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ABSTRAK
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Judul Skripsi    : Perancangan Modul Praktikum Komputer dan Jaringan

   Dasar Berbasis Multimedia Interaktif Menggunakan  Macromedia 

 Flash (Studi Kasus di SMKN 1 Kota Jantho)

Pembimbing I : Yusran, M.Pd.

Pembimbing II : Basrul, M.S.

Kata kunci : Modul Praktikum Berbasis Multimedia, Hasil Belajar

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana hasil belajar dan respon siswa
terhadap  modul  praktikum  komputer  dan  jaringan  dasar  berbasis  multimedia  interaktif
menggunakan  Macromedia  Flash  8.Metode  yang  digunakan  dalam  penelitian  ini  adalah
metode  Research  And  Development (R&D).peneliti  merancang  sebuah  modul  praktikum
berbasis  multimedia  interaktif  untuk  memudahkan  siswa  belajar  secara  mandiri.  Adapun
pendekatan  yang  digunakan  dalam  penelitian  ini  adalah  pendekatan  kuantitatif. Untuk
melihat hasil belajar siswa SMKN 1 Kota Jantho maka dilakukan tes, dengan bentuk pre-test
dan  post-test.Untuk melihat  ketetarikan  siswa terhadap modul  praktikum maka dilakukan
pembagian angket respon. Hasil penelitian ini menyatakan bahwa nilai rata-rata pada hasil
pre-test  adalah  lebih  rendah  yaitu  39,79  dibandingkan  post-test  sebanyak  53,33.  Dapat
disimpulkan  bahwa pembelajaran  menggunakan  modul  praktikum komputer  dan  jaringan
dasar  berbasis  multimedia  interaktif  menggunakan  Macromedia  Flash  8 berpengaruh
terhadap hasil belajar siswa.Adapun respon siswa SMKN 1 Kota Jantho Aceh Besar terhadap
modul praktikum komputer dan jaringan dasar berbasis multimedia interaktif adalah baik.
Dibuktikan dengan hasil presentase data angket menunjukan  bahwa setiap butir soal, siswa
dominan  merespon  pembelajaran  dengan  respon  positif,  nilai  rata-rata  presentase  respon
positif  pada  lembaran  koesioner  adalah  77,9%,  sedangkan  siswa  dengan  respon  negatif
sebanyak 22,1% maka dapat disimpulkan bahwa siswa tertarik belajar menggunakan modul
praktikum  komputer  dan  jaringan  dasar  berbasis  multimedia  interaktif  menggunakan
Macromedia Flash 8.

Kata Kunci : Modul Praktikum Berbasis Multimedia, Hasil Belajar

v



KATA PENGANTAR

Alhamdulillah puji dan syukur penulis panjatkan kehadiran Allah SWT, yang telah

memberikan  kesehatan  dan  kekuatan  kepada  penulis,  sehingga  penulisan  skripsi  yang

berjudul Perancangan Modul Praktikum Komputer dan Jaringan Dasar Berbasis Multimedia

Interaktif Menggunakan Macromedia Flash (Studi Kasus Di SMKN 1 Kota Jantho) ini dapat

penulis selesaikan.

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa keberhasilan penulis skripsi ini tidak terlepas

dari bantuan berbagai pihak. Untuk itu penulis mengucapkan terima kasih kepada:

1. Terima  kasih  kepada  Bapak  Yusran,  M.Pd  selaku  pembimbing  pertama  dan

BapakBasrul M.S, selaku pembimbing kedua yang telah meluangkan waktunya dan

mencurahkan pemikirannya dalam membimbing penulis untuk menyelesaikan karya

ilmiah ini.

2. Ucapan terima kasih juga kepada Ketua Prodi Pendidikan Teknologi Informasi Bapak

Yusran,  M.Pd,  Sekretaris  Prodi  Pendidikan  Teknologi  Informasi  Bapak  Hazrullah,

S.Pd.,  M.Pd,  serta  staf  Prodi  yang  telah  banyak  membantu  proses  pelaksanaan

penelitian untuk penulisan skripsi ini.

3. Ucapan  terima  kasih  juga  kepada  Bapak/Ibu  dosen  pengajar  Program  Studi

Pendidikan Teknologi Informasi yang telah membekali penulis dengan berbagai ilmu

pengetahuan sehingga dapat menyelesaikan karya ilmiah ini.

vi



4. Ucapan  terima  kasih  juga  kepada  Pihak  Urusan  Alumni  Fakultas  Tarbiyah  dan

Keguruan,  serta  para alumni yang telah  membantu  proses  pelaksanaan  penelitian

untuk skripsi ini.

5. Ucapan  terima  kasih  juga  kepada  teman-teman  yang  telah  berjuang  bersama  dan

saling memberi dukungan dalam proses pembelajaran dan penelitian.

6. Ucapan terima kasih juga kepada orang tua yang selalu mendo’akan penulis, serta

orang terdekat yang banyak membantu selama proses penulisan skripsi ini.

Penulis berserah diri kepada Allah karena tidak ada yang terjadi tanpa kehendak-

Nya.  Namun,  penulis  menyadari  dalam  penulisan  skripsi  ini  masih  banyak  ditemukan

kekurangan  dan  kekhilafan.  Oleh  karena  itu,  penulis  mengharapkan  saran  yang  dapat

dijadikan masukan guna perbaikan di masa yang akan datang. 

  Banda Aceh,  16 Januari 2019
               Penulis,

               Ammarsyah

vii



DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 2-1. Smkn 1 Kota Jantho ................................................................  32 

Gambar 3-1. Langkah-Langkah Penelitian Dan Pengembangan .............  33 

Gambar 3-2. Prototype Perancangan ...........................................................  35 

Gambar 4-1. Grafik Presentase Respon Siswa ............................................  53 

Gambar 4-2. Respon Siswa ...........................................................................  53 

Gambar 4-3. Halaman Utama   .....................................................................  57 

Gambar 4-4. Halaman Menu Materi Belajar ..............................................  58 

Gambar 4-5. Halaman Awal Materi.............................................................  59 

Gambar 4-6. Halaman Akhir Materi ...........................................................  59 

Gambar 4-7. Halaman Tampilan Video ......................................................  60 

Gambar 4-8. Halaman Awal Quiz ................................................................  61 

Gambar 4-9. Halaman Hasil Quiz ................................................................  61 

 



ix 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 2- 1.Penelitian yang relevan ................................................................................   29 

Tabel 3- 1. Jadwal Penelitian  ........................................................................................  37  

Tabel 3- 2. Kisi-kisi instrumen pre-test dan post-test ..................................................   39 

Tabel 3- 3. Kriteria Persentase Respon Siswa ..............................................................  44 

Tabel 4- 1. Case Processing Summary ..........................................................................  46 

Tabel 4- 2. Uji Validitas Soal Pre-test ...........................................................................  46 

Tabel 4- 3. Uji Validitas Angket ....................................................................................  47 

Tabel 4- 4. Data hasil Uji Normalitas Shapiro Wilk ....................................................  48 

Tabel 4- 5. Hasil Reliabilitas Soal Pre-test....................................................................  49 

Tabel 4- 6. Hasil Reliabilitas Soal Post-test ..................................................................  49 

Tabel 4- 7. Hasil Reliabilitas Angket pengujian media pembelajaran ......................  49 

Tabel 4- 8. Hasil Hipotesis ..............................................................................................  50 

Tabel 4- 9. Rata-rata Pretest dan Posttest ....................................................................  51 

Tabel 4- 10. Nilai Respon Siswa .....................................................................................  52 

Tabel 4- 11. Hasil Wawancara Pakar Ahli ...................................................................  54 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



DAFTAR LAMPIRAN

LAMPIRAN 1 : Surat Keputusan Dekan Tentang Pembimbing 
  Skripsi Mahasiswa dari Dekan

LAMPIRAN 2 : Surat Permohonan Izin Mengadakan Penelitian 
   dari Dekan 

LAMPIRAN 3 : Surat Keterangan Izin Melakukan Penelitian 
   dari Kepala SMKN 1 Kota Jantho

LAMPIRAN 4 : Hasil Respon Siswa (Pre-Test, Post-Test  dan 
   Angket)

LAMPIRAN 5 : Kunci Jawaban Pre-Test Dan Post -Test

LAMPIRAN 6 : Hasil Pencarian Validasi pada Latihan Pre-Test
    dan Postest

LAMPIRAN  7 : Hasil Pencarian Validitas pada Angket
  di SPSS 20

LAMPIRAN 9 : Hasil Pencarian Validitas pada Angket di 
  SPSS 20

LAMPIRAN  8 : Dokumentasi Penelitian

LAMPIRAN  9 : Daftar Riwayat Hidup

x



DAFTAR ISI 

  

HALAMAN SAMPUL JUDUL ....................................................................... i 

LEMBAR PENGESAHAN .............................................................................. ii 

SURAT PERNYATAAN .................................................................................. ii 

ABSTRAK ......................................................................................................... iv 

KATA PENGANTAR ....................................................................................... v 

DAFTAR TABEL ............................................................................................. ix 

BAB 1 PENDAHULUAN ................................................................................. 1 

1.1 Latar Belakang ........................................................................... 5 

1.2 Rumusan Masalah ...................................................................... 5 

1.3 Tujuan ......................................................................................... 5 

1.4 Manfaat Penelitian ..................................................................... 6 

1.5 Batasan Masalah ......................................................................... 7 

 

BAB II KAJIAN PUSTAKA ............................................................................ 8 

2.1.Media Pembelajaran .................................................................. 8 

2.2.Bahan Ajar .................................................................................. 11 

2.3. Modul Praktikum ...................................................................... 15 

2.4. Multimedia Interaktif................................................................ 21 

2.5. Macromedia Flash 8 .................................................................. 25 

2.6.Komputer Dan Jaringan Dasar ................................................. 27 

2.7. Penelitian Yang Relevan ........................................................... 28 

2.8.Profil Sekolah .............................................................................. 31 

 

BAB III METODE PENELITIAN .................................................................. 33 

3.1. Rancangan Penelitian ................................................................ 33 

3.1.1 Potensi Dan Masalah ........................................................ 34 

3.1.2 Pengumpulan Data ........................................................... 34 

3.1.3 Desain Produk ................................................................... 35 

3.1.4 Validasi Desain.................................................................. 35 

3.1.5 Revisi Desain ..................................................................... 36 

3.1.6 Uji Coba Produk ............................................................... 36 

3.2. Subjek Penelitian ....................................................................... 37 

3.3. Jadwal Penelitian ....................................................................... 37 

3.4. Instrumen Pengumpulan Data ................................................. 38 

3.4.1 Soal Tes .............................................................................. 38 

3.4.2 Lembaran Angket ............................................................. 39 



3.5 Indikator Penilaian ..................................................................... 40 

3.6. Teknik Pengumpulan Data ....................................................... 40 

3.6.1 Soal Tes .............................................................................. 40 

3.6.2 Angket ................................................................................ 40 

3.7. Teknik Analisis Data ................................................................. 41 

3.7.1 Data Hasil Belajar ............................................................ 41 

3.7.2 Analisis Angket ................................................................. 44 

 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN ................................. 45 

4.1. Dekripsi Objek Penelitian ......................................................... 45 

4.2. Analisis Data .............................................................................. 45 

4.3. Validasi Modul Praktikum Berbasis Multimedia .................. 54 

4.4. Hasil Perancangan ..................................................................... 57 

4.5. Pembahasan ............................................................................... 62 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ............................................................ 64 

5.1.Kesimpulan ................................................................................. 64 

5.2. Saran ........................................................................................... 64 

 

Daftar Pustaka ................................................................................................... 66 

 

 



1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar belakang 

Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting bagi pembangunan suatu 

bangsa. Pemerintah sepatutnya berupaya meningkatkan kualitas pendidikan 

melalui proses pembelajaran yang berkualitas. Upaya yang telah di lakukan 

tersebut di antaranya adalah memperbaiki kurikulum, memperbaiki sarana dan 

prasarana penunjang pendidikan, menggunakan media pembelajaran yang sesuai, 

meningkatkan kemampuan para pendidik, dan menggunakan strategi 

pembelajaran yang baik
1
. Proses pembelajaran yang berkualitas akan 

menghasilkan peserta didik yang berkualitas dan mempunyai bekal ilmu untuk 

membangun bangsa. 

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proses interaksi antara guru 

dengan siswa, baik interaksi secara langsung seperti kegiatan tatap muka maupun 

secara tidak langsung, yaitu dengan menggunakan berbagai media pembelajaran. 

Didasari oleh adanya perbedaan interaksi tersebut, maka kegiatan pembelajaran 

dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai pola pembelajaran
2
.Suatu 

pembelajaran tidak akan berjalan baik tanpa adanya sumber-sumber belajar, 

seperti guru, alat dan bahan, teknik belajar, media dan lingkungan yang dapat 

mempengaruhi proses dan pemahaman belajar siswa. 

                                                           
 
1
  Agus Wibowo, Pengembangan Media Pembelajaran Modul Peraktikan Komputer 

Pada Mata Pelajaran TIK Untuk Siswa Kelas X Di SMA N 1 Bantul,... Hal 1 

  
2
  Rusman, Model-Model Pembelajaran, (Jakarta: PT Rajagrafindo Persada, 2013), 

Hal:134. 
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Media pembelajaran yang baik sangat diperlukan dalam proses belajar mengajar untuk 

tercapainya tujuan pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran yang baik dan tepat 

penggunaannya, maka dapat membantu para guru dalam menyampaikan pesanpembelajaran 

serta lebih cepat dan lebih mudah dipahami oleh para peserta didik
3
. Sehubungan dengan hal 

itu, media pembelajaran bukan lagi dipandang sekedar alat bantu namun merupakan bagian 

yang penting dalam proses pembelajaran. Salah satunya di sekolah menengah kejuruan 

(SMK) yang sangat memerlukan media pembelajaran yang tepat dalam proses belajar 

mengajar. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan lembaga pendidikan yang bertujuan 

untuk membentuk sumber daya manusia yang memiliki kompetensi keahlian. Pemerintah 

menyadari bahwa tenaga terampil penting bagi kemajuan bangsanya. Keunggulan industri 

suatu bangsa ditentukan oleh kualitas tenaga kerja terampil yang terlibat langsung dalam 

proses produksi, oleh karena itu mutu tenaga kerja harus ditingkatkan
4
. Tugas dari Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) ialah mewujudkan siswa siswi yang bermutu dan ahli 

dibidangnya masing-masing agar dapat menjadi sumber daya manusia yang berkualitas. 

SMKN 1 KOTA JANTHO merupakan sekolah menengah kejurusan yang berada di 

Bukit Meusara, Kecamatan Jantho Makmur, Kab Aceh Besar, Provinsi Aceh. SMKN 1 Kota 

Jantho memiliki beberapa program keahlian yang salah satunya adalah program keahlian 

Teknologi Komputer dan Jaringan (TKJ). Tujuan dari program keahlian ini ialah menyiapkan 

lulusan yang berkompetensi di bidang teknologi komputer dan jaringan yang dapat bersaing 

di dunia kerja atau perusahaan dan sesuai dengan kebutuhan di dunia kerja nantinya. 

                                                           
 
3
 WAKHID YUNENDAR, Pengembangan Modul Pembelajaran Berbasis Smartphone (android) Pada 

Mata Pelajaran Teknologi Iformasi Dan Komunikasi Di SMA NEGERI 2 Makasar,.. hal 6 

 
4
 Murniati, dan Usman Nasir, 2009, Implementasi manajemen stratejik dalam  pemberdayaan sekolah 

menengah kejuruan, Bandung: Citapustaka media perintis,Hlm.25 
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Komputer dan Jaringan Dasar merupakan salah satu mata pelajaran dari bidang 

keahlian Teknologi Komputer dan Jaringan (TKJ). Mata pelajaranKomputer dan Jaringan 

Dasar terdapat di kelas X yangbertujuan untuk membekali siswa agar memiliki kompetensi 

dan kemampuan produktif  dasar modal keilmuan untuk lanjut ke kelas berikutnya. Mata 

pelajaran ini bermanfaat dalam membantu siswa dalam merakit komputer dan merancang 

sebuah jaringan yang efektif dengan cara membuat sebuah topologi jaringan komputer.  

Namun dalam proses pembelajaran di kelas X (TKJ) SMKN 1 Kota Jantho masih 

ditemukan masalah-masalah. Salah satu masalah dalam proses pembelajaran yaitu 

kekurangan media ajar. Contohnya ketika melaksanakan kegiatan praktikum di mata 

pelajaran komputer dan jaringan dasar, belum menyediakan modulpraktikum, sehingga para 

siswa kurang aktif dan mandiri dalam proses belajar. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilakukan secara wawancara pada tanggal 

21Mei 2018 dengan salah seorang guru TKJ di SMKN 1 Kota Jantho Aceh Besar dapat 

ditarik kesimpulan bahwa ketika melakukan kegiatan praktikum di mata pelajaran komputer 

dan jaringan dasar masih belum tersedia modul. Oleh karena itu, siswa kurang aktif dan 

mandiri mengikuti proses pembelajaran.Wawancara dilanjutkan dengan salah seorang siswa 

SMKN 1 Kota Jantho Aceh Besar, jurusan TKJ.Siswa tersebut menyatakan bahwa tidak 

menggunakan modul saat kegiatan praktikum membuat mereka kurang leluasa dalam belajar, 

di karenakan hanya terfokus terhadap satu sumber belajar, yaitu guru.  

Ketika melaksanakan praktikum para siswa yang pemalu mereka tidak akan bertanya 

kepada guru ketika kebingungan sehinggamenyebabkan ketertinggalan pemahaman bagi 

siswa tersebut
5
.Hal ini memungkinkan bahwa perancangan media pembelajaran yang 

tepatdan menarik sangat diperlukan untuk mengatasi masalah-masalah yang telah disebutkan 

                                                           
 
5
 Hasil wawancara dengan guru dan siswa SMKN 1 Kota Jantho 
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di atas selama proses pembelajaran berlangsung. Sesuai dengan permasalahan diatas, maka 

perlu dilakukan perbaikan-perbaikan, salah satunya dengan merancang media modul 

praktikum multimedia interaktifyang tepat pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 

menggunakan macromedia flash. 

Sehubungan dengan latar belakang diatas, maka judul penelitian ini yaitu:Perancangan 

Modul Praktikum Komputer Dan Jaringan Dasar Berbasis Multimedia Interaktif 

Menggunakan Macromedia Flash (Studi Kasus diSMKN 1 Kota Jantho) 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

yaitu: 

1. Bagaimanakah efektifitas penggunaanModul Praktikum Komputer dan Jaringan Dasar 

Berbasis Multimedia Interaktif  Menggunakan Macromedia Flash (Studi Kasus di SMKN 

1 Kota Jantho)dalam pengaruh prestasi belajar siswa? 

2. Bagaimana respon siswaterhadap Modul Praktikum Komputer dan Jaringan Dasar 

Berbasis Multimedia Interaktif  Menggunakan Macromedia Flash (Studi Kasus di SMKN 

1 Kota Jantho)yang dihasilkan? 

 

1.3.Tujuan 

Adapun yang menjadi tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui efektifitas penggunaanModul Praktikum Komputer dan Jaringan Dasar 

Berbasis Multimedia Interaktif  Menggunakan Macromedia Flash (Studi Kasus di SMKN 

1 Kota Jantho)dalam pengaruh prestasi belajar siswa. 
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2. Untuk menganalisisrespon siswaterhadap Modul Praktikum Komputer dan Jaringan 

Dasar Berbasis Multimedia Interaktif  Menggunakan Macromedia Flash (Studi Kasus di 

SMKN 1 Kota Jantho). 

 

1.4. Manfaat penelitian 

1. Bagi Siswa 

Dengan adanya Modul Praktikum Komputer dan Jaringan Dasar Berbasis Multimedia 

Interaktif Menggunakan Macromedia Flash ini diharapkan dapat meningkatkan minat belajar 

siswa, dapat belajar mandiri,meningkatakan keterampilan siswa, dan mudah memahami 

materi pembelajaran. 

2. Bagi Guru 

Modul Praktikum Komputer dan Jaringan Dasar Berbasis Multimedia Interaktif 

Menggunakan Macromedia Flash ini dapat dijadikan sebagai bahan ajar yang dapat dijadikan 

variasi pembelajaran dan menjadi motivasi bagi seorang guru untuk menjadi lebih kreatif 

dalam mengemas bahan ajar. 

3. Bagi Peneliti 

Dengan merancang Modul Praktikum Komputer dan Jaringan Dasar Berbasis 

Multimedia Interaktif Menggunakan Macromedia Flash menambah pemahaman dan 

pengalaman bagi peneliti. Memberikan informasi bagi perkembangan penelitian perancangan 

khususnya bagi program studi Pendidikan Teknologi Informasi, dan menambah wawasan 

sebagai calon guru, agar setelah penelitian selesai peneliti memiliki pengalaman tentang cara 

meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran. 
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1.5. Batasan Masalah 

 

Penelitian ini menitikberatkan pada proses pengembangan modul praktek multimedia 

interaktif pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasarsebagai berikut: 

1. Menggunakan macromedia flash 8. 

2. Penelitian dilakukan di SMKN 1 Kota Jantho Aceh Besar. 

3. Modul yang dirancang hanya untuk kelas X (TKJ). 

4. Modul yang dirancang hanya untuk matapelajaran Komputer Dan Jaringan Dasar. 
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BAB II 
 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1. Media Pembelajaran 

Media adalah sebagai sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun non-cetak yang 

dapat digunakan sebagai alat untuk proses penyaluran informasi
1
.Kata media berasal dari 

bahasa latin medium yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar
2
.Media 

apabila dipahami secara mendalam adalah manusia, materi, atau kondisi yang membuat siswa 

mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. Secara khusus pengertian media 

dalam proses belajar mengajar lebih cenderung diartikan sebagai alat tulis grafis, fotografis, 

atau elektronik untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau 

verbal. Media pendidikan adalah alat bantu mengajar ada dalam komponen metodologi, 

sebagai salah satu lingkungan belajar yang diatur oleh guru
3
. Jadi dengan penggunaan media 

diharapkan proses belajar mengajar akan lebih dapat membantu daya serap atau pemahaman 

siswa dalam menyerap ilmu atau pesan yang disampaikan oleh pendidik.   

Dari beberapa definisi di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran atau 

dalam dunia pendidikan sering dikatakan sebagai media pendidikan adalah sarana yang 

dipakai untuk mendukung proses pembelajaran. Adapun fungsi media pendidikandalam 

proses belajar mengajar adalah sebagai berikut
4
: 

1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis (dalam bentuk lisan atau kata-kata 

belaka).  

                                                           
 

1
Wina Sanjaya. Media Komunikasi Pembelajaran, (Jakarta: Prenada Media Group, 2012), h.57. 

 
2
 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, ( Jakarta : PT Grafindo Persada, 2009) , h.3 

 
3
 Harjanto, Perencanaan Pengajaran, (Jakarta: Rineka Cipta, 2010), h.237 

 

 
4
Syarif Hidayat, Teori dan pengajaran, ( Tangerang: PT Pustaka Mandiri2013) Hlm 25. 
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2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera.  

3. Menimbulkan kegairahan belajar.  

4. Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara peserta didik dengan 

lingkungan dan kenyataan.  

5. Memungkinkan peserta didik belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan dan 

minatnya. Dengan perbedaan sifat, latar belakang lingkungan dan pengalaman 

yang berbeda pada diri tiap siswa dapat diatasi dengan penggunaan media. Hal ini 

dikarenakan sifat media yang memiliki kemampuan dalam:  

a) Memberikan perangsang yang sama.  

b) Mempersamakan pengalaman.  

c) Menimbulkan persepsi yang sama.  

Dari pengertian dan fungsi media pendidikan di atas dapat disimpulkan bahwa media 

pendidikan dalam proses pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dipakai untuk 

menyalurkan materi atau pesan dari pendidik kepada peserta didik. Sehingga dengan media 

pendidikan dapat membantu peserta didik untuk dapat lebih merangsang pikiran, perasaan 

dan perhatian peserta didik serta memudahkan dalam menyerap materi yang diajarkan. 

Dengan demikian, sifat dan fungsi media adalah memudahkan guru untuk menyampaikan 

pesan serta komunikasi dan memudahkan siswa dalam menerima materi.  

Secara garis besar, belajar adalah proses yang diharapkan didapat oleh para peserta 

didik sedangkan pembelajaran adalah usaha yang dilakukan pendidik untuk mencapai proses 

belajar dan media adalah sarana atau alat bantu untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran. 

Penggunaan media dalam proses pembelajaran sebetulnya adalah sarana untuk memudahkan 

dalam penyampaian pesan. Pesan yang disampaikan inilah sebetulnya yang paling penting 

dalam proses pembelajaran. Pesan tersebut adalah materi belajar yang akan diterima untuk 

dipelajari dan dipahami oleh siswa yang berwujud dalam bentuk pengetahuan, ketrampilan 
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dan sikap
5
. Dalam proses pembelajaran bentuk materi belajar tersebut dapat pula disebut 

sebagai bahan ajar. Jadi bahan ajar merupakan sumber informasi yang dipakai guru dalam 

mencapai proses belajar. 

Adapun manfaat dari media pembelajaran adalah bahwa pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang 

baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan membawa pengaruh-

pengaruh psikologis terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran  pada orientasi 

pembelajaran akan sangat membantu keaktifan proses belajar mengajar dan penyampaian 

pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan motivasi dan minat siswa, media 

pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data 

dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan mendapatkan informasi
6
. 

 

2.1.1. Bahan Ajar 

2.2.1 Pengertian Bahan Ajar 

Bahan ajar adalah isi yang diberikan kepada siswa pada saat berlangsungnya proses 

belajar mengajar. Melalui bahan pelajaran ini siswa diantarkan kepada tujuan pengajaran. 

Bahan ajar atau materi pembelajaran (instructional materials) secara garis besar terdiri dari 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang harus dipelajari siswa dalam rangka mencapai 

standar kompetensi yang telah ditentukan
7
. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahan ajar 

adalah segala materi pembelajaran, ketrampilan dan sikap atau nilai yang diberikan dan harus 

dipelajari peserta didik pada saaat proses pembelajaran. 

                                                           
 

5
Harjanto, Perencanaan Pengajaran,........, h.260 
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Bahan ajar merupakan informasi atau pesan yang akan disampaikan oleh guru dan 

dipahami atau dikuasai oleh siswa. Adapun para guru akan lebih baik apabila menyusun suatu 

bahan ajar atau minimal guru memiliki bahan ajar. Bahan ajar memiliki manfaat penting bagi 

guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Dengan adanya bahan ajar, efektifitas 

pembelajaran dapat ditingkatkan serta siswa akan lebih mudah menyesuaikan diri dalam 

menerima materi saat belajar
8
. Oleh karena itu, bahan ajar dianggap sebagai bahan yang 

dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan mutu pembelajaran.  

2.2.2 Jenis-Jenis Bahan Ajar 

Jenis bahan ajar dikelompokan dengan berbagai macam oleh beberapa ahli dengan 

masing-masing dari mereka memiliki pendapat untuk pengelompokan sendiri. 

mengelompokkan bahan ajar berdasarkan cara kerjanya. Untuk itu ia mengelompokan bahan 

ajar ke dalam lima kelompok, sebagai berikut
9
: 

1) Bahan ajar yang tidak diproyeksikan seperti foto, diagram, display dan model.  

2) Bahan ajar yang diproyeksikan seperti slide, filmstrips, overhead transparancies, 

proyeksi, komputer.  

3) Bahan ajar audio seperti kaset dan compact disc. 

4) Bahan ajar video misalnya video dan film.  

5) Bahan ajar komputer seperti computer mediated instruction (CMI), computer 

based multimedia atau hypermedia.  

 

 

 

                                                           
 

8
Nana Sudjana, Dasar-dasar Proses Belajar Mengajar..., h.66 

 
9
 Tian Belawati, Pengembangan Bahan Ajar, (Jakarta:Divapress, 2003) h.112 
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2.2.3 Pengembangan Bahan Ajar 

Pengembangan bahan ajar oleh guru membutuhkan kreativias untuk membuat sesuatu 

yang lain, unik juga membutuhkan pengetahuan guru tentang lingkungan di sekitarnya. 

Adapun dalam pengembangan bahan ajar, faktor-faktor yang harus dipertimbangkan yaitu
10

: 

1) Kecermatan Isi  

Kecermatan isi diartikan sebagai validitas atau kebenaran isi secara keilmuan dan 

keselarasan isi. Kebenaran isi didasarkan atas sistem nilai yang dianut oleh suatu masyarakat 

atau bangsa. Dengan demikian, kecermatan isi perlu diperhatikan dalam pengembangan 

bahan ajar.  

2) Ketepatan Cakupan  

Jika kecermatan isi berfokus pada isi materi secara keilmuan dan sistem nilai yang 

berlaku di masyarakat. Maka ketepatan cakupan berhubungan dengan isi bahan ajar dari sisi 

keluasan dan kedalaman isi atau materi. Oleh karena itu, ketepatan cakupan perlu 

diperhatikan berdasarkan silabus.  

3) Ketercernaan Bahan Ajar  

Bahan ajar dengan menggunakan media apapun harus memiliki tingkat ketercernaan 

tinggi. Kata-kata, gambar, ilustrasi dan lain sebagainya perlu disajikan dengan 

memperhatikan aspek ketercernaan yang tinggi. Dalam hal ini, artinya bahan ajar harus dapat 

dipahami dan isinya dapat dimengerti siswa dengan mudah.  

4) Penggunaan Bahasa 

Bahan ajar yang baik diharapkan dapat memotivasi siswa untuk membaca, mengerjakan 

tugas-tugasnya dan menimbulkan rasa ingin tahu siswa untuk melakukan eksplorasi lebih 

lanjut tentang topik yang dipelajari. Dalam mengembangkan bahan ajar, seorang pengajar 
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Miftah, Fungsi Dan Pengembangan Bahan Ajar,(Yogyakarta : Pustaka Pelajar, 2010) hlm.26 
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bisa menggunakan kata-kata sesuai dengan kalimat saat ia mengajar di depan kelas. Dengan 

demikian bahasa yang digunakan harus menarik dan mudah dimengerti siswa, biasanya 

menggunakan bahasa nonformal atau bahasa komunikatif yang luwes dan lugas.  

5) Perwajahan atau Pengemasan  

Perwajahan atau pengemasan berperan dalam penataan letak informasi dalam suatu 

halaman cetak. Perwajahan juga merupakan salah satu faktor penting dalam memotivasi 

belajar siswa. Sampul yang menarik dan pengemasan halaman yang menarik dalam suatu 

bahan ajar, akan lebih memotivasi siswa untuk membaca bahan ajar tersebut.  

6) Ilustrasi  

Penggunaan ilustrasi dalam bahan ajar memiliki ragam manfaat antara lain membuat 

bahan ajar lebih menarik melalui variasi penampilan. Ilustrasi juga digunakan untuk 

memperjelas pesan atau informasi yang disampaikan. Ilustrasi dapat dibuat dengan memberi 

contoh sehari-hari yang dapat digambarkan oleh siswa.  

7) Kelengkapan Komponen  

Idealnya bahan ajar merupakan paket multikomponen dalam bentuk multi media. Paket 

tersebut memiliki sistematika penyampain materi yang baik. Paket tersebut antara lain 

meliputi penyampaian tujuan belajar, memberi bimbingan tentang strategi belajar, 

menyediakan latihan-latihan dan soal-soal yang dapat digunakan untuk mengukur 

kemampuan siswa. 

 

2.3.Modul Praktikum 

Belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu 

perubahan tingkah laku yang baru sebagai hasil pengalamnya sendiri dalam interaksi dengan 

lingkunganya
11

.Ada beberapa proses metode belajar salah satunya metode praktikum. Metode 
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praktikum adalah cara penyajian pelajaran dimana siswamelakukan percobaan dengan 

mengalami dan membuktikan sendiri sesuatu yang dipelajari
12

.Metode praktikum akan lebih 

efektif bila di dukung dengan tersediaan modul praktikum. 

Modul merupakan bahan ajar yang disusun sistematis dengan bahasa yang mudah 

dipahami oleh siswa sehingga siswa dapat mempelajari materi sendiri maupun dengan 

bimbingan dari pendidik
13

. Tujuan dari bahan ajar modul adalah untuk membantu siswa 

menguasai tujuan pembelajaran. Siswa dapat mempelajari materi tanpa bimbingan dari 

pendidik, namun dengan dilengkapi petunjuk yang jelas di dalam modul
14

. 

Modul praktikum adalah suatu bahan ajar yang berisi materi, dan langkah-langkah 

praktikum yang telah disusun sedemikian rupa agar tujuan praktikum tercapai
15

. Modul 

praktikum berisipetunjuk belajar yang memungkinkan siswa dapat belajar sendiri tanpa 

bantuan pengajar dengan cara mengikuti langkah-langkah praktikum yang telah tersedia di 

dalam modul praktikum. 

 

2.3.1 Fungsi dan Kegunaan Modul Praktikum 

Kegunaan modul praktikum adalah sebagai penyedia informasi dasar yang dapat 

dikembangkan lagi.Modul praktikum juga digunakan sebagai bahan penilaian mandiri untuk 

siswa. 

                                                                                                                                                                                     
11

Sriana wasti, Hubungan Minat Belajar Dengan Hasil Belajar  Mata Pelajaran Tata Busana  Di 

Madrasah Aliyah Negeri 2 Padang, Universitas Negeri Padang, Hlm 2. 
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Nunik Hidayati,Penerapan Metode Praktikum Dalam Pembelajaran Kimia Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berfikir Tingkat Tinggi Siswa Pada Materi Pokok Kesetimbangan Kimia Kelas XI SMK 

Diponegoro Banyuputih Batang, Institut Agama Islam Negeri Walisongo Semarang 2012, Hlm 9. 
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Prastowo, A, Pengembangan Bahan Ajar Tematik, (Yogyakarta: Diva Press,2015), hlm.104 
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 Yuyun Oktaria, Pengembangan Praktikum Biologi Berbasis Ikuiri Terbimbing Pada Materi 

Fotosintesis Untuk siswa Kelas X Banten, Hal 7. 
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Fungsi modul praktikum dapat dijelaskan sebagai berikut
16

: 

a. Sebagai bahan ajar mandiri. Siswa dapat belajar sendiri dengan menggunakan 

modul tanpa harus adanya guru.  

b. Pengganti fungsi pendidik. Dalam hal ini, modul dapat menggantikan guru untuk 

menjelaskan suatu materi sehingga pembuatannya dengan bahasa yang mudah 

dipahami oleh siswa.  

c. Sebagai alat evaluasi. Siswa dapat mengukur kemampuan memahami materi 

melalui modul yang telah dipelajari.  

d. Sebagai bahan rujukan bagi siswa. Hal ini karena modul berisi mengenai materi 

yang harus dipelajari oleh siswa.  

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa kegunaan dan fungsi modul 

praktikum adalah sebagai bahan ajar untuk siswa belajar mandiri karena modul dapat 

praktikum menggantikan fungsi pendidik/guru dengan materi yang disajikan mudah untuk 

dipahami dan sebagai alat evaluasi untuk siswa mengukur seberapa kemampuan memahami 

materi melalui modul praktikum yang telah dipelajari, serta menambah rujukan untuk bahan 

belajar siswa. 

 

2.3.2 Karakteristik Modul praktikum 

Karakteristik modul  praktikumdapat dijelaskan sebagai berikut
17

: 

a. Bersifat Self Instructional 

Seorang siswa dapat belajar sendiri melalui modul tanpa bergantung dengan guru dan 

orang lain disebut dengan sifat Self Instructional. Modul praktikum harus memuat tujuan 

yang jelas, materi yang spesifik, menyediakan contoh dan ilustrasi yang mendukung materi, 

                                                           
16

Prastowo, A,Pengembangan Bahan..., hlm.107-108 
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soal evaluasi, materi kontekstual, bahasa sederhana dan komunikatif, rangkuman materi, 

instrumen penilaian, instrumen untuk mengukur penguasaan materi, umpan balik atas 

penilaian, serta rujukan/pengayaan/referensi.  

b. Bersifat Self Contained 

Seluruh materi pada modul praktikum haruslah dikemas dalam satu kesatuan yang 

utuhdisebut dengan sifat Self Contained. Hal ini agar siswa mempelajari materi secara tuntas.  

c. Bersifat Stand Alone (Berdiri Sendiri) 

Sebuah modul praktikum tidak bergantung pada media lain dalam penggunaannya. 

Selain itu, modul praktikum tidak harus digunakan bersamaan dengan media lain. Namun, 

tidak ada salahnya dalam pembuatan modul praktikum dapat dilengkapi dengan media. 

d. Adaptive 

Hendaknya modul yang dibuat dapat menyesuaikan dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi, serta fleksibel digunakan. Modul yang adaptif apabila materi 

didalamnya dapat digunakan dalam kurun waktu tertentu.  

e. User Friendly 

Modul praktikum haruslah bersahabat dengan pemakainya, yaitu siswa. Pemakaian 

bahasa yang mudah dipahami, penggunaan istilah yang umum dan sederhana untuk siswa. 

Modul praktikum juga disesuaikan dengan karakteristik siswa usia sekolah dasar. 

 

2.3.3 Tujuan Pembuatan Modul praktikum 

Modul praktikum juga memiliki tujuan dalam pembuatannya.Tujuan pembuatan modul 

praktikum dalam pembelajaran dapat dijelaskan sebagai berikut: 

a. Supaya siswa dapat belajar mandiri baik dengan bimbingan guru maupun tidak 

dengan bimbingan guru.  

b. Supaya peran guru tidak terlalu dominan dan otoriter dalam pembelajaran.  



10 
 

c. Untuk melatih kejujuran pada siswa.  

d. Mengakomodasi tingkat kecepatan belajar siswa. Siswa yang memiliki tingkat 

belajar yang cepat akan dapat menyelesaikan modul dengan cepat, sedangkan 

siswa yang tingkat belajarnya lambat diharapkan untuk dapat mengulangi 

mempelajari materi melalui modul. Supaya siswa dapat mengukur tingkat 

pemahaman materi secara sendiri
18

. 

2.3.4 Komponen Modul 

Modul paling tidak memiliki tujuh unsur yaitu judul, petunjuk belajar, kompetensi, 

informasi pendukung, latihan-latihan, lembar kerja, dan evaluasi
19

. Selain itu, ada pendapat 

lain dari Surahman mengenai struktur modul yang dapat dijelaskan sebagai berikut: 

a. Judul modul. Bagian judul modul berisi nama modul.  

b. Petunjuk umum. Bagian ini berisi penjelasan langkah-langkah yang akan ditempuh 

dalam pembelajaran seperti kompetensi dasar, pokok bahasan, indikator, dan 

lainnya.  

c. Materi modul. Bagian ini berisi materi secara rinci yang akan diberikan.  

d. Evaluasi Semester. Evaluasi ini untuk mengukur kompetensi yang dikuasai siswa.  

2.3.5 Pembelajaran Dengan Modul 

Dalam melaksanakan suatu pembelajaran, guru harus memperhatikan prinsip-prinsip 

belajar agar bisa bertindak secara tepat. Salah satu prinsip belajar yang perlu diperhatikan 

oleh guru adalah meningkatkan keaktifan siswa
20

. sedangkan salah satu cara untuk 
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menciptakan modul pembelajaran yang mengutamakan keaktifan siswa adalah dengan 

memanfaatkan modul sebagai media pembelajaran. 

Pembelajaran dengan modul termasuk salah satu sistem individual yang 

menghubungkan keuntungan dari berbagai pembelajaran individual lainnya, seperti tujuan 

spesifik dalam bentuk kelakuan yang dapat diamati dan diukur, belajar menurut kecepatan 

masing-masing dan balikan atau feedback yang banyak. Pembelajaran dengan menggunakan 

modul dapat memberi kesempatan kepada siswa untuk belajar menurut caranya masing-

masing dengan menggunakan teknik yang berbeda-beda untuk memecahkan masalah tertentu 

berdasarkan latar belakang pengetahuan dan kebiasaan masing-masing. 

Beberapa keunggulan pembelajaran dengan menggunakan modul, antara lain: pertama, 

berfokus pada kemampuan individual peserta didik, karena pada hakikatnya mereka memiliki 

kemampuan untuk bekerja sendiri dan lebih bertanggung jawab atas tindakannya. Kedua, 

adanya kontrol terhadap hasil belajar melalui penggunaan standar melalui standar kompetensi 

dan kompetensi dasar dalam setiap modul yang harus dicapai oleh peserta didik. Ketiga, 

relevansi kurikulum ditunjukkan dengan adanya tujuan dan cara pencapaiannya, sehingga 

peserta didik dapat mengetahui keterkaitan antara pembelajaran dan hasil belajar yang akan 

diperoleh
21

. 

Sedangkan fungsi modul saat proses pembelajaran ialah sebagai bahan belajar yang 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran peserta didik. Dengan memanfaatkan modul dalam 

pembelajaran, peserta didik dapat belajar lebih terarah dan sistematis. Peserta didik 

diharapkan dapat menguasai kompetensi yang dituntut oleh kegiatan pembelajaran yang 

                                                                                                                                                                                     
20

 Tuti Marlina, “Pengembangan Modul Bahasa Indonesia Materi Keteladanan dengan Model Learning 

cycle 5 Fase untuk Siswa Kelas V Semester I”.Skripsi, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam 

Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, 2010, h.23 
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diikutinya. Modul juga diharapkan memberikan petunjuk belajar bagi peserta selama 

mengikuti pembelajaran. 

 

2.4. Multimedia Interaktif 

2.4.1 Pengertian Multimedia Interaktif 

Multimedia sebagai presentasi materi dengan menggunakan teksdan gambar
22

. 

Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media (format file) yang berupa teks, 

gambar, grafiks, audio, animasi, video yang telah dikemas menjadi file digital 

(komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik. Sedangkan pengertian 

interaktif terkait dengan komunikasi dua arah atau lebih dari komponen-komponen 

komunikasi. 

Komponen komunikasi dalam multimedia interaktif (berbasis komputer) adalah 

hubungan antara manusia (sebagai user/pengguna produk) dan komputer. Berdasarkan 

pengertian multimedia dan interaktif tersebut, maka multimedia interaktif adalah suatu 

tampilan multimedia yang dirancang oleh desainer agar tampilannya memenuhi fungsi 

menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas kepada penggunanya (user). 

Multimedia interaktif dapat didefenisikan sebagai suatu integrasi elemen beberapa 

mediamenjadi satu kesatuan yang sinergis dan simbiosis yang menghasilkan manfaat lebih 

bagi pengguna akhir dari salah satu dari unsur media dapat memberikan secara individu. 

Pembelajaran yang menggunakan teknologi informasi dan komunikasi atau menggunakan 

multimedia disebut dengan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif
23

. 

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut diatas dapat disimpulkan bahwa multimedia 

interaktif adalah aplikasi multimedia yang digunakan dalamproses pembelajaran. Multimedia 

                                                           
22

Richard E. Mayer, Multimedia Learning, hlm.3 

 
23
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pembelajaran digunakan sebagai alat bantu untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, 

keterampilan dan sikap) serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan 

belajar siswa sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan dan terkendali. 

 

2.4.2 Kelebihan Multimedia Interaktif 

Penggunaan media pembelajaran ini dimaksudkan untuk membantu pendidik dalam 

penyampaian materi yang diajarkan dan juga membantu peserta didik dalam memahami 

materi yang dipelajarinya. Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia 

dapat memadukan media-media dalam proses pembelajaran, akan membantu pendidik 

menciptakan pola penyajian yang interaktif. Selain itu muatan materi pelajaran dapat 

dimodifikasi menjadi lebih menarik dan mudah dipahami, tujuan materi yang sulit akan 

menjadi mudah, suasana belajar yang mengangkan akan menjadi menyenangkan
24

. 

Multimedia interaktif adalah pemanfaatan komputer untuk menggabungkan teks, 

grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) menjadi satu kesatuan dengan link dan 

tool yang tepat sehingga memungkinkan pemakai multimedia dapat melakukan navigasi, 

berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. 

Kelebihan menggunakan multimedia interaktif dalam pembelajaran diantaranya: 

a. Sistem pembelajaran lebih inovatif dan interaktif. 

b. Pendidik akan selalu dituntut untuk kreatif  inovatif dalam mencari terobosan 

pembelajaran. 

c. Mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik, animasi gambar atau 

video dalam satu kesatuan yang saling mendukung guna tercapainya tujuan 

pembelajaran.  
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d. Menambah motivasi peserta didik selama proses belajar mengajar hingga 

didapatkan tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

e. Mampu menvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan hanya 

sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang konvesional. 

f. Melatih peserta didik lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan. 

 

2.4.3 Multimedia Interaktif  Dalam Pembelajarn 

Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linier dan multimedia 

interaktif. Multimedia linier adalah multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat pengontrol 

apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Multimedia ini berjalan sekuensial 

(berurutan), contohnya TV dan film. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang 

dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioprasikan oleh pengguna, sehingga pengguna 

dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif 

adalah pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan lain-lain
25

. 

Multimedia interaktif dapat diartikan sebagai suatu model pembelajaran yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan (message), merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong proses belajar. Bentuk-bentuk media 

digunakan untuk meningkatkan pengalaman belajar agar menjadi lebih konkrit. Multimedia 

interaktif dalam banyak aplikasi, pengguna dapat memilih apa yang akan dikerjakan 

selanjutnya, bertanya, dan mendapatkan jawaban yang mempengaruhi komputer untuk  

mengerjakan fungsi selanjutnya. Multimedia interaktif mempunyai banyak aplikasi untuk 

menampilkan berbagai animasi dan simulasi. Siswa akan sangat tertolong dengan multimedia 

interaktif dalam memahami konsep yang abstrak, karena dapat membuat konsep yang bersifat 

                                                           
 
25

Munir, Multimedia: Konsep…, hlm.114 
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abstrak tersebut menjadi lebih konkrit. Selanjutnya konsep yang sudah konkrit tersebut akan 

membuat peserta didik jadi lebih bermakna dalam pembelajarannya
26

. 

2.5. Macromedia Flash 8 

 

Macromedia Flash pertama kali diproduksi oleh Macromedia maka namanya juga 

Macromedia Flash. Namun tahun 2005, Macromedia dibeli oleh Adobe. Dan namanya pun 

diganti menjadi Adobe Flash. Macromedia Flash 8 merupakan versi terakhir yang masih 

menggunakan nama Macromedia setelah dikuasai oleh Adobe System. Macromedia Flash 8  

adalah software yang banyak dipakai oleh desainer web karena mempunyai kemampuan yang 

lebih unggul dalam menampilkan multimedia, gabungan antara grafis, animasi, suara,serta 

interaktifitas user. Macromedia Flash 8 merupakan sebuah program aplikasi standar 

authoring tool profesional yang digunakan untuk membuat animasi vektor dan bitmapy ang 

sangat menakjubkan untuk membuat suatu situs web yang interaktif, menarik dan dinamis. 

Software ini berbasis animasi vektor yang dapat digunakan untuk menghasilkan animasi web, 

presentasi, game, film, maupun CD interaktif, CD pembelajaran. Program ini cukup fleksibel 

dan lebih unggul dibandingkan program animasi lain sehingga banyak animator yang 

memakai program tersebut untuk pembuatan animasi
27

. 

Macromedia Flash 8 adalah program untuk membuat animasi dan  aplikasi web 

profesional. Bukan hanya itu, Macromedia Flash 8 juga banyak  digunakan untuk membuat 

game, animasi kartun, dan aplikasi multimedia  interaktif seperti demo produk dan tutorial 

interaktif. Software keluaran  Macromedia  ini merupakan program untuk mendesain grafis 

animasi  yang sangat populer dan banyak digunakan desainer grafis. Selain itu  aplikasi ini 

                                                           
 

26
 Zahara, (2015) “Pengembangan Modul Praktikum Berbasis Multimedia Untuk Kimia Kelas X 

Semester Genap” skripsi. Jakarta: FTIK UIN Syarif. Hlm 52. 

 
27

Noris Putra Utama,Ddk. Penggunaan Macromedia Flash 8 Pada Pembelajaran Dimensi 

Tiga(FMIPA UNP, Staf Pengajar Jurusan Matematika FMIPA UNP 2012), hlm 23 
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juga dapat digunakan untuk memuat animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada 

situs web, banner, tombol animasi, menu interaktif, interaktif form isian, screen server, dan 

pembuatan situs web  atau pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya
28

. 

Macromedia Flash 8 merupakan gabungan konsep pembelajaran dengan teknologi 

audiovisual yang mampu menghasilkan fitur-fitur baru yang dapat dimanfaatkan dalam 

pendidikan. Pembelajaran berbasis multimedia tentu dapat menyajikan materi pelajaran yang 

lebih menarik,tidak monoton, dan memudahkan penyampaian.  Siswa dapat mempelajari 

materi pelajaran tertentu secara mandiri dengan komputer yang dilengkapi program 

multimedia
29

. 

 

2.6.1. Komputer dan Jaringan Dasar 

Komputer dan Jaringan Dasar merupakan salah satu bidang keilmuan dari bidang 

keahlian Teknologi Komputer dan Jaringan (TKJ). Di sekolah SMK Mata pelajaran 

Komputer dan Jaringan Dasar terdapat di kelas X yang bertujuan untuk membekali siswa 

agar memiliki kompetensi dan kemampuan produktif dasar modal keilmuan untuk lanjut ke 

kelas berikutnya
30

. Mata pelajaran ini bermanfaat dalam membantu siswa dalam perakitan 

komputer dan merancang sebuah jaringan yang efektif dengan cara membuat sebuah topologi 

jaringan komputer.  

Komputer dan Jaringan Dasar baru tahun ini di jadikan mata pelajaran di kelas X 

SMKN 1 Kota Jantho. Tahun lalu mata pelajaran komputer dan jaringan dasar ini terpisah, 

                                                           
 

28
Wahyono Teguh, 36 Jam Belajar Kompoter Animasi Macromedia Flash 8, ( Jakarta: Penerbit PT 

Elex Media Kompotindo, 2006)  hlm 53. 
 

29
  Ari Septyono Aji, Pembuatan Game Budaya Menggunakan  Macromedia Flash 8.0(Fakultas 

Komunikasidan Informatika Universitas Muhammadiyah Surakarta Prodi Teknik Informatika) hlm 28. 

 
30

Wawancara dengan salah satu guru jurusan TKJ SMKN 1 Kota Jantho. 
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perakitan komputer sendiri, dan jaringan dasar sendiri. Baru tahun ini dijadikan satu mata 

pelajaran karena ada perubahan dan mengikuti kurikulum pusat
31

. 

Adapun materi atau pembahasan yang ada dalam mata pelajaran komputer dan jaringan 

dasar adalah sebagai berikut: 

a. Merakit Komputer 

b. Menguji kinerja komputer 

c. Melakukan seting BIOS 

d. Menginstalasi sistem operasi 

e. Menginstalasi driver perangkat keras komputer 

f.   Menginstalasi software aplikasi 

g. Melakukan perawatan perangkat keras komputer 

h. Melakukan perbaikan pada perangkat keras 

i. Menginstalasi jaringan komputer 

j. Mengkonfigurasi pengalamatan IP pada jaringan komputer 

k. Menginstalasi sumber daya berbagi pakai pada jaringan komputer 

l. Menginstalasi koneksi jaringan pada workstation 

m. Mendesain jaringan lokal (LAN) 

n. Menginstalasi jaringan lokal (LAN) 

o. Melakukan perawatan jaringan lokal (LAN) 

2.7.Penelitian yang relevan 

Berikut ini merupakan penelitian yang relavan digunakan sebagai referensi pada 

penelitian ini. Tujuan dijelaskan penelitian yang relavan merupakan untuk mengetahui 

kekurangan dan kelebihan setiap penelitian. Kemudian membandingkan persamaan dan 

kelebihan suatu penelitian, hal ini dapat dilihat pada tabel 2.1 dibawah ini 
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 Wawancara dengan salah satu guru jurusan TKJ SMKN 1 Kota Jantho. 
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Tabel 2- 1.Penelitian yang relevan 

No 1 2 

Judul PengembanganMedia Pembelajaran 

Modul Perakitan Komputer Pada Mata 

Pelajaran Tik Untuk Siswa Kelas X Di 

SMAN 1 Bantul 

Pengembangan modul Pembelajaran 

Perkuliahan Sistem Jaringan Komputer 

yang Valid pada Program Studi 

Pendidikan Teknik Informatikadan 

Komputer FKIP Universitas Bung Hatta 

Penulis Agus Wibowo Eril Syahmaididan Rini Widyastuti 

Media 

pembelajaran 

Media modul Media modul 

Materi 

pembelajaran 

TIK Sistem jaringan komputer 

Subjek penelitian SMA N 1 Bantul FKIP Universitas Bung Hatta 

Metode penelitian Research And Development (R&D) Research And Development (R&D) 

 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Agus Wibowo dalam skripsinya 

yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Modul Perakitan Komputer Pada Mata 

Pelajaran TIK Untuk Siswa Kelas X Di SMAN 1 Bantulbertujuan mengembangkan suatu 

produk baru yang berupa modul perakitan komputer di SMA N 1 Bantul. Tujuan lain dari 

penelitian ini adalah mengetahui tahapan pengembangan dan kelayakan dari modul perakitan 

komputer sesuai dengan kurikulum  Tingkat Kesatuan Pendidikan (KTSP) SMA N 1 

Bantul
32

. 

Hasil penelitian ini adalah media pembelajaran yang dihasilkan berupa produk 

berbentuk modul kompetensi dan kompetensi dasar materi dua materi kegiatan belajar. 

Materi pokok dari modul, yaitu (1) pengenalan (perangkat keras) komputer, (2) merakit 

                                                           
 
32

 Agus Wibowo, Pengembangan Media Pembelajaran Modul Peraktikan Komputer Pada Mata 

Pelajaran TIK Untuk Siswa Kelas X Di SMA N 1 Bantul. 
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komputer. Menurut dosen ahli materi memperoleh skor rata-rata keseluruhan sebesar 4,17 

kriteria penilaian baik, guru TIK 1 sebagai ahli materi 1 memperoleh rata dengan kriteria 

penilaian baik, guru TIK 2 sebagai ahli memperoleh rata-rata skor keseluruhan 4 dengan 

kriteria penilaian baik 1 memperoleh rata-rata skor keseluruhan sebesar 4, dari ahli media 2 

memperoleh rata-rata skor keseluruhan dengan kriteria penilaian baik, dan dari uji lapangan 

memperoleh rata skor keseluruhan sebesar 4,10 dengan kriteria penilaian baik. apabila skor 

rata-rata keseluruhan tidak kurang dari standar Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan 

bahwa rakitan komputer di SMA N 1 Bantul yang dikembangkan sudah baik sehingga layak 

digunakan untuk mendukung kegiatan pembelajaran. 

Penelitian yang sejalan juga dilakukan oleh Eril Syahmaididan Rini Widyastuti dalam 

jurnalnya yang berjudulPengembangan Modul Pembelajaran Perkuliahan Sistem Jaringan 

Komputer yang Valid pada Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer 

FKIP Universitas Bung Hatta, Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan rancangan modul 

pembelajaran yang valid untuk mata kuliah Sistem Jaringan Komputer. Jenis penelitian ini 

adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan model 4D (define, design, develop, 

dan desseminate). Tahap desseminate tidak dilakukan. Penelitian ini melihat apakah modul 

yang dirancang ini valid, kemudian dilakukan uji coba pakar, yaitu pakar perancangan Modul 

Sistem Jaringan Komputer dan pakar keterbacaan modul Sistem Jaringan Komputer. Aspek 

yang diuji cobakan kepada pakar yaitu aspek materi dalam modul, aspek penyajian pada 

modul dan aspek bahasa dan keterbacaan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa modul 

pembelajaran sistem jaringan komputer oleh pakar sudah valid.Dapat disimpulkan bahwa 

modul perkuliahan Sistem Jaringan Komputer pada Program Studi Pendidikan Teknik 

Informatika dan Komputer FKIP Universitas Bung Hatta telah valid. 
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2.8. Profil Sekolah 

SMKN 1 KOTA JANTHO merupakan sekolah menengah kejurusan yang berada di 

Bukit Meusara, Kecamatan Jantho Makmur, Kab Aceh Besar, Provinsi Aceh.  SMKN  1 Kota 

Jantho memiliki beberapa program keahlian yaitu Teknik Kendaraan Ringan (TKR), Teknik 

Sepeda Motor (TSM), Tata Busana (TB), Teknik Mesin (TM), Argribisnis Ternak Unggas 

(ATU)dan keahlian Teknologi Komputer dan Jaringan (TKJ). Akreditasi dari sekolah ini 

yaitu A. Jumlah siswa tahun 2016-2017 berjumlah 481 siswa
33

. 

Visi dan Misi SMKN 1 Kota Jantho adalah sebagai berikut: 

A. Visi  

Menjadi SMK yang berkualitas unggul berdasarkan imtaq dan iptek serta 

menghasilkan tamatan yang mampu bersaing ditingkat Nasional dan Internasional. 

B. Misi  

1.Mengembangkan iklim belajar yang berdasarkan pada nilai-nilai agama serta norma 

budaya bangsa. 

2. Menyelenggarakan dan mengembangkan pendidikan bagi siswa yang profesional 

berstandar Nasional dan Internasional. 

3. Mengembangkan  sistem pendidikan dan pelatihan yang fleksibel dan berwawasan 

global. 

4. Meningkatkan profesionalisme tenaga pendidik dan tenaga kependidkan. 

5. Menyiapkan tamatan yang memiliki pengetahuan dan keterampilan. 

6. Meningkatkan peran serta masyarakat dalam penyelenggaraan pendidikan 
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Data dari SMKN 1 Kota Jantho Aceh Besar. 
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Gambar 2- 1. SMKN 1 Kota Jantho 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1.Rancangan Penelitian 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian Research And Development (R&D). 

R&D adalah metode penelitian untuk mengembangkan produk dan menguji keefektifan 

produk tersebut
1
. Produk tersebut dapat berbentuk benda atau perangkat keras, seperti buku, 

modul, alat bantu pembelajaran di kelas atau juga perangkat lunak seperti program 

komputer
2
. Produk  yang dirancang dalam penelitian ini adalah modul praktikum multimedia 

interaktif pada mata pelajaran komputer dan jaringan di kelas X (TKJ). 

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan tersebut  seperti yang ditunjukkan pada 

gambar 3-1 berikut: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3- 1. Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan 

 

Adapun pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif. 

Pendekatan kuantitatif merupakan penelitian yang didasarkan atas perhitungan yang 

menggunakan angka mulai dari pengumpulan data,  penafsiran terhadap data, serta 

                                                           
 
1
 Sugiyono, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Bandung, Alfabeta, 2016), Hlm 407. 

 
2
Trianto, Pengantar Penelitian Pendidikan bagi Pengembangan Profesi Pendidikan dan Tenaga 

Kependidikan, (Jakarta, Kencana, 2011), Hlm, 243. 
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penampilan dan hasilnya
3
. Data-data yang diperoleh dari langkah-langkah penelitian yang 

dilakukan dengan metode R&D. 

Berikut penjelasan langkah-langkah penelitian dan pengembangan dari gambar di atas 

adalah:  

3.1.1 Potensi dan Masalah 

Penelitian dapat dilakukan karena adanya potensi suatu masalah. Potensi adalah segala 

sesuatu yang apabila didayagunakan akan memiliki nilai tambah. Masalah adalah 

penyimpangan antara yang diharapkan dan yang terjadi. Potensi pada penelitian ini adalah 

merancang suatu media ajar yaitumodul praktikum multimedia interaktif. Sedangkan masalah 

dalam penelitian ini adalah kelangkaan media ajar interaktif yang sesuai dalam melakukan 

proses pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar. 

 

3.1.2 Pengumpulan Data 

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan secara aktual dan up to date, maka 

selanjutnya peneliti mengumpulkan berbagai macam informasi tentang perancanganmodul 

praktikum multimedia interaktif.Mediamodul praktikum multimedia interaktif tersebut dapat 

digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat 

mengatasi masalah tersebut. 

 

3.1.3 Desain Produk 

Dalam penelitian R&D ini, peneliti membuat produk bahan ajar yaitu modul praktikum 

multimedia interaktif  pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar yang di lengkapi 

                                                           
 
3
Suharsimi Arikunto,Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik. (jakarta : Rineka  

Cipta,2006) cetakan 3. Hlm.12 
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dengancover, materi, langkah-langkah praktikum dancontoh soal. Prototype dari produk 

modul yang akan dirancang oleh peneliti adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3- 2. Prototype Perancangan 

 

3.1.4 Validasi Desain 

Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai rancangan produk. Validasi 

modul praktek multimedia interaktif dapat dilakukan dengan meminta tiga validator, yang 

terdiri dari dua orang dosen Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan dan satu orang guru mata 

pelajaran komputer dan jaringan dasar untuk menilai desain produk yang telahdirancang oleh 

peneliti. Saran dari ke tiga validator dijadikan referensi oleh peneliti untuk dijadikan 

pedoman penyempurnaan modul praktek multimedia interaktif. Validasi desain dilakukan 

dengan cara mewawancarai ketiga validator. 

 

3.1.5 Revisi Desain 

Tahap selanjutnya adalah tahap revisi desain/produk tersebut. Jika dari ke tiga validator 

masih ada beberapa hal yang perlu diperbaiki, maka dalam tahap ini dilakukan perbaikan 
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produk oleh peneliti,sehingga dapat menjadi modul praktikum multimedia interaktif yang 

sempurna.  

 

3.1.6 Uji Coba Produk 

Setelahmodul praktikum multimedia interaktifdivalidasi dan direvisi, modul praktikum 

multimedia interaktif langsung dapat diuji coba pada siswa kelas X (TKJ) di SMKN 1 Kota 

Jantho Aceh Besar yang berjumlah 24 orang. Pengujian dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui respon atau tanggapan siswa terhadapmodul praktikum multimedia interaktif 

yang dikembangkan.Penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap uji coba produk saja 

dikarenakan keterbatasan waktu dan dana. 

 

3.2.Subjek Penelitian 

Adapun yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X TKJSMKN 1 

Kota Jantho Aceh Besar yang berlokasidi Jln.T.Panglima Polem, Bukit Meusara, Kecamatan 

Jantho Makmur, Kab Aceh Besar, Provinsi Aceh. 

 

3.3. Jadwal Penelitian 

 

Pelaksanaan penelitian ini direncanakan pada bulan Mei 2018 sampai dengan bulan 

Desember 2018 dengan pembagian waktu sebagai berikut: 
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Tabel 3- 1. Jadwal Penelitian 

 

 

3.4.Instrumen pengumpulan data 

Instrumen adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial 

yang diamati. Secara spesifik semua fenomena ini disebut variabel penelitian. Instrumen 

dapat digunakan untuk mempermudah seseorang untuk melaksanakan tugas atau mencapai 

tujuan secara lebih efektif dan efisien
4
.Adapun jenis instrumen yang digunakan pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

3.4.1 Soal Tes 

Soal tes dalam penelitian ini adalah pemberian sejumlah pertanyaan kepada siswa 

sebelum dan setelah proses pembelajaran komputer dan jaringan dasar menggunakanmodul 

praktikum multimedia interaktif. Pre-test yang dilakukan  dalam bentuk pilihan ganda yang 

berjumlah 20 pertanyaan yang berisi tentang tingkat kepahaman komputer dan jaringan dasar, 

                                                           
 
4
Sugiyono, Metode..., Hlm. 193. 
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dan dilanjutkan dengan post-test setelah melakukan pembelajaranmenggunakanmodul 

praktikum multimedia interaktif. 

 

3.4.2 Lembaran angket 

Lembar angket adalah lembar yang berisi pertanyaan-pertanyaan mengenai media yang 

dikembangkan yang diberikan kepada responden. Lembar angket disini digunakan sebagai 

alat untuk melihat hasil respon siswa dalam mengumpulkan data untuk penelitian 

pengembangan  modul praktikum multimedia interaktif ini. Adapun kisi-kisi angket yang 

digunakan yaitu untuk melihat minat belajar siswa dengan menggunakan modul praktikum 

multimedia interaktif, untuk mengetahui kemampuan siswa terhadap materi komputer dan 

jaringan dasar dan untuk mengetahui ketertarikan siswa terhadap modul yang dikembangkan.  

3.5 Indikator Penilaian 

Instrumen adalah variable-variable penelitian yang ditetapkan untuk diteliti.Dari 

variable-variable tersebut diberikan definisi operasionalnya dan selanjutnya ditentukan 

indikator yang akan diukur. Penyusunan instrumen diawali dengan membuat kisi-kisi 

instrumenyang menguraikan masing-masing aspek menjadi indikator.Dari indikator ini 

kemudian dijabarkan menjadi butir-butir pertanyaan atau pernyataan untuk memudahkan 

penyusunan instrumen maka perlu digunakan matrik pengembangan instrumen atau kisi-kisi 

instrumen
5
. 

 

 

 

 

 

                                                           
 

5
Sugiyono, metode penelitian kombinasi(mixed methods), (Bandung: Penerbit ALFABETA, 2017). Hal 159. 
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Tabel 3- 2. kisi-kisi instrumen pre-test dan post-test 

Variabel Penelitian Indikator No Item Instrumen 

Pemahan tentang Mengujikinerjakomputer 
1. Menjelaskan bagian-bagian 

perangkat keras komputer 

 

2 soal 

Pemahaman tentang Melakukan seting BIOS 
2.Menjelaskan komponen 

BIOS 

 

3 soal 

Menginstalasi sistem operasi 3.Menjelaskan prinsip dasar 

sistem operasi 

2 soal 

Menginstalasidriverperangkatkerascomputer 
1. Menjelaskan jenis dan 

fungsi driver perangkat 

keras 

2 soal 

Menginstalasi jaringan komputer 
2. Menjelaskan dasar jaringan 

komputer 

 

3 soal 

MengkonfigurasipengalamatanIP 

padajaringancomputer 
3. Menjelaskan konsep 

pengalamatan IP 

2 soal 

 

 

Menerapkan 

sumberdayaberbagipakaipadajaringankomputer 

4. Mejelaskan prinsip 

sumber daya berbagi 

pakai (sharing resources) 

pada jaringan komputer 

 

2 soal 

Menerapkan instalasikoneksi internet 

padaworkstation 

 

5. Menentukan peralatan 

yang dibutuhkan untuk 

koneksi internet 

 

2 soal 

Mendesain jaringan lokal (LAN) 
6. Menjelaskan prinsip 

LAN 

 

2 soal 
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3.6.Teknik pengumpulan data 

Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

3.6.1 Soal Tes 

Soal tes diberikan kepada siswa sebelum dan setelah proses pembelajaran Komputer 

dan Jaringan Dasar menggunakan Modul Praktikum Multimedia Interaktif. Pre-test yang 

dilakukan dalam bentuk pilihan ganda yang berjumlah 20 pertanyaan yang berisi tentang 

tingkat kepahaman Komputer dan Jaringan Dasar, dan dilanjutkan dengan post-test setelah 

melakukan pembelajaranmenggunakanModul Praktikum Multimedia Interaktif. 

 

3.6.2 Angket 

Angket merupakan teknik pengumpulan informasi dengan cara menyampaikan 

sejumlah pertanyaan atau pernyataan tertulis untuk menjawab secara tertulis pula oleh 

responden
6
.Angket diberikan kepada siswa ketika sesudah dilakukannya uji coba modul 

praktikum multimedia interaktif tersebut.  Angket respon siswa pada penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap pembelajaran yang dilakukan dengan 

menggunakan modul praktikum multimedia interaktif pada mata pelajaran komputer dan 

jaringan dasar. 

Model praktikum yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket skala Guttman. 

Peserta didik diminta untuk membaca pertanyaan dengan seksama lalu menjawab pertanyaan 

tersebut dengan pilihan ya atau tidak. 

 

3.7.Teknik analisis data 

Teknik analisis data dibutuhkan untuk merumuskan hasil-hasil penelitian. Hasil analisis 

data ini merupakan jawaban atas pertanyaan dari masalah yang ada. Adapun data yang 

                                                           
 
6
S. Margono, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Jakarta: Rineka Cipta, 2010), Hlm.167 
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dianalisis dalam penelitian ini adalah soal tes dan respon siswa terhadapmodul praktikum 

multimedia interaktif yang dikembangkan melalui angket. 

 

3.7.1 Data Hasil Belajar 

 Menganalisis hasil belajar ( soal pre-test dan post- test), menggunakan rumus yang di 

kembangkan oleh (Hake, 1998 :65) menganalisis data hasil pre-test dan post-test dicari 

menggunkan N-gain score. N-gain score dapat dihitung menggunakan rumus sebagai 

berikut
7
: 

N. Gains = 100
100

x
pre

NpreNpost



 % 

Ket:  N.Gain = nilai selisih antara nilai Npost- Npre 

         Npost = nilai post-test 

Npre = nilai pree-test 

 

3.7.2 Teknik Analisi Data 

  Tes dilakukan untuk mengetahui hasil belajar setelah menggunakan Modul 

Praktikum Multimedia Interaktif pada Mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar.Ada dua 

bentuk tes yang akan terapkan yaitu pre-test dan post-test. Dimana hasil pre-test dan post-tes 

tersebut akan di analisis menggunakan teknik statistik uji t-test untuk menguji hipotesa. 

Berikut ini rumus t
8
 : 

                                                           
7
 Offirstson Topic, Aktifitas pembelajaran matematika melalui inkuisir berbantuan software 

Cinderella…, hlm.94 

 
8
 Sudjana, Metode statistika, (Bandung : Tarsito, 1994), hlm.239 
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)1(

2






nn

dX

Md
t

Ket:  

Md  =  Mean beda dari pre test - post test  

X
2
d =  Jumlah kuadrat dari pasangan  

 n=  Jumlah subjek 

Adapun statistik lain yang digunakan untuk mendukung menghitung menggunakan uji t 

sebagai berikut
9
 : 

1. Rumus menghitung rata-rata 

𝑥 =
 𝑓1𝑥1

𝑓1
Keterangan : 

x1= nilai tengan interval 

f1 = banyaknya siswa dlam interval. 

Bentuk hipotesa yang akan diuji berupa sebagai berikut : 

 Hipotesa nol (H0) : Penggunaan Modul Praktikum Komputer dan Jaringan Dasar 

Berbasis Multimedia Interaktif  Menggunakan Macromedia Flash (Studi Kasus di 

SMKN 1 Kota Jantho) tidak berpengaruh dalam prestasi belajar siswa. 

 Hipotesa alternative (Ha) : Penggunaan Modul Praktikum Komputer dan Jaringan 

Dasar Berbasis Multimedia Interaktif  Menggunakan Macromedia Flash (Studi 

Kasus di SMKN 1 Kota Jantho) berpengaruh dalam prestasi belajar siswa 

Maka untuk mengatahui diterima dan ditolaknya hipotesa yang ditentukan, dilakukan  

perbandingan thitung dan ttabel dengan kriteria sebagi berikut : 

                                                           
 
9
 Sudjana, Metode statistika...., hlm.70 
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1. Berdasarkan sig sebesar 0,000<0,05, maka Ha diterima dan H0 ditolak. 

2. Berdasarkan sig sebesar 0,000>0,05, maka H0diterima dan Ha ditolak. 

a. Skala persentase untuk pre-test dan post-test menggunakan rumus sebagai berikut : 

𝑃 =
𝑓

𝑛
× 100%Keterangan :P = persentase 

  ƒ = jumlah jawaban “ya” 

n = jumlah responden penelitian 

 

3.7.3. Analisis Angket 

Untuk menganalisis data angket siswa dapat dihitungPersentase dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

 

 

 

Keterangan : 

P =  Angka persentase 

F = Frekuensi siswa yang sedang dicapai persentasenya (frekuensi siswa yang menjawab) 

N = Number of case (jumlah siswa (responden) seluruhnya) 

Adapun kriteria persentase tanggapan peserta didik adalah sebagai berikut
10

: 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
 
10

 Suharsimi Arikunto dan Cepi Safruddin Abdul Jabar, Evaluasi..., Hlm 24. 

𝑃 =
𝐹

𝑁
 𝑥 100% 
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Tabel 3- 3. Kriteria Persentase Respon Siswa 

Persentase  Kategori 

1-20% Tidak  

21-40% Sedikit tertarik  

41-60% Cukup tertarik  

61-80% Tertarik  

81-100% Sangat tertarik 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1. Dekripsi Objek Penelitian 

Dalam penelitian ini ditekankan pada pengujian media pembelajaran Modul Praktikum 

Berbasis Multimedia untuk hasil belajar siswapada mata pelajaran komputer dan jaringan 

dasar di SMKN 1 Kota Jantho.Peneliti menggunakan responden yaitu siswa kelas X yang 

berjumlah 24 orang. SMKN 1 Kota Jantho yang menjadi tempat pengumpulan data untuk 

penelitian berlokasi di Bukit Meusara, Kecamatan Jantho Makmur, Kab Aceh Besar, Provinsi 

Aceh. 

 

4.2. Analisis Data 

 

4.2.1 Uji Validitas, Normalitas dan Reliabilitas 

Adapun uji validitas dan reliabilitas dalam menganalisa data menggunakan satu menu 

program SPSS,dengan taraf signifikansi 0,05 dan banyak responden 24 orang,diperoleh nilai 

rtabel = 0,404. Kriteria pengambilan keputusan untuk menetukan valid pengujian apabila 

rhitung>rtabeldengan taraf signifikannya 0,05 maka dapat dinyatakan bahwa butir instrumen 

tersebut valid, dan sebaliknya jika apabila rhitung<rtabeldengan taraf signifikan 0,05 maka butir 

instrumen tersebut tidak valid. Hasil uji validitas berdasarkan perhitungan dengan 

menggunakan SPSS terhadap 24 responden. 

a. Uji Validitas 

Setelah dicari hasil validitas  dengan kriteria pengujian apabila r hitung> r tabel dengan 

taraf signifikannya 0,05 maka dapat dinyatakan bahwa butir instrument tersebut valid, dan 

sebaliknya jika apabila r hitung< r tabel  dengan taraf signifikan 0,05 maka butir instrument 

tersebut tidak valid. Dan dari hasil pengujian, didapatkan hasil bahwa semua butir instrument 
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penelitian ini memiliki nilai rhasil> rtabel, hal itu dibuktikan butir instrument penelitian tersebut 

dinyatakan valid. Untuk lebih jelas dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 

Tabel 4- 1. Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 
24 100,0 

Excluded
a
 

0 0 

Total 
24 100,0 

 

a. Penghapusan listwise berdasarkan pada semua variable dalam prosedur. 

Tabel 4- 2. Uji Validitas Soal Pre-test 

No. 

Soal 

r tabel r hasil Keterangan 

1 0,404 0,410 Valid 

2 0,404 0,527 Valid 

3 0,404 0,483 Valid 

4 0,404 0,538 Valid 

5 0,404 0,477 Valid 

6 0,404 0,477 Valid 

7 0,404 0,596 Valid 

8 0,404 0,489 Valid 

9 0,404 0,472 Valid 

10 0,404 0,470 Valid 

11 0,404 0,533 Valid 

12 0,404 0,474 Valid 

13 0,404 0,514 Valid 

14 0,404 0,517 Valid 

15 0,404 0,420 Valid 
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Berdasarkan tabel 4-2 uji validitas soal pre-test menunjukkan bahwa soal pre-test 

valid. Dari hasil pengujian, didapatkan hasil bahwa semua butir instrument penelitian ini 

memiliki nilai rhasil>rtabel, hal itu dibuktikan butir instrument penelitian tersebut dinyatakan 

valid. 

Tabel 4- 3. Uji Validitas Angket 

No. 

Soal 

r tabel r hasil Keterangan 

1 0,404 0,528 Valid 

2 0,404 0,555 Valid 

3 0,404 0,431 Valid 

4 0,404 0,482 Valid 

5 0,404 0,642 Valid 

6 0,404 0,691 Valid 

7 0,404 0,423 Valid 

8 0,404 0,491 Valid 

9 0,404 0,423 Valid 

10 0,404 0,491 Valid 

 

b. Uji Normalitas 

Uji Normalitas dilakukan untuk megetahui apakah data sampel yang digunakan berasal 

dari populasi yang didistribusi normal atau tidak. Uji normalitas ini diperoleh sesudah diberi 

perlakukan. 

Uji normalitas ini bertujuan untuk untuk mengetahui distribusi data dalam variabel yang 

akan digunakan dalam penelitian. Data yang baik dan layak digunakan dalam penelitian 

adalah data yang memiliki distribusi normal. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan 

aplikasi SPSS. 
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Tabel 4- 4. Data hasil Uji Normalitas Shapiro Wilk 

Berdasarkan pada tabel uji normalitas yang dianalisis menggunakan SPSS dalam hal ini 

peneliti mengambil data hasil dari Shapiro wilk, dikarenakan jumlah sampel yang diuji tidak 

melebihi 50 sampel, sedangkan hasil pengujian dari kolmogorov-smirnov, teknik ini 

digunakan apabila jumlah sampel yang digunakan melebihi 50 sampel. 

Sebagaimana pada dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas nilai signifikansi 

tersebut > 0.05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data penelitian dalam hal ini adalah hasil 

belajar dapat dinyatakan telah berdistribusi normal. 

 

c. Uji Reliabilitas 

Butir-butir soal yang sudah valid selanjutnya diuji tingkat reliabilitasnya. Reliabilitas 

menunjukkan tingkat keandalan jika instrumen yang digunakan mampu menghasilkan data 

yang hampir sama dalam waktu yang berbeda. Selanjutnya atas dasar analisis butir dan uji 

keandalan yang diperoleh, maka butir-butir yang dinyatakan sahih dan andal ditetapkan 

sebagai alat ukur penelitian. Alat ukur ini kemudian digunakan dalam penelitian 

sesungguhnya. 

Tabel 4- 5. Hasil Reliabilitas Soal Pre-test 

 𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 (Cronbach’s 

Alpha) 

Keterangan 

0,404 0,723 Reliabel 

 

 

 Kelas Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 

hasil 
Pretest ,208 24 ,008 ,934 24 ,119 

posttest ,176 24 ,054 ,909 24 ,033 

a
. Lilliefors Significance Correction 
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Tabel 4- 6. Hasil Reliabilitas Soal Post-test 

𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 (Cronbach’s 

Alpha) 

Keterangan 

0,404 0,727 Reliabel 

 

Tabel 4- 7. Hasil Reliabilitas Angket pengujian media pembelajaran 

𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 (Cronbach’s 

Alpha) 

Keterangan 

0,404 0,717 Reliabel 

 

4.2.2 Uji Hipotesis 

Untuk melakukan pengujian hipotesis. Hipotesis pada penelitian merupakan sebagai 

berikut :  

 H0 : Penggunaan Modul Praktikum Komputer dan Jaringan Dasar Berbasis 

Multimedia Interaktif  Menggunakan Macromedia Flash (Studi Kasus di SMKN 1 

Kota Jantho) tidak berpengaruh dalam prestasi belajar siswa. 

 Ha : Penggunaan Modul Praktikum Komputer dan Jaringan Dasar Berbasis 

Multimedia Interaktif  Menggunakan Macromedia Flash (Studi Kasus di SMKN 1 

Kota Jantho) berpengaruh dalam prestasi belajar siswa digunakan uji T dengan 

kriteria sebagai berikut: 

Dari hipotesis terdapat kriteria Berdasarkan sig sebesar 0,000<0,05, maka Ha diterima 

dan H0 ditolak dan Berdasarkan sig sebesar 0,000>0,05, maka H0diterima dan Ha ditolak. 

Tabel 4- 8. hasil Hipotesis 
 

 

 

 

 

 



6 
 

 

Berdasarkan nilai signifikasidari output yang dihasilkan nilai signifikannya 0,000 

lebih kecil dari 0,05 yang berarti terdapat korelasi yang signifikan. Maka H0 di tolak dan Ha 

diterima yang dapat di simpulkan Penggunaan Modul Praktikum Komputer dan Jaringan 

Dasar Berbasis Multimedia Interaktif  Menggunakan Macromedia Flash (Studi Kasus di 

SMKN 1 Kota Jantho) berpengaruh secara signifikan terhadap prestasi 

 

 

 

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa rata-rata pre-test lebih rendah yaitu 39,79 

dibandingkan post-test sebanyak 53,33. Dapat di simpulkan bahwa pembelajaran 

menggunakan Modul Praktikum Komputer dan Jaringan Dasar Berbasis Multimedia 

Interaktif  Menggunakan Macromedia Flash berpengaruh terhadap hasil belajar. 

4.2.3Analisis hasil angket  

Respon siswa terhadap media modul praktikumberbasis multimedia interaktif pada 

mata pelajarankomputer dan jaringan dasar selama kegiatan belajar mengajar di kelas X TKJ 

direpresentasikan dalampersentase pada Tabel 4-10.Hasil presentase data tersebut 

menunjukkan bahwa setiap siswa dominan merespon secara positif terhadap butir-butir soal 

yang diberikan. Nilai rata-rata presentase respon positif adalah 77,9%, sedangkan siswa 

 Test Value = 0.05 

T Df Sig. (2-tailed) Mean 

Difference 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pretest 10,910 23 ,000 39,742 32,21 47,28 

Posttest 15,731 23 ,000 53,283 46,28 60,29 

 

 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Pretest 24 39,79 17,845 3,643 

Posttest 24 53,33 16,594 3,387 

Tabel 4- 9. Rata-rata Pretest dan Posttest 
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dengan respon negatif sebanyak 22,1%.Hal ini dapat dilihat pada gambar 4-2.Untuk grafik 

setiap butir-butir soal pada gambar 4-1.Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa siswa 

tertarik belajar menggunakan modul praktikum komputer dan jaringan dasar berbasis 

multimedia interaktif menggunakan macromedia flash.Data tersebut secara singkat disajikan 

pada tabel 4-10 berikut: 

Tabel 4- 10. Nilai Respon Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Pertanyaan 
Frekuensi (f) Persentase (%) 

Ya Tidak Ya Tidak 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

1 Apakah modul praktikum ini mudah 

digunakan ? 
23 1 95,83 4,17 

2 Pada pembelajaran sebelumnya, apakah 

anda pernah menggunakan modul 

praktikum? 

7 17 29,17 70,83 

3 Apakah belajar dengan modul praktikum 

menarik ? 
19 5 79,17 20,83 

4 Apakah tampilan atau desain modul 

praktikum ini menarik ? 
20 4 83,33 16,67 

5 Apakah kalimat pada materi dalam modul 

praktikum ini mudah dipahami ? 
15 9 62,50 37,50 

6 Apakah kalimat pada soal dalam modul 

praktikum mudah dimengerti ? 
21 3 87,50 12,50 

7 Apakah anda senang belajar dengan 

menggunakan modul praktikum? 
20 4 83,33 16,67 

8 Apakah penggunaan modulpraktikum 

membantu anda dalam memahami materi ? 
21 3 87,50 12,50 

9 Apakah bahasa yang digunakan dalam 

modulpraktikum mudah dipahami ? 
20 4 83,33 16,67 

10 Apakah anda mengalami kesulitan dalam 

memahami materi yang disajikan dalam 

modul praktikum? 

21 3 87,50 12,50 

Persentase Respon Positif   77,9% 

Persentase Respon Negatif   22,1% 
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Gambar 4- 1. grafik presentase respon siswa 

 

Gambar 4- 2. respon siswa 

 

4.3. Validasi Modul Praktikum Berbasis Multimedia 

 

Validasi modul praktikum berbasis multimedia dilakukan dengan mewawancarai pakar 

ahli media dan ahli materi yang bertujuan untuk mengetahui kekurangan atau kelemahan dari 

modul praktikum berbasis multimedia yang telah dirancang. modul praktikum berbasis 
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multimedia pada penelitian ini divalidasi oleh tiga orang validator atau pakar ahli. Ketiga 

validator tersebut adalah pak Andika Prajana, M.Kom sebagai ahli media satu, pak Khairul 

Uman,S.T., M.Sc sebagai ahli media dua, dan pak Andika Dian Pratama, S.Pd sebagai ahli 

materi tiga. Data hasil wawancara disajikan sebagai berikut: 

Tabel 4- 11. Hasil Wawancara Pakar Ahli 

No Pertanyaan 

Pakar Ahli 

Ahli media I Ahli media II Ahli materi  

(1) (2) (3) (4) (5) 

1 

Menurut Bapak/Ibu 

apakah media 

pembelajaran ini 

sudah sesuai dan 

menarik bagi 

pengguna? 

 

cukup menarik 

tampilan home cukup 

bagus untuk siswa  

 

Belum menarik, saya 

rasa pengguna masih 

merasa bingung 

dengan antar muka 

dengan media. 

Menarik untuk 

dilihat 

 

2 Bagaimana pendapat 

Bapak/Ibu tentang 

materi yang 

dipaparkan dalam 

media tersebut, 

apakah sudah jelas 

dan mudah dipahami? 

Cukup bagus dari 

keseluruhan 

Materi masih kurang 

lengkap. Definisi 

dasar dari aspek 

aspek jaringan 

komputer belum ada. 

Materi cukup jelas, 

namun masih perlu 

di tambahkan di 

bagian sub materi 

jaringan dasar  

 

(1) (2) (3) (4) (5) 

3 Bagaimana menurut 

Bapak/Ibu tentang 

visualisasi (gambar, 

warna, teks, 

background, dan lain-

lain) 

Sudah baik, hanya 

perlu revisi sedikit 

pada text yang kurang 

konsisten.  

Ada beberapa 

gambar dan video 

yang kurang jelas 

 

Dari segi gambar, 

warna dan teks sudah 

bagus. 

 

4 Apakah penyajian 

dialog menu dalam 

Penyajian dialog 

menu sudah benar dan 

Tampilan struktur 

menu awal harus 

Sudah sistematis.  
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media pembelajaran 

sudah benar dan 

sistematis?  

sistematis. 

 

ditata ulang  

5 Apakah menurut 

Bapak/Ibu video 

tutorial yang disajikan 

mudah dan dapat 

dipahami dengan 

baik?  

Video tutorial sudah 

baik, namun harus 

ditambahkan sumber 

videonya.   

Kesesuaian isi video 

dengan materi masih 

kurang 

Video tutorial mudah 

dipahami 

 

6 Menurut Bapak/Ibu 

apakah soal-soal yang 

ada pada menu latihan 

sudah relevan dan 

sesuai dengan materi? 

Soal dengan materi 

sudah relevan, tapi 

soal belum mewakili 

semua materi. 

Ditambah lagi soal-

soalnya 

Soal harus di tambah 

lagi 

Sudah relevan 

dengan materi 

 

7 Apakah media 

pembelajaran yang 

dikembangkan sudah 

sesuai dan layak 

digunakan untuk 

proses belajar 

mengajar  disekolah 

maupun individu? 

Setelah direvisi 

beberapa bagian, 

maka media ini sudah 

layak diluncurkan 

untuk sekolah maupun 

individu 

Belum sesuai, perlu 

ditinjau lagi materi-

materi yang 

berhubungan dengan 

jaringan komputer. 

Sudah layak 

digunakan oleh siswa 

 

 

Berdasarkan hasil validasi modul praktikum berbasis multimedia pada mata 

pelajaran komputer dan jaringan dasar pada tabel 4-1 sudah layak digunakan, namun masih 

perlu revisi dibeberapa bagian. Menurut ahli media satu kesalahan terletak di bagian text 

yang belum konsisten, disarankan untuk memperbaiki kesalahan tersebut. Berikutnya saran 

dari ahli media satu yaitu mencamtumkan sumber video tutorial, karena video tersebut 

diambil dari youtube. Dan juga saran dari ahli media satu yaitu menambahkan soal quiz yang 
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terdapat di modul, karena soal di quiz yang berjumlah 10 soal belum mewakili semua materi 

yang ada.  

Sedangkan menurut ahli media dua kesalahan yang terdapat di modul praktikum 

berbasis multimedia interaktif yaitu Materi masih kurang lengkap, Definisi dasar dari aspek 

aspek jaringan komputer belum ada. Sama seperti ahli media satu, soal quiz harus di tambah 

lagi agar soal di quiz bisa mewakili semua materi yang ada. 

Menurut ahli materi tampilan dari modul praktikum berbasis multimedia sudah 

menarik dilihat. Tetapi  Materimasih perlu di tambahkan di bagian sub materi jaringan dasar. 

Soal-soal yang terdapat dalam modul sudah relevan dengan materi yang ada. Jika sudah 

direvisi, maka modul praktikum berbasis multimedia sudah layak digunakan oleh siswa. 

4.4.Hasil Perancangan 

 

Modul praktikum berbasis multimedia interaktif pada mata pelajaran komputer dan 

jaringan dasar dirancang menggunakan software macromedia flash 8 (portable).Adapun hasil 

perancanganmodul praktikum berbasis multimedia interaktif pada mata pelajaran komputer 

dan jaringan dasar bisa dilihat pada gambar 4-3 dan 4-4. Halaman utama akan muncul diawal, 

setelah modul praktikum berbasis multimedia interaktif dijalankan.Pada tampilan terdapat 

judul modul praktikum, logo SMKN 1 Kota Jantho, dan terdapat tombol mulai belajar yang 

berfungsi untuk masuk ke halaman menu materi belajar. 

Pada halaman menu materi belajar terdapat tombol materi-materi yang terdapat 

dalam mata pelajaran komputer dan jaringan dasar yang berfungsi untuk masuk ke materi 
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belajar. Di antara judul menu perakitan komputer dan jaringan dasar terdapat tombol quiz 

yang berfungsi untuk masuk ke halaman quiz. Pada layar atas sebelah kanan terdapat tombol 

home, yang berfungsi untuk kembali ke halaman utama. 

Gambar 4- 3. Halaman Utama 

 

Gambar 4- 4. halaman menu materi belajar 

 

Pada gambar 4-5 dan gambar 4-6 adalah halaman awal materi dan halaman akhir 

materi. Halaman awal materi berisi penjelasan dan langkah-langkah praktikum yang sesuai 

dengan judul materi. Pada layar atas sebelah kanan terdapat tombol materi, yang berfungsi 

kembali ke halaman menu materi belajar. Pada layar bawah di bagian tengah terdapat tiga 

tombol, yaitu tombol back, tombol home, tombol next. tombol back berfungsi untuk kembali 

ke halaman sebelumnya, tombol home berfungsi untuk kembali ke menu materi, tombol next 

berfungsi untuk menuju ke halaman berikutnya. 

Halaman akhir materi terdapat tombol video, yang berfungsi untuk menuju ke 

halaman video tutorial materi. Di bagian bawah kanan terdapat tombol kembali, yang 

berfungsi untuk kembali kehalaman menu materi belajar. 
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Gambar 4- 5. halaman awal materi 

 

Gambar 4- 6. halaman akhir materi 
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Pada gambar 4-7 dan gambar 4-8 adalah halaman tampilan video dan halaman awal 

quiz. Halaman tampilan video terdapat tombol back dan tombol home, tombol back berfungsi 

untuk kembali ke halaman sebelumnya, tombol home berfungsi untuk kembali ke menu 

materi.Halaman awal quiz terdapat petunjuk yang berisi beberapa point petunjuk 

mengerjakan soal dan sistem penilaian, untuk masuk ke dalam quiz, terlebih dahulu siswa 

menuliskan nama pada input teks dan menekan tombol masuk. Quiz terbagi menjadi quiz1 

dan quiz2, masing-masing memiliki 10 soal. 

Gambar 4- 7. halaman tampilan video 
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Gambar 4- 8. halaman awal quiz 

Gambar 4- 9. Halaman Hasil quiz 

 

Pada gambar 4-8 dan gambar 4-9 adalah gambar halaman isi quiz dan 

gambarhalaman hasil quiz. Pada halaman isi quiz 1 dan quiz 2 terdapat pertanyaan berupa 

pilihan ganda, yang terdiri dari 10 soal. Jadi jika di quiz dapat menjawab semua soal, maka 

akan mendapatkan nilai 100.Tampilan hasil quiz muncul ketika pengguna sudah selesai 

mengerjakan soal quiz.Pada halaman hasil quiz akan ditampilkan jumlah score pengguna, 

input nama pengguna dan juga keterangan. Di tampilan hasil quiz terdapat tombol replay, 

tombol quiz 2, dan tombol home. Tombol replay berfungsi untuk mengulangi quiz, tombol 

quiz 2 berfungsi untuk menuju ke halaman quiz 2, sedangkan tombol home berfungsi untuk 

kembali ke menu materi. 

 

4.5. Pembahasan 

Modul praktikum berbasis multimedia interaktif pada mata pelajaran komputer dan 

jaringan dasar dirancang dengan menggunakan macromedia flash 8.Format modul praktikum 
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berbasis multimedia interaktif dalam bentuk .exe sehingga mudah dalam penggunaanya, 

dapat dijalankan pada computer yang tidak memiliki aplikasi macromedia flash 8. 

Setelah modul praktikum berbasis multimedia interaktif pada mata pelajaran 

komputer dan jaringan dasar dirancang dirancang maka peneliti melakukan validasi produk. 

Validasi dilakukan dengan cara mewawancarai tiga validator, hasil dan saran dari ke tiga 

validator dijadikan referensi oleh peneliti untuk dijadikan pedoman penyempurnaan modul 

praktikum berbasis multimedia interaktif pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar. 

Tujuan dari perancangan modul praktikum berbasis multimedia interaktif pada mata 

pelajaran komputer dan jaringan dasar yaitu untuk meningkatkan pengaruh yang signifikan 

terhadap prestasi belajar siswa dan melihat respon siswa terhadap modul praktikum berbasis 

multimedia. 

Setelah modul praktikum berbasis multimedia interaktif divalidasi dan direvisi, 

modul praktikum berbasis multimedia interaktif langsung dapat diuji coba pada siswa kelas X 

(TKJ) di SMKN 1 Kota Jantho Aceh Besar yang berjumlah 24 orang.Peneliti kemudian 

memberikan tes awal berupa pre-testuntuk mengetahui bagaimana pengetahuan siswa tentang 

komputer dan jaringan dasar.Kemudian peneliti menerapkan media pembelajaran 

menggunakan modul praktikum berbasis multimedia interaktif pada siswa untuk melihat 

apakah dengan menerapkan media pembelajaran modul praktikum berbasis multimedia 

interaktif terjadi peningkatan terhadap hasil belajar siswa.Post-test diberikan setelah siswa 

setelah siswa belajar menggunakan modul praktikum berbasis multimedia interaktif. 

Hasil perbandingan nilai pada pre-test dengan post-test sebanyak 24 siswa 

menunjukan bahwa rata-rata pre-test lebih rendah yaitu 39,79%dibandingkan post-test 

sebanyak53,33%. Dapatdisimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan Modul Praktikum 

Komputer dan Jaringan Dasar Berbasis Multimedia Interaktif  Menggunakan Macromedia 

Flash berpengaruh terhadap hasil belajar. 
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Selanjutnyan peneliti ingin melihat respon siswa terhadap modul praktikum komputer 

dan jaringan dasar berbasis multimedia interaktif menggunakan macromedia flash yang telah 

dirancang dengan cara pemberian angket respon untuk siswa. Dari hasil penelitian ini dapat 

disimpulkan bahwaSiswa sangat tertarik dengan belajar menggunakan modul praktikum 

multimedia interaktif pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar tersebut, terbukti 

bahwa setiap butir soal, siswa dominan merespon pembelajaran dengan respon positif, nilai 

rata-rata persentase respon positif pada lembar koesioner adalah 77,9%, sedangkan siswa 

dengan respon negatif sebanyak 22,1%. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1.  Kesimpulan 

 

Berdasarkanhasil penelitian dan hasil analisis data, peneliti dapat menyimpulkan bahwa 

penggunaan modul praktikum multimedia interaktif pada mata pelajaran komputer dan 

jaringan dasar di SMKN 1 Kota Jantho Aceh besar sebagai berikut: 

1. Terdapat pengaruh yang signifikan terhadap prestasi belajar siswa melalui  

 penggunaan modul praktikum multimedia interaktif pada mata pelajaran komputer  

 dan jaringan dasar. 

2. Siswa sangat tertarik dengan belajar menggunakan modul praktikum multimedia  

interaktif pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar tersebut, terbukti bahwa 

setiap butir soal, siswa dominan merespon pembelajaran dengan respon positif, 

nilai rata-rata persentase respon positif pada lembar koesioner adalah 77,9%, 

sedangkan siswa dengan respon negatif sebanyak 22,1%. 

 

5.2.Saran 

 

Berdasarkan hasil penelitianPerancangan Modul Praktikum Komputer Dan Jaringan 

Dasar Berbasis Multimedia Interaktif Menggunakan Macromedia Flash (Studi Kasus di 

SMKN 1 Kota Jantho), maka beberapa saran yang dapat diberikan yaitu sebagai berikut: 

1. Dalam setiap perancangan modul praktikum komputer dan jaringan dasar berbasis 

multimedia tentu masih terdapat kekurangan dan keterbatasan dalam produk itu 

sendiri. Sehingga dibutuhkan pengembangan lebih lanjut kembali dengan 

memberikan materi-materi tambahan serta desain yang lebih baik lagi agar 
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pengguna lebih nyaman dalam menggunakan modul praktikum komputer dan 

jaringan dasar berbasis multimedia dalam pembelajaran itu sendiri. 

2. Diharapkan modul praktikum komputer dan jaringan dasar berbasis multimedia 

dapat digunakan siswa sebagai sumber belajar mandiri baik di sekolah maupun di 

rumah. 

3. Diharapkan guru dapat menggunakan modul praktikum komputer dan jaringan 

dasar berbasis multimedia dalam memberikan pembelajaran di kelas agar siswa 

dapat belajar dengan baik sehingga mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.    

4. Diharapkan modul praktikum komputer dan jaringan dasar berbasis multimedia ini 

dapat dijadikan sebagaisalah media pembelajaran di SMKN 1 Kota Jantho. 
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KUNCI JAWABAN PRE-TEST 

1. B 

2. B 

3. C 

4. B 

5. D 

6. A 

7. A 

8. 8 

9. A 

10. D 

11. A 

12. B 

13. A 

14. A 

15. B 

16. D 

17. B 

18. D 

19. B 

20. D 

 

KUNCI JAWABAN POST-TEST 

1. A           17. A 

2. D           18. B 

3. B           19. B 

4. D           20. D 

5. A 

6. B 

7. B 

8. B 

9. C 

10. D 

11. B 

12. A 

13. D 

14. A 

15. D 

16. B 
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