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ABSTRAK

Wira Wardani, NIM: 2514.006, “Desain media pembelajaran video tutorial
pada mata pelajaran merakit televis menggunakan aplikasi adobe premiere
di SMK Muhammadiyah Bukittinggi”. Jurusan Pendidikan Teknik Informatika
Dan Komputer, Fakultas Tarbiyah dan [Imu Keguruan Institut Agama Islam
Negeri (IAIN) Bukittinggi.

Penelitian di lakukan di SMK Muhammadiyah Bukittinggi, penulis
melihat diwaktu guru mempraktekkan pembelgaran waktunya belum cukup,
karena adanya pergantian jam disaat pembelgjaran berlangsung. Padahal di
sekolah tersebut sudah termasuk sekolah yang umumnya praktek tapi waktu yang
disediakan belum juga cukup. Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah “Bagaimana mendesain media video tutorial tentang merakit televisi
menggunakan aplikasi adobe premiere di SMK Muhammadiyah Bukittinggi
Untuk Kelas X1l (dua belas) Sekolah Menengah Atas Di Smk Muhammadiyah
Bukittinggi?”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media berbasis
multimedia menggunakan Adobe Adobe Premiere Pro dalam mata pelgaran
Merakit Televis di Smk Muhammadiyah Bukittinggi.

penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
versi 4D, yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate. Model pengembangan
multimedia yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model pengembangan
multimedia versi Luther Sutopo yang terdiri dari enam tahap yaitu concept,
design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Uji produk yang
digunakan pada penelitian ini adalah uji validitas oleh pakar yaitu ahli media, ahli
pendidikan, ahli teknologi informasi, uji pratikalitas oleh guru kelas dan uji
efektivitas oleh siswa.

Hasil penelitian penulis berupa media pembelgaran video Tutorial yang
bisa digunakan oleh guru dan siswa pada mata pelajaran Merakit Televisi. Bentuk
dari media pembelgaran ini berupa Compact Disk (CD) yang dapat dieksekusi
tanpa memerlukan sistem lain untuk menjalankannya. Diperoleh nilai validitas
dari 3 orang expert adalah 85,16 dengan kriteriavalid, dan nilai dengan 3 praktisi
dengan nilai total 88,69 dengan kriteria sangat praktis, dan nilai efektifitas
dengan 7 siswa dengan hasil total 89,91 dengan kriteria sangat efektif. Disarankan
penelitian dapat digunakan untuk melihat keberhasilan penggunaan media ini
kepada siswa.

Key Word : Perancangan media pembelgjaran, Berbasis Multimedia, Adobe
Premiere Pro
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belgar dan proses pembelgaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat™.

Daam Al-Qur’an Allah SWT telah dengan jelas adanya
keistimewaan dari manusia yang memiliki pengetahuan (pendidikan). Hal

ini terdapat dalam surat Az-Zumar 9:
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Katakanlah: Apakah sama menyatakan orang-orang yang
mengetahui dengan orang-orang yang tidak mengetahui?”” sesunguhnya

orang %/ang berakallah yang dapat menerima pelajaran. (QS. Az-Zumar
ayat 9)

Berdasarkan ayat di atas, jelaslah bahwa orang yang berpendidikan
sangat istimewa dibandingkan orang yang tidak berpendidikan karena
dengan pendidikanlah manusia dapat mengetahui mana yang benar dan

mana yang salah, akal menjadi pembeda antara manusia dengan makhluk

! Suwarno, Pengantar Umum Pendidikan, (Jakarta: Bina Aksara, 1988), h. 5-6



lainnya. Akal manusia tidak dapat langsung berpotensi baik jika tidak
diasah terlebih dahulu, oleh sebab itu diperlukan pendidikan untuk
sempurnanya fungsi akal.

Dalam menyalurkan pendidikan terdapat proses pembelajaran yang
merupakan kegiatan interaks antara dua unsur pendidikan, yaitu guru dan
siswa. Guru sebaga pihak yang melakukan kegiatan pembelgjaran,
sedangkan siswa merupakan pihak yang melakukan kegiatan belgar.
Interaksi antara keduanya akan berjalan dengan efektif apabila guru dapat
menciptakan suasana belgjar yang kondusif dan relevan dengan tujuan
yang hendak dicapai melalui proses pembelgjaran.

Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
(IPTEK), informasi dan globalisasi, pendidikan harus dapat menciptakan
pemahaman konsep dan karakter siswa juga dapat menciptakan sumber
daya manusia (SDM) yang tangguh dan berkualitas, untuk itu dalam
menghadapi perkembangan dan tantangan tersebut institusi pendidikan
(sekolah) harus dapat menciptakan siswa yang memiliki pengetahuan dan
keterampilan agar mampu menerapkan, pengembangan dan memanfaatkan
IPTEK dalam mencakupi kebutuhan hidupnya.

Pendidikan adalah sadlah satu bagian yang penting dalam
menandakan maunya sebuah negara, terutama bagi negara yang
berkembang. Berbagai teknik dan inovas pun dilakukan untuk
meningkatkan kualitas pendidikan agar diharapkan proses pembelgaran

tersebut dapat berjalan dengan efektif, efisien, menyenangkan, tidak



monoton dan lebih terstruktur. Inovasi pendidikan dimaksud ialah suatu
perubahan yang baru dan bersifat kualitatif, berbeda dari hal yang ada
sebelumnya serta sengaja diusahakan untuk meningkatkan kemampuan
dalam rangka pencapaian tujuan tertentu dalam pendidikan®.

Globalisasi dalam kehidupan manusia dewasa ini akan menambah
wawasan atau pandangan yang dapat mengarahkan kepada tujuan, misi,
rencana dan segala usahanya. Untuk itu, pentingnya komitmen yang jelas
bagi seluruh pelaku pendidikan dalam menentukan pengembangan,
perubahan, dan evaluasi untuk keberhasilan pendidikan. Semua langkah
ini harus didukung oleh (1) adanya tujuan yang jelas, (2) misi, (3) rencana
kerja, (4) sumber daya, (5) keterampilan dan, (6) motivasi.

Pada dasarnya pendidikan merupakan faktor yang paling
menentukan dalam pengembangan sumber daya manusia Dengan
pendidikan manusia dapat memenuhi kebutuhan serta dapat menghadapi
hidup setiagp saat. Pendidikan merupakan suatu proses pemberian
pengetahuan, keterampilan dan penanaman sikap sportif pada anak didik.

Teknologi Informasi dan Komunikas (TIK) adalah payung besar
terminologi yang mencakup seluruh peralatan teknis untuk memproses dan
menyampaikan informasi. TIK mencakup dua aspek yaitu teknologi
informasi dan teknologi komunikasi. Teknologi informasi meliputi segala
hal yang berkaitan dengan proses, penggunaan sebagai aat bantu,

manipulasi dan pengelolaan informasi. Sedangkan teknologi komunikasi

187

* Hasbullah, Dasar-dasar llmu Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2003), h.



adal ah segala sesuatu yang berkaitan dengan penggunaan alat bantu untuk
memproses dan mentransfer data dari perangkat yang satu ke yang
lainnya.

Jadi pengertian teknologi informasi dan komunikas yaitu segala
kegiatan yang terkait dengan proses, manipulasi, pengelolaan, pemindahan
informasi antar media atau alat bantu yang digunakan untuk transfer data.
Baik itu untuk memperoleh suatu data atau informasi maupun memberikan
informasi  kepada orang lain serta dapat digunakan untuk aat
berkomunikasi baik satu arah ataupun dua arah.

Perkembangan TIK mengalami kemajuan yang cukup pesat di
daam pendidikan, salah satunya adalah perkembangan media
pembelgjaran yang menjadi salah satu dari komponen pendidikan. Secara
lebih khusus, pengertian media dalam proses belgjar mengajar cendrung
diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk
menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visua atau
verbal®.

Sedangkan pengertian media secara umum yaitu media
pembelgjaran adalah alat bantu proses belajar menggar. Segala sesuatu
yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian
dan kemampuan atau keterampilan siswa sehingga dapat mendorong

terjadinya proses belgjar, atau segala sesuatu yang dapat digunakan untuk

* Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Reja Grafindo Persada, 2015), h. 3



menyampaikan isi materi gjar dari sumber belgar ke siswa (individu atau
kelompok), yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat.

Kedudukan media pembelgaran adalah sebagal salah satu upaya
untuk mempertinggi proses interaks antara guru dengan siswa dan
interaksi siswva dengan lingkungan sekitarnya®. Pada waktu dulu,
penggunanaan media pembelgaran masih terbatas kepada buku cetak,

papan tulis dan aat peraga sgja

Berdasarkan hasil observas penulis di SMK Muhammaddiyah
Bukitinggi, teknik pembelgaran yang dilakukan oleh guru sudah bagus
dan baik guru sudah membawa siswanya langsung praktek dilabor. Jadi
disini penulis ingin memberikan media aat bantu seperti video tutorial
untuk siswa agar pembelgaran tercapai dengan bak. Disini penulis
melihat disaat guru mempraktekkan pembelgaran waktunya belum cukup
karena adanya pergantian jam otomatis pembelgaran tidak tercapal
dengan baik karena waktunyatidak memadai.

Khusus untuk jurusan TAV (Teknik Audio Video) pada mata
pelgaran Merakit Televis, penulis ingin memberikan media alat bantu
belgjar siswa dirumah yaitu dalam bentuk CD, jadi disini apabila waktu
disekolah tidak memadal siswa bisa melihat atau menonton video tutorial
tersebut dirumah.

Oleh karena itu, diperlukan suatu media pembelgaran yang baik

bagi siswa, salah satunya media pembelgjaran berbasis multimedia yang

® Nana Sudjanadan Ahmad Rivai, Media Pengajaran, (Bandung: Sinar Baru Algesindo,
2010), h. 7



mempunyai unsur seperti video, suara, gambar dan aktivitas lainnya yang
dapat menarik perhatian siswa sehingga bisa meningkatkan keinginan atau
motivasi belgar siswa. Perancangan media pembelgaran ini dapat
dirancang dengan aplikasi adobe premiere Pro.

Pada mata pelgaran Merakit Televisi, Teknologi lewat
pengembangan merupakan salah satu metode yang dapat menunjang
proses pembel g aran. Apabila penggunaan teknologi lewat pelatihan telah
efektif maka akan dapat mendukung proses belgjar dengan baik dan juga
memberikan kesempatan berkreasi yang optima bagi siswa dalam
mencapal hasil belgar yang diharapkan  dan bisa berkredtivitas
semaksimal mungkin.

Adobe Premiere Pro merupakan salah satu program aplikasi
pengolah video yang cukup populer dan terbaik diantara program segjenis
lainnya. Adobe premiere pro CS3 merupakan versi terbaru adobe premiere
yang ditulis 1 juli 2007 yang lalu-versi 3.0, kemudian pada 18 oktober
2007 dikeluarkan versi 3.1.0. Vers inilah yang akan digunakan dalam
pembahasan. Meskipun demeikian, anda juga dapat menggunakan adobe
premiere pro versi sebelumnya karena teknik dan pengoperasian program
tidak banyak berbeda.®

Dari berbagai uraian diatas penulis tertarik untuk melakukan

penelitian dengan judul “Desain Media Pembelgjaran Video Tutorial pada

® Andi Offset, Pengolahan Video Kreatif dengan adobe Premiere Pro, (Yogyakarta:
Hak cipta, 2008), h. 1



Mata Pelgjaran Merakit Televisi Menggunakan aplikasi Adobe Premiere di

SMK Muhammadiyah Bukittinggi”.

. ldentifikasi masalah

Berdasarkan latar belakang diatas dapat ditemukan beberapa
permasal ahan yang dapat diidentifikas sebagai berikut :

1. Guru masih kekurangan waktu sehingga pembelgaran tidak tercapai
dengan maksimal.

2. Media yang digunakan guru masih bersifat manual saat praktek
berlangsung.

3. Kurangnya pemanfaatan teknologi informasi dan kemajuan IPTEK
dalam pembelgjaran praktek merakit televisi.

. Batasan masalah

Berdasarkan ggaagegaa yang terdapat pada latar belakang
masalah dan identifikasi masalah, maka ruang lingkup permasalahan
dibatas pada:

1. Desain media pembelgaran dalam bentuk video tutorial pada mata
pelgjaran merakit televis kelas X1 semester dua tahun garan
2017/2018 di SMK Muhammdiyah Bukittinggi.

2. Media pembelgjaran ini dibuat dengan menggunakan software Adobe
Premiere pro.

3. Desain media pembelgaran ini bukan sebagai pengganti proses
pembelgjaran, melainkan sebagai suplemen untuk mempermudah dan

membantu siswa dalam proses pembel gjaran.



D. Rumusan masalah
Dari latar belakang dan batasan masalah diatas, penulis
merumuskan permasalahan dalam penelitian ini yaitu : “Bagaimana
mendesain media video tutorial tentang merakit televisi menggunakan
aplikasi adobe premiere di SMK Muhammadiyah Bukittinggi ?”
E. Tujuan pendlitian
Adapun maksud dilaksanakannya penelitian ini bertujuan untuk
mendesain media pembelgjaran dalam bentuk video tutorial menggunakan
aplikas Adobe Premiere agar siswa lebih termotivasi saat proses
pembel gjaran sedang berlangsung.
F. Manfaat pendlitian
Hasil penelitian ini diharapkan memberi manfaat untuk:
a. Bagi penditi :
1. Pengasah ilmu dan beka untuk melaksanakan proses belgjar mengajar
ketika menjadi guru dimasa yang akan datang.
2. Dapat memperoleh pengalaman langsung dalam pengembangan video

tutorial memakai aplikasi adobe premiere.

b. Bagi guru:



3.

Sebagai masukan bagi pihak sekolah untuk lebih meningkatkan atau
mengembangkan potensi siswa dikemudian hari atau dimasa yang
akan datang.

Dapat digunakan dan diterapkan bagi guru untuk meningkatkan
kreatifitas dan minat belgjar siswa.

c. Bagisiswa:

Dapat memperoleh pengalaman secara langsung belgjar dengan aktif
dengan menggunakan video tutorial.

Sebaga bahan masukan bagi siswa untuk lebih mngembangkan
potensi dirinya untuk meningkatkan minat belgjarnya nanti.

Agar siswatidak bosan dan jenuh saat pembelgarn berlangsung.

. Penjelasan judul

Agar tidak terjadi kesalahpahaman terhadap penelitian ini, maka

penulis mengemukakan makna yang terdapat dalam judul sebagai berikut:

1. Desain adalah tahap pembuatan spesifikass mengenal arsitektur

program, gaya, tampilan.

Media dalam proses belgjar mengajar cendrung diartikan sebagai alat-
alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap atau
memproses, dan menyusun kembali informasi visua atau verbal.
Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi
guru dan siswa dalam proses pembelgjaran. Media pembel ajaran dapat
memperjelas penygjian pesan dan informas sehinga dapat

memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belgjar. Media video
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pembelgaran dapat digolongkan kedalam jenis media Audio Visua

Aids (AVA) atau media yang dapat dilihat atau didengar.

. Aplikasi adalah sebuah software yang dibeli perusahaan dari tempat

membuatnya.’

. Adobe premiere merupakan salah satu program aplikasi pengolah

video yang cukup populer dan terbaik diantara program sgjenis
lainnya. Adobe premiere pro CS3 merupakan versi terbaru adobe
premiere yang ditulis 1 juli 2007 yang lalu-versi 3.0, kemudian pada
18 oktober 2007 dikeluarkan versi 3.1.0. Vers inilah yang akan
digunakan dalam pembahasan. Meskipun demeikian, anda juga dapat
menggunakan adobe premiere pro versi sebelumnya karena teknik dan

pengoperasian program tidak banyak berbeda.®

39

" Suhamo Pawiro Sumarto, Aplikasi Komputer, (Jakarta: Mitra Wacana Media, 2009), h.

8 Andi Offset, Pengolahan Video Kreatif dengan adobe Premiere Pro, (Yogyakarta:

Hak cipta, 2008), h. 1
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LANDASAN TEORI

A. Desain

Desain adalah kerangka bentuk rancangan.! Desain (perancangan)
adalah tahap pembuatan spesifikas mengenal arsitektur program, gaya,
tampilan, dan kebutuhan material/ bahan untuk program.” Secara
etimologis kata “desain” berasal dari bahasa yunani “graphein” yang
berarti menulis atau mengambar, dan berasal dari bahasa italia “designo”
yang artinya gambar.

Berikut adalah pengertian desain menurut para ahli:

1. Coirul Amin
Desain adalah krangka bentuk, rancangan, motif, pola, corak.
2. Ken Hurts
Desain adalah proses iteratif yang melibatkan banyak aktivitas
tinjauan kebelakang dan paraldl.
3. Dedi Nurhadiat

Desain adal ah perencanaan untuk mewujudkan suatu gagasan.®

Tim Penyusun Kamus Pusat Bahasa, departemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar
Bahasa Indonesia, (Jakarta: Balai Pustaka, 2008), h. 346

lwan Bintano, Multimedia Digital-Dasar Teori dan Pengembangannya, (Yogyakarta:
Andi Offset, 2010), h. 260

%Sa0 Design, Pengertian Desain Grafis Secara Etimologis, (online), (http:/indonesia-
community.net/id/?utm_source=idpop), diakses tanggal 28 Februari 2018

11
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B. Media Pembelajaran
1. Pengertian media pembelajaran

kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah
berati ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab,
media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada
penerima pesan. Gerlach dan Ely(1971) mengatakan bahwa media
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau
kgiadian yang membenagun kondis yang mebuat siswa mampu
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian
ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara
lebih khusus, pengertian media dalam proses belgar mengajar
cenderung diartikan sebagai aat-alat grafis, photografis, atau
elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali
informasi visual atau verbal .*

Association For Education and comunication technology (AECT)
mendefenisikan media yaitu segala bentuk yang dipergunakan untuk
suatu proses penyaluran informasi dan media sebagai sistem transmisi
(bahan dan peraatan) yang tersedia untuk menyampaikan pesan
tertentu. Pendapat lain dikemukakan oleh Suranto bahwa media adalah
suatu sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari seorang
komunikator kepada komunikan. Sedangkan Trini  Prastati
memberikan makna media sebagal apa sgja yang dapat menyalurkan

informasi dari sumber informasi kepenerimainformasi.

* Azhar Arsyad, Media Pembelajaran , (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2015), h. 3
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Heinich dan kawan-kawan mengartikan media sebagai perantara
yang mengantar informasi dari sumber kepada penerima. Dengan
demikian televisi, film, foto, radio, rekaman audio, gambar yang
diproyeksikan, bahan-bahan cetakan, dan sgjenisnya adalah tergolong
media. Apabila media tersebut mebawa pesan-pesan atau informasi
yang mengandung maksud dan tujuan penggaran maka media itu
disebut media pembelgjaran.

Dengan demikian media pembelgjaran dapat dikatakan sebagai
alat-alat grafis, photografis, atau elektronis, yang dapat digunakan
untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi
visua dan verbal. Media merupakan komponen sumber belgar atau
wahana fisk yang mengandung materi instruksional dilingkungan
siswa yang dapat merangsang siswa untuk belgjar.”

Sedangkan National Education Assocation (NEA) mendefenisikan
benda yang dapat dimanipulasi, dilihat didengar, dibaca atau dapat
dipergunakan dengan baik dalam kegiatan pembelgaran, dapat
mempengaruhi efektifitas program intruksional.

Daam pembelgaran, media memegang peranan yang sangat
penting dalam mencapai sebuah tujuan belgjar. Hubungan komunikasi
antara guru dengan peserta didik akan lebih baik dan efisien
menggunakan media. Media dalam proses belgjar mengagjar memiliki

dua peranan penting, yaitu :

*Sutirman, Media dan Model-Model  Pembelajaran Inovatif, (Yogyakarta: Graha llmu,
2013), h. 15
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a. Media sebagai alat bantu menggjar atau disebut dengan
dependent media karena posisi media disini sebagai alat bantu
(efektifitas).

b. Media sebaga sumber belgar yang digunakan sendiri oleh
peserta didik secara mandiri atau disebut dengan Independent
media dirancang secara sistematis agar dapat menyalurkan
informasi secara terarah untuk mencapai tujuan pembelgaran
yang telah ditentukan.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin
mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-
hasil teknologi dalam proses belgjar. Hal tersebut menuntut agar
guru / penggar mampu menggunakan alat-alat yang disediakan
oleh sekolah, dan tidak tertutup kemungkinan bahwa alat-alat
tersebut sesuai dengan perkembangan dan tuntunan zaman. Guru
sekurang-kurangnya dapat menggunakan media yang murah dan
efisen yang meskipun sederhana, tetapi merupakan keharusan
dalam upaya mencapa tujuan pembelgaran yang diharapkan.
Untuk itu, guru / atau pengajar harus memiliki pengetahuan dan
pemahaman yang cukup tentang media pembelgaran, yang
meliputi :°
a. Media sebaga alat komunikasi guna lebih mengefektifkan

proses belgjar mengajar.

® Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran, (Bogor: Penerbit Ghalia
Indonesia, 2013), h. 6-7
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b. Fungs media dalam rangka mencapai tujuan pendidikan.

c. Seluk beluk proses belgar.

d. Hubungan antara metode mngajar dan media pembel gjaran.
e. Nila atau manfaat metode pendidikan dalam pembel gjaran.
f.  Pemilihan dan penggunaan media pendidikan.

0. Berbaga jenisaat dan teknik media pendidikan.

h. Media pendidikan dalam setiap mata pelgjaran.

i. Usahainovasi dalam media pendidikan.

2. Ciri-ciri Media Pembelajaran

Hakikatnya, pembelgaran merupakan suatu usaha sadar
guru/pengajar untuk membantu siswa atau anak didiknya, agar mereka
dapat belgjar sesuai dengan kebutuhan atau minatnya. Dengan katalain
pembelgjaran adalah usaha-usaha yang terencana dalam memanipul asi
sumber-sumber belgjar agar terjadi proses begjar dalam diri siswa.

Berdasarkan pengertian diatas, maka dapat diidentifikasi ciri-ciri
pembelgjaran, yaitu sebagai berikut:

1. Pada proses pembelgaran, guru harus menganggap siswa sebagai
individu yang mempunyai unsur-unsur dinamis yang dapat
berkembang bila disediakan kondisi yang menunjang.

2. Pembelgiaran lebih menekankan pada aktivitas siswa karena yang
belgjar adalah siswa, bukan guru.

3. Pembelgjaran merupakan upaya sadar dan sengaja.

4. Pembelgjaran bukan kegiatan insidental, tanpa persiapan.
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5. Pembelgjaran  merupakan  pemberian  bantuan  yang

memungkinkan siswa dapat belgjar.”

Gerlach dan Ely (1971) mengemukakan tiga ciri media yang
merupakan petunjuk mengapa media digunakan dan apa-apa saja yang
dapat dilakukan oleh media yang mungkin guru tidak mampu
mel akukannya.

a. Ciri Fiksatif ( Fixative Property )

Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam,
menyimpan, melestarikan, dan merekontruksi, suatu peristiwa atau
objek. Suatu peristiwa atau objek dapat diurut dan disusun kembali
dengan media, seperti fotografi, video tape, audio tape, disket

komputer, compact disk dan film.
b. Ciri Manipulatif ( Manipulative Property )

Disamping dapat dipercepat, suatu keadian dapat pula
diperlambat pada saat menayangkan kembali hasil suatu rekaman

video.
c. Ciri Distributif ( Distributive Property )

Ciri Distributif dari media memungkinkan suatu objek atau

kegadian ditransportaskan melalui ruang, dan secara bersamaan

" Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran, (Bogor: Penerbit Ghalia
Indonesia, 2013), h. 5
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kegadian tersebut disgikan kepada sgjumlah besar siswa dengan

stimulus pengalaman yang relatif mengenai kejadian itu.®

3. Prinsip Media Pembelajaran
Dalam menentukan atau memilih media pembelgaran, seorang
guru harus mempertimbangkan beberapa prinsip sebagai acuan dalam
mengoptimalkan pembelgjaran. Prinsip-prinsip tersebut diantaranya
adalah:

a. Efektivitas

Pemilihan media pembelgaran harus berdasarkan pada
ketepatgunaan(efektifitas) dalam pembelgaran dan pencapaian tujuan
pembel gjaran atau pembentukan kompetensi.

b. Relevansi

Kesesuaian media pembelgaran yang digunakan dengan
tujuan, karakteristik materi pelgaran, potenss dan perkembangan
siswa, serta dengan waktu yang tersedia.

c. Efesens

Pemilihan dan penggunaan media pembelgaran harus benar-
benar memerhatikan bahwa media tersebut murah atau hemat biaya
tetapi dapat menyampaikan inti pesan yang dimaksud, persigpan, dan
penggunaanya relatif memerlukan waktu yang singkat, kemudian

hanya memerlukan sedikit tenaga.

8 Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran, (Bogor: Penerbit Ghalia
Indonesia, 2013), h. 12-13
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d. Dapat Digunakan

Media pembelgaran yang dipilih harus benar-benar dapat
digunakan atau diterapkan dalam pembelgaran, sehingga dapat
menambah pemahaman siswa dan meningkatkan kualitas

pembel g aran.

e. Kontekstud

Pemilihan dan penggunaan media pembelgaran harus

mengedepankan aspek Ingkungan sosial dan budaya siswa.

. Fungs Media Pembelajaran

Levie dan Lentz mengemukakan empat fungss media
pembelgjaran, khususnya media visual, yaitu :

a. Fungs Atens

Yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk
berkonsentrasi kepada isi pelgaran yang berkaitan dengan makna

visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.

b. Fungs Afektif

Dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belgjar

(membaca) teks yang bergambar.

c. Fungs Kognitif
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Dapat terlihat dari temuan-temuan penelitian yang
mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar
memperlancar  pencapaian tujuan untuk  memmahami
mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam
gambar.

Fungsi Kompensatoris

Media pembelgaran terlihat dari hasil penelitian bahwa
media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks
membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya

kembali.

5. Manfaat Media Pembelajaran

Dale dalam bukunya Media Pembelgjaran mengemukakan bahwa

manfaat media pembelgjaran yaitu:®

a. Meingkatkan rasa saling pengertian dan simpati dalam kelas.

b. Membuahkan perubahan signifikan tingkah laku siswa.

¢. Menunjukkan hubungan antara mata pelajaran dan kebutuhan dan minat

siswa dengan meningkatnya motivasi belgjar siswa.

d. Membawa kesegaran dan variasi bagi pengalaman belgjar siswa.

e. Membuat hasil belgjar lebuh bermakna bagi berbagai kemampuan

siswa.

® Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Pers, 2015), h. 27-28
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f. Mendorong pemanfaatan yang bermakna dari mata pelgjaran
dengan jalan meibatkan imgjinasi dan partisipasi aktif yang
mengakibatkan meningkatnya hasil belgjar.

g. Memberikan umpan balik yang diperlukan yang dapat mebantu
siswa menemukan seberapa banyak telah mereka pelgjari.

h. Melengkapi pengalaman yang kaya dengan penglaman itu
konsep-konsep yang bermakna dapat dikembangkan.

i. Memperluas wawasan dan pengdaman siswa yang
mencerminkan pembelgaran nonverbalistik dan membuat
generalisasi yang tepat.

j. Meyakinkan diri bahwa urutan dan kejelasab pikiran yang
siswa butuhkan jika mereka membangun struktur konsep dan

sistem gagasan yang bermakna.

Manfaat media pembelgjaran dalam proses belgar siswa,

yaitu: ™

1) Pembelgaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga
dapat menumbuhkan motivasi belgjar.

2) Bahan pembelgaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat
lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai
dan mencapai tujuan pembelgjaran.

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi.

10 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rgjawali Pers, 2015), h. 28-29
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4) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belgar sebab
tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas
lain seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan
memerankan.

Secara umum, manfaat media dalam proses pembelgaran
adalah memperlancar interaks antara guru dan siswa sehingga
kegiatan pembelgjaran akan lebih efektif dan efisien. Tetapi
secara khusus ada beberapa manfaat media yang lebih rinci.
Kemp dan Dayton mengidentifikasi beberapa manfaat media
dalam pembelgjaran yaitu:

a) Penyampaian materi pelgjaran dapat  diseragamkan.

b) Proses pembelgaran menjadi lebih jelas dan menarik.

c) Proses pmbelgaran menjadi lebih interaktif.

d) Efisiensi dalam waktu dan tenaga.

€) Meningkatkan kualitas hasil belgjar siswa.

f) Media memungkinkan proses belgjar dapat dilakukan
dimana sgja dan kapan sgja.

g) Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap
materi dan proses belgjar.

h) Merubah peran guru kearah yang lebih positif dan

produktif.
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Selain, beberapa manfaat media seperti yang dikemukakan
diatas, masih terdapat manfaat paktis. Manfaat praktis media

pembelgarn tersebut adal ah:

1. Media dapat membuat materi pelgaran yang abstrak menjadi
lebih kongkrit.

2. Media juga dapat mengatas kendala keterbatasan ruang dan
waktu.

3. Mediadapat membantu mengatasi keterbatasan indra manusia.

4. Media dapat menygjikan obyek pelgjaran berupa benda atau
peristiwa langka dan berbahaya kedalam kel as.

5. Informas pelgaran yang disgikan dengan media yang tepat
akan memberikan kesan mendalam dan lebih lama tersimpan
padadiri siswa.

C. Video

1. Pengertian Video

Video sebenarnya berasal dari kata latin, video-vidi-visum yang
artinya melihat (mempunya daya penglihatan) atau dapat melihat.
Video adalah teknologi pemprosesan sinyal elektronik mewakilkan
gambar bergerak. Aplikas umum dari teknologi video adalah telivi,
tetapi dia juga digunakan dalam aplikasi teknis, saintifik, produks dan

keamanan.J.E Kemp.



23

Video dapat menygjikan informasi, menggambarkan suatu proses
dan tempat menggakan keterampilan, menyingkat dan
mengembangkan waktu serta dapat mempengaruhi sikap. Hal ini
dipengaruhi oleh ketertarikan minat, dimana tayangan yang
ditampilkan oleh media video dapat menarik gairah rangsang
(stimulus) seseorang untuk menyimak lebih dalam.** Dari uraian
tersebut dapat disimpulkan bahwa video adalah teknologi yang
berkenaan dengan apa yang dapat dilihat. Utamanya karakteristik
video adalah gambar hidup (bergerak atau motion), proses

perekamannya, dan penayangannya.
1. Manfaat Media Video

Pemanfaatan media video dalam proses pembelgaran diruang
kelas sudah merupakan hal yang biasa. Kemampuan video untuk
memanipulasi waktu dan ruang dapat mengajak peserta didik untuk
dibawa kemana sgja walaupun dibatasi dengan ruang kelas. Objek-
objek yang terlalu kecil, terlalu besar, berbahaya, atau bahkan tidak
dapat dikunjungi oleh peserta didikkarena lokasinya dibelahan bumi
lain, dapat dihadirkan melalui media video. **Dengan media video
dapat membantu pengajar untuk menjelaskan gerakan atau prosedur

tertentu dengan lebih rinci.

K emp (1985: 221) diakses dari jurnal Habit Nursila 09520244073 pada tanggal 01
Januari 2018
2 Hamzah, Profesi Kependidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2007), h. 125
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Adapun manfaat media video pada proses pembelgjaran adalah

sebagai berikut:

a. Sangat membantu tenaga pengagar dalam mencapai efektifitas
16 pembelgaran khususnya pada mata pelgaran yang
mayoritas praktek.

b. Memaksimalkan pencapaian tujuan pembelgaran dalam waktu
yang singkat.

c. Dapat merangsang minat belgjar siswa untuk lebih mandiri.

d. Peserta didik dapat berdiskusi atau minta penjelasan kepada
teman sekelasnya.

e. Siswadapat belgar untuk lebih berkonsentrasi.

f. Dayanaar siswalebih terfokus dan lebih kompeten.

g. Siswa menjadi aktif dan termotivasi untuk mempraktekkan
|atihan-latihan.

h. Siswa dapat menayangkannya dirumah karena materi sudah
dalam format film atau VCD.

i.  Memenuhi tuntunan kemaguan zaman pendidikan, khususnya
dalam penggunaan bidang media teknologi.

j. Memberikan daya pemahaman keterampilan yang lebih

terstruktural .
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2. Karakteristik Media Video

Menurut Cepy Riyana untuk menghasilkan media video
pembelgjaran yang mampu meningkatkan aktifitas dan hasil belgar,

penggunaan media video memperhatikan karakteristik sebagai berikut:

a. Video mampu memperbesar objek yang kecil, terlalu kecil bahkan
tidak dapat dilihat secara kasat mata. Misalnya mikro organisme
dalam tubuh dapat dengan jelas terambil oleh kamera dan dapat
dilihat.

b. Dengan teknik editing objek yang dihasilkan dengan pengambilan
15 gambar oleh kamera dan dapat diperbanyak (cloning).

c. Video juga mampu memanipulas tertentu sesuai dengan tuntunan
pesan yang ingin disampaikan sebagai contoh objek-objekyang
tgadi pada masa lampau dapat dimanipulasi digabungkan dengan
masa sekarang.

d. Video mampu membuat objek menjadi still picture artinya gambar
atau objek yang ditampilan dapat dismpan duras tertentu dalam
keadaan diam.

e. Daya tertariknya luar biasa video mampu mempertahankan
perhatian siswa atau audien yang melihat video tersebut. Hasll
penelitian menunjukkan siswa bisa bertahan Iebih lama hinga 1-2
jam untuk menyimak video dengan baik dibandingkan dengan
mendengarkan sgja yang hanya mampu bertahan dalam waktu 25-

30 menit sgja.
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f. Video mampu menampilkan objek gambar dan informasi yang
paling baru, hangat dan actual (immediacy) atau kekinian.
3. Kelebihan dan kekurangan Media Video
Adapun kelebihan Video adalah:*

a. Media dengan tuntunan dan tuntunan kurikulum 2013 dimana
pembel gjaran berbasis teknologi.

b. Mempermudah guru dalam menyampaikan materi gar, karena
dibantu oleh media pembelgjaran yang berbasi s teknol ogi.

c. Menghemat air liur guru, karena otomatis mengurangi guru
berbicara dan bisa menghindari guru yang banyak gomel dan
judes.

d. Melibatkan komponen panca indra siswa dalam proses belgar
mengajar seperti mata, telingga dan tangan siswa.

e. Dapat menumbuhkan kreativitas belgar siswa sebab ia
terimgjinasi dari peran seseorang dari dalam materi yang
digjarkan.

f. Pembelgaran lebih menarik, sebab film yang ditayangkan
sesuai dengan dunia anak.

g. Menumbuhkan jiwa teknologi anak. Anak terpacu dan terpicu

untuk menguasai teknologi.

Bl starni, Kumpulan 40 Metode Pembelajaran, (Medan: Iscom, 2012), h. 187-188
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h. Bagi guru akan mendorong dirinya untuk belgjar computer
khususnya penggunaan media video pembelgjaran dalam
proses pembelgjaran.

i. Menambah kreativitas guru dalam menyampaikan materi gar,

jadi tidak monoton seperti selamaini.
Selain kelebihan, video juga memiliki kekurangan diantaranya:

1) Infokus atau televis multimedia dan ketersediaan listrik
sehingga menghemat pelaksanaan metode video ini secara
efektif dan efisien.

2) Membutuhkan biaya relatife banyak, karena paling tidak guru
harus membeli videonya.

3) Guru kurang terampil dalam mengoperasikan perangkat
Komputer, sehinga bagi guru GAPTEK (gagap teknologi)
justru metode ini akan menjadi beban tersendiri baginya, ia
merasa tidak nyaman dan menjadi bemumerang baginya dalam
proses belgjar mengajar.

4) Pada saat proses belgjar mengagjar berlangsung sering terjadi
kerusakan perangkat yang digunakan, seperti Komputer/laptop
rusak, atau gangguan lainnya seperti mati listrik dan lain

sebagainya

¥ starni, Kumpulan 40 Metode Pembelajaran, (Medan: 1scom, 2012), h. 189-190
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2. Video Tutorial
A. Pengertian Video Tutorial

Menurut Kemp, J. E, dan Dayton, video tutorial adalah sebuah
program komputer yang tujuannya adalah untuk membantu pengguna
dalam mempelgari bagaimana menggunakan (bagian dari) sebuah produk
perangkat lunak seperti office suite atau aplikas lainnya, antarmuka
sistem operasi, alat pemrograman, atau permainan.

Tutorial dapat didefenisikan sebagai bentuk pembelgjaran khusus
dengan pembimbing yang berkualifikasi, penggunaan mikro komputer
untuk tutorial pembelgjaran. Tutorial dengan alternatif diantaranya
bacaan, demonstrasi, penemuan bacaan atau pengalaman yang
membutuhkan respon secara verbal dan tulisan serta adanya ujian.*

Dalam kamus besar indonesia tutorial adalah membimbing kelas
oleh seorang pengagjar untuk seorang siswa atau sekelompok siswa,
pengajar tambahan melalui tutor™®.

Dari pengertian diatas dapat peneliti menyimpulakan bahwa video
tutorial adalah suatu rangkaian gambar hidup yang ditayangkan oleh
seorang penggar yang beris pesan-pesan pembelgaran untuk
membantu pemahaman terhadap suatu materi pembelgjarn sebagai
bimbingan atau bahan penggjaran tambahan kepada peserta didik.

Video tutoria dapat diproduksi untuk menjeaskan secara detail suatu

!> Rusman, Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi, (Jakarta: Raja
Grafindo Persada, 2011), h. 116
16 K amus besar bahasa indonesia (2001: 1230)
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proses tertentu, cara latihan, dan lain sebagainya gunanya untuk

mempermudahkan para trai ner/instruktur/guru/dosen/manager.

Program tutorial merupakan program pembelgaran yang
digunakan dalam proses pembelgaran software berupa program
komputer yang beris materi pelgaran dan soa-soal latihan.
Perkembangan teknologi komputer membawa banyak perubahan pada
sebuah program pembelgjaran yang seharusnya didesain terutama pada
upaya berkesinabungan untuk memaksimalkan aktifitas pembelgjaran
interaksi kognitif antara siswa, materi pembelgaran, dan perangkat
komputer yang telah diprogram.

B. Fungs Media Video Tutorial

1. Pembelgaran, yakni melaksanakan proses pembelgjaran agar para
siswa aktif belgjar mandiri melalui program interaktif yang telah
dirancang.

2. Diagnosis-bimbingan, yakni membantu para siswa mengalami
kesalahan, kekeliruan, kelambanan, masalah dalam mempel gjari
berbasis komputer berdasarkan hasil penelitian , baik formatif
maupun sumatif, sehingga para siswa mampu membimbing diri
sendiri.

3. Administratif, yakni melaksanakan pencatatan, pelaporan,
penilaian, dan teknis administratif lainnya sesuai dengan tuntunan

program CBI.
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Personal, yakni memberikan keteladanan kepada siswa seperti
penguasaan mengorganisasikan materi, cara belgar, sikap dan
perilaku yang secara tak langsung mengunggah motifas belgar
mandiri dan motif berprestasi yang tinggi.*’

Tujuan Pembelajaran Video Tutorial

Untuk meningkatkan penguasaan pengetahuan para siswa yang
dimuat dalam software pembelgaran, malakukan usaha-usaha
pengayaan yang relevan.

Untuk meningkatkan kemampuan dan keterampilan siswa tentang
cara memecahkan masalah, mengatasi kesulitan atau hambatan
yang mampu membimbing diri sendiri.

Untuk meningkatkan kemampuan siswa tentang cara belgar
mandiri dan menerapkan pada masing-masing CBI yang sedang
dipelgjari.’®

Langkah-langkah Pembelajaran Berbasis Komputer model
Video Tutorial

Penyagjian informasi berupa pelgjaran yang akan dipelgjari siswa.
Pertanyaan dan respon yaitu berupa soal-soal dan latihan yang
harus dikerjakan siswa.

Penilaian respon.

Pemberian balikan respon.

Pengulangan.

Y Rusman, Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi, (Jakarta: Raja
Grafindo Persada, 2011), h. 117
8 Rusman,....h. 117
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6. Segmen pengaturan pelgjaran.’

E. Ciri Kerangka Model Video Tutorial

1. Pembelgaran mecakup informasi orientasi pelgjaran, umpan balik
program remedial sesuai.

2. Pembelgjaran dimulai dengan kegiatan yang memusatkan perhatian
siswa kepada monitor agar siap dalam belgjar.

3. Pembelgjarn seldu mengandung informasi tentang materi
pembelgjaran yang baru.

4. Pembelajaran konsep disgjikan sedikit demi sedikit.

5. Pemberian umpan balik bagi siswa berdasarkan jawaban atau
respon siswa.

6. Penggunaan strategi yang berbeda dalam pembelgaran ditunjukkan

untuk memperdalam proses pemahaman siswa.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat diuraikan bahwa pembelgjaran
tutorial bertujuan untuk memberikan kepuasan atau pemahaman secara
tuntas kepada siswa mengenai materi/bahan pembelgaran yang sedang
dipelgari. Ada beberapa ha yang menjadi identitas dari tutoria yaitu:
pengenalan, penygjian informasi, pertanyaan dan respon jawaban,
penilaian respon jawaban, penilaian respon, pemberian umpan balik

tentang respon, pembetulan segmen pengaturan pembejaran, dan penutup.

Tutorial dalam program pembelgjaran berbasis komputer atau

tutorial ditujukan sebagai pengganti sumber belgar yang proses

% Rusman,....h. 118
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pembel gjarannya diberikan lewat teks, grafik, animasi, audio yang tampak
pada monitor yang menyediakan pengorganisasian materi, soal-sod
latihan, dan pemecahan masalah. Jika respon siswa benar, komputer akan
terus bergerak pada pelgjaran berikutnya, namun sebaliknya jika respon
siswa salah komputer akan mengulangi pembelgjaran sebelumnya atau
bergerak pada salah satu bagian tertentu tergantung pada kesalahan yang

dibuat.?

F. TELEVISI
1. Pengertian Televis

Televisi berasal dari kata tele dan visie, tele artinya jauh
dan visie artinya penglihatan, jadi televisi adalah penglihatan
jarak jauh atau penyiaran gambar-gambar melalui gelombang
radio. Televisi adalah sistem elektronik yang mengirimkan
gambar diam dan gambar hidup bersama suara melalui kabel.
Sistem ini menggunakan peralatan yang mengubah cahaya dan
suara kedalam gelombang elektrik dan mengonversikannya
kembali kedalam cahaya yang dapat dilihat dan suara yang
dapat didengar. Televiss merupakan paduan audio dari segi
penyiarannya dan video dari segi gambar bergeraknya. Televisi
pendidikan adalah penggunaan program video yang
direncanakan untuk mencapal tujuan penggaran tertentu tanpa

melihat sigpa yang menyiarkan.

% Rusman, Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi, (Jakarta: Raja
Grafindo Persada, 2011), h. 118
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Menurut Effendy yang dimaksud dengan televisi adalah
televis siaran yang merupakan media dari jaringan komunikasi
dengan ciri-ciri yang dimiliki komunikasi massa, Yyang
berlangsung satu arah, komunikatornya melembaga, pesannya
bersifat umum.**

2. Fungs Televis
Televisi mempunyai tiga fungsi pokok yaitu:

a.  Fungs Penerangan

Televis mendapat perhatian yang besar dikalangan
masyarakat karena diangap sebaga media yang mampu
menyiarkan informas yang sangat memuaskan. Hal ini didukung

oleh duafaktor, yaitu:

1). Immediacy (kesegaran)

Pengertian ini mencakup langsung dan peristiwva yang
disiarkan oeh stasiun televisi dapat dilihat dan didengar oleh

pemirsanya pada saat peristiwa itu berlangsung.

“Rusman, Deni Kurniawan, Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan
Komunikasi, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2011), h. 184-185



2). Redlism (kenyataan)

Ini berarti televis menyiarkan informasinya secara audio
dan visual melalui perantaraan mikrofon dan kamera sesuai dengan

kenyataan.?

G. AdobePremiere

1. Pengertian Adobe Premierepro

Adobe premiere merupakan salah satu program aplikas
pengolah video yang cukup populer dan terbaik diantara program
sgenis lainnya. Ada adobe premiere pro CS3 merupakan vers
terbaru adobe premiere yang ditulis 1 juli 2007 yang lalu-vers 3.0,
kemudian pada 18 Oktober 2007 dikeluarkan versi 3.1.0. Vers
inilah yang akan digunakan dalam pembahasan skrips ini.
Meskipun demikian, anda juga dapat menggunakan adobe
premiere pro versi sebelumnya karena teknik dan pengoperasian

program tidak banyak berbeda

Adobe premiere merupakan video editing profesional
karena mempunyai beberapa fasilitas antara lain Real Preview,
Title Designer, perdatan rekayasa suara yang powerful, pengolah

audio dua track real-time, custom length, royalty free audio track,

“’Rusman, Deni Kurniawan,....h. 185
% Andi Offset, Pengolahan Video Kreatif dengan Adobe Premiere Pro, (Y ogyakarta: Hak
cipta, 2008), h. 2-3
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fleksibilitas maksimum bekerja dengan Windows Media Audio dan

file-file video.?*

a. Keunggulan Adobe Premiere Pro
1) Tersedia pilihan verss untuk macintosh dan windows.
Adobe premiere pro tersedia untuk sistem operasi Mac,
windows XP, maupun windows vista, dengan prosesor intel
atau AMD.
2) Tools yang lebih efisien untuk proses editing. Tools yang
tersedia membuat pekerjaan editing menjadi lebih efisien s
ehingga dapat menghasilkan karya visual berkualitas tinggi.
3) Cocok untuk segalaformat video.
4) Mendukung banyak hardware yang anda butuhkan sehingga
dapat disesuaikan dengan kemampuan keuangan anda.
5) Menghasilkan format Blue-ray Disk, DVD, dan Flash.
6) Merekam langsung ke disk.
7) Terintegras dengan aplikasi adobe lainnya.
8) Pencarian file klip secara cepat.
b. Kebutuhan Sistem Adobe PremierePro

Spesifikasi sistem yang diperlukan untuk menjalankan adobe
premiere pro vers terbaru masih relatif cukup besar. Agar
memiliki kinerja cepat, Pc anda harus memiliki spesifikasi sebagai

berikut ini:

% M. Suyanto, Multimedia Alat untuk Meningkatkan Keungulan Bersaing, (Y ogyakarta:
Andi Offset, 2003-2005), h. 216
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1) Intel Pentium Dual Core dengan prosesor 1,8 GHz.

2) Microsoft Windows XP Profesional atau Home Edition dengan
Service Pack 2.

3) RAM 1 GB.

4) Hardisk 160 GB, dan sediakan 4 GB ruang kosong harddisk
untuk instalasi.

5) 102 4 x 768 video display dengan 32-bit color adapter.

6) DVD-RW?.

% Andi Offset, Pengolahan Video Kreatif dengan Adobe Premiere Pro, (Y ogyakarta: Hak
cipta, 2008), h. 3
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METODOLOGI PENELITIAN

A. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan April-Mei 2018 TA

2017/2018. Tempat dipilih berdasarkan pertimbangan kondis sarana
dan prasarana yang ada disekolah tersebut cukup memadai sehingga
dapat mendukung pelaksanaan penelitian ini, kemudian materi yang
digjarkan sesuai dengan jenjang pendidikan yang akan digjarkan.

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Muhammadiyah Bukittinggi,
dengan cara mengumpulkan data dari siswa yang belgjar merakit
Televiss yang digarkan pada siswa kelas XI, selanjutnya penulis
mengembangkan model pengajaran menggunakan media video tutorial
dan menulis laporan penelitian.

B. Jenis Penelitian

Penelitian ini secara umum merupakan penelitian yang bertujuan
untuk mengembangkan sebuah aplikas pembelgjaran yaitu berupa
media video tutorial merakit televisi, maka jenis penelitian yang
digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau yang dikenal
dengan istilah Research and Development (R&D).

Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang
senggja, sistematis, bertujuan/diarahkan untuk mencaritemukan,

merumuskan, memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan, menguji

37
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keefektifan produk, model, metode/strategi/cara, jasa, prosedur tertentu
yang lebih unggul, baru, efektif, efesien, produktif, bermakna.*

Menurut Prof.Dr.Sugiyono Research and Development adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguiji keefektifan produk tersebut.

Yang dimaksud dengan produk ini adalah tidak selalu berbentuk
hardware (buku, modul, aa bantu pembelgaran dikelas dan
laboratorium), tetapi bisa juga perangkat lunak (software) seperti
program untuk mengolah data. Karakteristik Research and
Development (R&D), yaitu penelitian ini berbentuk “siklus”, yang
diawali dengan adanya kebutuhan, permasalahan yang membutuhkan
pemecahan dengan suatu produk tertentu.’

C. Modd Pengembangan Multimedia

Dalam penelitian ini penulis menggunakan model pengembangan
multimedia versi  Luther-Sutopo®. Menurut  Luther, model
pengembangan multimedia terdiri dari enam tahap, yaitu concept
(pengonsepan),  design  (pendesainan), material  collecting
(pengumpulan materi), assembly (pembuatan), testing (pengujian) dan

distribution (pendistribusian). Keenam tahap ini tidak harus berurutan

! Nusa Putra, Research & Development Penelitian dan Pengembangan, (Jakarta: 2012),
h. 67

2 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif Kualitatif dan R&D,
(Bandung: 2015), h. 407

3 Supratman Zakir, Mobile Penelitian Research and
Devel opment, (http://emanza.com/index.php?option=com_content& view=section& layout=blog&id
=9&itemid=13), (online)

“* |wan Binanto, Multimedia Digital, Dasar Teori+Pengembangannya, (Yogyakarta:
Andi Offset, 2010), h. 259-263
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dalam prakteknya, tahap-tahap tersebut dapat saling bertukar posisi.
Meskipun begitu, tahap concept memang harus menjadi hal yang
pertamakali dikerjakan.

Sutopo mengadopsi metodologi Luther dengan modifikasi, seperti

yang terlihat pada gambar dibawah ini :

I. Marerial
Colfecring

¥

4. Assembly

I. Concepr

. DMistribaition

Gambar 3.1 Tahapan Pengembangan Multimedia
Sumber : lwan Bintano, Multimedia Digital, Dasar
Teori+Pengembangannya,(Y oyakarta: Andi Offeset,2010)
1. Concept
Tujuan proyek ditentukan dalam Tahap ini, termasuk
identifikasi audiens, macam aplikasi (presentasi, interaktif, dan
lain-lain), tujuan aplikasi (informasi, hiburan, pelatihan, dan lain-

lain) dan spesifikass umum. Dasar aturan perancangan juga

ditentukan dalam tahap ini, seperti ukuran aplikasi, target, dan lain-
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lain®.

Concept (pengonsepan) adalah tahap untuk menentukan
tujuan dan siapa pengguna program (identifikasi audiens).
2. Design
Design (perancangan) adalah tahap pembuatan spesifikas
mengenai arsitektur program, gaya, tampilan, dan kebutuhan
material/bahan untuk program. Pada tahap ini biasanya dilakukan
desain struktur navigasi, storyboard dan user interface.
3. Material Collecting
Material collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang
sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut,
antaralain gambar clip art, foto, animasi, video, audio dan lain-lain
yang dapat diperoleh secara gratis atau dengan pemesanan kepada
pihak lain sesual rancangannya.
4. Assembly
Tahap assembly adalah tahap pembuatan semua objek atau
bahan multimedia. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap
design, seperti storyboard, bagan alir atau struktur navigasi. Tahap
ini menggunakan perangkat lunak authoring, seperti Adobe
Premiere.
5. Testing
Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah menyel esaikan

tahap pembuatan (assembly) dengan menjaankan aplikasi/program

*AriestoHadi Sutopo, Analisis dan Desain Berorientasi Objek, (Y ogyakarta: Perum Candi
Gebang Permai, 2002), h. 222-223
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dan melihatnya apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap ini disebut
juga tahap pengujian apha (alpha test) yang pengujiannya
dilakukan oleh pembuat atau lingkungan pembuatnya sendiri.
6. Distribution
Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan dalam media
penyimpanan. Jka media penyimpanan tidak cukup untuk
menampung aplikasinya, kompresi terhadap aplikasi tersebut akan
dilakukan. Tahap ini juga dapat disebut tahap evaluasi untuk
pengembangan produk yang sudah jadi supaya menjadi |ebih baik.
D. Tahapan Pendlitian
Tahapan  penedlitian  yang penulis laksanakan  yaitu
mengkolaborasikan metode R&D versi 4-D dan model pengembangan

sistem dari Luther Sutopo.
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Tabel 3.1 Tabel Tahapan Penelitian

Metode R&D | Model
Pgngembangan

versi 4-D guitslf)noLUthef Penjelasan

Define Concept Menentukan tujuan dan siapa pengguna
program.

Design Design Tahap pembuatan spesifikasi mengenal
arsitektur program, gaya, tampilan, dan
kebutuhan material / bahan untuk
program.

Develop Material collecting | Tahap pengumpulan bahan yang sesuai
dengan kebutuhan yang dikerjakan.

Assembly Peta tahap ini dilakukan pembuatan
media seperti tampilan menu utama dan
bagian isi dari mediatersebut.

Disseminate Testing Tahap ini disebut juga tahap pengujian
alpha (alpha test) yang pengujiannya
dilakukan oleh pembuat atau lingkungan
pembuatnya sendiri.

Distribution Tahap ini juga disebut tahap evaluas

untuk pengembangan produk yang sudah

jadi supaya menjadi lebih baik.
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E. Uji Validitas, Praktikalitas dan Efektifitas Produk

1. Uji Validitas Produk

Aspek pertama penentuan kualitas produk pembelgjaran
adalah kevaliditasan (kesahihan). Van Den Akker menyatakan
validitas mengacu pada tingkat desain intervensi yang didasarkan
pada pengetahuan state ofthe artdan berbagai macam komponen dari
intervens yang berkaitan antara yang satu dengan yang lainnya,
disebut juga dengan validitas konstruk. Produk pembelgaran
dikatakan valid jika dikembangkan dengan teori yang memadai,

disebut dengan validitasisi.®

Andisis validitas aplikas Adobe Premiere berupa kelayakan is,
kegrafikan dan kebahasaan berdasarkan lembar validasi dilakukan dengan
langkah berikut :

a. Memberikan skor jawaban setiap indikator dengan kriteria skala likert :
1 = Sangat kurang
2 = Kurang
3 =Cukup
4 = Bak

5 = Sangat bak

® M.Haviz, Research and Development Penelitian di bidang kependidikan yang Inovatif,
produktif dan bermakna, 2013, him. 33



b. Menentukan jumlah skor dari masing — masing validator dengan
menjumlahkan semua skor yang diperolen dari masing — masing

indikator, dengan rumus:’
N= L 100%
= EMI 0

Pada rumus skor diatas N merupakan nilai yang didapat, BP merupakan
bobot yang diperoleh dari angket yang diberikan, BM merupakan bobot
maksimal untuk setiap butir pernyataan pada angket.

c. Perhitungan datanilai akhir validasi dengan menggunakan kriteria skala

Likert :

Tabel 3.1: Uji Validitas Produk®

Presentase Kriteria
0-20 Tidak Valid
21-40 Kurang Vaid
41-60 Cukup Valid
61-80 vaid
81-100 Sangat Valid

2. Uji Praktikalitas Produk
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, praktikalitas berarti

bahwa bersifat praktis, artinya mudah dan senang memakanya

"Jacky Kemal Ferdana, Skripsi Sarjana Pendidikan: “Desain Media Pembelajaran Biologi
Berbasis Multimedia dengan Menggunakan Adobe Flash CS%6”, (Bukittinggi: Institut Agama ldam
Negeri Bukittinggi, 2016), h. 43

8Jacky Kemal Ferdana, Skripsi Sarjana Pendidikan: “Desain Media Pembelajaran Biologi
Berbasis Multimedia dengan Menggunakan Adobe Flash CS6”, (Bukittinggi: Institut Agama Islam
Negeri Bukittinggi, 2016), h. 44
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Kepraktisan mengacu pada tingkat bahwa pengguna mempertimbangkan
intervens dapat digunakan dan disukai dalam kondisi normal. Dalam kerja
berkaitan dengan pengembangan materi pembelgaran, dapat disinyalir
bahwa mengukur tingkat kepraktisan dilihat dari apakah Guru

mempertimbangkan bahwa materi mudah dan dapat digunakan oleh siswa.

Daam penditian pengembangan model yang dikembangkan
dikatakan praktis jika para ahli dan praktis menyatakan bahwa secara
teoritis bahwa model dapat diterapkan dilapangan dan tingkat
keterlaksanaannya model termasuk kategori “baik”. Istilah “baik” ini
masih memerlukan indikator-indikator yang diperlukan untuk menentukan
tingkat “kebaikan” dari keterlaksanaan model. Lembar uji kepraktisan
yang penulis gunakan ada dua, yaitu lembar uji kepraktisan menurut guru
dan lembar uji kepraktisan menurut siswa yang belgar mata pelgaran
Merakit di kelas X1 SMK Muhammadiyah Bukittinggi. Data hasil uji
praktilitas dianalisis dengan presentase peritmenya dengan rumus : °

N= E;ﬂﬂnl}%
BM
Pada rumus diatas N merupakan nilai yang didapat, BP merupakan
bobot yang diperoleh dari angket yang diberikan, dan BM merupakan
bobot maksimum untuk setiap butir pernyataan pada angket. Hasil akhir
dari penjumlahan nilai perindikator diukur dengan kriteria skala likert

sebagai berikut :

® Jacky Kemal Ferdana,.... h. 45
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Tabel 3.2 : Kriteria Praktikalitas

Presentase Kriteria
0-20 Tidak Praktis
21-40 Kurang Praktis
41-60 Cukup Praktis
61-80 Praktis

81-100 Sangat Praktis

(Sumber : dimodifikas dari riduwan 2004)

3. Uji Efektifitas Produk

Keefektifan suatu bahan gjar dapat dilihat dari efek potensia
yang berupa kualitas hasil belgar, sikap, dan motivas peserta didik.
Nieveen mengukur tingkat keefektifan dari tingkat penghargaan siswa
dalam mempelgari program, dan adanya keinginan siswa untuk terus
menggunakan pelaksanaan program tersebut.°

Berdasarkan hal tersebut, penguji membuat lembar angket uji
efektifitas produk dengan mengambil respon siswa, apakah aplikasi
Adobe Premiere ini dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap
mata pelgaran Merakit Televisi dan membangkitkan keinginan siswa
untuk terus menggunakan aplikasi ini nantinya.

Data hasil uji efektifitas dianalisis dengan presentase peritmenya

dengan rumus:**

19 M.Haviz, Research and Development..., h. 34
1 Jacky Kemal Ferdana,....h. 46
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N = o 100%
—HMI 0

Pada rumus diatas N merupakan nilai yang didapat, BP merupakan
bobot yang diperoleh dari angket yang diberikan, dan BM merupakan
bobot maksimum untuk setiap butir pernyataan pada angket.

Hasil akhir dari penjumlahan nilai perindikator diukur dengan
kriteria skalalikert sebagai berikut :

Lembar uji efektifitas ini penulis ambil dari siswa yang telah
mempelgari mata pelgaran Merakit Televis. Kriteria setiap indikator dari
lembar uji sebagai berikut:

Tabel 3.3: Uji Efektivitas Produk

Presentase Kriteria
0-20 TidakEfektif
21-40 KurangEfektif
41-60 CukupEfektif
61-80 Efektif
81-100 SangatEfektif

(Sumber : dimodifikasi dari riduwan )*

Nilal setigp indikator angket diukur dengan skala likert seperti
halnya perhitungan pada uji validitas dan praktikalitas yang penulis

lakukan.

12 Jacky Kemal Ferdana,....h. 47



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasll

Video media pembelgjaran ini dirancang untuk guru dan siswa
kelas XII SMK Muhammadiyah Bukittinggi. Bagi guru media
pembelgaran ini dapat digunakan sebagai media aat bantu untuk
mempermudah mengajarkan materi tentang merakit televisi pada saat
pratikum dimulai. Dan bagi siswa, media ini bermanfaat untuk
meningkatkan minat belgjar sisva mengikuti pembelgaran, sertamediaini
juga bisa digunakan siswa untuk belgjar secara mandiri baik disekolah
maupun dirumah karena media ini disgikan dengan video yang bisa

diputar berulang kali.

Perancangan media ini menghasilkan sebuah video yang akan
menuntun siswa dalam pratikum, karena video pembelgaran merakit
televis dengan memperlihatkan bagian-bagian televisi dan langsung
pemasangan dalam merakit televisi. Kemudian media pebelgaran ini akan
dikemas juga dalam bentuk DVD ( Digital Versatile Disc) sehingga
aplikas ini bisa dijaankan tanpa membutuhkan aplikasi tambahan.
Aplikasi ini bisa dijalankan tanpa membutuhkan aplikasi tambahan.
Tampilan media ini menggunakan background, tema serta musik sehingga
menarik untuk dilihat oleh siswa, penjelasan materi menggunakan gambar

dan media.
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Desain video media pembelgaran merakit televis dibuat
menggunakan software Adobe Premiere pro C$4 sebagal software utama
dilengkapi dengan software lainnya sebgai pendukung yaitu movie maker
dan Coreldraw. Perancangan media pembelgjaran ini penulis memperoleh
hasil dan pembahasan dengan menggunkan tahapan pengembangan media

pembelgjaran ini, penulis memperoleh hasil dengan

menggunakan tahapan pengembangan multimedia Vers Luther-

Sutopo,yaitu :

B. Pembahasan

1. Concept (pengonsepan)

Pada tahapan Concept (penggonsepan), bertujuan agar
Media pembelgjaran yang dihasilkan dapat membantu siswa untuk
mudah mengerti dan memahami tentang bagian-bagian televisi dan
memahami langkah-langkah merakit televisi. Media pembelgaran
dalam bentuk multimediaini dirancang untuk guru dan siswva kelas
X1I semester (ganjil) di SMK Muhammadiyah Bukittinggi. Tujuan
media pembelgaran ini adalah menyajikan materi dalam bentuk
video tutorial untuk guru dan siswa supaya dapat digunakan
sebagal salah satu media dalam mempelgari praktek merakit

televig.

Desain media pembelgjaran dalam bentuk multimedia video

tutorial merakit televisi akan dikemas dalam bentuk compact disk
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(CD) yang dapat dijalankan menggunakan media komputer dan
tidak memerlukan sistem lain untuk menjalankannya. Dengan
bentuk CD ini, pengguna tidak hanya dapat melihat disekolah sgja

tetapi juga bisa digunakan dirumah.

Pembuatan aplikasi media pembelgjaran merakit televisi ini
dibuat menggunakan software adobe premiere pro dengan editing
video sebagal software utama dan dilengkapi dengan software

lainnya sebagai pendukung yaitu movie maker dan format factory.

2. Design (Perancangan)

pada tahap ini dilakukan desain struktur navigas,

storyboard dan user interface.

a. Desain Struktur Navigas

struktur menu pada media pembelgaran dalam bentuk multimedia
video tutorial merakit televisi ini menggunakan desain hierarki model.

1) Struktur Navigas Menu intro
Struktur navigass menu intro ini menjelaskan lokas
halaman pertama dan dilanjutkan kemenu utama langsung
menjelaskan materi yang akan dibahas dalam video sebelum
melakukan pratikum. Hal tersebut dapat dilihat pada gambar

dibawah ini:

Intro
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2.
Menu utama

Gambar 4.1 Struktur Navigasi Intro
yang terdapat dalam sistem dan hubungan antar tiap
video tersebut, seperti pada gambar dibawah ini :

2) Struktur Navigasi Menu Utama

1
Intro
2.
Menu Utama
\4
A 4 A 4
3. 4.
Pembukaan Penjelasan K egunaan

Gambar 4.2 Struktur Navigas Menu Utama

3) Struktur Navigasi Penjelasan Materi

1.
Intro
2.
Menu Utama

\ 4
A\ 4 \ 4
3. 4.

Pembukaan Pembukaan

\ 4
4.1
Penjelasan tentang
bagian-bagian televis
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4.2
Penjelasan tentang
langkah-langkah
mer akit televis

Gambar 4.3 Struktur Navigas Penjelasan M ateri

4) Struktur Navigas Video Merakit Televis

1.
Intro
A\ 4
2.
Menu Utama
l l l
3. 4. 5.
pembuka Video Video
an penjelasan Mer akit
bagian-bagian Televis
televis l
6.
Video
Menganti
Mesin

Gambar 4. 4 Struktur Navigas Video Merakit Televis
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5) Struktur Navagasi Penutup

1.
Intro
2.
Menu Utama
A 4
! l I } !
3. 4 5 6 7
pembuka Penjelasan Video Video penutup

an kegunaan penjelasan Merak

bagian-bagian it

televis

Gambar 4.5 Struktur Navigasi Penutup

1) Desain Storyboard

Gambaran dari scene, bentuk visual perancangan, audio, durasi,
keterangan dan naras untuk suara akan dibuat pada perancangan
storyboard. Hasil dari perancanagan storyboard akan menjadi acuan dalam
pembuatan tampilan. Storyboard pada scene awal adalah halaman
intro/opening scene/halaman pembuka, selanjutnya adalah scene untuk
menu utama. Perancangan storyboard secara ringkas untuk setiap scene

dapat dilihat padatabel dibawah ini:



Tabel 4.1 Storyboard Ringkas

Scene 1 Intro

Scene 2 Menu Utama

Scene 3 Pembukaan

Scene 4 Tutorial bagian-bagian
televis

Scene 5 Tutorial Merakit TV

Scene 6 Video Mengganti Mesin

Scene 7 Penutup

Storyboard dikembangkan untuk setiap menu yaitu:

1. Scene 1 Intro, merupakan menu awal masuk kedalam media
pembel g aran.

2. Scene 2 Menu Utama, merupakan menu yang terdapat dalam media
pembelgaran yang terdiri atas seberapa sub menu yaitu, pembukaan,
tutorial tentang penjelasan materi.

3. Scene 3 pembukaan, merupakan ucapan selamat datang dalam video

merakit televisi.
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4. Scene 4 penjelasan tutorial merakit televisi, merupakan kalimat-
kalimat yang berisikan penjelasan tentang bagian-bagian Televisi.

5. Scene 5 tutorial merakit televisi, yang merupakan tayangan yang akan
ditampikan tentang langkah-langkah merakit televisi.

6. Scene 6 penutup, merupakan tayangan terkahir yang berisi ucapan
terima kasih seperti telah menyaksikan tutorial merakit televisi.

6) Desain Interface (Antar Muka)

Rancangan interface pada video tutorial ini dirancang untuk guru
dan siswa SMK, maka dari itu menampilkan aplikasi ini bisa diputar
menggunakan Gom Player, VLC Media Player dan masih banyak juga
aplikasi lainnya. Berikut ini adalah beberapa rancangan interface (antar
muka) yang diputar melalui VLC Media Player.

3. Material Collecting( pengumpulan Bahan)

Material Collecting adalah tahap pengumpulan bahan bahan yang
dikumpulkan adalah image atau gambar, video, audio, foto digital,
background, movie jadi image-image pendukung lainnya pada praktiknya,

tahap ini bisa dilakukan secara paralel dengan tahap assembly.

Beberapa data dan informasi yang harus dikumpulkan memulai
pembuatan mediaini adalah:
a. Data teks yang digunakan adalah teks tentang materi pelgaran
tutorial merakit televisi.
b. Data audio yang digunakan adalah suara narasumber dan juga

musik yang digunakan sebagai |atar.
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c. Data grafik atau image yang digunakan adalah image
background dan image gambar yang berhubungan dengan
materi yang digjarkan.

4. Assembly( Pembuatan)

Assembly adalah tahap pembuatan seluruh objek multimedia

berdasarkan desain yang telah dilakukan sebelumnya.

a. Pembuatan Objek dan Background

Objek gambar pada aplikasi ini dibuat menggunakan
aplikasi coreldraw, namun ada juga yang mengambil gambar-
gambar clipt art. Untuk background menggunakan wallpaper yang
disesuaikan dengan materi yang dijelaskan. Secara keseluruhan
setelah objek maupun background didesain maka langkah
sekanjutnya yaitu mengconvert menjadi simbol dengan tipe
graphic, ha ini dimaksudkan agar gambar objek maupun
background tersimpan pada panel bin. Sehingga apabila kita ingin
meletakkan gambar tersebut pada area kerja, kita tingal mendrag
gambar dari panel bin kearea kerja tersebut. Contohnya adalah
gambar background intro yang dapat dilihat pada gambar dibawah

ini:
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A S D e e T —

Gambar 4. 6 Proses pembuatan Intro L oading

b. Test Movie dan Publikas File

Setelah semua tahapan pembuatan media ini selesai, tahap
selanjtnya adalah melakukan test movie dengan tujuan untuk
mengetahui apakah media yang dibuat dapat berjalan atau tidak
terjadi error. Apabila masih terdapat kesalahan atau error maka
harus dilakukan perbaikan hingga aplikasi dapat berjalan dengan
baik. Test movie ini akan menghasilkan file dengan ekstens tahap
selanjutnya yaitu merender file dengan tujuan agar aplikasi video
media pembelgjaran ini dapat digunakan baik disekolah ataupun

dirumah.
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c. Tampilan Hasl|
1. Halaman Intro/Loading
Pada halaman intro ini akan dialihkan ke scene yang
terdapat didalamnya halaman Menu Utama.
2. Halaman Menu Utama
Pada haaman Menu Utama ini, terdapat judul video

merakit televisi dan narasumber seperti gambar dibawah

ini:

Gambar 4.7 Tampilan Menu Utama
3. Haaman Profil
Pada Halaman Profil ini, terdapat profil tentang penulis

Halaman tersebut terlihat pada gambar dibawah ini :
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e ST Y

Gambar 4.8 Tampilan Profil
. Halaman Tutorial Bagian-bagian televis

Pada halaman ini, terdapat informasi mengenai
bagian-bagian merakit televis yang akan di rakit. Pada
halaman tutorial bagian-bagian televis terdapat beberapa
tayangan namanama bagian kabel sebelum merakit

televisi.
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Gambar 4.9 Tampilan Bagian-bagian Televis
5. Halaman Merakit Televisi
Pada halaman ini, terdapat informasi mengenai
langkah-langkah merakit televisi. Pada halaman tutorial
merakit televis terdapat beberapa langkah-langkah nya

sebagai berikut :

LAMGHKAM PERTAMA

1.memasang acesoris,tombol power,

tombol menuTombol sensor.dan kabel AC PLN
2. memasang speaker dan habel kanan dan kiri

PERHATIAM....IN
MABEL SPEAMER NEGATIF DAN
POSITIF JAMGAN SAMPA]I KEBALIK

Gambar 4.10 Tampilan Langkah-angkah Merakit Televisi

6. Haaman Penutup
Halaman Penutup berisi tentang ucapan terimakasih
karena telah menggunakan video tutorial Merakit Televisi.
Dan juga ucapan terima kasih kepada teman-teman yang

membantu dalam penyelesaian video ini.
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Gambar 4.11 Tampilan Penutup

5. Testing

Testing adalah tahap pengujian produk jadi. Apabila ada
kesalahan tayangan akan dibetulkan, dan jika sudah berjaan
dengan baik, proses akan masuk kepada tahap selanjutnya yaitu
distribution. Tahap testing dilakukan setelah selesa tahap
pembuatan dan seluruh data dimasukkan pada tahap pengujian,

media diuji dengan metode blackbox.

a. Pengujian dengan metode blackbox

Pengujian dengan menggunakan metode blackbox adalah
pengujian yang dilakukan untuk memperihatkan bahwa fungsi-
fungi bekerja dengan baik dalam artian masukan diterima dengan
benar dan keluaran yang dihasilkan benar-benar tepat,

pengintegrasian eksternal data dapat berjalan dengan baik.



Berikut adalah tabel identifikasi dan rencana pengujian :

Tabel 4.2 Identifikasi dan Rencana Pengujian

Tingkat Jenis
Pengujia | Pengujian
Kelas Uji Butir Uji n
Pengujia | Tayangan yang dihasilkan | Pengujian | Blackbox
n Menu | menu utama Unit
Intro
Pengujia | Tayangan Torial bagian- | Pengujian
n Menu | bagian Televis Unit
Utama Langkah-langkah  merakit
Televis
Blackbox
Penutup
b. Pengujian Menu Intro adalah sebagai berikut:
Tabel 4.3 Pengujian Menu Intro
Khasus dan hasil Uji Coba Program
Data Yang Hasil Uji Coba | Kesimpulan
diharapkan
Putar Video | Menampilkan | Menu Utama | Diterima
Menu Utama Tampil
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c. Pengujian Menu Utama adalah sebagai berikut:

Tabel 4.4 Pengujian Menu Utama

Khasus dan hasl Uji Coba Program

Data Yang Hasil Uji Coba | Kesimpulan
diharapkan
Tayang Menampilkan Tayangan Diterima
tutorial bagian-bagian | tutorial
merakit merakit langkah-
langkah
merakit

d. Pengujian Menu Tutoria Perbaikan

Tabel 4.5 Pengujian Menu Tutorial Perbaikan

Khasus dan hasil Uji Coba Program

Data Yang Hasl Uji Coba | Kesimpulan
diharapkan
Tayangan Menampilkan | Menu Tutoria | Diterima
tutorial bagian-bagian | Tampil
perbaikan yang akan
diperbaiki




e. Pengujian menu penutup adalah sebagai berikut:

Tabe 4.6 Pengujian Menu Tutorial Perbaikan

Khasus dan hasil Uji Coba Program

Yang Hasl Uji Coba | Kesimpulan
Data diharapkan
Tayangan Menampilkan | Tayangan Diterima
Penutup tayangan Penutup
Video Penutup Tampil

f. Hasll Pengujian Fungsionalitas

Tabel 4.7 Pengujian Menu Tutorial Perbaikan

No | Pengujian Error Validitas
1 Tayangan Video - valid
2 Audio - valid
3 Animasi - Vvalid
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g. Kesimpulan Pengujian

Setelah dilakukan beberapa pengujian, output yang

dihasilkan dari tutorial merakit televisi telah sesuai dengan

perancangan.

6. Distributioan

Dalam proses ini aplikasi yang sudah jadi diburning ke DVD

(Digital Versatile Disc) dengan menggunakan perangkat Nero

Sartsmart Essentials dan dikemas sehingga produk menjadi siap

pakai. Dalam apikasi ini terdapat beberapafile pendukung yaitu:

1. Filempeg, yaitu menjelaskan program player

Untuk menjalankan aplikasi ini dibutuhkan spesifikasi

hardware da software sebagai berikut:

a. Hardware

Untuk menjalankan aplikas multimediaini dibutuhkan

Personal Computer (PC) dengan spesifikasi sebagai berikut:

1. Memory
2.
3.
4.

5.

Hardisk
Optical
Soeaker

Mouse

b. Software

: 1 GB (disarankan)
: Space 1,3 GB

: CD/DVD/CD RW
: Standard

: Standard

Aplikasi multimedia ini tidak memiliki batasan software

minimal  yang harus terinstall pada komputer untuk
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menjalankannya, aplikasi ini bersifat autorun, jika dibutuhkan
perangkat Adobe Premiere Pro CS 4. Untuk menjaankannya.

Aplikasi ini dapat dijalankan pada sistem operasi windows XP.

d. Penyebar Luasan (Disseminate)

Pada tahap disseminate peneliti melakukan proses
penyebaran media seperti menampilkan media dihadapan
siswa didalam labor perakitan, peneliti juga membagikan
media kepada siswa sehingga siswa bisa belgjar mandiri
baik disekolah maupun dirumah. Apabila ada respon
sasaran pengguna bahan gar sudah bak maka baru
dilakukan percetakan sesuai dengan banyak siswa.

C. Uji Produk
a) Uji Validitas Produk

Untuk memperoleh produk yang berkualitas dan siap
dipakai perlu dilakukannya uji validitas produk. Uji validitas
dilakukan untuk isi dari produk yang telah dibuat dengan tujuan
melihat ketepatan dari produk. Uji validitas produk untuk ahli
media dan ahli bidang studi yang dilakukan dengan konsultasi dan
meminta penilaian kepada ahli tersebut. Untuk uji validitas penulis
mengambil tiga orang ahli yang diminta untuk memvalidasi produk
yang penulis rancang yaitu Bapak Agus Nur Khomaruddin,

M.Kom dengan nilai 85.83, Bapak Dr. supratman Zakir M,.Kom
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dengan nilai 85.16, dan Ibuk Liza Efriyanti,S.Si.M.Kom Dengan
nilai ratarata 84.5 yaitu kriterianya valid. Dengan kesimpulan
tampilan keterpaduan isi produk dan komunikasi visua produk
sudah valid dapat digunakan tanpa revis disarankan untuk
penggunaan bahasa lebih lancar lagi dalam pembuatan produk ini,
yaitu penambahan tujuan dari media pembelgaran berbasis video
untuk siswakelas X11 SMK Muhammadiyah Bukittinggi.
Uji Praktikalitas Produk

Praktikalitas berarti bahwa bersifat praktis, artinya mudah
dan senang memakainya. Kepraktisan suatu produk dapat dilihat
dalam mempertimbangkan intervensi yang dapat digunakan dan
disukai dalam kondisi normal. Kepraktisan tersebut dapat dilihat
atau diukur dari pendapat guru apakah produk tesebut mudah
senang digunakan guru kepada siswa. Untuk uji praktikalitas
peneliti ditujukan kepada guru mata pelgjaran Merakit Televis
yaitu Bapak Zelri Neldi, S.S.T dengan nilai 90.44, Bapak Afdha
Yunaedi.s.S.Pd dengan nila 86.88, dan ibuk Azizah
Rahmawati,S.Pd dengan nilai 88.77. kesimpulannya sangat praktis.
Dengan kesimpulan format, isi dan bahasa produk praktis
digunakan serta mempermudah guru dalam proses pembelgaran

dan produk dapat digunakan tanparevisi.
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c) Uji Efektivitas Produk

Efektivitas suatu produk dapat dilihat dari efek dari sikap
dan motivas peserta didik. Bagaimana seorang siswa dapat tertarik
menggunakan produk tersebut sebagai media pembelgjaran. Untuk
Uji Efektivitas pendliti tujukan kepada 7 orang siswa. Dengan rata-
rata 89,91 kriteria sangat valid. Dengan kesimpulan tampilan, isi
dan kemanfaatan media digunakan oleh siswa serta produk Desain
Video Media Pembelgjaran Merakit Televis menggunakan Adobe
Premiere Pro CS 4 di SMK Muhamadiyah Bukittinggi dan dapat
membangkitkan semangat belgar siswa pada saat proses
pembel g aran.

Ketiga Uji Produk tersebut dilakukan kepada masing-
masing pakarnya dan telah dilakukan ketiga pengujian tersebut

untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada halaman lampiran.
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PENUTUP

A. Kesimpulan
1. Media Pembelgaran Video Tutoria tentang Merakit Televisi untuk
SMK dapat dirancang menggunakan software-software pembuat
animasi. Dalam ha ini software yang digunakan software Adobe
Premiere Pro, sebagai software utama dan didukung oleh software
lainnya seperti,Corel Draw x4, Format Factory, dan lain-lain, maka
dapat dirancang sebuah media pembelgaran berbasis multimedia
tentang video tutorial pada mata pelajaran merakit televisi untuk siswa
kelas XII dengan konsep Video sehingga dapat menunjang proses
belagjar yang menyenangkan dan menarik bagi siswa dan juga
memperkuat motivasi, serta menanamkan pemahaman pada siswa
tentang materi yang digarkan. Adapun bagian-bagian media
pembelgaran berbasis multimedia ini adalah intro, menu utama dan
pengenalan, video penjelasan tentang bagian-bagian televisi, video
langkah-langkah merakit televisi dan penutup.
2. Setelah dilakukan uji validitas, praktikalitas dan efektifitas produk
maka dapat disimpulkan :
a. Uji validitas produk
Tahap pengujian validitas ini peneliti tujukan kepada ahli media
yaitu Bapak Supratman Dzakir, S.Pd, M.Kom, Ibuk Liza Efriyanti,
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S.Si, M.Kom Bapak Agus khomarudin, S.Pd, M.Kom skala likert
85.16, maka nilai dari media pembelgaran tentang pengenaan
huruf dan angka adalah valid dengan sedikit revisi.

Uji praktikalitas produk

Untuk uji praktikalitas produk peneliti tujukan kepada guru-guru
yang nggar yaitu Ibuk Azizah Rahmawati,S.Pd, Bapak Afdhal
Y unaedhi.s.S.Pd, Bapak Zelri Neldi,S.S.T sehingga di dapat hasil
akhir total 91.95 Setelah diterapkan ke dalam skala likert nilai
praktikalitas tersebut berada pada persentase 81-100 dengan
Kriteria sangat praktis.

Uji efektifitas produk

Untuk uji Efektifitas peneliti tujukan kepada 7 siswa dengan
kesimpulan format, isi dan bahasa dengan hasil 86.66, 91.66, 90,
90, 90, 93.33, 87.76. Maka didapat nilai akhir efektifitas 89.91,
kemudian diterapkan ke dalam skala likert (81-100) dengan

kriteria sangat efektif.

Daam media pembelgjaran Video Tutoria tentang Merakit Televis di

SMK Muhammadiyah Bukittinggi untuk siswa kelas XII ini penulis

menyarankan kepada:

1. Kepada para orang tua hendaknya selalu memperhatikan

perkembangan belgar anaknya sehingga mereka dengan diperhatikan

perkembangan belgjarnya akan mampu berkreativitas secara maksimal.
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2. Siswa, guru dan dosen yang akan melakukan penelitian dalam bidang
pendidikan agar penelitian dapat dilanjutkan untuk melihat
keberhasilan penggunaan mediaini kepada siswa.

3. Para calon guru maupun guru agar mengembangkan isi materi dari
desain yang telah dirancang.

4. Bagi pengguna maupun user agar memberikan saran dan kritikan yang
membangun bagi penulis agar media dan penulisan ini bisa lebih

sempurna dan bermanfaat bagi kita semua. Aamiin.
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ANGKET EFEKTIVITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

NamaPeneliti - WIRA WARDANI
Fakultas/Jurusan : FTIK / Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
Judul Penelitian : DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO

TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN MERAKIT
TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE
PREMIERE DI SMK MUHAMMADIYAH
BUKITTINGGI

Petunjuk : Berikut ini dikemukakan pernyataan sehubungan dengan tanggapan
salah seorang siswa di SMK Muhammadiyah Bukittinggi. Untuk itu kepada siswa
sebagai efektif dapat memberikan tanda checklist (v') pada kolom yang sesuai

dengan yang dirasakan untuk beberapa pilihan yaitu :

Sangat Tidak Setuju (STS)
Tidak Setuju (TS)

Netral (N)

Setuju (S)

Sangat Setuju (SS)

G WIN|F

FORMAT UJI KEEFEKTIFAN

No Pernyataan STS| TS| N S | SS

A | Is Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi
pembelgjaran merakit televis yang sudah
disgjikan

2 | Materi yang disgikan media pembelgaran
merakit televisi mudah dipahami

Sajian dalam Media Pembelajaran
Urutan penyajian sudah baik
Jenis huruf dan ukuran sudah pas

WIN|~R| T

Proposional layout (tata letak teks dan




gambar sudah sesuai

4 | Kesesuaian proporsi warna sudah pas

Manfaat Media Pebelajaran

0O

Media pembelgaran merakit televisi dapat
membantu pencapaian tujuan pembelgjaran

2 | Media pembelgjaran merakit televisi dapat
membantu siswa memahami materi

3 | Media ini dapat digunakan  untuk
meningkatkan minat belajar siswa

D TANGGAPAN DAN SARAN
1. Tanggapan
Tanggapan siswa setelah mengamati dan mempelgjari media pembelgjaran
ini

Bukittinggi, Juli 2018



ANGKET PRAKTIKALITASTERHADAP TERHADAP DESAIN MEDIA

PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN

MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE REMIERE

DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

NamaPeneliti - WIRA WARDANI
Fakultas/Jurusan : FTIK / Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
Judul Penelitian :DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO

TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN MERAKIT
TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE
PREMIERE DI SMK MUHAMMADIY AH
BUKITTINGGI

Petunjuk : Berikut ini dikemukakan sgumlah pernyataan sehubungan dengan

tanggapan guru atau ahli media terhadap media pembelgjaran Merakit
Televisi. Untuk itu kepada bapak sebagai praktisi dapat memberikan
tanda checklist (v') pada kolom yang sesuai dengan yang dirasakan
untuk beberapa pilihan yaitu :

1 Tidak Praktis
2 Kurang Praktis
3 Cukup Praktis
4 Praktis
5 Sangat Praktis
FORMAT UJI PRAKTIKALITAS

No Pernyataan 1 2 3 4 5

A | Tampilan

1 | Teksdapat dibaca dengan baik

2 | Kesesuaian propos warna

3 | Kesesuaian jenis huruf dan warna

4 | Mudah digunakan

5 | Media pembelgaran merakit televis

menggunakan animasi dan video yang jelas

IS

Kesesuaian materi dengan animasi dan
video pendukung

K gelasan struktur materi yang disajikan

K eterampilan penggunaan bahasa

Manfaat Animas dalam Media

Mempermudah pemahaman siswa terhadap
materi yang disampaikan




2 | Meningkatkan minat belgjar siswa terhadap
materi yang disampaikan

3 | Meningkatkan daya ingat siswa terhadap
materi

D. TANGGAPAN DAN SARAN

1. Tanggapan

Nama Sekolah
Nama Lengkap
Tempat

Hari / tanggal

Bukittinggi, Juni 2018

NIP:



INSTRUMEN PENILAIAN VALIDITASDESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

A. Pengantar
Lembar validitas ini disampaikan kepada Bapak/lbu sebagai pakar

atau ahli media yang dimaksudkan untuk mendapatkan masukan tentang
kelayakan media pembelgaran ini. Data hasil lembar validas ini sangat
dibutuhkan sebagai data penelitian skripsi penditi di SMK Muhammadiyah
Bukittinggi yang berjudul DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO
TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN MERAKIT TELEVIS
MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE DI SMK
MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Peneliti sangat mengharapkan bantuan Bapak/lbu berupa pendapat
atau saran dalam bentuk pengisian lembar validasi ini yang sesuai dengan
keadaan yang sebenarnya. Atas bantuan Bapak/Ibu, peneliti ucapkan terima
kasih.

B. Petunjuk Pengisian

Berikut ini dikemukakan sgumlah pernyataan sehubungan dengan
validitas media pembelgjaran yang dirancang untuk membantu proses belgjar
mengajar dalam mata pelgaran Biologi. Untuk itu kepada Bapak dan Ibu
sebagai tenaga ahli dapat memberikan tanda checklist (v') pada kolom yang

sesuai dengan yang dirasakan untuk beberapa plihan yaitu :



Sangat Kurang
Kurang

Cukup

Baik

Sangat Baik

G WNEF

FORMAT PENILAIAN VALIDITASMEDIA PEMBELAJARAN

No

KRITERIA

ASPEK VALIDITASIS

K esesuaian media pembel g aran merakit televis
dengan kompetensi dasar

K esesuaian media dengan tujuan pembelgjaran

ASPEK INSTRUKSIONAL DESAIN

Urutan sgjian media pembel gjaran merakit televisi
berbasis multimedia sistematis, serta memiliki alur
logikayang jelas

Tampilan media pembelgjaran video merakit televisi
berbasis multimediajelas dan mudah dibaca

Media pembel gjaran video merakit televisi dengan
adobe premiere mudah untuk dipahami

Dapat membangkitkan minat, motivasi dan perhatian
siswa

Mudah digunakan dan sederhana dalam
pengoperasiannya

Penggunaan media membantu dalam penyampaian
gambaran materi

PEMAKETAN BAHAN AJAR DAN
KOMUNIKASI VISUAL

Background sederhana, konsisten dan jelas

Ukuran font proporsional dan konsisten

Tipe font sederhana dan jelas

Font dengan background memiliki tingkat
kekontrasan yang tinggi

al M |[wiNERr] O

Layout menarik dan proporsional

ASPEK BAHASA

~ |0

Sederhana dan mudah dimengerti

Penggunaan tanda baca yang benar dalam tulisan




Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar
Pembangunan kalimat dalam menyampaikan materi

E. KOMENTAR DAN SARAN
1. Komentar

Kemukakanlah komentar Bapak dan Ibu setelah mengamati
menganalisis bahan gar ini.
. Titik Kekuatan

dan

1. Titik Kelemahan

2. Saran-saran

Kemukakanlah saran-saran Bapak dan lbu yang dapat dipergunakan
untuk perbaikan dan penyempurnaan bahan gjar ini.




Bukittinggi, Juli 2018



iy § KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
£ B INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI {IAIN)
i B ; BUKITTINGGI

- WL, | Kampus | - Juian Pasinauan Caregen Bukitlingni - Kampus 1 Jalan (::.-uu::hf:.u[ Wunanc Patib
[AIN AU dahin - s Ml ~Tnfhpin  Eak i IBEACE,

SURAT KETERANGAN BEBAS TUNGGAKAN UANG KULIAH

Benduhara  Penerinuen  [nstitnt Awama Ielam Meperi (JAIN) Bukirttinggi  dengan  ini
manerarghkan hahwa mahasiswa di hawah ini:

Nama z WIRA WARDANI

NN - 2514106

Fakultas ; Tarbiyah dan [Imu Keguruan

Prodi : Pendidikun Teknik Informatika Komputer

Telah memenuhi persvaratan untuk mendallar Wisuda Semester Genap TA 20182019 dan
dinvatnkan BEBAS tunggakan vang kuliah,

ikiltimeel, 27 Tuli 2078
/< Dendahara Pencrimaan

[l | i f
i ] ;lg;s' 1'%

..I-y

e ey i

Lk
Herlinda Kifigl SE. MM
- NIP« 198 LA 022011012007




ANALISISHASIL EFEKTIFITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Siswa: Abdul Rahim

No Pernyataan SIS|TS| N | S | SS

A | Is Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi 100
pembelgjaran praktek merakit televisi yang
sudah disgjikan

2 | Materi yang disgjikan media pembelgaran 80
praktek merakit televis mudah dipahami

Total 80

Sajian dalam Media Pembelajaran

Urutan penygjian sudah baik 80

Jenis huruf dan ukuran sudah pas 80

WIN|F-|

Proposional layout (tata letak teks dan 80
gambar sudah sesuai

4 | Kesesuaian propors warna sudah pas 80

Total 80

C | Manfaat Media Pembelajaran

1 | Media dapat membantu pencapaian tujuan 100
pembelgjaran

2 | Media dapat membantu siswa memahami 100
materi

3 | Media ini dapat digunakan untuk 100
meningkatkan minat belajar siswa

Total 100

Keterangan :

Bobot Setiap Pernyataan 01=1,2=2,3=3,4=4,5=5

Bobot : =1x1,2x2,3x3,4%x4,5x5

Nilai = Bobot x 100

5




Nilai Indikator = 3 Nilai
N

Nilai Efektifitas=  Nilai Indikator

3

= 80+80+100
3

= 86,66



ANALISISHASIL EFEKTIFITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Siswa: Ahmad Syafiq

No Pernyataan STS| TS| N S | SS

A | s Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi 100
pembelgaran praktek merakit televisi yang
sudah disgjikan

2 | Materi yang disgjikan media pembelagjaran 80
praktek merakit televis mudah dipahami

Total 90

Sajian dalam Media Pembelajaran

Urutan penyajian sudah baik 80

Jenis huruf dan ukuran sudah pas 100

WIN| |

Proposional layout (tata letak teks dan 80
gambar sudah sesual

4 | Kesesuaian proporsi warna sudah pas 80

Total 85

C | Manfaat Media Pebelajaran

1 | Media dapat membantu pencapaian tujuan 100
pembelgaran

2 | Media dapat membantu siswa memahami 100
materi

3 | Media ini dapat digunakan untuk 100
meningkatkan minat belajar siswa

Total 100

K eterangan :

Bobot Setiap Pernyataan :1=1,2=2,3=3,4=4,5=5

Bobot » =1x1,2x2,3x3,4x4,5x5

Nilai = Bobot x 100

3




Nilai Indikator = 3 Nilai
N

Nilai Efektifitas=  Nilai Indikator

3

= 90+85+100
3

= 91,66



ANALISISHASIL EFEKTIFITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Siswa: Aldi Febrian

No Pernyataan SIS|TS| N | S | SS

A | Is Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi 100
pembelgjaran praktek merakit televisi yang
sudah disgjikan

2 | Materi yang disgjikan media pembelgaran 80
praktek merakit televis mudah dipahami

Total 90

Sajian dalam Media Pembelajaran

Urutan penygjian sudah baik 80

Jenis huruf dan ukuran sudah pas 80

WIN|F-|

Proposional layout (tata letak teks dan 80
gambar sudah sesuai

4 | Kesesuaian propors warna sudah pas 80

Total 80

C | Manfaat Media Pebelajaran

1 | Media dapat membantu pencapaian tujuan 100
pembelgjaran

2 | Media dapat membantu siswa memahami 100
materi

3 | Media ini dapat digunakan untuk 100
meningkatkan minat belajar siswa

Total 100

Keterangan :

Bobot Setiap Pernyataan 01=1,2=2,3=3,4=4,5=5

Bobot : =1x1,2x2,3x3,4%x4,5x5

Nilai = Bobot x 100

5




Nilai Indikator = 3 Nilai
N

Nilai Efektifitas=  Nilai Indikator

3

= 90+80+100
3

=90



ANALISISHASIL EFEKTIFITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Siswa; Darul Y usuf

No Pernyataan STS| TS| N S | SS

A | s Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi 100
pembelgaran praktek merakit televisi yang
sudah disgjikan

2 | Materi yang disgjikan media pembelagjaran 80
praktek merakit televisi mudah dipahami

Total 90

Sajian dalam Media Pembelajaran

Urutan penyajian sudah baik 80

Jenis huruf dan ukuran sudah pas 80

WIN| |

Proposional layout (tata letak teks dan 80
gambar sudah sesual

4 | Kesesuaian proporsi warna sudah pas 80

Total 80

C | Manfaat Media Pebelajaran

1 | Media dapat membantu pencapaian tujuan 100
pembelgaran

2 | Media dapat membantu siswa memahami 100
materi

3 | Media ini dapat digunakan untuk 100
meningkatkan minat belajar siswa

Total 100

K eterangan :

Bobot Setiap Pernyataan :1=1,2=2,3=3,4=4,5=5

Bobot » =1x1,2x2,3x3,4x4,5x5

Nilai = Bobot x 100

3



Nilai Indikator = 3 Nilai
N

Nilai Efektifitas=  Nilai Indikator

3

= 90+80+100
3

=90



ANALISISHASIL EFEKTIFITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Siswa: Intan Aulia Khabasyari

No Pernyataan SIS|TS| N | S | SS

A | Is Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi 100
pembelgjaran praktek merakit televisi yang
sudah disgjikan

2 | Materi yang disgjikan media pembelgaran 80
praktek merakit televis mudah dipahami

Total 90

Sajian dalam Media Pembelajaran

Urutan penygjian sudah baik 80

Jenis huruf dan ukuran sudah pas 80

WIN|F-|

Proposional layout (tata letak teks dan 80
gambar sudah sesuai

4 | Kesesuaian propors warna sudah pas 80

Total 80

C | Manfaat Media Pebelajaran

1 | Media dapat membantu pencapaian tujuan 100
pembelgjaran

2 | Media dapat membantu siswa memahami 100
materi

3 | Media ini dapat digunakan untuk 100
meningkatkan minat belagjar siswa

Total 100

Keterangan :

Bobot Setiap Pernyataan 01=1,2=2,3=3,4=4,5=5

Bobot : =1x1,2x2,3x3,4%x4,5x5

Nilai = Bobot x 100

3




Nilai Indikator = 3 Nilai
N

Nilai Efektifitas=  Nilai Indikator

3

= 90+80+100
3

=90



ANALISISHASIL EFEKTIFITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Siswa: Oktario Sanrizki

No Pernyataan STS| TS| N S | SS

A | s Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi 100
pembelgaran praktek merakit televisi yang
sudah disgjikan

2 | Materi yang disgiikan media pembelgaran 100
praktek merakit televis mudah dipahami

Total 100

Sajian dalam Media Pembelajaran

Urutan penyajian sudah baik 80

Jenis huruf dan ukuran sudah pas 80

WIN| |

Proposional layout (tata letak teks dan 80
gambar sudah sesual

4 | Kesesuaian proporsi warna sudah pas 80

Total 80

C | Manfaat Media Pebelajaran

1 | Media dapat membantu pencapaian tujuan 100
pembelgaran

2 | Media dapat membantu siswa memahami 100
materi

3 | Media ini dapat digunakan untuk 100
meningkatkan minat belajar siswa

Total 100

K eterangan :

Bobot Setiap Pernyataan :1=1,2=2,3=3,4=4,5=5

Bobot » =1x1,2x2,3x3,4x4,5x5

Nilai = Bobot x 100

3



Nilai Indikator = 3 Nilai
N

Nilai Efektifitas=  Nilai Indikator

3

= 100+80+100
3

=93,33



ANALISISHASIL EFEKTIFITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Siswa: Rezky Syahputra

No Pernyataan SIS|TS| N | S | SS

A | Is Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi 100
pembelgjaran praktek merakit televisi yang
sudah disgjikan

2 | Materi yang disgjikan media pembelgaran 80
praktek merakit televis mudah dipahami

Total 80

Sajian dalam Media Pembelajaran

Urutan penygjian sudah baik 100

Jenis huruf dan ukuran sudah pas 100

WIN|F-|

Proposional layout (tata letak teks dan 80
gambar sudah sesuai

4 | Kesesuaian propors warna sudah pas 80

Total 90

C | Manfaat Media Pebelajaran

1 | Media dapat membantu pencapaian tujuan 100
pembelgjaran

2 | Media dapat membantu siswa memahami 80
materi

3 | Media ini dapat digunakan untuk 100
meningkatkan minat belajar siswa

Total 93,3

Keterangan :

Bobot Setiap Pernyataan :1=1,2=2,3=3,4=4,5=5

Bobot : =1x1,2x2,3x3,4%x4,5x5

Nilai = Bobot x 100




Nilai Indikator = 3 Nilai
N

Nilai Efektifitas=  Nilai Indikator
3

= 80+90+93,3
3

= 87,76

Rata-rata hasil uji efektifitas dari 7 orang siswa diatas adalah :

Rata-rata = Y Nilai
N

= 86,66 + 91,66 + 90 + 90+ 90 + 93,33 + 87,76
7

=89,91






ANALISISHASIL PRAKTIKALITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Praktikalitator : Afdha Y unaedhi.s.S.Pd

No Pernyataan 1 2 3 4 5

Tampilan
Teks dapat dibaca dengan baik 80
Kesesuaian proposi warna 80
Kesesuaian jenis huruf dan warna 80
Mudah digunakan 80
Media menggunakan animasi yang baik 100
Total 84

Is
1 | Kesesuasian materi dengan  animasi 100
pendukung

aldlwiNR| >

w

N

K gelasan struktur materi yang disajikan 100

3 | Keterampilan penggunaan bahasa 80

4 | Materi yang disgikan sesua dengan 80
kompetens dasar

Total 90

C | Manfaat Animasi dalam Media

1 | Mempermudah pemahaman siswa terhadap 80
materi yang disampaikan

2 | Meningkatkan minat belgjar siswa terhadap 80
materi yang disampaikan

3 | Meningkatkan daya ingat siswa terhadap 100
materi

Total 86.66




Keterangan :
Bobot Setiap Pernyataan 01=1,2=2,3=3,4=4,5=5
Bobot  =1x1,2x2,3x3,4x4,5%x5
Nilai = Bobot x 100
5
Nilai Indikator = 3 Nilai
N

Nilai Praktikalisas = Y Nilai Indikator

3

= 84+90+86.66
3

= 86.88



ANALISISHASIL PRAKTIKALITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Praktikalitator : Zdri Neldi, S.S.T

No Pernyataan 1 2 3 4 5

Tampilan
Teks dapat dibaca dengan baik 100
Kesesuaian proposi warna 80
Kesesuaian jenis huruf dan warna 80
Mudah digunakan 80
Media menggunakan animasi yang baik 100
Total 88

Is
1 | Kesesuagian materi dengan  animasi 80
pendukung
K gelasan struktur materi yang disajikan 100
3 | Keterampilan penggunaan bahasa 100
4 | Materi yang disgikan sesua dengan 80
kompetens dasar
Total 90
C | Manfaat Animas dalam Media
1 | Mempermudah pemahaman siswa terhadap 80
materi yang disampaikan
2 | Meningkatkan minat belgjar siswa terhadap 100
materi yang disampaikan
3 | Meningkatkan daya ingat siswa terhadap 100
materi
Total 93,33

aldlwiNR| >

w

N

Keterangan :

Bobot Setiap Pernyataan 01=1,2=2,3=3,4=4,5=5

Bobot c =1x1,2x2,3x3,4x4,5x5



Nilai = Bobot x 100
5
Nilai Indikator = 3 Nilai
N

Nilai Praktikalisasi = $ Nilai Indikator

3

= 88+90+93,33
3

=90,44



ANALISISHASIL PRAKTIKALITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE

DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Praktikalitator

: Azizah Rahmawati, S.Pd

Nilai = Bobot x 100

5

No Pernyataan 3 4 5
A | Tampilan
1 | Teksdapat dibaca dengan baik 80
2 | Kesesuaian propos warna 100
3 | Kesesuaian jenis huruf dan warna 80
4 | Mudah digunakan 100
5 | Mediamenggunakan animasi yang baik 80
Total 88
B |Is
1 | Kesesuagian materi dengan  animasi 100
pendukung
2 | Kgelasan struktur materi yang disgjikan 80
3 | Keterampilan penggunaan bahasa 80
4 | Materi yang disgikan sesua dengan 80
kompetens dasar
Total 85
C | Manfaat Animasi dalam Media
1 | Mempermudah pemahaman siswa terhadap 100
materi yang disampaikan
2 | Meningkatkan minat belgjar siswa terhadap 100
materi yang disampaikan
3 | Meningkatkan daya ingat siswa terhadap 80
materi
Total 93.33
Keterangan :
Bobot Setiap Pernyataan :1=1,2=2,3=3,4=4,5=5
Bobot =1x1,2x2,3x3,4x4,5x5




Nilai Indikator = 3 Nilai
N

Nilai Praktikalisasi = $ Nilai Indikator

3

= 88+85+93.33
3

=88.77

Nilai praktikalitas keseluruhan = Praktikl + Praktik2+praktik3

3

86.88 + 90.44+88.77

3

88.69



ANGKET VALIDAS TERHADAP DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN
VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN MERAKIT TELEVISI
MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE DI SMK

MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Validator : Liza Efriyanti, S.S5.M.Kom
No KRITERIA 4 | 5
A | ASPEK VALIDITASISI
1 K esesuaian media pembel gjaran praktek merakit 80
televis dengan kompetens dasar
2 | Kesesuaian media dengan tujuan pembel gjaran 80
80
B | ASPEK INSTRUKSIONAL DESAIN
1 Urutan sajlan _maIeri p(_embelajar_an sistematis, 30
sertamemiliki alur logikayang jelas
2 T_ampi lan materi pembelgjaran jelas dan mudah 30
dibaca
3 Materi pembelq'aran d_engan Adobe Premiere 30
mudah untuk dipahami
4 Dapat _merr_lbangkitkan minat, motivasi dan 100
perhatian siswa
5 Mudah digl_Jnakan dan sederhana dalam 100
pengoperasiannya
6 Penggunaan media membantu_dalam 100
penyampaian gambaran materi
90
C PEMAKETAN BAHAN AJAR DAN
KOMUNIKASI VISUAL
1 | Background sederhana, konsisten dan jelas 100
2 | Ukuran font proporsional dan konsisten 80
3 | Tipefont sederhanadan jelas 100
4 Font dengan backg_roun_d memiliki tingkat 30
kekontrasan yang tinggi
5 | Layout menarik dan proporsional 80
88
D | ASPEK BAHASA
1 | Sederhanadan mudah dimengerti 80
2 | Penggunaan tanda baca yang benar dalam tulisan 80
3 | Menggunakan bahasa Indonesia yang benar 80

80




K eterangan :

Bobot Setiap Pernyataan :1=1,2=2,3=3,4=4,5=5

Bobot : =1x1,2x2,3x3,4%x4,5x5

Nilai = Bobot x 100

5
Nilai I ndikator = > Nilai
N
Nilai Validitas = Y Nilai Indikator
4
= 80+ 90+ 88+80
4

84,5



ANGKET VALIDAS TERHADAP DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN
VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN MERAKIT TELEVISI
MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE DI SMK

MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Validator

: Agus Nur Khomarudin,S.Pd, M.Kom

No KRITERIA 4 | 5
A | ASPEK VALIDITASISI
1 K esesuaian media pembel gjaran praktek merakit 80
televis dengan kompetens dasar
2 | Kesesuaian media dengan tujuan pembel gjaran 80
80
B | ASPEK INSTRUKSIONAL DESAIN
1 Urutan sajlan _maIeri p(_embelajar_an sistematis, 100
sertamemiliki alur logikayang jelas
2 T_ampi lan materi pembelgjaran jelas dan mudah 100
dibaca
3 Materi pembelajaran dengan Adobe Premiere 80
mudah untuk dipahami
4 Dapat _merr_lbangkitkan minat, motivasi dan 100
perhatian siswa
5 Mudah digl_Jnakan dan sederhana dalam 100
pengoperasiannya
6 Penggunaan media membantu_dalam 100
penyampaian gambaran materi
96.66
C PEMAKETAN BAHAN AJAR DAN
KOMUNIKASI VISUAL
1 | Background sederhana, konsisten dan jelas 80
2 | Ukuran font proporsional dan konsisten 80
3 | Tipefont sederhanadan jelas 80
4 Font dengan backg_roun_d memiliki tingkat 30
kekontrasan yang tinggi
5 | Layout menarik dan proporsional 80
80
D | ASPEK BAHASA
1 | Sederhanadan mudah dimengerti 100
2 | Penggunaan tanda baca yang benar dalam tulisan 80
3 | Menggunakan bahasa Indonesia yang benar 80

86.66




K eterangan :

Bobot Setiap Pernyataan :1=1,2=2,3=3,4=4,5=5

Bobot : =1x1,2x2,3x3,4%x4,5x5

Nilai = Bobot x 100

5
Nilai Indikator = > Nilai
N
Nilai Validitas = Y Nilai Indikator
= 80+ 96.g6+ 80+86.66
4

85.83



ANGKET VALIDAS TERHADAP DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN
VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN MERAKIT TELEVISI
MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE DI SMK
MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Validator : Dr.Supratman Zakir, M.Kom

No KRITERIA 11234 5

A | ASPEK VALIDITASISI

K esesuaian media pembel gjaran praktek merakit 30
televis dengan kompetensi dasar

2 | Kesesuaian media dengan tujuan pembel gjaran 80

80

B | ASPEK INSTRUKSIONAL DESAIN

Urutan sgjian materi pembelgaran sistematis,

sertamemiliki alur logikayang jelas 80

Tampilan materi pembelgjaran jelas dan mudah

dibaca 100

Materi pembelgaran dengan Adobe Premiere

mudah untuk dipahami 100

Dapat membangkitkan minat, motivasi dan

perhatian siswa 100

Mudah digunakan dan sederhana dalam

pengoperasiannya 80

Penggunaan media membantu dalam

penyampaian gambaran materi 80

90

PEMAKETAN BAHAN AJAR DAN
KOMUNIKASI VISUAL

Background sederhana, konsisten dan jelas 80

Ukuran font proporsional dan konsisten 80

Tipe font sederhana dan jelas 80

Font dengan background memiliki tingkat 30
kekontrasan yang tinggi

al M w0

Layout menarik dan proporsional 100

84

ASPEK BAHASA

Sederhana dan mudah dimengerti 100

Penggunaan tanda baca yang benar dalam tulisan 80

W|IN |~ |O

Menggunakan bahasa Indonesia yang benar 80

86.66




Keterangan :

Bobot Setiap Pernyataan :1=1,2=2,3=3,4=4,5=5

Bobot : =1x1,2x2,3x3,4%x4,5x5

Nilai = Bobot x 100

5
Nilai I ndikator = > Nilai
N
Nilai Validitas = Y Nilai Indikator
4
= 80+ 84+90+86.66
4
= 85.16

Nilai validitas keseluruhan = Validator 1+Validator 2+Validator 3

3

85.83+ 85.16+ 84.5
3

85.16
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ANGKET EFEKTIFITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Siswa: Abdul Rahim

No Pernyataan SIS|TS| N | S | SS

A | Is Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi
pembelgjaran praktek merakit televisi yang v
sudah disgjikan

2 | Materi yang disgjikan media pembelgaran Vv
praktek merakit televisi mudah dipahami

Sajian dalam Media Pembelajaran

Urutan penygjian sudah baik

Jenis huruf dan ukuran sudah pas

WIN W

Proposional layout (tata letak teks dan
gambar sudah sesuai

< < <<

4 | Kesesuaian propors warna sudah pas

C | Manfaat Media Pembelajaran

1 | Media dapat membantu pencapaian tujuan J
pembelgaran

2 | Media dapat membantu siswa memahami J
materi

3 | Media ini dapat digunakan untuk J
meningkatkan minat belajar siswa




ANGKET EFEKTIFITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Siswa: Ahmad Syafiq

No Pernyataan STS| TS| N S | SS

A | s Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi
pembelgjaran praktek merakit televisi yang v
sudah disgjikan

2 | Materi yang disgjikan media pembelgaran J
praktek merakit televisi mudah dipahami

B | Sajian dalam Media Pembelajaran

1 | Urutan penyagjian sudah baik Vv

2 | Jenis huruf dan ukuran sudah pas Vv

3 | Proposional layout (tata letak teks dan J
gambar sudah sesual

4 | Kesesuaian proporsi warna sudah pas Vv

C | Manfaat Media Pebelajaran

1 | Media dapat membantu pencapaian tujuan J
pembelgjaran

2 | Media dapat membantu siswa memahami J
materi

3 | Media ini dapat digunakan untuk J

meningkatkan minat belajar siswa




ANGKET EFEKTIFITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Siswa: Aldi Febrian

No Pernyataan SIS|TS| N | S | SS

A | Is Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi
pembelgjaran praktek merakit televisi yang v
sudah disgjikan

2 | Materi yang disgjikan media pembelgaran J
praktek merakit televisi mudah dipahami

Sajian dalam Media Pembelajaran

Urutan penygjian sudah baik

Jenis huruf dan ukuran sudah pas

WIN W

Proposional layout (tata letak teks dan
gambar sudah sesuai

< < <<

4 | Kesesuaian propors warna sudah pas

C | Manfaat Media Pebelajaran

1 | Media dapat membantu pencapaian tujuan J
pembelgaran

2 | Media dapat membantu siswa memahami J
materi

3 | Media ini dapat digunakan untuk J
meningkatkan minat belajar siswa




ANGKET EFEKTIFITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Siswa; Darul Y usuf

No Pernyataan STS| TS| N S | SS

A | s Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi
pembelgjaran praktek merakit televisi yang v
sudah disgjikan

2 | Materi yang disgjikan media pembelagjaran J
praktek merakit televisi mudah dipahami

Sajian dalam Media Pembelajaran

Urutan penyajian sudah baik

Jenis huruf dan ukuran sudah pas

WN W

Proposional layout (tata letak teks dan
gambar sudah sesual

< < <<

4 | Kesesuaian proporsi warna sudah pas

C | Manfaat Media Pebelajaran

1 | Media dapat membantu pencapaian tujuan J
pembelgjaran

2 | Media dapat membantu siswa memahami J
materi

3 | Media ini dapat digunakan untuk J
meningkatkan minat belajar siswa




ANGKET EFEKTIFITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Siswa: Intan Aulia Khabasyari

No Pernyataan SIS|TS| N | S | SS

A | Is Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi
pembelgjaran praktek merakit televisi yang v
sudah disgjikan

2 | Materi yang disgiikan media pembelgaran Vv
praktek merakit televisi mudah dipahami

Sajian dalam Media Pembelajaran

Urutan penygjian sudah baik

Jenis huruf dan ukuran sudah pas

WIN @

Proposional layout (tata letak teks dan
gambar sudah sesuai

< < <<

4 | Kesesuaian propors warna sudah pas

C | Manfaat Media Pebelajaran

1 | Media dapat membantu pencapaian tujuan J
pembelgaran

2 | Media dapat membantu siswa memahami J
materi

3 | Media ini dapat digunakan untuk J
meningkatkan minat belajar siswa




ANGKET EFEKTIFITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Siswa: Oktario Sanrizki

No Pernyataan STS| TS| N S | SS

A | s Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi

pembelgjaran praktek merakit televisi yang v
sudah disgjikan
2 | Materi yang disgjikan media pembelagjaran J

praktek merakit televisi mudah dipahami

Sajian dalam Media Pembelajaran

Urutan penyajian sudah baik

Jenis huruf dan ukuran sudah pas

WN W

Proposional layout (tata letak teks dan
gambar sudah sesual

< < <<

4 | Kesesuaian proporsi warna sudah pas

C | Manfaat Media Pebelajaran

1 | Media dapat membantu pencapaian tujuan J
pembelgjaran

2 | Media dapat membantu siswa memahami J
materi

3 | Media ini dapat digunakan untuk J
meningkatkan minat belajar siswa




ANGKET EFEKTIFITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Siswa: Rezky Syahputra

No Pernyataan SIS|TS| N | S | SS

A | Is Media Pembelajaran

1 | Media pembelgjaran sesuai dengan materi
pembelgjaran praktek merakit televisi yang v
sudah disgjikan

2 | Materi yang disgjikan media pembelgaran J
praktek merakit televisi mudah dipahami

Sajian dalam Media Pembelajaran

Urutan penygjian sudah baik v

Jenis huruf dan ukuran sudah pas Vv

WIN W

Proposional layout (tata letak teks dan J
gambar sudah sesuai

4 | Kesesuaian propors warna sudah pas Vv

C | Manfaat Media Pebelajaran

1 | Media dapat membantu pencapaian tujuan J
pembelgaran

2 | Media dapat membantu siswa memahami J
materi

3 | Media ini dapat digunakan untuk J

meningkatkan minat belajar siswa




PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

ANGKET PRAKTIKALITASTERHADAP DESAIN MEDIA

Nama Praktikalitator

: Afdhal Yunaedhi.s.S.Pd

Pernyataan

N

Tampilan

Teks dapat dibaca dengan baik

Kesesuaian proposi warna

Kesesuaian jenis huruf dan warna

Mudah digunakan

<<

aldlwiNR| >

Media menggunakan video tutoria yang
baik

Is

Kesesuaian materi dengan video tutorial
pendukung

N

K gelasan struktur materi yang disajikan

w

K eterampilan penggunaan bahasa

IS

Materi yang disgikan sesua dengan
kompetens dasar

Manfaat Animasi dalam Media

Mempermudah pemahaman siswa terhadap
materi yang disampaikan

Meningkatkan minat belgar siswa terhadap
materi yang disampaikan

Meningkatkan daya ingat siswa terhadap
materi




ANGKET PRAKTIKALITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Praktikalitator : Azizah Rahmawati.S.Pd

No Pernyataan 1 2 3 4 5

Tampilan
Teks dapat dibaca dengan baik v
K esesuaian proposi warna v
Kesesuaian jenis huruf dan warna v
Mudah digunakan v
Media menggunakan video tutoria yang J
baik

aldlwiNR| >

B |Is

1 | Kesesuaian materi dengan video tutorial
pendukung

K gelasan struktur materi yang disajikan

K eterampilan penggunaan bahasa

N

w
|

IS

Materi yang disgikan sesua dengan J
kompetens dasar

C | Manfaat Animasi dalam Media

1 | Mempermudah pemahaman siswa terhadap
materi yang disampaikan

2 | Meningkatkan minat belgjar siswa terhadap
materi yang disampaikan

3 | Meningkatkan daya ingat siswa terhadap J
materi




ANGKET PRAKTIKALITASTERHADAP DESAIN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN
MERAKIT TELEVISI MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE
DI SMK MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Praktikalitator : Zelri Nddi,S.S.T

No Pernyataan 1 2 3 4 5

Tampilan
Teks dapat dibaca dengan baik v
K esesuaian proposi warna v
Kesesuaian jenis huruf dan warna v
Mudah digunakan v
Media menggunakan video tutorial yang J
baik

aldlwiNR| >

B |Is
1 | Kesesuaian materi dengan video tutorial J

pendukung
Kejelasan struktur materi yang disajikan v
K eterampilan penggunaan bahasa v
Materi yang disgikan sesua dengan J
kompetens dasar

N

w

IS

C | Manfaat Animasi dalam Media

1 | Mempermudah pemahaman siswa terhadap J
materi yang disampaikan

2 | Meningkatkan minat belgjar siswa terhadap
materi yang disampaikan

3 | Meningkatkan daya ingat siswa terhadap
materi




ANGKET VALIDAS TERHADAP DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN
VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN MERAKIT TELEVISI
MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE DI SMK
MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Validator : Liza Efriyanti, S.S5.M.Kom

No KRITERIA 1121345

A | ASPEK VALIDITASIS

1 K esesuaian media pembel gjaran praktek merakit Vv
televisi dengan kompetens dasar

2 | Kesesuaian media dengan tujuan pembelgaran v

B | ASPEK INSTRUKSIONAL DESAIN

1 Urutan sgjian materi pembelgjaran sistematis, J
sertamemiliki aur logikayang jelas

5 T_ampi lan materi pembelgjaran jelas dan mudah J
dibaca

3 Materi pembelgjaran d_engan Adobe Premiere J
mudah untuk dipahami
Dapat membangkitkan minat, motivasi dan

4 o vV
perhatian siswa

5 Mudah digL_Jnakan dan sederhana dalam J
pengoperasiannya

6 Penggunaan media membantu dalam penyampaian J
gambaran materi

c PEMAKETAN BAHAN AJAR DAN
KOMUNIKASI VISUAL

1 | Background sederhana, konsisten dan jelas v

2 | Ukuran font proporsional dan konsisten v

3 | Tipefont sederhanadan jelas v

4 Font dengan background memiliki tingkat J
kekontrasan yang tinggi

5 | Layout menarik dan proporsional v

D | ASPEK BAHASA

1 | Sederhana dan mudah dimengerti v

2 | Penggunaan tanda baca yang benar dalam tulisan v

3 | Menggunakan bahasa Indonesia yang benar v




ANGKET VALIDAS TERHADAP DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN
VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN MERAKIT TELEVISI
MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE DI SMK
MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Validator : Agus Nur Khomarudin,S.Pd, M.Kom

No KRITERIA 1121345

A | ASPEK VALIDITASISI

1 K esesuaian media pembel gjaran praktek merakit Vv
televisi dengan kompetens dasar

2 | Kesesuaian media dengan tujuan pembelgjaran v

B | ASPEK INSTRUKSIONAL DESAIN

1 Urutan sgjian materi pembelgjaran sistematis, J
sertamemiliki aur logikayang jelas

5 T_ampi lan materi pembelgjaran jelas dan mudah J
dibaca

3 Materi pembelgjaran d_engan Adobe Premiere J
mudah untuk dipahami
Dapat membangkitkan minat, motivasi dan

4 o v
perhatian siswa

5 Mudah digL_Jnakan dan sederhana dalam J
pengoperasiannya

6 Penggunaan media membantu dalam penyampaian J
gambaran materi

c PEMAKETAN BAHAN AJAR DAN
KOMUNIKASI VISUAL

1 | Background sederhana, konsisten dan jelas v

2 | Ukuran font proporsional dan konsisten v

3 | Tipefont sederhanadan jelas v

4 Font dengan background memiliki tingkat J
kekontrasan yang tinggi

5 | Layout menarik dan proporsional v

D | ASPEK BAHASA

1 | Sederhana dan mudah dimengerti v

2 | Penggunaan tanda baca yang benar dalam tulisan v

3 | Menggunakan bahasa Indonesia yang benar v




ANGKET VALIDAS TERHADAP DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN
VIDEO TUTORIAL PADA MATA PELAJARAN MERAKIT TELEVISI
MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE PREMIERE DI SMK
MUHAMMADIYAH BUKITTINGGI

Nama Validator : Dr.Supratman Zakir, M.Kom
No KRITERIA 1121345
A | ASPEK VALIDITASISI
K esesuaian media pembel gjaran praktek merakit
1 . i
televisi dengan kompetensi dasar
2 | Kesesuaian media dengan tujuan pembelgjaran
B | ASPEK INSTRUKSIONAL DESAIN
1 Urutan sgjian materi pembelgjaran sistematis, J
sertamemiliki aur logikayang jelas
5 Tampilan materi pembelgjaran jelas dan mudah J
dibaca
3 Materi pembelgjaran dengan Adobe Premiere v
mudah untuk dipahami
4 Dapat membangkitkan minat, motivasi dan v
perhatian siswa
5 Mudah digunakan dan sederhana dalam J
pengoperasiannya
6 Penggunaan media membantu dalam penyampaian J
gambaran materi
c PEMAKETAN BAHAN AJAR DAN
KOMUNIKASI VISUAL
1 | Background sederhana, konsisten dan jelas v
2 | Ukuran font proporsional dan konsisten v
3 | Tipefont sederhanadan jelas v
4 Font dengan background memiliki tingkat J
kekontrasan yang tinggi
yang tingg
5 | Layout menarik dan proporsional v
D | ASPEK BAHASA
1 | Sederhanadan mudah dimengerti v
2 | Penggunaan tanda baca yang benar dalam tulisan v
3 | Menggunakan bahasa Indonesia yang benar v
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LAMPIRAN A
STORY BOARD Halaman Utama

Project . Desain Media Pembelgjaran Video Tutorial pada Mata
Pelajaran Merakit Televiss Menggunakan Aplikas Adobe Premiere di
SMK Muhammadiyah Bukittinggi.

Module : Video Mediapembelgjaran  Createby : WiraWardani
Scene 01 Date : 25 Juli 2018
Screen Size : 1024x768

Deskrips Layar :

Ini adalah halaman intro/Loading
Scene/halaman pembukaaplikas ini.
Sebelum masuk kevideo pembuka.

Coalour : Pada Scene ini terdapat dominasi warna hitam yang terlihat
adalah angka sembilan , didalam warnabiru.
Background : tampilan software adobe premiere

Text L=

Animation : gambar gif.

Audio : Loop Acoustic.mp3

Video :

Button : Menu Utama

Narration : Merupakan halaman intro/opening Scene/ha aman pembuka

aplikasi, disini terdapat halaman loading yang akan
menampilkan halaman menu utama

72
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LAMPIRAN B
STORY BOARD MENU UTAMA

Project : Desain Media Pembelajaran Video Tutorial pada Mata
Pelajaran Merakit Televiss Menggunakan Aplikas Adobe Premiere di
SMK Muhammadiyah Bukittinggi.

Module :Video Mediapembelgjaran  Createby : WiraWardani
Scene 01 Date : 25 Juli 2018
Screen Size : 1024x768

Deskrips Layar :

Ini adalah halaman menu utama aplikasi.
Terdapat terdapat teks dengan gambar
kupu-kupu  bergerak  menggunakan
gambar gif.

W
g '
X }r", mal

Dntong

Colour . Pada Sceneini di dominas warna hijau, kuning, biru, merah,
coklat,ungu.

Background : -

Text i-

Animation : teks dan gambar gif

Audio s instrument.mp3

Video -

Button - Script

Narration : Merupakan halaman menu utama, dimana pada menu ini user dapat

melihat sebuah teks selamat datang sebelum video dimulai.
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LAMPIRAN C
STORY BOARD NAMA DAN NIM
Project . Desain Media Pembelajaran Video Tutorial pada Mata
Pelajaran Merakit Televiss Menggunakan Aplikas Adobe Premiere di
SMK Muhammadiyah Bukittinggi.

Module : Video Mediapembelgjaran  Createby : WiraWardani
Scene 1 Date : 25 Juli 2018
Screen Size : 1024x768

Deskrips Layar :
Ini adadlah halaman sebelum video
dimulai.

Coalour : Pada Sceneini di dominasi warnamerah , hijau dengan warna
putih bergerak.
Background
Text -

Animation : teks dan gambar

Audio s instrument.mp3

Video -

Script -

Narration : Tampilan Haaman sebedum video dimula
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LAMPIRAN D
STORY BOARD PROFIL

Project : Desain Media Pembelajaran Video Tutorial pada Mata
Pelajaran Merakit Televiss Menggunakan Aplikas Adobe Premiere di
SMK Muhammadiyah Bukittinggi.

Module :Video Mediapembelgjaran  Createby : WiraWardani
Scene 1 Date : 25 Juli 2018
Screen Size : 1024x768

i Deskripsi Layar :
Ini adalah halaman Video Profil.

g A

Coalour : Pada Scene ini di dominasi warna ungu dan merah.
Background : -
Text -
Animation - teks
Audio -
Video : Tayangan Prcfil
Narration :
Merupakan halaman Tampilan Video Tutoria Profil.
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LAMPIRAN E
STORY BOARD MATERI

Project : Desain Media Pembelajaran Video Tutorial pada Mata
Pelajaran Merakit Televiss Menggunakan Aplikas Adobe Premiere di
SMK Muhammadiyah Bukittinggi.

Module :Video Mediapembelgjaran  Createby : WiraWardani
Scene 01 Date : 25 Juli 2018
Screen Size : 1024x768

Deskrips Layar :
Ini adalah halaman menu materi
aplikasi. Terdapat penjelasan isi video
sebelum dimulai.

Coalour : Pada Scene ini di dominasi warna coklat.
Background : -
Text i-
Animation . teks
Audio : Loop Acoustic.mp3
Video -
Narration :
Merupakan halaman menu materi, dimana pada menu ini user dapat
membaca judul materi sebelum video ditampilkan.
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LAMPIRAN F
STORY BOARD VIDEO

Project : Desain Media Pembelajaran Video Tutorial pada Mata
Pelajaran Merakit Televiss Menggunakan Aplikas Adobe Premiere di
SMK Muhammadiyah Bukittinggi.

Module :Video Mediapembelgjaran  Createby : WiraWardani
Scene 01 Date : 25 Juli 2018
Screen Size : 1024x768

y Deskripsi Layar :
Ini adalah halaman tampilan video
mengenal bagian-bagian televisi.

Coalour : Pada Sceneini di dominasi warna coklat, kuning, hijau, hitam.
Background : di dalamruang perakitan

Text i-

Animation : suara dan gambar

Audio -

Video : Seorang Sswayang menjdaskan tentang begian-begiantdeviga
Narration :

Merupakan halaman video, dimana pada menu ini user dapat melihat
bagian-bagian televis
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LAMPIRAN G
STORY BOARD VIDEO
Project . Desain Media Pembelajaran Video Tutorial pada Mata

Pelajaran Merakit Televiss Menggunakan Aplikasi Adobe Premiere di
SMK Muhammadiyah Bukittinggi.

Module : Video Mediapembelgjaran  Createby : WiraWardani
Scene 1 Date : 25 Juli 2018
Screen Size : 1024x768

o Deskripsi Layar :

Ini adalah halaman video kedua yaitu
mengenai  langkah-langkah ~ merakit
televisi.

1002

MERAKITTV TABUNG

Coalour : Pada Scene ini di dominasi warna kuning.
Background : Background (Bg.jpg)
Text P -
Animation . teks
Audio -
Video -
Narration :
M erupakan halaman sebelum video langkah-langkah merakit televis
ditampilkan.
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LAMPIRANH
STORY BOARD LANGKAH-LANGKAH MERAKIT

Project : Desain Media Pembelajaran Video Tutorial pada Mata
Pelajaran Merakit Televiss Menggunakan Aplikas Adobe Premiere di
SMK Muhammadiyah Bukittinggi.

Module :Video Mediapembelgjaran  Createby : WiraWardani
Scene 01 Date : 25 Juli 2018
Screen Size : 1024x768

e Deskripsi Layar :
Ini adalah halaman video langkah-
langkah merakit televisi.

LANOKAH PERTAML
1.k scenorei bambal pewr,

irmabl morn Tombeo! ismsr, dimn adel AC PLY
Levarsarg iedbar dan habal hanan dan bir

PERHATIAN...Y
NAREL SPEANER NEGATIF DAN
POSITIF JANGAN SANPA! KEBALIK

Coalour : Pada Sceneini di dominasi warna putih dengan backround
dengan warna ungu

Background : Background (Bg.jpg)

Text -

Animation : teks dan musik.

Audio : Intrument.mp3

Video : langkah-langkeh merekit tdevig

Narration

Merupakan halaman video langkah-langkah merakit televis, dimana
pada video ini user bisa membaca terlebih dahulu sebelum video
dimulai.
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LAMPIRAN |
STORY BOARD VIDEO

Project : Desain Media Pembelajaran Video Tutorial pada Mata
Pelajaran Merakit Televiss Menggunakan Aplikas Adobe Premiere di
SMK Muhammadiyah Bukittinggi.

Module :Video Mediapembelgjaran  Createby : WiraWardani
Scene 01 Date : 25 Juli 2018
Screen Size : 1024x768

| Deskripsi Layar :
Ini adalah video merakit televisi

Coalour : Pada Scene ini di dominasi warna merah dan hitam.
Background : Background (Bg.jpg)
Text P -
Animation -
Audio -
Video : video merakit tdlevid
Script :
Narration
M erupakan halaman menu video, dimana pada menu ini user dapat
melihat |angkah-langkah merakit televis.
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LAMPIRAN J
STORY BOARD PENUTUP

Project : Desain Media Pembelajaran Video Tutorial pada Mata
Pelajaran Merakit Televiss Menggunakan Aplikas Adobe Premiere di
SMK Muhammadiyah Bukittinggi.

Module :Video Mediapembelgjaran  Createby : WiraWardani
Scene 01 Date : 25 Juli 2018
Screen Size : 1024x768

Deskrips Layar :

Ini adalah tayangan penutup Yyang
beriskan ucapan terima kasih kepada
dosen, dan teman-teman yang telah
membantu dalam pembuatan video ini.

Coalour : Pada Scene ini di dominasi warna hijau, kuning
Background : Background (Bg.jpg)

Text L=

Animation . teks

Audio -

Video : Tayangan Penutup

Narration :

Merupakan tayangan penutup atau tayangan akhir dari video tutorial
merakit televig.
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