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VALIDASI OLEH AHLI MEDIA

No. | Aspek Juml-ah Jumla_h- Perolehan | Skor Aspek | Bobot
Butir | Penguji Skor Ideal

1. | Umum 3 2 21 24 875 | 0.13
2. RPL 9 2 61 72 84.7 0.4
3. | Komuni

kasi 11 2 77 88 87.5 0.48

Visual

Rata-Rata 86.6

VALIDASI OLEH AHLI

Jumlah | Jumlah | Perolehan | Skor
No. | Aspek ] N Aspek | Bobot
Butir | Penguji Skor Ideal

1. Pembela

. 14 2 95 112 84.8 0.78
jaran
2. Substansi
) 4 2 28 32 87.5 0.22
Materi
Rata-Rata 86.2
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Hasil Hitungan Angket Penilaian Siswa
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Total

214

195

227

Skor ldeal

248

248

248

Persentase

86.2903

78.629

91.5323
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Aspek Pembelajaran

Kriteria
Responden| Intreaktifitas Minat Kesesuaian B.Studi
7 8 Total 9 10 Total T B Total

R1 4 4 8 4 4 8 3 4 7
R2 3 3 6 4 4 8 4 4 8
R3 3 3 6 4 3 7 4 4 8
R4 4 3 7 3 4 7 4 4 8
R5 3 4 7 4 3 7 4 4 8
R6 3 2 5 3 4 7 3 3 6
R7 3 2 5 3 3 6 3 3 6
R8 2 3 5 4 4 8 4 3 7
R9 4 3 7 4 4 8 4 4 8
R10 4 3 7 3 4 7 3 3 6
R11 4 4 8 4 4 8 4 3 7
R12 4 4 8 4 4 8 4 4 8
R13 2 3 5 2 3 5 4 4 8
R14 3 3 6 3 3 6 4 4 8
R15 3 3 6 3 3 6 4 4 8
R16 4 4 8 4 4 8 4 3 7
R17 3 2 5 2 3 5 3 3 6
R18 4 3 7 4 4 8 4 4 8
R19 3 3 6 4 4 8 4 4 8
R20 4 3 I 4 4 8 4 4 8
R21 4 3 7 4 4 8 4 4 8
R22 4 3 7 4 4 8 4 4 8
R23 3 2 5 2 2 4 3 3 6
R24 4 3 7 3 3 6 3 3 6
R25 4 4 8 4 4 8 4 3 7
R26 4 3 7 4 4 8 4 4 8
R27 3 3 6 3 3 6 3 3 6
R28 3 3 6 4 4 8 4 3 7
R29 3 3 6 3 3 6 3 3 6
R30 4 2 6 3 4 7 4 4 8
R31 3 3 6 4 4 8 3 4 7
Total 200 220 225
Skor Ideal 248 248 248
Persentase 80.6452 88.7097 90.7258
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Aspek Komunikasi Visual

Aditiarana, 2014

Kriteria
Responden — VI]S_:aI = Total = Audio = Total — Layout — Total
R1 4 4 3 11 4 3 7 4 4 8
R2 4 4 4 12 4 4 8 4 4 8
R3 4 3 3 10 3 3 6 3 3 6
R4 3 3 4 10 3 3 6 3 4 7
RS 4 4 4 12 4 4 8 4 4 8
R6 3 4 4 11 4 3 7 4 4 8
R7 3 3 3 9 2 2 4 4 3 7
RS 3 3 3 9 4 4 8 3 3 6
R9 4 4 4 12 3 2 5 4 4 8
R10 4 4 3 11 3 3 6 3 4 7
R11 4 4 4 12 3 3 6 4 4 8
R12 4 3 4 11 3 4 7 4 4 8
R13 4 4 4 12 3 4 7 4 4 8
R14 3 3 3 9 4 3 7 3 3 6
R15 3 2 3 8 4 3 7 3 3 6
R16 4 3 4 11 3 3 6 4 4 8
R17 3 2 3 8 2 3 5 3 2 5
R18 4 3 3 10 2 3 5 3 4 7
R19 4 3 3 10 3 3 6 4 4 8
R20 3 4 3 10 3 3 6 4 3 7
R21 4 3 4 11 3 3 6 4 3 7
R22 4 3 4 11 4 2 6 4 4 8
R23 4 3 3 10 2 2 4 3 3 6
R24 3 3 3 9 3 2 5 2 3 5
R25 4 4 4 12 2 2 4 4 4 8
R26 4 4 4 12 3 4 7 4 4 8
R27 4 3 4 11 4 4 8 4 3 7
R28 4 4 3 11 3 3 6 4 3 7
R29 3 3 3 9 4 3 7 3 3 6
R30 4 4 4 12 4 4 8 4 4 8
R31 4 3 3 10 3 4 7 4 3 7
Total 326 195 221
Skor Ideal 372 248 248
Persentase 87.6344 78.629 89.1129
Skor Kriterium Total penilaian
589 636
1178 645
1767 742
2356 2023
Persentase 85.86587436
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Pewawancara

P)
Subjek (S)
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Hasil Instrumen Wawancara

Selama ini, model pembelajaran seperti apa yang Bapak
gunakan ?

Pembelajaran TIK di SMAN 9 ada praktikum dan dikelas.
Untuk pembelajaran praktikum kami menggunakan model
tutorial dan latihan. Sedangkan untuk dikelas, masih
menggunakan model ceramah.

Apakah dalam pembelajaran tersebut Bapak menggunakan
media pembelajaran ?

Untuk praktikum, kami tidak menggunakan karena langsung
berupa simulasi yang dilakukan melalui proyektor kemudian
siswa mengikuti. Sedangkan untuk dikelas, ada beberapa
materi yang menggunakan bantuan media pembelajaran.
Untuk pembelajaran dikelas, bentuk media pembelajaran apa
yang digunakan ?

Media pembelajaran yang berbasis komputer kami
menggunakan media yang berbentuk .ppt dan modul.
Apakah bentuk media pembelajaran yang lebih interaktif sudah
digunakan ? misalnya saja yang berbasis animasi

Sampai saat ini belum.

Mengapa ?

Bentuk media tersebut kami akui sangat diperlukan. Namun
sampai saat ini, di SMAN 9 belum ada pengembang ke arah
itu. Karena pembuatan media seperti itu tidak mudah, oleh
karenanya kami membutuhkan pengembang khusus apabila

ingin menggunakannya dalam pembelajaran.
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P : Mengenai tingkat kesulitan materi dalam TIK, materi apa yang
dianggap paling sulit untuk disampaikan pada siswa ?

S : Secara umum, setiap materi memiliki kesulitan masing-masing
yang berbeda. Namun, materi jaringan komputer merupakan
materi yang dirasa sulit bagi kami.

Apa yang menyebabkan materi tersebut dirasa sulit ?

S . Kurangnya peralatan jaringan merupakan faktor utama.
Dengan tidak adanya peralatan-peralatan tersebut, siswa
mengalami sedikit kesulitan. Untuk pembelajaran dikelas,
materi jaringan yang cukup banyak membuat siswa mengalami
kesulitan untuk menghafal. Terutama pada jaringan dasar,
terdapat banyak istilah seperi LAN,MAN, topologi, dan lain-
lain.

P . Bagaimana langkah yang sudah dilakukan untuk mengatasi
permasalahan tersebut ?

S . Untuk peralatan, sejauh ini kami masih menggunakan gambar
untuk menunjukan kepada siswa. Sebenarnya untuk simulasi,
sudah terdapat aplikasi Cisco Packet Tracer. Namun kami
masih mempertimbangkan penggunaannya. Untuk
pembelajaran dikelas, terlebih jaringan komputer dasar, agar
siswa dapat berperan aktif kami melakukan penugasan untuk
kemudian dilakukan presentasi secara langsung.

P . Bagaimana dengan bantuan media pembelajaran untuk
pembelajaran dikelas ? Apakah digunakan juga untuk materi
jaringan komputer dasar ?

S : Sampai saat ini belum digunakan
Lalu, bentuk media seperti apakah yang sekiranya dapat

membantu pembelajaran jaringan komputer dasar ?
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S . Jaringan komputer memang membutuhkan media yang dapat
memvisualisasikan atau memodelkan. Tetapi itu sudah terdapat
pada Cisco Packet Tracer. Untuk pembelajaran dikelas, bentuk
media pembelajaran yang interaktif dan menarik tentu sangat
dibutuhkan. Intinya adalah bagaimana media tersebut dapat
menarik minat siswa untuk belajar dan dapat membantu proses

pemahaman siswa terhadap materi jaringan komputer dasar.

Subjek Wawancara,
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