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ABSTRAK

Pendayagunaan IPTEK (ilmu pengetahauan dan tefijoszbagai sarana pendukung
pembelajaran merupakan salah satu dampak positikeimajuan teknologi. Perkembangan
teknologi informasi, merupakan salah satu kemajeénologi yang bisa diterapkan dan
dijadikan acuan dalam mengembangkan pengetahuaa mata pelajaran mengelola isi
halaman web di SMK N 3 Singaraja masih terdapad&kendalam penyampaian materi
pelajaran. Pengembangan media pembelajaran mddebtumerupakan langkah signifikan
untuk dikembangkan menjadi alat bantu ajar di SMK I$ingaraja, karena model tutorial
bertujuan untuk menyampaikan atau menjelaskan madestentu dimana komputer
menyampaikan materi, mengajukan pertanyaan dan sré&aabh umpan balik sesuai dengan
jawaban siswa.

Berdasarkan beberapa permasalahan yang muncula miglandang perlu untuk
mengembangkan sebuah untuk media pembelajaran \wezev@r model tutorial pada mata
pelajaran mengelola isi halaman web untuk siswask#&ll program keahlian multimedia di
SMK Negeri 3 Singaraja. Perangkat lunak yang diganauntuk pengembangan media ini
yaitu Macromedia Flash8 serta beberapsoftware pendukung sepertPhotoshopuntuk
membuat dan mengedit gamb&@pol Edit Pro 2untuk pengolahan suara, d#&udobe
Premiere Prol.5, Camtasia Studio uhtuk editing video, Adobe Dreamweaver Cs3,
Macromedia Dreamweaver, Xamppbagai software uji dalam media ini.

Media pembelajaran dreamweaver model tutorial rilenfiingsi yang berbeda pada
setiap menunya. Seperti menu materi yang berisikateri pelajaran, video tutorial yang
memiliki video, sebagai alat bantu ajar dan evalsabagai alat uji kemampuan siswa. Dari
uji coba media pembelajaran dreamweaver kepada $iaail penelitian menunjukan bawha
respon siswa tersebar pada kategori sangat pd3itif%, positif 97,23 %, cukup 0 %, kurang
positif 0 % dan sangat kurang positif 0 %. Dariihaenelitian tersebut respon siswa
dikategorikan sangat positif.

Kata-kata kunci: media pembelajaran, model tutodedamweaver.
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ABSTRACT

Utilizing the science and technology to suppoet pinocess of teaching and learning in
activities is one of many positive impacts of tedalogy. The development of information
technology is one of the technology advancementishwban be applied and exploited in
developing the knowledge. However, in Web Page Mdanmeent subject in SMK Negeri 3
Singaraja, the teacher in the process of teachddearning faced a problem of transferring
the material to the students. Thus, developindaial model of teaching and learning media
was a significant step to develop teaching equignierwhich it offers a computerize-
students friendly material explanation, and questiod feedback giver.

Based on the problems faced in this study, thesldpment of tutorial model of
teaching and learning media by using Dreamweavesngpulsory in Web Page Management
subject. There were several softwares used in mgatkiis program, namely: Macromedia
Flash 8, Adobe Photoshop for editing the graphiopl(Edit Pro 2 for editing the sound,
Adobe Premiere Pro 1.5 and Camtasia 7 for editimtpoy Adobe Dreamweaver Cs3,
Macromedia Dreamweaver, and Xampp as testing sdtva

Dreamweaver tutorial instructional media modedsehdifferent functions in each
menu. Like the menu that contains the material esttbjnatter, which has a video tutorial
video, as a tool for teaching and evaluating sttglebilities test equipmenErom the test
media of learning dreamwaver to the students, éseltsshowed scattered on the category of
student response was very positive 2.77%, 97.23iiy®, enough 0%, 0% less positive and
very less positive 0%. From the results of theseiet are very positive student responses
categorized.

Key words: learning media, model tutorial, dreamveza
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|. PENDAHULUAN

Pendayagunaan IPTEK (ilmu pengetahauan dan tefijoszbagai sarana pendukung
pembelajaran merupakan salah satu dampak posgitikelamajuan teknologi. Perkembangan
teknologi informasi, merupakan salah satu kemajieknologi yang bisa diterapkan dan
dijadikan acuan dalam mengembangkan pengetahuldr(tddnologi informasi) berkembang
dan menjadi bagian yang tidak dapat dipisahkan kigridupan manusia, peran teknologi
informasi sudah merambah ke segala bidang kehidupatebih lagi dalam bidang
pendidikan. Media pembelajaran interaktif merupakalah satu produk berbasis TIK yang
dimanfaatkan untuk memudahkan dan membangkitkamtnielajar siswa. Produk-produk
TIK dalam kegiatan intra-kurikuler, oleh Laurah&$009) sering disebut sebagai salah satu
bentuk media pembelajaran. Media pembelajaran rakaup salah satu komponen dalam
kegiatan belajar mengajar, yang biasanya dibudt gleu/pendidik/pengajar. Fungsi media
pembelajaran adalah sebagai pembawa informasi suember (guru) menuju penerima
(siswa) (Santyasa, 2007).

SMK Negeri 3 Singaraja merupakan salah satu skekdeuruan yang telah
menerapkan kurikulum KTSP (Kurikulum Tingkat SatuBendidikan) dalam kegiatan
pembelajaran. KTSP adalah kurikulum operasionalgyaisusun dan dilaksanakan di
masing-masing satuan pendidikan. KTSP mengutamaktwe learning yakni hubungan
dua arah antara guru dengan peserta dstikjdent centeredpeserta didik sebagai pusat
pembelajaran) (Depdiknas, 2007). Salah satu jurudarSMK N 3 Singaraja yang
menerapkan KTSP dalam pembelajaran adalah jurusaltimMdia, jurusan multimedia
merupakan salah satu jurusan yang memiliki matajgo@in sangat inovatif, karena lebih
mengedepankan teknologi informasi sebagai dasarungeamy pembelajaran, untuk
mengedepankan proses pembelajaran multimedia, datukung oleh media pembelajaran
yang interaktif, dan disesuaikan dengan kondistpaglidik.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara petiesigan guru dan beberapa orang
siswa di SMK Negeri 3 Singaraja, menemukan bebepapaasalahan dalam pembelajaran
multimedia khususnya dalam bidang studi mengeladdarhan web, antara lain:, 1)
kurangnya minat siswa dalam mempelajari web, kamdinasa sangat rumit dan sukar,
dikarenakan siswa kurang mampu menyimak pembetajdesagan baik, 2) guru kurang

memancing siswa untuk bertanya, akibatnya siswaittdlertanya dan tidak berani
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mengemukakan pendapat karena takut salah dengayaagalisampaikan, 3) jumlah siswa
terlalu banyak dalam satu kelas mencapai 30 orédnhgjswa kurang aktif dalam kegiatan
pembelajaran baik bertanya maupun menjawab, siswgahdiam dan menerima begitu saja
penjelasan dari guru.

Haryoko (2009 : 2) dalam jurnal Efektivitas Pematda MediaAudio-VisualSebagai
Alternatif Optimalisasi Model Pembelajaran menyé&bat penyampaian materi atau bahan
ajar melalui mediadio-visualdapat memungkinkan mahasiswa melakukan eksplahsi |
dalam. Pengembangan media pembelajaran modelautogrupakan langkah signifikan
untuk dikembangkan menjadi alat bantu ajar di SMK I$ingaraja, karena model tutorial
bertujuan untuk menyampaikan atau menjelaskan maegtentu dimana komputer
menyampaikan materi, mengajukan pertanyaan dan sré&tabh umpan balik sesuai dengan
jawaban siswa. Dalam menyajikan materi, tutorigladaibedakan menjadi tutorial linier dan
tutorial bercabang. Tutorial linier menyajikan su#@bpik ke topik berikutnya sesuai urutan
yang telah ditetapkan oleh pemrogram, sehingga asi$lak dapat memilih materi
pembelajaran sesuai keinginan dan kemampuannyaridlubercabang perbedaan individu
diperhatikan dengan memberikan kebebasan pada sistu& mempelajari materi sesuai
keinginan dan kemampuannya.

Penyajian materi dan topik pada tutorial bercab@aegyesuaikan dengan pilihan dan
kemampuan siswa. Definisi tutorial dalam pembetajaberbasis komputer sebagaimana
diungkapkan Hernawan (2004) dan Rusman (2008) ladaéembelajaran khusus dengan
instruktur yang terkualifikasi dengan menggunakafinveare komputer yang berisi materi
pelajaran yang bertujuan untuk memberikan pemahaseaara tuntasmastery learniny
kepada siswa mengenai bahan atau materi pelajamag gedang dipelajari. Menurut
(Udayana : 2010) dalam jurnal Pengembangan MedmbBlajaran Multimedia Model
Tutorial Pada Mata Pelajaran Animasi 3 Dimensi,ggenaan media pembelajaran model
tutorial dalam proses belajar mengajar dapat mé&aikgn efisiensi, meningkatkan motivasi,
memfasilitasi belajar aktif, memfasilitasi belajaksperimental, konsisten dengan belajar
yang berpusat pada siswa dan memandu untuk bdidpn baik. Selain itu dalam
pengembangan media pembelajaran model tutoriatit@rapkan prosedrill And practice
(latihan dan praktik), dimana dalam proses inilditikan pada siswa yang telah mempelajari

konsep dengan tujuan untuk memantapkan konseptgtaigdipelajari.
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Pembelajarann Mengelola isi halaman web adalath s#ltu mata pelajaran yang harus
diselesaikan oleh siswa yang mengambil bidang keanhultimedia di SMK N 3 Singaraja.
Pembelajaran Mengelola isi halaman web ini, dikskao pada pengoperasian software
dreaweaver Dimana dalam pengoperasiannya siswa dapat mendaumat mengelola isi
halaman web sehingga pembelajaran ini tercapai.idvipembelajaran sangat mendukung
siswa untuk dapat aktif dalam belajar, karena meeémmbelajaran dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguwetangga pengguna dapat memilih apa
yang dikehendaki untuk proses selanjutnya atauppatderinteraksi dengan media.

Media ini menggabungkan dan mensinergikan semudiangang terdiri dari teks,
grafis, foto, video, animasi, musik, narasi, datenaktivitas yang diprogram berdasarkan
teori pembelajaran. Kegiatan belajar melalui perlggamgan media pembelajaran model
tutorial memungkinkan siswa dapat mengembangkanakguan berfikir, membangun
konsep, keterampilan dan kreativitas. Hal ini ralevdengan prinsip-prinsip transformasi
teknologi informasi dan komunikasi dalam diri siswang seyogyanya dilakukan dalam
interaksi berdasarkan prinsip: (1) penghargaanatiEh perkembangan multimedia, (2)
identifikasi diri terhadap implikasi multimedia, )(3pengetahuan yang terkonsep, (4)
meningkatkan keterampilan dan kreativitas.

Bertitik tolak pada pemaparan diatas, maka pentditiarik untuk meneliti terkait
“Pengembangan Media Pembelajaran Dreamweaver Mbdkelrial pada Mata Pelajaran
Mengelola Isi Halaman Web untuk Siswa Kelas X| Paog Keahlian Multimedia di SMK

Negeri 3 Singaraja”.

. KAJIAN PUSTAKA
2.1 Pengembangan

Menurut Soenarto (2005) mengartikan pengembangaagai suatu proses untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yaag akgunakan dalam pendidikan
dan pembelajaran. Penelitian pengembangan adalagaupntuk mengembangkan dan
menghasilkan suatu produk berupa materi, medig, dda strategi pembelajaran yang dapat
digunakan untuk mengatasi masalah pembelajaraeldsklaboratorium, dan bukan untuk
menguji teori. Pengembangan atau sering disebw#t g&pagai penelitian pengembangan,
dilakukan untuk menjembatani antara penelitian mkkah (Ardhana, 2002). Hasil dari

penelitian pengembangan adalah berupa produk, dagérmi adalah media pembelajaran,
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perangkat lunakspftwarg yaitu isi dari media pembelajaran tersebut, sgkiam perangkat
keras hardwarg adalah berupa alat yang dijadikan tempat damesiia tersebut yang dapat

berupa CD Compact Disgmaupun yang lainnya.

2.2 Mode Tutorial

Berdasarkan asal kata, tutorial dapat diartikamardatlua kategori bentuk kata, yaitu
kata benda dan kata kerja. Sebagai kata bendaatuterarti pelajaran pribadi, guru pribadi,
pengajaran tambahan sedangkan sebagai kata kéopaltuberarti mengajar di rumah,
mengajar ekstra, memberi les, pengajaran tambakagajaran pribadi.

Sedangkan tutorial secara istilah adalah bimbingambelajaran dalam bentuk
pemberian bimbingan, bantuan, petunjuk, arahan rdativasi agar siswa belajar secara
efektif dan efisien (Hamalik, 2005). Pemberian kimgan berarti membantu para siswa
memecahkan masalah-masalah belajar. Pemberianabahg&rarti membantu siswa dalam
mempelajari program. Pemberian petunjuk berarti begrtkan cara belajar agar siswa lebih
belajar secara efektif dan efisien. Pemberian arddemarti mengarahkan para siswa untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan darb@@an motivasi berarti memberikan
semangat untuk lebih mengikuti pembelajaran yategajpkan.

Definisi tutorial dalam pembelajaran berbasis kotapwsebagaimana diungkapkan
Hernawan (2004) dan Rusman (2008) adalah pembeajdrusus dengan instruktur yang
terkualifikasi dengan menggunakan software kompwterg berisi materi pelajaran yang
bertujuan untuk memberikan pemahaman secara tntastery learninj kepada siswa
mengenai bahan atau materi pelajaran yang sedpalgjdiri.

Dalam tutorial, komputer berperan sebagai gurunggai semua interaksi terjadi antara
komputer dengan peserta didik sedangkan guru haebagai fasilitator dan pemantau.
Dalam model ini, sebenarnya software program koerpotenggantikan sistem tutor yang
dilakukan oleh guru atau instruktur. Pembelajaratard model ini disajikan melalui teks
atau grafik yang ditampilkan oleh layar komputerenkudian komputer menampilkan
pertanyaan sesuai dengan masalah yang disajikaateSgederhana pola-pola pengoperasian
dalam pembelajaran berbasis komputer model tutdaipht dilihat sebagai berikut:

a. Komputer menyajikan materi

b. Siswa memberikan respon
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c. Respon siswa dievaluasi oleh komputer dengan asesiswa pada arah siswa
dalam menempuh presentasi berikutnya.
d. Melanjutkan atau mengulangi tahapan sebelumnya.

2.3 Mengelolaisi halaman web

Salah satu materi yang diajarkan pada mata petajdieknologi Informasi dan
Komunikasi jurusan multimedia di SMK Negeri 3 Sirgja adalah mata pelajaran mengelola
isi halaman webMengelola isi halaman web adalah mata pelajarang yaenuntut siswa
untuk mengaplikasikarsoftware dreamweavesebagai pendukung dalam pembelajaran.
Dreamweavermerupakan salah satu software pembuat website gargpunyai banyak
sekali kemudahan dalam pengoperasiannya dan spogatful dalam pembuatan website.
Salah satu keunggulannya adalah kemudahannya dadameraksi dengan macromedia

flash, sebuah tool animasi yang sangat populerteinet

[Il. METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Modd Pendlitian

Jenis penelitian yang dilaksanakan adalah Pearelitan PengembangaResearch and
Development /R&D Penelitian dan Pengembangan adalah metode f{e@melyang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu atangeambangkan produk yang telah ada
serta menguji keefektifan produk tersebut. Proadugebut tidak selalu berbentuk benda atau
perangkat keraghardware),seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran daskaltau di
laboratorium, tetapi bisa juga perangkat luriséftware),seperti program komputer untuk
pengolahan data, pembelajaran di kelas, perpustaf&al laboratorium, ataupun model-
model pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbngavaluasi, sistem manajemen, dan
lain-lain (Sugiyono, 2008).

3.2 Mode Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan yaitu model pebgeganDick and Carey
Langkah pada model Dick and Carey menunjukan hudounygng sangat jelas, dan tidak
terputus antara langkah yang satu dengan yangplaidgngan kata lain, sistem yang terdapat
pada Dick and Carey sangat ringkas, namun isinglatpdan jelas dari satu urutan ke urutan

berikutnya.
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Tahap Pertama
Menentukan Mata Pelajaran Yang Menjadi Objek Pengembangan

A 4

Tahap Kedua
Menganalisis Isi Kebutuhan

Analisis Analisis Analisis
Tujuan dan Sumber Karakteristik
Karakteristik Belajar Dahalaiar

\ 4
Tahap Ketiga

Proses Pengembangan Media

Penentuan SK, KD dan Menntukan Materi dari
Indikator Pembelajaran Media yang
\ 4
Tahap Keempat

Pengembangan Media Menggunakan Model Waterfall

v

Tahap Kelima
Tinjauan Ahli dan Ujicoba

\ 4

Tahap Kelima
Tinjauan Ahli dan Ujicoba
Tinjauan

1. Ahli Isi Pembelajaran
2 Ahli Madia Pamhalaiaran

v

Analisis dan Revisi

v

Produk Hasil Pengembangan

!

Uji Coba Perorangan dan Uji

(C.nha Kelnmnnk Keril

v

Uji Coba Lapangan
Kelas dan Guru

Lanaran 726
Gambar 3.1 Desain Pengembangan
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Dari bagan di atas dapat dilihat tahapan-tahaparggmbangan pembelajaran sebagai

berikut.

1. Menetapkan mata pelajaran yang akan dikembangkamgegmbangan media
pembelajaran model tutorial ini dimulai dengan nméukan mata pelajaran sebagai
objek pengembangan.

Tahap kedua, yaitu menganalisis segala sesuatudyfamigihkan dalam pengembangan

3. Tahap ketiga, yaitu tahap proses pengembangan midada tahap ini menentukan
Indikator yang dirumuskan yang terdapat pada S#aMateri yang dibuat pada media
ini berdasarkan jumlah kompetensi dasar yang aida (i Memeriksa informasi untuk
relevansi daupdated(2) Memeriksa links dan navigasi, (3) Mengedibmhasi sesuai
kebutuhan, dan (4) Menguji dan memastikan perubpkambahan. Silabus terlampir
(lampiran 10).

4. Tahap keempat, yaitu tahap pengembangan medibglajaran model tutorial. Tahap
pengembangan media ini menggunakan modédrfall.

Analisis kebutuhan

il v

Desain —l

Implementasi

T v

Testing

Gambar 3.2 Desain Mod&Vaterfall diadopsi dari Somerville dalam Rahmawati
Noor Fajar, 2010 dengan perubahan penulis)

5. Tahap kelima, yaitu tinjauan ahli dan uji caleahadap produk. Pada tahap ini yang
melakukan validasi atau tinjauan dari ahli isi ataateri, ahli media dan ahli disain yang
bertujuan untuk mengetahui kelayakan dari produlgydikembangkan. Apabila dalam tahap

ini ada perbaikan terhadap media yang dikembangkaka masuk pada tahap revisi.
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3.2 Teknik Analisis Data

Dalam penelitian pengembangan ini digunakan duaikednalisis data, tekni&nalisis
deskrptif kualitatifdananalisis statistik deskriptif

(1) Analisis Deskriptif Kualitatif

Teknik analisis deskriptif kualitatif ini digunakamtuk mengolah data hasg@viewahli
isi bidang studi atau mata pelajarn, ahli medidi, @bsain media, dan siswa dari hasil uji
coba perorangan, kelompok kecil, dan lapangan.

(2) Analisis Statistik Deskriptif
Analisis ini didasarkan pada rata-rata kelgs @ari respon siswa, Mi, dan Sdi. Nilai

rata-rata respon sisw&)(dapat dihitung dengan menggunakan rumus sebaghkub

Keterangan:

R = Skor rata-rata respon siswa.
Z R = Jumlah skor respon belajar siswa
N = Banyaknya siswa

Untuk mencari mean ideal (MI) dan standar devidsial (SDI) dapat dilakukan
dengan menggunakan rumus berikut.

Ml = ;(skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)

SDI :é(skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)

Rata-rata kelas R) dari skor respon siswa kemudian dikategorikan gean
menggunakan pedoman seperti pada tabel berikut.

Tabel 3.1 Kriteria penggolongan respon siswa (giteda dari Candiasa, 2010:41)

No Interval Kategori

1 | R =MI+1,8 SDI Sangat positif
2 |MI+18SDI= R =MIl+0,6 SDI positif

3 |MI+0,6SDI> R =MI-0,6 SDI Cukup
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4 |MI-0,6SDI= R =MIl-1,8SDI Kurang positif
5 | R <MI-1,8 SDI Sangat kurang positif

V. HASIL DAN PEMBAHASAN
41 HASIL PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DREAMWEAVER

MODEL TUTORIAL
4.1.1 Menetapkan mata pelajaran yang akan dikembangkan

Pengembangan media pembelajaran dreamweaver rddehl dimulai dengan

menentukan mata pelajaran sebagai objek pengemhanuza pelajaran yang diambil
adalah mengelola isi halaman wkérena pada mata pelajaran ini, siswa yang mendgambi
program keahlian multimedia belum menggunakan meeiabelajaran dreamweaver model
tutorial dan mandiri selama proses pembelajaraamtith lagi kesulitan guru dalam

mengilustrasikan materi yang diajarkan.

4.1.2 Mendesain Produk
4.1.2.1Rancangan Sistem
Rancangan sistem dari media pembelajaran moaelalpada mata pelajaran
mengelola isi halaman web, dapat digambarkan dengarggunakaiata Flow
Diagram(DFD).

Informasi Video Tutorial

Informasi Materi

Informasi Cara Pakai

v v l / Media Pembelajaran
‘ Pengguna L Menu R Dreamweaver Model

‘ > Tutorial
A T

Informasi SK/KD

Informasi Soal Evaluasi

Gambar 4.1 DiagrarkontekdMedia Pembelajaran Dreamweaver Model
Tutorial Pada Mata Pelajaran Mengelola Isi Halaméaab
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4.1.3 Rancangan Antarmuka

Rancangan antarmuka merupakan rancangan awgetabuatarform-form yang ada
pada media pembelajaran multimedia model tutoredapmata pelajaran mengelola isi

halaman web. Rancangan antarmuka media pembelapaadalahsebagai berikut.

Dreamweaver Tutorial

‘ ‘ o ‘

Sound

Keluar

Gambar 4.2 Rancangan Antarmuk@m Utama

4.1.4 Uji CobaProgram

Media pembelajaran dreamweaver model tutorial padda pelajaran pelajaran

mengelola isi halaman web telah diuji coba berdasakasus yang ada. Berikut contoh
tampilan program.

\\/

V),
Dream Weaver
Tutorial

Do it right the first time!

Cara Pakai Keluar

Gambar 4.3 Menu masuk media
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4.1.4 Kategori Respon Siswa
Kategori respon siswa terhadap pengembangan rpedibelajaran dreamweaver
model tutorial dikumpulkan dengan menggunakan anglspon siswa.berikut hasil dari

respon siwa.
100% -
97,23%
20%
80%
70% W Sangat Positif
60%
50% Positif
40%
30% -
20% -+
2,77%
10%
GOO I
Sangat Positif Cukup Kurang Sangat
Positif Positif Kurang
Positif
Gambar 4.4 Grafik Respon Siswa
V. Penutup
5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasarppaéétian ini, maka dapat diambil
simpulan sebagai berikut.

Pengembangan media pembelajaran dreamweaver muadehl pada mata pelajaran
mengelola isi halaman web untuk siswa kelas XI @ogkeahlian multimedia di SMK
Negeri 3 Singaraja dikembangkan dengan menggundkaromedia Flast8, serta beberapa
softwarependukung seperBthotoshopuntuk membuat dan mengedit gami2opl Edit Pro
2 untuk pengolahan suara, dakdobe Premiere Prol.5, Adobe Dreamweaver Cs3,
Macromedia Dreamweaver, Xampgan Camtasia Studio Tintuk mengedit video. Media
pembelajaran dreamweaver model tutorial ini memum@ siswa untuk belajar mandiri
dan mempraktekan langsung tahap demi tahap pemmbbataman web yang diinginkan

sesuai dengan media.
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5.2 SARAN

Saran-saran yang disampaikan berkenaan dengannpeaiggan media pembelajaran

dreamweaver model tutorial pada mata pelajaran elelagsi halaman web ini yaitu.

1. Media pembelajaran dreamweaver model tutorial padta pelajaran mengelola isi
halaman web yang berupa Cbteraktif dikembangkan berdasarkan karakteristik
siswa di SMK N 3 Singaraja kelas XI, sehingga ldilgunakan pada siswa di SMK
yang lain, pada kelas yang lain atau bila ditemukasalahan atau kelemahan yang
perlu diperbaiki, maka produk pengembangan ini rdifgkan untuk direvisi
seperlunya.

2. Pengembangan media pembelajaran dreamweaver nubaighlt pada mata pelajaran
mengelola isi halaman web ini tidak dimaksudkanukntmengatasi seluruh
permasalahan dalam mata pelajaran mengelola amaa web khususnya kelas Xl
SMK N 3 Singaraja. Maka dari itu diharapkan kepgdau yang menggunakan media
pembelajaran model tutorial ini dapat menggunakanber lain sebagai penunjang
dalam proses pembelajaran.
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