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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia pembelajaran 

interaktif menggunakan teknik dinamis pada mata pelajaran produktif teknik komputer dan 
jaringan untuk siswa SMK kelas X serta mengetahui tingkat kelayakan dan efektifitas 
produk multimedia pembelajaran yang dikembangkan. Penelitian ini merupakan penelitian 
pengembangan atau Research & Development (R&D) diadaptasi dari model pengembangan 
multimedia for learning dari Alessi and Trollip yang terdiri dari perencanaan, desain, dan 
pengembangan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan layak 
digunakan sebagai alat bantu pembelajaran. Hasil uji coba pada siswa memperoleh nilai 
rata-rata 4,34 dengan kategori sangat baik, dengan rincian pada aspek materi memiliki rata-
rata 4,33 (sangat baik) dan aspek media memiliki ratarata 4,35 (sangat baik). Peningkatan 
skor (gain score) rata-rata seluruh siswa dari hasil  pretes dan postes sebesar 0,71 (N-gain > 
0,70), hal ini menunjukan bahwa efektivitas pengembangan produk termasuk kategori 
tinggi. 
Kata kunci: pengembangan media, pembelajaran teknik komputer dan jaringan 
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Abstract 
This research aims to produce multimedia interactive learning using dynamic techic in 

Productive Computer Engineering and Networks Subjects for Class X Vocational school students, 
determine the feasibility level and the effectiveness of the multimedia learning which was developed. 
This study is a research & development (R & D) which was adapted from the multimedia for learning 
development model from Alessi and Trollip that consists of planning, design, and development. The 
results of this research are the product which is developed is feasible to be used as a learning tools. The 
students test result obtain average score 4.34 with very good category. In details, on the material 
aspect has average score 4.33 (very good) and media aspect has average score 4.35 (very good), (3) the 
gain score for all students from pre-test and post-test result obtain average score 0,71 (N-gain ≥ 0,7), 
it means that the effectiviness of the product development gets a high category. 
Keywords: multimedia development, computer engineering and networks learning  
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Pendahuluan 

Dunia pendidikan saat ini telah 
mengalami perkembangan yang pesat se-
iring dengan perkembangan teknologi in-
formasi dan komunikasi. Masyarakat se-
makin menyadari akan pentingnya peran-
an teknologi informasi dan komunikasi 
dalam menunjang terlaksananya pendi-
dikan yang sesuai dengan era globalisasi 
ini. Dengan melihat kenyataan tersebut, 
dunia pendidikan saat ini berlomba-lomba 
untuk mengembangkan kemampuannya di 
bidang teknologi informasi dan komuni-
kasi. Oleh karena itu, media pembelajaran 
sebagai sarana yang sangat penting untuk 
menyampaikan informasi pelajaran kepada 
peserta didik sudah seharusnya bisa me-
nyalurkan informasi pelajaran dengan 
baik, sehingga informasi pelajaran dapat 
diterima dengan mudah oleh peserta didik. 
Dengan adanya media pembelajaran, di-
harapkan dapat memperbesar perhatian 
peserta didik terhadap informasi yang 
disampaikan. 

Teknik Komputer dan Jaringan 
(TKJ) merupakan sebuah jurusan yang ada 
di SMK yang mempelajari tentang cara-
cara merakit komputer dan menginstalasi 
program komputer. Jurusan ini merupakan 
jurusan yang sudah mendekati ilmu prak-
tisi yang langsung dapat diimplementasi-
kan di lingkungan dunia kerja profesional.  

Berdasarkan hasil observasi dan 
wawancara dengan guru Teknik Komputer 
dan Jaringan di SMK N 1 Pleret di Yogya-
karta pada tanggal 3 Januari 2014, diper-
oleh informasi bahwa, secara umum pem-
belajaran TKJ di sekolah tersebut menggu-
nakan metode ceramah, terkadang meng-
gunakan media simulasi dengan menggu-
nakan karton seperti pada materi menerap-
kan fungsi periferal dan instalasi PC. Selain 
itu, sekolah tersebut juga menggunakan 
media presentasi pada materi Instalasi OS. 
Menurut Guru, materi klasifikasi per-
masalahan pengoperasian PC dan periferal 
merupakan salah satu materi yang di-
anggap sulit bagi siswa kelas X. Hal ini 
ditunjukan dengan tidak sedikitnya siswa 

yang mempunyai nilai di bawah KKM 
pada materi tersebut. Para siswa merasa 
kesulitan dalam mempelajari materi klasi-
fikasi permasalahan pengoperasian PC dan 
periferal, serta cara mengatasi permasalah-
annya, sehingga siswa membutuhkan se-
buah video tutorial atau media pembel-
ajaran. Media pembelajaran yang dileng-
kapi dengan video tutorial dapat menje-
laskan secara nyata atau mendemonstrasi-
kan tentang klasifikasi permasalahan peng-
operasian PC dan periferal serta cara 
mengatasinya. Meskipun tidak dipraktikan 
secara langsung, siswa tetap dapat me-
mahami materi tersebut melalui video 
tutorial. 

Multimedia interaktif selalu me-
nyertakan beberapa skrip untuk memba-
ngun elemen-elemen interaktif yang dapat 
meliputi mengelola dialog dinamis, men-
jaga permainan dan profil pemain, meng-
gunakan profil secara dinamis untuk 
mengubah hasil (Kurzel, 2011, p. 146). Mul-
timedia interaktif dianggap sebagai alat 
bantu pembelajaran yang tepat untuk 
SMK. Multimedia pembelajaran Teknik 
Komputer dan Jaringan (TKJ) sudah ba-
nyak dibuat oleh sebagian orang, akan 
tetapi masih belum menggunakan teknik 
dinamis yaitu masih menggunakan teknik 
statis. Keunggulan dari teknik dinamis ini 
adalah guru bisa memperbaharui informasi 
yang disampaikan. Penggunaan teknik di-
namis pada multimedia pembelajaran yang 
akan dikembangkan terletak pada bagian 
evaluasi, sehingga nantinya guru bisa 
memperbaharui bagian evaluasi kapanpun 
sesuai dengan kebutuhan. 

Berdasarkan latar belakang masa-
lah yang telah diuraikan tersebut, maka 
peneliti tertarik untuk mengembangkan 
program multimedia pembelajaran inter-
aktif menggunakan teknik dinamis pada 
mata pelajaran produktif teknik komputer 
dan jaringan untuk siswa SMK kelas X. 
Diharapkan dengan adanya multimedia 
pembelajaran ini bisa menjadi salah satu 
solusi alternatif untuk memecahkan per-
masalahan yang telah dikemukakan diatas. 
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Metode Penelitian  

Jenis penelitian ini adalah pene-
litian pengembangan atau Research & 
Development (R&D) diadaptasi dari model 
pengembangan multimedia for learning dari 
Alessi & Trollip (2001, p. 410). Secara garis 
besar langkah-langkah dalam penelitian ini 
meliputi perencanaan, desain, dan pe-
ngembangan. 

Prosedur pengembangan produk 
multimedia pembelajaran dalam penelitian 
ini dapat dijelaskan dalam Gambar 1. 

  

 

Gambar 1. Prosedur Pengembangan 

Uji coba produk dilakukan untuk 
mendapatkan data yang akan digunakan 
untuk mengetahui kelemahan-kelemahan 
produk yang akan dikembangkan sebagai 
dasar untuk melakukan revisi produk 
multimedia. Tahap ini dilakukan sebanyak 
2 (dua) tahapan uji, yaitu uji alpha dan uji 
beta. 

Subjek uji coba pada penelitian ini 
adalah siswa kelas X jurusan Teknik Kom-
puter dan Jaringan di SMK N 1 Pleret. Tek-
nik pengumpulan data dalam penelitian ini 
menggunakan tiga metode yaitu observasi, 
angket dan tes.   

Analisis data dalam penelitian ini 
menggunakan teknik analisis statistik des-
kriptif kuantitatif. Analisis data diambil 
dari beberapa indikator yang mampu me-

nyatakan media pembelajaran ini dikata-
kan layak. Data yang terkumpul dianalisis 
secara kuantitatif dan kualitatif. Data 
kuantitatif yang diperoleh dari kuesioner 
dianalisis dan dikonversikan ke data kua-
litatif dengan skala 5 kemudian dideskrip-
sikan untuk mengetahui kualitas multime-
dia yang dikembangkan. Dalam angket ini 
diberikan 5 pilihan untuk memberikan 
tanggapan tentang program multimedia 
pembelajaran interaktif yaitu, sangat baik 
(5), baik (4), cukup (3), kurang (2) dan sa-
ngat kurang (1). Jika responden  memberi-
kan tanggapan “Sangat Baik” pada suatu 
butir pertanyaan tersebut, maka diberikan 
skor sebesar “5 ”. Data ini merupakan data 
kuantitatif yang selanjutnya dianalisis de-
ngan statistik deskriptif. Acuan pengubah-
an skor menjadi skala lima disajikan pada 
Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Penilaian 

Nilai Skor 
Kriteria 

Rumus Perhitungan 

5 X>Xi + 1,8 SBi X ˃4,21 Sangat 

baik 

4 Xi+0.6 SBi<X≤Xi+1,8 SBi 3,4 < X ≤ 4,21 Baik 

3 Xi+0.6 SBi<X≤Xi+0,6 SBi 2,60 < X ≤ 3,40 Cukup 

2 Xi-1,8 SBi < X ≤Xi-0,6 SBi 1,79 < X ≤ 2,60 Kurang 

1 X>Xi – 1,8 SBi X ≤ 1,79 Sangat 

kurang 

Sumber: Sukarjo (2008) 

Evaluasi sumatif dilakukan untuk 
mengetahui efektivitas produk berupa ting-
kat penguasaan kompetensi mata pelajaran 
yang diwujudkan dalam skor tes hasil 
belajar setelah menggunakan produk yang 
dikembangkan. Hasil belajar siswa yang 
diperoleh dari pretest dan postest kemudian 
dianalisis dengan membandingkan skor 
pretest dan postest. Peningkatan hasil ke-
giatan pembelajaran yang terjadi sebelum 
dan sesudah menggunakan multimedia di-
perhitungkan dengan rumus (N-gain). Pe-
ningkatan hasil belajar yang terjadi sebe-
lum dan sesudah menggunakan multime-
dia dihitung menggunakan rumus (N-gain) 
yang ditentukan berdasarkan rata-rata gain 
score yang dinormalisasi (g) yaitu perban-
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dingan dari skor gain. Peningkatan hasil 
belajar (gain score) adalah skor yang diper-
oleh siswa dari pretest dan posttest se-
dangkan skor gain maksimum yaitu skor 
gain tertinggi yang diperoleh siswa. Rata-
rata gain yang dinormalisasi (N-gain) (Hake, 
1998, p. 2) dinyatakan oleh persamaan 
sebagai berikut. 

  
          
          

 

 
Kerangan : 
S post : Rata-rata Skor Postes 
S pre : Rata-rata Skor Pretes 
S maks : Skor Maksimal 

Nilai yang sudah diperoleh selan-
jutnya diinterpretasikan dalam Tabel kla-
sifikasi gain score (Hake, 1998, p. 3) dengan 
kriteria sebagaimana dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Klasifikasi Nilai Gain 

Nilai Klasifikasi 

(N-gain) ≥ 0,7 Tinggi 

0, 7 < (N –gain) ≥ 0, 3 Sedang 

(N-gain) < 0, 3 Rendah 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Hasil Pengembangan Produk Awal 

Tahapan yang dilaksanakan untuk 
mengembangkan media pembelajaran ber-
basis komputer adalah perencanaan, de-
sain, pengembangan. Ketiga tahapan ini 
selalu mengacu pada standar yang sudah 
ditetapkan, selalu dievaluasi agar kesalah-
an yang terjadi dapat segera dikoreksi dan 
selalu dimonitor. 

Perencanaan 

Pada tahap perencanaan ada lima 
langkah yang dilakukan yaitu mendefinisi-
kan bidang/ruang lingkup batasan, meng-
identifikasi karakteristik siswa, mengum-
pulkan dan menentukan sumber-sumber, 
melakukan brainstorming, menentukan tam-
pilan produk. 

Desain  

Tahap desain meliputi mengem-
bangkan ide, melakukan analisis konsep 
dan tugas, membuat flowchart, membuat 
storyboards, mempersiapkan scripts . 

Pengembangan 

Tahap pengembangan meliputi me-
nyiapkan teks, memproduksi audio dan 
video, membuat grafis, memadukan berba-
gai bahan. Proses akhir pada tahap ini 
menghasilkan multimedia interaktif pem-
belajaran teknik komputer dan jaringan 
yang dikemas dalam bentuk Compact Disc. 
Berikut ini tampilan slide-slide utama yang 
terdapat pada produk yang dikembang-
kan. 

Halaman judul program berisi 
judul program dan identitas singkat pe-
ngembang. Halaman petunjuk penggunaan 
program berisi petunjuk-petunjuk yang da-
pat mempermudah pengguna dalam meng-
gunakan program multimedia pembelajar-
an. Tampilan halaman petunjuk penggu-
naan program disajikan pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Tampilan Halaman Petunjuk 
Penggunaan Program 

Halaman home berisi menu-menu 
utama yang meliputi home, kompetensi, 
materi, evaluasi, serta profil. Tampilan ha-
laman home dapat dilihat pada gambar 3. 

Teknik dinamis yang digunakan 
dalam pengembangan ini adalah suatu tek-
nik yang diterapkan untuk menampilkan 
soal-soal evaluasi secara dinamis yakni de-
ngan cara memanggil file luar (eksternal). 
File ini terpisah dengan kode skrip dalam 
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Flash, sehingga pengguna dengan mudah 
dapat memperbaharui isi soal-soal. 

 

Gambar 3. Tampilan Halaman Home 

Produk yang sudah selesai diga-
bungkan harus diuji apakah produk ter-
sebut sudah memenuhi syarat dari sisi ma-
teri dan media. Untuk menguji apakah pro-
duk yang dikembangkan sudah memenuhi 
syarat, maka dilakukan evaluasi dengan 
melakukan uji alpha. Uji materi produk 
dilakukan oleh 2 ahli materi TKJ yang me-
ngerti tentang materi TKJ. Selain ahli 
materi, produk juga dievaluasi oleh 2 ahli 
media yang akan mengevaluasi produk 
dari sisi tampilan, audio visual dan pem-
rograman. Ahli media yang mengevaluasi 
produk adalah ahli yang mengerti tentang 
media pembelajaran.  

Hasil evaluasi pada uji alpha digu-
nakan sebagai dasar revisi. Masukan dari 
ahli media dan ahli materi dilaksanakan 
sehingga produk yang dihasilkan menjadi 
lebih baik. 

Uji beta dilakukan dengan meminta 
bantuan siswa kelas X TKJ A SMK N 1 
Pleret yang berjumlah 31 siswa. Para siswa 
mencoba produk yang telah dikembangkan 
dan direvisi kemudian memberikan peni-
laian dan komentar pada instrumen yang 
telah disediakan. 

Hasil Uji Coba Produk 

Validasi Ahli Media 1 

Validasi oleh ahli media 1 dilaku-
kan pada tanggal 23 Februari 2015. Hasil 
penilaian ahli media 1 dapat dilihat pada 
Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil peniliain Ahli Media 1 

No Aspek Penilaian Skor Kategori 

1 Aspek tampilan 4,42 Sangat Baik 

2 Aspek audio visual 4,33 Sangat Baik 

3 Aspek pemrograman 4,80 Sangat Baik 

Jumlah 13,55  

Rata-rata 4,52 Sangat Baik 

Validasi Ahli Media 2 

Validasi oleh ahli media 2 dilaku-
kan pada tanggal 24 Februari 2015. Hasil 
penilaian ahli media 2 dapat dilihat pada 
Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Peniliain Ahli Media 2 

No Aspek Penilaian Skor Kategori 

1 Aspek tampilan 3,58 Baik 

2 Aspek audio visual 3,67 Baik 

3 Aspek pemrograman 3,60 Baik 

Jumlah 10,85  

Rata-rata 3,62 Baik 

Validasi Ahli Materi 1 

Validasi oleh ahli materi 1 dilaku-
kan pada tanggal 20 Februari 2015 Hasil 
penilaian ahli materi 1 dapat dilihat pada 
Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Peniliain Ahli Materi 1 

No Aspek Penilaian Skor Kategori 

1 Aspek pembelajaran 4,46 Sangat Baik 

2 Aspek isi 4,25 Sangat Baik 

Jumlah 8,71  

Rata-rata 4,36 Sangat Baik 

Validasi Ahli Materi 2 

Validasi oleh ahli materi 2 dilaku-
kan pada tanggal 19 Februari 2015 Hasil 
pe-nilaian ahli materi 2 dapat dilihat pada 
Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Penilaian Ahli Materi 2 

No Aspek Penilaian Skor Kategori 

1 Aspek pembelajaran 4,62 Sangat Baik 

2 Aspek isi 4,50 Sangat Baik 

Jumlah 9,12  

Rata-rata 4,56 Sangat Baik 
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Deskripsi Data Uji Beta 

Uji Beta produk multimedia pem-
belajaran dilaksanakan pada tanggal 2 
Maret 2015 di ruang laboratorium SMK N 1 
Pleret. Pada uji beta ini diikuti oleh 32 sis-
wa. Uji Beta dilakukan dengan menayang-
kan produk multimedia pembelajaran yang 
telah dikembangkan untuk dipelajari oleh 
siswa, kemudian setiap siswa diberikan 
lembar penilaian produk untuk diminta 
tanggapannya tentang aspek materi dan 
aspek media. Hasil dari penilaian tersebut 
dapat dilihat pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Penilaian  

No Aspek Penilaian Skor Kategori 

1 Aspek materi 4,27 Sangat Baik 

2 Aspek media 4,28 Sangat Baik 

Jumlah 8,55  

Rata-rata 4,275 Sangat Baik 

Deskripsi Uji Efektivitas 

Setelah dilakukan uji beta, pada ta-
hap berikutnya adalah uji efektivitas yaitu 
dengan mencari selisih skor postes dan 
pretes untuk mengetahui hasil kegiatan 
pembelajaran yang terjadi sebelum dan 
sesudah menggunakan multimedia pem-
belajaran. Uji ini dilakukan pada tanggal 3 
Maret 2015 terhadap 31 orang siswa kelas 
X TKJ A SMK N 1 Pleret. Soal pretes dibe-
rikan kepada siswa sebelum siswa tersebut 
menggunakan multimedia pembelajaran 
sedangkan soal postes diberikan kepada 
siswa setelah menggunakan multimedia 
pembelajaran. Berdasarkan tabel di bawah 
ini, hasil postes dan pretes, dapat diketahui 
nilai tertinggi, nilai terendah, rerata, dan 
selisih postes dan pretes (gain score). 

Tabel 8. Kategori Hasil Gain Score 

No Kategori Jumlah Persentase (%) 

1 Rendah 0 0 

2 Sedang 13 41,94 

3 Tinggi 18 58,06 

 Total 31 100 

Pembagian gain score ke dalam tiga 
kategori yaitu jelek, sedang, dan baik. Pem-
bagian kategori tersebut dapat dilihat pada 
Tabel 8. 

Simpulan dan Saran 

Hasil penelitian dan pengembang-
an program multimedia pembelajaran Tek-
nik Komputer dan Jaringan untuk siswa 
SMK kelas X diperoleh hasil sebagai be-
rikut. Pertama, karakteristik produk yang 
dihasilkan mencakup kompetensi, materi, 
dan evaluasi. Kompetensi terdiri dari 
standar kompetensi dan kompetensi dasar. 
Materi berisi klasifikasi permasalahan pada 
PC dan periferal serta cara mengatasinya. 
Bagian materi dilengkapi dengan video 
dan gambar yang mendukung dalam pe-
nyampaian materi pembelajaran. Bagian 
evaluasi dikembangkan menggunakan tek-
nik dinamis, dimana guru dapat meper-
baharui soal-soal evaluasi kapanpun sesuai 
dengan kebutuhan. 

Kedua, produk yang dikembang-
kan layak digunakan sebagai salah satu 
alat bantu pembelajaran ditinjau dari As-
pek tampilan  memperoleh nilai rata-rata 4 
(ahli media 1 : 4,42; ahli media 2 : 3,58) 
dengan kategori baik. Aspek audio visual 
memperoleh nilai rata-rata 4 (ahli media 1 : 
4,33 ; ahli media 2 : 3,67) dengan kategori 
baik. Aspek pemrograman memperoleh 
nilai rata-rata 4,2 (ahli media 1 : 4,80; ahli 
media 2 : 3,60) dengan kategori baik. Aspek 
pembelajaran memperoleh nilai rata-rata 
4,54 (ahli materi 1 : 4,46; ahli materi 2 : 4,62) 
dengan kategori sangat baik. Aspek isi 
memperoleh nilai rata-rata 4,36 (ahli materi 
1 : 4,25; ahli materi 2 : 4,50) dengan kate-
gori sangat baik. Hasil uji coba pada siswa 
memperoleh nilai rata-rata 4,34 dengan 
kategori sangat baik, dengan rincian pada 
aspek materi memiliki rata-rata 4,33 
(sangat baik) dan aspek media memiliki 
ratarata 4,35 (sangat baik). 

Ketiga, peningkatan skor (gain score) 
rata-rata seluruh siswa dari hasil  pretes 
dan postes sebesar 0,71 (N-gain > 0,70). Hal 
ini menunjukan bahwa efektivitas 
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pengembangan produk termasuk kategori 
tinggi. 

Saran pemanfaatan multimedia 
pembelajaran TKJ ini agar bisa efektif da-
lam proses pembelajaran yaitu sebagai be-
rikut. Pertama, guru menjelaskan terlebih 
dahulu kepada siswa tentang program dan 
cara penggunaannya agar siswa lebih mu-
dah dalam memahami materi yang disaji-
kan. Penyampaian materi diawali dengan 
menjelaskan konsep dari materi yang ber-
tujuan mengasah kemampuan siswa, me-
mahami dan mengingat materi yang di-
sampaikan. Kedua, siswa membaca dan 
mempelajari keseluruhan materi secara 
berurutan dimulai dari kompetensi, materi, 
dan evaluasi. Diskusikan dengan guru atau 
teman sebaya apabila terdapat kesulitan 
dalam menjalankan program atau materi 
yang kurang dipahami. Siswa hendaknya 
terbiasa mengoperasionalkan program de-
ngan tujuan melatih ketrampilan siswa dan 
mengasah daya ingat siswa mengenai 
materi yang dipelajari. 

Dimensi dan Pengembangan Produk Lebih 
Lanjut 

Produk multimedia ini dapat di-
pakai sebagai salah satu sumber belajar 
bagi siswa dan disebarluaskan di sekolah-
sekolah SMK secara langsung ataupun se-
cara elektronik melalui media internet 
yang   diunduh, diduplikasi atau dikemas 
menggunakan CD bagi siapa saja yang 
membutuhkan. 

Penelitian dan pengembangan lebih 
lanjut hendaknya dapat memperhatikan 
kebutuhan siswa sehingga dapat memban-
tu dan memberikan kontribusi besar dalam 
meningkatkan pemahaman konsep dan 
menghilangkan pemikiran siswa tentang 
konsep belajar TKJ. Pengembangan prog-
ram lebih lanjut dapat menambahkan ke-
lengkapan komponen yang belum tersedia 
seperti penambahan cakupan materi yang 

lebih luas, tampilan gambar-gambar yang 
menarik serta tidak hanya pada bagian 
evaluasinya saja yang bersifat dinamis 
tetapi juga materi yang bersifat dinamis se-
hingga membuat siswa lebih tertarik untuk 
belajar dan tidak menimbulkan kejenuhan 
pada saat menggunakan program. 

Pengembangan produk lebih lanjut 
dapat juga dilakukan untuk melengkapi 
materi pembelajaran TKJ yang belum 
tertuang dalam multimedia pembelajaran 
ini. Melalui pengembangan ini diharapkan 
dapat menghasilkan media pembelajaran 
TKJ untuk semua materi yang diajarkan di 
Sekolah Menengah Kejuruan, dengan de-
mikian diharapkan pembelajaran TJK akan 
menjadi lebih menarik, berkualitas, dan 
menerapkan penggunaan teknologi dalam 
proses pembelajaran. 
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