PENGEMBANGAN MEDIA VIDEO TUTORIAL TENTANG PENGELOLAAN PERNGKAT
LUNAK DESAIN GRAFIS PADA MATA PELAJARAN DASAR - DASAR DESAIN GRAFIS
UNTUK SISWA KELAS X TKJ DI SEKOLAH SMKN 7 SURABAYA

Fakhrudin Ali Furgon

Mahasiswa Teknologi Pendidikan, FIP, Universitas Negeri Surabaya, fakhrudinfurqon@mbhs.unesa.ac.id,
furgonfahrudinali@gmail.com

Alim Sumarno, S.Pd.,M.Pd.

Dosen S1 Jurusan KTP, FIP, Universitas Negeri Surabaya, alimsumarno@unesa.ac.id,
alim_sumarno@yahoo.com

Abstrak .

Dalam penelitian yang bertujuan untuk me
kealas X TKJ di SMKN 7 Sur,
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In a study that aims tofoster_i 8 udents at SMKN 7
Surabaya with Tutor opme erial is Image
processing software, this «ese R & D (Researeh’and Developme od by (Sugiyono, 2010:
409) In the results of the a of questionnaire data assessment on experts there is a
calculation of the value of 91 whi ady inc i ry (good), and also the media expert
| there is a calculation of the valu b id good) eategory, and media experts Il
get as many as 82 which are categ od), that can conc o0 tutorial media is included
in use with the study population a ents of X rabaya with a sample of 30 students
tested with small |nd|V|duaI group test small gro test, large group, test with |nd|V|duaI test results n the
value of 93%u €n MS 5 uara good
category, the w e r5 gﬁrala ay e that
the media video tutorial for Graphic Design subjects with the subject matter of this image processing

software is stated to increase interest in learning.
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PENDAHULUAN

Dalam perkembangan dunia pendidikan ini
semakin pesat menurut Departemen Pendidikan
Nasional ~ Undang-undang sistem  pendidikan
nasional Nomor 22 Tahun 2003 pasal 3 mengenai
tujuan pendidikan Nasional dan penjelasan pasal 15
dalam pasal ini menerangkan bahwa pendidikan
kejuruan ini untuk mempersiapkan perserta didik
yang siap berkerja dan etos dalam pekerjaan a
perserta didik bisa menerapkan keahliannya se
bidangnya dan mendapatkan pengalz erja, |
pendidikan kejuruan ini i
sesuai keahliannya tert
harus bekerja sama d
didik bisa prakiek
sehingga  diharapk
perkerjaan

memasuk
banyak y3 nengembangkan tek
untuk me
produksi.
Pada u
(SMK) bisa menerapkan
kejuruannya
siswa SMK JURUSA
KOMPUTER
SURABAY A belum.meng Sar - dasar desa
grafis yang seharusnya SMK JURUSAN

TEKNIK JARINGAN i
mengoprasikan software per gka u

dasar desain grafis yang t

pelajaran produktif jurusan, mbe j

dengan teori tidak adanya praktek dan inovasi

=akiversitas Neger

perangkat lunak desain grafis di karenakan pendidik
hanya menjelaskan materi dasar dengan teori yang
sudah ada di buku, Seharusnya pendidik di sekolah
mengkaitkan dengan skil praktek di lingkungan
hidup sehari hari.

Faktor yang mempengaruhi hasil belajar
menurut buku Education Media,(Edgar Dale,1960)
mengemukakan bahwa pembelajar mempertahankan
lebih banyak informasi dengan apa yang mereka
miliki “lakukan” yang bertentangan dengan apa
yang didengar, dibaca atau dicermati yang terdapat

penjelasan dari hasil penelitiannya Edgar Dale yakni,
seseorang menyerap materi hanya 70 % dari apa
yang di pahami dan 50 % tambahan yang seorang di
dengar dan di visualkan dan yang 30 % dari apa
yang di visualisasikan yang 20 % yang seorang di
dengarkan dan selanjutnya 10 % yang di pahami
dari membaca di karenakan tidak banyak orang suka
dengan membaca, jadi menurut penelitian tersebut
itu semua di gabungkan menjadi satu akan
menghasilkan pembelajaran yang efektif dan jika
anpa adanya media pembelajaran akan sulit di
i perserta didik dikarenakan media adalah
bantu untuk melancarkan suatu mata

People Generally People Are Able To:
Remember: (Learning Outcomes)

10% of what they Read Read Define Describe
20% of what they Hear Hear List Explain
30% of what they See View Im.ages Demonstrate
Watch Video Apply
50% of what they hear Attend Exibit/Sites Practice
and see Watch A Demonstration
s . . Analyze
70% of what they Participate in Hands-On Workshop Design
d writ
Say and write Design Collaborative Lessons Create
Evaluate
90% of what Simulate or Model a Real Experience

they do

Design/Perform a Presentation - Do The Real Thing

Dale’s Cone of Experience

P aman Edgar Dale

dalamsKristanto (2011) media
gala sesuatu yang dapat

hawe Intuk  pencapaian  tujuan
pe jaran. asi Pendidikan Nasional dalam
Krista 10)p” mendefinisikan media dalam
lingkup pendidikan sebagai segala benda yang dapat

imanipulasi, dilihat, didengar, dibaca atau dibica-
ak serta instrumen yang dipergunakan untuk

e tersebut. Menurut Kristanto (2016: 4)
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang

|gunakan ntuk menyalurkan pesan, sehi-
%L!arr& ﬂ/ (Qatlan minat, pikiran,
y m kegiatan belajar

untuk mencapai tujuan belajar. According to
Kristanto (2017:10) learning media is anything that
can be used to channel the message, so it can
stimulate the attention, interest, thoughts, and
feelings of students in learning activities to achieve
learning objectives. According to Kristanto (2018:1)
learning media is anything that can be used to
channel the message to achieve learning objectives.
Media audio visual adalah alat komunikasi yang
membantu proses pembelajaran agar efektif. Apa



yang terlihat oleh mata dan apa yang di dengar oleh
telinga, lebih mudah diingat dari pada apa yang
hanya di baca saja atau di dengar saja, menurut
(yudhi,Munadi.2013:116). Media pembelajaran
video adalah suatu media video pembelajaran yang
mudah di aplikasikan di pembelajaran, dikaranakan
media ini yang bisa di visualisasikan melalui
gambar, gerak dan dapat di dengarkan dengan
melalui suara yang mempengaruhi otak kita untuk
melihat dan mendengarkan video tersebut dengan
secara otomatis, sehingga dapat mempermudah
pengguna bisa memutar media video ber ulang -
ulang tanpa terikat waktu dan media video ada
kelemahannya pada segi biaya juga media video ini
membutuhkan banyak biaya untuk produksinya di
karenakan cukup banyak yang perlu mengdras
efesien waktu, cuaca, biaya tempat Io buat
merekam video,biaya tata ri ntuk
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2. Pedidik masih mini ikan media

sebagai alat bantu untuk an mengajar sar
dalam mata pelajaran sali is A on
kompetensi dasar emb denga

desain berbasis gambar bitma erse

3. Dalam kelas X tidak bisa memahami materi
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desain grafis, dari sini dilihat dari data
wawancara guru mata pelajaran dari guru
mengenai siswa - siswa Yyang Kkurang
menguasai perangkat lunak desain grafis
Dalam karakteristik belajarnya siswa SMKN 7
Surabaya terdapat siswa yang beragam ada yang di
jelaskan langsung memahami, ada juga yang di
jelaskan sampai 2 kali dan juga kebanyakan kurang

qerkSura

memiliki kecenderungan tertarik dalam hal baru
dibandingkan dengan memperhatikan pendidik
mengajar di kelas dan juga kurangnya alat bantu
media untuk bahan ajar yang bisa menerapkan
dengan skil praktek siswa yang dapat di lihat dan di
dengarkan, Seharusnya pedidik sekolah
mengkaitkan dengan skil praktek di lingkungan
hidup sehari hari, seperti contohnya media video
pembelajaran meskipun biaya produksinya mahal
tetapi siswa bisa memperhatikan lebih detail dan
bisa di putar ulang di tempat lain atau di rumah ,jadi
media video membuat pembelajaran menjadi simple
di bandingkan dengan pedidik menerangkan materi
tentang skil praktek di papan tulis atau di power
point saja pasti tidak kondusif di karenakan siswa
memilih, hal yang tertarik pada teknologi .dalam
pengaja ng prafesional harus berinovasi dalam

dapat menarik perhatian
ada mata pelajaran dasar
)elajaran siswa tidak
an maka dari itu
dia video tutorial
detailkan sebuah
belajar siswa pada

angkan untuk
ai golongan

l panan p SISwa
a i besar
‘ hkan yang bersifat

edia yang dapat
belajar siswa

. Menggu eterampilan antar personal

6. Membutuh gerak

teori pemilihan media menurut
asanya media tidak terpisahkan
bangan instruksional,  untuk
dengan ini pemilihan media
menurut anderson yakni erson membagl dalam
ﬁ video, media
ekS| (visual)
diam, media proyeksi suara, medla visual gerak,
media audio visual gerak, objek, sumber manusia
dan lingkungan serta media computer. Sehingga
pemilihan media menurut Anderson ini setelah
melihat penjelasan tersebut sangatlah cocok dengan
tujuan pembelajaran pada mata pelajan dasar desain
grafis,



Berdasarkan penjelasan tersebut dapat di
simpulkan dari teori Anderson merekomendasikan
kriteria materi tersebut memerlukan media video
pembelajaran yang terletak pada golongan 7 dan 2
adalah terdiri yang pertama golongsn 7 audio visual
gerak dan golongan 2 bahan cetak ( semua tipe
bahan cetak , termasuk gambar dan foto ), jadi
sangatlah perlu untuk membutuhkan pengembangan
media video pembelajaran  sebagai media
pembelajaran tambahan pengoprasian perangkat
lunak dasar - dasar desain grafis untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas X SMK N 7
Surabaya. media video ini berjenis video_turtorial
pengoprasian perangkat lunak dasar - e
grafis tetapi hasil observasi

METODE

Dalam pengembangan(ini
pengembangan model £ Bor
Research and Develg
langkah antara lain ;
Data, Desain Pr
Pemakaian, Revis
Desain, Revisi D
sangatlah sesuai
dapat memvalidas
dan akan diimpleme
dari tahapan eval
media tersebut dan
menganalisis  kebutuhan
kesesuaian dan keco
produksi/ di implemen-ta

Menurut Buku M eliti
(Sugiyono,2016:408) Menyata penelitian
pengembangan adalah yang dapat meng asilkan produk

tertentu untuk bidang administrasi, pe an s
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dalam bidang pendidikan dan sos

hasilkan melalui research dan d
kesempatan ini _hanya di berikan contoh metode

pretian "thWﬂESI"taSJ e

Maka tujuan pengembangan adalah di gunakan untuk
memecahkan masalah belajar dengan banyak metode -
metode pengembangan dengan menghasilkan rancangan
dan produk yang harus di kaitkan dengan teori - teori yang
sesuai pengembangan.untuk menguji keefektifan produk
tersebut yang dapat berfungsi di X TKJ SMKN7 maka di
perlukan penelitian untuk menguji kefektifan dan
kelayakan produk

Potensi dan Pengumpulan Desain Vaildasi
Masalah ‘ Data » ‘ Produk ‘. ‘ Desain ’

Ujicoba
Pemakaian

Revisi Desain c ll:]r i:g:: Q

Revisi Produk ] Q

2

Produksi
Masal

Revisi Produk ’

Gambar langkah - langkah Pengembangan Research

. and Development R&D (Sugiyono,2010;4009).
Me

t Borg and Gall (1989), educational research
is a process used to develop and validate
iartiakan bahwa penelitian research
merupakan suatu proses yang
asi data dari produk, dengan
eliti dapat menghasilkan
, Dikarenakan model
(R&D) ini  setiap
coba kelayakan dan
i produk.

alah siswa SMKN
pel dari kelas X

ang

beberapa teknik
ji kelayakan dan
untuk memperoleh
I dengan menggunakan
en angket pada ahli
a siswa untuk mengetahui
n terhadap media

ersebut,Menu etode Penelitian Pendidikan
Sugiyono  (2015: usioner / Angket adalah
r n teknik pengumpulan data yang dilakukan
car emberi seperangkat pertanyaan atau

pertan kepada responden untuk di jawabnya.

ski guttman untuk peneliti dalam
penyusunangllhan Ya atau Tidak nya ,jika memilih

e IIY ainya 0 , untuk
g 1[ (aya akan dan kalau
dak” maka media tersebut tidak layak dan efektif jadi
peneliti harus melakukan perbaikan sebuah media
tersebut, untuk pilihan ganda ini angketnya dapat
mempermudah siswa dalam kebingungan untuk
pemakaian media tersebut dan juga mudah untuk
menjawab, dan Data tersebut akan dianalisis
menggunakan rumus sebagai berikut.

> Prosentase Semua Aspek
PSP = X 100
> Aspek




Sumber : Arikunto (2010:51)

Subjek dari angket ahli media ini adalah dua orang
dosen media video tutorial ini dari jurusan Kurikulum
dan Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Surabaya,
Andi Kristanto, S.Pd., M.Pd. dan Khusnul Khotimah
S.Pd., M.Pd. dan angket ahli materi dari dosen jurusan
Desain Komunikasi Visual Universitas Negeri Surabaya
yang bernama Tri Cahyo Kusumandyoko,S.Sn.,M.Ds.

Selanjutnya uji kelayakan dengan mengguakan
sebagai subjek uji coba siswa di SMKN 7 Surabaya
dengan 3 tahapan yakni uji perseorangan, uji kelompok
kecil, dan uji kelompok besar

Selanjutnya Dalam menghasilkan uji coba media di
berikan setelah siswa melakukan pre-test yang berupa tes
tulis yang digunakan peneliti untuk mengukur dan
mengetahui bagaimana kemampuan / keahliahan_siswa
tersebut yang belum di perlakukan media ole eliti

puan/
gan ini
dengan
n yang

keahliahan masing - masing siswa
peneliti memberikan pembelajar
menggunakan media videogtut
dibuat oleh peneliti.dan peneliti respon
siswa terhadap media ter ajaran
dengan media video tuto ‘ eliti
memberikan post-test/fya i
hasil tes tulis gu
penggunaan  media

menggunakan rumus jnor

A. Uji T menurut Ari

T =

hitung

Keterangan :
d : Selisih nilai pretest-po
sd : Standart deviasi

n :Jumlah siswa

B. Normalitas
Pada penelitin ini uji normalitas dil

menggunakan tabel Chi kuadrat sebal

estimasi. Langkah-langkah untuk men

data adalah sebagai berikut:

a. Menentukan skor terbesar dan terkecil

b. Menentukan rent

¢. Menentukan panj

d. Menentukan rata-rata

e. Menentukan standar deviasi

f. Menentukan batas kelas

g. Mencari Z-score

h. Mencari luas

i.  Mencari luas daerah tiap kelas interval

j- Membandingkan X2hitung dan X2tabel.

dengan ra ny.
infdiy ko
lit

niversitas N

Dengan kaidah keputusan :

Apabila X2hitung > X2tabel , maka distribusi data tidak
normal.

Apabila X2hitung <
normal.

(Ridwan,2011:159)

X2tabel , maka distribusi data

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam pengembangan media video tutorial ini
dengan menggunakan Research & Development yang
dilakukan pada prosedural Borg & Gall Menurut
sugiyono ada beberapa langkah - langkah penelitihan dan
pengembangan yang menghasilkan produk - produk baru
yang dibutuhkan, yang prosedur tersebut di
implementasikan pada media video tutorial tentang
perangkat lunak desain grafis yang
proses ini yakni:
isipenilaian data angket pada para
an nilai sebesar 91 yang
ori (baik), dan juga ahli
i sebesar 94 yang sudah
ik), dan ahli media Il
er, k sudah kategori
rorangan dengan
ermasuk kategori
lompok kecil
asuk kategori
,64% yang pada
, dalam uji
ompok besar

nyatakan layak
di kelas X TKJ

M ya.
mya pretest dan
estnuya yak i ata pelajaran Desain
Grafis dengan ma 0lahan perangkat lunak
desain grafis ini di uji dengan menggunakan rumus Chi
alah Fhitung = 8,4508. Selanjutnya
sikan dengan harga Chi kuadrat
an 0,05dan dk =5 -1 =4
maka diperoleh harga chi kuadrat tabel sebesar
9,488. Oleh kar Fhitun 8,4508 < Ftabel=9,488
ed @E*tEW¥abraya normal.dan
hasil® post-test mata pelajaran Desaih Grafis dengan
materi pengelolahan perangkat lunak desain grafis ini di
uji dengan menggunakan rumus Chi Kuadrat. Hasil nya
adalah Fhitung =7,58294. Selanjutnya harga ini di
konsultasikan dengan harga Chi kuadrat tabel pada taraf
signifikan 0,05 dan dk = 5 — 1 = 4 maka diperoleh
harga chi kuadrat tabel sebesar 9,488. Oleh karena




Fhitung = 7,58294 < Ftabel=9,488 maka data post-test
dinyatakan berdistribusi normal.

Selanjutnya Hasil perhitungan Uji T pada data Pretest
dan Post test adalah 9,64 dan setelah dikonsultasikan
pada T tabel dengan taraf signifikan 0,05 dandb =N -1
= 30 — 1 = 29 yang memperoleh hasil T tapel sebesar
0,05.0leh karena T hitung = 9,64 > Ttabel = 0,05
adalah 1.69913, yang dinyatakan layak digunakan
karena dapat meningkatkan minat belajar siswa.
PENUTUP
Kesimpulan

Dalam hasil pengembangan analisis data dalam
penelitian dapat di simpulkan sebagai berikut :

1. Media video tutorial yang t

layak di gunakan dala
kelayakan ini di peroleh
ahli media, pada ahli
nilai sebesar 91 yang
kategori (baik),
perhitungan nilai
kategori (sanga
mendapatkan
kategori (bai
bahwa dapa
di termasuk
Desain Graf
Perangkat Lune bar  |p )
SMKN 7 Surm
2. Dalam analisis st dan._postte

kelas X TKJ SMKi ]
Desain Grafis de

] Pe
Perangkat Lunak G
telah meningkatkan b e3 siswa yang
di butuhkan untuk membe pada magang di
industri.

Saran

pembelajarannya
menggunakan su
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