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Abstract

This study aims to provide an understanding of concepts and website learning in printing graphic design learning, along with the
times, learning techniques and methods have shifted from traditional teacher-centered patterns to technology-based learning that
places students as the main learner (student center). The type of research used is Research and Development (RnD), with the
ADDIE development model (analysis, design, development, implementation, evaluation). The era of website-based
andriod/desktop learning on the use of the internet as a learning motivator. Vocational high school graphic design teacher, Must
be able to create and develop Android/mobile-based learning content in order to be able to attract students' interest during
learning, because currently this is the media that students are most interested in and use in everyday life. Needs analysis
techniques for making website-based media are software requirements (Windows 10 operating system, Google Sites, and
CorelDrawX7), laptop hardware requirements (RAM4. AMD 8) Android hardware (minimum cellphone Helio P60, minimum
RAM 1 GB). Data collection techniques with the method of observation, interviews, and questionnaires. The data analysis
technique used is qualitative analysis and quantitative analysis. The research subjects involved were 3 media experts consisting
of 3 Mulawarman University lecturers. The validators consisted of 1 material expert teacher for the subject of graphic design
printing at SMK Negeri 4 Samarinda, and students of class XI DKV SMK Negeri Samarinda. While the object under study is the
feasibility of website-based learning media for graphic design subjects, printing, sketching and illustration subject matter.

The results of this study are 1)Learning Media Products for Web-Based Printing Graphic Design Subjects 2) The feasibility test
can be seen from the results of the test questionnaire obtained by 3 media experts obtained an average value 0f109.67 which is
included in the category of "Very Eligible™ and material experts obtained an average value of 42 which is included in the
"Decent" category. The conclusion is that this learning media is very feasible to use.

Keywords : 4D; Lectora Inspire; Web Programing.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan pemahaman tentang konsep dan website learning dalam pembelajaran desain grafis
percetaka, seiring dengan perkembangan zaman, teknik dan metode pembelajaranpun telah bergeser dari pola tradisional yang
bersifat teacher center ke pembelajaran berbasis teknologi yang menempatkan siswa sebagai pembelajar utama (student center).
Jenis penelitian yang diggunakan ialah Reseach and Development (RnD), dengan model pembembangan ADDIE (analysis,
design, development, implementation, evaluation). Era pembelajaran andriod/dekstop yang berbasis website pada penggunaan
internet sebagai motivator pembelajaran. Guru mata pelajaran desain grafis percetakan tingkat menengah kejuruan, harus mampu
untuk membuat dan mengembangkan konten pembelajaran berbasis andriod/mobile agar dapat mampu menarik minat siswa pada
saat pembelajaran berlangsung, karena saat ini media itulah yang diminati dan banyak digunakan oleh siswa dalam kehidupan
sehari-hari. Teknik analisis kebutuhan pembuatan media berbasis website ini ialah kebutuhan software (sistem operasi windows
10, google sites, dan coreldrawX7), kebutuhan hardware laptop (RAM4. AMD 8) hardware andrioid (Handphone minimal helio
P60, RAM minimal 1 GB). Teknik pengumpulan data dengan metode observasi, wawancara, dan angket. Teknik analisis data
yang digunakan yaitu analisis kualitatif dan analisis kuantitatif. Subjek penelitian yang terlibat 3 ahli media yang terdiri 3 dosen
Universitas Mulawarman. Validator yang terdiri dari 1 ahli materi guru mata pelajaran desain grafis percetakan di SMK Negeri 4
Samarinda, dan siswa kelas XI DKV SMK Negeri Samarinda. Sedangkan objek yang diteliti adalah kelayakan media
pembelajaran berbasis websites untuk mata pelajaran desain grafis percetakan materi pokok gambar sketsa dan ilustrasi.

Hasil penelitian ini adalah 1) Produk Media Pembelajaran Mata Pelajaran Desain Grafis Percetakan Berbasis Web 2) Uji
kelayakan dapat dilihat dari perolehan hasil angket pengujian oleh 3 ahli media diperoleh rata-rata nilai sebesar 109,67 yang
termasuk dalam kategori “Sangat Layak” dan ahli materi diperoleh rata-rata nilai sebesar 42 yang termasuk kedalam kategori
“Layak”. Kesimpulannya yaitu bahwa media pembelajaran ini sangat layak digunakan.

Institut Informatika dan Bisnis Darmajaya


mailto:arif.harjanto@ft.unmul.ac.idcom
mailto:2arif.zuhdi@fkip.unmul.ac.id

Page | 36 Jurnal SIMADA (Sistem Informasi dan Manajemen Basis Data) Vol. 6 No. 1 Maret 2023
Jurusan Sistem Informasi Institut Informatika dan Bisnis Darmajaya
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1. PENDAHULUAN

Proses belajar akan terjadi karena adanya interaksi antara seorang guru dengan lingkungannya. Oleh karena itu,
belajar dapat terjadi kapan saja dan dimana saja (Raibowo, 2019). Salah satu pertanda bahwa seseorang itu sendiri
karena telah menjalani pembelajaran dengan adanya perubahan tingkah laku pada diri orang itu yang mungkin akan
disebabkan oleh terjadinya perubahan pada tingkat pengetahuan keterampilan, atau sikap.

Pada kurikulum 2013 yang berorientasi pada pembelajaran yang berpusat pada siswa (student center) diperlukan
media yang bisa membantu siswa dalam student center. Salah satu media yang menerapkan prinsip student center
adalah berbasis komputer. Namun dalam penerapannya pembelajaran berbasis komputer belum diterapkan secara
maksimal. Ternyata masih banyak siswa yang kesulitan dalam mengikuti mengoperasikan pada macro excel tersebut,
karena itu guru harus menjelaskan berulang kali dan terkadang guru harus mendatangi satu persatu setiap siswa

untuk menjelaskan kembali, kemudian guru baru bisa melanjutkan ke langkah yang selanjutnya.

2. KERANGKA TEORI
2.1. Media pembelajaran

Belajar menunjukkan kegiatan yang dilakukan oleh seseorang yang disengaja. Dengan demikian, dapat dipahami
juga bahwa suatu aktivitas belajar dikatakan baik apabila intensitas keaktifan jasmani maupun mental seseorang
semakin tinggi. Sebaliknya meskipun seseorang dikatakan belajar, namun jika keaktifan jasmaniah dan mentalnya
rendah berarti kegiatan belajar tersebut tidak secara nyata memahami bahwa dirinya melakukan kegiatan belajar.
Yusufhadi Miarso (2005) memaknai istilah pembelajaran sebagai aktivitas atau kegiatan yang berfokus pada kondisi
dan kepentingan pembelajar (learner centered). Istilah pembelajaran digunakan untuk menggantikan istilah
“pengajaran” yang lebih bersifat sebagai aktivitas yang berfokus pada guru (teacher centered).

Posisi gambar dan tabel berada pada awal atau akhir kolom. Hindari penempatan pada tengah kolom. Gambar

besar dan tabel dapat diperlebar memenuhi kedua kolom.

2.2. Google Sites

Gambar 1. Google Sites

Google Site adalah aplikasi online yang diluncurkan google sejak 2008 untuk menjadikan pembuatan website
kelas, sekolah atau suatu project menjadi semudah mengedit dokumen. Google Sites adalah salah satu produk dari
google sebagai tools untuk membuat situs. Google Sites menjadi tools yang menarik untuk dipelajari. Pertama, ia

gratis. Kedua, ia mudah dibuat. Ketiga, ia memungkinkan pengguna berkolaborasi dalam pemanfaatannya.
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Keempat, ia menyediakan 15 GB penyimpanan online gratis. Kelima, tentu saja searchable (dapat ditelusuri)
menggunakan mesin  pencarian google. Google sites sangat mudah digunakan terutama untuk menunjang
pembelajaran dengan memaksimalkan fitur-fitur seperti google docs, sheet, forms, calender, awesome table dan lain
sebagainya.

Penggunaan google sites memudahkan seseorang untuk mengelola web terutama pada pengguna awam.
Pengguna dapat mengatur kontrol aksesnya dengan mudah dan yang terpenting, tidak dibutuhkan pengetahuan
pemrograman, Karena hanya menggunakan drag dan klik.

Adapun manfaat dari fitur yang kita temukan dari aplikasi Google Sites dalam pengembangan media
pembelajaran, diantaranya sebagai berikut:

Pembelajaran lebih menarik

Lebih mudah mendapatkan materi pembelajaran

Materi pembelajaran tidak mudah hilang

Peserta didik dapat mendapatkan informasi pembelajaran dengan cepat
Dapat menyimpan

Tugas melalui google sites

No g M w Dd e

Mengunduh file

2.3. Kerangka Berpikir

Hasil penelitian diatas menjadi dasar dalam penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Mata Pelajaran
Desain Grafis Percetakan Berbasis web pada kelas XI SMK Negeri 4 Samarinda.

Ketertarikan merupakan salah satu faktor yang paling dasar bagi siswa dalam belajar karena perannya dalam
memberikan pengaruh terhadap aktivitas belajar. Sebab jika seseorang tidak memiliki ketertarikan untuk belajar,
maka ia akan kehilangan semangat atau bahkan tidak ingin belajar. Sebaliknya, apabila pembelajaran didesain
dengan semenarik mungkin untuk mendapatkan perhatian siswa, maka keinginan belajar siswa akan bertambah dan
bahan pelajaran yang diajarkan akan lebih mudah dipahami dan diingat oleh siswa sehingga akhirnya hasil belajar
yang didapatkan akan lebih maksimal.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu produk media pembelajaran berbasis online dengan
menggunakan laptop. Media pembelajaran dengan laptop ini dibuat dan di kembangkan untuk mendukung pendidik
dalam melaksanakan proses pembelajaran. Sedangkan untuk program aplikasi atau perangkat lunak laptop yang
digunakan dalam penelitian ini adalah web google sites. Pemilihan aplikasi laptop ini berdasarkan kriteria pemilihan
media pembelajaran yang telah dikemukakan sebelumnya. Kerangka berfikir pada penelitian ini dapat dilihat pada
Gambar 2.

3. METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan jenis metode penelitian Research and Development (R&D) adalah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan metode tersebut. Dalam bidang
pendidikan, penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D), merupakan metode penelitian
yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. Dari uraian tersebut maka dapat disimpulkan metode
penelitian Research and Development adalah metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan produk-produk

tertentu.
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Gambar 2. Kerangka Berfikir

Penelitian Research and Development (R&D) dalam pendidikan digunakan untuk mengembangkan dan
memvalidasi produk pendidikan. Proses yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan berdasarkan
temuan, pengujian, revisi, dan digunakan oleh peserta didik hingga memenuhi tujuan yang dicapai.

Potensi dan Pengumpulan Desain Vaildasi
Masalah Data Produk Desain
Revisi Desain Ujicoba Ujicoba

Revisi Produk

Produk Pemakaian

Produksi

Revisi Produk Masal

Gambar 3. Alur Penelitian RnD

Model pengembangan yang menjadi acuan dalam penelitian ini adalah model 4D, yang merupakan salah satu

model pengembangan yang cocok dengan syarat-syarat untuk mengembangakan suatu produk. Model 4D
merupakan singkatan dari Define, Design, Development, dan Disseminate.
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Gambar 4. Perencanaan Model Pengembangan
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Deskripsi singkat dari setiap tahap sebagai berikut:
a. Define (mendefinisikan)
Tujuan dari tahap ini adalah untuk menetapkan dan menentukan persyaratan intruksional. Tahap awal adalah
tahap untuk menganalisis menentukan tujuan dan kendala untuk bahan instriksional. Pada tahap ini memiliki 5
tahap yaitu:
1) Analisis awal - akhir (Front-end analysis)

Pada tahap ini guru melakukan diagnosis awal untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas
pembelajaran.

2) Analisis konsep (Concept analysis)

Analisis ini dilakukan sebelum pembuatan media pembelajaran dan pelaksanaan penelitian, agar materi
yang disajikan dalam penelitian tidak ada yang terlewatkan dan dapat terlihat sistematis sehingga
memudahkan siswa untuk menemukan makna konsep tersebut.

3) Analisis Tugas (Task analysis)

Analisis ini dipastikan ulasan yang menyeluruh tentang tugas dalam materi pembelajaran. Rincian
analisis tugas untuk materi gambar sketsa dan ilustrasi pada kompetensi dasar yang diamati merujuk pada
indikator pembelajaran yang ingin dicapai sesuai dengan analisis konsep.

4) Analisis tujuan pembelajaran ( analysis lerning of objectife)
Perumusan tujuan pembelajaran merupakan perubahan perilaku yang diharapkan setelah belajar.
5) Analisis kebutuhan sistem (analysis system requirement)
Sebelum melakukan perancangan terlebihdahulu melakukan kebutuhan sistem. Adapun kebutuhan sistem
yang diperlukan ialah: masukan (input) keluaran (output).
b. Design (merancang)
Setelah didapatkan bahan yang diperlukan dalam pembuatan media pembelajaran, kemudian dibuat rancangan
media. Dalam mendesain media dilakukan diskusi denagan dosen pembimbing. Hasil diskusi ini kemudian
menjadi dasar untuk membuat rancangan yang terdiri dari struktur menu dan storyboard.
1) Pembuatan Instrument Penelitian Media Pembelajaran
Instrumen penelitian media pembelajaran ini berupa angket kelayakan produk. Angket kelayakan
produk ini menghasilkan data yang bersumber dari ahli materi dan ahli media. Dalam tahap ini, peneliti
membuat kisi-kisi instrumen angket penilaian produk. Instrumen penilaian produk dari penilaian ini berupa
angket (check list) untuk ahli materi dan ahli media
2) Perencanaan produk
Langkah selanjutnya ialah melakukan perencangan produk yang telah dikonsepkan, berikut berupa
interface yang telah dibuat dalam perancangan produk.
c. Development (pengembangan)

Tahap pengembangan (Development), dalam model pengembangan Borg and Gall 1983 yang
disederhanakan oleh pustlitjaknov berisi kegiatan realisasi produk. Pada tahap development ini peneliti
menggunakan mata pelajaran desain grafis percetakan sebagai bahan ajar dengan tampilan berupa teks,
gambar dan video. Kemudian untuk materi pengimplentasian pembelajaran desain grafis percetakan disajikan
berupa teks. Kemudian untuk soal-soal yang tedapat pada media pembelajaran diambil berdasarkan materi

yang telah diajarkan pada modul mata pelajaran desan grafis percetakan kelas XI SMK Negeri 4 Samarinda.

Institut Informatika dan Bisnis Darmajaya



Page | 40 Jurnal SIMADA (Sistem Informasi dan Manajemen Basis Data) Vol. 6 No. 1 Maret 2023
Jurusan Sistem Informasi Institut Informatika dan Bisnis Darmajaya

Dalam konteks pengembangan model pembelajaran, kegiatan pengembangan dilakukan dengan langkah-
langkah sebagai berikut:

1) Validasi oleh ahli pakar terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
2) Revisi media berdasarkan masukan dari ahli pakar pada saat validasi.

3) Uji coba media pembelajaran secara terbatas kepada siswa di kelas.

4) Implementasi media kepada seluruh siswa yang ada di kelas.

d. Evaluation (menyebarluaskan)

Pada tahap ini di bagi menjadi 3 kegiatan yaitu validation testing, packaging, diffusion and adoption.
Validation testing merupakan produk yang telah direvisi pada tahap pengembangan kemudian
diimplementasikan pada sasaran yang sesungguhnya. Packaging dan diffusion and adoption merupakan
pengemasan media pembelajaran yang akan disebarluaskan untuk diserap atau di pahami oleh orang lain dan
digunakan pada kelas mereka.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Tahap Analisis (Analysis)

Tahap Analisis merupakan tahap ditetapkan dan didefinisikan syarat syarat yang dibutuhkan dalam
pengembangan pembelajaran. Penetapan syarat-syarat yang dibutuhkan dilakukan dengan memperhatikan serta
menyesuaikan kebutuhan pembelajaran siswa kelas XI SMKN 4 Samarinda. Tahap ini mencakup lima langkah
pokok, yaitu:

a. Analisis ujung depan (Front-end analysis)

Masalah dasar yang terjadi pada pembelajaran desan grafis percetakan SMKN 4 Samarinda ialah masih ada
beberapa siswa yang kurang aktif dalam pembelajaran berlangsung yang menggunakan metode konvensional
dikarenakan banyaknya siswa yang harus diajar oleh seorang pendidik. Siswa membutuhkan media pembelajaran
yang dapat membimbing belajar siswa secara mandiri. Dengan hal ini, peneliti memutuskan untuk mengembangkan
media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam belajar mandiri. Dengan memanfaatkan device
(Laptop/Handphone) sebagai salah satu produk perkembangan teknologi, diharapkan media pembelajaran berbasis
websites dapat membantu siswa dalam pembelajaran.

b. Analisis konsep ( Consept analysis)

Analisis ini dilakukan sebelum pembuatan media pembelajaran dan pelaksanaan penelitian, agar materi yang
disajikan dalam penelitian tidak ada yang terlewatkan dan dapat terlihat sistematis sehingga memudahkan siswa
untuk menemukan makna konsep tersebut. Kegiatan yang dilakukan dalam tahap ini adalah analisis terhadap
silabus mata pelajaran desain grafis percetakan, sehingga dihasilkan garis besar materi yang akan disajikan dalam
media pembelajaran yang akan dikembangkan..
¢. Analisis Tugas (Task analysis)

Analisis ini dipastikan ulasan yang menyeluruh tentang tugas dalam materi pembelajaran. Rincian analisis
tugas untuk materi gambar sketsa dan ilustrasi pada kompetensi dasar yang diamati merujuk pada indikator
pembelajaran yang ingin dicapai sesuai dengan analisis konsep. Sehingga setelah dilakukan analisis materi pada
tahap analisis konsep, langkah selanjutnya pada analisis tugas dilakukan evaluasi pada akhir pembelajaran dari

materi yang sudah disampaikan.
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d. Analisis tujuan pembelajaran (analysis lerning of objective)

Perumusan tujuan pembelajaran merupakan perubahan perilaku yang diharapkan setelah belajar. Tujuan
pembelajaran yang dirumuskan mengacu pada silabus mata pelajaran desain grafis percetakan SMKN 4 Samarinda.
sehingga analisis ini, siswa masih pasif dalam melakukan pembelajaran, diharapkan bisa menjadi aktif pada proses
pembelajaran berlangsung.

e. analisis kebutuhan sistem ( system analysis requirement)
Sebelum melakukan perancangan terlebihdahulu melakukan kebutuhan sistem. Adapun kebutuhan sistem yang

diperlukan ialah: masukan (input) keluaran (output).

4.2 Tahap Perancangan (Design)

Setelah didapatkan bahan yang diperlukan dalam pembuatan media pembelajaran, kemudian dibuat rancangan
media. Dalam mendesain media dilakukan diskusi denagan dosen pembimbing. Hasil diskusi ini kemudian menjadi
dasar untuk membuat rancangan yang terdiri dari struktur menu dan storyboard.

1) Pembuatan Instrument Penelitian Media Pembelajaran

Instrumen penelitian media pembelajaran ini berupa angket kelayakan produk. Angket kelayakan produk ini
menghasilkan data yang bersumber dari ahli materi dan ahli media. Dalam tahap ini, peneliti membuat Kisi-kisi
instrumen angket penilaian produk. Instrumen penilaian produk dari penilaian ini berupa angket (check list) untuk
ahli materi dan ahli media
2) Perencanaan produk

Langkah selanjutnya ialah melakukan perencangan produk yang telah dikonsepkan, berikut berupa interface
yang telah dibuat dalam perancangan produk.

Desain awal yang dikembangkan pada media pembelajaran berbasis web untuk mata pelajaran desain grafis
percetakaan di SMK Negeri 4 Samarinda yang telah dibuat oleh peneliti. Desain awal media pembelajaran berupa
pembuatan Alur Media Pembelajaran.

4.3 Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan, peneliti mengembangkan media pembelajaran sesuai dengan yang telah di buat pada
tahap perancangan. Kegiatan yang dilakukan oleh peneliti pada tahap pengembangan yaitu :
a. Pembuatan media pembelajaran

Pada tahap ini peniliti membuat media pembelajaran menggunakan hardware dengan spesifikasi SSD 128GB,
RAM 4GB, dan software sistem operasi Windows 10. Media ini dinamakan “Media Pembelajaran Desain Grafis
Percetakan”, seluruh komponen yang telah dipersiapkan pada tahap desain kemudian dirangkai menggunakan
Google Sites.

Gambar 5. Layar Kerja Google Sites
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1) Halaman Awal

Halaman utama akan muncul pada saat setelah klik link websites media pembelajaran yang memuat berupa
tombol dan menu navigasi, image sekolah, peta map sekolah SMKN 4 Samarinda, modul belajar mandiri mata
pelajaran desain grafis percetakan dan informasi pembuat media pembelajaran. Tampilan halaman utaman dapat

dilihat pada Gambar 6.

Gambar 6. Halaman Awal

2) Halaman Kompetensi Dasar/Kompetensi Inti (KD/KI)
Pada urutan kedua ialah KD/KI yang menunjukkan informasi kompetensi / kemampuan yang harus dicapai
oleh siswa. Pada interface KD/KI terdapat menu bar navigasi. Tampilan menu utama dapat dilihat pada Gambar

7.

Gambar 7. Halaman KD/KI
3) Halaman Menu Absensi
Pada urutan ketiga adalah menu absensi yang dapat dimanfaatkan oleh siswa untuk mengisi kehadiran dalam
proses pembelajaran yang akan terdata melalui google form. Pada interface absensi terdapat menu bar navigasi

serta google form untuk pengisian absen siswa. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 8.

ABSENS!

Gambar 8. Menu Tujuan Pembelajaran

4)Halaman Menu Materi
Pada urutan keempat adalah materi, yang dapat digunakan oleh siswa sebagai panduan pada saat
pembelajaran berlangsung. Materi tersebut merupakan modul mata pelajaran desain grafis percetakan. Interface
yang terdapat pada halaman materi ialah menu bar navigasi, modul full serta pecahan modul full yang terbagi
menjadi 6 modul dengan jenis pdf, komentar serta hasil respon peserta. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 9

serta isi materi dapat diihat pada Gambar 10.
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Gambar 10. Isi Materi

5) Menu Evaluasi
Pada urutan kelima adalah evaluasi, pada interface evaluasi terdapat soal pilihan ganda dengan masing-
masing soal terdapat 5 pilihan jawaban pilihan ganda, dengan perintah soal wajib di isi. Sehingga soal hanya bisa
di kirim dengan seluruh soal jika terisi semua. Interface evaluasi terdapat menu bar navigasi dan google form.

Tampilan evaluasi dapat dilihat pada Gambar 11 dan isi evaluasi pada Gambar 12.

EVALUAS| eee

Gambar 11. Menu Evaluasi

Tampilan dari evaluasi merupakan bagian dari soal-soal yang telah disiapkan peneliti guna untuk menguji
pemahaman siswa dengan mengisikan data diri siswa serta pengerjaan soal yang terdapat 5 alternatif jawaban

pilihan ganda. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 12.

Gambar 12. isi tampilan soal evaluasi

Setelah mengerjakan latihan soal diakhir akan muncul tampilan lihat skore dari soal yang telah dikerjakan.

Tampilan halaman hasil nilai latihan soal dapat dilihat pada Gambar 13.
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Pilihan Ganda
Pilihan Ganda
==

Gambar 13. Lihat skore Nilai Latihan Soal

Setelah menekan tombol lihat skore maka tampilan akan di alihkan pada nilai hasil dari pengerjaan soal- soal

tersebut. Tampilan skore dapat dilihat pada Gambar 14.

L R e ——
’ s'l PILIHAN GANDA #0®
N v

Pilihan Ganda oo [ ©

Gambar 14. Nilai Hasil Evaluasi

6) Halaman Games and Challenge
Pada urutan keenam adalah Game and Challenge merupakan permainan yang dapat dimanfaatkan siswa
untuk menguji kemampuannya dengan menjawab beberapa pertanyaan yang telah disiapkan dalam permainan
tersebut. Pada interface Game and Challenge terdapat menu bar navigasi. Tampilan games and challenge dapat
dilihat pada Gambar 15.

Find the match
TEKA - TEKI
SILANG

Gambar 15. Halaman Games and Challenge
7) Halaman Menu Referensi
Pada urutan ketujuh adalah referensi, merupakan sumber video tutorial pembelajaran yang diambil dari
youtube berupa link video, sehingga websites dapat mengakses ke platform youtube. Pada interface referensi
terdapat beberapa video terkait dengan materi mata pelajaran desain grafis percetakan, serta menu bar navigasi.
Tampilan dapat dilihat pada Gambar 16.

) "
PERCETAKAN |
PART 1: -

Vs Vit

Gambar 16. Halaman Menu Referensi
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8) Halaman Profil Pengembang ( Kontak )
Pada urutan terakhir adalah kontak yang sekaligus memuat layar profil. Merupakan tampilan halaman yang
memuat biodata singkat dari perancang media pembelajaran. Interface kontak terdapat menu bar navigasi, link

narahubung.

Gambar 17. Halaman Profil Pengembang (Kontak)

b. Validasi Kelayakan Produk
Validasi kelayakan produk ini dilakukan untuk menilai media pembelajaran yang dikembangkan dengan
cara memberikan kuisioner kepada ahli materi dan media. Untuk pertimbangan memilih ahli materi dan ahli
media ini disesuaikan dengan kristeria atau disesuaikan dengan bidang keahlian yang dimiliki. Kuisoner dengan
5 alternatif jawaban yaitu Sangat Baik (SB), Baik (B), Cukup Baik (CB), Tidak Baik (TB), Sangat Tidak Baik
(STB) pada kuisioner ahli materi dan 5 alternatif jawaban yaitu, Sangat Layak, Layak, Cukup Layak, Tidak

Layak, dan Sangat Tidak Layak pada kuisioner ahli media. Dengan hasil sebagai berikut:

Tabel 1. Validasi Ahli Materi

Jumlah Rata-Rata

No  Aspek Penilaian Skor Skor Kategori
1  Kesuaian Materi 16 12 Layak
2 Kualitas Materi 26 26 Sangat Layak
Tabel 2. Validasi Ahli Media
- Jumlah Rata-Rata .
No Aspek Penilaian Skor Skor Kategori
1  Kualitas Pembuka 37 12,34 Layak
2  Kualitas Teks 63 21 Layak
3  Kualitas Warna 27 9 Sangat Layak
Kualitas 7,34 Layak
4 Background 22
5  Kualitas Navigasi 65 21,67 Sangat Layak
6  Kualitas Gambar 25 8,33 Layak
7  Penggunaan 27 9 Sangat Layak
8 Inter.ak5| dengan 63 21 Layak
media
Total 329 109,67 Layak

c. Uji coba pengembangan (Developmenet testing)
Pada tahap uji coba pengembangan, media pembelajaran yang telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media
akan dujikan kepada 33 siswa XI pengembangan media berbasis web di SMK Negeri 4 Samarinda dengan cara

dibagikan link https://sites.google.com/view/smkku/halaman-muka kemudian di akses melalui laptop/HP

masing-masing siswa. Kemudian siswa melihat isi tujuan pembelajaran dan materi selanjutnya siswa mencoba
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mengerjakan soal dan praktek. Setelah siswa menggunakan media pembelajaran ini, siswa diminta untuk
mengisi kuisioner yang telah disediakan. Kuisioner yang diberikan merupakan kuisioner penilaian terhadap
media pembelajaran.

Validasi media pembelajaran dilakukan dengan mengisi kuisioner yang menggunakan skala likert dengan 5
alternatif jawaban yaitu Sangat Layak, Layak, Cukup Layak, Tidak Layak, Sangat Tidak Baik. Hasil rata-rata

validasi siswa dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3. Validasi Siswa

Jumlah Rata-Rata

No Aspek Skor Skor Kategori
1  Pembelajaran 288 8,47 Sangat layak
2  Materi 294 8,64 Sangat Layak
3 Tampilan Media 286 8,41 Layak
Pembelajaran
3  Penggunaan 420 12,1 Sangat Layak
Total 1288 37,62 Sangat Layak

4.4 Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi ini dimana penelitian dan pengembangan dilihat pada kelayakan media pembelajaran.
Penilaian kelayakan keseluruhan ahli materi, media dan siswa diperoleh dengan masing- masing skor ahli materi
X>42,00 dengan kategori sangat layak, Hasil validasi ahli media menunjukkan bahawa skor rata-rata 109,66 dengan
rentang X> 109,2 sehingga dikategorikan sangat layak. maka untuk penyebarluasan media ini disebarkan melalui
website sekolah https://sites.google.com/view/smkku/halaman-muka agar semua siswa kelas XI SMKN 7

Samarinda bisa mengakses atau belajar mandiri menggunakan melalui website sekolah yang telah disiapkan. Media

pembelajaran yang disebar berupa media pembelajaran berbasis online.

5. KESIMPULAN
Dari uraian dan penjelasan pada bagian hasil penelitian dan pembahasan terkait Pengembangan Media

Pembelajaran Mata Pelajaran Desain Grafis Percetakan Pada Kelas XI Smk Negeri 4 Samarinda, maka dapat

disimpulkan sebagai berikut:

1. Peneliti mengembangkan media pembelajaran dari pengguna papan  dan proyektor tulis kemudian
dikembangkan dengan menggunakan media pembelajaran berbasis websites untuk mata pelajaran desain grafis
percetakan di kelas XI SMKN 4 Samarinda dengan menggunakan google sites. Media pembelajaran ini
dikembangkan dengan jenis penelitian RnD menggunakan model menurut Borg And Gall yang disederhanakan
oleh puslitjaknov terdiri dari lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation.

2. Berdasarkan hasil rata-rata pengembangan media pembelajaran berbasis websites dari hasil validasi oleh ahli
materi bahwa menunjukkan media pembelajaran berbasis websites sangat layak dengan menunjukkan skor rata-
rata 42 dengan skor maksimal 50 dan jika dikonversi kedalam skala Likert yaitu 42,00 yang masuk kedalam
rentang X>42,00 dengan kategori sangat layak. Hasil validasi ahli media menunjukkan bahawa skor rata-rata
109,66 dengan skor maksimal 130 dan jika dikonversikan kedalam skala Likert yaitu X> 109,2, dengan kategori
sangat layak. Serta media pembelajaran ini diujicobakan kepada semua siswa kelas XI DKV SMKN 4
Samarinda yang berjumlah 34 siswa dengan hasil diperoleh skor rata-rata 37,88 dengan skor maksimal 45 dan

jika dikonversikan kedalam skala Likert yaitu X> 37,8 dengan kategori sangat layak. Sehingga media
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pembelajaran berbasis websites termasuk dalam kategori sangat layak digunakan sebagai tambahan sarana media
pembelajaran.
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