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Abstrak
Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan dalam proses pembelajaran guna menyampaikan pesan atau informasi dari pendidik kepada peserta didik sehingga menumbuhkan keinginan dan motivasi belajar siswa serta terjadinya proses belajar mengajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengembangan, kelayakan, dan evaluasi siswa terhadap media pembelajaran Bridge Card Game pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi di Kelas X OTKP 1 SMKN 10 Surabaya. Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and Development (R & D) dengan prosedur penelitian 4D yang terdiri dari 4 tahap yaitu Pendefinisian (define), Perancangan (design), Pengembangan (develop) dan Penyebaran (disseminate). Tingkat kelayakan media pembelajaran Bridge Card Game dinyatakan melalui validasi para ahli dan evaluasi siswa. Berdasarkan hasil penelitian, rata-rata persentase dari validasi ahli materi sebesar 86,7% dan validasi ahli media sebesar 88,8% dengan kategori sangat layak. Sementara hasil lembar evaluasi siswa memperoleh rata-rata persentase 95,5% dengan persentase sangat layak, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Bridge Card Game layak digunakan dalam proses pembelajaran khususnya pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan dalam Kegiatan Administrasi.

Kata Kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, Bridge Card Game, Peralatan Kantor
Abstract

Learning media is a tool used in the learning process in order to convey messages or information from educators to learners so as to cultivate the desire and motivation of student learning and the occurrence of teaching and learning process in accordance with the purpose of learning. This study aims to find out how the development, feasibility, and evaluation of students to the learning media Bridge Card Game on Basic Competence Choosing Office Equipment in Administrative Activities in Class X OTKP 1 SMKN 10 Surabaya. Is a type of research development or Research and Development (R & D) with 4D research procedures consisting of 4 stages of Define, Design, Develop and DisseminateFeasibility level of learning media Bridge Card Game is expressed through expert validation and evaluation of students. Based on results research, the average percentage of the material expert 86.7% and validation media expert 88.8% with category very feasible. While the results of the evaluation sheet the students earned an average percentage of 95.5% with category very feasible, so could concluded that the learning media Bridge Card Game feasible used in the learning process, especially in the Basic Competence Choosing Equipment in Activites Administration.
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PENDAHULUAN 
Pada era globalisasi seperti saat ini, pendidikan menjadi salah satu elemen penting dalam kehidupan karena terdapat korelasi yang kuat dengan pengalaman belajar yang berlangsung dalam segala aspek kehidupan dan terjadi selama hidup. Menurut (Suparlan, 2013), komponen penting dalam pendidikan yaitu pendidik (guru), bahan ajar (sumber belajar), media pembelajaran, kurikulum, dan siswa. Terkait komponen pendidikan yang berupa media pembelajaran, media pembelajaran sangat mendukung dalam proses belajar mengajar. Sudjana dan Rivai (dalam Arsyad, 2014) mengemukakan bahwa dengan adanya media pembelajaran, proses belajar mengajar akan lebih menarik sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa, materi pelajaran akan lebih mudah dipahami dan lebih jelas maknanya. Sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran, metode pengajaran lebih variatif sehingga siswa tidak bosan dan kefektifan pada tenaga pendidik, siswa dapat melakukan berbagai macam bentuk kegiatan dalam belajar seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain tidak hanya mendengarkan uraian guru saja.
SMKN 10 Surabaya merupakan salah satu SMK negeri yang terakreditasi “A” dengan Nomor Pokok Sekolah Nasional (NPSN): 20532204 dan telah memiliki standar ISO 9001-2008. SMKN 10 Surabaya memiliki beberapa program keahlian diantaranya Akuntansi, Administrasi Perkantoran yang sekarang disebut Otomatisasi dan Tata Kelola Perkantoran, Pemasaran, Perbankan, Multimedia, dan Usaha Perjalanan. SMKN 10 Surabaya juga telah meraih beberapa prestasi pada kejuaraan pada bidang non akademik tingkat provinsi seperti lomba cheersleader, paskibra, karate, dan sebagainya. SMKN 10 Surabaya juga mendapat penghargaan Sekolah Adiwiyata Terbaik tingkat Kota pada tahun 2014. Akan tetapi dari beberapa keunggulan tersebut masih ada kekurangan pada proses pembelajaran yaitu penggunaan media pembelajaran utama white board dan terkadang menggunakan power point namun alat bantu power point yaitu LCD terbatas. Dengan tanpa adanya media pendukung yang dapat membantu dalam penyampaian materi siswa terlihat bosan dan kurang aktif pada saat proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara pada saat studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti dengan Ibu Nanik Sutarni S.E. pada tanggal 5 Desember 2017 sebagai guru mata pelajaran Administrasi Umum dapat diketahui siswa kelas X lebih khususnya kelas OTKP 1 SMKN 10 Surabaya memiliki permasalahan yaitu terlihat bosan dan ketertarikan pada pelajaran berkurang. Hal ini didukung oleh hasil observasi yaitu peneliti melakukan crosscheck kepada siswa pada saat proses pembelajaran berlangsung. Ada beberapa siswa yang tidak memperhatikan penjelasan dari guru, ada siswa yang tidur pada saat proses pembelajaran, dan ada siswa yang membicarakan hal diluar pelajaran dengan temannya. Hal ini disebabkan karena penggunaan media pembelajaran utama yaitu white board yang masih kurang mendukung dan menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran serta terkadang menggunakan power point namun alat bantu power point yaitu Liquid Crystal Display (LCD) masih terbatas sehingga berakibat siswa kurang tertarik dan pasif pada mata pelajaran Administrasi Umum. 
Mata Pelajaran Administrasi Umum merupakan mata pelajaran baru yang diberlakukan di kelas X bagi sekolah yang sudah menerapkan kurikulum 2013 revisi dan wajib ditempuh oleh siswa program keahlian Otomatisasi dan Tata Kelola Perkantoran agar mendapat pengetahuan dasar tentang administrasi khususnya tentang peralatan kantor. Salah satu kompetensi dasarnya adalah Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi, dimana kompetensi ini perlu dipahami mengingat siswa dapat memahami dan mengaplikasikan pemilihan peralatan kantor yang tepat dalam kegiatan administrasi. Hal tersebut akan dialami ketika siswa lulusan SMK sudah terjun ke lapangan atau dunia kerja

Pada penelitian ini dikembangkan media pembelajaran visual yang berbasis permainan kartu remi atau Bridge Card Game. Bridge Card Game merupakan permainan kartu yang tidak asing lagi bagi siswa, cara bermainnya juga sangat mudah yaitu dengan cara menyamakan gambar pada kartu yang dimainkan. Permainan Bridge Card ini dapat dijadikan media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan untuk siswa  (Suparmi, Yulianto, Agus, dan Widyatmoko, 2013). Bridge Card Game ini juga merupakan permainan kelompok yang mengajarkan siswa untuk bekerjasama mencapai tujuan pembelajaran dan membuat siswa tidak hanya terpaku belajar dengan guru, tetapi juga sesama siswa. Selain itu dengan adanya media Bridge Card Game siswa akan lebih aktif dalam proses pembelajaran dikarenakan siswa dilibatkan langsung dalam proses pembelajaran. Akan tetapi dalam penelitian pengembangan media ini peneliti membuat perbedaan yaitu pada umumnya Bridge Card bergambar (Spade, Heart, Diamond, dan Club) peneliti mengubahnya dengan gambar peralatan kantor dan pertanyaan pada materi Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi. Untuk angka pada kartu diganti atau dimodifikasi huruf abjad yaitu A sampai dengan Z tanpa adanya kartu joker.
Dengan media pembelajaran Bridge Card Game khususnya pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi dapat mengilustrasikan beberapa gambar peralatan kantor yang belum diketahui oleh siswa maka sebagai media pembelajaran yang dikembangkan, gambar-gambar pada Bridge Card dapat dijadikan sebagai alat ilustrasi peralatan yang sebenarnya sehingga dapat membantu dalam proses pembelajaran. Menurut (Suparmi, Yulianto, Agus, dan Widyatmoko, 2013) mengemukakan bahwa media pembelajaran dengan media kartu remi memiliki kelebihan yaitu dapat memunculkan suasana yang menyenangkan sehingga menumbuhkan semangat kepada siswa dalam proses pembelajaran di kelas.

Hal ini didukung oleh penelitian oleh (Suparmi, Yulianto, Agus, dan Widyatmoko, 2013) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran IPA Education Card Berbasis Sains-Edutainment Tema Energi Kelas VIII”. Dengan hasil penelitian yaitu penguasaan siswa terhadap materi mengenai energi mengalami peningkatan hingga 76,09%. Angket uji kelayakan media mendapat nilai 3,29 dengan kategori tinggi. Penelitian selanjutnya juga dilakukan oleh (Paramita, Rischy Dewi dan Puspasari, 2017) dengan judul “Kartu Permainan Tic-Tac-Toe sebagai Media Pembelajaran pada Kompetensi Dasar Memahami Azaz, Tujuan, dan Jenis Tata Ruang Kantor”. Berdasarkan hasil dan analisis data didapat 92,5% telah memenuhi kriteria sangat layak  dari ahli materi, 92,19% dari ahli media, dan 87,5% respon baik dari siswa terhadap media kartu permainan Tic-Tac-Toe. Hal ini dapat disimpulkan  bahwa media Kartu Permainan Tic-Tac-Toe layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran dan variasi dalam proses belajar mengajar.
Berdasarkan pemaparan tersebut maka perlu dilakukan pengembangan media pembelajaran yang dapat mendukung guru dalam memotivasi siswa dalam belajar sehingga siswa tidak merasa bosan dan berperan aktif dalam proses pembelajaran. Oleh sebab itu peneliti tertarik melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Bridge Card Game pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi di Kelas X OTKP 1 SMKN 10 Surabaya”.

Menurut (Daryanto, 2011) mengemukakan bahwa, “media pembelajaran merupakan sarana perantara dalam proses pembelajaran”. Media pembelajaran juga diartikan segala sesuatu yang digunakan dalam penyampaikan pesan atau informasi dalam proses pembelajaran sehingga dapat menarik perhatian siswa dan minat siswa dalam belajar (Arsyad, 2014). Sedangkan menurut (Wati, 2016) mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat dan cara yang digunakan sebagai distributor komunikasi dari seorang pendidik kepada peserta didik yang digunakan dalam rangka mengefektifkan komunikasi dan timbal balik antara guru dan siswa dalam proses belajar mengajar di sekolah.

Dari beberapa pengertian tentang media pembelajaran tersebut disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan dalam proses pembelajaran guna menyampaikan pesan atau informasi dari pendidik kepada peserta didik sehingga menumbuhkan keinginan dan motivasi belajar siswa serta terjadinya proses belajar mengajar yang 
Bridge dalam Bahasa Indonesia diartikan sebagai jembatan, Card berarti kartu, dan Game berarti permainan. Dalam permainan kartu bridge yang dijembatani adalah informasi kartu sebanyak jumlah lembar, warna, dan nilai kartu bridge yang dimainkan dari dua orang yang sifat dan kemampuan berpikirnya berbeda. Permainan bridge merupakan salah satu olahraga otak yang harus dilakukan berpasangan dengan menggunakan alat bantu utama yaitu satu set kartu, di Indonesia kartu ini lebih dikenal dengan nama kartu remi tanpa joker. Ada beberapa permainan lain yang menggunakan kartu ini misalnya minuman, 41, capsa, dan lain-lain.

Bridge card terdiri dari 52 lembar kartu yang terbagi dalam 4 warna, dimulai warna terlemah yaitu Club atau keriting, kemudian Diamond atau wajik, Heart atau hati, dan warna terkuat adalah Spade atau daun. Setiap warna bridge card berjumlah 13 lembar (52: 4) dengan rincian nilai 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, A, Q, K, J. A atau As bernilai 4, K atau King bernilai 3, Q atau Queen bernilai 2, dan J atau Jack bernilai 1.
METODE PENELITIAN
Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Reseacrh and Development/ R & D). Definisi dari penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji kelayakan produk tersebut agar dapat berfungsi di masyarakat luas (Sugiyono, 2015). Produk yang dikembangkan oleh peneliti yaitu media pembelajaran yang berupa Bridge Card Game pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi pada mata pelajaran Administrasi Umum.

Prosedur Penelitian

Prosedur atau tahapan yang digunakan dalam penelitian ini adalah tahapan model pengembangan 4-D. Model pengembangan 4-D yang terdiri dari empat tahap: yang pertama pada model pengembangan ini adalah untuk melakukan analisis awal yaitu dengan mengetahui masalah dasar yang ada pada pembelajaran dan menganalisis hal-hal yang dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran pada tahap pendefinisian (define); kedua, tahap perancangan (design)  yaitu tahap merancang dan membuat media; ketiga tahap pengembangan (develop) yaitu tahap dimana peneliti menghasilkan sebuah produk yang sudah dikembangkan yaitu media pembelajaran dan divalidasi terlebih dahulu oleh para ahli sebelum diujicobakan; dan keempat tahap penyebaran  (disseminate) yaitu pada tahap ini media pembelajaran yang dikembangkan disebarkan tetapi terbatas pada beberapa siswa dan salah satu guru Program Keahlian Otomatisasi dan Tata Kelola Perkantoran saja karena keterbatasan waktu, biaya, dan tenaga.
Tahap pendefinisian (define) yaitu peneliti akan menganalisis hal-hal yang yang dibutuhkan dalam pengembangan media Bridge Card Game sebagai media pembelajaran meliputi analisis awal yang bertujuan untuk memunculkan dan menetapkan masalah dasar yang dihadapi pada saat proses pembelajaran. Kemudian analisis siswa bertujuan untuk mengetahui karakteristik siswa yang akan menjadi sasaran uji coba pengembangan media pembelajaran Bridge Card Game, analisis tugas ditujukan kepada peneliti, untuk mempersiapkan materi pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi, analisis konsep dalam materi Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi secara sistematis oleh peneliti, Perumusan tujuan pembelajaran dimana peneliti akan merumuskan tujuan pembelajaran yang sesuai dengan silabus mata pelajaran Administrasi Umum pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi.
Tahap perancangan (design) yaitu peneliti merancang dan membuat media yang dikembangkan yaitu media pembelajaran Bridge Card Game disertai dengan konsultasi secara intensif dengan pembimbing dan mencari referensi tentang Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi yang kemudian disesuaikan dengan tahap pendefinisian. Tahap perancangan media pembelajaran Bridge Card Game yaitu merancang materi ke dalam media pembelajaran Bridge Card Game, mendesain media pembelajaran Bridge Card Game, dan mencetak media pembelajaran Bridge Card.

Tahap pengembangan (develop) yaitu peneliti akan mendapat revisi dan masukan terhadap media pembelajaran Bridge Card Game meliputi tahap validasi ahli materi dan media, analisis data dan revisi yang menghasilkan hasil validasi ahli atau draf 2 yang kemudian dilakukan uji coba terbatas untuk menguji kelayakan media pembelajaran Bridge Card Game dan mendapat respon atau tanggapan berupa evaluasi siswa.
Tahap penyebaran (disseminate) yaitu penyebaran media yang sudah dikembangakan, divalidasi dan revisi pada ahli media dan materi, serta telah dilakukannya ujicoba terbatas, maka apabila media dinyatakan layak media akan disebarkan dalam skala kecil yaitu pada perwalikan 2 orang siswa dari kelas lain dan satu guru program keahlian Otomatisasi dan Tata Kelola Perkantoran dengan tujuan mendapat masukan, koreksi saran, dan penilaian untuk penyempurnaan produk akhir.

Subjek dan Objek Penelitian

Subjek penelitian dalam penelitian pengembangan ini adalah siswa kelas X OTKP 1 SMKN 10 Surabaya yang berjumlah 20 orang siswa yang mengacu pada buku (Sadiman, 2014).
Objek penelitian dalam penelitian pengembangan media ini adalah media pembelajaran Bridge Card Game pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi.

Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pada penelitian ini adalah angket tertutup yang meliputi lembar validasi media, lembar validasi materi, dan lembar evaluasi media pembelajaran Bridge Card Game untuk siswa. Lembar validasi ahli materi dan ahli media yang digunakan untuk memperoleh penilaian kelayakan berdasarkan aspek kelayakan yang diadaptasi dan diolah oleh peneliti dari (Arsyad, 2014). Sedangkan lembar evaluasi siswa terhadap media pembelajaran Bridge Card Game digunakan untuk penilaian dan tanggapan siswa mengenai media pembelajaran Bridge Card Game.
Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara deskriptif kuantitatif. Rumus untuk analisis lembar validasi ahli materi dan ahli media sebagai berikut:

Persentase = Jumlah skor seluruh validator [image: image2.png]
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  Jumlah skor tertinggi
Sumber: diadaptasi dari (Sunarto dan Riduwan, 2013)
Analisi lembar evaluasi siswa terhadap media pembelajaran Bridge Card Game menggunakan rumus sebagai berikut:
Persentase = Jumlah skor seluruh responden [image: image4.png]
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  Jumlah skor tertinggi
Sumber: diadaptasi dari (Sunarto dan Riduwan, 2013)
Adapun kriteria interpretasi materi, media, dan evaluasi siswa dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 1
Kriteria Interpretasi Validasi Ahli Materi 

Ahli Media, dan Evaluasi Siswa
	Penilaian
	Interprestasi

	0% - 20 %
	Sangat Lemah

	21% - 40%
	Lemah

	41% - 60%
	Cukup

	61% - 80%
	Kuat

	81% - 100%
	Sangat Kuat


Sumber: (Sunarto dan Riduwan, 2013)
Berdasarkan hasil perhitungan analisis data lembar validasi ahli materi, ahli media, maupun evaluasi siswa media pembelajaran dapat dikatakan layak digunakan apabila penilaian memenuhi kriteria interpretasi skor ≥ 61% dengan kategori kuat atau sangat kuat.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil pengembangan disajikan dengan tujuan menjawab rumusan yang telah ditetapkan sebelumnya. Data yang disajikan merupakan serangkaian kegiatan pengembangan, kelayakan, dan evaluasi siswa terhadap media pembelajaran Bridge Card Game. 
Pengembangan Media Pembelajaran Bridge Card Game pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi di Kelas X OTKP 1 SMKN 10 Surabaya

Proses pengembangan media pembelajaran Bridge Card Game yang dilakukan peneliti yaitu model pengembangan menurut Thiagarajan, Semmel dan Semmel (Trianto, 2014), yaitu 4-D yang terdiri dari 4 tahap yaitu Pendefinisian (define), Perancangan (design), Pengembangan (develop), dan Penyebaran (dessiminate).

Hasil analisis yang diperoleh dari tahap pendefinisian (define) yaitu peneliti masih menemukan permasalahan yang ada di SMKN 10 Surabaya. Diketahui pada saat peneiti melakukan penelitian bahwa siswa kelas X OTKP 1 SMKN 10 Surabaya pada proses pembelajaran berlangsung penyampaian materi tidak terdapat feedback antara guru dengan siswa sehingga merasa bosan serta mengalami kesulitan dalam memahami materi pelajaran. Variasi dalam pembelajaran diperlukan untuk menarik perhatian dan minat siswa dalam belajar.

Tahap selanjutnya adalah perancangan (design) yang terdiri dari perancangan materi dan desain awal media. Peneliti menyusun materi yang akan digunakan dalam media Bridge Card Game. Adapun materi tersebut terdiri dari pengertian peralatan kantor, jenis-jenis peralatan kantor, dan memilih peralatan kantor dalam kegiatan administrasi. Materi tersebut digunakan pada media pembelajaran dalam bentuk kartu pertanyaan dan kartu jawaban, serta bahan penyerta yang berisi materi, petunjuk permainan, dan RPP pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi. Tahap kedua adalah desain awal media pembelajaran Bridge Card Game yang terdiri dari kartu pertanyaan dan kartu jawaban yang didesain menggunakan CorelDraw X7 dengan ukuran 9 cm x 6 cm. Pada tahap perancangan ini mengalami revisi dikarenakan tata penulisan yang masih berantakan dan tata letak gambar yang tidak tepat. Selain itu dalam tahap ini peneliti mengalami kendala pada penguasaan aplikasi CorelDraw X7 sehingga dalam merancang desain kartu membutuhkan waktu yang cukup lama serta memiliki kendala pada alat dan bahan dimana media ini dicetak dengan menggunakan kertas yang memiliki kualitas baik yaitu ArtPaper 260gram sehingga pembuatan media pembelajaran Bridge Card Game membutuhkan biaya yang sedikit mahal sebesar seratus lima puluh ribu rupiah 1 kali cetak seperangkat Bridge Card.
Tahap selanjutnya adalah pengembangan (develop), sebelum peneliti melakukan uji coba terbatas pada siswa kelas X OTKP 1 SMKN 10 Surabaya, peneliti terlebih dahulu melakukan validasi materi dan validasi media. Tahap pertama akan dilakukan validasi materi yang dilakukan oleh dosen Program Studi Administrasi Perkantoran. Komentar dan masukan yang diberikan adalah tata bahasa yang digunakan dalam soal kurang baku dan tambahkan lembar penilaian kelompok pada buku petunjuk permainan. Setelah proses revisi sudah dilakukan kepada validator pertama, selanjutnya validasi materi dilakukan validator kedua. Validator kedua dilakukan oleh guru mata pelajaran Administrasi Umum SMKN 10 Surabaya. Komentar dan saran yang diberikan adalah materi pada media pembelajaran Bridge Card Game sudah sesuai dengan silabus dan tambahkan RPP pada buku petunjuk permainan. Setelah proses revisi dilakukan oleh validator kedua, selanjutnya akan dilakukan perhitungan nilai rata-rata dari kedua validator. Tahap kedua yaitu validasi media yang dilakukan oleh validator satu yaitu dosen jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan UNESA. Komentar dan saran beliau adalah cover disesuaikan dengan isi media dan tambahkan identitas sasaran pada bungkus. Setelah proses revisi sudah dilakukan pada validator pertama, selanjutnya validasi media oleh validator kedua. Validator kedua dilakukan oleh guru Multimedia SMKN 10 Surabaya. Komentar dan saran dari beliau adalah gambar yang ditampilkan pada kartu jawaban jangan terlalu banyak. Setelah proses revisi dilakukan oleh validator kedua selanjutnya akan dilakukan perhitungan nilai rata-rata dari kedua validator. Setelah media dinyatakan layak untuk digunakan, selanjutnya akan dilakukan uji coba terbatas. Uji coba terbatas dilakukan pada tanggal 17 Mei 2018 oleh 20 siswa kelas X OTKP 1 SMKN 10 Surabaya. Kegiatan belajar mengajar dilakukan dengan alokasi waktu 3 jam pelajaran x 45 menit yang terdiri dari empat tahap yaitu pengenalan media, review tentang materi Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi, pengaplikasian media, dan pengisian lembar evaluasi siswa untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap media Bridge Card Game yang sudah dikembangkan. 

Tahap terakhir adalah penyebaran (disseminate) yang dilakukan pada Hari Rabu, 23 Mei 2018 kepada 2 siswa kelas X OTKP 2 dan satu guru program keahlian Otomatisasi dan Tata Kelola Perkantoran (OTKP) SMKN 10 Surabaya. Biaya yang dikeluarkan untuk penyebaran sebesar empat ratus lima puluh ribu rupiah karena mencetak 3 seperangkat media pembelajaran Bridge Card Game.

Kelayakan Media Pembelajaran Bridge Card Game pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi di Kelas X OTKP 1 SMKN 10 Surabaya

Pada tahap untuk menentukan kelayakan media pembelajaran dilakukan melalui tahap validasi ahli materi dan validasi ahli media yang dianalisis dengan membagi jumlah skor validator dengan skor tertinggi dikali 100% (Sunarto dan Riduwan, 2013). 

Aspek kelayakan media berpedoman pada beberapa komponen menurut (Arsyad, 2014) yang terdiri dari aspek kualitas isi dan tujuan, kualitas intruksional, dan kualitas teknis. Validasi dilakukan oleh empat validator terdiri dari dua ahli materi dan dua ahli media. Ahli materi yaitu dosen program studi Pendidikan Administrasi Perkantoran dan guru mata pelajaran Administrasi Umum kelas X OTKP SMKN 10 Surabaya. Ahli media yaitu dosen Kurikulum dan Teknologi Pendidikan dan guru Multimedia SMKN 10 Surabaya. Hasil rekapitulasi validasi oleh kedua ahli materi dapat dilihat pada tabel 2 berikut ini:
Tabel 2

Hasil Rekapitulasi Validasi Ahli Materi

	No
	Aspek
	Penilaian
	∑

(V1+V2)
	%
	Ket.

	
	
	V1
	V2
	
	
	

	1.
	Kualitas Isi dan Tujuan
	14
	14
	28
	87,5 
	Sangat Kuat

	2.
	Kualitas Intruksional
	18
	16
	34
	85
	Sangat Kuat

	3.
	Kualitas Teknis
	18
	17
	35
	87,5
	Sangat Kuat

	Rata-rata Persentase Penilaian
	86,7 %
	Sangat Kuat


Sumber: diolah peneliti (2018)
Berdasarkan tabel rekapitulasi tersebut didapat pada aspek kelayakan isi dan tujuan diperoleh rata-rata persentase sebesar 87,5% dengan kriteria sangat kuat. Pada aspek kelayakan intruksional diperoleh rata-rata persentase sebesar 85% dengan kriteria sangat kuat. Pada aspek kelayakan teknis diperoleh rata-rata persentase sebesar 87,5% dengan kriteria sangat layak. Validasi media pembelajaran Bridge Card Game dari validasi kedua ahli materi memperoleh rata-rata persentase sebesar 86,7% dengan kriteria sangat kuat.

Hasil rekapitulasi validasi oleh kedua ahli media dapat dilihat pada tabel 3 berikut ini:
Tabel 3
Hasil Rekapitulasi Validasi Ahli Media

	No
	Aspek
	Penilaian
	∑

(V1+V2)
	%
	Ket.

	
	
	V1
	V2
	
	
	

	1.
	Kualitas Isi dan Tujuan
	10
	15
	25
	83,3 
	Sangat Kuat


	2.
	Kualitas Intruksional
	18
	19
	37
	92,5
	Sangat Kuat

	3.
	Kualitas Teknis
	29
	29
	58
	90,6
	Sangat Kuat

	Rata-rata Persentase Penilaian
	88,8 %
	Sangat Kuat


Sumber: diolah peneliti (2018)
Berdasarkan tabel rekapitulasi tersebut di dapat pada aspek kelayakan isi dan tujuan diperoleh rata-rata persentase sebesar 83,3% dengan kriteria sangat kuat. Pada aspek kelayakan intruksional diperoleh rata-rata persentase sebesar 92,5% dengan kriteria sangat kuat. Pada aspek kelayakan teknis diperoleh rata-rata persentase sebesar 90,6% dengan kriteria sangat kuat. Validasi media pembelajaran Bridge Card Game dari validasi kedua ahli media memperoleh rata-rata persentase sebesar 88,8% dengan kriteria sangat kuat.

Hasil validasi ahli materi dan ahli media sudah dianalisis, selanjutnya akan diambil rata-rata untuk menentukan layak tidaknya media pembelajaran Bridge Card Game yang sudah dikembangkan dengan hasil yaitu sebesar 87,75 % dengan kategori sangat kuat atau sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini sesuai dengan kriteria interpretasi menurut (Sunarto dan Riduwan, 2013) yang menyatakan bahwa media dikatakan layak apabila skor yang diperoleh ≥ 61%.

Kesimpulan hasil validasi yang diperoleh bahwa media pembelajaran Bridge Card Game pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi dinyatakan layak dan dapat digunakan untuk pembelajaran kelas X program keahlian Otomatisasi dan Tata Kelola Perkantoran.
Evaluasi Siswa terhadap Media Pembelajaran Bridge Card Game pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi di Kelas X OTKP 1 SMKN 10 Surabaya

Hasil rekapitulasi evaluasi siswa terhadap media pembelajaran Bridge Card Game pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi dapat dilihat pada tabel 4. berikut ini:
Tabel 4
Hasil Rekapitulasi Evaluasi Siswa

	No
	Aspek
	Penilaian
	%
	Ket.

	
	
	∑ 

(20 Siswa)
	
	

	1.
	Kualitas Isi dan Tujuan
	38
	95 
	Sangat Kuat

	2.
	Kualitas Intruksional
	59
	98,3
	Sangat Kuat

	3.
	Kualitas Teknis
	75
	93,75
	Sangat Kuat

	Rata-rata Persentase Penilaian
	95,7
	Sangat Kuat


Sumber: diolah peneliti (2018)
Berdasarkan tabel tersebut, hasil lembar evaluasi siswa memperoleh rata-rata sebesar 95,7 % dengan persentase sangat kuat. Berdasarkan kriteria tersebut, maka media pembelajaran Bridge Card Game telah memenuhi kriteria kelayakan dari segi aspek ketepatan, kualitas memotivasi, memberikan bantuan untuk belajar, keterbacaan, mudah digunakan, kualitas tampilan, dan kualitas pengelolahan programnya (Arsyad, 2014). Hal ini sesuai dengan kriteria interpretasi menurut (Sunarto dan Riduwan, 2013) yang menyatakan bahwa media dikatakan layak apabila skor yang diperoleh ≥ 61%. Dengan ini dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Bridge Card Game layak dan dapat digunakan sebagai variasi dalam pembelajaran untuk kelas X program keahlian Otomatisasi dan Tata Kelola Perkantoran. Hasil penelitian ini didukung oleh (Media et al., 2013) dengan subjek penelitian siswa kelas XI SMA Negeri 1 Parakan Kabupaten Temanggung yang hasil penelitiannya adalah media kartu remi secara keseluruhan mendapat 98% telah memenuhi kriteria sangat baik dari ahli media dan 88% dari ahli materi. Hal ini dibuktikan dari aspek uji coba lebih dari 92% siswa dapat mengetahui berbagai jenis cabang olahraga dengan baik. Hasil penelitian pengembangan ini juga didukung penelitian pengembangan  oleh (Thoruroh, dan Puspasari, 2017) dengan hasil penelitian yaitu media pembelajaran Permainan Kartu Yu-Gi-Oh mendapat rata-rata persentase penilaian sebesar 93,35% dari ahli materi dan  ahli media, serta 94,5% diperoleh dari respon siswa dengan kategori sangat layak untuk digunakan sebagai alternatif mediadalam proses pembelajaran.
PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan hasil penelitian sebagai berikut:

Telah dihasilkan media pembelajaran Bridge Card Game pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administras yang dilakukan dengan prosedur pengembangan 4D yaitu pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran (dessiminate).

Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi sebesar 86,7% dan dari ahli media sebesar 88,8% media pembelajaran Bridge Card Game yang dikembangkan dapat dikategorikan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran alternative, pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi karena telah memenuhi syarat.

Evaluasi siswa terhadap media pembelajaran Bridge Card Game pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi berdasarkan hasil uji coba terbatas yang dilakukan pada 20 siswa sebesar 95,7% dengan kategori sangat layak yang berarti bahwa media pembelajaran Bridge Card Game mendapat tanggapan positif dari siswa.
Saran

Berdasarkan hasil temuan pada pembahasan, peneliti memberi saran yaitu guru diharapkan dapat menjadikan media pembelajaran Bridge Card Game menjadi alternatif pilihan variasi belajar siswa agar siswa tidak mudah bosan; penelitian pengembangan media pembelajaran Bridge Card Game ini hanya pada Kompetensi Dasar Memilih Peralatan Kantor dalam Kegiatan Administrasi, sehingga perlu dilakukan pengembangan media pada kompetensi dasar lainnya atau mata pelajaran yang lain; Diharapkan terdapat penelitian pengembangan media pelajaran yang dapat menjelaskan perbedaan hasil sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran; diharapkan penelitian selanjutnya dapat menemukan bahan pembuatan media bridge card yang lebih murah dan awet sehingga tidak membutuhkan banyak biaya dalam pembuatan media.
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