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1.1.

BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah usaha yang disengaja dan terstruktur untuk
menciptakan lingkungan belajar dan pengalaman pembelajaran yang
mendorong peserta didik untuk aktif mengembangkan potensi mereka,
termasuk kecerdasan, keterampilan, dan kepribadian yang esensial untuk
berkontribusi dalam masyarakat, bangsa, dan negara. Pendidikan tidak
hanya merupakan kebutuhan dalam perkembangan anak, tetapi juga mampu
mengubah mereka menjadi individu yang bermanfaat bagi tanah air, serta
membuka jalan menuju kehidupan yang lebih baik.

Kurikulum 2013 bertujuan untuk memaksimalkan potensi peserta
didik sehingga mereka dapat menjadi individu yang memiliki kualitas
sebagai pribadi dan warga negara yang beriman, produktif, kreatif, inovatif,
serta mampu berperan aktif dalam kehidupan sosial, nasional, internasional,
dan peradaban global.

Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di SMK Negeri 1 Lotu
dalam jurusan Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan (DPIB) adalah
Dasar-Dasar Konstruksi Bangunan dan Teknik Pengukuran Tanah. Mata
pelajaran ini mencakup kompetensi dasar dalam menerapkan Keamanan,
Keselamatan, dan Kesehatan Kerja serta Lingkungan Hidup (K3LH) pada
pekerjaan di bidang bangunan.

Keselamatan dan kesehatan kerja merupakan prasyarat penting
sebelum siswa melakukan praktek. Tujuan pembelajaran K3 secara umum
adalah meningkatkan pemahaman tentang pentingnya K3 sehingga peserta
didik lebih menyadari perlunya K3 untuk mencegah atau mengurangi risiko
kecelakaan saat bekerja, terutama saat mereka melakukan praktek langsung.

Pengetahuan tentang Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) dapat
diterapkan dalam proses pembelajaran konstruksi serta bermanfaat dalam
kehidupan schari-hari bagi peserta didik. Keberhasilan siswa dalam
memahami K3 ini sangat dipengaruhi oleh metode pengajaran yang

digunakan oleh guru. Dengan menggunakan metode yang tepat, minat belajar
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siswa dapat ditingkatkan dan mereka dapat lebih baik dalam menyerap
materi ajar. Penting bagi guru untuk memahami karakteristik media
pembelajaran agar dapat efektif dalam menyampaikan informasi tentang K3
kepada siswa.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan bersamaﬁuru
mata pelajaran, diketahui bahwa kurangnya kemampuan dan minat siswa
dalam memahami materi pembelajaran disebabkan oleh penggunaan media
pembelajaran yang kurang bervariatif. Guru cenderung mengandalkan buku
teks yang tersedia dan media pembelajaran konkret yang dibuat sendiri oleh
guru.

Jika peserta didik hanya menggunakan buku, pembelajaran sering
kali kurang menarik dan sulit dipahami dari segi bahasa maupun isi. Hal ini
berbeda jika materi disajikan dalam bentuk animasi interaktif. Saat ini,
teknologi belum sepenuhnya diterapkan dalam pembelajaran, dan banyak
guru melaporkan bahwa siswa sering tidak hadir di kelas. Selain itu, siswa
sering kali kurang fokus saat belajar, terlihat dari tingkah laku mereka yang
malas memperhatikan guru, berbicara dan membuat keributan dengan
teman selama jam pelajaran, serta kesulitan menjawab pertanyaan dari
guru.

Selama ini, guru mengajar hanya dengan menyampaikan materi
secara lisan tanpa menggunakan media yang dapat meningkatkan minat dan
motivasi siswa. Kesimpulannya, guru belum memanfaatkan teknologi atau
media berbasis teknologi dalam proses belajar mengajar.

Berdasarkan uraian di atas, sangat penting bagi para pendidik,
khususnya guru, memahami karakteristik media pembelajaran yang dapat
memenuhi semua gaya belajar siswa. Media pembelajaran dapat
disampaikan melalui penggunaan multimedia, seperti PowerPoint, yang
dapat diciptakan oleh guru.

Penggunaan media PowerPoint, yang secara karakteristik bersifat
multimedia, tidak hanya menampilkan teks, tetapi juga dapat memadukan
gambar dan animasi dalam penyajian kepada siswa. Menggunakan media
pembelajaran dalam setiap proses belajar adalah salah satu cara efektif

untuk membangkitkan motivasi belajar siswa.




14

Peneliti merasa perlu mengembangkan media pembelajaran yang
mendukung kegiatan belajar mengajar di kelas, berupa slide animasi yang
dibuat dengan Microsoft PowerPoint. PowerPoint dirancang sesuai dengan
materi, kemampuan pemahaman siswa, dan kemampuan guru dalam
mengembangkannya. Alasan memilih Microsoft PowerPoint adalah karena

program ini cukup populer di instansi pendidikan.

Menurut Rahmawati (2022), ketersediaan media pembelajaran saat ini masih
belum merata di seluruh wilayah. Kenyataan ini dalam praktik pembelajaran di
kelas mendorong peneliti untuk melakukan penelitian pengembangan. Media, yang
sering dikenal sebagai alat, baik elektronik maupun non-elektronik, digunakan
sebagai sarana untuk menyampaikan atau menghubungkan komunikasi.

Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan dalam proses

belajar mengajar, mulai dari buku bacaan hingga perangkat elektronik.
Fungsinya adalah untuk menjelaskan atau menyampaikan gagasan pokok

dari materi yang sulit dipahami jika hanya diungkapkan secara verbal.

Menurut Nugraha (2018), proses pembelajaran dalam satuan pendidikan harus
diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, dan menantang,
serta memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif. Proses ini juga harus
memberikan ruang yang cukup bagi peserta didik untuk mengekspresikan
kreativitas dan melatih kemandirian sesuai dengan bakat, minat, serta
perkembangan fisik dan psikologis mereka.

Menurut Kamil (2018), Microsoft PowerPoint adalah "sebuah
software yang membantu dalam penyusunan presentasi yang lebih efektif,
profesional, dan mudah. Media pembelajaran berbasis PowerPoint dapat
membantu guru dalam menyampaikan materi dan memudahkan siswa untuk
emahami setiap materi yang disampaikan”. Menurut Anggara (2019),
media pembelajaran berbasis PowerPoint banyak dikembangkan oleh
peneliti dan telah terbukti mampu meningkatkan kognitif siswa secara
signifikan.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin
mendorong pembaharuan dalam proses belajar mengajar dengan
memanfaatkan hasil teknologi. Guru dituntut untuk menggunakan teknologi
yang tersedia secara maksimal. Salah satu teknologi yang dapat
dimanfaatkan dengan mudah oleh guru adalah Microsoft PowerPoint. Media
pembelajaran berbasis PowerPoint dapat berupa tampilan slide-slide yang
menyajikan materi pelajaran.

Dengan perkembangan saat ini, slide presentasi dapat
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dikembangkan menjadi video animasi yang menarik. Untuk membuat video
animasi menggunakan Microsoft PowerPoint, Anda dapat membuat slide
presentasi dengan menyertakan gambar-gambar, menggunakan warna yang
beragam, menyajikan materi dengan cara yang menarik dan komunikatif,
serta menggunakan transisi yang sesuai antar slide. Setelah itu, Anda bisa
mengonversi slide tersebut menjadi format video untuk memperkaya
pengalaman belajar siswa.

Media pembelajaran merujuk pada segala sesuatu yang digunakan
untuk menyampaikan pesan atau bahan pembelajaran sehingga dapat
membangkitkan perhatian, minat, motivasi, pikiran, dan perasaan peserta
didik dalam proses belajar menuju pencapaian tujuan belajar. Penggunaan
media ini sangat membantu peserta didik untuk lebih mudah memahami dan
menguasai materi yang dipelajari.

Berdasarkan permasalahan yang dijelaskan di atas, peneliti
berencana untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis PowerPoint
Interaktif. Media pembelajaran ini akan berupa slide presentasi PowerPoint
yang mencakup tulisan, gambar, animasi, serta materi tentang Keselamatan
dan Kesehatan Kerja Serta Lingkungan Hidup (K3LH).

Berdasarkan penjelasan di atas peneliti tertarik untuk melaksanakan
penelitian ilmiah dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Power Point Pada Materi Keselamatan dan
Kesehatan Kerja Serta Lingkungan Hidup ( K3LH )”. Media ini
diharapkan dapat menjadi media belajar yang berdampak baik pada minat
belajar peserta didik.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan pembatasan masalah di atas,
maka yang menjadi rumusan masalah pada penelitian ini yaitu :

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran PowerPoint
Interaktif pada materi Keselamatan dan Kesehatan Kerja Pada Serta
Lingkungan Hidup di kelas X Desain Pemodelan dan Informasi
Bangunan SMK Negeri 1 Lotu?
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Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis PowerPoint
Interaktif untuk siswa kelas X Desain Pemodelan dan Informasi
Bangunan SMK Negeri 1 Lotu?

Bagaimana hasil pengembangan dan pembuatan media pembelajaran
berbasis PowerPoint Interaktif untuk siswa kelas X Desain Pemodelan

dan Informasi Bangunan SMK Negeri 1 Lotu?

1.3. Tujuan Penelitian

Tujuan yang akan dicapai peneliti berdasarkan rumusan masalah

adalah sebagai berikut :

1.

Mengetahui uraian proses pengembangan media pembelajaran berbasis
PowerPoint Interaktif untuk siswa kelas X Desain Permodelan dan
Informasi Bangunan SMK Negeri | Lotu

Mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis PowerPoint
Interaktif untuk siswa kelas X Desain Pemodelan dan Informasi
Bangunan SMK Negeri 1 Lotu

Mengetahui hasil pengembangan dan pembuatan media pembelajaran
berbasis PowerPoint Interaktif untuk siswa kelas X Desain Pemodelan

dan Informasi Bangunan SMK Negeri 1 Lotu

14. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk pada penelitian pengembangan ini berupa media

pembelajaran powerpoint interaktif yang secara rinci dijelaskan dibawah ini:

1.

Pengembangan media pembelajaran interaktif yang dibuat melalui
program Microsoft PowerPoint.

Pengembangan media pembelajaran powerpoint interaktif dapat
dioperasikan dengan personal computer (PC) berbasis windows dalam
bentuk Microsoft PowerPoint Slide Show .

Media pembelajaran powerpoint interaktif dikembangkan berdasarkan
materi keselamatan dan kesehatan kerja serta lingkungan hidup

(K3LH).




BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Kajian Teori
2.1.1. Pendidikan Sekolah Menengah Kejuruan

a.

Landa Filosofi Pendidikan SMK

Tuntutan persaingan dalam era global, perkembangan
informasi dan komunikasi yang pesat, serta evolusi struktur
ketenagakerjaan menekankan pentinggya SDM yang handal. SDM
ini harus memiliki daya saing global, adaptif, dan antisipatif terhadap
perubahan dan kondisi baru. Mereka perlu terbuka terhadap
perubahan, mampu belajar secara efektif (learning how to learn),
mudah dilatih ulang, serta memiliki dasar kemampuan yang luas,
kuat, dan mendasar untu]ﬁrkcmbang di masa depan..

Untuk mencapai keempat harapan tersebut, pengembangan
kurikulum dan pembelajaran memainkan peran strategis yang sangat
penting. Salah satu langkah sial adalah mempertimbangkan
berbagai aliran filosofis dalam pendidikan yang dapat menjadi dasar
untuk menentukan arah pengembangan kurikulum dan pembelajaran.
Filsafat pendidikan memberikan panduan untuk implementasi,
seperti pengembangan program, pemilihan kegiatan pembelajaran,
penetapan tujuan kurikulum, perencanaan dan penggunaan sarana
prasarana, serta identifikasi kebutuhan penting dalam pendidikan
kejuruan.

Dengan mengkaji berbagai aliran filsafat, diharapkan
pendidikan keju , khususnya di Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK), memiliki dasar yang kuat dan jelas menuju arah yang sesuai
dengan tu’ﬁn yang ditetapkan. Kajian filsafat ini juga akan
membantu memantapkan guru dalam memilih strategi pembelajaran

yang sesuai dengan tujuan dan kondisi perkembangan saat ini.
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Landasan Yuridis Pendidikan K

Menurut Kallang (2017), pendidikan merupakan upaya sadar
yang didasarkan pada landasan dan asas tertentu yang disusun secara
terencana, schingga peserta didik dapat meningkatkan potensi
mereka yang bermanfaat baik untuk diri sendiri maupun dalam
kehidupan masyarakat. Penerapan pendidikan, baik secara formal
maupun informal, disusun secara terencana dan sistematis dengan
mengacu pada konsep sert dasan perundang-undangan. Menurut
Saputra et al. (2020), landasan hukum atau undang-undang
pendidikan merupakan seperangkat ketentuan dan peraturan
konseptual yang terkait dengan pendidikan.

Menurut Kallang (2017), landasan yuridis pendidikan adalah
kumpulan konsep mengenai ketentuan perundang-undangan yang
menjadi acuan baik secara konseptual maupun material dalam
pelaksanaan dan praktik pembelajaran di suatu negara.

Menurut Saputra et al. (2020), hukum pendidikan sebagai
landasan hukum adalah ideal dan normatif bagi penyelenggara
pendidikan. Hal ini menyiratkan bahwa setiap proses
penyelenggaraan pendidikan harus mematuhi dan mengacu pada
hukum yang berlaku secara adil dan merata. Dengan demikian,
diharaﬁan dapat menghindari timbulnya ketimpangan dan konflik di
antara semua pihak yang terlibat dalam penyelenggaraan pendidikan.

Berikut ini merupakan sumber hukum pendidikan atau
landasan yuridis pendidikan di Indonesia, yaitu Pancasila, Undang-
Undang Dasar (UUD) Negara Republik Indonesia Tahun 1945 serta
Sistem Pendidikan Nasional dalam Undang - Undang Nomor 20
Tahun 2003 (Saputra, dkk, 2020). Pelaksanaan pendidikan di

Indonesia mengacu pada:

a) Dasar hukum pendidikan nasional di Indonesia adalah UUD
1945.
b) Landasan idiil dalam sistem pendidikan adalah Pancasila.

¢) Ketetapan MPR sebagai landasan hukum pendidikan nasi onal.
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18 Pengantar [lmu Pendidikan.

d) Landasan hukum pendidikan nasional tertuang dalam peraturan
pemerintah dan undang -undang.

e) Keputusan pemerintah sebagai landasan hukum pelaksanaan
pendidikan nasional.

f) Instruksi menteri sebagai dasar hukum penyelenggaraan

pendidikan nasional.

Landasan Psikologis Pendidikan SMK
Peran psikolog adalah peran internal yang diemban seseorang
yang berfupgsi sebagai konselor dan pemegang posisi yang
diharapkan. Saat ini, di semua tingkat pendidikan, kerjasama dengan
lembaga-lembaga profcsionalﬁ'l resmi umumnya dilakukan untuk
menyelenggarakan berbagai tes psikologi seperti tes inteligensi
umum, kepribadian, dan minat bakat. Menurut wjis (2011), peran
psikolog mencakup pencapaian ftujuan interpersonal dan
intrapersonal, penanganan defisit pribadi dan kesulitan
perkembangan peserta didik, pengambilan keputusan, perencanaan
tindakan perubahan dan pertumbuhan, serta peningkatan kesehatan
dan kesejahteraan.
Peran psikolog dalam pendidikan terlibat dari tingkat pra
sekolah, sekolah dasar, menengah pertama, menengah atas, hingga
perguruan tinggi, dengan tujuan yang sama namun dengan metode
penilaian yang ﬁbeda-beda. Evaluasi yang dilakukan oleh psikolog
menjadi acuan dalam penerimaan siswa dan mahasiswa baru, seleksi
program studi, serta untuk memahami minat bakat dan kepribadian
mereka. Secara keseluruhan, peran psikolog memberikan gambaran
kemampuan individu berdasarkan teori-teori Psikologi Kﬁibadian.
Menurut Indrawati (2015), psikolog melakukan serangkaian
tes sebagai langkah untuk mengumpulkan informasi secara objektif
terkait dengan pemahaman terhadap karakter seseorang.
Menurut Nur’aeni (2012), psikolog tidak hanya melakukan

tes, tetapi juga mengklasifikasikan dan mendiagnosis berbagai
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gangguan psikis, serta melakukan deskripsi atau pemahaman yang
intensif terhadap kondisi tersebut.

Tingkah laku atau kepribadian individu adalah hasil dari
interaksi antara aspek-aspek sosiobiopsikologis. Tes digunakan
untuk mendapatkan deskripsi tentang individu dan aspek-aspek ini.
Selain itu, hasil tes juga digunakan untuk memprediksi dan

mengidentifikasi perkembangan individu selanjutnya.

2.1.2. Media Pembelajaran

a.

Pengertian media pembelajaran
Menurut Abi Hamid (2020), pengertian media berasal dari Bahasa
Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata "medium" yang berarti
perantara atau pengantar. Media diartikan sebagai sarana atau
perantara yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari si
pengirim (komunikator atau sumber) kepada si penerima
(komunikan atau audiens).
Berdasarkan pendapat Anggraeni (2016), dalam Bahasa Arab, media
disebut sebagai "wasail", yang merupakan bentuk jamak dari "wasilah"
yang artinya "tengah”. Kata "tengah" ini mengacu pada posisi di antara
dua sisi, sehingga media dianggap sebagai perantara atau penghubung
yang mengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Dengan

ikian, fungsi utam: 1a adalah sebagai ala antar ate
demikian, fungsi utama media adalah sebagai alat pengantar atau
perantara komunikasi.

Menurut Yumi (2017), media pembelajaran merupakan
sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan dalam proses
pembelajaran, dengan memanfaatkan indra pendengaran dan
penglihatan. Hal ini membantu meningkatkan efektivitas
pembelajaran dengan cara menyajikan informasi melalui stimulus
audiovisual yang dapat lebih menarik perhatian dan memfasilitasi
pemahaman peserta didik.

Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu dalam proses
belajar mengajar. Media pembelajaran digunakan untuk merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, serta kemampuan atau keterampilan

peserta didik. Hal ini bertujuan untuk mendorong terjadinya proses




21
belajar yang efektif pada peserta didik.

Fungsi media pembelajaran

Media pembelajaran menjadi elemen yang sangat penting
dalam proses pembelajaran karena kemampuannya untuk
mempermudah peserta didik dalam memahami materi pembelajaran.
Selain itu, penggunaan media pembelajaran juga dapat menjadikan
pembelajaran lebih menarik bagi peserta didik, sehingga dapat
meningkatkan motivasi belajar mereka. Materi pelajaran juga akan
lebih terangkat maknanya, lebih dipahami oleh peserta didik, dan
memungkinkan mereka untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan
lebih efisien. Peranan media dalam proses pembelajaran sangat
penting untuk meningkatkan kualitas pembelajaran karena
penggunaannya dapat membantu mempermudah peserta didik dalam

belajar.

Aghni (2018) menyebutkan beberapa fungsi media pembelajaran

dalam pembelajaran, diantaranya: 1) Sebagai alat bantu dalam

proses pembelajaran. 2) Sebagai komponen dari sub sistem

pembelajaran. 3) Sebagai perngarah dalam  pembelajaran. 4)

Sebagai  permaman  atau membangkitkan  pembelajaran.  6)

Mengurangi terjadinya vertablisme. 7) Mengatasi keterbatasan ruang,

waktu, tenaga, dan daya indra.

Menurut Miftah (2013), media pembelajaran memiliki tujuh
fungsi dalam pembelajaran, yaitu: sebagai sumber belajar, fungsi
semantic, fungsi manipulatif, fungsi fiksatif, fungsi distributif.,
fungsi psikologis dan fungsi sosio-psikologis. Fungsi-fungsi ini
mencakup berbagai peran media dalam membantu proses
pembelajaran dan interaksi antara peserta didik, materi
pembelajaran, dan lingkungan pembelajaran secara keseluruhan.

Menurut Mahmudah (2018), media pembelajaran memiliki
peran yang signifikan dan berpengaruh terhadap pencapaian tujuh
tujuan ndidikan yang diinginkan.

7

Secara umum, manfaat media pembelajaran adalah
memperlancar interaksi atau penyampaian informasi antara pendidik

dengan peserta didik sehingga kegiatan pembelajaran menjadi lebih

efektif dan efisien. Secara khusus, dengan adanya media
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pembelajaran dapat:

1y

2)

3)

4)

Memperbesar  perhatian peserta didik sehingga akan
menambah motivasi belajar peserta didik.

Media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, nyata,
dengan demikian dapat memberikan pemikiran yang teratur
dan kontinu, dan tidak mudah dilupakan.

Memberikan  pengalaman yang nyata yang dapat
menumbuhkan kegiatan berusaha sendiri yang dikalangan
peserta didik dengan memanipulasi keadaan, pada peristiwa
dan objek tertentu.

Meletakkan dasar berfikir sehingga akan mendorong
peserta didik untuk bertanya dan berdiskusi tentang apa
yang ingin diketahui. Melihat manfaat media dalam
pembelajaran maka kehadiran media merupakan unsur
yang penting dalam sebuah pembelajaran. Media membantu
penyampaian  pesan, dan isi pelajaran serta dapat

meningkatkan minat peserta didik dalam belajar.

Dari penjelasan manfaat di atas dapat disimpulkan bahwa media

pembelajaran yang sangat bermanfaat bagi pendidik dan peserta

didik:
1)

2)

Bagi pendidik, dalam proses pembelajaran dapat menjadi
medium bagi pendidik unuk memudahkan penyampaian
materi  pembelajaran, yang memudahkan pengelolaan
kelas, membantu meningkatkan motivasi dan minat peserta
didik dalam mengikuti proses pembelajaran.

Bagi peserta didik, manfaat media pembelajaran yang
menjadikan proses belajar menjadi lebih mudah, menarik,
menyenangkan, dapat mengefektifkan dan mengefesienkan

pencapaian tujuan pembelajaran.
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Kriteria Pemilihan Media

Menurut (Kustandi 2022) ada beberapa kriteria yang patut

diperharikan dalam memilih media:

Y

2)

3)

4)

5)

Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, media dipilih
berdasarkan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan, yang
umumnya mencakup satu atau gabungan dari dua atau tiga
ranah kognitif.
Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang bersifat fakta,
konsep, prinsip, atau generalisasi. Media yang berbeda, seperti
film dan grafik, memerlukan simbol dan kode yang berbeda,
sehingga memerlukan proses dan keterampilan mental yang
berbeda untuk memahaminya.
Praktis, fleksibel, dan tahan lama. Ini merupakan salah satu
kriteria utama dalam memilih media pembelajaran. Apapun
jenis media yang dipilih, guru harus mampu menggunakannya
dalam proses pembelajaran. Nilai dan manfaat media tersebut
sangat ditentukan oleh kemampuan dan keterampilan guru
dalam mengaplikasikannya.
Pengelompokan target audiens. Media yang efektif untuk
kelompok besar, kelompok sedang, kelompok kecil, dan
sebagainya. Ada media yang cocok untuk interaksi dengan
perorangan atau kelompok kecil, sementara media lain lebih
sesuai digunakan dalam situasi yang melibatkan kelompok
besar.
Mutu teknis. Pengembangan visual, baik gambar maupun
fotografi, harus megenuhi persyaratan teknis yang spesifik.
Susilana (2017) ada beberapa kriteria umum yang perlu
diperhatikan dalam pemilhan media. Namu demikian secara
teoritik bahwa setiap media memiliki kelebihan dan kelemahan
yang akan memberikan pengaruh kepada afektifitas program
pembelajaran. Pendekatan yang ditempuh adalah mengkaji

media sebagai media integral dalam proses pendidikan yang
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kajiannya akan sangat dipengaruhi beberapa kriteria umum

sebagai berikut:

1)  Kesesuaian dengan tujuan (instructional goals). Perlu dikaji
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dalam suatu kegiatan
pembelajaran.

2)  Kesesuaian dengan materi pembelajaran (intructional content),
yaitu bahan atau kajian yang akan di ajarkan pada program
pembelajaran tersebut.

3) Kesesuaian dengan karakteristik pembelajar atau siswa. Dalam
hal ini media haruslah familiar dengan karakteristik
siswa/guru. Yaitu mengkaji sifat-sifat dan ciri media yang akan
digunakan.

4)  Kesesuaian dengan teori. Pemilihan media harus didasarkan
atas kesesuaian dengan teori. Media yang dipilih bukan karena
fanatisme guru terhadap suatu media yang dianggap paling
disukai dan paling bagus, namun didasarkan atas teori yang
diangkat dari penelitian dan riset sehingga telah teruji
validasinya.

5)  Kesesuian dengan gaya belajar siswa. Kriteria ini didasarkan
atas kondisi psikologis siswa, bahkan siswa belajar
dipengaruhi pula oleh gaya belajar siswa.

6) Kesesuaian dengan kondisi lingkungan, fasilitas pendukung,
dan waktu yang tersedia. Bagusnya sebuah media, apabila
tidak didukung oleh fasilitas dan waktu yang tersedia, maka
kurang efektif.

Dari beberapa kriteria media pembelajaran di atas peneliti
menyimpulkan bahwa kriteria dalam memilih media pembelajaran
yaitu disesuaikan dengan tujuan yang ingin dicapai pada kegiatan
pembelajaran, menyesuaikan media dengan kemampuan siswa dalam
mengikuti pembelajaran, menyesuaikan tingkat kemenarikan media
terhadap pengetahuan siswa dalam memerhatikan media
pembelajaran, dan media pembelajaran disesuaikan dengan materi

yang akan disampaikan.
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2.1.3. Multimedia Pembelajaran Interaktif

a.

Multimedia

Multimedia adalah kombinasi dari berbagai jenis media seperti
teks, animasi, gambar, dan video yang digabungkan menjadi satu
dalam format digital menggunakan komputer. Tujuan utamanya
adalah untuk efektif menyampaikan informasi atau pesan kepada

audiens dengan cara yang lebih interaktif dan menarik.

Menurut Nur Afifah (2022), multimedia adalah penggabungan berbagai
media yang disampaikan melalui komputer atau peralatan elektronik dan
digital. Multimedia mengacu pada penggunaan berbagai media yang
berbeda-beda yang digabungkan sebagai sarana untuk menyampaikan
pesan atau informasi dalam bentuk teks, grafis, audio, animasi, maupun
video.

Multimedia Interaktif

Menurut Istiglal (2017), multimedia dapat dibagi menjadi dua jenis
utama, yaitu multimedia linier dan multimedia interaktif. Multimedia
linier merujuk kepada jenis multimedia yang tidak memerlukan alat
pengontrol dari pengguna, dan biasanya berjalan secara sekuensial atau
berurutan seperti pada TV dan film. Sedangkan multimedia interaktif
adalah jenis multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan konten tersebut,
sehingga pengguna dapat memilih atau memutuskan bagaimana proses
multimedia tersebut berjalan.

Menurut Kurniawati (2018), multimedia terbagi menjadi dua jenis, yaitu
multimedia linier dan multimedia non-linier. Multimedia linier merujuk
pada jenis multimedia yang berjalan secara sekuensial atau berurutan,
seperti yang terjadi pada TV dan film. Di sisi lain, multimedia non-linier,
atau lebih dikenal sebagai multimedia interaktif, memungkinkan
pengguna untuk mengontrol atau berinteraksi dengan konten yang
disajikan. Contoh multimedia interaktif termasuk presentasi pembelajaran
di mana pengguna dapat memilih topik yang ingin dipelajari tanpa harus
mengikuti urutan presentasi secara keseluruhan.

Menurut Gunawan (2015), multimedia interaktif adalah
"multimedia yang dirancang untuk menyampaikan informasi atau
pesan dengan fungsi interaktif bagi penggunanya. Jadi, jika
pengguna memiliki kebebasan untuk mengatur alur atau jalannya
multimedia, maka multimedia tersebut disebut multimedia
interaktif."

Dari definisi beberapa ahli, dapat disimpulkan bahwa
multimedia interaktif adalah jenis multimedia yang dilengkapi

dengan alat pengontrol untuk pengguna sehingga memungkinkan
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pengguna untuk mengatur jalannya multimedia. Multimedia ini
dirancang dengan tampilan yang berfungsi untuk menyampaikan
informasi atau pesan, dan menawarkan interaktivitas bagi

penggunanya.

2.14. Microsoft PowerPoint Interaktif

a.

Pengertian PowerPoint

Menurut Rusmanman g(k (2013), Microsoft Office
PowerPoint adalah aplikasi presentasi yang terkenal dan paling
sering digunakan saat ini untuk berbagai keperluan seperti
pembelajaran, presentasi produk, pertemuan, seminar, lokakarya, dan
lain-lain. PowerPoint dilengkapi dengan fitur-fitur unik dan menarik
yang mendukung berbagai jenis presentasi.

Menurut Nurhidayati (dalam Hutahaean, 2020), PowerPoint
adalah alat untuk mengkomunikasikan inti dari materi yang

disampaikan dengan menggunakan berbagai fitur menarik.

Menurut Anggraini (dalam Cahyanti, 2018), PowerPoint adalah perangkat
lunak untuk membuat dan mengelola presentasi interaktif yang
menawarkan kemudahan dan banyak digunakan saat ini. Dengan
PowerPoint, Anda dapat membuat slide presentasi, memformat teks,
mengatur desain, menambahkan objek audio-video, mengelola transisi
slide, dan menggunakan animasi.

Dari pandangan para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
PowerPoint adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan materi
utama dengan menggunakan teks, gambar, video, dan audio,

ilengkapi dengan berbagai fitur menarik.
Microsoft Powerpoint Interaktif

Microsoft PowerPoint interaktif adalah slide yang memiliki
hyperlink Ehingga memungkinkan adanya interaktivitas di
dalamnya. Menurut Haerani Wahyu Evi (2017), PowerPoint
Interaktif adalah presentasi slide yang dirancang secara interaktif
dengan tata letak seperti menu, yang mampu memberikan umpan
balik yang telah diprogram.

Putri dan Rezkitﬁ2019) menjelaskan bahwa PowerPoint bisa

digunakan sebagai media pembelajaran interaktif karena




menyediakan fasilitas seperti hyperlink, animasi, video, gambar,
musik, pembuatan soal evaluasi menggunakan Visual Basic for

Applications (VBA), dan berbagai fitur lainnya.

Novianto et al. (2018) menyatakan bahwa multimedia
interaktif memungkinkan pembelajaran mandiri dengan memberikan
fleksibilitas kepada peserta didik dalam mengontrol media
pembelajaran. Pemanfaatan multimedia dalam pembelajaran
memiliki potensi untuk memberikan manfaat atau nilai tambah

tertentu dari segi tugasnya.

Dari pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
MicrosoftPower Point Interaktif merupakan slide yang disusun
secara interaktif dan dalam bentuk menu yang didalam terdapat
hyperlink, animasi, video, gambar, musik dan masih banyak lagi.
Penyajian informasi dapat dilakukan dengan langkah-langkah

berikut ini:

1)  Buka program Microsoft PowerPoint hingga muncul seperti

berikut ini

]
I .. ]

Gambar 2.1 Tampilan Awal Micresaft PowerPoint
2)  Klik menu insert kemudian klik shapes
Shapes merupakan fasilitas menu fulldown yang tersedia
untuk dipakai dalam membuat beberapa fasilitas interaktif
program pembelajaran, seperti membuat tombol, mengetik

teks dan obyek.




3)

4)
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Gambar 2.2 Tampilan menu insrt dan shapes
Masukkan Gambar
ﬁambar dalam aplikasi Microsoft PowerPoint dapat disisipkan
dengan cara memasukkan sama. Peserta tekan menu insert
sesudah itu pilih satu menu picture, clip art, photo album,
shapes, smart art, dan chart. Sesudah menu ini dipilih akan
muncul beberapa kategori gambar, pilih salah satu yang

diinginkan.

e v e e

Gambar 2.3 Cara memasukan gambar
Memasukkan video dan suara
Video dan suara dapat disisipkan dengan cara memilih
menu insert dan selanjutnya tekan menu video atau audio.
Maka akan muncul pilihan untuk masing-maisng menu. Pilih

suara atau video yang diinginkan kemudian tekan menu OK.

Date Slide Symbol Object Maovie Sound
S Time Number - -
Text | Media Clips

Gambar 2.4 Tampilan untuk Memasukkan Video atau Audio
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Manfaat PowerP oint Interaktif
PgwerPoint memiliki manfaat yang signifikan, termasuk
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dan membantu

pemahaman materi pelajaran. Menurut Muthoharoh (2019),

penggunaan PowerPoint dapat dibagi menjadi tiga jenis:

1) Personal Presentation, umumnya digunakan untuk presentasi
dalam konteks pembelajaran klasik seperti proses pembelajaran,
kuliah, pelatihan, seminar, workshop.

2) Stand Alone, digunakan untuk pembelajaran individu yang
interaktif, meskipun interaktivitasnya tidak terlalu tinggi,
PowerPoint dapat menampilkan feedback yang sudah diprogram.

3) Web Based, PowerPoint dapat diformat menjadi file web
(HTML) sehingga dapat diakses melalui browser internet. Ini
memungkinkan presentasi PowerPoint dipublikasikan secara
onlj

Menurut Zain dan Pratiwi (2021) Media Powerpoint “dalam
pembelajaran memberikan manfaat yang tinggi terhadap proses
pembelajaran seperti meningkatkan pemahaman konsep dan
meningkatkan prestasi belajar.”

Dari pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
manfaat Powerpoint adalah dapat digunakan dalam presentasi
pembelajaran yang dapat meningkatkan konsep pemahaman dan

prestasi belajar siswa.

elebihan dan Kekurangan Powerpoint Interaktif
1) Kelebihan powerpoint interaktif
Media powerpoint memiliki kelebihan diantaranya yaitu:
memiliki tampilan yang menarik, dapat merangsang motivasi
belajar siswa. Menurut Amrina dkk (2019) Kelebihan media

Powerpoint adalah “menarik, merangsang siswa untuk belajar,
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tampilan visual mudah dipahami, memudahkan guru

menyampaikan materi, bersifat kondisional, danp raktis.”
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dalam

Menurut Mangkulo (dalam K. Dkk, 2018), PowerPoint memiliki
sejumlah keunggulan. Di antaranya adalah kemampuan untuk
menyajikan materi dengan variasi teknik yang menarik dan tidak
membosankan. Materi pembelajaran dapat disampaikan secara utuh
melalui poin-poin penting, serta praktis digunakan untuk semua
ukuran kelas. PowerPoint juga dapat digunakan berulang kali dan
menggabungkan berbagai elemen media seperti teks, video, animasi,
gambar, grafik, dan suvara dalam satu presentasi. Hal ini
membuatnya mampu mengakomodasi siswa dengan tipe belajar
visual, auditori, dan kinestetik.

Menurut Snaky (2013), Microsoft PowerPoint memiliki beberapa
keunggulan sebagai media pembelajaran, yaitu: 1) Praktis dan dapat
digunakan di semua kelas, 2) Memungkinkan interaksi tatap muka
dengan mengamati respons penerima pesan, 3) Memungkinkan
penerima pesan untuk mencatat, 4) Menyediakan variasi teknik
penyajian yang menarik dan tidak membosankan, 5) Memungkinkan
penyajian dengan kombinasi warna, animasi, suara, dan hyperlink ke
file lain, 6) Dapat digunakan berulang kali, 7) Dapat dihentikan
kapan saja selama pembelajaran, karena kontrol sepenuhnya ada
pada komunikator.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat

disimpulkan bahwa PowerPoint interaktif memiliki beberapa

keunggulan, yaitu:

Tampilannya mudah dipahami.

Desainnya menarik dan tidak membosankan.
Merangsang minat belajar siswa.

Memudahkan guru dalam menyampaikan materi.
Mampu menggabungkan berbagai unsur media.
Memotivasi siswa untuk belajar.

Meningkatkan hasil belajar siswa.

Kele an powerpoint interaktif

Selain memiliki kelebihan, media PowerPoint juga

memiliki kekurangan. Dalam proses pembuatannya, media ini

membutuhkan waktu yang lama dan tidak semua sekolah

memiliki komputer dan proyektor. Menurut Nurjanah (2020),

kekurangan media PowerPoint meliputi:
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a) Pengadaannya mahal dan tidak semua sekolah mampu
memilikinya karena membutuhkan perangkat tambahan
seperti LCD dan laptop.

b) Jika desain tarﬁjilannya tidak baik atau hanya
menyerupai buku teks biasa, pembelajaran melalui media
ini tidak akan mampu meningkatkan motivasi dan
perhatian belajar siswa.

c¢) Guru yang tidak memahami aplikasi komputer tidak
dapat merancang pembelajaran melalui media ini dan
harus bekerja sama dengan ahli komputer, juru kamera,
serta teknisi komputer.

Menurut Daryanto (dalam Karlina dkk, 2018), terdapat
beberapa kelemahan PowerPoint, yaitu: "diperlukan guru yang
memiliki keahlian dalam mendesain Microsoft PowerPoint, serta
memerlukan sarana dan prasarana yang memadai."

Arsyad (2014) menyatakan bahwa terdapat beberapa kelemahan media
berbasis komputer, yaitu: 1) Penggunaan komputer memerlukan
pengetahuan dan keterampilan khusus, 2) Variasi model komputer
seringkali menyebabkan program (software) yang tersedia untuk satu
model tidak kompatibel dengan model lainnya, 3) Program yang ada

saat ini belum mempertimbangkan kreativitas peserta didik, sehingga
tidak mampu mengembangkan kreativitas mereka.

Berdasarkan endapat para ahli di atas, dapat
disimpulkan bahwa kekurangan dari PowerPoint adalah:
(1) Tidak semua sekolah memiliki laptop dan proyektor.
(2) Membutuhkan keahlian khusus.

(3) Pembuatan media ini memerlukan waktu yang lama.

2.1.5. Menu-menu Pendukung pada Powerpoint dan Fungsinya
Berikut ini adalah menu-menu pada power point yang berperan

dalam pengembangan media pembelajaran interaktif.
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a. View, berfungsi untuk mengatur tampilan slide
Tabel 2.1: Submenu View
Submenu Fungsi
Proses pengeditan isi presentasi dengan ukuran
Mo bidang kerja lebih dominan
: Melihat secara keseluruhan jumlah slide yang
Slide Sorter sudah dibuat
. Menampilkan slide menjadi ukuran besar untuk
Slide Show Presentasi
Memberikan catatan pada setiap slide yang akan
Notes Pages diletakkan dibawabh slide yang tidak akan
tampak pada saat show
Master Membuat slide
Toolbar Memunculkan toolbar dengan cara menceklist
toolbar yang dibutuhkan
Header and Memberi judul atas dan bawah pada setiap
Footer slide yang dibuat
b. Insert, berfungsi untuk menambahkan berbagai objek pada bidang
kerja.
Tabel 2.2: Submenu Insert
Submenu Fungsi
TETRET Menambah slide baru
Duplicate Slide Menggandakan satu slide yang telah dibuat
Memasukkan beberapa atau seluruh slide
Skide From jile dari file powerpoint yang lain dengan latar
background mengikuti bidang kerja yang baru
Picture Memasukkan objek gambar
Movie and Sound | Memasukkan video dan suara pada bidang kerja
Chart  and Table | Memasukkan objek grafik dan table
c. Format, berfungsi unfuk mengatur dan memformulasikan

tampilan slide presentasi supaya lebih menarik, dinamis dan

interaktif.
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Tabel 2.3: Submenu Format

Submenu Fungsi
Mengatur huruf, jenis, besar karakter, ukuran
Font
karakter dan efek huruf
Alignment Mengatur letak teks
Mengaktifkan menu  desain slide
Szl Hesxn untuk memberikan remplate atau background presentasi yang
dibuat
Menampilkan menu [ayout untuk
Slide Layout
pengaturan tata letak huruf dan memunculkan rexr box
Background Memberikan background pada latar presentasi

Slide show, berfungsi untuk menampilkan dan mengatur tampilan

program.
Tabel 2.4: Submenu Slide Show
Submenu Fungsi

View show Menampilkan slide dengan full screen

Mengatur setting akhir presentasi,

Setup show | o mberikan alternatif pilihan tampilan selain full screen

Rehearse timings Mengatur waktu perpindahan antar slide

Vet o iy Fasilitas untuk membuat button untuk hyperlink

Memberikan animasi pada objek bak teks ataupun|
Animation scheme
gambar

L Mengatur animasi
Custom animation

Mengatur transisi atau animasi
Slide transition
perpindahan di antara slide

Hyperlink dan Action Setting
Hyperlink adalah fasilitas untuk memudahkan pengguna menuju
halaman tertentu pada powerpoint. Fasilitas lain yang sama fungsinya

dengan hyperlink adalah action setting. Kedua fasilitas ini akan
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membuat media pembelajaran semakin menarik. Apabila sebuah menu
diklik, maka media akan mengantarkan pengguna menuju halaman
menu tersebut. Hal ini juga dapat dilengkapi dengan suara yang akan

mengiringi ketika menu tersebut diklik.

Gambar 2.5: Hyperlink dan Action Setting

Trigger

Trigger adalah sebuah fasilitas dalam effect option yang termasuk
navigasi karena berguna wuntuk mengatur animasi. Trigger
memungkinkan satu atau lebih animasi dilakukan saat dilakukan klik

terhadap suatu objek tertentu.

FERHoD & GEBEAB LWGH 0 2 EB 2 8 0 & - medauntukgic
ISITIONS AMIMATIONS SLIDE SHOW REVIEW VIEW DEVELOPER ADD-INS

7,? h1d b L X ® 've

Flyln FloatTn Split Wipe Shape 5| Effect i
- — Options=  An

2 Animation Pane
Trigger =
- ‘1 On Clickof

Animation

Gambar 2.6: Menu Trigger pada Powerpoint

= Advanced Animatior
Fly In B =]

Effect | Timing | I
Start: [ wWwith Previous =1
Delay: 1 =] seconas
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=]

ne playing
& Animate as p. f click sequence
BN click of:
Start effect on play of: | -~
L ok )] [Lcances. ]| |8

Gambar 2.7: Menu Trigger dalam Animation Pane
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Add-ins

Add-ins adalah sebuah program komputer yang menambah
fungsionalitas sebuah program utama. Pengguna dapat menambahkan
Add-ins ke dalam powerpoint agar fungsinya lebih banyak. Contoh
plug-in untuk powerpoint adalah Ispring Presenter.Pada penelitian ini,
Ispring Presenter berfungsi untuk mempublikasikan multimedia
interaktif Powerpoint dalam format flash. Keuntungannya, kapasitas
media menjadi lebih kecil sehingga menghemat memori yang tersedia
dalam hardisk. Keuntungan yang lain, multimedia ini dapat disimpan

dengan mudah dalam compact disc dan akan terbuka secara otomatis

ketika dimasukkan ke komputer.
@i BEDHSBRECES
“ HINE INSERT DEGGN  TRANSITIONS  ANIMA
A i : ) ] 2
B 0Q@h 2@
Quik Publish  Publish  Presertafion Links Presemters  Recond Becosd

Exghaner Hudio Yiden
Pubiih m

Gambar 2.8: Salah Satu Add-ins dalam Powerpoint

B ot ides
Juick Publich  Publishyf Fresentason Links Presesters Record fecond Smc Foh Quz YouTube Help Updre Abost
Bl hudh Video

Gambar2.10: Tampilan ketika Menu Publish Diklik
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Adanya berbagai menu pada Powerpoint seperti terdapat pada
penjelasan di atas, sangat memungkinkan dan mendukung
pengembangan multimedia interaktif, sehingga penelitian ini
menggunakan Powerpoint sebagai program untuk

mengembangkannya.

2.1.6. Keselamatan dan Kesehatan Kerja serta Lingkungan Hidup (K3LH)

a.

Pengertian Kesehatan Kerja serta Lingkungan Hidup (K3LH)

Keselamatan dan keschatan kerja adalah upaya dan pemikiran
untuk menjamin keutuhan serta kesempurnaan fisik dan mental.
Dengan adanya keselamatan dan kesehatan kerja, diharapkan semua
pihak dapat bekerja dengan aman dan nyaman. Pekerjaan dianggap
aman jika segala tindakan yang dilakukan pekerja tidak menimbulkan
risiko yang tidak dapat dihindari. Pekerjaan dikatakan nyaman jika
pekerja merasa nyaman dan betah saat bekerja, sehingga tidak mudah
lelah.

Menurut Sucipto (2014), kesehatan dan keselamatan kerja
adalah upaya untuk menciptakan perlindungan dan keamanan dari
risiko kecelakaan dan bahaya, baik fisik, mental, maupun emosional,
yang ditujukan kepada pekerja, perusahaan, masyarakat, dan
lingkungan.

Keselamatan kerja merujuk pada upaya-upaya untuk
melindungi pekerja, menjaga keselamatan orang lain, melindungi
peralatan, tempat kerja, dan bahan produksi, serta menjaga kelestarian
lingkungan hidup dan kelancaran proses produksi. Sementara itu,
kesehatan kerja mencakup upaya untuk mencapai kesehatan yang
optimal dengan mencegah dan mengatasi penyakit yang diderita
pekerja, mencegah kelelahan kerja, dan menciptakan lingkungan kerja
yang sehat (Fakultas Teknik Univgrsitas Negeri Yogyakarta, 2014).

Berdasarkan pengertian \ﬁatas, dapat disimpulkan bahwa
Keselamatan dan Kesehatan Kerja serta lingkungan hidup adalah
upaya untuk memastikan keselamatan pekerja dari kecelakaan selama

bekerja, menjaga kesehatan dengan mencegah gangguan kesehatan,
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serta menjaga kondisi lingkungan di sekitar tempat kerja agar tetap
bersih dan tidak tercemar untuk menciptakan lingkungan kerja yang
sehat.

Perlengkapan K3 (Alat Pelindung Diri)

Peralatan pelindung tubuh berfungsi untuk melindungi
pekerja dari cedera atau kecelakaan yang mungkin terjadi selama
pekerjaan. Alat Pelindung Diri (APD) atau Personal Protective
Equipment adalah perangkat atau perlengkapan yang wajib digunakan
untuk melindungi dan menjaga keselamatan pekerja saat mgnjalankan
tugas yang memiliki potensi bahaya atau risiko kecelakaan. APD yang
digunakan harus sesuai dengan jenis bahaya dan risiko pekerjaan
untuk memastban perlindungan yang efektif bagi para pekerja.
Berikut adalah persyaratan yang harus dipenuhi untuk Alat Pelindung
Diri (APD):

1) Peralatan keselamatan kerja harus sesuai dengan jenis
pekerjaan dan alat atau mesin yang digunakan, agar
efektivitas pemakaiannya memenuhi standar operasional
yang ditetapkan.

2) D harus digunakan sepanjang waktu selama bekerja dan
dirawat dengan baik sesuai standar operasionalnya.

3) Tingkat perlindungal dari APD harus dinilai untuk
memastikan bahwa baik siswa maupun guru merasa aman
dan terlindungi saat bekerja di lapangan.

4) APD yang digunakan harus nyaman dan sesuai untuk dipakai
oleh siswa selama praktik kerja, sehingga menciptakan rasa

an dan nyaman saat bekerja di lapangan.

Konsep dasar Kesehatan dan Keselamatan Kerja (K3) serta
Alat Pelindung Diri (APD) dalam pekerjaan Survei dan Pemetaan
menekankan bahwa setiap pekerjaan memiliki risiko, baik besar
maupun kecil. Oleh karena itu, penerapan K3 sangat penting dalam
semua profesi dan pekerjaan, termasuk dalam bidang Survei dan
Pemetaan. Meskipun tampak tidak berbahaya, profesi Survei dan

Pemetaan sebenarnya memiliki berbagai kondisi yang dapat
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menimbulkan luka, penyakit, cacat, atau bahkan kematian bagi pekerja

saat melaksanakan tugas di lapangan.

c. Manfaat APD

Penggunaan APD adalah kewajiban yang harus dipenuhi.
Namun, penerapan APD oleh tenaga kerja atau praktikan masih
menjadi masalah kompleks yang sulit diatasi, terutama karena
rendahnya d'éiplin dari tenaga kerja atau praktikan tersebut. Tujuan
utama dari penggunaan Alat Pelindung Diri (APD) adalah untuk
melindungi tubuh dari bahaya pekerjaan yang bisa menyebabkan
penyakit atau kecelakaan kerja, sehingga peran APD sangat penting.
Manfaat penggunaan APD tidak hanya penting bagi tenaga lﬁrja,
tetapi juga bagi perusahaan. Berikut adalah beberapa keuntungan APD
bagi tenaga kerja, laboran, atau praktikan:

1) Tenaga kerja atau praktikan dapat bekerja dengan rasa aman,
terhindar dari bahaya yang terkait dengan pekerjaan.

2) APD dapat mencegah kecelakaan dan memastikan bahwa
tenaga kerja mempeaeh derajat kesehatan yang layak,
sehingga mereka dapat bekerja secara aktif dan produktif.

3) Dengan menggunakan APD, tenaga kerja atau praktikan dapat
bekerja lebih produktif, yang pada gilirannya meningkatkan
hasil produksi atau praktik creka. Bagi tenaga kerja, hal ini
juga dapat mengarah pada kenaikan gaji atau jaminan sosial,

sehingga kesejahteraan mereka akan lebih terjamin.

d. Tujuan kesehatan dan keselamatan kerja

Berdasarkan pemahaman tersebut, sasaran keselamatan kerja
mencakup:
1) Mencegah terjadinya kecelakaan kerja.
2) Mencegah munculnya penyakit yang disebabkan oleh
pekerjaan.
3) Mengurangi risiko kematian.

4) Mengurangi kemungkinan cacat tetap.
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5) Mengamankan material, konstruksi, penggunaan, pemeliharaan
bangunan, alat kerja, mesin, instalasi, dan sebagainya.

6) Meningkatkan produktivitas kerja tanpa membebani tenaga
kerja, serta menjamin kehidupan produktif mereka.

7) Mencegah pemborosan tenaga kerja, modal, alat, dan sumber
produksi lainnya.

8) Menjamin tempat kerja yang sehat, bersih, nyaman, dan aman
untuk menciptakan semangat kerja yang tinggi.

9) Memperbaiki, meningkatkan, dan mengamankan produksi
industr'aserta pembangunan. Keselamatan kerja ditujukan
untuk: Manusia (pekerja dan masyarakat), benda (alat, mesin,
bangunan, dll.), dan lingkungan (air, udara, cahaya, tanah,
flora, dan fauna).

Perlengkapan badan yang harus digunakan pada pekerjaan
konstruksi adalah sebagai berikut:

pelindung pelindung pelindung pelindung

kepala mata pernapasan telinga
pelindung pelindung pelindung sabuk
tangan kaki muka keselamatan

Gambar 2.11 APD Pekerjaan bangunan

a) Safety Melmet (Topi Keselamatan)

Topi keras (helm) sangat penting untuk melindungi kepala
dari benturan benda yang mungkin jatuh. Oleh karena itu, helm yang
dipilih harus berkualitas baik. Helm harus cukup kuat dan kokoh,
namun tetap ringan. Bahan plastik yang dilapisi kain terbukti sangat
sesuai untuk tujuan ini.

Topi pengaman yang terbuat dari bahan elastis seperti karet

atau plastik umumnya digunakan oleh wanita. Rambut panjang wanita
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dapat berisiko tertarik oleh mesin, sehingga penutup kepala penting

digunakan untuk mencegah rambut terbawa putaran mesin. Caranya

adalah dengan mengikat rambut dan menutupinya dengan penutup

kepala.

Y

2)

3)

4)

5)
6)

7

-~

Gambar 2.12 Safety Melmet (Topi Keselamatan)

Persyaratan untuk APD pelindung kepala atau helm proyek
ah scbagai berikut:
Helm proyek harus memenuhi standar ANSI Z.89.1-2014, atau
setidaknya standar SNI atau MSA Import.
Model helm yang digunakan harus V-Guard, dilengkapi dengan
tali dagu karet dan sistem otomatis untuk mengencangkan
suspensi helm.
Helm tidak boleh dicat atau ditulis dengan spidol karena bisa
bereaksi dengan cat.
Catat tanggal pembelian di bagian dalam helm serta di buku
catatan.
Helm harus diganti setelah masa pakai maksimal 5 tahun.
Helm yang rusak atau terkena dampak, seperti kejatuhan benda,
harus segera diganti.
Periksa kondisi helm setidaknya setiap dua minggu dan ganti jika

terdapat cacat atau kerusakan.

b) Alat Pelindung Pernafasan

dari pencemaran yang disebabkan

Alat perlindungan pernaﬁ‘;an bertujuan untuk melindungi
oleh partikel-partikel seperti debu,

kabut, asap, dan uap logam.
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Gambar 2.13 Masker/Pelindung Pernapasan

Persyaratan untuk APD pelindung pernapasan atau masker adalah

sebagai berikut:

(1) Untuk pekerjaan yang berpotensi terpapar debu, asap, uap, atau
gas, pelindung pernapasan harus digunakan.

(2) Masker dan respirator harus dipilih sesuai dengan jenis pekerjaan
dan potensi kontaminasi atau gangguan pernapasan.

(3) Untuk melindungi dari debu, masker sekali pakai yanﬁrbuat dari
katun, kertas, atau kasa dapat digunakan (lihat gambar 1).

(4) Untuk perlindungan terhadap gas, uap, dan asap, respigator dengan
penyaring yang sesuai harus digunakan (lihat gambar?

(5) Pada pekerjaan di ruang terbatas atau area yang terkontaminasi gas,

- SCBA (alat bantu pernapasan) harus digunakan (lihat gambar 3).
¢) Safety Shoes (Sepatu keselamatan)

Safety shoes berfungsi untuk mencegah kecelakaan serius
pada kaki akibat benda tajam atau berat, benda panas, cairan kimia,
dan sebagainya. Sepatu pengaman harus mampu melindungi tenaga
kerja dari kecelakaan yang disebabkan oleh beban berat yang jatuh di
kaki, paku atau benda tajam yang mungkin terinjak, logam panas,

larutan asam, dan lainnya.

Gambar 2.14 Sepatu pengaman (Safety Shoes)
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Persyaratan untuk APD sepatu pelindung (Safety Shoes) adalah sebagai
bgrikut:
(1) Sepatu keselamatan harus memenuhi standar ANSI Z.41-1999 atau
setidaknya standar SNI1 7079-2009 dan SNI0111-2009.
(2) Untuk pekerjaan galian dan pengecoran, sepatu karet biasa dapat
digunakan.
(3) Untuk pekerjaan konstruksi lainnya, sepatu harus dilengkapi
dengan pelindung jari dari baja dan memiliki sifat anti-selip.
(4) Catat tanggal pembelian di buku catatan.
(5) Sepatu harus diganti setelah masa pakai maksimal 3 tahun.
(6) Periksa kondisi sepatu setidaknya setiap dua minggu dan ganti jika
terdapat cacat atau kerusakan.
d) Pelindung Mata / Kaca Mata
Pelindung mata diperlukan untuk melindungi mata dari
kemungkinan bahaya, seperti percikan api yang sering muncul akibat
gesekan listrik, debu yang masuk, atau terkena benda-benda kecil

lainnya.

1. 2. '_\ e

Gambar 2.15 Kacamata pelindung

Persyaratan untuk APD pelindung mata atau kacamata pelindung
adalah sebagai berikut:

1) Semua pekerja dan orang yang memasuki area proyek harus
mengenakan pelindung mata.

2) Pelindung mata yang sesuai adalah kacamata pengaman Kings
KY1151 yang memenuhi standar ANSI Z.87.1-2010 (lihat
gambar 1).

3) Untuk pekerjaan yang berpotensi membahayakan mata, seperti
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pengelasan, pemotongan, dan penggunaan gerinda, pelindung
mata yang sesuai harus digunakan.
4) Pekerjaan pemotongan tiang pancang juga memerlukan

penggunaan pelindung mata (lihat gambar 2).

e) Sarung Tangan

Dalam pengerjaan proyek, sarung tangan yang digunakan adalah
jenis yang terbuat dari kain. Sarung tangan ini berfungsi untuk
melindungi tangan dari benda tajam, goresan, bahan kimia, serta
benda panas atau dingin, dan juga untuk menghindari kontak
langsung dengan arus listrik.

(D (2)

) &)

Gambar 2.16 Sarung Tangan Pelindung

Persyaratan untuk APD pelindung tangan atau sarung tangan
ah sebagai berikut:
(1) Semua pekerja harus memakai sarung tangan yang sesuai dengan
standar SNI-06-0652-2015.
(2) Sarung tangan katun dengan minigal 8 benang harus digunakan
oleh pekerja umum (lihat gambar 1).

(3) Untuk pekerjaan yang lebih berat, seperti tukang besi, baja,




bekisting, dan penanganan tali baja atabkawat, sarung tangan
kombinasi harus digunakan (lihat gambar 2).

(4) Pekerjaan seperti pengelasan, pemotongan, dan gunaan
gerinda memerlukan sarung tangan kulit (lihat gambar 3).

(5) Untuk pekerjaan dengan bahan kimia atau beracun, sarung tangan
tahan kimia (dari bahan seperti vinyl, PVC, nitril, dll.) harus
digunakan (lihat gambar 4).

(6) Teknisi listrik harus memakai sarung tangan tahan listrik dengan
kapasitas minimal 5KV (lihat gambar 5).

(7) Periksa kondisi sarung tangan sebelum digunakan, dan ganti jika

terdapat cacat atau kerusakan..

f) Pelindung Telinga (Ear Plug)

Ear plug (penyumbat telinga) adalah alat yang digunakan untuk

menutup telinga guna melindungi dan mengurangi tingkat kebisingan

yang masuk ke telinga. Alat ini juga berfungsi menurunkan intensitas
suara hingga sekitar 30 dB, serta memiliki penggunaan yang praktis.

(D 2)

Gambar 2.17 Pelindung telinga (Ear plug)

Persyaratan untuk APD pelindung telinga adalah sebagai berikut:

(1) Jika bekerja di lingkungan dengan tingkat kebisingan di atas 85 dB
selama 8 jam, harus menggunakan pelindung telinga, seperti
sumbat telinga atau penutup telinga.

(2) Sumbat telinga adalah alat yang dimasukkan ke dalam liang
telinga.

(3) Sumbat telinga (lihat gambar 1) harus terbuat dari bahan karet atau
plastik lunak dan dirancang untuk mereduksi kebisingan hingga di
bawah 85 dB (dengan X mewakili intensitas kebisingan yang
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diterima pekerja).

(4) Penutup telinga (lihat gambar 2) adalah alat yang menutupi seluruh
telinga dan dapat mereduksi kebisingan sebesar 35-45 dB.

(5) Periksa sumbat telinga atau penutup telinga sebelum digunakan,
pastikan dalam keadaan bersih, dan simpan kembali ke dalam kotak
setelah dibersihkan.

g) BajuProyek
Baju proyek adalah seragam yang diken selama pengerjaan
proyek. Berbeda dari baju seragam biasa, baju proyek dirancang lebih
kuat dan tahan lama. Tujuan utama dari baju ini adalah untuk
melindungi tubuh dari berbagai potensi kecelakaan kerja yang dapat

terjadi kapan saja selama proses pengerjaan proyek.

- ‘

Gambar 2.18 Baju pelindung

Persyaratan untuk APD pakaian pelindung atau baju proyek adalah
bagai berikut:

(1) Semua pekerja dan orang yang memasuki area proyek harus
mengenakan baju lengan panjang dan celana panjang yang dalam
kondisi baik, tanpa robek atau bolong.

(2) Untuk erjaan pengelasan, pemotongan, atau penggunaan
gerinda, pelindung lengan dari kulit atau pakaian pelindung tahan
api harus digunakan jika diperlukan.

(3) Saat hujan, pekerja harus memakai jas hujan.
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h) Sabuk pengaman
Tali pengaman adalah alat pelindung diri yang dipakai oleh
pekerja konstruksi saat bekerja di ketinggian atau saat melakukan

pekerjaan pada bangunan bertingkat.

Gambar 2.19 alat pelindung jatuh dari ketinggian (sabuk pengaman)

Persyaratan untuk APD pakaian pelindung atau baju proyek
adalah sebagai berikut:

(1) Sabuk pengaman tubuh dan sabuk keselamatan harus memenuhi
standar ANSIZ.359.1-2016 atau standar SNI.

(2) Kait yang digunakan pada sabuk pengaman tubuh atau sabuk

selamatan harus berukuran besar.

(3) Panjang tali koneksi tidak boleh melebihi 1,7 m.

(4) Untuk pekerjaan di ketinggian lebih dari 1,8 m, sabuk pengaman
tubuh dan pengait harus dipasang dengan pengait dikaitkan
minimal di atas pinggang.

(5) Pada pekerjaan di ketinggian, harus dipasang tali keselamatan
horizontal dari pipa galvanis atau tali bantu angkat (seperti tali
baja atau tali serat dengan diameter 8 mm) untuk mengaitkan kait
pada sabuk pengaman tubuh.

(6) Tali bantu angkat tidak boleh digunakan untuk lebih dari satu
sabuk pengaman tubuh.

a) Kekurangan dan kelebihan pada APD
Berikut adalah contoh kekurangan yang dapat terjadi pada alat
pelindung diri:
(1) Perlindungan yang tidak optimal akibat penggunaan alat
lindung diri yang tidak sesuai.
(2) Alat pelindung diri hanya mengurangi dampak dari kondisi yang
berpotensi berbahaya, bukan mencegahnya sepenuhnya.
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(3) Tidak ada jaminan bahwa pemakai akan sepenuhnya bebas dari
kecelakaan.

(4) Penggunaan alat pelindung diri yang tidak benar.

(5) Alat pelindung diri tidak memenuhi standar persyaratan.

(6) Alat pelindung diri yang sangat sensitif terhadap perubahan
kondisi tertentu.

(7) Alat pelindung diri dengan masa pakai terbatas, seperti kanister,
filter, dan cartridge.

(8) Alat pelindung diri dapat menularkan penyakit jika digunakan
secara bergantian.
anfaat dari alat pelindung diri antara lain:

(1) Mengurangi risiko kecelakaan.

(2) Melindungi seluruh atau sebagian tubuh dari cedera.

(3) Berfungsi sebagai langkah terakhir ketika sistem pengendalian
teknik dan administrasi gagal.

(4) Memberikan perlindungan bagi pekerja di tempat kerja.

b) Menjaga Lingkungan Hidup pada Pekerjaan Bangunan

Menjaga lingkungan kerja sangat penting, terutama bagi para
pekerja, untuk menciptakan rasa nyaman dan bebas dari penyakit. Berikut
beberapa langkah yang dapat dilakukan untuk menjaga lingkungan kerja di
proyek bangunan:

(1) Merapikan bahan dan material yang berserakan baik sebelum, selama,
dan setelah jam kerja.

(2) Menyimpan alat kerja dan perkakas lainnya agar tidak menghalangi
dan membahayakan akses kerja, serta menyimpannya setelah jam
kerja selesai.

(3) Membersihkan dan mengumpulkan sampah sesuai jenis dan volume
yang terjadi, serta siap diangkut keluar proyek.

(4) Tidak membiarkan sampah menumpuk, harus ada jadwal dan
pembersihan yang rutin.

(5) Membersihkan segera tempat kerja yang licin karena air, minyak, atau

zat lainnya.
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(6) Menyingkirkan paku yang berserakan, kawat atau besi menonjol,
potongan logam yang tajam, dan segala sesuatu yang dapat
membahayakan.

(7) Mengontrol jumlah bahan atau material yang tersedia di lapangan agar
tidak berlebihan dan tidak mengganggu akses kerja, serta

mengembalikan sisanya ke gudang.

nelitian yang Relevan

Penelitian ini dilakukan oleh Dewi Maharani Deta dan Izzati Nur pada
tahun 2020 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
PowerPoint Interaktif Berbasis RME Materi Aljabar Kelas VII SMP”.
Kekurangan variasi dalam media pembelajaran matematika mengakibatkan
menurunnya mit siswa dalam pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan
pengembangan media pembelajaran yang beragam, salah satunya adalah
media berbasis teknologi. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
menghasilkan media pembelajaran matematika dengan menggunakan
PowerPoint interaktif berbasis RME. Penelitian ini merupakan jenis
Research and Development (R&D) dengan menggunakan model 4D
(Define, Design, Develop, Disseminate). Teknik analisis data
menggunakan metode kuantitatif dan kualitatif melalui angket. Instrumen
yang digunakan meliputi lembar validasi dan lembar angket respon siswa.
Subjek penelitian adalah 25 siswa kelas VII C SMP Negeri 3
Tanjungpinang. Data yang diperoleh berupa data kualitatif yang kemudian
diubah menjadi data kuantitatif menggunakan Teknik Method of
Summated Ratings. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan dinyatakan valid dengan persentase validasi dari dua ahli
sebesar 87% dan angket respon siswa sebesar 76%, yang dikategorikan
sebagai praktis.

Penelitian yang dilakukan oleh Anyan, Ege Benediktus, dan Faisal Hendry
pada tahun 2020 dengan judul "Media Pembelajaran, Interaktif Berbasis
Microsoft PowerPoint" menunjukkan bahwa keterbatasan media
pendukung dalam proses belajar mengajar dapat mengurangi

efektivitasnya. Untuk mengatasi masalah ini, penelitian ini
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mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Microsoft
PowerPoint. Tujuan penelitian ﬁalah menghasilkan produk media
pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada
topik Keindahan Alam Negeriku di kelas IV SD. Metode penelitian yang
digunakan adalah model Borg and Gall yang mencakup studi pendahuluan,
pengembangan model, dan uji coba model. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dinyatakan
layak digunakan. Validasi media dan materi menunjukkan nilai rata-rata
sebesar 82,50% dan 79,16%. Respon siswa terhadap bahan ajar interaktif
mendapatkan skor 81,75% pada uji coba skala kecil dan 85% pada uji coba
skala luasﬁespon guru memperoleh skor 71,7% dan 89,13%. Berdasarkan
hasil ini, media pembelajaran interaktif berbasis Microsoft PowerPoint
dinyatakan layak diterapkan pada siswa kelas [V sekolah dasar.

Penelitian yang dilakukan oleh Andriani Maria Resti dan Wahyudi pada
tahun 2016 dengan judul "Pengembangan Media Pembelajaran PowerPoint
Interaktif melalui Pendekatan Saintifik untuk Pembelajaran Tematik
ﬂtegratif Siswa Kelas 2 SDN Bergas Kidul 03 Kabupaten Semarang"
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran PowerPoint
interaktif dengan pendekatan saintifik untuk pembelajaran tematik
integratif siswa kelas 2 sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ASSURE yang terdiri dari enam tahapan: (1) menganalisis
siswa, (2) merumuskan tujuan, (3) memilih metode, media, atau materi, (4)
menggunakan media dan mategi, (5) melibatkan partisipasi siswa, dan (6)
mengevaluasi dan merevisi.Berdasarkan hasil uji pakar/ahli, penilaian
terhadap aspek media memperoleh skor rata-rata 3.81 dengan persentase
76,2% yang termasuk kategori baik. Penilaian pada aspek materi
mendapatkan skor rata-rata 48 dengan persentase 96%, termasuk dalam
kategori sangat baik. Hasil penelitian pada aspek pembelajaran
memperoleh skor rata-rata 48 dengan persentase 92%, juga termasuk
dalam kategori sangat baik. Secara keseluruhan, berdasarkan aspek materi,
media, dan pembelajaran, media pembelajaran PowerPoint interaktif
dengan pendekatan saintifik untuk pembelajaran tematik integratif siswa

kelas 2 sekolah dasar dinyatakan valid.
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Kerangka Berpikir

Salah satu kompetensi dasar yang harus dikuasai oleh siswa SMK
DPIB adalah Keselamatan dan Kesehatan Kerja serta Lingkungan Hidup
(K3LH). Oleh karena itu, penyampaian materi tentang K3LH harus dibuat
menarik bagi siswa. Menarik atau tidaknya penyampaian materi dalam
kegiatan belajar mengajar sangat dipengaruhi oleh media pembelajaran
yang digunakan. Media pembelajaran yang relevan dan sesuai untuk
siswa-siswi SMK Jurusan DPIB saat ini adalah multimedia interaktif.

Melalui multimedia interakﬁ, siswa akan diperkenalkan dengan
alat pelindung diri secara lebih menyenangkan karema mereka dapat
berinteraksi dengan media pembelajaran tersebut, seolah-olah mereka
berada ﬁlapangan.

Multimedia interaktif dapat dibuat menggunakan berbagai software
yang tersedia, mulai dari yang sederhana hingga yang cukup kompleks.
Salah satu program aplikasi komputer yang dapat digunakan untuk
membuat multimedia interaktif adalah Microsoft PowerPoint. Meskipun
terlihat sederhana, program ini dapat menghasilkan multimedia interaktif
yang menarik jika fitur-fitur yang ada dimanfaatkan dengan cermat.

Pengguna dapat memilih menu yang diinginkan untuk melanjutkan
ke tahap berikutnya, sehin multimedia interaktif ini mendorong
keterlibatan aktif pengguna dalam pengoperasiannya. Pengguna akan
menerima umpan balik dari soal-soal yang dikerjakan dan dapat
mengulang materi sesuai dengan tingkat pemahaman masing-masing.
Berdasarkan kerangka pikir tersebut, desain penelitian ini dapat

digambarkan dalam bagan berikut.
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Studi Pendahuluan

Identifikasi Masalah

—

Peserta didik selalu Perangkat pendukung Belum dikembangkan
berpusat pada guru kurang memadai Media pembelajaran

A J

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Powerpoint Interaktif

Model Pengembangan ADDIE
Analysis

Design

Develompment
Implementation
Evaluation

o fa W o -

Uji Validasi/ Kelayakan

Produk Akhir Media Pembelajaran Berbasis Powerpoint Interaktif Pada
Materi Keselamatan dan Kesehatan Kerja Serta Lingkungan Hidup
(K3LH)Yang Layak, Praktis dan Efektif
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BAB III
METODE PENELITIAN

Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini menerapkan metode penelitian dan pengembangan,
yang dikenal sebagai Research and Development. Menurut Sugiyono
(2019), metode ini merupakan cara ilmiah untuk meneliti, merancang,
memproduksi, dan menguji validitas produk yang telah dihasilkan.
Langkah-langkah dalam penelitian pengembangan dilakukan secara
bertahap, dengan setiap langkah merujuk pada hasil dari langkah
sebelumnya hingga akhirnya menghasilkan produk pembelajaran baru.

Menurut Robert Maribe Branch (dalam Sugiyono, 2019), desain

mbelajaran dapat dikembangkan menggunakan pendekatan ADDIE,
yang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pada tahap Analysis, dilakukan analisis
terhadap potensi dan masalah yang ada. Tahap Design melibatkan
perencanaan produk sesuai kebutuhan. Pada tahap Development, produk
dibuat dan diuji coba. Tahap Implementation adalah penerapan produk
yang telah dirancang. Terakhir, tahap Evaluation melibatkan evaluasi
produk yang telah dibuat.

Menurut Aldoobie (2015), Model ADDIE adalah salah satu model
yang paling umum digunakan dalam desain instruksional sebagai panduan
untuk menghasilkan desain v~r~ =faktif. Model ini merupakan singkatan
dari lima tahap: Analysis (4 8 Design (Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation (Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi).

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
model ADDIE terdiri dari lima tahap: Analysis (Analisis), Design
(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation
(Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi). Penelitian ini akan menggunakan
model penelitian pengembangan ADDIE yang mencakup tahap-tahap

Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model
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ini dipilih karena sesuai dengan masalah yang ditemukan melalui hasil

observasi dan wawancara.

Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini mengikuti lima
langkah model ADDIE, yaitu: (1) analysis, (2) design, (3) development,
(4) implementation, dan (5) evaluation. Tujuan dari prosedur penelitian
dan pengembangan ini adalah untuk mengembangkan produk, menilai
kelayakan produk, dan mengamati respons terhadap produk yang
dikembangkan.

Menurut Rahmat Arofa (2019), pengembangan dalam model
ADDIE melibatkan kegiatan realisasi rancangan produk, dalam hal ini
bahan ajar. Langkah pengembangan dalam penelitian ini mencakup
pembuatan dan modifikasi bahan ajar. Pada tahap desain, kerangka
konseptual pengembangan bahan ajar telah disusun. Pada tahap
pengembangan, kerangka konseptual tersebut direalisasikan menjadi
produk bahan ajar yang siap diimplementasikan sesuai dengan tujuan. Ada
dua tujuan penting dalam langkah pengembangan bahan ajar: 1)
Memproduksi atau merevisi bahan ajar untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan, dan 2) Memilih bahan ajar terbaik

yang akan digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Prosedur pengembangan media pembelajaran PowerPoint interaktif
di SMK Negeri 1 Lotu dilakukan sesuai dengan tahapan penelitian dan

pengembangan sebagai berikut:

Analisis permasalahan terhadap proses

Analysis .
pembelajaran

l

Menentukan perancangan pada media
pembelajaran

Design

l

Development

Membuat media pembelajaran untuk

divalidasi oleh para ahli sebelum di uji coba

l
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implementation

Melaksanakan uji coba kepada siswa

Melakukan evaluasi media pembelajaran

Evaluation atau produk akhir

1)

Gambar 3.1 : Skema Prosedur Pengembangan Model ADDIE

Tahap Analisis (Analysis)
Pada tahap ini, penulis harus mengumpulkan informasi
terkait permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran melalui
wawancara dengan guru mata pelajaran. Kemudian, penulis
mengidentifikasi permasalahan tersebut dan mengembangkan media
pembelajaran menggunakan PowerPoint interaktif sebagai solusinya.
Secara garis besar, tahapan analisis yang dilakukan oleh penulis adalah
sebagai berikut:
a) Analisis Pendidik
Analisis pendidik bertujuan untuk mengidentifikasi masalah yang
dihadapi oleh guru selama proses pembelajaran di kelas, sehingga
diperlukan media PowerPoint interaktif.
b) Analisis Peserta Didik
Sebagian besar siswa mengalami masalah dalam mengikuti proses
pembelajaran, seperti_kurang fokus dan kurang bersemangat dalam
belajar. Oleh karena itu, analisis dilakukan untuk mengatasi kesulitan
siswa selama proses pembelajaran di kelas.
¢) Materi Pembelajaran
Analisis yang dilakukan mencakup evaluasi materi mengenai prosedur
keselamatan dan keschatan kerja dalam pekerjaan konstruksi.
Tahap Desain (Design)
Kegiatan dalam merancang PowerPoint interaktif meliputi:
a) Menentukan desain tampilan PowerPoint interaktif sesuai dengan
minat penulis dan peserta didik.
b) Menentukan komponen yang ada dalam PowerPoint interaktif, seperti

judul menu, petunjuk penggunaan, materi, kuis, dan rangkuman.
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c¢) Konten PowerPoint interaktif disesuaikan dengan Kompetensi Dasar

dan Indikator yang terdapat dalam Kurikulum 2013.

Tahap Pengembangan (Development)
Pengembangan adalah tahap pembuatan media pembelajaran sesuai
ngan desain yang telah dirancang pada tahap sebelumnya. Dalam
penelitian ini, tahap pengembangan mencakup produksi media

pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif. Tahapan ini meliputi:

a) Mengembangkan media powerpoint interaktif.
Pengembangan media Povﬁrpoint interaktitf harus dilakukan dengan
cermat, mencakup desain, pembuatan soal kuis, rateri pelajaran, dan
elemen lainnya. Selama proses pembuatan, dosen pembimbing
memberikan masukan untuk memastikan PowerPoint interaktif
tersebut siap untuk divalidasi oleh ahli bahasa, ahli materi, dan ahli
media.

b) Memvalidasi kan media powerpoint interaktif kepada ahli materi,
media dan bahasa .
Media PowerPoint interaktif harus divalidasi dan dianggap Eyak oleh
para ahli sebelum digunakan dalam pembelajaran. Data evaluasi dari
ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media kemudian dianalisis untuk
menilai kevalidan media tersebut dan untuk melakukan revisi
berdasarkan masukan yang diterima. Media PowerPoint interaktif
yang telah disusun akan dikonsultasikan secara berkala dan kemudian

dinilai oleh ahli desain, ahli bahasa, dan ahli materi.

¢) Berdasarkan hasil penyuntingan, peneliti melakukan revisi untuk

memperbaiki kekurangan pada media PowerPoint interaktif. Setelah media
dianggap layak, peneliti kemudian mengolah nilai yang diberikan oleh
masing-masing validator.
Tahap Implementasi (Implementation)

(Supardi 2020) menyebutkan bahwa terdapat empat tahapan dalam
evaluasi bahan ajar, yaitu: 1) Telaah oleh ahli materi, 2) Uji coba individu,

3) Uji coba kelompok kecil, dan 4) Uji lapangan.
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Uji Coba Perorangan

Minta salah satu peserta didik atau calon peserta didik yang
menjadi target utama dari bahan ajar Anda untuk membaca dan
menggunakan bahan ajar tersebut. Identifikasi kesulitan yang mereka
hadapi serta kumpulkan komentar mereka mengenai keterbacaan,
bahasa, ilustrasi, tampilan, dan tingkat kesulitan dari bahan ajar
tersebut.
Uji Kelompok Kecil

Minta beberapa peserta didik yang merupakan target utama
penggunaan bahan ajar Anda untuk membaca dan mempelajari bahan
tersebut. Identifikasi kesulitan yang dihadapi oleh kelompok peserta
didik tersebut dan kumpulkan komentar mereka mengenai
keterbacaan, bahasa, ilustrasi, tampilan, dan tingkat kesulitan bahan
ajar Anda.
Uji Coba Lapangan

Pada uji coba lapangan, produk akan diuji coba pada siswa kelas
X DPIB di SMK Negeri 1 Lotu, dengan jumlah 15 siswa. Setelah uji
coba produk, angket akan disebarkan kepada siswa untuk
mengumpulkan respons mereka terhadap media yang dikembangkan.
Setelah penyebaran angket dan pengumpulan hasil, tahap selanjutnya

adalah uji efektivitas tes hasil belajar pada peserta didik.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Berdasarkan hasil uji coba individu, uji kelompok kecil, dan uji

lapangan, tahap evaluasi dilakukan dengan menilai daya tarik media

pembelajaran PowerPoint interaktif melalui angket respons guru dan siswa

yang dilaksanakan selama uji coba individu dan uji lapangan.

Subjek Uji Coba
3.3.1 Ahli Materi

Ahli materi yang terlibat dalam uji coba produk adalah
seorang dosen Pendidikan Teknik Bangunan FKIP Gunungsitoli
yang memiliki keahlian dan pengalaman dalam bidang

pembelajaran K3LH serta kompetensi dalam materi tersebut.
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332 Ahli Bahasa
Ahli bahasa atau penyajian adalah individu yang memiliki
keahlian dan pengetahuan mendalam tentang bahasa. Untuk
validasi produk, peneliti memilih seorang validator yang
merupakan dosen Pendidikan Bahasa dan Sastra FKIP
Eunungsitoli, yang memiliki keahlian dalam bidang bahasa.
333 Ahli Desain/Media
Ahli desain adalah individu yang memiliki keahlian dalam
media atau desain dan akan menilai produk yang dikembangkan.
Dalam penelitian ini, ahli desain adalah seorang dosen Pendidikan
knik Bangunan.
334 Peserta Didik
Peserta didik adalah subjek yang ditargetkan oleh peneliti
untuk menguji apakah produk tersebut valid atau tidak. Subjek
yang telah ditentukan adalah siswa kelas X DPIB SMK Negeri 1
Lotu, yang juga merupakan subjek uji coba untuk produk yang
dikembangkan.
Jenis Data
Jenis data yang diperoleh dalam penelitian ini meliputi data
kuantitatif dan data kualitatif. Data kualitatif berupa informasi verbal (lisan
atau kata) yang dikumpulkan melalui wawancara dengan guru mata
pelajaran  dan ang siswa. Data kuantitatif digunakan untuk
menggambarkan kualitas media yang dikembangkan, berdasarkan
penilaian para ahli validator dan respons peserta didik.
Instzumen Pengumpulan Data

3.5.1 Lembar Validasi Ahli Materi

Angket validasi ahli materi digunakan untuk mengumpulkan data tentang

penilaian kelayakan materi dari seorang ahli materi. Ahli materi
menilai konten pelajaran dalam media pembelajaran PowegPoint
interaktif untuk memastikan bahwa materi tersebut sesuai dengan
tujuan pembelajaran dan kompetensi dasar dalam Kurikulum 2013.
Setelah data penilaian diperoleh, analisis dilakukan untuk

memperbaiki produk yang dikembangkan hingga ahli materi
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menyatakan media tersebut valid. Hanya setelah validasi tersebut,
media dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Kisi-kisi
angket ahli materi disajikan pada tabel di bawah ini:
Tabel 3.1. Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Materi

No Aspek Indikator Nilai
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 1
Kesesuaian materi dengan materi 5
pembelajaran
Kesesuaian contoh vyang diberikan untuk 3
penjelasan tujuan pembelajaran
Kesesuaian contoh yang diberikan untuk
Kesesuaian . . . 4
1 penjelasan materi pembelajaran
materi
Kesesuaian kuis yang diberikan dari tujuan
5
pembelajaran yang disampaikan
Kesesualan kuis yang diberikan dari tujuan 6
pembelajaran yang diajarkan
Soal kuis dapat dipahami dengan mudah 1
Kuis dapat menimbulkan interkasi belajar 8

Sumber : Dimodifikasi dari Rahmini (2014)

352 Lembar Validasi Ahli Bahasa
Angket validasi ahli bahasa digunakan untuk
mengumpulkan data mengenai penilaian kelgyakan bahasa dalam
media pembelajaran PowerPoint interaktif. Ahli bahasa menilai
kata-kata dan bahasa yang digunakan dalam media tersebut untuk
memastikan bahwa _bahasa yang digunakan sesuai dengan
pemahaman siswa. é:tclah data penilaian diperoleh, analisis
dilakukan untuk memperbaiki produk yang dikembangkan hingga
ahli bahasa menyatakan media tersebut valid. Media tersebut baru
dapat digunakan dalam proses pembelajaran setelah mendapatkan

validasi. Kisi-kisi angket ahli bahasa dapat dilihat pada tabel di

bawah ini:
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Tabel 3.2. Kisi-Kisi Instrumen Untuk Ahli Bahasa

No Aspek Indikator Nilai
Lugas 1
sesuaian ejaan 2
Ketepatan struktur kalimat 3
Kesesuaian Ketepatan tata bahasa 4
! bahasa Kesesuaian kosa kata 5
Kesesuaian kalimat 6
Ketepatan kata istilah dan kalimat yang
konsisten 7
2 Komunikatif | Pemahaman terhadap pesan atau informasi 8
Kesesuaian dengan perkembangan intelektual
Kesesuaian 9
peserta didik
3 | dengan _ _
peserta didik Kesesuaian dengan tingkat perkembangan i
emosional peserta didik
Sumber : Dimodifikasi dari Ardiansyah (2018)
353 Lembar Validasi Ahli Media

Angket validasi ahli media adalah alat penilaian untuk
mengumpulkan data mengenai kelayakan media dari seorang ahli
media. Ahli media menilai desain PowerPoint interaktif yang
dibuat oleh peneliti. Setelah data penilaian diperoleh, analisis
dilakukan untuk memperbaiki produk yang dikembangkan hingga
ahli media menyatakan bahwa media tersebut valid. Media tersebut
baru dapat digunakan dalam proses pembelajaran setelah
mendapatkan validasi. Kisi-kisi lembar validasi ahli media

disajikan pada tabel di bawah ini:




Tabel 3.3. Kisi-Kisi Instrumen Untuk Ahli Media

No Aspek

Indikator

Nilai

1 Tampilan

Kejelasan petunjuk penggunaan

Teks dan tulisan dapat dibaca

Kombinasi warna yang menarik

Konsistensi peletakkan tombol

Kualitas tampilan gambar

Kualitas animasi

Tata letak teks dan gambar

alitas tampilan layar

O e =1 ov| W] | W B2

2 | Pemograman

Kemudahan peng gunaan media

Efesiensi teks

S

Menarik perhatian siswa

11

Respon siswa

12
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Sumber : Dimodifikasi dari Rahmini (2014)

354 Angket Respon peserta Didik

Angket respons peserta didik digunakan untuk mengukur atau

mengetahui reaksi peserta didik terhadap penggunaan media yang

dikembangkan oleh peneliti. Instrumen ini bertujuan untuk

mendapatkan umpan balik mengenai media yang digunakan dalam

materi pembelajaran. Angket respons ini diberikan setelah peserta

didik menggunakan media dalam proses

belajar.

Kisi-kisi

instrumen penilaian respons siswa dapat dilihat pada tabel di bawah

ini:
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Tabel SE Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Peserta Didik

No Aspek Indikator No
Butir
Kejelsan materi |
Kemudahan untuk mempelajari 5
materi
Kemudahan alur belajar 3
1 Aspek kebahasaan
jelasan bahasa 4
Media ini membantu belajar lebih
menyenangkan :
ateri menarik 6
Kemudahan mencari materi 7
Ketepatan memilih background 8
Keserasian warna 9
2 Aspek Media Ketepatan ukuran gambar 10
Ketepatan jenis dan ukuran huruf "
gnt) ketertarikan gambar
Ketepatan penggunaan bahasa 12
Pengaruh media untuk menarik 0
dan memotivasi perhatian siswa
3 Aspek keterlak sana
Memotivasi siswa untuk berpikir
kritis 1
Variasi penyajian 15
Sumber : Martin dkk (2021) dan dimodifikasi oleh penulis
355 Hasil Pengamatan
Pengamatan atau observasi adalah penilaian yang diberikan
oleh guru mata pelajaran terhadap peneliti mengenai produk yang
sedang digunakan. Hasil pengamatan ini digunakan untuk
mengumpulkan data tentang uji coba penggunaan produk.
335.6 Dokumentasi

Dokumentasi yang diperlukan dalam penelitian ini meliputi
gambar atau foto yang diambil selama uji coba penggunaan produk
di sekolah. Dokumentasi ini berfungsi sebagai bukti bahwa

penelitian telah dilaksanakan. Peneliti harus memastikan bahwa
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dokumentasi diambil setelah uji coba produk dilakukan dan bahwa

data yang ditampilkan tidak dimanipulasi.

3.6 Teknik Analisis Data
Analisis Kelayakan

361

Dalam penelitian pengembangan media pembelajaran

berbasis PowerPoint interaktif tentang materi prosedur keselamatan

dan kesehatan kerja dalam konstruksi, jenis data yang digunakan

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a)

b)

Data kualitatif

Data kualitatif dalam penelitian ini mencakup kritik,
saran, dan komentar dari dosen pembimbing, ahli media, ahli
materi, guru mata pelajaran, dan siswa kelas X-DPIB SMK
Negeri 1 Lotu. Peneliti sangat membutuhkan saran, kritik,
dan komentar tersebut untuhmemperbaiki kesalahan atau
kelemahan dalam desain media pembelajaran berbasis
PowerPoint interaktif.

Data yang dikumpulkan oleh peneliti, berupa kritik,
saran, dan komentar yang dianggap relevan, digunakan
sebagai  bahan  revisi untuk  memperbaiki  dan
menyempurnakan produk media pembelajaran berbasis
PowerPoint interaktit.

Data kuantitatif

Data kuantitatif adalah data yang dikumpulkan dalam
bentuk angka, nilai, atau data kualitatif yang diubah menjadi
skor (scoring). Data ini digunakan untuk mengukur nilai
(skor) dari variabel yang diteliti. Data kuantitatif diperoleh
dari hasil angket atau kuesioner yang diberikan kepada
responclerhdan jawaban yang diterima dikumpulkan oleh
peneliti. Untuk menilai kelayakan media pembelajaran,
penilaian dilakukan dengan memberikan skor menggunakan
skala Likert yang terdiri dari lima tingkat respons, dengan

uraian sebagai berikut.




1)

2)
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Mengubah nilai kualitatif menjadi skor penilaian

Tabel 3.5. Nilai Kualitas Materi dan Media

Kriteria Kualitatif Skor
Sangat Baik (SB) 5
Baik (B) 4
Cukup baik (CB) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

*) Sugiyono (2019)

Tabel 3.6. Tanggapan Siswa dan Guru

Kriteria Kualitatif Skor
Sangat Setuju (SS) 5
Setuju (S) 4
Ragu-ragu (RR) 3
Kurang Setuju (KS) 2
Tidak Setuju (TS) 1

Instrumen penilaian yang digunakan memiliki lima
pilihan jawaban, sehingga nilai total dapat dihitung
dengan rumus berikut:

P=Lx100%

Keterangan :

P = angka persentase

F = skor mentah yang diperoleh
N = skor maksimal

Setelah skor penilaian diperoleh, langkah
selanjutnya adalah menghitung rata-rata dari subjek
sampel uji coba dan mengonversinya menjadi pernyataan
penilaian untuk menentukan kelayakan produk yang

dikembangkan.

Kriteria kelayakan Media Pembelajaran
Untuk menilai kelayakan media pembelajaran yang

diterapkan pada materi prosedur keselamatan dan




3)
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kesehatan kerja dalam bangunan di kelas X-DPIB SMK
Negeri 1 Lotu, data yang diperoleh akan digunakan
untuk menentukan bobot setiap tanggapan dan
menghitung skor rata-ratanya menggunakan rumus

berikut:

g=1

n
Keterangan :

X  :Skor rata-rata

n  :Jumlah Penilai

2. x : Skor total masing-masing

Kemudian untuk rumus persentase hasil dapat

dihitung dengan rumus sebagai berikut.

total skor yang diperoleh

X 100%

Hasil = .
skor maksimum

Kategori kelayakan berdasarkan kriteria sebagai berikut.

Tabel 3.7. Kategori kelayakan

Skor dalam persen
No Kategori kelayakan
(%)

1 <21 % Sangat tidak layak
2 21 - 40 % Tidak layak

3 41 - 60 % Cukup layak

4 61 - 80 % Layak

5 81 - 100 % Sangat layak

* Iis Ernawati (2017)

Kriteria kepraktisan media pembelajaran

Instrumen angket uji kepraktisan, yang diisi
melalui angket persepsi guru dan angket persepsi siswa,
kemudian dianalisis. Teknik analisis data kepraktisan
mencakup analisis data angket perorangan (audiensi) dan
analisis data angket persepsi siswa (pengguna). Analisis

data tersebut dilakukan dengan cara sebagai berikut.




_ TSe

V=, X100%
Kategori kepraktisan media pembelajaran sebagai
berikut.

Tabel 3.8. Kriteria kepraktisan media pembelajaran

No Skor dalam persen (%) Kategori
1 81 -100 % Sangat praktis
2 61—-80% Praktis
3 41 -60 % Cukup praktis
4 21-40% Tidak praktis
5 0-21% Sangat tidak praktis

*Ardy Irawan (2021)

4)  Kiriteria keefektifan media pembelajaran

Analisis efektivitas penggunaan media
pembelajaran dimulai dengan menguji penilaian hasil
belajar siswa. Keefektifan penggunaan media kemudian

dianalisis dengan menggunakan rumus berikut.

: Skor yang tuntas .
Hasil = ——— X 100%
Jumlah siswa

Besar persentase tingkat efektifnya media yang
digunakan dalam pembelajaran dapat dilihat dari tabel
berikut ini.

Tabel 3.9. Besar persentase tingkat efektifnya media

No | Tingkat pencapaian (%) Kategori
| 90 - 100 Sangat Efektif
2 80 -89 Efektif
3 6579 Cukup Efektif
4 55-64 Kurang Efektif
5 0-54 Tidak Efektif

*Julsyam Fitra (2021)

Kriteria keberhasilan penelitian ini adalah jika hasil
penilaian dari validasi oleh ahli media, ahli materi, dan
guru mata pelajaran menunjukkan kategori minimal baik,

dan respons siswa menunjukkan minimal kategori sangat
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baik. Dengan kata lain, jika penilaian dari validator dan
respons siswh memenuhi target atau kriteria yang
ditetapkan, maka media pembelajaran berbasis

PowerPoint interaktif dianggap layak untuk digunakan.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Pengembangan Media Berbasis Power Point Interaktif

Pengembangan produk berupa media dilakukan dengan
mengumpulkan data dari uji coba produk pada siswa kelas X di SMK
Negeri 1 Lotu. Setelah melakukan observasi dan mengidentifikasi masalah
di lapangan, peneliti merancang produk berupa media berbasis PowerPoint
interaktif untuk mata pelajaran Dasar-Dasar Konstruksi Bangunan dan
Teknik Pengukuran Tanah, menggunakan model ADDIE.

Tujuan pelaksanaan penelitian ini adalah untuk mengembangkan
media berbasis PowerPoint interaktif untuk siswa kelas X SMK Negeri |
Lotu, pada materi prinsip-prinsip pengukuran tanah dalam pekerjaan
konstruksi. Penelitian ini bertujuan untuk menilai kepraktisan, kelayakan,
dan efektivitas media yang dikembangkan, menggunakan model
pengembangan ADDIE. Tahapan dalam model ADDIE terdiri dari:
analisis (Analyze), perancangan (Design), pengembangan (Development),
implementasi (Implementation), dan evaluasi (Evaluation).

Media berbasis PowerPoint interaktif yang telah dirancang oleh
peneliti kemudian divalidasi oleh validator ahli materi, ahli bahasa, dan
ahli desain. Hasil penelitian dan proses pengembangan media dapat
dideskripsikan sebagai berikut:

1. Tahap Analisis (Analyze)

Tahapan analisis adalah langkah yang digunakan oleh peneliti
untuk memahami kompetensi yang diharapkan dari peserta didik.
Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengumpulkan informasi yang akan
dijadikan pedoman dalam pengembangan produk. Pada tahap ini,
dilakukan analisis kebutuhan, analisis karakteristik peserta didik, dan

analisis materi sesuai dengan tuntutan kompetensi.

75
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a. Analisis Kebutuhan
Pada tahap ini, peneliti melakukan wawancara dengan guru
mata pelajaran Dasar-Dasar Konstruksi Bangunan dan Teknik
Pengukuran Tanah serta dengan peserta didik mengenai materi yang
telah dipelajari, khususnya tentang keselamatan dan kesechatan kerja
serta lingkungan hidup (K3LH). Berikut adalah hasil wawancara yang
dilakukan oleh peneliti di sekolah:
1) Guru
Proses belajar mengajar di sekolah dilakukan secara tatap
muka, di mana guru telah menyediakan bahan ajar berupa buku
mengenai Dasar-Dasar Konstruksi Bangunan dan Teknik
Pengukuran Tanah. Media yang sering digunakan adalah buku dan
papan tulis, sementara media berbasis teknologi kurang
dimanfaatkan karena keterbatasan waktu dan kemampuan guru
dalam mengoperasikan teknologi.
2) Siswa
Siswa hanya menggunakan media bahan ajar berupa buku
dan papan tulis, sehingga pemahaman mereka terhadap mata
pelajaran  Dasar-Dasar Konstruksi Bangunan dan Teknik
Pengukuran Tanah masih belum menyeluruh.
b. Analisis karakteristik peserta didik
Pada tahap ini, setelah peneliti melakukan studi pendahuluan,
ditemukan bahwa bahan ajar di sekolah yang dituju tidak memotivasi
siswa karena desain dan metode yang digunakan tidak menarik bagi
peserta didik. Oleh karena itu, media yang akan dikembangkan harus
disesuaikan dengan minat dan kemampuan belajar siswa. Berdasarkan
analisis karakteristik, peneliti memutuskan untuk mengembangkan
media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif.
c. Analisi Kurikulum
Analisis kurikulum bertujuan untuk mengidentifikasi kurikulum
yang diterapkan di sckolah. Peneliti menganalisis kurikulum yang

digunakan oleh guru mata pelajaran di SMK Negeri 1 Lotu untuk kelas
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X-DPIB, yang mengacu pada Kurikulum 2013, di mana proses
pembelajaran lebih berfokus pada peserta didik.
2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap ini adalah fase mendesain produk. Produk yang dirancang
adalah PowerPoint interaktif yang akan digunakan sebagai media
pembelajaran bagi peserta didik. Tahap desain ini melibatkan beberapa

langkah sebagai berikut:

a. Perancangan power point interaktif
Perancangan ini mencakup desain media yang terdiri dari
beberapa elemen berikut:
1) Pembuka
Bagian ini dimulai dengan pengenalan identitas peneliti,
termasuk nama dan asal perguruan tinggi, serta tujuan dari
penelitian yang dilaksanakan.
2) Isi
Bagian ini mencakup materi yang disajikan secara sistematis
sesuai dengan PowerPoint interaktif.
3) Penutup
Siswa menyelesaikan soal-soal latihan (pilihan ganda) untuk
mengukur sejauh mana pemahaman mereka terhadap materi
yang telah diajarkan.
3. Tahap Pengembangan (Development)

Dosen pembimbing mengarahkan peneliti untuk melakukan
validasi produk yang telah disusun dengan melibatkan tiga ahli di
bidang media, yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan ahli desain.

a. Validator ahli materi dalam penelitian ini adalah dosen dari

Program Studi Pendidikan Teknik Bangunan di Universitas
Nias.
b. Validator ahli bahasa adalah dosen dari Program Studi
Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia di Universitas Nias
c. validator ahli desain adalah dosen dari Program Studi

Pendidikan Teknik Bangunan di Universitas Nias.




70

Data Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi materi dilakukan oleh dosen dari Program Studi Pendidikan
Teknik Bangunan, Fakultas Keguruan dan [lmu Pendidikan, Universitas Nias.
Proses wvalidasi ini bertujuan untuk memperoleh informasi yang akan
digunakan sebagai panduan dalam melakukan revisi produk yang telah
dihasilkan. Penilaian dilakukan melalui lembar validasi, dan proses validasi
materi dilakukan dalam dua kali revisi. Penilaian dari ahli materi dapat dilihat

pada tabel berikut:

Tabel 4.1 Hasil Angket Penilaian Ahli Materi

Skor
NO INDIKATOR
Revisil | Revisill
LUGAS
9 Kesesuaian materi pembelajaran 3 5
Kedalaman materi 4 S
3 | Materi disusun secara sistematis, urut dan 3 4
alur logikanya jelas
4 | Kemudahan materi untuk dipahami 4 5
Jumlah Tiap Aspek 14 19
Jumlah Skor Tiap gspek 70% 95%
PEK SOAL

Petunjuk pengerjaan soal

5
6 | Kejelasan perumusan soal
7

Variasi soal

| | k|
| &| | WU

8 | Kunci jawaban
Jumlah Tiap Aspek 13 19

Jumlah Skor Tiap Aspek 70% 95%
Q‘SPEK BAHASA
9 | Penggunaan Bahasa mudah dipahami
10 Ketepatan penggunaan istila 3
Jumlah Tiap Aspek
Jumlah Skor Tiap Aspek 60% 90%
ASPEK KETERLAKSANAA
1 Interaktivitas 3

12| pemberian motivasi
Jumlah Tiap Aspek 6

Jumlah Skor Tiap Aspek 60% 90 %
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Jumlah Skor Seluruh Aspek 37 56

Presentasi Pencapaian 62% 93%

Hasil validasi ahli materi terhadap produk PowerPoint interaktif
menunjukkan bahwa pada revisi pertama, persentase total adalah 62% dari
3 aspek: aspek kejelasan 70% dari 4 indikator, aspek soal 70% dari 4
indikator, aspek bahasa 60% dari 2 indikator, dan aspek keterlaksanaan
60% dari 2 indikator. Sementara pada revisi kedua, persentase total
meningkat menjadi 93% dari 4 aspek: aspek kejelasan 95% dari 4
indikator, aspek soal 95% dari 4 indikator, aspek bahasa 90% dari 2
indikator, dan aspek keterlaksanaan 90% dari 2 indikator.

Hasil validasi ahli materi dari lima aspek, mulai dari revisi [ hingga

revisi 11, dapat dilihat pada grafik berikut:

100% 95% 95% 50% 90%
80%
60%
M Revisi |
40% M Revisi Il

20%

0%

Lugas Soal Bahasa Keterlaksanaan

Grafik 4.1 : Hasil Validasi Produk Setiap Aspek Oleh Ahli Materi

Keterangan:

Lugas : Revisi | 70% dan Revisi Il 95%
Soal : Revisi I 70% dan Revisi Il 95%
Bahasa : Revisi I 60% dan Revisi 11 90%
Keterlaksanaa : Revisi I 60% dan Revisi II 90%

Hasil rata-rata dari penilaian ahli materi terhadap produk
media pembelajaran, dengan pencapaian 93%, dapat dilihat pada
grafik berikut:
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100% 93%

80%
62%
60%
40%

20%

0% T 1
Revisi 1 Revisi 11

Grafik 4.2 : Hasil rata-rata Revisi I dan Revisi II oleh Ahli Materi

Keterangan:
Revisi I 1 62%
Revisi I1 1 93%

b. Data Hasil Validasi Ahli Bahasa

Validasi bahasa dilakukan oleh dosen dari Program Studi Pendidikan
Bahasa dan Sastra Indonesia, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan,
Universitas Nias. Tujuan dari validasi ini adalah untuk memperoleh informasi
yang akan digunakan sebagai panduan dalam merevisi produk yang telah
dihasilkan. Penilaian dilakukan melalui lembar validasi, dan proses validasi
media dilakukan dalam dua kali revisi. Hasil penilaian dari ahli bahasa dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.2 Hasil Angket Penilaian Ahli Bahasa

SKOR

NO INDIKATOR
Revisil | Revisi II

LUGAS

Ketepatan struktur kalimat untuk mewakili

pesan dan informasi yang ingin disampaikan

2 | Keefektifan kalimat yang digunakan 3 5
Kebakuan istilah yang digunakan sesuai
3 4 4
dengan fungsi
Jumlah Tiap Aspek 10 14
Jumlah Skor Tiap Aspek 67% 93%
KOMUNIKATIF

4 | Memudahkan pemahaman terhadap pesan atau ‘ 3 ‘ 5




informasi
Jumlah Tiap Aspek 3 5
Jumlah Skor Tiap As 60% 100%
TALOGIS DAN INTERAKTIF
5 | Mampu memotivasi peserta didik 3 5
6 Mampu mendorong peserta didik untuk 3 5
berpikir kritis
Jumlah Tiap Aspek 6 10
Jumlah Skor Tiap Aspek 60% 100%
KESESUAIAN DENGAN PERKEMBANGAN
PESERTA DIDIK
Kesesuaian dengan perkembangan
7 intelektual peserta didik 3 5
8 | Kesesuaian dengan tingkat emosional peserta 4 5
Jumlah Tiap Aspek 7 10
Jumlah Skor 'Ep Aspek T0% 100%
KESESUAIAN DENGAN KAIDAH BAHASA
9 | Ketepatan tata bahasa yang digunakan 3 5
10 &tcpatan tata bahasa yang digunakan 3 5
Penggunaan istilaha yang tepat dan tidak 3 5
11 | berubah ubah
Penggunaan symbol atau ikon yang tepat dan
12 | tidak berubah-ubah 3 >
Jumlah Tiap Aspek 12 20
Jumlah Skor Tiap Aspek 60% 100%
Jumlah Skor Seluruh Aspek 38 59
Presentasi Pencapaian 63% 98 %
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Hasil validasi ahli bahasa terhadap produk PowerPoint interaktif

menunjukkan bahwa pada revisi pertama, persentase total adalah 63% dari

5 aspek: aspek kejelasan 67% dari 3 indikator, aspek komunikasi 60% dari

3 indikator, aspek dialogis dan interaktif 60% dari 2 indikator, aspek

kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 70% dari 2 indikator, dan

aspek kesesuaian dengan kaidah bahasa 60% dari 4 indikator. Sementara

pada revisi kedua, persentase total meningkat menjadi 92% dari 6 aspek:

aspek kejelasan 93% dari 6 indikator, aspek komunikasi 100% dari 3

indikator, aspek dialogis dan interaktif 100% dari 2 indikator, aspek
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kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 100% dari 2 indikator, dan
aspek kesesuaian dengan kaidah bahasa 100% dari 4 indikator.

Hasil validasi ahli bahasa dari lima aspek dapat dilihat pada grafik

berikut:
120%
100%
80% | gg0  100% 100% 100% 100%
60% 8 —a —m B —a ———
70%
40% 8% 60% 60% - — 60%
0%+ —H — 8B 8B 8 —— Revisi |
0% ' ' ' ' ' Revisi Il
o & o o
& & & &
N o el & &
& & & b
& A° S o
© < S S
2 <
e’ e’
+ +

Grafik 4.3 : Hasil Validasi Produk Tiap Aspek Revisi I dan II Oleh

Ahli Bahasa

Keterangan:

Lugas : Revisi I 67% dan Revisi 1l
93%

Komunikatif : Revisi I 60% dan Revisi 1I
100%

Dialogis dan Interaktif : Revisi I 60% dan Revisi 1l
100%

Kesesuaian dengan peserta didik : Revisi I 70% dan Revisi II
100%

Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa : Revisi I 60% dan Revisi II
100%

Hasil rata-rata penilaian dari ahli bahasa terhadap produk

media pembelajaran menunjukkan pencapaian persentase 63% pada

revisi | dan 98% pada revisi 1, yang dapat dilihat pada grafik

berikut:
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Grafik 4.4 : Hasil rata-rata revisi I dan II oleh ahli Bahasa

Keterangan:
Revisi [ :63%
Revisi 11 1 98%

Data Hasil Validasi Ahli Desain

Validasi oleh ahli desain, yang merupakan dosen dari Program Studi
Pendidikan Teknik Bangunan, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan,
Universitas Nias, dilakukan untuk memperoleh panduan dalam revisi produk
yang telah dikembangkan. Penilaian dilakukan menggunakan lembar validasi,

dan hasil penilaiannya dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.3 Hasil Angket Penilaian Ahli Desain

Skor
INDIKATOR " s
NO Revisi 1 Revisi I1
LUGAS
1 Jenis font yang digunakan sesuai dengan media 3 5

Ukuran teks yang digunakan dalam media

belajaran

3 Tampilan video pembelajaran sudah jelas 3 4
4 ia pembelajaran terlihat jelas 4 5
5 Bahasamudah dipahami oleh peserta didik 3 4
6 Media mbclajaran yang disajikan jelas 3 4
g Animasi yang digunakan dapat memperjalas 3 P

materi

8 | Pengisian slide sesuai dengan pembelajaran 4 4




Latar belakang suara yang digunakan sesuai

? dengan isi 3 s
10 Media pembelajaran yang disajikan sesuai 4 P
dengan
11 | Penyajian tampilan slide pembelajaran menarik 3 5
Jumlah Tiap Aspek 3 51
Jumlah Skor Tiap Aspek 67 % 93%
gPEK MEDIA
12 | Durasi media sesuai dengan pembelajaran 3 4
13 | Alur slide pembelajaran menarik 4 5
14 | Media pembelajaran mudah untuk dioperasikan 3 4
15 Media pembelajaran sederhana dalam 3 P
pengoperasiannya
Media pembelajaran dapat digunakan kembali di
16 4 5
Media pembelajaran dapat dikembangkan untuk
v materi 4 4
Jumlah Tiap Aspek 21 27
Jumlah Skor Tiap Aspek 70% 90%
QPEK MANFAAT
Media pembelajaran memudahkan peserta didik
18 3 5
m
19 | Media pembelajaran dapat digunakan kapan saja 3 4
20 | Media pembelajaran dapat digunakan dimana saja 3 5
Peserta didik mampu belajar secara mandiri
2 dengan media pembelajaran 4 3
22 nimbulkan rasa ingin tahu 4 4
2 Materi yang disajikan jelas sehingga mudah 3 P
diterima
Jumlah Tiap Aspek 20 28
Jumlah Skor Tiap Aspek 67% 93%
Jumlah Skor Seluruh Aspek 78 106
Presentasi Pencapaian 68% 929

76

Hasil validasi ahli desain terhadap produk media berbasis PowerPoint

interaktif menunjukkan persentase 68% pada revisi I, dengan rincian sebagai




77

berikut: aspek Slide PowerPoint 67% dari 11 indikator, aspek Media 70% dari 6
indikator, dan aspek Manfaat 67% dari 6 indikator. Pada revisi II, persentase
meningkat menjadi 92%, dengan rincian: aspek Slide PowerPoint 93% dari 11
indikator, aspek Media 90% dari 6 indikator, dan aspek Manfaat 93% dari 6
indikator.

Grafik berikut menunjukkan hasil validasi ahli desain untuk tiga

aspek, dari revisi [ hingga revisi II.

100% - 93% 90% 93%
80% 1 67% 70% 67%
60%
40% -
20% -
0% - :
Slide Power Media Manfaat
Point

Grafik 4.5 : Hasil Rata-rata oleh Ahli Desain

Grafik berikut menunjukkan hasil rata-rata penilaian ahli desain pada

produk media pembelajaran, dengan pencapaian sebesar 92%.

100% 92%
60% -

40%
20% -

0% = T 1
Revisi 1 Revisi 11

Grafik 4.6 : Hasil Rata-rata oleh Ahli Desain
4. Tahap Implemetasi (Implementation)

Pada tahap Implementasi (Implementation), uji coba produk media
berbasis PowerPoint interaktif dilakukan di SMK Negeri 1 Lotu. Uji coba
terdiri dari uji perorangan di kelas X DPIB dengan 1 peserta, uji kelompok
kecil yang melibatkan 3 kelompok, dan uji coba lapangan dengan 15 peserta.
Tujuan dari uji coba ini adalah untuk mengevaluasi pencapaian kemampuan
peserta didik dalam materi prinsip-prinsip pengukuran tanah untuk pekerjaan

konstruksi. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa efektivitas media terhadap
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hasil belajar peserta didik mencapai 82%, yang menunjukkan tingkat

efektivitas yang sangat tinggi.

a. Hasil Uji Coba Perorangan
Setelah disahkan oleh pakar-pakar, produk kemudian dijalankan uji

coba di SMK Negeri 1 Lotu pada kelas X-DPIB oleh satu peserta. Dalam

eksperimen ini, peneliti

menggunakan angket untuk menggvaluasi

kemudahan penggunaan media tersebut. Hasil evaluasi dari uji coba

individu dapat dilihat dalam tabel berikut ini:

Tabel 4.4 Hasil Uji Coba Perorangan

No Nama Siswa Skor Malil:i‘:ll;um Pre?tt;:;: - K:fl?a:ﬁ:;:an
1 Agus In Putra Gea 70 75 93 Sangat Praktis
Jumlah Skor 70
Skor Maksimum 75
Presentase 93%

Kriteria Kepraktisa

Sangat Praktis

b. Hasil Uji Kelompok Kecil

Setelah diverifikasi oleh para ahli, produk tersebut kemudian diuji

coba di SMK Negeri 1 Lotu pada kelas X-DPIB dengan pembentukan

ioa kelompok kecil,, di mana setiap kelompok terdiri dari dua siswa.

Dalam uji coba kelompok kecil ini, peneliti menyebarkan angket

kepada peserta untuk mengevaluasi kemanfaatan media tersebut. Hasil

evaluasi dari uji coba kelompok kecil dapat ditemukan dalam tabel di

bawah ini:
Tabel 4.5 Hasil Uji Kelompok Kecil
o Skor Presentase Kriteria
Ne Nama Siswa Skor Maksimum (%) Kepraktisan
| Kelompok 1 70 75 93 Sangat Praktis
2 | Kelompok 2 71 7 95 Sangat Praktis
3 | Kelompok 3 70 75 03 Sangat Praktis
Jumlah Skor 211
Skor Maksimum 225
Presentase 95%
Kriteria Kepraktisa Sangat Praktis
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c. Hasil Uji Coba Lapanga
Setelah mendapat validasi dari para ahli, produk tersebut diuji
lapangan di SMK Negeri I Lotu X-DPIB dengan melibatkan 10 peserta.
Selama uji lapangan ini, peneliti membagikan angket kepada peserta
untuk menilai kegunaan media tersebut. Hasil evaluasi dari uji lapangan
ini terdapat dalam tabel di bawah ini:

Tabel 4.6 Hasil Uji Coba Lapangan

No Nama Siswa Skor Sk-or Persentase Kriter-ia

Maksimum (%) Kepraktisan
I | Agus In Putra Gea 73 75 97 Sangat Praktis
2 | Agus Tinus Arjun Gea 71 75 95 Sangat Praktis
3 | Anton Zanolo Gulo 70 75 93 Sangat Praktis
4 | Andi Kristian Gea 66 75 88 Sangat Praktis
5 | Irvan S. Zega 68 75 91 Sangat Praktis
6 | Jefri Kristian Lase 70 75 3 Sangat Praktis
7 | Jeksen Gea 68 75 91 Sangat Praktis
8 | Juardin Harefa 71 75 9 Sangat Praktis
9 | Kevas N. Harefa 69 75 92 Sangat Praktis
10 | Tisaman Harefa 3 75 97 Sangat Praktis
11 | Melianus Zendrato 2 75 % Sangat Praktis
12 | Nova Delpani Zebua 69 75 92 Sangat Praktis
13 | Seni Putra Jaya Harefa 72 75 96 Sangat Praktis
14 | TitusHarefa 1 75 9 Sangat Praktis
15 | Yanfal Siswanto Harefa 70 75 3 Sangat Praktis

Jumlah Skor 1.054

Skor Maksimum 1.125

Presentase 94 %
Kriteria Kepraktisa SangatPraktis
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Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap Evaluasi kegiatan ini, dilakukan evaluasi terhadap
tanggapan terhadap tes media yang diberikan kepada peserta didik pada akhir
materi, serta pengisian angket tanggapan peserta didik dan menjawab soal tes
yang diberikan. Dari hasil evaluasi, terdapat satu peserta didik yang tidak
mencapai ketuntasan, sementara 15 peserta didik berhasil mencapai
ketuntasan dalam uji kompetensi yang dilakukan pada akhir pembelajaran

tersebut.

4.2 Hasil Uji Coba Produk

1. Keefektifan penggunaan media berbasis presentasi PowerPoint

interaktif oleh guru dan peserta didik

a. Siswa

Produk diuji coba di SMK Negeri 1 Lotu, dengan uji coba
individu dilakukan di kelas X DPIB, sedangkan uji coba lapangan
diadakan di kelas X DPIB. Uji coba individu melibatkan satu orang, uji
coba kelompok kecil terdiri dari tiga kelompok, dan uji coba lapangan
dilakukan dengan 15 peserta didik di kelas X DPIB. Tujuan dari uji
coba ini adalah untuk mengevaluasi tanggapan peserta didik terhadap
Media Berbasis PowerPoint interaktif menggunakan angket respon

peserta didik.

b. Guru
Bapak Yedidia Gulo, S.Pd,Gr adalah guru mata pelajaran Dasar-
Dasar Konstruksi Bangunan dan Teknik Pengukuran Tanah di SMK
Negeri 1 Lotu. Penilaian dari guru tersebut dapat dilihat dalam tabel
berikut ini:
Tabel 4.7 Angket Kepraktisan oleh Guru
No ‘ Aspek yang Dinilai Skor

Lugas

Guru tidak merasa kesulitan melaksanakan pembelajaran

menggunakan media.

2 Guru lancar mengoperasikan media. 5
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Media dapat digunakan secara berulang-ulang oleh guru dan

3 . 5
siswa.
4 Kesesuaian waktu yang tersedia dalam pembelajaran dengan i
kemudahan pengoperasian media.
5 Media membantu siswa memahami informasi dalam proses 5
pembelajaran.
Media
6 Media ﬂim memicu kreativitas siswa. 4
Kemampuan media untuk mengaktifkan siswa dalam
! membangun pengetahuan sendiri. :
8 Kesesuaian media dengan dunia siswa yang sedang diajar. 5
9 Siswa lancar mengoperasikan media power point Interaktif. 3
i Proses pembelajaran menggunakan media sesuai dengan 5
kegiatan siswa
Manfaat
11 Media sesuai dengan isi materi pembelajaran tematik 5
Suasana proses pembelajaran berjalan kondusif dan
- menyenangkan. >
13 Siswa lebih cepat memahami materi dengan media. 4
14 Media memudahkan guru dalam mengajar. 5
= Siswa lebih cepat menyelesaikan tugas individu dan kelompok 5
dengan sumber belajar media
Total Skor 70
Skor Maksimum 75
Presentase 93%
Sangat
Kepraktisan Prakis

Hasil dari uji coba dapat didapatkan dengan melakukan evaluasi

menggunakan lembar angket tanggapan dari peserta didik. Penilaian

dari angket peserta didik tersedia dalam tabel berikut ini:




Tabel 4.8 Penilaian Kepraktisan Media
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Uji Coba | Banyak Skor Skor Tingkat
No Kategori
Produk Sampel | Perolehan | Maksimal | Pencapaian .
5
Uji coba Sangat
1 1 Orang 70 75 93%
perorangan Praktis
Uji
Sangat
2 | kelompok | 6 Orang 211 225 949%
Praktis
kecil
Uji coba Sangat
3 15 Orang 1.054 1.125 949%
lapangan Praktis
Respon Sangat
4 1 Orang 70 75 93%
Guru Praktis

5
Produk telah diuji dalam uji coba individu, uji coba dalam

kelompok kecil, dan uji lapangan. Dalam uji coba individu, tingkat

pencapaian mencapai 93% dengan kategori sangat praktis. Selanjutnya,

dalam uji coba kelompok kecil, pencapaian mencapai 94%. Hasil uji

lapangan juga menunjukkan pencapaian sebesar 94% dengan kategori

sangat praktis, sementara respon dari guru mencapai 93%.

Setelah tiga kali dilakukan uji coba produk Media Berbasis

PowerPoint interaktif, termasuk uji coba perorangan, uji coba dalam

kelompok kecil, dan uji lapangan, hasil pencapaian menunjukkan

bahwa masing-masing kategori dikategorikan sebagai "Sangat Praktis".

Grafik hasil uji coba produk yang telah diujicobakan kepada peserta

didik dapat ditemukan di bawah ini:

95%

94%
049 94%

94%

Grafik 4.7 : Hasil Rata-rata Uji Coba

® Uji Coba Perorangan

m Uji Kelompok Kecil

93%
93% iﬁ Uji Coba Lapangan
93% - . . . ResponGuru

Perorangan, Uji Kelompok Kecil, Uji Coba

Lapangan dan Respon Guru
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Keterangan:

Uji Coba Perorangan :93%
Uji Kelompok Kecil 1 94%
Uji Coba Lapangan : 94%
Guru :93%

2. Efektifitas Media Berbasis Power Point Interaktif

a. Uji Coba Perorangan

Untuk mengevaluasi efektivitas hasil belajar peserta didik,
dilakukan tes hasil belajar yang berisi soal-soal esai yang didasarkan
pada materi yang disampaikan melalui Media Berbasis PowerPoint
interaktif. Tahap ini bertujuan untuk menilai sejauh mana media
tersebut efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta didik.Uji coba
perorangan dilaksanakan di SMK Negeri 1 Lotu pada kelas X DPIB,
dengan melibatkan satu peserta didik sebagai sampel. Peserta didik
belajar menggunakan Media Berbasis PowerPoint interaktif. Hasil
evaluasi menunjukkan bahwa peserta didik mencapai rata-rata skor
sebesar 100% dalam uji coba perorangan ini.

. Uji Kelompok Kecil

Untuk mengukur efektivitas hasil belajar peserta didik,
dilakukan tes hasil belajar yang berisi soal esai berdasarkan materi yang
telah disampaikan melalui Media Berbasis PowerPoint interaktif.
Tujuan tahap ini adalah untuk mengevaluasi seberapa efektif Media
tersebut dalam meningkatkan pemahaman peserta didik.Uji coba
kelompok kecil diadakan di SMK Negeri 1 Lotu pada kelas X DPIB,
melibatkan enam peserta didik yang dibagi dalam tiga kelompok.
Kegiatan belajar dilakukan dengan menggunakan Media Berbasis
PowerPoint interaktif. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa peserta didik

mencapai rata-rata skor 100% dalam uji coba kelompok kecil ini.
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c. Uji Coba Lapangan

Efektivitas media ini dievaluasi melalui tes hasil belajar siswa
yang berisi soal esai yang disampaikan melalui media, dengan jawaban
peserta didik ditulis pada lembar jawaban yang disediakan. Uji
keefektifan dilakukan di SMK Negeri 1 Lotu, kelas X DPIB, dengan
melibatkan sampel 15 peserta didik. Mereka belajar menggunakan
media berbasis PowerPoint interaktif, dan hasil evaluasi menunjukkan
pencapaian sebesar 94%. Uji keefektifan ini bertujuan untuk menilai
seberapa efektif media berbasis PowerPoint interaktif dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Tabel 4.9 Penilaian Keefektifan Media

Tingkat
Uji Banyak | Total Skor | Hasil
No Keberhasi | Keterangan
Produk siswa Perolehan | Kk%
lan
Coba Sangat
1 1 orang 70 91% P>89
Perorangan Efektif
Uji
! Sangat
2 Kelompok | 6 orang 211 91% P>89 S
Efektif
Kecil
Coba Sangat
3 15 orang 1.054 94% P>89 S
Lapangan Efektif

Hasil belajar siswa pada wuji coba perorangan dan wuji coba

lapangandapat dilihat dari gratik dibawah ini:

94% 94%
94%
94% —
94% —
93% —
93% —
93% —
93% —
92% T T 1
Uji Coba Uji Kelompok Uji Coba
Perorangan Kecil Lapangan

Grafik 4.8 : Hasil Rata-rata Uji Coba
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4.3 Analisis Data

1. Kelayakan Media pembelajaran

d.

Ahli Materi

Penilaian kelayakan media pembelajaran oleh ahli materi
melibatkan tiga aspek, yaitu kelugasan, isi materi, dan manfaat,
dengan pencapaian total sebesar 90% yang dikategorikan sebagai
sangat layak dari ketiga aspek tersebut. Secara rinci, aspek kelugasan
memperoleh skor 91%, aspek isi materi mendapat skor 90%, dan
aspek manfaat meraih skor 87%.

Dari hasil evﬁasi oleh validator ahli materi tersebut, media
pembelajaran untuk materi Keselamatan dan Kesehatan Kerja Serta
Lingkungan Hidup (K3LH) dinilai sangat layak dari segi isi dan
materi untuk digunakan.

Ahli Bahasa

Kesesuaian bahasa dengan kaidah bahasa Indonesia yang
baik dan benar mencapai tingkat 98%, yang menurut kriteria sangat
layak. Evaluasi ini terdiri dari lima aspek dengan total skor 59, di
mana masing-masing aspek memperoleh penilaian sebagai berikut:
aspek Kelugasan 93%, aspek Komunikatif 100%, aspek Dialogis dan
Interaktif 100%, aspek Kesesuaian dengan Perkembangan Peserta
Didik 100%, dan aspek Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa 100%.

Berdasarkan ﬁaluasi dari wvalidator ahli bahasa, media
pembelajaran untuk materi Keselamatan dan Kesehatan Kerja Serta
Lingkungan Hidup (K3LH) dinilai sangat layak dari segi
penggunaan bahasa..

Ahli Desain

Penilaian kelayakan media pembelajaran oleh ahli desain
menunjukkan bahwa dalam aspek Kelugasan, Media, dan Manfaat,
media tersebut mencapai presentase 92% dengan kriteria sangat
layak. Total skor yang diperoleh adalah 106 dari tiga aspek, dengan
penilaian masing-masing untuk aspek Kelugasan sebesar 93%, aspek

Media sebesar 90%, dan aspek Manfaat sebesar 93%.
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Berdasarkan @'aluasi dari wvalidator ahli desain, media
pembelajaran untuk materi Keselamatan dan Kesehatan Kerja Serta
Lingkungan Hidup (K3LH) dinilai sangat layak dari segi
penggunaan.

2. Kepraktisan media pembelajaran
a. Uji Coba Perorangan

Uji coba perorangan dilaksanakan di SMK Negeri 1 Lotu,
kelas X, dengan melibatkan satu peserta didik sebagai sampel.
Evaluasi respon peserta didik meliputi beberapa aspek, seperti
kebahasaan, pemrograman, tampilan, dan keterlaksanaan. Hasil dari
uji coba perorangan menunjukkan bahwa media tersebut telah siap
digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan angket respon
peserta didik, media memperoleh skor 70 dari skor maksimum 75,
dengan tingkat presentase 93% dan dikategorikan sebagai (Sangat
Praktis).

b. Uji Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilakukan di SMK Negeri 1 Lotu,
kelas X, dengan melibatkan enam peserta didik sebagai sampel.
Evaluasi respon peserta didik mencakup aspek kebahasaan,
pemrograman, tampilan, dan keterlaksanaan. Hasil dari uji coba
kelompok kecil menunjukkan bahwa media tersebut siap digunakan
dalam proses pembelajaran. Berdasarkan angket respon peserta
didik, media memperoleh skor 211 dari skor maksimum 225, dengan
tingkat presentase 94% dan dikategorikan sebagai (Sangat Praktis).

c. Uji Coba Lapangan

Uji coba lapangan dilakukan di SMK Negeri 1 Lotu, kelas X,
dengan melibatkan 15 orang peserta didik sebagai sampel. Evaluasi
respon peserta didik mencakup aspek kebahasaan, media, dan
keterlaksanaan. Hasil dari uji coba lapangan menunjukkan bahwa
media pembelajaran tersebut sudah siap digunakan dalam proses
pembelajaran. Berdasarkan angket respon peserta didik, media
memperoleh skor 1.504 dari skor maksimym 1.125, dengan tingkat

presentase 94% dan dikategorikan sebagai (Sangat Praktis).
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Berdasarkan hasil dari ketiga uji coba tersebut, terlihat bahwa
terjadi peningkatan hasil dalam setiap uji kepraktisan. Dengan
rentang penilaian antara 91 hingga 100%, yang dikategorikan
sebagai sangat praktis. Oleh karena itu, hasil dari tahap uji lapangan
dengan tingkat presentase 94% menunjukkan bahwa media tersebut
sangat praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Keefektifan Media Pembelajaran

Keefektifan, pembelajaran peserta didik di SMK Negeri 1 Lotu,
kelas X DPIB pada materi keselamatan dan kesehatan kerja serta
lingkungan hidup (K3LH) dievaluasi dengan melibatkan 15 peserta didik.
Tahap ini bertujuan untuk menilai seberapa efektif media pembelajaran
berbasis PowerPoint interaktif dalam meningkatkan pemahaman mereka.
Setelah sesi pembelajaran, peneliti memberikan tes hasil belajar berupa
lima soal kepada peserta didik. Hasil dari evaluasi ini menunjukkan
tingkat ketuntasan belajar peserta didik dalam persentase, yang dapat

dilihat dalam tabel berikut ini:

Tabel 4.10 Eresentase Keefektifan

Jumlah Jumlah yang tidak
No Uji Coba Jumlah Siswa

Yang Tuntas Tuntas

1 Perorangan 1 0 5

Kelompok
2 6 0 6
Kecil
3 Lapangz 15 0 15
Presentase Ketuntasan 85%

Keefektifan Sangat Efektif

Sumber: Peneliti 2023

Berdasarkan tabel di atas, evaluasi ketuntasan hasil tes belajar
siswa kelas X DPIB di SMK Negeri | Lotu pada mata pelajaran Dasar-
Dasarﬁﬁnstruksi Bangunan dan Teknik Pengukuran Tanah, khususnya
pada materi keselamatan dan kesehatan kerja serta lingkungan hidup
(K3Ié[), dilakukan oleh peneliti. Media pembelajaran dianggap efektif
jika nilai siswa memenuhi atau melebihi KKM yang telahélitetapkan.

Dari 15 peserta didik yang dievaluasi, semuanya mencapai nilai di atas
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KKM dan dinyatakan tuntas. Dari data yang diperoleh, tingkat

keefektifan media ini mencapai 85% dengan kriteria (Sangat Efektif).




BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dan pengembangan media pembelajaran
berbasis PowerPoint interaktif pada mata pelajaran Dasar-Dasar Konstruksi
Bangunan dan Teknik Pengukuran Tanah, pfﬁliti menyimpulkan:

1. Media berbasis PowerPoint interaktif pada materi keselamatan dan
keschatan kerja serta lingkungan hidup (K3LH) dinilai sangat layak oleh
para ahli: ahli materi memberikan penilaian 90%, ahli bahasa
memberikan penilaian 98%, dan ahli desain memberikan peﬁian 92%.

2. Kepraktisan media berbasis PowerPoint interaktif pada materi
keselamatan dan kesehatan kerja serta lingkungan hidup (K3LH)
menunjukkan hasil yang sangat praktis: uji perorangan mencapai 93%,
uji kelompok kecil mencapai 94%, dan uji lapangan juga mencapai 94%.

3. Efektivitas media berbasis PowerPoint interaktif pada materi keselamatan
dan kesehatan kerja serta lingkungan hidup (K3LH) mencapai tingkat
sangat efektif, dengan tingkat ketuntasan mencapai 92%.

Oleh karena itu, dapat dinvatalan bahwa pengembangan media
pembelajaran berbasis PowerPoii %8 tif untuk kelas X DPIB di SMK
Negeri 1 Lotu pada mata pelajaran Dasar-Dasar Konstruksi Bangunan dan
Teknik Pengukuran Tanah menggunakan model ADDIE telah terbukti
sangat layak, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam proses

pembelajaran di sekolah.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian untuk menciptakan produk media
pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif yang efektif, praktis, dan layak
digunakan dalam pembelajaran, peneliti berharap agar penelitian mengenai
media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif dapat dilakukan lebih
efektif lagi, serta menghasilkan produk yang lebih baik. Beberapa saran
yang diajukan oleh peneliti adalah sebagai berikut:
1. lam proses pengajaran, disarankan agar setiap guru menggunakan

media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif untuk meningkatkan
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efektivitas pembelajaran dan merangsang kreativitas peserta didik dalam
menerima materi, yang pada gilirannya dapat mempengaruhi hasil belajar
mereka secara lebih efektif.

. Penggunaan media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif dalam
mata pelajaran Dasar-Dasar Konstruksi Bangunan dan Teknik
Pengukuran Tanah pada materi keselamatan dan kesehatan kerja serta
lingkungan hidup (K3LH) sebaiknya disertai dengan langkah-langkah
pembelajaran yang telah direkomendasikan untuk memastikan
pencapaian materi secara optimal.

Untuk penelitian berikutnya, disarankan untuk mengadopsi model
pengembangan ADDIE dalam mengembangkan produk-produk lainnya.
Hal ini diharapkan dapat menghadirkan inovasi dan kreativitas baru yang
menarik untuk menciptakan produk-produk yang bermanfaat dan

meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan.
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