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ABSTRAK

Pengembangan media pembelajaran model tutoriddariujuan untuk, 1)
merancang media pembelajaran dreamweaver modeltytada mata pelajaran
mengelola isi halaman web untuk siswa kelas XI mwwgkeahlian multimedia di
SMK Negeri 3 Singaraja, 2) mengimplementasikan megiembelajaran
dreamweaver model tutorial pada mata pelajaran elelagisi halaman web
untuk siswa kelas XI program keahlian multimedi&MK Negeri 3 Singaraja, 3)
mengetahui respon siswa dan guru, di kelas XI meltia SMK Negeri 3
Singaraja terhadap pengembangan media pembelagmeamweaver model
tutorial pada mata pelajaran mengelola isi halamain

Berdasarkan pemaparan di atas, maka dipandangu perituk
mengembangkan sebuah media pembelajaran dreamweadel tutorial pada
mata pelajaran mengelola isi halaman web untukaskslas X1 program keahlian
multimedia di SMK Negeri 3 Singaraja. Pengembangeaalia ini menggunakan
model waterfall. Perangkat lunak yang digunakamkipengembangan media ini
yaitu Macromedia Flash 8 serta beberapa softwamdys@ing seperti Photoshop
untuk membuat dan mengedit gambar, Cool Edit PomtBk pengolahan suara,
dan Adobe Premiere Prol.5, Camtasia Studio 7 uetlikng video, Adobe
Dreamweaver Cs3, Macromedia Dreamweaver, Xamppgaebsoftware uji
dalam media ini.

Media pembelajaran dreamweaver model tutorial rilemiungsi yang

berbeda pada setiap menunya. Seperti menu mateg Yerisikan materi
pelajaran, video tutorial yang memiliki video, sgaealat bantu ajar dan evaluasi
sebagai alat uji kemampuan siswa. Dari uji coba ianedembelajaran
dreamweaver kepada siswa hasil penelitian menunjlle@vha respon siswa
tersebar pada kategori sangat positif 2,77 %, ipd®nr,23. Sedangkan untuk
respon guru tersebar pada kategori sangat po6id#1 Respon siswa dan respon
guru, tersebar pada kategori positif.

Kata-kata kunci: media pembelajaran, model tutodiagamweaver.
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|. PENDAHULUAN

Pendayagunaan IPTEK (ilmu pengetahauan dan tefijokebagai sarana
pendukung pembelajaran merupakan salah satu dapgskf dari kemajuan
teknologi. Perkembangan teknologi informasi, mekam salah satu kemajuan
teknologi yang bisa diterapkan dan dijadikan acuatam mengembangkan
pengetahuan. TIK (teknologi informasi) berkembaragm anenjadi bagian yang
tidak dapat dipisahkan dari kehidupan manusia,npeknologi informasi sudah
merambah ke segala bidang kehidupan, terlebihdatzim bidang pendidikan.
Media pembelajaran interaktif merupakan salah pabgduk berbasis TIK yang
dimanfaatkan untuk memudahkan dan membangkitkanatmioelajar siswa.
Produk-produk TIK dalam kegiatan intra-kurikulerlelo Laurahasiel (2009)
sering disebut sebagai salah satu bentuk mediaglajatan. Media pembelajaran
merupakan salah satu komponen dalam kegiatan belajagajar, yang biasanya
dibuat oleh guru/pendidik/pengajar. Fungsi medimipglajaran adalah sebagai
pembawa informasi dari sumber (guru) menuju pererigiswa) (Santyasa,
2007).

SMK Negeri 3 Singaraja merupakan salah satu skekapruan yang telah
menerapkan kurikulum KTSP (Kurikulum Tingkat SatuBendidikan) dalam
kegiatan pembelajaran. KTSP adalah kurikulum opammas yang disusun dan
dilaksanakan di masing-masing satuan pendidikarSEKTengutamakaactive
learning, yakni hubungan dua arah antara guru dengan pedatfik, student
centered (peserta didik sebagai pusat pembelajaran) (Daepdik2007). Salah satu
jurusan di SMK N 3 Singaraja yang menerapkan KT@Rwrd pembelajaran
adalah jurusan Multimedia, jurusan multimedia mekagm salah satu jurusan
yang memiliki mata pelajaran sangat inovatif, kardebih mengedepankan
teknologi informasi sebagai dasar penunjang perjarala untuk mengedepankan
proses pembelajaran multimedia, harus didukung wietlia pembelajaran yang
interaktif, dan disesuaikan dengan kondisi peshdik.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara peqigiggan guru dan
beberapa orang siswa di SMK Negeri 3 Singaraja, emeikan beberapa
permasalahan dalam pembelajaran multimedia khuausiayam bidang studi
mengelola halaman web, antara lain:;, 1) kurangmyjaat siswa dalam
mempelajari web, karena dirasa sangat rumit daarsdikarenakan siswa kurang
mampu menyimak pembelajaran dengan baik, 2) gurankgumemancing siswa
untuk bertanya, akibatnya siswa takut bertanyataak berani mengemukakan
pendapat karena takut salah dengan apa yang digampd) jumlah siswa terlalu
banyak dalam satu kelas mencapai 30 orang, 4) &igvemg aktif dalam kegiatan
pembelajaran baik bertanya maupun menjawab, sisgnwgahdiam dan menerima
begitu saja penjelasan dari guru.

Haryoko (2009 : 2) dalam jurnal Efektivitas Pematd& MediaAudio-
Visual Sebagai Alternatif Optimalisasi Model Pembelajararenyebutkan
penyampaian materi atau bahan ajar melalui medito-visual dapat
memungkinkan mahasiswa melakukan eksplorasi lelbland Pengembangan
media pembelajaran model tutorial merupakan langlsdnifikan untuk
dikembangkan menjadi alat bantu ajar di SMK N 3g&raja, karena model
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tutorial bertujuan untuk menyampaikan atau menalasnateri tertentu dimana
komputer menyampaikan materi, mengajukan pertangaarmemberikan umpan
balik sesuai dengan jawaban siswa. Dalam menyajikateri, tutorial dapat
dibedakan menjadi tutorial linier dan tutorial kesang. Tutorial linier
menyajikan suatu topik ke topik berikutnya sesuaitan yang telah ditetapkan
oleh pemrogram, sehingga siswa tidak dapat memmateri pembelajaran sesuai
keinginan dan kemampuannya. Tutorial bercabang epedn individu
diperhatikan dengan memberikan kebebasan pada srewia mempelajari materi
sesuai keinginan dan kemampuannya.

Penyajian materi dan topik pada tutorial bercabaegpyesuaikan dengan
pilihan dan kemampuan siswa. Definisi tutorial dal@embelajaran berbasis
komputer sebagaimana diungkapkan Hernawan (20@0diRdaman (2008) adalah
pembelajaran khusus dengan instruktur yang terfiuadi dengan menggunakan
software komputer yang berisi materi pelajaran yaergujuan untuk memberikan
pemahaman secara tuntasagtery learning) kepada siswa mengenai bahan atau
materi pelajaran yang sedang dipelajari. Menurutafdna : 2010) dalam jurnal
Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia Moddbria Pada Mata
Pelajaran Animasi 3 Dimensi, Penggunaan media plajab@n model tutorial
dalam proses belajar mengajar dapat meningkatkeierei, meningkatkan
motivasi, memfasilitasi belajar aktif, memfasilitabelajar eksperimental,
konsisten dengan belajar yang berpusat pada siawangémandu untuk belajar
lebih baik. Selain itu dalam pengembangan medigbpéagaran model tutorial ini,
diterapkan prosedrill And practice (latihan dan praktik), dimana dalam proses ini
ditekankan pada siswa yang telah mempelajari korgsman tujuan untuk
memantapkan konsep yang telah dipelajari.

Pembelajarann Mengelola isi halaman web adalath sz#tu mata pelajaran
yang harus diselesaikan oleh siswa yang mengandahg keahlian multimedia
di SMK N 3 Singaraja. Pembelajaran Mengelola isatman web ini, dikhususkan
pada pengoperasian softwatieeaweaver. Dreamweaver merupakan salah satu
software pembuat website yang mempunyai banyaklisk&mudahan dalam
pengoperasiannya dan sangaiverful dalam pembuatan website. Salah satu
keunggulannya adalah kemudahannya dalam berintedgkggyan macromedia
flash, sebuah tool animasi yang sangat populentdrnet. Dalam pengoperasian
softwaredreamweaver, siswa dapat membuat dan mengelola isi halaman web
sehingga pembelajaran ini tercapai. Media pembralajsangat mendukung siswa
untuk dapat aktif dalam belajar, karena media péaydran dilengkapi dengan
alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pemggsehingga pengguna dapat
memilih apa yang dikehendaki untuk proses selaygutrataupun dapat
berinteraksi dengan media.

Media ini menggabungkan dan mensinergikan semudiamgng terdiri
dari teks, grafis, foto, video, animasi, musik, asir dan interaktivitas yang
diprogram berdasarkan teori pembelajaran. Kegiathelajar melalui
pengembangan media pembelajaran model tutorial mgkimkan siswa dapat
mengembangkan kemampuan berfikir, membangun korlsgerampilan dan
kreativitas. Hal ini relevan dengan prinsip-prinsipansformasi teknologi
informasi dan komunikasi dalam diri siswa yang sgypmya dilakukan dalam
interaksi berdasarkan prinsip: (1) penghargaan ategpp perkembangan
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multimedia, (2) identifikasi diri terhadap implikasultimedia, (3) pengetahuan
yang terkonsep, (4) meningkatkan keterampilan deatkitas.

Bertitik tolak pada pemaparan diatas, maka pertelitarik untuk meneliti
terkait “Pengembangan Media Pembelajaran Dreamwedwdel Tutorial pada
Mata Pelajaran Mengelola Isi Halaman Web untuk &id¢elas XI Program
Keahlian Multimedia di SMK Negeri 3 Singaraja”.

1. KAJIAN PUSTAKA
21 PENGEMBANGAN

Menurut Soenarto (2005) mengartikan pengembanggbagai suatu
proses untuk mengembangkan dan memvalidasi prochdib yang akan
digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. Remepengembangan adalah
upaya untuk mengembangkan dan menghasilkan suatlulprberupa materi,
media, alat, dan strategi pembelajaran yang dajgainakan untuk mengatasi
masalah pembelajaran di kelas/ laboratorium, dawarbwntuk menguiji teori.
Pengembangan atau sering disebut juga sebagai itingbengembangan,
dilakukan untuk menjembatani antara penelitian pkkah (Ardhana, 2002).
Hasil dari penelitian pengembangan adalah berupdugr dalam hal ini adalah
media pembelajaran, perangkat lunsdft(vare) yaitu isi dari media pembelajaran
tersebut, sedangkan perangkat kenasdivare) adalah berupa alat yang dijadikan
tempat dari isi media tersebut yang dapat berupa(@inpact Disc) maupun
yang lainnya.

22 MODEL TUTORIAL

Berdasarkan asal kata, tutorial dapat diartikamrdatiua kategori bentuk
kata, yaitu kata benda dan kata kerja. Sebagaildeatda tutorial berarti pelajaran
pribadi, guru pribadi, pengajaran tambahan sedangkhagai kata kerja tutorial
berarti mengajar di rumah, mengajar ekstra, menibsripengajaran tambahan,
pengajaran pribadi.

Sedangkan tutorial secara istilah adalah bimbingambelajaran dalam
bentuk pemberian bimbingan, bantuan, petunjuk,aaralan motivasi agar siswa
belajar secara efektif dan efisien (Hamalik, 200®%mberian bimbingan berarti
membantu para siswa memecahkan masalah-masalgér bBlEmberian bantuan
berarti membantu siswa dalam mempelajari programbferian petunjuk berarti
memberikan cara belajar agar siswa lebih belajaaraeefektif dan efisien.
Pemberian arahan berarti mengarahkan para siswak umencapai tujuan
pembelajaran yang ditetapkan dan pemberian motibasarti memberikan
semangat untuk lebih mengikuti pembelajaran yategajkan.

Definisi tutorial dalam pembelajaran berbasis kotapusebagaimana
diungkapkan Hernawan (2004) dan Rusman (2008) lagsanbelajaran khusus
dengan instruktur yang terkualifikasi dengan memnggan software komputer
yang berisi materi pelajaran yang bertujuan unteknimerikan pemahaman secara
tuntas (nastery learning) kepada siswa mengenai bahan atau materi pelajaran
yang sedang dipelajari.
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Dalam tutorial, komputer berperan sebagai gurunggja semua interaksi
terjadi antara komputer dengan peserta didik sédanguru hanya sebagai
fasilitator dan pemantau. Dalam model ini, sebeyarrsoftware program
komputer menggantikan sistem tutor yang dilakukbeh @uru atau instruktur.
Pembelajaran dalam model ini disajikan melalui t&tiesl grafik yang ditampilkan
oleh layar komputer. Kemudian komputer menampilg@rianyaan sesuai dengan
masalah yang disajikan. Secara sederhana polapefgoperasian dalam
pembelajaran berbasis komputer model tutorial ddiibtit sebagai berikut:

a. Komputer menyajikan materi

b. Siswa memberikan respon

c. Respon siswa dievaluasi oleh komputer dengan asersiswa pada
arah siswa dalam menempuh presentasi berikutnya.

d. Melanjutkan atau mengulangi tahapan sebelumnya.

Model berbasis komputer tipe tutorial ini memilikjenis:

1. Tutorial Terprogram

Tutorial terprogram merupakan seperangkat tayabgdastatis
maupun dinamis yang terlebih dahulu diprogramkatag berturut,
seperangkat kecil informasi ditayangkan yang diikagiengan
pertanyaan. Jawaban siswa dianalisis oleh kompgdibandingkan
dengan kemungkinan-kemungkian jawaban yang tela@maang oleh
si pembuat program/guru), dan berdasarkan haslisendu umpan
balik yang sesuai. Urutan linear dan urutan bemgbdigunakan.
Penetapan kapan bercabang dimaksudkan untuk pemyajateri
pelajaran tambahan berdasarkan hasil analisis pédegan siswa
setelah menyelesaikan beberapa latihan dan tugmsaks banyak
alternatif cabang yang tersedia, semakin luwes rpmgtersebut
menyesuaikan diri dengan perbedaan individual sisWedia
tambahan lain biasanya digabungkan untuk formatitltterprogram,
seperti tugas tugas bacaan berbasis cetak, kegietéympok,
percobaan laboratorium, kegiatan latihan, simuldan interaktif
dengan videodisk. Manfaat tutorial terprogram akempak jika
menggunakan kemampuan teknologi komputer untukabargy dan
interaktif.

2. Tutorial Intelijen
Berbeda dari tutorial terprogram karena jawaban pkdaer
terhadap pertanyaan siswa dihasilkan oleh intekgemrtifisial
(kecerdasan buatan), bukan jawaban-jawaban yapgtgam yang
telah disiapkan terlebih dahulu oleh si peranc@wngan demikian,
ada dialog dari waktu ke waktu antara siswa derkgemputer. Baik
siswa maupun komputer dapat bertanya ataupun mejabvaban.
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Terdapat 8 identitas model Tutorial dalam pembedajderbasis komputer,
yaitu:
Pengenalanirftroduction)
Penyajian informasipfesentation of information)
Pertanyaan dan respaguéstion and responses)
Penilaian resporj{dging responses)
Pemberian feedback terhadap respgmoviding feedback about
r esponses)
Pembetulan/Pengulangamerfediation)
Segmen pengaturan pengajarsagiencing lesson segment)
Penutup Closing)

agrnPE

© N

2.3 MEDIA PEMBELAJARAN
Proses belajar mengajar akan berjalan efektif efasien bila didukung

dengan tersedianya media yang menunjang. Penyeniadia serta metodologi
pendidikan yang dinamis, kondusif serta dialogisngsa diperlukan bagi

pengembangan potensi peserta didik, secara opthadlini disebabkan karena
potensi peserta didik akan lebih terangsang bllardu dengan sejumlah media
atau sarana dan prasarana yang mendukung prosasksit yang sedang
dilaksanakan. Media dalam perspektif pendidikan up&kan instrumen yang
sangat strategis dalam ikut menentukan keberhapitases belajar mengajar.
Sebab keberadaannya secara langsung dapat membéeiikamika tersendiri

terhadap peserta didik.

2.3.1 Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentulkjasari

katamedium yang secara harfiah berarti perantara atau peswg@dnyak batasan
yang diberikan orang tentang media. Asosiasi Teigioldan komunikasi
pendidikan (Association of Education and Comunaraflfechnology/ AECT) di
Amerika, membatasi media sebagai segala bentuksdaman yang digunakan
orang untuk menyalurkan pesan/ Informasi.

Media adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi amepgikan pesan
(Bovee, 1997). Media pembelajaran adalah sebuahyalay berfungsi untuk
menyampaikan pesan pembelajaran. Pembelajaran hadséduah proses
komunikasi antara pembelajar, pengajar dan baham kpmunikasi tidak akan
berjalan tanpa bantuan sarana penyampai pesan nagdia. Bentuk-bentuk
stimulus bisa dipergunakan sebagai media diantaradalah hubungan atau
interaksi manusia, gambar bergerak atau tidalsanldan suara yang direkam.

24 MENGELOLA IS HALAMAN WEB

Salah satu materi yang diajarkan pada mata patajeeknologi Informasi
dan Komunikasi jurusan multimedia di SMK Negeri Bigaraja adalah mata
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pelajaran mengelola isi halaman wébengelola isi halaman web adalah mata
pelajaran yang menuntut siswa untuk mengaplikassdaiware dreamweaver
sebagai pendukung dalam pembelajafaneamweaver merupakan salah satu
software pembuat website yang mempunyai banyakliskkmudahan dalam
pengoperasiannya dan sangaiverful dalam pembuatan website. Salah satu
keunggulannya adalah kemudahannya dalam berinteds#kggyan macromedia
flash, sebuah tool animasi yang sangat populertéinet.

2.5 KEUNGGULAN DREAMWEAVER

25.1 Kemampuannya membuat halaman web yang terlihat konsisten
2.5.2 Kemudahan dan efisensi dalam penggunaan
Dreamwaver memiliki kemampuan memperlihatkan 3 proses yang
berbeda, yaitu :

1) Code View . Berfungsi untuk hanya menampilkanpsdntml
saja.
2) Desain View : Berfungsi menampilkan kode-kode |htyang

anda tulis menjadi sebuah design/template yang
nantinya akan ditampilkan di browser.

3) Split View : Berfungsi menampilkan gabungan amt&ode
View dan Desain View pada saat bersamaan.Jadi
anda bisalangsung melihat perubahan pada saat
anda mengubah htminya.

2.5.3 Dapat dikustom

Dreamweaver dapat disesuaikan dengan kebutuhan yang andakaerlu
Menu, tab, perintah, font dan warna semua kode tddp@suaikan dengan
preferensi pribadi. Hal ini dapat secara efektifrmdahkan proses desain web.
Selain itudreamweaver didukung banyak plug-in yang membantu anda dalam
proses desain.

(1. METODOLOGI PENELITIAN

3.1 MODEL PENELITIAN
Jenis penelitian yang dilaksanakan adalah Penmelden Pengembangan

(Research and Development /R&D). Penelitian dan Pengembangan adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan prodtéetentu atau
mengembangkan produk yang telah ada serta menggfelktifan produk
tersebut. Produk tersebut tidak selalu berbentukddeatau perangkat keras
(hardware), seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran daskehtau di
laboratorium, tetapi bisa juga perangkat lungkftware), seperti program
komputer untuk pengolahan data, pembelajaran daskeperpustakaan atau
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Iabdratorium, ataupun model-model pendidikan, pdapp@an, pelatihan,
bimbingan, evaluasi, sistem manajemen, dan lam{&iugiyono, 2008).

3.2 MODEL PENGEMBANGAN
Model pengembangan yang digunakan yaitu model pebgegarDick and

Carey. Langkah pada model Dick and Carey menunjukan gdru yang sangat
jelas, dan tidak terputus antara langkah yang dafgan yang lainya. Dengan
kata lain, sistem yang terdapat pada Dick and Csaagat ringkas, namun isinya
padat dan jelas dari satu urutan ke urutan beryutn
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Tahap Pertama
Menentukan Mata Pelajaran Yang Menjadi Objek Pengembangan

'

Tahap Kedua
Menganalisis Isi Kebutuhan

Analisis Tujuan Analisis Sumber Analisis
dan Karakteristik Belajar Karakteristik
Mata Pebelajar
Tahap Ketiga

Proses Pengembangan Media

Penentuan SK, KD dan Menntukan Materi dari
Indikator Pembelajaran Media yang dikembangkan

v

Tahap Keempat

Pengembangan Media Menggunakan Model Waterfall

v

Tahap Kelima
Tiniauan Ahli dan Uiicoba

v

Tahap Kelima
Tinjauan Ahli dan Ujicoba

Tinjauan
1. Ahli Isi Pembelajaran
2. Ahli Media Pembelajaran

v

Analisis dan Revisi

v

Produk Hasil
Penaemhanaan

v

Uji Coba Perorangan dan
Uii Coba Kelomnok Kecil

v

Uji Coba Lapangan
Kelas dan Guru

v

Laporan

Gambar 3.1 Desain Pengembangan
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Dari" bagan di atas dapat dilihat tahapan-tahapaggmbangan pembelajaran
sebagai berikut.

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

2. Tahap kedua, yaitu menganalisis segala sesuatu danguhkan dalam
pengembangan

3. Tahap ketiga, yaitu tahap proses pengembangan medida tahap ini
menentukan Indikator yang dirumuskan yang terdg@eaia Silabus. Materi
yang dibuat pada media ini berdasarkan jumlah kéemgse dasar yang ada
yaitu (1) Memeriksa informasi untuk relevansi dapdated (2) Memeriksa
links dan navigasi, (3) Mengedit informasi sesugbluhan, dan (4) Menguiji
dan memastikan perubahan-perubahan. Silabus terldrampiran 10).

4. Tahap keempat, yaitu tahap pengembangan media fsarbha model tutorial.
Tahap pengembangan media ini menggunakan mdedfall.

5. Tahap kelima, yaitu tinjauan ahli dan uji coba &&ldp produk. Pada tahap ini
yang melakukan validasi atau tinjauan dari ahlaisiu materi, ahli media dan
ahli disain yang bertujuan untuk mengetahui kelapakiari produk yang
dikembangkan. Apabila dalam tahap ini ada perbatkainadap media yang
dikembangkan, maka masuk pada tahap revisi.

Analisis kebutuhan

A

\ 4

Desain —l

Implementasi
T v
Testing

Gambar 3.2 Desain Mod@laterfall diadopsi dari Somerville dalam
Rahmawati Noor Fajar, 2010 dengan perubahan g@nuli

3.3 TEKNIK ANALISISDATA

Dalam penelitian pengembangan ini digunakan duaike&nalisis data,
teknik analisis deskrptif kualitatif dananalisis statistik deskriptif.

(1) Analisis Deskriptif Kualitatif
Teknik analisis deskriptif kualitatif ini digunakamantuk mengolah data hasil

review ahli isi bidang studi atau mata pelajarn, ahli ragdhli desain media, dan
siswa dari hasil uji coba perorangan, kelompoklkéein lapangan.
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(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
sebagai berikut.

R=2R

N et 1.1
Keterangan:
R = Skor rata-rata respon siswa.

Z R = Jumlah skor respon belajar siswa

N = Banyaknya siswa
Untuk mencari mean ideal (MI) dan standar devidsai (SDI) dapat
dilakukan dengan menggunakan rumus berikut.

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

SDI =(15(skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)

Rata-rata kelasR) dari skor respon siswa kemudian dikategorikargdan
menggunakan pedoman seperti pada tabel berikut.

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

No Interval Kategori
1| R =Ml +1,8 SDI Sangat positif
2| MI+18SDI= R =MIl+0,6 SDI Positif
3|MI+0,6SDI=R =MI-0,6 SDI Cukup
4| MI-0,6SDI=R =MI-18SDI Kurang positif
5| R <MI-1,8SDI Sangat kurang positif

V. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 HASIL PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
DREAMWEAVER MODEL TUTORIAL

4.1.1 Menetapkan mata pelajaran yang akan dikembangkan

Pengembangan media pembelajaran dreamweaver tubaiehl dimulai
dengan menentukan mata pelajaran sebagai objelepdaggan. mata pelajaran
yang diambil adalah mengelola isi halaman Wwalena pada mata pelajaran ini,
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siswa yang mengambil program keahlian multimediarbemenggunakan media
pembelajaran dreamweaver model tutorial dan mians@ama proses
pembelajaran ditambah lagi kesulitan guru dalamgihgstrasikan materi yang
diajarkan.

4.1.2 Mendesain Produk

4.1.2.1 Rancangan Sstem

Rancangan sistem dari media pembelajaran modetidutpada mata
pelajaran mengelola isi halaman web, dapat digakabadengan menggunakan
Data Flow Diagram (DFD).

Informasi Video Tutorial

Informasi Materi

Informasi Cara Pakai

A 2 4 A

Media Pembelajaran
Menu Dreamweaver Model
Tutorial

Pengguna

Il

Informasi SK/KD

Informasi Soal Evaluasi

Gambar 4.1 Diagrarkonteks Media Pembelajaran Dreamweaver Model
Tutorial Pada Mata Pelajaran Mengelola Isi Halamaab

4.1.3 Rancangan Antarmuka

Rancangan antarmuka merupakan rancangan awalpeéarbuatanform-
form yang ada pada media pembelajaran multimedia madetial pada mata
pelajaran mengelola isi halaman web. Rancangamnamka media pembelajaran
ini adalahsebagai berikut.
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Dreamweaver Tutorial

o e

Keluar

Gambar 4.2 Rancangan Antarmukam Utama

4.1.4 Uji Coba Program

Media pembelajaran dreamweaver model tutorial paddéa pelajaran
pelajaran mengelola isi halaman web telah diujiacbbrdasarkan kasus yang ada.
Berikut contoh tampilan program.

Dreamweaver
Tutoriai

Gambar 4.3 Menu masuk media

415 Kategori Respon Siswa

Kategori respon siswa terhadap pengembangan medmbglajaran
dreamweaver model tutorial dikumpulkan dengan mengkan angket respon
siswa.berikut hasil dari respon siswa.
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97,23%

2,77%

Sangat Postif Cubup Kurang Sangat
Positif Positif Kurang

Gambar 4.4 Grafik Respon Siswa

Respon siswa multimedia di SMK Negeri 3 Singaragrhddap
pengembangan media pembelajaran dreamweaver madekl tersebar pada
kategori sangat positif 2,85 %, positif 97,15%, wolpositif 0 %, kurang positif
0% dan sangat kurang positif 0 %. Rata-rata skspae siswa yaitu 61 sehingga
respon siswa terhadap pengembangan media pembgelaegamweaver model

tutorial dapat dikategorikan positif.

4.1.6 Respon Guru

Respon guru terhadap pengembangan media pembalajgeamweaver
model tutorial dikumpulkan dengan menggunakan anglspon guru.

Hasil Analisis Respon
suru
ﬁ

* 200 mSa -
==

X 100 Po

¥

g 0 Ra

g Respon = Negatif
T

‘ Gambar 4.5 Grafik Respon Siswa

Respon guru terhadap pengembangan media pembelajggamweaver
model tutorial tersebar pada kategori sangat pd€i0%, positif 0%, ragu-ragu
0%, negatif 0% dan sangat negatif 0 %. Rata-ratargspon guru yaitu 73.

41 PEMBAHASAN

Berdasarkan analisis sumber belajar yang dilakuk&mulis, sangat
diperlukan pengembangan media pembelajaran drearews®del tutorial pada
mata pelajaran mengelola isi halaman web untukssissas XI program keahlian
multimedia di SMK Negeri 3 Singaraja. Karena pengan media pembelajaran
model tutorial dalam proses belajar mengajar dapahingkatkan efisiensi,
meningkatkan motivasi, memfasilitasi belajar aktifpemfasilitasi belajar
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eksperimental, konsisten dengan belajar yang batpaia siswa dan memandu
untuk belajar lebih baik. Pengembangan media pejarah dreamweaver model
tutorial untuk mata pelajaran mengelola isi halanvegb ini selain mampu
meningkatkan keterampilan siswa dalam membuat lelameb juga mampu
mengoptimalkan hasil belajar. Hal ini disebabkameka pada media model
tutorial ini selain berisi materi dan video tutbijiaga disertai dengan soal latihan
sehingga bisa mengukur kemampuan masing-masing.sisw

Media pembelajaran model tutorial ini sudah mengalabeberapa
perbaikan. Perbaikan yang dilakukan yaitu dari jpdta para ahli yang dilibatkan
yaitu ahli isi, ahli media, ahli desain, dan guratan pelajaran mengelola isi
halaman web. Ini dilakukan untuk menyempurnakanm&dia pembelajaran
sehingga siap diujikan di lapangan. Disamping ugaj untuk mempermudah
siswa dalam mengikuti dan mempraktekan langkah dengkah video tutorial
yang ada pada media pembelajaran model tutorialg@re media pembelajaran
model tutorial tersebut siswa menjadi lebih mandidalam membuat dan
mempraktekan pembuatan halaman web sesuai dertgaaltdisamping itu guru
menjadi lebih mudah dalam menjelaskan materi kepeea.

Dari persentase respon siswa terhadap pengembamg@ia pembelajaran
model tutorial pada mata mengelola isi halaman dagat dikategorikan positif.
Respon positif tersebut menunjukkan bahwa siswarggdan termotivasi dalam
belajar dengan menggunakan media pembelajaran mindetial. Hal ini
disebabkan karena media pembelajaran model tutmiiaberisi video tutorial
yang bisa di praktekan langsung, evaluasi bisa ndigan untuk mengukur
kemampuan siswa, dan dapat menambah wawasan pgamgetserta menambah
kemandirian mereka dalam belajar.

V. PENUTUP

51 SIMPULAN

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

1. Pengembangan media pembelajaran dreamweaver nubdealt pada mata
pelajaran mengelola isi halaman web untuk siswask¥l program keahlian
multimedia di SMK Negeri 3 Singaraja dikembangkamghan menggunakan
Macromedia Flash 8, serta beberapmftware pendukung seperf®hotoshop
untuk membuat dan mengedit gamb@aool Edit Pro 2 untuk pengolahan
suara, darAdobe Premiere Prol.5, Adobe Dreamweaver Cs3, Macromedia
Dreamweaver, Xampp, dan Camtasia Studio 7 untuk mengedit video. Media
pembelajaran dreamweaver model tutorial ini memumg siswa untuk
belajar mandiri dan mempraktekan langsung tahapi deinap pembuatan
halaman web yang diinginkan sesuai dengan media.

2. Respon siswa dan guru terhadap pengembangan meulidefajaran
dreamweaver model tutorial pada mata pelajaran etelagisi halaman web,
yaitu siswa dengan kategori sangat positif 2,77kwa dengan kategori
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"positif 97,23% dan guru dengan kategori sangattipddd0%. Sehingga
media pembelajaran dreamweaver model tutorial agak diujikan secara
ekperimen.

52 SARAN

Saran-saran yang disampaikan berkenaan dengan rpleaggan media
pembelajaran dreamweaver model tutorial pada matajgpan mengelola isi
halaman web ini yaitu.

1. Media pembelajaran dreamweaver model tutorial paddéa pelajaran
mengelola isi halaman web yang berupa Gileraktif dikembangkan
berdasarkan karakteristik siswa di SMK N 3 Singakalas XI, sehingga
bila digunakan pada siswa di SMK yang lain, padakgang lain atau
bila ditemukan kesalahan atau kelemahan yang mkperbaiki, maka
produk pengembangan ini dipersilakan untuk diresegierlunya.

2. Pengembangan media pembelajaran dreamweaver matdelalt pada
mata pelajaran mengelola isi halaman web ini tidekaksudkan untuk
mengatasi seluruh permasalahan dalam mata pelajasgelola isi
halaman web khususnya kelas XI SMK N 3 Singarajakddari itu
diharapkan kepada guru yang menggunakan media pegara@ model
tutorial ini dapat menggunakan sumber lain sebggmunjang dalam
proses pembelajaran.

3. Produk media pembelajaran sebaiknya dikembangKaih lanjut pada
mata pelajaran lain, guna meningkatkan daya tdaik cara pandang
siswa terhadap pelajaran yang sulit dan kurang mkena

4. Bagi peneliti yang ingin mengembangkan media peajen
dreamweaver model tutorial, agar menambahkan latdoal pada setiap
materi dan menerapkan penelitian eksperimen, gunengeatahui
peningkatan perkembangan siswa dari penggunaananpeshbelajaran
dreamweaver model tutorial

5. Kepada setiap pihak yang ingin membuat media dengamggabungkan
teknik video shooting agar memperkaya referensi, karena penggunaan
konsep videoshooting pada media pembelajaran model tutorial ini,
merupakan tahap awal bagi pengembang menuju ingestelevisian.
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