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ABSTRACT

Berdasarkan data prapenelitian yang dilakukan, peneliti menemukan permasalahan
bahwa pembelajaran Dasar Desain Grafis dilakukan dengan metode ceramah dengan di
dukung media buku paket Dasar Desain Grafis, dengan metode ceramah yang
monoton, penggunaan media yang kurang bervariasi dan menarik membuat siswa
kurang berminat untuk belajar.Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint danrespon siswa
terhadap media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint pada mata pelajaran
Dasar Desain Grafis kelas X TKJ SMK Nurul Huda Kapongan.Jenis penelitian ini
adalah Research and Development (R&D). Model pengembangan yang digunakan
pada penelitian ini adalah model Waterfall yang memiliki 5 tahapan yaitu tahap :
Analisis Kebutuhan, Desain Produk, Validasi, Uji Coba Produk dan Pemeliharaan.
Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini adalah sampling jenuh, yakni seluruh
siswa kelas X TKJ SMK Nurul Huda Kapongan. Teknik pengumpulan data pada
penelitian adalah observasi, wawancara dan angket.Hasil penelitian menunujukkkan
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint berdasarkan ahli materi
mendapatkan kategori layak dengan skor rata-rata 51 dan ahli media mendapatkan
kategori layak dengan skor rata-rata 55. Berdasarkan respon siswa media pembelajaran
interaktif berbasis PowerPoint mendapatkan kategori setujudenganskor rata-rata 38,35.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint
layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
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1. PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan proses untuk membantu siswa agar dapat belajar dengan baik.
Pembelajaran yang maksimal akan berakhir pada keberhasilan pencapaian tujuan pembelajaran. Proses
pembelajaran akan berjalan maksimal apabila ditunjang dengan minat belajar siswa dan kreatifitas guru.
Guru yang memiliki kreatifitas akan berusaha membuat proses pembelajaran menjadi menarik bagi siswa,
salah satunya dengan penggunaan media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar sangat mempengaruhi minat belajar siswa. Karenanya, penggunaan media pembelajaran
akan membantu guru selama proses pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara
maksimal.

Miarso dalam (Syahputra & Maulida, 2019) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan si
belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. Sedangkan menurut Syaiful Bahri Djamarah dan
Aswan Zain dalam (Sari, 2015) mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah alat bantu apa saja yang
dapat dijadikan sebagai penyalur pesan agar tercapai tujuan pembelajaran. Dari pendapat di atas dapat
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disimpulkan media pembelajaran merupakan sarana penyampaian informasi sehingga mempermudah
pencapaian tujuan pembelajaran.

Mengingat akan pentingnya penggunaan media pembelajaran, maka dalam hal ini peneliti mencoba
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis PowerPointpada mata pelajaran Dasar Desain
Grafis. Berdasarkan observasi pada kelas X TKJ SMK Nurul Huda Kapongan, bahwa kegiatan pembelajaran
Dasar Desain Grafis tentang teori-teori desain grafis sebagian besar dilakukan dengan metode ceramah
dengan di dukung media buku paket Dasar Desain Grafis. Denganmetode ceramah yang
monoton,penggunaan media yang kurang bervariasi dan menarik membuat siswa kurang berminat untuk
belajar. Hal itu dapat dilihat dengan kurangnya antusias siswapada mata pelajaran Dasar Desain Grafis.
Berdasarkan masalah yang ada, maka peneliti mencoba untuk mengembangkan media pembelajaran. Pada
pengembangan ini, media pembelajaran yang digunakan adalah media pembelajaran interaktif berbasis
PowerPoint.

2. METODE
Metode penelitian yang digunakan pada penelitian pengembangan ini menggunakan model
pengembangan Waterfall. Pada penelitian ini peneliti membatasi tahapan sampai pada tahap uji coba produk,
disebabkan keterbatasan waktu penelitian. Tahapan model pengembangan Waterfall adalah sebagai berikut :
1. Tahap Analisis Kebutuhan
Tahap ini membutuhkan pengumpulan informasi tentang metode pembelajaran, media
pembelajaran, fasilitas dan minat siswa terhadap pembelajaran Dasar Desain Grafis. Pada tahapan
ini peneliti menggunakan teknik pengumpulan data observasi dan wawancara.
2. Tahap Desain Produk
Pada tahap ini peneliti fokus pada tata letak elemen visual dan penyajian konsep dalam setiap slide.
Langkah pertama penentuan penyajian konsep, setelah penyajian konsep selesai selanjutnya
menentukan tata letak dan warna.
3. Tahap Validasi
Pada tahap ini peniliti telah selesai merancang media pembelajaran yang akan dikembangkan,
sebelum produk di uji coba maka perlu di validasi baik terkait materi dan media. Tahap ini akan
menentukan layak tidaknya media pembelajaran yang akan dikembangkan baik dari segi materi
ataupun media. Jika belum dikatakan layak maka akan direvisi sesuai arahan dari ahli materi dan
ahli media.
4. Tahap Uji Coba Produk
Tahap ini merupakan langkah menguji cobakan media pembelajaran yang telah di validasi oleh ahli
materi dan ahli media. Media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint akan di uji cobakan pada
kelas X TKJ SMK Nurul Huda Kapongan.
5. Tahap Pemeliharaan
Pada tahap ini terdapat penambahan atau perbaikan produk setelah produk tersebut di uji cobakan.

3. PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diperoleh hasil pengembangan sebagai berikut :
1. Analisis kebutuhan

- Berdasarkan data hasil observasi dari segi pembelajaran antusias siswa kurang sehingga
pembelajaran menjadi statis. Dari segi metode menggunakan metode ceramah, darisegi media
pembelajaran menggunakan media buku paket dan dari segifasilitas di kelas dapat mendukung
media pembelajaran dengan menggunakan PowerPoint, hanya saja guru kurang memanfaatkan hal
itu.

- Berdasarkan data hasil wawancara dapat disimpulkan bahwa guru hanya memanfaatkan buku paket
dan metode ceramah sehingga antusias siswa kurang terhadap pembelajaran. Selain itu guru kurang
memanfaatkan fasilitas sekolah, hal itu dikarenakan keterbatasan waktu yang dimiliki guru.

2. Desain produk
Berikut ini adalah rancangan desain tampilan media pembelajaran menggunakan Microsoft Power
Point :

1 Pada slide halaman judul terdapat animasi-animasi dan efek suara klik, penyajian tata letak yang

sederhana serta kombinasi warna yang menarik.
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PERANGKAT LUNAK PENGOLAH GAMBAK

siswa.

Gambar Slide halaman judul
2 Slide selanjutnya berisi sub materi dengan menambahkan animasi agar dapat tetap menarik perhatian
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Corel Draw

Adobe Photoshop
Adobe lllustrator

GIMP

Inkscape

Macromedia Freehand
Autocad

Microsoft Paint
Photoscape

Photoshine

Gambar Slide sub materi

3 Slide materi terdapat gambar perangkatlunakpengolahgambar di setiap slide.

Corel Draw

Adobe Photoshop  Adobe lllustrator

Gambar Slide sub materi

4 Pada slide judul latihan soal terdapat link yang menyambungkan pada file Powerpoint lain yang

berisikan latihan soal.

Klik Disini

Gambar Slide halaman judul latihan soal
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5 Slide latihan soal memanfaatkan trigger animation dan efek suara, jika klik jawaban benar atau salah
akan muncul gambar yang berbeda.

1. Corel Draw merupakan perangkat lunak pengolah gambar berbasis...

A. Bitmap
e

B. Vektor  Jawaban benar

C. Pixel

D. Mega pixel

Gambar Slide latihan soaldenganjawabanbenar

1. Corel Draw merupakan lunak gambar

A. Bitmap  Jawaban salah

/N
| AR

C. Pixel Jawaban salah am\

D. Mega pixel Jawaban salah

l

Gambar Slide latihan soaldenganjawaban salah

1. Corel Draw merupakan perangkatlunak pengolah gambar berbasis...

A Bitmap

B. Vektor

C. Pixel

i

D. Mega pixel

Gambar Slide latihan soal

3. Validasi

Pada tahapan ini akan mengukur layak tidaknya media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint
yang akan dikembangkan baik dari segi materi ataupun media. Berikut adalah hasil dari validasi ahli materi
dan ahli media.

- Ahli materi

Berdasarkan data hasil penilaian dari ahli materi yang kemudian di analisis menggunakan
skala likert, maka didapat rentang skor sebagai berikut :
Tabel Skor interval penilaian ahli materi

1 X> Mi + 1,5 SBi X> 54 SangatLayak
2 Mi + 0,5 SBi<X < Mi + 1,5 SBi 50 <X <54 Layak
3 Mi - 0,5 SBi<X < Mi + 0,5 SBi 46 <X <50 CukupLayak

(Siti Khotijah)
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4 Mi - 1,5 SBi<X < Mi - 0,5 SBi 42 <X <46 TidakLayak
5 X> Mi - 1,5 SBi X> 42 SangatTidakLayak

Dapat diketahui pula skor rata-rata 51, skor minimal ideal 36, skor maksimal ideal 60, skor rata-rata
ideal (Mi) 48, skor simpangan baku ideal (SBi) 4, presentase 85% sehingga pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint termasuk dalam kategori layak.

- Ahli media

Berdasarkan data hasil penilaian dari ahli media yang kemudian di analisis menggunakan skala
likert, maka didapat rentang skor sebagai berikut :
Tabel Skor interval penilaian ahli media

1 X> Mi + 1,5 SBi X> 58,49 SangatLayak

2 Mi + 0,5 SBi< X < Mi + 1,5 SBi 54,16 <X < 58,49 Layak

3 Mi - 0,5 SBi< X < Mi + 0,5 SBi 4984 <X <54,16 CukupLayak

4 Mi - 1,5 SBi<X < Mi - 0,5 SBi 4551 <X <49,84 TidakLayak

5 X> Mi - 1,5 SBi X> 45,51 SangatTidakLayak

Dapat diketahui pula skor rata-rata 55, skor minimal ideal 39, skor maksimal ideal 65, skor rata-rata
ideal (Mi) 52, skor simpangan baku ideal (SBi) 4,33, presentase 84,61% sehingga pengembangam media
pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint termasuk dalam kategori layak.

Uji coba produk

Setelah media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint selesai di validasi baik oleh ahli materi
maupun media, maka langkah selanjutnya adalah tahap uji coba. Pada tahap ini media pembelajaran di uji
cobakan kepada 28 siswa kelas X TKJ SMK Nurul Huda Kapongan. Jumlah pernyataan yang di ajukan
sebanyak 10 pernyataan. Berdasarkan data hasil penilaian dari siswa yang kemudian di analisis
menggunakan skala likert, maka didapat rentang skor sebagai berikut :

Tabel Skor interval penilaian siswa

1 X> Mi + 1,5 SBi X> 42,5 SangatSetuju

2 Mi + 0,5 SBi<X < Mi + 1,5 SBi 375<X<425 Setuju

3 Mi - 0,5 SBi< X < Mi + 0,5 SBi 32,5<X<375 Ragu-ragu

4 Mi - 1,5 SBi< X < Mi - 0,5 SBi 275<X<325 TidakSetuju

5 X> Mi - 1,5 SBi X> 27,5 SangatTidakSetuju

Dapat diketahui pula skor rata-rata 38,35, skor minimal ideal 20, skor maksimal ideal 50, skor rata-
rata ideal (Mi) 35, skor simpangan baku ideal (SBi) 5, sehingga pengembangam media pembelajaran
interaktif berbasis PowerPoint termasuk dalam kategori setuju.

4. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan maka dapat ditarik kesimpulan
sebagai berikut :
1. Berdasarkan penilaian ahli materi, media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint mendapatkan skor
rata-rata 51 atau kategori layak.
2. Berdasarkan penilaian ahli media, media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint mendapatkan skor
rata-rata 55 atau kategori layak.
Berdasarkan tanggapan siswa, media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint mendapatkan
skor rata-rata 38,35 atau kategori setuju
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