar Teknik
 No Judul Materi Isi Materi
 1 Fungsi dan Standarisasi Gambar Teknik
 Definisi gambar teknik Fungsi gambar teknik Standarisasi dalam gambar teknik
 2 Alat dan Bahan Gambar Teknik
 Memuat materi mengenai alat-alat dan bahan yang digunakan dalam proses gambar teknik, bentuk alat, fungsi alat dan cara penggunaan alat.
 3 Bentuk dan Fungsi Garis Gambar Teknik
 Memuat materi mengenai pengenalan bentuk garis serta penggunaanya dalam menggambar teknik.
 4 Kelengkapan dan Informasi Gambar Teknik
 Memuat materi mengenai kelengkapan dan informasi gambar teknik (stuklist/Etiket/Kepala gambar)
 5 Proyeksi Piktorial Memuat materi mengenai pengertian proyeksi piktorial (Dimetri, Isometri, Perspektif, dan Miring), serta contoh gambar yang sesuai proyeksi piktorial.
 6 Proyeksi Ortogonal
 Memuat materi mengenai pengertian proyeksi ortogonal (Ortogonal dari sebuah titik, garis, bidang dan benda)
 7 Proyeksi Pandangan
 Memuat materi mengenai proyeksi pandangan (secara Eropa dan Amerika), simbol proyeksi pandangan, dan contoh sudut pandang.
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 b. Tahap Perancangan (Design)
 Pada tahap perancangan memuat kerangka media pembelajaran yang berisi
 Pemetaan Struktur Navigasi, diagram alir (FlowChart) dan Story Board.
 1) Pemetaan Struktur Navigasi
 Pemetaan navigasi menggambarkan hubungan antara beberapa konten media
 pembelajaran. Rancangan pemetaan struktur navigasi digambarkan pada
 Gambar berikut :
 Gambar 7.Pemetaan Struktur Navigasi
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 2) Diagram Blok Program
 Diagram blok program merupakan diagram yang menggambarkan alur imedia
 pembelajaran secara garis besar. Diagram blok program dikembangkan
 berdasarkan struktur navigasi yang telah dibuat. Secara umum diagram blok
 program terdiri dari beberapa bagian yaitu:
 a) Home/ Halaman Utama
 Pada bagian ini menggambarkan menu dan navigasi pada Home/ halaman
 utama. Struktur navigasi diagram blok pada menu Home/ halaman utama dapat
 dilihat dibawah ini :
 Gambar 8. Diagram Blok Menu Home/ Halaman Utama
 Gambar Diagram Blok Menu Home/ Halaman Utama ini menjelaskan pada
 awal media terdapat halaman intro yaitu sebagai halaman awal/ pembuka,
 kemudian terdapat navigasi menuju halaman utama/ home yang berisi menu-
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 menu. Dan apabila telah selesai, siswa bisa memilih menu exit yang berarti
 keluar dari media.
 b) Materi
 Pada bagian ini menggambarkan menu dan navigasi pada menu materi.
 Struktur navigasi diagram blok pada menu materi dapat dilihat sebagai berikut :
 Gambar 9. Struktur Navigasi Menu Materi
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 Gambar Diagram Blok Menu Materi ini menjelaskan pada awal media terdapat
 halaman Utama/ Home. Kemudian terdapat navigasi menuju halaman materi
 utama yang berisi menu materi (materi 1-7), dan menu video. Apabila telah
 selesai, siswa bisa memilih menu exit yang berarti keluar dari media.
 c) Evaluasi
 Pada bagian ini menggambarkan menu dan navigasi pada menu evaluasi.
 Struktur navigasi diagram blok pada menu evaluasi dapat dilihat sebagai berikut :
 Gambar 10. Struktur Navigasi Menu Evaluasi
 Gambar Diagram Blok Menu Evaluasi ini menjelaskan pada awal media
 terdapat halaman intro yaitu sebagai halaman awal, kemudian terdapat navigasi
 menuju halaman evaluasi yang berisi input teks untuk memasukkan nama siswa
 yang ingin mencoba evaluasi dan masuk ke halaman soal-soal evaluasi secara
 acak. Apabila telah selesai, siswa bisa memilih menu untuk coba lagi dan kembali
 pada halaman evaluasi awal.
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 3) Storyboard.
 Storyboard memuat alur media pembelajaran gambar teknik dari awal sampai
 akhir media. Berikut ini hasil perancangan dari beberapa halaman media
 pembelajaran :
 a) Story Board Menu Intro
 Terdapat Logo UNY pada layar paling atas, kemudian teks berjalan yang
 berisi tulisan Selamat Datang di Media Pembelajaran Gambar Teknik Kelas X
 Otomasi Industri, terdapat pula tombol skip untuk melanjutkan ke menu utama
 dan exit untuk keluar dari program.Story board menu intro dapat dilihat pada
 Gambar 11 berikut :
 Gambar 11. Story Board Menu Intro
 b) Story Board Menu Utama/ Home
 Pada bagian ini berisi judul media pembelajaran, logo SMK Binawiyata,
 Logo UNY, Lima menu utama (menu KI/KD, Materi, Evaluasi, Profil, dan
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 Petunjuk), Menu Exit untuk keluar program, dan Maskot.Story Boardmenu
 utama/ home dapat dilihat pada Gambar 12 berikut :
 Gambar 12. Story Board Menu Utama/ Home
 c) Story Boardmenu Materi Utama
 Pada bagian ini memuat menu home, judul materi, nama-nama materi,
 tombol next , dan tombol exit.Story Boardmenu Materi Utama dapat dilihat pada
 Gambar 13 berikut :
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 Gambar 13. Story Board Menu Materi Utama
 d) Story Board Menu Evaluasi Utama
 Pada bagian ini memuat Teks Evaluasi, menu home, Input Text, tombol
 next untuk masuk ke soal-soal, dan kolom skor.Story Board Menu Evaluasi Utama
 dapat dilihat pada Gambar 14 berikut :
 Gambar 14. Story Board Menu Evaluasi Awal

Page 67
                        

51
 e) Story Board Menu Soal Evaluasi
 Pada bagian ini memuat Teks Evaluasi, Pilihan jawaban, menu home,
 kolom skor, tombol exit.Story Board Menu Soal Evaluasi dapat dilihat pada
 Gambar 15 berikut :
 Gambar 15. Story Board Menu Soal Evaluasi
 c. Tahap Pengembangan dan Penerapan (Development and
 Implementation)
 Pada tahap pengembangan dan penerapan, media pembelajaran
 idikembangkan dengan menerapkankan desain kerangka produk yang telah
 dibuat pada awal. Setelah produk awal selesai dibuat, maka produk selanjutnya
 divalidasi oleh ahli. Berikut ini tahapan pengembangan dan implementasi yang
 dilakukan :
 1) Pengembangan Produk dan Penerapan Desain
 Pengembangan produk dan penerapan desain meliputi kegiatan menyiapkan
 software, menyiapkan bahan, perancangan desain, penggabungan program.
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 Proses pembuatan media ini menggunakan perangkat lunak Macromedia Director
 MX 2004 dan perangkat lunak pendukung lain. tahapan ini menghasilkan produk
 awal media pembelajaran gambar teknik. Tahapan pengembangan produk dan
 penerapan desain multimedia pembelajaran interaktif sesuai dengan desain
 flowchart adalah sebagai berikut :
 a) Halaman utama
 Hasil pengembangan dan penerapan desain halaman utama/ home media
 pembelajaran dapat digambarkan pada flowchartberikut :
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 Gambar 16. Flowchart Menu Utama/ Home
 Flowchart di atas menjelaskan bahwa program dimulai/startdari halaman
 intro, menuju menu utama/home, pada home terdapat menu materi yang
 diinginkan dan melanjutkan ke sub menu, terdapat pula menu exit untuk
 mengakhiri program.Visual hasil pengembangan dan penerapan halaman utama/
 homedapat dilihat pada Gambar 19 berikut :
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 Gambar 17. Visual Penerapan Halaman Utama/ Home
 Hasil penerapan halaman utama dapat dilihat pada Tabel 9 berikut :
 Tabel 9. Penerapan behavior pada halaman utama/ home
 No Tombol Behavior Inspector Keterangan
 1. Skip (Pada
 Intro) Skip ; OnMouseDown ; go to movie “home.dir”
 Tombol skip pada halaman
 pembuka untuk
 menuju halaman menu utama/
 Home
 2.
 Kompetensi Inti/
 Kompetensi
 Dasar
 Kikd ; OnMouseDown ; go to movie “kikd.dir”
 Menuju halaman kompetensi
 3. Materi Materi ; OnMouseDown ; go to movie “materi.dir”
 Menuju halaman materi
 4. Evaluasi Evaluasi ; OnMouseDown ; go to movie “evaluasi.dir”
 Menuju halaman
 evaluasi
 5. Profil Profil ; OnMouseDown ; go to movie “profil.dir” Menuju halaman profil
 6. Max/ Min Sound MaxVolume ; OnMouseDown ; Sound ; ChangeVolume to 1
 Mengatur Volume
 7. Exit Exit ; OnMouseDown ; exit Keluar
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 Pada penerapan di atas, perlu ditambahkan inisial pada layer score yaitu
 bagian marker untuk memberikan penanda pada masing-masing marker yang
 berfungsi membedakan batas antara frame satu dengan frame yang lainnya.
 Serta perlu ditambahkan action script agar frame akan melanjutkan program
 apabila ada interaksi dari siswa/ pengguna. Berikut adalah penerapan marker
 dan penerapan action script pada layer score :
 Klik pada bagian mark untuk memberi inisial marker :
 (m1)
 Double Klik pada bagian action script seperti diatas untuk memberi
 tambahan script :
 on exitFrame me
 go to the frame
 end
 Penerapan marker dan action script untuk lebih jelasnya bisa dilihat pada Gambar
 18 berikut :
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 Gambar 18. Pemberian mark dan action script halaman utama/ home
 b) Halaman Materi
 Hasil pengembangan dan penerapan desain halaman materimedia
 pembelajaran dapat digambarkan pada flowchartberikut :
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 Gambar 19. Flowchart Menu Materi
 Flowchart1 di atas, memasuki menu materi utama terdapat 7 menu materi
 dan 1 menu materi video, terdapat sub menu, dan tombol exit untuk mengakhiri
 program.
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 Penerapan hasil pengembangan dan penerapan halaman materi dapat dilihat
 pada Tabel 10berikut :
 Tabel 10. Penerapan Behaviorpada halaman materi
 No Tombol Behavior Inspector Keterangan
 1 Home home ; OnMouseDown ; go to movie “home.dir”
 Tombol home
 pada halaman materi berguna
 untuk menuju halaman utama/
 Home
 2 Next next ; OnMouseDown ; go to movie “materiutama2.dir”
 Menuju/ melanjutkan ke
 halaman materi utama layar 2
 3 Back backi ; OnMouseDown ; go to movie “materiutama1.dir”
 Kembali ke
 halaman materi utama layar 1
 4 Materi 1 Materi1 ; OnMouseDown ; go to movie “materi1.dir”
 Menuju halaman materi 1
 5 Materi 2 Materi2 ; OnMouseDown ; go to movie “materi2.dir”
 Menuju halaman
 materi 2
 6 Materi 3 Materi3 ; OnMouseDown ; go to movie “materi3.dir”
 Menuju halaman
 materi 3
 7 Materi 4 Materi4 ; OnMouseDown ; go to movie “materi4.dir”
 Menuju halaman materi 4
 8. Materi 5 Materi5 ; OnMouseDown ; go to movie “materi5.dir”
 Menuju halaman
 materi 5
 9. Materi 6 Materi6 ; OnMouseDown ; go to movie “materi6.dir”
 Menuju halaman materi 6
 10. Materi 7 Materi7 ; OnMouseDown ; go to movie “materi7.dir”
 Menuju halaman
 materi 7
 11. Video Video ; OnMouseDown ; go to movie “video.dir” Menuju halaman video
 12. Exit Exit ; OnMouseDown ; exit Keluar
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 Hasil pengembangan dan penerapan halaman materi dapat dilihat pada
 Gambar 20berikut :
 Gambar 20. Visual Menu Materi
 Berikut ini adalah pemberian marker pada halaman materi :
 Klik pada bagian mark 1 untuk memberi inisial marker :
 (m1)
 Klik pada bagian mark 2 untuk memberi inisial marker :
 (m2)
 Double Klik pada bagian action script 1 dan 2 seperti diatas untuk
 memberi tambahan script :
 on exitFrame me
 go to the frame
 end
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 Gambar layer dapat dilihat pada Gambar 21 berikut :
 Gambar 21. Pemberian mark dan action script halaman materi
 c) Halaman Evaluasi
 Hasil pengembangan dan penerapan desain halaman evaluasimedia
 pembelajaran dapat digambarkan pada flowchartberikut :

Page 77
                        

61
 Gambar 22. Flowchart Menu Evaluasi
 Flowchart 2 di atas, memasuki menu evaluasi yang dibuat secara
 random/acak soal kemudian masuk ke pilihan jawaban, apabila jawaban benar
 skor akan bertambah sebanyak 1 skor dan apabila jawaban salah, skor
 tetap/tidak bertambah, pada bagian akhir terdapat layar untuk menampilkan nilai
 akhir dan pilihan mencoba lagi soal evaluasi. Visual hasil pengembangan dan
 penerapan halaman evaluasi dapat dilihat pada gambar berikut :
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 Gambar 23. Visual Menu Evaluasi Awal
 Hasil penerapan program pada evaluasi menggunakan bantuan dari software
 pendukung yaitu macromedia flash Professional 8. Pada pembuatan program
 evaluasi ini berisi input teks yang diisi dengan nama siswa pengguna, serta
 tombol next untuk masuk ke soal-soal. Soal evaluasi sudah otomatis dibuat acak/
 random dengan pilihan jawaban tetap (a, b, c, d dan e) agar bervariasi sehingga
 siswa saat mencoba evaluasi akan menemui soal-soal yang berbeda, juga disertai
 kolom skor yang akan bertambah 1 nilai apabila jawaban yang dipilih benar.
 Pada akhir evaluasi yaitu setelah siswa selesai menjawab soal-soal maka akan
 ditampilkan skor akhir. Skor tertinggi adalah 100 (seratus) dan terendah adalah 0
 (nol). Kemudian siswa bisa memilih menu untuk mencoba lagi soal, menu exit
 untuk keluar program keseluruhan dan menu home untuk kembali ke menu
 utama/ home.
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 Berikut ini adalah penerapan action script pada model soal evaluasi random
 yang telah dibuat :
 //----menampilkan soal dari Array
 function tampil_soal(x):Void
 {
 clearInterval(_root.brs);
 _root.brs = setInterval(counter, 1000);
 if (x<array_tanya.length) {
 _root.soal_konven2_txt.text = _root.array_tanya[x];
 _root.jwb_a_txt.text = _root.array_pilihan_a[x];
 _root.jwb_b_txt.text = _root.array_pilihan_b[x];
 _root.jwb_c_txt.text = _root.array_pilihan_c[x];
 _root.jwb_d_txt.text = _root.array_pilihan_d[x];
 _root.jwb_e_txt.text = _root.array_pilihan_e[x];
 _root.jawaban = _root.array_jwb[x];
 _root.nobaru = x;
 _root.no_soal_konven2_txt.text = x+4+".";
 }
 else
 {
 hitung_nilai();
 _root.gotoAndStop("selesai_sedang");
 nama_akhir_txt.text = nama + ", score Anda di segment 2 adalah :";
 nama_akhir_k_txt.text = nama + ", score keseluruhan Anda adalah :";
 }
 }
 //----cek jawaban
 function cek_jwb():Void {
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 //--membandingkan antara jawabku dengan jawaban
 if (_root.jawabku == _root.jawaban) {
 //-- bila benar maka nilai bertambah
 _root.benar += 1;
 _root.nilai_txt.text = _root.benar;
 }
 }
 //----hitung nilai akhir
 function hitung_nilai():Void {
 _root.nilaiakhir2 = Math.ceil(( 100 /_root.array_tanya.length)*_root.benar);
 }
 2) Validasi ahli
 Kelayakan produk awal media pembelajaran yang dikembangkan memerlukan
 validasi dari pakar/ ahli untuk menguji dan memberi penilaian serta saran
 terhadap media pembelajaran. Validasi ahli terdiri atas validasi ahli media dan
 ahli materi. Pada penelitian ini, melibatkan 2 ahli media yang terdiri dari seorang
 dosen dari jurusan Pendidikan Teknik Elektro UNY (Didik Haryanto, M.T), dan
 seorang guru dari paket keahlian Teknik Otomasi Industri SMK Binawiyata Sragen
 (Suparno, M.Pd). Sedangkan untuk ahli materi melibatkan seorang dosen dari
 jurusan Pendidikan Teknik Elektro UNY (Nurhening Yuniarti, M.T) dan seorang
 guru dari paket keahlian Teknik Otomasi Industri SMK Binawiyata Sragen yang
 merupakan pengampu mata pelajaran gambar teknik itu sendiri (Budi Jarwanto,
 M.Pd). Validasi ahli menghasilkan data evaluasi produk oleh ahli dan saran
 perbaikan produk.
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 3) Revisi Tahap I
 Revisi tahap Idilakukan setelah media pembelajaran dievaluasi oleh ahli
 materi dan ahli media. Komentar/ saran perbaikan yang diberikan oleh para
 validator/ ahli digunakan sebagai bahan kajian perbaikan produk. Komentar/
 Setelah produk diperbaiki sesuai komentar/ saran, maka produk siap untuk
 diujikan kepada siswa.
 a. Tahap Evaluasi (Evaluation)
 Pada tahap evaluasi dilakukan uji coba produk media pembelajaran pada
 pengguna (siswa). Uji coba produk dilaksanakan dalam dua tahapan yaitu uji
 coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar/ lapangan. Berikut ini uji coba
 yang dilakukan pada tahap evaluasi :
 1) Uji coba kelompok kecil
 Uji coba kelompok kecil dilakukan pada siswa kelas X paket keahlian teknik
 otomasi industri SMK Binawiyata Sragen yang berjumlah 6 siswa dipilih secara
 random/ acak dari 26 siswa keseluruhan. Uji coba ini menghasilkan data respon
 penilaian siswa terhadap produk dan komentar/ saran produk yang akan
 dijadikan acuan perbaikan sebelum Uji cobakelompok besar/ lapangan
 dilaksanakan. Data respon penilaian siswa selanjutnya dianalisis untuk
 mengetahui hasil respon penilaian produk menurut siswa pada uji coba kelompok
 kecil.
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 2) Revisi Tahap II
 Revisi tahap kedua dilakukan setelah media pembelajaran interaktif diuji pada
 siswa pada uji coba kelompok kecil. Komentar/ saran yang diberikan oleh siswa
 digunakan sebagai bahan acuan perbaikan produk. Setelah produk diperbaiki
 sesuai saran siswa, produk selanjutnya diterapkan kepada siswa pada tahapan uji
 coba kelompok besar/ lapangan.
 3) Uji coba lapangan
 Uji coba lapangan dilakukan pada siswa kelas X paket keahlian teknik otomasi
 industri SMK Binawiyata Sragen yang berjumlah 26 siswa. Uji coba lapangan
 inimenghasilkan data responpenilaian siswa terhadap produk yang
 dikembangkan. Data ini selanjutnya dianalisis untuk mengetahui hasil respon
 penilaian produk media pembelajaran menurut siswa pada uji coba lapangan.
 2. Data Penelitian
 Data yang diperoleh dalam penelitian pengembangan media pembelajaran
 gambar teknik ini terdiri atas data hasil evaluasi produk (validasi ahli media dan
 materi) dan data hasil respon penilaian siswa (uji coba kelompok kecil dan uji
 coba kelompok besar/ lapangan).
 a. Data Hasil Evaluasi Produk
 1) Data Hasil Evaluasi Produk dari Ahli Media
 Data hasil penilaian ahli media dan konversi klasifikasi kategori dapat dilihat
 di Lampiran 8h untuk lebih lengkapnya, dan perhatikan pada Tabel 11 berikut :
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 Tabel 11. Data Hasil Penilaian Ahli Media dan Konversi Klasifikasi Kategori
 No. Aspek Rerata Skor Kategori
 1. Komunikasi visual 39,00 Sangat Layak
 2. Software 9,00 Layak
 3. Manfaat 10,50 Sangat Layak
 Rerata Skor Total 58,50 Layak
 Tabel diatas dapat diketahui bahwa hasil penilaian dua ahli media dari aspek
 komunikasi visual diperoleh rerata skor 39,00 (dengan kategori “Sangat Layak”),
 aspek software diperoleh rerata skor 9,00 (dengan kategori “Layak”) dan aspek
 manfaat diperoleh rerata skor 10,50 (dengan kategori “Sangat Layak”).
 Sedangkan rerata skor total dari ketiga aspek adalah 58,50 (dengan kategori
 “Layak”. Kesimpulannya adalah media pembelajaran gambar teknik yang
 dikembangkan menurut penilaian ahli media termasuk ke dalam kategori“Layak”
 digunakan sebagai media pembelajaran.
 Berdasarkan angket respon penilaian oleh 2 ahli media, diperoleh data
 perbaikan dan komentar/ saran perbaikan produk. Data perbaikan dan
 komentar/saran dari ahli media dapat dilihat pada Tabel 12 berikut :
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 Tabel 12. Data Komentar/ Saran Perbaikan Produk dari Ahli Media
 No. Validator Komentar / Saran Perbaikan
 1. Ahli Media 1
 (Dosen)
 Petunjuk diberi gambar screenshot media
 beserta petunjuk untuk masing-masing objek navigasi/ informasi.
 Animasi robot berjalan kurang relevan dengan
 topik Ditambahi menu “mute sound”
 Diberi fasilitas mengacak butir soal evaluasi Menu pilihan materi backgroundnya sudah
 bagus namun perlu dibuat agak transparan
 sehingga tidak mengganggu tampilan tombol Untuk animasi sebaiknya diberi tombol navigasi
 play, pause, stop Tombol kembali ke menu materi perlu
 ditambahkan
 Perbanyak animasi dan video dengan materi terkait
 2. Ahli Media 2
 (Guru)
 Pada dasarnya aplikasi sudah bagus, layak diterapkan sebagai media pembelajaran
 interaktif di sekolah kami.
 Saran : untuk tombol navigasi exit dan home ditempatkan pada satu kesatuan agar tidak
 kacau pemakaiannya.
 Berdasarkan penilaian dan saran di atas, kedua ahli media menyatakan
 bahwa media pembelajaran gambar teknik kelas x paket keahlian teknik otomasi
 industri “layak digunakan dengan revisi sesuai saran”.
 2) Data Hasil Evaluasi Produk dari Ahli Materi
 Data hasil penilaian ahli materi dan konversi klasifikasi kategori dapat dilihat
 di lampiran 8g untuk lebih lengkapnya, dan perhatikan Tabel 13 berikut :
 Tabel 13. Data Hasil Penilaian Ahli Materi dan Konversi Klasifikasi Kategori
 No. Aspek Rerata Skor Kategori
 1 Materi 45,00 Sangat Layak
 2 Manfaat 11,00 Sangat Layak
 Rerata Skor Total 56,00 Sangat Layak
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 Berdasarkan Tabel diatas dapat diketahui bahwa hasil penilaian dua ahli
 materi dari aspek materi diperoleh rerata skor 45,00 (dengan kategori “Sangat
 Layak”), aspek manfaat diperoleh rerata skor 11,00 (dengan kategori “Sangat
 Layak”). Sedangkan rerata skor total dari ketiga aspek adalah 56,00 (dengan
 kategori “Sangat Layak”. Kesimpulannya adalah materi dalam media
 pembelajaran gambar teknik yang dikembangkan menurut penilaian ahli materi
 termasuk ke dalam kategori“Sangat Layak” digunakan sebagai media
 pembelajaran.
 Selanjutnya data komentar/ saran perbaikan produk dari ahli materi bisa
 dilihat pada Tabel 14 berikut :
 Tabel 14. Komentar/ Saran Perbaikan Produk dari Ahli Materi
 No. Validator Komentar / Saran Perbaikan
 1. Ahli Materi 1
 (Dosen)
 Penggunaan huruf disesuaikan dengan tigkat
 keterbacaan siswa
 Diberikan contoh-contoh gambar yang berhubungan dengan materi
 2. Ahli Materi 2
 (Guru)
 Materi sudah lengkap dan mewakili Tampilan font, ukuran, dan warna sudah baik
 Evaluasi sudah mewakilli semua materi hanya saja jumlah soal perlu ditambah
 Berdasarkan penilaian dan saran di atas, kedua ahli materi menyatakan
 bahwa materi pada media pembelajaran gambar teknik kelas x paket keahlian
 teknik otomasi industri “layak digunakan dengan revisi dan saran”.
 b. Data Hasil Respon Penilaian Siswa
 1) Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil
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 Data hasil respon penilaian siswa uji coba kelompok kecil dan konversi
 klasifikasi kategori dapat dilihat pada lampiran 8a dan Tabel 15 berikut :
 Tabel 15. Data Hasil Respon Penilaian Siswa Uji Coba Kelompok Kecil dan Konversi Klasifikasi Kategori
 No. Aspek Rerata Skor Kategori
 1. Materi 35,67 Sangat Baik
 2. Komunikasi visual 33,00 Baik
 3. Software 8,80 Baik
 Rerata Skor Total 77,50 Baik
 Berdasarkan Tabel diatas dapat ketahui bahwa hasil materi desain
 pembelajaran diperoleh rerata skor 35,67 (dengan kategori “sangat Baik”), aspek
 komunikasi visual diperoleh rerata skor 33,00 (dengan kategori “Baik”), aspek
 softwarediperoleh rerata skor 8,80 (dengan kategori “baik”). Rerata skor total
 seluruh aspek adalah 77,50 (dengan kategori “Baik”). Sehingga secara
 keseluruhan dapat dikatakan bahwa media pembelajaran gambar teknik
 berdasarkan respon penilaian siswa pada uji coba kelompok besar/ lapangan
 termasuk ke dalam kategori “Baik” sebagai media pembelajaran.
 Sementara data komentar dan saran perbaikan produk dari siswa pada uji
 coba kecil secara umum dapat dirangkum pada Tabel 16 berikut ini
 Tabel 16. Data Komentar/ Saran Perbaikan Produk dari Siswa pada Uji Coba Kelompok Kecil
 No. Responden Komentar dan Saran Perbaikan
 1. Siswa 1 Videonya masih singkat Agak sulit menejan pilihan menu Keseluruhan sudah cukup bagus
 2. Siswa 2 Pada materi video sebaiknya diperjelas dan
 diperlambat lagi karena kurang jelas
 3. Siswa 3 Cukup Bagus
 4. Siswa 4 Video yang ditampilkan sangat singkat
 sehingga tidak mudah dipahami
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 2) Data Hasil Uji Coba Kelompok Besar/ Lapangan
 Data hasil respon penilaian siswa uji coba kelompok besar/ lapangan dan
 konversi klasifikasi kategori dapat dilihat pada lampiran 8b Tabel 17 berikut :
 Tabel 17. Data hasil respon penilaian siswa uji coba kelompok besar/ lapangan dan konversi klasifikasi kategori
 No. Aspek Rerata Skor Kategori
 1 Materi 37,80 Sangat Baik
 2 Komunikasi visual 37,70 Sangat Baik
 3 Software 9,58 Baik
 Rerata Skor Total 85,07 Baik
 Tabel diatas dapat ketahui bahwa hasil materi desain pembelajaran diperoleh
 rerata skor 37,80 (dengan kategori “sangat Baik”), aspek komunikasi visual
 diperoleh rerata skor 37,00 (dengan kategori “Sangat Baik”), aspek
 softwarediperoleh rerata skor 9,58 (dengan kategori “baik”). Rerata skor total
 seluruh aspek adalah 85,07 (dengan kategori “Baik”). Sehingga secara
 keseluruhan dapat dikatakan bahwa media pembelajaran gambar teknik
 berdasarkan respon penilaian siswa pada uji coba lapangan termasuk ke dalam
 kategori “Baik” sebagai media pembelajaran. Data komentar dan saran
 perbaikan produk dari siswa pada uji coba kelompok besar/ lapangan secara
 umum dapat dirangkum pada Tabel 18 berikut ini :
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 Tabel 18. DataKomentar dan Saran Perbaikan Produk dari Siswa pada Uji Coba Kelompok Besar/ Lapangan
 No. Responden Komentar dan Saran Perbaikan
 1. Siswa 1 Videonya masih singkat Agak sulit menekan pilihan menu Keseluruhan sudah cukup bagus
 2. Siswa 2 Pada materi video sebaiknya diperjelas dan
 diperlambat lagi karena kurang jelas
 3. Siswa 4 Cukup Bagus
 4. Siswa 5 Tampilan background sudah bagus tetapi
 beberapa animasi kurang sedikit bagus
 5. Siswa 7 Kemudahan navigasi kurang mudah Aplikasi kurang cepat terbuka
 6. Siswa 8 Animasi videonya tolong ditingkatka lagi
 7. Siswa 9 Background kurang
 8. Siswa 10 Musik kurang menarik
 9. Siswa 11 Konsistensi tombol kurang mudah
 10. Siswa 12 Warna kurang jelas
 11. Siswa 13 Animasi kurang bervariasi
 12. Siswa 16 Semoga lebih baik lagi
 13. Siswa 17 Sangat baik
 14. Siswa 18 Bagus
 B. Analisis Data
 Analisis data dilakukan untuk menganalisis data hasil evaluasi produk dari ahli
 dan data respon dari penilaian siswa. Analisis data hasil evaluasi produk dari ahli
 bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan multimedia pembelajaran
 interaktif menurut ahli media dan ahli materi. Sedangkan analisis data respon
 dari penilaian siswa bertujuan untuk mengetahui respon penilaian siswa terhadap
 produk multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan.
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 1. Analisis Data Hasil Evaluasi Produk
 a. Analisis Data Hasil Evaluasi Produk dari Ahli Media
 Data hasil evaluasi produk oleh ahli media yang berupa skor dikonversikan ke
 dalam interval skor skala 4 dengan 18 butir penilaian. Berdasarkan data evaluasi
 produk oleh ahli media didapatkan skor tertinggi ideal adalah 72,00, skor
 terendah ideal adalah 18,00 dan nilai simpangan baku ideal adalah 9,00. Maka
 hasil konversi nilai rerata skor skala empat dapat dilihat pada lampiran 9h dan
 Tabel 19 berikut:
 Tabel 19. Konversi Nilai Rerata Skor Skala Empat Evaluasi Produk oleh Ahli Media
 Interval Skor Kategori
 58.50 <x≤ 72,00 Sangat Layak
 45,00 <x≤ 58,50 Layak
 31,50 <x≤ 45,00 Cukup Layak
 18,00 <x≤ 31,50 Kurang Layak
 Untuk mengetahui kategori kelayakan produk dilihat per aspek penilaian,
 maka dapat disusun tabel konversi skor skala empat untuk masing-masing aspek
 penilaian. Penilaian aspek komunikasi visual dinilai dari 12 butir indikator
 penilaian. Sehingga diketahui bahwa skor tertinggi ideal adalah 48, skor terendah
 ideal adalah 12, dan nilai simpangan baku ideal adalah 6.Lebih lengkapnya dapat
 dilihat pada lampiran 9h. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat dapat dilihat
 pada Tabel 20 berikut :
 Tabel 20. Konversi Nilai Rerata Skor Skala Empat Aspek Komunikasi Visual Hasil Evaluasi Produk oleh Ahli Media
 Interval Skor Kategori
 39 <x≤ 48 Sangat Layak
 30 <x≤ 39 Layak
 21 <x≤ 30 Cukup Layak
 12 <x≤ 21 Kurang Layak
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 Penilaian aspek software dan manfaat dinilai dari 3 butir indikator penilaian.
 Sehingga diketahui bahwa skor tertinggi ideal adalah 12,00, skor terendah ideal
 adalah 4,00 dan nilai simpangan baku ideal adalah 1,33. Lebih lengkapnya dapat
 dilihat pada lampiran 9h . Maka hasil konversi nilai rerata skor skala empat dapat
 dilihat pada Tabel 21 berikut :
 Tabel 21. Konversi Nilai Rerata Skor Skala Empat Aspek Software dan Manfaat Hasil Evaluasi Produk oleh Ahli Media
 Interval Skor Kategori
 10 <x≤ 12 Sangat Layak
 8 <x≤ 10 Layak
 6 <x≤ 8 Cukup Layak
 4 <x≤ 6 Kurang Layak
 Hasil penilaian ahli media terhadap produk berdasarkan aspek komunikasi
 visual, software, dan manfaat yang telah dikonversi ke dalam kategori dapat
 dilihat pada Tabel 22 berikut :
 Tabel 22. Hasil Konversi Nilai Rerata Skor Aspek Aspek Komunikasi Visual, Software, dan Manfaat Hasil Evaluasi Produk oleh Ahli Media
 No. Aspek Validator Rerata
 Skor Kategori
 Ahli Media 1 Ahli Media 2
 1. Komunikasi visual 35,00 43,00 39,00 Layak
 2. Software 9,00 9,00 9,00 Layak
 3. Manfaat 9,00 12,00 10,50 Sangat Layak
 Skor Total 53,00 64,00 58,50 Layak
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 b. Analisis Data Hasil Evaluasi Produk dari Ahli Materi
 Data hasil evaluasi produk oleh ahli materi yang berupa skor dikonversikan ke
 dalam interval skor skala empat dengan 15 butir penilaian. Didapatkan data evaluasi
 produk oleh ahli materi bahwa skor tertinggi ideal adalah 60,00, skor terendah ideal
 adalah 15,00 dan nilai simpangan baku ideal adalah 7,50. Hasil konversi nilai rerata
 skor skala empat dapat dilihat pada lampiran 9g dan Tabel 23 berikut :
 Tabel 23. Konversi Nilai Rerata Skor Skala Empat Evaluasi Produk oleh Ahli Materi
 Interval Skor Total Kategori
 48.75 <x≤ 60 Sangat Layak
 37.5 <x≤ 48.75 Layak
 26.25 <x≤ 37.5 Cukup Layak
 15 <x≤ 26.25 Kurang Layak
 Untuk mengetahui kategori kelayakan produk ditinjau dari setiap aspek penilaian,
 maka dapat disusun tabel konversi skor skala empat untuk masing-masing aspek.
 Penilaian aspek materi dan manfaat dinilai dari 12 butir indikator penilaian. Sehingga
 diketahui skor tertinggi ideal adalah 48,00, skor terendah ideal adalah 12,00, dan
 nilai simpangan baku ideal adalah 6,00. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat
 dapat dilihat pada lampiran 9g dan perhatikan Tabel 24 berikut :
 Tabel 24. Konversi Nilai Rerata Skor Skala Empat Aspek Materi Hasil Evaluasi Produk oleh Ahli Materi
 Interval Skor Total Kategori
 39 <x≤ 48 Sangat Layak
 30 <x≤ 39 Layak
 21 <x≤ 30 Cukup Layak
 12 <x≤ 21 Kurang Layak
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 Penilaian aspek manfaat dinilai dari 3 butir indikator penilaian. Sehingga
 diketahui bahwa skor tertinggi ideal adalah 12,00, skor terendah ideal adalah 4,00
 dan nilai simpangan baku ideal adalah 1,33. Hasil konversi nilai rerata skor skala
 empat dapat dilihat pada lampiran 9g dan dapat dilihat pada Tabel 25 berikut :
 Tabel 25. Konversi Nilai Rerata Skor Skala Empat Aspek Manfaat Hasil Evaluasi Produk oleh Ahli Materi
 Interval Skor Kategori
 10 <x≤ 12 Sangat Layak
 8 <x≤ 10 Layak
 6 <x≤ 8 Cukup Layak
 4 <x≤ 6 Kurang Layak
 Data hasil penilaian ahli materi terhadap produk berdasarkan aspek materi dan
 manfaat yang telah dikonversi ke dalam kategori dapat dilihat pada lampiran 9g dan
 Tabel 26 berikut :
 Tabel 26. Hasil Konversi Nilai Rerata Skor Aspek Materi dan Manfaat Hasil Evaluasi Produk oleh Ahli Materi
 No. Aspek
 Validator Rerata
 Skor Kategori Ahli Materi
 1 Ahli Materi
 2
 1. Materi 46 44 56 Sangat Layak
 2. Manfaat 10 12 11 Sangat Layak
 Skor Total 56 56 56 Sangat Layak
 c. Analisis Data Hasil Respon Penilaian Siswa
 Data hasil respon penilaian siswa yang berupa skor dikonversikan menjadi
 interval skor dengan skala empat dengan 27 butir penilaian. Berdasarkan data
 respon penilaian siswa diketahui nilai skor total tertinggi ideal adalah 108, nilai skor
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 total terendah ideal adalah 27, dan nilai simpangan baku ideal adalah 13,5. Hasil
 konversi skor total skala empat dapat dilihat pada lampiran 8a dan Tabel 27 berikut :
 Tabel 27. Konversi Nilai Rerata Skor Skala Empat Respon Penilaian Siswa
 Interval Skor Total Kategori
 87.75 <x≤ 108 Sangat Baik
 67.5 <x≤ 87.75 Baik
 47.25 <x≤ 67.5 Cukup Baik
 27 <x≤ 47.25 Kurang Baik
 1) Analisis Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil
 Data hasil respon penilaian siswa uji coba kelompok kecil yang telah dikonversi
 ke dalam kategoridapat dilihat pada lampiran 8a dan Tabel 28 berikut :
 Tabel 28. Data Hasil Respon Penilaian Siswa pada Uji Kelompok Kecil
 No Responden Aspek Materi
 Aspek Komunikasi
 Visual
 Aspek Software
 Skor
 Total Kategori
 1. Siswa 1 35 34 10 79 Baik
 2. Siswa 2 32 31 9 72 Baik
 3. Siswa 3 41 35 9 85 Baik
 4. Siswa 4 37 33 8 78 Baik
 5. Siswa 5 37 33 9 79 Baik
 6. Siswa 6 32 32 8 72 Baik
 Jumlah Skor Total 214 198 53 465 Baik
 Rerata Skor 35,67 33 8,9 77,5

Page 94
                        

78
 2) Data Hasil Uji Coba Kelompok besar/ Lapangan
 Data hasil respon penilaian siswa uji coba lapangan yang telah dikonversi ke
 dalam kategori dapat dilihat pada lampiran 8b dan Tabel 29 berikut :
 Tabel 29. Data Hasil Respon Penilaian Siswa pada Uji Kelompok Besar/ Lapangan
 No Responden Aspek Materi
 Aspek Komunikasi
 Visual
 Aspek Manfaat
 Total Skor
 Kategori
 1. Siswa 1 41 41 11 93 Sangat Baik
 2. Siswa 2 41 39 10 90 Sangat Baik
 3. Siswa 3 32 48 12 92 Sangat Baik
 4. Siswa 4 42 34 6 82 Baik
 5. Siswa 5 42 35 9 86 Baik
 6. Siswa 6 32 32 8 72 Baik
 7. Siswa 7 37 40 10 87 Baik
 8. Siswa 8 34 35 7 76 Baik
 9. Siswa 9 37 36 10 83 Baik
 10. Siswa 10 42 35 9 86 Baik
 11. Siswa 11 35 39 10 84 Baik
 12. Siswa 12 42 43 10 95 Sangat Baik
 13. Siswa 13 34 34 9 77 Baik
 14. Siswa 14 41 45 12 98 Sangat Baik
 15. Siswa 15 40 43 10 93 Sangat Baik
 16. Siswa 16 32 32 10 74 Baik
 17. Siswa 17 35 33 9 77 Baik
 18. Siswa 18 38 39 10 87 Baik
 19. Siswa 19 35 34 10 79 Baik
 20. Siswa 20 38 37 11 86 Baik
 21. Siswa 21 36 36 9 81 Baik
 22. Siswa 22 41 43 11 95 Sangat Baik
 23. Siswa 23 37 39 9 85 Baik
 24. Siswa 24 42 35 9 86 Baik
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 25. Siswa 25 37 36 9 82 Baik
 26. Siswa 26 40 37 9 86 Baik
 Skor Total 983 980 249 2212 Baik
 Rerata Skor 37,80 37,70 9,60 85,10
 C.Kajian Produk
 1. Revisi Tahap I
 Revisi tahap I dilakukan berdasarkan komentar/ saran perbaikan aspek media
 dan materi oleh ahli media dan ahli materi.
 a. Aspek Media
 Bagian produk yang direvisi dan diperbaiki dari aspek media bisa dilihat pada
 Tabel 30 sebagai berikut :
 Tabel 30. Revisi Tahap I Berdasarkan Komentar/ Saran Perbaikan Ahli Media
 No Revisi/ Perbaikan Sebelum direvisi Sesudah direvisi
 1 Menambahkan gambar screenshot layar media beserta petunjuk isi layar (navigasi atau informasi) terkait.
 Belum terdapat petunjuk screenshot media.
 2 Menambahkan menu
 “mute sound”
 3 Menambahkan tombol untuk kembali ke menu materi.
 Belum terdapat tombol kembali ke menu materi.
 4 Memberi efekk transparan
 pada background materi agar tidak mengganggu kegunaan navgasi.
 -
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 5 Menambahkan video terkait materi pembelajaran gambar teknik.
 Belum terdapat video terkait materi pembelajaran
 6 Menempatkan tombol exit
 (untuk keluar program/ menutup media) diluar layar isi materi.
 b. Aspek Materi
 Bagian produk yang direvisi dan diperbaiki dari aspek materi bisa dilihat pada
 Tabel 31 berikut :
 Tabel 31. Revisi Tahap I Berdasarkan Komentar/ Saran Perbaikan Ahli Materi
 No Revisi/ Perbaikan Sebelum direvisi Sesudah direvisi
 1 Mengganti ukuran huruf/ font agar terlihat lebih jelas dan meningkatkan keterbacaan siswa.
 2 Menambahkan contoh gambar-gambar penerapan yang terkait dengan materi.
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 3 Menambah jumlah soal evaluasi dari 10 soal menjadi 15 soal.
 2. Revisi Tahap II
 Komentar/ saran perbaikan produk hasil dari uji coba kelompok kecil digunakan
 sebagai acuan revisi tahap II. Komentar/ Saran perbaikan produk terdiri atas
 perbaikan dari aspek media dan aspek materi terkait materi dapat dilihat pada Tabel
 32 berikut :
 Tabel 32. Revisi Tahap II Berdasarkan Komentar/ Saran Perbaikan Respon Siswa
 No Revisi/ Perbaikan Contoh video yang di revisi
 1 Memperlambat durasi video yang ada dalam media pembelajaran
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 3. Produk Akhir
 Pengembangan media pembelajaran gambar teknik untuk Kelas X Paket Keahlian
 Otomasi Industri menghasilkan sebuah produk akhir. Produk media pembelajaran ini
 dapat dimanfaatkan pada kegiatan pembelajaran gambar teknik Kelas X Paket
 Keahlian Teknik Otomasi Industri di SMK Binawiyata Sragen. Bagian Gambaran visual
 produk media pembelajaran gambar teknik ini bisa dilihat pada Gambar 26 berikut :
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 Gambar 24. Tampilan Produk Akhir Media Pembelajaran Gambar Teknik
 D. Pembahasan Hasil Penelitian
 1. Model media pembelajaran gambar teknik
 Media pembelajaran gambar teknik berbasis Macromedia Director MX 2004 yang
 diterapkan pada mata pelajaran gambar teknik kelas x teknik otomasi industri ini
 memuat unsur-unsur penting dalam sebuah media pembelajaran.. Aspek materi
 memuat unsur Kompetensi Inti/ Kompetensi Dasar, Materi terkait Pembelajaran
 gambar teknik, dan evaluasi terkait materi. Sementara aspek media meliputi unsur
 tampila, kemudahan akses penggunaan, dan manfaat media.
 Kompetensi inti/ kompetensi dasar yang diterapkan pada mata pelajaran gambar
 teknik di SMK Binawiyata dijadikan acuan dalam pengembangan media ini. Dalam
 penerapan kompetensi berdasar analisis kebutuhan diawal, pengembang membatasi
 pada dasar-dasar gambar teknik yang ada pada kelas X Paket Keahlian Teknik
 Otomasi Industri di SMK Binawiyata yang meliputi beberapa materi yaitu : materi
 fungsi dan standarisasi gambar teknik, alat dan bahan gambar teknik, macam-
 macam fungsi dan bentuk garis pada gambar teknik, kelengkapan dan informasi
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 gambar teknik, gambar proyeksi piktorial, gambar proyeksi ortogonal, dan gambar
 proyeksi pandangan.
 Media pembelajaran gambar teknik berbasis Macromedia Director MX 2004 yang
 diterapkan pada mata pelajaran gambar teknik kelas x teknik otomasi industriini
 memuat halaman awal/ intor, halaman utama/ home, halaman KI/ KD, halaman
 materi, halaman evaluasi, profil, dan petunjuk. Halaman intro merupakan halaman
 pembuka sebelum masuk ke halaman utama/ home. Halaman menu utama berisi
 tombol navigasi untuk membuka menu KI/ KD, materi, evaluasi , profil, dan petunjuk
 program. Halaman menu materi berisi 7 materi pelajaran terkait gambar teknik dan
 video terkait materi. Materi tersebut dibagi ke dalam 8 sub bab materi yaitu materi
 1, materi 2, materi 3, materi 4, materi 5, materi 6, materi 7 dan video. Sedangkan
 halaman menu evaluasi memuat latihan soal tentang materi gambar teknik.Halaman
 menu evaluasi yang berisi 15 soal ditujukan untuk mengukur tingkat pemahaman
 dan penguasaan (siswa) terhadap materi. Halaman evaluasi juga akan memberikan
 umpan balik terhadap jawaban pengguna dan akan menampilkan skor akhir hasil
 evaluasi.
 Pada aspek media pembelajaran gambar teknik ini memuat unsur tampilan
 (background, navigasi, gambar, video, animasi, backsound, serta teks). Yang
 penyusunannya dapat memberikan manfaat interaktif bagi siswa. Pengembang
 memilih tema background dengan paduan warna antara merah maroon dan putih,
 diharapkan siswa lebih jelas dalam menggunakan media. Untuk navigasi,
 pengembang mendesainnya melalui software corel draw versi X5, sedangkan
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 animasi nya dibuat melalui macromedia flash versi 8. Diharapkan perpaduan media-
 media yang dipilih dapat membantu menciptakan media pembelajaran sesuai
 dengan tujuan.
 Media pembelajaran ini diharapkan dapat membantu siswa dalam mempelajari
 materi pelajaran gambar teknik. Manfaatpenggunaan media ini adalah untuk
 memperjelas penyajian materi, menarik perhatian serta membangkitkan motivasi
 belajar siswa.
 2. Kelayakan media pembelajaran gambar teknik
 a. Aspek Media
 Penilaian kelayakan media pembelajaran ini dilaksanakan oleh ahli media dinilai
 berdasarkan tiga aspek yaitu aspek komunikasi visual, software, dan manfaat. Data
 hasil penilaian ahli media dapat dilihat pada lampiran 8h dan Tabel 33 berikut :
 Tabel 33. Data Hasil Penilaian Kelayakan oleh 2 Ahli Media
 No. Aspek Rerata Skor Kategori
 1 Komunikasi visual 39,00 Sangat Layak
 2 Software 9,00 Layak
 3 Manfaat 10,50 Sangat Layak
 Rerata Skor Total 58,50 Layak
 Tabel diatas dapat diketahui bahwa hasil penilaian dua ahli media dari aspek
 komunikasi visual diperoleh rerata skor 39,00 (dengan kategori “Sangat Layak”),
 aspek software diperoleh rerata skor 9,00 (dengan kategori “Layak”) dan aspek
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 manfaat diperoleh rerata skor 10,50 (dengan kategori “Sangat Layak”). Sedangkan
 rerata skor total dari ketiga aspek adalah 58,50 (dengan kategori “Layak”.
 Kesimpulannya adalah media pembelajaran gambar teknik yang dikembangkan
 menurut penilaian ahli media termasuk ke dalam kategori“Layak” digunakan sebagai
 media pembelajaran.
 Konversi Rerata skor total penilaian oleh dua ahli media yang diperoleh bisa
 dilihat pada Tabel 34 berikut ini :
 Tabel 34. Konversi Rerata skor total penilaian oleh dua ahli media Skor Total
 Rerata Konversi Nilai
 Baku Kategori
 117 58.5 75 Layak
 Tabel diatas penilaian dua ahli media mempunyai rerata 58,50 (kategori “layak”).
 Nilai skor tersebut kemudian dikonversikan ke dalam bentuk nilai baku dengan
 rentang skor 0-100. Nilai skor hasil penilaian ahli media setelah dikonversi adalah 75.
 Sehingga dapat dikatakan bahwa kelayakan media pembelajaran ini dalam kategori
 “Layak” digunakan sebagai media pembelajaran.
 b. Aspek Materi
 Penilaian kelayakan oleh ahli materi dinilai berdasarkan 2 aspek yaitu aspek
 materi dan aspek manfaat.Data hasil penilaian ahli materi dapat dilihat pada
 lampiran 8g dan Tabel 35 berikut :
 Tabel 35. Data hasil penilaian kelayakan oleh 2 ahli materi
 No. Aspek Rerata Skor Kategori
 1 Materi 45,00 Sangat Layak

Page 103
                        

87
 2 Manfaat 11,00 Sangat Layak
 Rerata Skor Total 56,00 Sangat Layak
 Tabel diatas dapat diketahui bahwa hasil penilaian dua ahli materi dari aspek
 materi diperoleh rerata skor 45,00 (dengan kategori “Sangat Layak”), aspek manfaat
 diperoleh rerata skor 11,00 (dengan kategori “Sangat Layak”). Sedangkan rerata
 skor total dari ketiga aspek adalah 56,00 (dengan kategori “Sangat Layak”.
 Kesimpulannya adalah materi dalam media pembelajaran gambar teknik yang
 dikembangkan menurut penilaian ahli materi termasuk ke dalam kategori“Sangat
 Layak” digunakan sebagai media pembelajaran.
 Konversi nilai baku Rerata skor total penilaian oleh dua ahli materi yang
 diperoleh bisa dilihat pada Tabel 36 berikut ini :
 Tabel 36. Konversi Nilai Baku Rerata Skor penilaian kelayakan oleh 2 ahli materi Skor Total
 Rerata Konversi Nilai Baku Kategori
 112 56 91.11111111 SL
 Tabel diatas penilaian dua ahli materi mempunyai rerata 56 (kategori “Sangat
 Layak”). Nilai skor tersebut kemudian dikonversikan ke dalam bentuk nilai baku
 dengan rentang skor 0-100. Nilai skor hasil penilaian ahli materi setelah dikonversi
 adalah 91,11. Sehingga dapat dikatakan bahwa kelayakan media pembelajaran ini
 dalam kategori “Sangat Layak” digunakan sebagai media pembelajaran.
 3. Respon penilaian siswa terhadap media pembelajaran gambar teknik
 a. Frekuensi data hasil uji coba kelompok kecil

Page 104
                        

88
 Uji coba kelompok kecil dan lapangan ini menghasilkan data hasil respon
 penilaian siswa. Angket respon penilaian siswa berisi penilaian produk ditinjau dari
 aspek materi, komunikasi visual, dan manfaat. Berdasarkan data hasil respon
 penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil dapat dilihat dilampiran 8e dan data
 Tabel 37 berikut :
 Tabel 37. Data Tabel frekuensi Uji Kelompok Kecil
 Kategori Skor Frekuensi Prosentase (%)
 Sangat Baik 87.75 < X ≤ 108 0 0.00
 Baik 67.75 < X ≤ 87.75 6 100.00
 Cukup Baik 47.75 < X ≤ 67.75 0 0.00
 Kurang Baik 27,00 < X ≤ 47,75 0 0.00
 Jumlah 6 100.00
 Berdasarkan tabel frekuensi uji kelompok kecil tersebut, maka distribusi
 frekuensi skor total siswa pada uji coba kelompok kecil dapat disajikan dalam bentuk
 Gambar diagram 27 berikut :
 Gambar 25. Diagram frekuensi uji kelompok kecil dalam %
 Sangat
 Baik,
 0.00
 Baik,
 100.00
 Cukup
 Baik,
 0.00
 Kurang
 Baik,
 0.00
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 Diagram di atas menunjukkan bahwa 100% siswa pada uji coba kelompok kecil
 menyatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif dalam kategori “Baik”
 sebagai media pembelajaran.
 a. Frekuensi data hasil uji coba kelompok besar/ lapangan
 Sementara berdasarkan data hasil respon penilaian siswa yang diperoleh pada uji
 coba kelompok besar/ lapangan, dapat dilihat di lampiran 8f dan tabel 38 berikut :
 Tabel 38. Tabel Frekuensi Uji Coba Kelompok Besar/ Lapangan
 Kategori Skor Frekuensi Prosentase (%)
 Sangat Baik 87.75 < X ≤ 108 7 26.92
 Baik 67.75 < X ≤ 87.75 19 73.08
 Cukup Baik 47.75 < X ≤ 67.75 0 0.00
 Kurang Baik 27,00 < X ≤ 47,75 0 0.00
 Jumlah 26 100.00
 Berdasarkan tabel frekuensi uji kelompok besar Lapangan tersebut, maka
 distribusi frekuensi skor total siswa pada uji coba kelompok besar/ lapangan dapat
 disajikan dalam bentuk Gambar diagram 26berikut :
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 Gambar 26. Diagram frekuensi uji kelompok besar/ lapangan dalam %
 Diagram di atas dapat diketahui bahwa 26,92% siswa pada uji coba kelompok
 besar/ lapangan menyatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif dalam
 kategori “Sangat Baik” sebagai media pembelajaran. Sedangkan 73,08% siswa
 sisanya menilai produk dalam kategori “Baik”.
 Sangat
 Baik,
 26.92
 Baik,
 73.08
 Cukup
 Baik, 0.00 Kurang
 Baik, 0.00
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 BAB V
 KESIMPULAN DAN SARAN
 A. Kesimpulan
 Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, maka
 dapat ditarik kesimpulan:
 1. Pada awal penelitian dilakukan tahap Analysis/analisis kebutuhan yang meliputi
 a) analisis kurikulum, yaituKelas X Teknik Otomasi Industri pada mata pelajaran
 gambar teknikmenggunakan kurikulum 2013. b) analisis media pembelajaran
 yaitu Kelas X Teknik Otomasi Industri pada mata pelajaran gambar teknik, guru
 menggunakan media Camtasia Recorder dalam penyampaian materi. c) analisis
 materi yaitu Kelas X Teknik Otomasi Industri pada mata pelajaran gambar teknik
 membahas 7 pokok materi dasar gambar teknik (Fungsi dan Standarisasi gambar
 teknik, Alat dan Bahan Gambar Teknik, Fungsi dan Bentuk Garis pada Gambar
 Teknik, Kelengkapan dan Informasi Gambar Teknik, Proyeksi Piktorial, Proyeksi
 Ortogonal, Proyeksi Pandangan Eropa & Amerika)
 2. Pada tahap Design/desain yaitu dengan merancang pemetaan struktur navigasi
 dan membuat diagram blok terkait tampilan media pembelajaran.
 3. Pada tahap Development/pengembangan yaitu dilakukan pembuatan
 flowchart/diagram alir yang berisi alur-alur jalannya media pembelajaran dari
 start hingga finish.
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 4. Pada tahap Implementation/penerapan, yaitu Penilaian Kelayakan media
 pembelajaran gambar teknik berbasis Macromedia Director ini berdasarkan :
 a. Penilaian oleh ahli mediaditinjau dari aspek komunikasi visual, software, dan
 manfaatdiperoleh skor 75,00yang masuk dalam kategori “Layak” digunakan
 sebagai media pembelajaran.
 b. Penilaian ahli materi ditinjau dari aspek substansi materi, desain pembelajaran,
 dan manfaat diperoleh skor 91,11yang masukdalam kategori “Sangat Layak”
 digunakan sebagai media pembelajaran.
 5. Pada tahap evaluation/evaluasi, yaitu didapatkan Hasil Data Respon penilaian
 siswa terhadap media pembelajaran gambar teknik ini ditinjau dari aspek materi,
 komunikasi visual, dan software yaitu :
 a. Uji coba kelompok kecil oleh 6 orang siswa, 100% siswa menyatakan bahwa
 multimedia pembelajaran interaktif dalam kategori “Baik” untuk digunakan media
 pembelajaran. Sehingga diperoleh skor sebesar 77,50 yang menyatakan bahwa
 media pembelajaran dalam kategori “Baik/ Layak”
 b. Uji coba lapangan, 26,92% siswa menyatakan bahwa media pembelajaran ini
 dalam kategori “Sangat Baik” sebagai media pembelajaran, dan 73,08% siswa
 menyatakannya dalam kategori “Baik”. Sehingga diperoleh skor sebesar 85,07
 yang menyatakan bahwa media pembelajaran dalam kategori “Baik/ Layak”
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 B. Keterbatasan Produk
 Dalam pengembangan media pembelajaran gambar teknik ini masih terdapat
 kekurangan dan keterbatasan. Media pembelajaran gambar teknikini menggunakan
 software Macromedia Director MX 2004 dengan support action script 1, jadi apabila
 ingin mengimport File dari Macromedia Flash dengan action script 2 yang sekarang
 banyak digunakan akan menemui kendala sehingga belum bisa memuat permainan/
 quiz interaktif yang seharusnya menarik dan relevan dengan materi gambar teknik.
 C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
 Media pembelajaran gambar teknik berbasis Macromedia Director MX 2004
 merupakan produk media pembelajaran alternatif yang dapat terus dikembangkan.
 Pengembangan kedepanya yang diharapkan adalah:
 1. Pengembangan sajian materi yang lebih menarik dengan model permainan/ quiz
 yang relevan dengan materi gambar teknik.
 2. Media selanjutnya mengembangkan tentang materi gambar teknik tingkat lanjut
 yang memuat teknik menggambar yang lebih prinsip lagi.
 D. Saran
 1. Media pembelajarangambar teknik hasil pengembangan ini diharapkan dapat
 diterapkan/ digunakan pada kegiatan pembelajaran di Kelas X Teknik Otomasi
 Industri SMK Binawiyata Sragen.

Page 110
                        

94
 2. Perlu diadakan penelitian mengenai peningkatan serta pengaruh kemampuan/
 kompetensi menggambar siswa sebelum dan sesudah menerapkan media
 pembelajaran gambar teknik di kelas.
 3. Guru-guru mengenal media software ini dan menerapkannya pada pembuatan
 presentasi untuk menyampaikan materi dalam kegiatan belajar mengajar dikelas.
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 Lampiran 1. Surat Keputusan Dekan tentang Pengangkatan Pembimbing
 Tugas Akhir Skripsi S1 Mahasiswa FT UNY
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 Lampiran 2. Surat Ijin Penelitian dari Fakultas Teknik UNY
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 Lampiran 3. Surat Ijin Penelitian dari BAPPEDA Kabupaten Sragen
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 Lampiran 6. Surat Ijin Penelitian dari Kesbanglinmas Pemda DIY
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 Lampiran 7. Kartu Bimbingan Tugas Akhir Skripsi
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 Lampiran 9. Surat Pernyataan Judgement Validasi 1 Instrumen
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 Lampiran 10. Surat Pernyataan Judgement Validasi 2 Instrumen
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 Lampiran 11.
 Berita Acara
 Seminar Tugas Akhir Skripsi
 Pada hari.......................pada pukul........bertempat di ..................
 Telah dilaksanakan Seminar Penelitian Tugas Akhir Skripsi oleh :
 Nama : Apriyani Puji Lestari
 NIM : 11501241007
 Prodi : Pendidikan Teknik Elektro
 Judul TAS :Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
 Macromedia Director MX 2004 di SMK Binawiyata Sragen Kelas X Paket
 Keahlian Teknik Otomasi Industri.
 Dengan daftar peserta seminar sebagaimana terlampir. Demikian
 berita acara ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
 Dosen Pembimbing TAS,
 Drs. Basrowi, M. Pd
 NIP. 19501009 197903 1 001
 Mahasiswa,
 Apriyani Puji Lestari
 NIM. 11501241007
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 Lampiran 12.
 Daftar Peserta Seminar
 Tugas Akhir Skripsi
 Nama : Apriyani Puji Lestari
 NIM : 11501241007
 Tanggal :
 Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Macromedia Director
 MX 2004 di SMK BINAWIYATA Sragen Kelas X Paket Keahlian Teknik Otomasi
 Industri.
 No Nama NIM Paraf
 1
 2
 3
 4
 5
 6
 7
 8
 9
 10
 11
 12
 13
 14
 15
 16
 17
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 18
 19
 20
 21
 22
 23
 24
 25
 Dosen Pembimbing TAS,
 Drs. Basrowi, M. Pd
 NIP. 19501009 19703 1 001
 Yogyakarta,................................
 Mahasiswa,
 Apriyani Puji Lestari
 NIM. 11501241007
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 Lampiran 13
 Kartu Pemantauan Fisik Tugas Akhir Skripsi
 Nama Mahasiswa/ NIM : Apriyani Puji Lestari/ 11501241007
 Dosen Penasehat Akademik : Drs. Nur Kholis, M. Pd
 Dosen Pembimbing TAS :Drs. Basrowi, M. Pd
 Judul TAS :Pengembangan Media Pembelajaran Gambar
 Teknik Berbasis Macromedia Director MX 2004 di SMK Binawiyata Sragen Kelas X
 Paket Keahlian Teknik Otomasi Industri.
 IPK/ Masa Studi/ Tgl SK Pembimbing :.............................................................
 No Aspek Ada Tidak Ket
 1 Halaman Depan a. Halaman Judul b. Pengesahan c. Pernyataan d. Abstrak e. Kata Pengantar f. Daftar Isi g. Daftar Tabel h. Daftar Gambar a. i. Daftar Lampiran
 √ √ √ √ √ √ √ √ √
 2 Bab I Pendahuluan a. Latar belakang Masalah b. Identifikasi Masalah c. Batasan Masalah d. Rumusan Masalah e. Tujuan Penelitian f. Manfaat Penelitian g. Spesifikasi Produk
 √ √ √ √ √ √ √
 3 Bab II Kajian Pustaka a. Deskripsi Teori
 Pustaka Asing Tahun Penerbitan
 maks. 10 tahun yang lalu
 Bersih Plagiasi b. Penelitian yang Relevan
 √ √
 √
 2
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 3 Sumber Skripsi maks. 5 tahun terakhir
 c. Kerangka Berfikir
 Kalimat Kerangka maks. 2 lembar
 Pertanyaan Penelitian
 √
 √
 √
 4 BAB III Metode Penelitian a. Desain Penelitian b. Metode Penelitian c. Tempat & Waktu Penelitian d. Subyek Penelitian e. Metode Pengumpula Data f. Instrumen Penelitian
 Dibuat Sendiri : Tabel Kisi-kisi Uji Validitas Uji Reliabilitas
 g. Teknik Analisis Data
 √ √ √ √ √
 √ √ √ √
 5 Bab IV Penelitian dan Pembahasan
 Pernyataan data dan no. Lampiran
 Deskripsi (prosentase, tabel, diagram)
 Kuantitatif (Desain, hasil olah statistik, kalimat penafsiran hasil)
 Kualitatif (Desain, Coding, Hasil)
 √
 √
 √
 √
 6 Lampiran a. Daftar Pustaka
 Pustaka Relevan Bukti Pustaka Pernyataan Expert
 Judgements
 Legalitas Penelitian Perijinan Pernyataan telah melakukan
 penelitian b. Analisa Data
 Print Out Olah Data
 √ √
 √
 √
 √
 √
 √
 7 E-Journal √
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 Dengan ini saya menyatakan bahwa:
 Naskah TAS yang telah disusun oleh Apriyani Puji Lestari (NIM : 11501241007)
 Telah saya verifikasi dan sesuai dengan kondisi yang sebenarnya.
 Yogyakarta,.....................
 Yang Membuat Pernyataan
 Nama :
 NIP :
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 Lampiran 14. Kelayakan Ahli Media 1
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 Lampiran 15. Kelayakan Ahli Media 2

Page 131
                        

131
 Lampiran 16. Kelayakan Ahli Materi 1
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 Lampiran 17. Kelayakan Ahli Materi 2
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 Lampiran 18.
 Nama : .........................................
 No. Absen : .........................................
 Kelas : .........................................
 Angket Penilaian Respon Siswa
 Terhadap Media Pembelajaran Gambar Teknik Berbasis Macromedia
 Director MX 2004di SMK Binawiyata Sragen kelas X Paket Keahlian Teknik
 Otomasi Industri
 Kepada siswa
 Angket ini berisikan butir-butir pernyataan untuk mengetahui pendapat siswa di
 kelas X Teknik Otomasi Industri SMK Binawiyata Sragen tentang Media
 Pembelajaran Gambar Teknik Berbasis Macromedia Director MX 2004 ini. Media
 Pembelajaran ini berisi materi pelajaran Dasar Gambar Teknik. Untuk itu dimohon
 memberikan respon atau pendapat pada angket ini sesuai dengan petunjuk yang
 diberikan.
 Petunjuk :
 1. Tulis data diri anda pada tempat yang tersedia!
 2. Bacalah angket penelitian ini dengan seksama!
 3. Berilah tanda Checklist (√) pada kolom yang tersedia, dengan memilih
 alternatif jawaban yang tersedia. Ada 4 pilihan jawaban yaitu :
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 1 = Sangat Kurang Baik
 2 = Kurang Baik
 3 = Baik
 4 = Sangat Baik
 4. Anda dimohon memberikan komentar/saran perbaikan pada tempat yang
 disediakan, apabila ada yang kurang sesuai, bisa saya lakukan revisi lebih
 lanjut.
 5. Apabila telah selesai mengisi, mohon angket segera dikembalikan.
 6. Selamat mengisi, dan terimakasih atas partisipasi anda dalam mengisi angket
 penelitian ini
 A. Aspek Materi
 No
 Kriteria Pemilihan
 Penilaian
 1 2 3 4
 1 Materi di dalam media pembelajaran sudah
 sesuai dengan silabus
 2 Materi di dalam media pembelajaran ini mudah
 di pahami
 3 Gambar di dalam media pembelajaran ini dapat
 membantu siswa memahami materi
 4 Video di dalam media pembelajaran ini dapat
 membantu siswa memahami materi
 5 Animasi di dalam media pembelajaran ini dapat
 membantu siswa memahami materi
 6 Materi Fungsi dan Standarisasi Gambar Teknik
 sudah jelas
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 7 Materi Alat dan Bahan gambar teknik sudah
 jelas
 8 Materi Bentuk dan fungsi garis pada gambar
 teknik sudah jelas
 9 Materi Kelengkapan dan Informasi gambar
 teknik sudah jelas
 10 Materi Proyeksi Piktorial sudah jelas
 11 Materi Proyeksi Ortogonal sudah jelas
 12 Materi Proyeksi Pandangan sudah jelas
 B. Aspek Komunikasi Visual
 No Kriteria Penilaian
 Penilaian
 1 2 3 4
 13 Kejelasan jenis font
 14 Kejelasan ukuran font
 15 Kemudahan navigasi/tombol
 16 Kesesuaian fungsi tombol navigasi
 17 Konsistensi penempatan navigasi/tombol
 18 Perpaduan warna pada tampilan
 19 Kesesuaian warna teks dengan background
 20 Kejelasan gambar
 21 Kemanfaatan Animasi yang mendukung materi
 22 Konsistensi tata letak tampilan

Page 136
                        

136
 23 Kemenarikan tampilan media
 24 Musik Backsound media
 C. Aspek Software
 No
 Kriteria Pemilihan
 Penilaian
 1 2 3 4
 25 Kemudahan penggunaan media
 26 Penempatan menu membantu siswa mengakses
 halaman yang diinginkan
 27 Kemenarikan model soal evaluasi dalam
 software
 Komentar/ Saran Perbaikan :
 .......................................................................................................................
 .......................................................................................................................
 ............................................................................................................................
 ............................................................................................................................
 Sragen,........................2015
 Siswa
 (.........................................)
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 Lampiran 19. Materi Gambar Teknik
 Materi 1
 Fungsi dan Standarisasi Gambar Teknik
 A. Definisi dan Fungsi Gambar Teknik
 Gambar teknik adalah gambar yang dibuat dengan menggunakan cara-cara,
 ketentuan-ketentuan, aturan-aturan yang telah disepakati bersama oleh para ahli
 teknik. Gambar sendiri adalah salah satu bentuk informasi visual, sedangkan teknik
 adalah cara untuk memberikan solusi penggunaan alat bantu. Jadi dapat
 disimpulkan bahwa gambar teknik adalah sebuah informasi visual yang dibuat
 menggunakan alat bantu, teknik tertentu dan dengan standar tertentu.
 Sebagai suatu alat komunikasi, gambar teknik mengandung maksud tertentu,
 perintah-perintah atau informasi dari pembuat gambar (perencana) untuk
 disampaikan kepada pelaksana atau pekerja di lapangan (bengkel) dalam bentuk
 gambar kerja yang dilengkapi dengan keterangan-keterangan berupa kode-kode,
 simbol-simbol yang memiliki satu arti, satu maksud, dan satu tujuan.
 Untuk membuat gambar yang baik dan memenuhi syarat serta dapat
 dipahami dengan mudah dan benar oleh orang lain, diperlukan adanya peralatan
 yang memenuhi syarat dan teknik-teknik menggambar yang benar.
 Gambar teknik mempunyai beberapa fungsi yaitu :
 1. Penyampaian Informasi
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 Gambar mempunyai tugas menyampaikan maksud dari perancang dengan tepat
 kepada pihak lain misalnya perencanaan proses, pembuatan, pemeriksaan dan
 perakitan produk/ komponen. Apabila kita mengamati proses pembuatan
 produk/komponen mesin, selalu kita temukan gambar. Gambar tersebut digunakan
 sebagai petunjuk untuk menentukan bentuk dan ukuran-ukuran produk/komponen
 mesin yang akan dibuat. Simbol-simbol, kode-kode dalam bentuk diagram rangkaian
 kelistrikan digunakan untuk menyampaikan informasi tentang komponen-komponen
 kelistrikan, jalur-jalurpengawatan dan sebagainya. Apabila rangkaian kelistrikan
 digambar dengan gambar aslinya, maka ilustrasinya akan menjadi rumit dan sulit
 untuk dimengerti.
 2. Pengawetan dan Penyimpanan
 Gambar merupakan data teknis yang tepat. Teknologi dari suatu perusahaan
 dipadatkan dan dikumpulkan pada gambar. Oleh karena itu gambar bukan saja
 diawetkan untuk menyuplai bagian-bagian produk untuk perbaikan, tetapi gambar-
 gambar digunakan sebagai bahan informasi untuk perencanaan baru di kemudian
 hari. Untuk ini diperlukan cara penyimpanan , kodifikasi nomor urut gambar dan
 sebagainya.
 3. Penuangan gagasan dan Pengembangan
 Gagasan-gagasan baru untuk pengembangan pada awalnya masih berupa konsep
 abstrak yang terlintas dalam pikiran. Konsep abstrak tersebut kemudian diwujudkan
 dalam bentuk gambar sketsa, kemudian gambar sketsa diteliti, dievaluasi secara
 berulang-ulang sehingga didapatkan gambar-gambar baru yang sempurna. Dengan
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 demikian gambar tidak hanya melukiskan gambar, tetapi berfungsi juga sebagai
 peningkat daya berfikir, sekaligus untuk penuangan gagasan-gagasan baru untuk
 pengembangan.
 B. Standar Gambar Teknik
 Standar gambar teknik merupakan suatu keseragaman yang telah disepakati
 bersama dengan tujuan untuk menghindari salah pengertian dalam komonikasi
 teknik. Orang-orang terkait dalam bidang gambar teknik perlu mengetahui tentang
 standar. Orang-orang terkait tersebut antara lain siswa pada kelompok teknologi dan
 industri, para perencana produk, operator mesin, operator perakitan, mekanik dan
 pengontrol mutu dari suatu produk/mesin.
 Standar gambar teknik dapat diberlakukan di dalam lingkungan perusahaan,
 antar perusahaan/industri di dalam suatu negara, bahkan standar gambar teknik
 dapat diberlakukan pada industri antar negara yang dikenal dengan Standar
 Internasional atau disingkat SI.
 Fungsi standardisasi gambar teknik secara umum ialah :
 1. Memudahkan komunikasi teknis antara perancang/pembuat gambar dengan
 pengguna gambar.
 2. Memberikan kepastian kepada kepada pembuat dan pembaca gambar dalam
 menggunakan aturan-aturan gambar menurut standar.
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 3. Menyeragamkan aturan-aturan agar menjadi lebih sederhana sehingga menjadi
 solusi umum.
 4. Memudahkan kerjasama antar perusahan/industri dalam suatu wilayah dan antar
 negara.
 5. Menjadi pedoman bagi negara-negara yang belum menggunakan standardisasi
 secara internasional.
 Negara-negara yang sudah membuat standar antara lain :
 1. JIS (Japanese Industrial Standart)
 2. NNI (Netherland NormaIisatie Institut)
 3. DIN (Deutsche Industrie Normen)
 4. ANSI (American National Standart Institute)
 5. ISO (International Organization for Standarization)
 6. SNI (Standar Nasional Indonesia)
 Umumnya negara-negara di dunia sudah tergabung dalam standardisasi
 internasional ISO (Internasional Standardization for Organization)
 termasukIndonesia.ISO bertujuan untuk menyatukan pengertian teknik antar bangsa
 dengan jalan membuat standar. Standar yang dibuat tersebut kemudian dibawa ke
 forum internasional dengan tujuan :
 (1) Memudahkan perdagangan nasional maupun internasional
 (2) Memudahkan komunikasi teknik
 (3) Bagi negara-negara berkembang, dapat memberi petunjuk-petunjuk praktis
 pada persoalan khusus dalam bidang teknik.
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 Materi 2
 Alat dan Bahan Gambar Teknik
 A. Alat Konvensional
 Untuk dapat menggambar teknik dengan baik diperlukan alat-alat gambar
 yang lengkap dan cara menggunakan, membersihkan dan menyimpan alat-alat
 dengan baik.
 Alat dan bahan yang bisa digunakan dalam mengambar teknik antara lain :
 Kertas gambar sesuai ukuran
 Pensil
 Rapido
 Penghapus dan Pelindung Penghapus
 Jangka dan kelengkapannya
 Macam-macam Penggaris
 Meja gambar
 Berikut adalah penjelasan mengenai peralatan dan bahan di atas :
 1. Kertas Gambar
 a) Jenis Kertas
 Berdasarkan jenis kertasnya, kertas gambar yang dapat digunakan untuk
 menggambar teknik adalah:
 1) Kertas Padalarang
 2) Kertas manila

Page 142
                        

142
 3) Kertas Strimin
 4) Kertas roti
 5) Kertas Kalkir
 b) Ukuran Kertas
 Berikut adalah ukuran kertas yang digunakan untuk menggambar :
 A0 = 841mm x 1189mm
 A1 = 594mm x 841mm
 A2 = 420mm x 594mm
 A3 = 297mm x 420mm
 A4 = 210mm x 297mm
 A5 = 148mm x 210mm
 Ukuran gambar teknik sudah ditentukan berdasarkan standar. Ukuran pokok
 kertas gambar adalah A0.Ukuran A0 adalah 1 m2 dengan perbandingan 2 : 1 untuk
 panjang : lebar, ukuran A1 diperoleh dengan membagi dua ukuran panjang A0,
 ukuran A2 diperoleh dengan membagi dua ukuran panjang A1, dst. Untuk lebih
 jelasnya, perhatikan pembagian ukuran di bawah ini :
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 Ukuran Kertas
 Di bawah ini adalah tabel ukuran kertas dan aturan garis tepi yang sesuai
 standar :
 Tabel Ukuran Kertas Beserta Aturan Pemberian Garis Tepi
 2. Pensil Gambar
 http://4.bp.blogspot.com/_cMeuaGtcNFc/TM0E5AnsPtI/AAAAAAAACok/mAGhEkG5SgE/s1600/ukuran+kertas+gambar.jpg
 http://www.teknikmesin.org/wp-content/uploads/2014/10/Screenshot_2.jpg
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 Pensil adalah alat gambar yang paling banyak dipakai untuk latihan
 mengambar atau menggambar gambar teknik dasar. Pensil gambar terdiri dari
 batang pensil dan isi pensil.
 Jenis pensil yang digunakan dalam menggambar teknik yaitu :
 1. Pensil Mekanik , Pensil ini adalah pensil tanpa raut . Kemasannya mirip
 ballpoint dan bisa di isi ulang . Alat ini sering dipakai untuk keperluan
 sketching awal maupun arsiran pada bagian detail seperti membuat arsiran
 rambut agar terkesan semi realis . Ukurannya hanya tersedia ukuran Hdan 2
 B. Di bawah ini adalah contoh pensil mekanik :
 Pensil Mekanik
 http://3.bp.blogspot.com/-ppD_OewcBmU/U376q5C95uI/AAAAAAAABrs/bdrljkHo09M/s1600/category123-1.jpg
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 Isi ulang pensil mekanik
 2. Pensil Grapith , Pensil ini adalah pensil yang banyak di gunakan secara umum
 . Bentuknya bulat panjang terbuat dari kayu dengan mata pensil di tengah
 ,dan dapat di raut. Ukuran pensil grapith ini bervariasi dari
 H,F,B,Hb,B,2B,3B,4B,5B,6B,7B,8B,9B,EB, dan EE . Masing masing berbeda
 ketebalannya dan berurutan ,semakin tinggi ukurannya maka akan semakin
 tajam .
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 Pensil Grapith
 Berikut adalah standar ukuran dalam mm keruncingan pensil yang tepat
 untuk digunakan dalam menggambar :
 Ukuran Runcing Pensil Grapith dalam mm
 Berdasarkan kekerasannya pensil gambar dibagi menjadi pensil keras,
 sedang, dan lunak. Berikut adalah jenis pensil berdasarkan ketebalannya :
 http://3.bp.blogspot.com/-9HRdMBH9Y-s/U378iv8UamI/AAAAAAAABr0/IQCiGBcaaac/s1600/s783577103658538032_p163_i1_w320.jpeg
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 Ketebalan yang Dihasilkan Pensil
 Untuk mendapatkan garis dengan ketebalan yang merata dari ujung ke
 ujung, maka kedudukan pensil sewaktu menarik garis harus dimiringkan 60° dan
 selama menarik garis, pensil sambil diputar dengan telunjuk dan ibu jari :
 Teknik Menarik Garis Agar Ketebalan Merata
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 3. Rapido
 Rapidograph atau rapido merupakan alat kelengkapan menggambar teknik
 biasanya satu set komplit dengan yang lainnya. Rapido banyak digunakan dalam
 mendesain gambar arsitektur bangunan maupun bangunan sipil. Rapido juga
 memiliki ketebalan tertentu untuk menarik garis dengan ketebalan yang
 dikehendaki. Sehingga untuk membuat gambar dengan lebih dari satu ketebalan
 garis, diperlukan beberapa rapido. Untuk membedakan ketebalan garis yang
 diinginkan, pada umumnya masing-masing rapido diberi tanda corak warna yang
 berbeda-beda pada leher atau tutupnya.Sehinggga dengan rapido yang digunakan
 ketebalan garis, tinggi huruf maupun angka dari sablon huruf dapat disesuaikan.
 Macam-macam merk rapido yang dijual di pasaran, antara lain : rotring, staedler,
 faber castell, primuss, dan lain-lain. Berikut ini adalah gambar dari rapido :
 Rapido
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 4. Karet Penghapus
 Penghapus yang dimaksud dalam peralatan gambar teknik disini adalah
 penghapus yang digunakan untuk kertas gambar. Jadi dapat digunakan 2 macam
 penghapus yaitu penghapus pensil dan penghapus tinta. Untuk penghapus pensil
 pada kertas gambar biasa ( putih ) umumnya hampir sama. Penghapus kertas
 gambar terdapat macam-macam merk salahsatunya adalah Staedtler, Rotring,
 Faber Castlle, demikian juga untuk penghapus tinta pada kertas kalkir. Berikut ini
 salah satu contoh jenis penghapus gambar, yang digunakan untuk kelengkapan
 menggambar :
 Karet Penghapus
 5. Pelindung Penghapus
 Pelindung penghapus ini dipakai bila kita ingin menghilangkangaris salah,
 dimana garis ini berdekatan dengan garis-garis lain yangdiperlukan.Dengan alat ini
 garis-garis yang perlu dapat terlindung daripenghapusan.Pelindung penghapus ini
 mempunyai berbagai bentuklubang. Berikut ini adalah bentuk dari pelindung
 penghapus :
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 Gambar Pelindung Penghapus
 6. Jangka
 Jangka merupakan suatu alat kelengkapan menggambar teknik digunakan
 untuk membuat gambar lingkaran, ellips, ataupun busur lingkaran. Jangka memiliki
 bentuk dua kaki, yang satu berbentuk runcing (jarum) dan yang satunya lagi
 bentuknya dapat diisi dengan ujung pensil, pulpen, trek pen, dan
 sebagainya. Penggunaan jangka bisa di setel atau di atur apabila akan membuat
 gambar suatu bentuk lingkaran dengan jari-jari besar.
 Berdasarkan ukuran, ada tiga macam jangka yang digunakan untuk
 menggambar, tergantung besar kecilnya lingkaran yang akan digambar. Jangka
 besar untuk menggambar lingkaran dengan diameter 100 – 200 mm, jangka
 menengah untuk lingkaran dari 20 – 100 mm, dan jangka kecil untuk lingkaran 5 –
 30 mm.
 Berdasarkan bentuk, terdapat dua macam jangka yaitu jangka orleon dan
 jangka pegas. Dengan alat penyambung dapat dihasilkan lingkaran dengan jari-jari
 250 mm.
 Berikut ini adalah gambar dari jangka, jenis jangka dan bagian-bagiannya :
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 Gambar Bentuk Jangka
 Gambar Bagian pada Jangka
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 Gambar Cara Penggunaan Jangka
 7. Penggaris Segitiga
 Pada kelengkapan menggambar teknik adalah penggaris segitiga. Penggaris
 ini digunakan untuk menarik garis tegak, miring, atau pun sejajar. Ukurannya variatif
 dari yang kecil sampai yang besar. Bahan yang digunakan untuk penggaris segitiga
 adalah kebanyakan mika transparan karena ringan. Penggaris segitiga ini biasanya
 digunakan sepasang segitiga yaitu segitiga dengan sudut- sudut istimewa yaitu 45°–
 45° dan segitiga, dengan sudut 60°–30°. Berikut ini adalah gambar dari penggaris
 segitiga :
 Gambar Penggaris Segitiga
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 Contoh penggunaan penggaris segitiga untuk membuat dua buah garis yang
 sejajar :
 Untuk membuat garis sejajar, pertama satu segitiga yang dipakai sebagai
 pedoman tidak boleh bergerak. Kemudian Letakkan segitiga kedua sesuai dengan
 arah garis yang dikehendaki dan tarik garis. Selanjutnya geser segitiga kedua sesuai
 dengan jarak yang dikehendaki kemudian tarik garis dan seterusnya. Untuk lebih
 jelasnya perhatikan ilustrasi berikut ini :
 Gambar ilustrasi menggambar dua garis sejajar menggunakan penggaris
 segitiga
 8. Penggaris Busur Derajat
 Busur derajat dibuat dari logam, yaitu aluminium, atau plastik. Biasanya
 busur derajat ini mempunyai garis-garis pembagi dari 0 sampai dengan 1800.
 Dengan alat ini dapat diukur sudut atau membagi sudut. Berikut adalah gambar dan
 bagian dari penggaris busur derajat :
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 Gambar dan bagian dari penggaris busur derajat
 9. Meja Gambar
 Meja gambar yang baik mempunyai bidang permukaan yang rata tidak
 melengkung. Meja tersebut dibuat dari kayu yang tidak terlalu keras misalnya kayu
 pinus. Sambungan papannya rapat, tidak berongga, bila permukaannya diraba, tidak
 terasa ada sambungan atau tonjolan. Meja gambar sebaiknya dibuat miring dengan
 bagian sebelah atas lebih tinggi supaya tidak melelahkan waktu menggambar. Meja
 gambar yang dapat diatur kemiringannya secara manual atau hidrolik. Manual
 pergerakan kemiringan dan naik turunnya dengan sistem mekanik, sedangkan meja
 gambar hidrolik kemiringan dan naik turunnya meja gambar menggunakan sistem
 hidrolik. Ukuran papan gambar didasarkan atas ukuran kertas gambar, sesuai
 dengan standar yang telah ditentukan. Tetapi dapat juga disesuaikan dengan
 kebutuhan, umumnya ukuran papan gambar lebar 90 cm, panjang 100 cm, tebal 3
 cm. Berikut ini adalah contoh bentuk dari meja gambar :
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 Gambar bentuk meja gambar
 Gambar posisi penggunaan Meja Gambar
 10. Sablon/Penggaris Mal
 Sablon atau yang digunakan untuk teknik elektro antara lain: mal
 lengkungan, mal bentuk, mal huruf dan mal untuk simbol-simbol elektro dan
 elektronika.
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 Materi 3
 Pengenalan Bentuk dan Fungsi Garis Gambar
 Dalam penggambaran teknik, digunakan beberapa jenis garis yang
 digunakan sesuai dengan maksud dan tujuannya. Pada dasarnya, jenis-jenis garis
 dibagi menjadi 3 bentuk :
 1.Garis nyata, yaitu garis kontinu atau garis yang tidak terputus.
 2.Garis gores, yaitu garis pendek-pendek dengan jarak antara satu garis dan garis
 lainnya.
 3.Garis bergores, yaitu garis gores panjang dengan garis gores pendek diantaranya.
 Selain bentuk, harus diperhatikan juga ketebalan garis yang digunakan.
 Berdasarkan tebalnya, garis dibagi menjadi dua jenis, yaitu garis tebal dan garis
 tipis, dengan masing-masing kegunaannya. Berikut adalah macam-macam garis
 dengan satuan ukuran tebal dalam mm (milimeter) yang digunakan pada gambar
 teknik :
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 Ketebalan dan Bentuk Garis pada Gambar Teknik
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 Gambar Macam-macam Garis, Bentuk, Ukuran Ketebalan serta
 Penggunaanya
 Di bawah ini adalah contoh dari penggunaan variasi garis pada sebuah
 gambar beserta keterangannya :
 Penggunaan Variasi Bentuk Garis pada Gambar Teknik
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 Gambar Penggunaan Garis pada Gambar Diagram Garis Tunggal Instalasi
 Listrik Sederhana
 Keterangan :
 Garis tipis kontinyu digunakan untuk menggambar garis yang merupakan
 lambang listrik bermuatan phasa
 Garis gores tipis digunakan untuk menggambar garis yang merupakan
 lambang listrik bermuatan netral
 Garis bergores tipis digunakan untuk menggambar garis yang merupakan
 lambang Ground/pembumian.
 Garis tipis kontinyu
 Garis gores tipis
 Garis bergores
 tipis
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 Materi 4
 Pengenalan Aturan Kelengkapan Informasi
 Gambar Teknik
 A. Ukuran Huruf dan Angka
 Huruf dan gambar harus jelas, dan dapat direproduksikan dengan lengan
 atau sablon. Sekarang banyak metode untuk penulisan huruf, tetapi masih
 banyak yang mempergunakan tangan dan kadang-kadang teknisi bekerja diluar
 ruang gambar, yang harus membuat gambar kerja, untuk itu diperlukan latihan
 menulis huruf freehand.Standar bentuk huruf, tegak dan miring (150) terhadap
 garis vertikal.
 Ukuran huruf dan angka untuk gambar sketsa dan gambar teknik
 mempunyai ketentuan yang sama, yaitu standarisasi ISO menurut type A dan
 type B. Di bawah ini adalah tabel Ukuran huruf dan angka standar :
 Ukuran huruf dan Angka standar
 Dicontohkan, apabila suatu huruf dan angka mempunyai tinggi huruf
 besar 7 mm maka didapatkan data sebagai berikut :
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 Ukuran Huruf dan Angka dengan tinggi huruf besar 7 mm
 Sedangkan berikut ini adalah contoh penggunaan model huruf pada
 gambar teknik :
 1. Model huruf & angka tegak jenis huruf Arial
 Gambar Font Arial
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 2. Model huruf & angka miring 15 jenis huruf Arial
 Gambar Posisi Kemiringan Font Huruf
 B. Batas Area Gambar
 Pada gambar sketsa yang mengacu kepada standarisasi gambar teknik,
 ketika kita akan melakukan penggambaran pada sebuah kertas, kita harus
 mempunyai batas wilayah kerja gambar, yang dibatasi dengan garis tepi. Batas
 garis tepi yang dibuat adalah sisi kiri, kanan, atas dan bawah. Ukuran batas garis
 tepi sisi kiri biasanya lebih lebar, ini dimaksudkan agar ketika gambar kerja
 tersebut berjumlah banyak, maka diperlukan suatu penjepitan gambar, sehingga
 ketika gambar tersebutdijilid, gambar yang dibuat tidak tertutup oleh jilidan tepi
 kertasnya.Berikut batas margin dari wilayah penggambaran :
 Batas Margin pada Kertas Gambar
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 Pada penggunaan posisi kertas gambar, dikenal dengan 2 posisi kertas
 yaitu landscape danportrait. Sedangkan batas dari tepi gambar berubah, yang
 terpenting batas kiri kertas lebih lebar dibandingkan batas atas, kanan dan
 bawah kertas. Untuk ukuran kertas A4, posisi yang diperbolehkan hanyalah posisi
 tegak/portrait, sedang untuk ukuran A3, A2, A1 dan A0, diperbolehkan
 menggunakan kedua posisi kertas.Berikut tabel data batas margin yang sesuai
 dengan standar ISO :
 Batas Margin Kertas Gambar
 C. Kepala gambar/Etiket
 Kepala gambar atau etiket adalah suatu identitas yang dapat menjelaskan
 berbagai keterangan pendukung sebagai pelengkap gambar. Didalam etiket
 biasanya tercantum : nama penggambar, nama pemeriksa gambar, nama
 instansi yang mengeluarkan/menerbitkan rancangan gambar tersebut, nomor
 gambar kerja, tahun pembuatan gambar, skala dari gambar kerja, ukuran dari
 kertas gambar, satuan ukuran yang digunakan, lambang proyeksi yang
 digunakan, Judul gambar, kebutuhan material beserta jumlah, jenis dan
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 ukurannya dan berbagai data yang diperlukan sebagai pelengkap. Berikut contoh
 jenis etiket yang digunakan :
 Jenis Etiket pada Gambar
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 Materi 5
 Proyeksi Piktorial
 Proyeksi merupakan cara penggambaran suatu benda, titik, garis, bidang,
 benda ataupun pandangan suatu benda terhadap suatu bidang gambar. Secara
 umum proyeksi dapat dilihat pada bagan berikut :
 Proyeksi piktorial adalah cara penyajian suatu gambar tiga dimensi terhadap
 bidang dua dimensi.Untuk menampilkan gambar-gambar tiga dimensi pada
 sebuah bidang dua dimensi, dapat dilakukan dengan beberapa macam cara
 proyeksi sesuai dengan aturan menggambar. Beberapa macam cara proyeksi
 antara lain :
 A. Proyeksi piktorial isometri
 Untuk mengetahui apakah suatu gambar diproyeksikan dengan cara
 isometri atau untuk memproyeksikan gambar tiga dimensi pada bidang
 dengan proyeksi isometri, maka perlu diketahui ciri-ciri dan syarat-syarat
 PROYEKSI
 Proyeksi Piktorial (Posisi benda)
 Proyeksi Ortogonal
 (Posisi Pemproyeksian)
 Proyeksi Pandangan
 (Posisi Pandangan)
 - Proyeksi isometri - Proyeksi dimetri - Proyeksi Miring - Proyeksi perspeksif
 - Sebuah titik - Sebuah garis - Sebuah bidang - Sebuah benda
 - Proyeksi Eropa - Proyeksi Amerika
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 z
 x y 120°
 30
 °
 30
 °
 untuk menampilkan suatau gambar dengan proyeksi isometri. Adapun ciri
 dan syarat proyeksi tersebut sebagai berikut :
 1. Ciri pada sumbu
 - Sumbu x dan sumbu y mempunyai sudut 30° terhadap garis
 mendatar.
 - Sudut antara sumbu satu dengan sumbu lainnya 120°.
 2. Ciri pada ukurannya
 Panjang gambar pada masing-masing sumbu sama dengan panjang
 benda yang digambarnya.
 Penyajian Proyeksi Isometri
 Penyajian gambar dengan proyeksi isometri dapat dilakukan dengan beberapa
 posisi (kedudukan), yaitu posisi normal, terbalik, dan horisontal.
 a. Proyeksi isometri dengan posisi normal
 Contoh :
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 y x
 z
 120°
 30
 °
 30
 °
 Gambar Proyeksi isometri dengan posisi normal
 b. Proyeksi isometri dengan posisi terbalik
 Contoh :
 Gambar Proyeksi isometri dengan posisi terbalik
 z
 x y
 z
 x y
 Titik referensi
 Titik referensi
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 y
 x
 z 120°
 30
 ° 3
 0°
 c. Proyeksi isometri dengan posisi horisontal
 Contoh :
 Gambar Proyeksi isometri dengan posisi horisontal
 z
 x
 y
 Titik referensi
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 B. Proyeksi Dimetri
 Pada proyeksi dimetri terdapat beberapa ciri dan ketentuan yang perlu
 diketahui, ciri dan ketentuan tersebut antara lain :
 1. Ciri pada sumbu
 Pada sumbu x mempunyai sudut 10°, sedangkan pada sumbu y
 mempunyai sudut 40°.
 2. Ketentuan ukuran
 Perbandingan skala ukuran pada sumbu x = 1 : 1, dan skala pada sumbu
 y = 1 : 2, sedangkan pada sumbu z = 1 : 1
 Contoh :
 Keterangan :
 - Ukuran pada sumbu x
 40 mm
 - Ukuran gambar pada
 sumbu y digambar 2
 1
 nya, yaitu 20 mm
 - Ukuran pada sumbu z
 40 mm
 Gambar Proyeksi dimetri
 40
 40 40
 y
 x 10
 °
 40
 °
 z

Page 170
                        

170
 C. Proyeksi miring
 Pada proyeksi miring, sumbu x berhimpit dengan garis
 horisontal/mendatar dan sumbu y mempunyai sudut 45° dengan garis mendatar.
 Skala pada proyeksi miring sama dengan skala pada proyeksi dimetri, yaitu skala
 pada sumbu x = 1 : 1, dan pada sumbu y = 1 : 2, sedangkan pada sumbu z = 1
 : 1.
 Contoh :
 Gambar Proyeksi miring
 z
 y
 x
 45
 °
 z
 y
 x
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 D. Proyeksi Perspektif
 Proyeksi perspektif yaitu cara menggambar dengan menggunakan garis-garis
 yang memusat pada suatu titik hilang. Sistem gambar perspektif dibagi dalam
 tiga cara, yaitu:
 1. Perspektif satu titik hilang (one point perspective).
 Sistem perspektif ini digunakan untuk menggambar obyek (benda) yang terletak
 relative dekat dengan mata. Letak obyek yang cukup dekat, akibatnya mata
 memiliki sudut pandang yang sempit, sehingga garis-garis batas benda akan
 menuju pada satu titik lenyap (titik hilang), kecuali bila sejajar dengan garis
 horizontal dan tegak lurus terhadapnya.
 Gambar Perspektif 1 Titik Hilang
 2.Perspektif dua titik hilang (two point perspective).
 Sistem perspektif ini digunakan untuk menggambar obyek (benda) yang terletak
 agak jauh dari mata, serta berada tidak jauh di bawah atau di atas garis
 horizontal. Karena letak benda berjauhan dari mata, sehingga mata memiliki
 sudut pandang yang lebih lebar, sehingga garis-garis batas benda yang tidak
 http://3.bp.blogspot.com/-5W39AA6pZOM/TWPUjUL69qI/AAAAAAAAAFg/7KMBr5Q9hfk/s1600/P1.png
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 sejajar dengan garis horizontal maupun garis vertical akan menuju pada titik
 lenyap masing-masing (A/B).
 Gambar Perspektif 2 Titik Hilang
 3. Perspektif Tiga Titik Hilang (three point perspective).
 Sistem perspektif ini digunakan untuk menggambar obyek (benda) yang terletak
 agak jauh dari mata, serta jauh di atas atau dibawah garis horizontal. Karena
 letah benda jauh di atas atau di bawah garis horizontal maka sudut pandang
 mata melebar ke segala arah.
 Gambar Perspektif 3 Titik Hilang
 http://4.bp.blogspot.com/-RNKjVgSHLzk/TWPU1j0iYVI/AAAAAAAAAFk/gu1XqiPGjp8/s1600/P2.png
 http://1.bp.blogspot.com/-qI8r6oVAVlw/TWPU229NqtI/AAAAAAAAAFo/PxcjtAjF01Q/s1600/P3.png
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 Materi 6
 Proyeksi Ortogonal
 Proyeksi merupakan cara penggambaran suatu benda, titik, garis, bidang,
 benda ataupun pandangan suatu benda terhadap suatu bidang gambar. Proyeksi
 Ortogonalmerupakan cara pemproyeksian yang bidang proyeksinya mempunyai
 sudut tegak lurus terhadap proyektornya. Proyeksi ortogonal menampilkan
 secara dua dimensi dari beberapa sudut pandang. Secara umum proyeksi
 dapat dilihat pada gambar di bawah ini :
 Garis-garis yang memproyeksikan benda terhadap bidang proyeksi
 disebut proyektor. Selain proyektor tegak lurus terhadap bidang proyeksinya juga
 proyektor-proyektor tersebut sejajar satu sama lain. Contoh-contoh proyeksi
 ortogonal dapat dilihat pada gambar dibawah ini.
 PROYEKSI
 Proyeksi Piktorial (Posisi benda)
 Proyeksi Ortogonal (Posisi Pemproyeksian)
 Proyeksi Pandangan
 (Posisi Pandangan)
 - Proyeksi isometric - Proyeksi dimetri - Proyeksi Miring - Proyeksi perspeksif
 - Sebuah titik - Sebuah garis - Sebuah bidang - Sebuah benda
 - Proyeksi Eropa - Proyeksi Amerika
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 A. Proyeksi ortogonal dari sebuah titik
 Gambar Proyeksi Ortogonal dari Sebuah Titik
 B. Proyeksi ortogonal dari sebuah garis
 Gambar Proyeksi Ortogonal dari Sebuah Garis
 B
 A
 B’
 A’
 A A
 Proyektor
 Bidang proyeksi
 Proyeksi
 Proyeksi
 Proyektor
 Bidang
 Proyeksi
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 C. Proyeksi ortogonal dari sebuah bidang
 Gambar Proyeksi Ortogonal dari Sebuah Bidang
 D. Proyeksi ortogonal dari sebuah benda
 Gambar Proyeksi Ortogonal dari Sebuah Benda
 C
 D
 B
 A
 D’
 C’
 B’
 A’
 H
 G
 F
 E
 C
 D
 B
 A
 D’H’
 C’G’
 B’F’
 A’E’
 Proyeksi
 Proyeksi Bidang Proyeksi
 Proyektor
 Bidang Proyeksi
 Proyeksi
 Proyektor
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 Materi 7
 Proyeksi Pandangan
 Proyeksi merupakan cara penggambaran suatu benda, titik, garis, bidang,
 benda ataupun pandangan suatu benda terhadap suatu bidang gambar. Proyeksi
 Eropa dan Amerika merupakan proyeksi yang digunakan untuk memproyeksikan
 pandangan dari sebuah gambar tiga dimensi terhadap bidang dua dimensi.
 kedua jenis proyeksi tersebut memilki perbedaan yang sangat mencolok adalah
 penempatan / peletakan hasil dari sudut pandangnya, jika proyeksi amerika akan
 meletakan view kanan pada sisi kanan view utama, sedangkan proyeksi eropa
 sebaliknya, sehingga bagi seseorang yang belum terbiasa dengan proyeksi eropa
 akan sering mengalami kendala, karena peletakanya yang terbalik. Secara umum
 proyeksi dapat dilihat pada gambar di bawah ini :
 PROYEKSI
 Proyeksi Piktorial (Posisi benda)
 Proyeksi Ortogonal (Posisi Pemproyeksian)
 Proyeksi Pandangan
 (Posisi Pandangan)
 - Proyeksi isometric - Proyeksi dimetri - Proyeksi Miring - Proyeksi perspeksif
 - Sebuah titik - Sebuah garis - Sebuah bidang - Sebuah benda
 - Proyeksi Eropa - Proyeksi Amerika
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 A. Proyeksi Eropa
 Proyeksi Eropa disebut juga proyeksi sudut pertama, juga ada yang
 menyebutkan proyeksi kuadran I, perbedaan sebutan ini tergantung dari masing
 pengarang buku yang menjadi refrensi. Dapat dikatakan bahwa Proyeksi Eropa
 ini merupakan proyeksi yang letak bidangnya terbalik dengan arah
 pandangannya. Perhatikan contoh gambar proyeksi pandangan Eropa di bawah
 ini :
 Proyeksi Eropa
 B. Proyeksi Amerika
 Proyeksi Amerika dikatakan juga proyeksi sudut ketiga dan juga ada yang
 menyebutkan proyeksi kuadran III. Proyekasi Amerika merupakan proyeksi yang
 letak bidangnya sama dengan arah pandangannya. Coba perhatikan contoh
 gambar proyeksi amerika di bawah ini :
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 Proyeksi Amerika
 C. Simbol Proyeksi
 Untuk membedakan proyeksi Eropa dan proyeksi Amerika, perlu diberi
 lambang proyeksi. Dalam standar ISO (ISO/DIS 128), telah ditepkan bahwa cara
 kedua proyeksi boleh dipergunakan. Sedangkan untuk keseragaman ISO, gambar
 sebaiknya digambar menurut proyeksi Eropa (Kuadran I atau dikenal dengan
 proyeksi sudut pertama).
 Dalam sebuah gambar tidak diperkenankan terdapat gambar dengan
 menggunakan kedua proyeksi secara bersamaan. Simbol proyeksi ditempatkan
 disisi kanan bawah kertas gambar. Simbol/lambang proyeksi tersebut adalah
 sebuah kerucut terpancung. Berikut ini adalah gambar simbol proyeksi eropa dan
 proyeksi amerika :
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 Gambar Simbol Proyeksi Eropa dan Amerika
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 Lampiran 20. Keterangan Telah Melakukan Penelitian di SMK
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