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Abstrak

Permasalahan yang ada pada mata pelajaran desain grafis khususnya di materi pembelajaran unsur-unsur
desain grafis belum memakai media pembelajaran yg mendukung hasil belajar siswa, sebagai akibatnya
siswa sulit memahami materi waktu belajar. Penelitian ini bertujuan buat membentuk multimedia
interaktif yg valid dan simpel. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development Using the
ADDIE Development Example (RdanD). Subyek penelitian ini adalah sampel sebanyak 9 siswa. Teknik
pengumpulan data menggunakan kuesioner dengan menggunakan skala Likert. Teknik analisis data untuk
pengembangan multimedia interaktif dalam Adobe Flash CS6 adalah data kuantitatif. dari akan terjadi
penelitian ini membagikan nilai homogen-rata uji validitas ahli media sebanyak 1,388 dengan kategori
valid dan pakar materi sebesar 1,272 dengan kategori valid. untuk uji praktikalitas terhadap respon guru
mencapai 80,27% dengan kategori sangat simpel dan buat respon siswa mencapai 82,34% dengan
kategori sangat praktis.

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Valid dan Praktis, R&D, ADDIE.

Abstract

The problems that exist in graphic design subjects, especially in learning material elements of graphic
design have not used learning media that support student learning outcomes, so students discover it
difficult to recognize the material while studying. This take a look at objectives to provide legitimate and
realistic interactive multimedia.This have a look at makes use of the studies and improvement (R&D)
technique with the ADDIE improvement version. The subjects of this look at amounted to nine college
college students as samples. The information The survey method used a questionnaire based on the Likert
scale. Statistics analysis method in interactive multimedia development the usage of Adobe Flash CS6 is
quantitative records.The outcomes of this take a look at suggest the average cost of the media
professional's validity check is 1.388 with a valid category and 1.272 material expert with a legitimate
class. For the practicality test, the trainer's response reached 80.27% inside the very practical class and for
the student response it reached eighty two.34% inside the very realistic class.

Keywords: Interactive Multimedia, Valid and Practical, R&D, ADDIE.

PENDAHULUAN

Desain grafis adalah salah satu
mata pelajaran kejuruan yang dimiliki
oleh kejuruan multimedia dan juga
termasuk  pekerjaan yang banyak di
minati di dunia pekerjaan, seperti desain
percetakan spanduk, dan juga dalam

dunia industry seperti telekomunikasi
informasi, periklanan, film, pendidikan,
teknologi informasi dan banyak lagi
lainnya. Desain grafis percetakan jika
diuraikan sebagai cetak — mencetak
gambar yang menggunakan bahan kain
yang paling dominan di pakai untuk
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sasaran cetak. Desain grafis di ajarkan
di kelas X.

Berdasarkan  observasi  yang
dilakukan penulis di SMK N 10 Bungo
bahwa, permasalahan yang muncul
adalah kurangnya kreativitas guru
dalam mengembangkan media
pembelajaran, dan hanya menggunakan
model ceramah dan software power
point saja dalam menjelaskan materi
sehingga membuat kurangnya minat
dan perhatian siswa dalam belajar.

Masalah yang sering di hadapi
yaitu kurangnya kreativitas guru dalam
pembelajaran. sehingga menjadi
hambatan dalam menyebabkan peserta
didik cenderung bersikap pasif dalam
pembelajaran. Materi  pembelajaran
desain grafis menggunakan model
ceramah  menjadikan peserta didik
kurang paham. Proses pembelajaran
masih  belum optimal .kurangnya
penyajian materi menggunakan
multimedia interaktif yang
menampilkan teks, gambar, audio.

peserta didik kelas X
Multimedia SMK N 1 Bungo memiliki
siswa sebanyak 32 orang siswa , Dan
dari hasil ujian siswa di kelas tersebut
terdapat hanya beberapa siswa saja yang
mendapatkan nilai lulus dari standar
KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal),
jumlah siswa yang yaitu sebanyak 15
orang saja , dan terdapat 17 orang siswa
yang mendapatkan nilai tidak lulus dari
standar KKM (Standar Integritas
Minimal). pada tema ini memiliki
standar nilai KKM (kriteria Ketuntasan
minimal) yaitu dengan angka 73.
Kondisi ini di sebabkan karena kurang
kreatifnya media yang di gunakan.
Maka diperlukanyya sebuah multimedia
interaktif yang bisa membantu siswa
dalam pembelajaranyayang berbasis
adobe flash cs6 di SMK N 10 Bungo
yang valid dan simpel buat dapat
membantu siswa pada melakukan
proses pembelajaran.

METODE

A. Waktu Dan Tempat Penelitian
Kawasan penelitian berasal judul
yg diangkat yaitu: ‘“pengembangan
Multimedia interaktif dengan adobe
flash cs6 di kelas desain grafis x

multimedia Sekolah Menengah
kejuruan N 10 bungo™.
B. Desain Penelitian
1. Jenis Penelitian
Pengertian tersebut bisa

disimpulkan bahwa penelitian
dibidang ini adalah suatu jenis
penelitian yang bertujuan buat
membuat sebuah produk
pembelajaran  yang  diawali
dengan analisis, pengembangan
produk, penilaian produk, revisi,
pembayaran produk.
2. Model Pengembangan
Model ADDIE dipergunakan

untuk mendeskripsikan
pendekatan sistematis buat
berbagi pembelajaran.
Pengembangan mempunyai

contoh ADDIE melakukan
penelitian karena produk yang
dikembangkannya adalah wahana
pembelajaran, bukan rekayasa.
software,  sebagai  akibatnya
contoh ADDIE cocok buat proses
pemgembangan produk.

C. Definisi Operasional

Dalam definisi operasional buat
memudahkan Mengumpulkan data.
Gunakan definisi operasional untuk
memperjelas ruang lingkup variabel
studi. Penelitian ini dilakukan untuk
mengembangkan multimedia interaktif
pada mempertinggi daya tarik siswa
terhadap proses belajar dikelas X
Multimedia SMK N 10 Bungo.
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D. Populasi dan Sampel Penelitian

Penelitian ini yg menjadi
populasi merupakan siswa kelas X
Multimedia SMK N 10 Bungo ada 32
peserta didik dalam kelas tersebut. pada
penelitian ini sampel yang dipilih ialah
kelas X Multimedia SMK Negeri 10
Bungo yg berjumlah 9 orang buat
respon serta 1 orang guru untuk respon
pengajar.
E. Instrumen dan Teknik

Pengumpulan Data

Penelitian ini dipergunakan yaitu
teknik pengumpulan data yg berupa
angket (berita umum), angket yang
berisikan berupa pertanyaan. Angket
adalah teknik pengumpulan data yang
berisikan pertanyaan untuk
mendapatkan jawaban dari responden.

Instrumen angket yg digunakan
dalam uji validitas serta uji validitas
ditanyakan layak digunakan oleh dosen
pembimbing 1, sehabis mengikuti
perbaikan  yang  disarankan  oleh
pembimbing 1 dilanjutkan ke
pembimbing 2. sehabis valid instrumen
dipergunakan untuk mengukur validitas
media pembelajaran. Sedangkan untuk
menguji praktikalitas ini akan divalidasi
oleh Supervisor 1 dan Supervisor 2,
diberikan kepada guru dan siswa saat
diaktifkan

F. Teknik Pengumpulan Data

Dalam data validitas terdapat
dua instrumen akan diuji oleh dosen
ahli media dan setelah valid pada dosen
ahli media akan dilanjutkan mengisi
angket. Dan begitu juga dengan
validitas materi akan diuji oleh dosen
ahli materi.

Data praktikalitas mempunyai

dua  instrumen  yaitu  instrumen
praktikalitas guru dan instrumen
praktikalitas siswa. Instrumen

praktikalitas pengajar dilakukan sang
pengajar mata pelajaran yang terdapat
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di sekolah penelitian, guru melihat
media yang sudah peneliti buat jika
media sudah valid kemudian guru
mengisi angket. Instrumen praktikalitas
siswa dilakukan siswa di sekolah
penelitian lakukan. Uji coba
praktikalitas di ambil dari satu kelas
siswa kemudian siswa tersebut diberi
penjelasan  sebelum  menggunakan
media tersebut.

G. Teknik Analisis Data
Metode analisis data yang
digunakan dalam R&D ini adalah
pengumpulan data instrumental,
dilanjutkan dengan prosedur R&D
sambil menganalisis data dalam
pengembangan multimedia interaktif
menggunakan Adobe Flash CS6. artinya
data kuantitaif. Rumus yg digukan buat
teknik analisis data yaitu :
1. Analisis Data Validitas
Analisis validasi media
pembelajaran  berbasis  Adobe
Flash CS6 sebagai sumber belajar
dilakukan setelah dilakukan uji
validitas pada langkah Analisis
Uji Validitas yang dilakukan pada
langkah selanjutnya. pada skala
likert.
2. Analisis Data Praktikalitas
Data uji praktikalitas digunakan
untuk menguji apakah praktik dan
layak sebuah media pembelajaran
di rancang.pengujian praktikalitas.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Kelas x Pengembangan dan
Penelitian SMK N 1 Bungo. Penelitian
ini membentuk Produk Multimedia
Interaktif di Mata Pelajaran Desain
Grafis menggunakan  menggunkan
aplikasi Adobe flash Cs6. Produk
dikemas dalam bentuk software yang
diberikan kepada peserta didik yamg
dapat  digunakan  dalam  proses
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pembelajaran pada dalam kelas juga
belajar secara langsung dengan donasi
perangkat  aplikasi.Tahap-tahap yg
sudah dilaku
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1. Tahap Analisis

Penelitian ini dipergunakan yaitu
teknik pengumpulan data yang
berupa angket (info awam),
angket dan permasalahan berupa
materi berdasarkan kompetensi
dasar, materi yang disajikan
mencakup unsur-unsur desain
grafis ,dalam tahap ini media yang

dibutuhkan siswa adalah media
pembelajaran atau multimedia
interaktif yg bisa membantu
peserta didik dalam  proses
belajar.

. Tahap Desain

Termin  desain ialah  tahap
perancangan sebuah Multimedia
interaktif yang mencakup tujuan
pembuatan

. Hasil Pengembangan

(Development)

Gambar 2. Tampilan Menu Utama
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Gambar 3. Tampilan Profil
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Gambar 5. Tampilan menu materi
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Gambar 6. Tampilan halaman masuk quiz
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Gambar 7. Tampilan menu video
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Gambar 8. Tampilan halaman petunjuk-

sekolah saat pembelajaran Desain

4. Hasil Implementasi Grafis.
(Implementation) 5. Hasil Evaluasi (Evaluation)
Ditermin implementasi Pada tahap evaluasi ini
mengembangkan media merupakan tahap terakhir dari
pembelajaran multimedia mengembangkan Multimedia
interaktif, divalidasi kemudian interaktif dikembangkan
diuji coba ke pada siswa SMKN berdasarkan Adobe Flash CS6
10 Bungo serta guru Desain Mengembangkan multimedia
Grafis. Setelah diujicobakan serta interaktif berbasis Adobe Flash
diperlihatkan materi yang sesuai CS6  dilakukan revisi  atau
dengan kompetensi dasar yang perbaikan terhadap ahli media
ditampilkan di Multimedia oleh pakar media berdasarkan
Interaktif sudah sesuai dengan hasil evaluasi. interaktif sebagai
indikator pencapaian berikut :

pembelajaran yang digunakan di

Tabel 1. Revisi Media dan Materi berdasarkan Saran Validator

No Nama Validator Sebelum _ Sesudah _
1 Haris . - o
Kurniawan = _ =
a ] — = w m =3

Sudah ditambahkan menu petunjuk sebagai
Selesaikan media agar siap panduan pengguna menggunakan media.
digunakan oleh siswa. Setelah di perbaiki
Sebelum di perbaiki

2 Dr. Faiza Rini, —— .

w BARNSERF BFES AN GRAFES

M.Kom o —

M bmean
[ttt P —

=
- L L. m
Video harus video peneliti Suda

h mengglinvké;l video pembelajaran

sendir.i.. Sebelum di peneliti sendiri. Setelah di perbaiki
perbaiki
B. Analisis Data Validasi media ini bertujuan buat
1. Hasil Validitas Media mengetahui pendapat pakar media

mengenai kelayakan.
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Tabel 2. Hasil Validitas Media

No Aspek Penilaian V\;al{(/iza to\l/‘3 Jumlah Hasil Validitas Kategori
1. Aspek Instruksional 4 3,5 4 0,95 Valid
2. Aspek Tampilam  3,663,223,44 0,86

Total 1,81
Rata-rata 0,90

sesuai akibat analisis multimedia
interaktif berbasis Adobe Flash
Cs6 pada aspek media dan
didaktik dinilai oleh validator
dinyatakan “valid” sebab kategori
kevalidan  pada  multimedia
interaktif > 0,667 dinyatakan
“valid” sedangkan 0-0,666
dinyatakan “tidak valid” dari tabel
diatas yang menyatakan tentang
hasil validasi media nilai sebesar
0,90 dinyatan “valid” dan layak
digunakan sebagai multimedia
interaktif.

2. Hasil Validitas Materi

Validasi materi ini bertujuan buat
mengetahui pendapat pakar materi
tentang keterpakain Multimedia
interaktif berbasis Adobe Flash
CS6. Verifikasi ini dilakukan
dengan menggunakan bagaimana
materi ditampilkan dalam
multimedia interaktif berbasis
adobe flash c¢cs6 tadi dan
menyerahkan  sebuah  angket
validasi terhadap materi yang ada
di media pembelajaran.

Tabel 3. Hasil Validitas Materi

No Aspek Penilaian VlVal{(]iza to:}3 Jumlah Hasil Validitas Kategori
1. Isi (Materi) 3,62 4 35 11,12 0,92 Valid
2. Instruksional 242 3 285 8,28 0,69

Total 1,61
Rata-rata 0,80

. Hasil Praktikalitas Multimedia
Interaktif Berbasis Adobe Flash
Cs6

Pembelajaran Berbasis
multimedia interaktif Praktikalitas
ini dilakukan untuk mengetahui

Uji multimedia interaktif berbasis
Adobe Flash CS6 ini untuk
sekolah ~ Anda.  praktikalitas
dilakukan sang pengajar desain
grafis dan peserta didik kelas X
Multimedia.

Tabel 4. Yang Akan Terjadi Praktikalitas Respon Pengajar

No Aspek Praktikalitas

(%) Kategori

Waktu yang dibutuhkan

1
2. Kemudahan penggunaan media pembelajaran 97,5
3

Hemat biaya

73,33  Praktis

70

Rata-rata

80,27

Uji  praktikalitas  multimedia
interaktif berbasis adobe flash cs6

juga memerlukan masukan berupa

respon dari siswa.
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Tabel 5. Hasil Praktikalitas Respon Siswa

No Aspek Praktikalitas (%) Kategori
1. Waktu yang dibutuhkan 81,81 Sangat
2. Kemudahan penggunaan media pembelajaran 88,88 Praktis
3. Hemat biaya 76,66

Rata-rata 82,34

C. Pembahasan

82,34% dengan kategori sangat

Penelitian 1ini bertujuan buat mudah.
berbagi multimedia Tema desain grafis
Adobe Flash CS6 Interaktif untuk ruang SIMPULAN

kelas X Multimedia pada Sekolah
Menengah kejuruan N 10 Bungo.
1. Validitas
Hasil  pengujian  multimedia
interaktif berbasis Adobe Flash
CS6 maka diketahui bahwa aspek
instruksional menunjukan nilai
sebesar 0.95 dengan kategori
valid,aspek tampilan menjukkan
nilai  sebesar 0,86 deangan
kateogori valid. penilaian dari
keseluruahan aspek media
memperoleh rata-rata 0,90 dengan
kategori valid.
2. Praktikalitas

Berdasarkan hasil praktikalitas
guru maka diketahui aspek
kemudahan penggunaan mata
pelajaran ~ memperoleh  nilai
sebesar  97,5%  menggunakan
kategori sangat simpel serta buat
aspek irit biaya memperoleh nilai
sebesar 70 % menggunakan
kategori simpel, buat aspek saat
yg dibutuhkan menggunakan nilai
73,33 dan buat nilai rata-
homogen keseluruan praktikalitas
guru memperoleh nilai sebanyak
80,27% dengan kategori simpel.
untuk hasil praktikalitas peserta

Berdasarkan yang akan terjadi
Penelitian dan Pembahasan
Pengembangan Multimedia Kelas X
Multimedia N SMK Mata Pelajaran
Desain Grafis 10 Himpunan Interaktif
Berbasis Adobe Flash CS6 Penggunaan
Produksi Multimedia Interaktif Dalam
Desain Multimedia Mata Pelajaran
Desain Grafis Adobe Software Adobe
Flash CS6 akan mengerjakan software
eFlash. Uji  validasi  multimedia
interaktif berbasis Adobe Flash CS6
dilakukan oleh tiga wvalidator. yaitu
pemeriksa media serta validator materi,
buat validator media dilakukan sang
tiga orang dosen, dan  buat validator
materi dilakukan oleh 2 orang dosen
serta 1 orang guru yg mengampu mata
pelajaran tersebut di Sekolah Menengah
kejuruan N 10 Bungo.validitas buat ahli
media sebanyak 0,90 dengan kategori
valid, validitas materi sebanyak 0,80
dengan kategori valid.menggunakan
demikian dapat disimpulkan bahwa
berasal yang akan terjadi validasi ahli
media serta pakar materi multimedia
interaktif bisa dinyatakan media tadi
valid. Ujian praktek multimedia
interaktif berbasis Adobe Flash CS6

didik maka diketahui bahwa aspek asal data  praktikalitas  pengajar
kemudahan penggunaan mata sebanyak 80,27% menggunakan
pelajaran ~ memperoleh  nilai kategori mudah. Sedangkan respon

sebesar 88,88% menggunakan
homogen-rata praktikalitas siswa
memperoleh  nilai  sebanyak

14

peserta didik diperoleh menggunakan
nilai 82,34% menggunakan kategori
sangat mudah. dengan demikian dapat
disimpulkan respon pengajar serta siswa
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multimedia interaktif berbasis Adobe
Flash CS6, sangat mudah digunakan
dalam proses pembelajaran di Android
sekolah.
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