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A. Tinjauan Media dalam Pembelajaran
1. Arti dan Konsep Dasar Media

Kata “media” adalah bentuk jamak dari “medium” gaberasal dari
bahasa latin “medius” yang berarti “tengah, perantau pengantar”. Dalam
bahasa Indonesia kata “medium” dapat diartikan gab@antara” atau “sedang”.
Dalam bahasa arab, media adalah perantara ataargangesan dari pengirim
kepada penerima pesan. Gerlach dan Elly (Arsya®4:3) mengemukakan
bahwa: "Media apabila dipahami secara garis besalalh manusia, materi, atau
kejadian yang membangun kondisi yang membuat sisampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan atau sikap”. Dalam p&ageni, guru, buku teks, dan
lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebusud) pengertian media
dalam proses belajar mengajar cenderung diartikevagai alat-alat grafis,
photografis, atau elektronis untuk menangkap, mesg®, dan menyusun
kembali informasi visual atau verbal.

Heinch (Arsyad, 2004:4) mengemukakan bahwa: "Medigebagai
perantara yang mengantar informasi antara sumbepeiaerima.” Jadi, televisi,
film, foto, radio, rekaman audio, gambar yang dyelsikam, bahan-bahan

cetakan, dan sejenisnya adalah media komunikasibilgpmedia itu membawa



pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instoki atau mengandung

maksud-maksud pengajaran maka media itu disebutanpetnbelajaran. Gagne

dan Briggs secara implisit mengatakan bahwa:

Media pembelajaran meliputi alat yang secara fditgunakan untuk
menyampaikan isi materi pengajaran yang terdiri datara lain buku,
tape recorder, kaset, video camera, video recofder, slide (gambar
bingkai), foto, gambar, televisi, dan komputer.gyad, 2004:4)

Berdasarkan uraian beberapa batasan tentang rbediayt dikemukakan

ciri-ciri umum yang terkandung pada setiap batasesebut :

1.

Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang desa ini dikenal sebagai
hardware (perangkat keras), yaitu sesuatu yang dapat tildidengar, atau
diraba dengan pancaindera.

Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yasigenal sebagasoftware
(perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang patddalam perangkat
keras yang merupakan isi yang ingin disampaikaadasiswa.

Penekanan media pendidikan terdapat pada visualdio.

Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu @@adoses belajar baik di
dalam maupun di luar kelas.

Media pendidikan digunakan dalam rangka komuni#asiinteraksi guru dan
siswa dalam proses pembelajaran.

Media pendidikan dapat digunakan secara massablfiges radio, televisi),
kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya: fibiide, video, OHP), atau

perorangan (misalnya: modul, komputer, radio t&peét, video recorder).



7. Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan mamsjegang berhubungan

dengan penerapan suatu ilmu.

Media pengajaran sebagai alat bantu pengajaranporgrai kedudukan
yang penting dalam pembelajaran. Menurut Hamal#94112) yang dimaksud
dengan media pendidikan adalah alat, metode damktgkng digunakan dalam
rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interakstara guru dan siswa
dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekdMahurut Djahiri (1996:45)
bahwa:

Media pengajaran adalah sesuatu yang direkayasaasterarah dan
terkendali ¢onditioned) yang mampu berperan sebagai fasilitator kegiatan
belajar mengajar khususnya kegiatan belajar sismantampu mewakili/
mewadahi isi pesan pengajaran.

Media pembelajaran adalah semua alat atau bendpadyguanakan dalam
kegiatan belajar mengajar dengan maksud untuk nnemgjikan pesan (informasi
atau materi pengajaran) pembelajaran dari sumheu (maupun sumber lain)
kepada penerima (dalam hal ini anak didik maupurgavaelajar).

Media pendidikan menurut Rossi H. dan Biddle B.6@93) berpendapat,
bahwa: ‘An educational medium is such divice used for educational purposes.”
Maknanya bahwa suatu media misalnya komputer, breenjadi media
pembelajaran jika digunakan untuk tujuan pendidikarkan sebagai alat hiburan
ataupun tujuan lain. Sedangkan menurut Hamalik 412®8) mengemukakan
bahwa: “Media pendidikan adalah alat, metode dknikeyang digunakan dalam

rangka lebih mengefektitkan komunikasi dan interakstara guru dan siswa

dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah.”



Dalam usaha memanfaatkan media sebagai alat bantiEdgar Dale
mengadakan klasifikasi pengalaman menurut tingkait @hg paling konkrit ke
abstrak. Semakin atas tingkatan kerucut tersebltaraian semakin sulit pula
dalam memahami materi pelajaran tersebut. Klasfika dikenal dengan nama
kerucut pengalamartcdgne of experience) dari Edgar Dale dan pada saat itu dianut
secara luas dalam menentukan alat bantu apa yéng pasuai untuk pengajaran

belajar tertentu.
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Gambar 2.1 Kerucut pengalaman E. Dale
(Sumber: E. Dale dalam Sudimana.al. 2003: 8)
Hypermedia adalah suatu sistem yang menggabunghksertdks dan
multimedia (gambar, video, animasi dan suara) ybearti Film, sedangkan
media gambar diam merupakan Simbol dan Visual Bajd.kerucut pengalaman

Edgar Dale, terlihat bahwa pembelajaran dengan guerakan hypermedia ini,



dua tingkat lebih kongkrit dibandingkan dengan pelajaran dengan
menggunakan media gambar.
2. Klasifikasi Media Pembelajaran

Dalam proses belajar mengajar terdapat banyak jeedia pengajaran
yang masing-masing memiliki karakteristik tersendifengusaan guru tentang
klasifikasi dan karakteristik tersebut akan membamiereka dalam mengenal,
merencanakan serta mengembangkan media pembelgran sesuai dengan
materi dan tujuan yang ingin dicapai.

Klasifikasi media apabila dilihat dari segi perkeangan teknologi oleh
Seels & Glassgow (Arsyad, 2004:22) dibagi kedalam #ategori luas, yaitu
pilihan media tradisional dan pilihan media tekmgplmutakhir.

1. Pilihan Media Tradisional
a. Visual diam yang diproyeksikan (proyekspaque, proyeksioverhead,
dide, danfilmstrips).
b. Visual yang tidal diproyeksikan (gambar, postertofacharts, grafik,
diagram, pameran, papan info dan papan-bulu).
Audio (rekaman piringan, pita kaseggl dancartridge).
Penyajian multimedia (slide plus suara dauiti-image).
Visual dinamis yang diproyeksikan (film, televisendvideo).
Cetak (buku teks, modul, teks terprogramorkbook, majalah ilmiah dan
hand-out).
g. Permainan (teka-teki, simulasi dan permaian papan).
h. Realita (modelspecimen dan manipulatif).
2. Pilihan Media Mutakhir
a. Media berbasis telekomunikasi (telekoneferen ddmalkyarak jauh).
b. Media berbasis mikroprosesaro(nputer-assisted instruction, permainan
komputer, sistem tutor intelijen, interaktiypermedia, compact (video
disc).

~@o oo

(Arsyad, 2004:22)
3. Fungs dan Manfaat Media Pembelajaran
Dalam proses belajar mengajar fungsi media pendralajtidak hanya

sebagai alat bantu yang digunakan guru akan t@igpi sebagai sarana untuk



mengkomunikasikan pesan kepada anak didik. Medmbpkjaran tidak hanya
terbatas pada perangkat keras, tetapi juga dapaeriek perangkat lunak.
Hamalik (1994:27) mengemukakan bahwa media perayajarempunyai nilai-
nilai sebagai berikut:

(1) meletakkan dasar yang konkrit untuk berpik?), fheletakkan dasar-
dasar yang penting untuk perkembangan belajar, mangelajaran lebih
menetap, (3) memperbesar perhatian siswa, (4) nrédabepengalaman
yang nyata, (5) menumbuhkan pemikiran yang terawan (6)
memberikan pengalaman-pengalaman yang tidak mugahoteh dengan
cara lain.

Romizowski mengemukakan bahwa: "Media adalah parah@esan yang
berasal dari suatu sumber pesan (yang dapat berapg atau benda) kepada
penerima pesan” (Wibawa, 1992:16). Dalam prosesjdremengajar, penerima
pesan itu ialah siswa. Pembawa pesan (media) itintbeaksi dengan siswa
melalui inderanya. Siswa dirangsang oleh media untuk menggunakan
inderanya untuk menerima informasi. Kadang-kadarmsyves dituntut untuk
menggunakan kombinasi dari beberapa indera supsyat gnenerima pesan itu
secara lebih lengkap.

Pesan yang disalurkan oleh media dan sumber pesalah isi (materi)
pelajaran yang berasal dari kurikulum yang disakgrableh guru kepada siswa.
Pesan ini dapat bersifat rumit dan harus dirangsiEmgian cermat supaya dapat
dikomunikasikan dengan baik kepada siswa dalam apamc¢ujuan.

Levie dan Lentz (Arsyad, 2004: 16) mengemukakan anfpngsi media
pembelajaran, khususnya media visual, yaitu:
a. Fungsi atensi
Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitinané& dan mengarahkan
perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isajgreh yang berkaitan

dengan makna visual yang ditampilkan atau menytkai materi pelajaran
b. Fungsi afektif



Fungsi afektif media visual dapat terlihat dargkat kenikmatan siswa ketika
belajar (atau membaca) teks yang bergambar.

c. Fungsi kognitif
Fungsi kognitif media visual dari temuan-temuan gbéian yang
mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar er&npar
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingateas atau pesan yang
terkandung dalam gambar.

d. Fungsi kompensatoris
Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihathdsil penelitian bahwa
media visual yang memberikan konteks untuk memahaks membantu
siswa yang lemah dalam membaca untuk mengorgakasasiformasi dalam
teks dan mengingatnya kembali. Media pembelajaranfubgsi untuk
mengkomodasikan sisa yang lemah, lambat menerimangamahami sisi
pelajaran yang disajikan dengan teks atau disaplkaara verbal.

(Arsyad, 2004: 16)

Ali (1993: 15) berpendapat bahwa, manfaat mediabedsyaran adalah
sebagai berikut:

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswainggh dapat
menumbuhkan motivasi belajar siswa.

2) Bahan pembelajaran akan lebih luas maknanya sehimiggat lebih
dipahami oleh siswa dalam menguasai dan mencgpantpembelajaran.

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi tidak semata komunikasi
verbal melalui kata-kata oleh guru, sehingga sisdak bosan dan guru
tidak kehabisan tenaga.

4) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar

Menurut Sudiman (2003: 16) berpendapat, bahwa yasgadi kegunaan
media pendidikan dalam pembelajaran secara umularasiebagai berikut:

1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalualestik (dalam bentuk
kata-kata tertulis dan data lisan belaka).
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya isé@exti misalnya:
a. Objek yang terlalu besar
b. Objek yang terlalu kecil bisa menggunakan proysiikro
c. Gerak yang terlalu lambat lambat atau teralu cepahggunakan
mediatime elapse high speed photography.
d. Kejadian masa lalu menggunakan foto atau film
e. Objek yang terlalu kompleks misalnya mesin bisaudakan dengan
model, diagram dan lain-lain.
3) Dengan media pendidikan secara tepat dan bervalagsit diatasi sikap
pasif anak didik, sehingga berguna untuk:
a. Menimbulkan gairah mengajar



b. Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antakalidik dengan
lingkungan dan kenyataannya.

c. Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri mnerh kemampuan
dan minatnya.

4) Dengan sikap yang unik pada setiap siswa, pengalataa lingkungan
yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi p&adidditentukan
sama untuk semua siswa, maka guru akan banyak faemgkesulitan
bilamana semuanya itu harus diatasi sendiri. Hatl@&pat diatasi dengan
media pendidikan ditambah dengan kemampuan guamdal
a. Mempersamakan pengalaman
b. Menimbulkan persepsi yang sama
Dari uraian dan pendapat beberapa ahli, dapat pigkan beberapa

manfaat praktis dari penggunaan media pembelagiralalam proses mengajar

sebagai berikut:

1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian npesm informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan pidasdsasil belajar.

2. Media pembelajaran dapat meningkatkar dan menganalakiak sehingga
siswa dapat menimbulkan motivasi belajar, interakang lebih langsung
antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinawasigntuk belajar
sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan miaatny

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasaraindiang dan waktu.

4. media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pemyalkepada siswa

tentang peristiwa-peristiva di lingkungan merek&rtas memungkinkan

terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyérakan lingkungannya.

B. Hypermedia sebagai M edia Pembelajaran
1. Pengertian Hypermedia
Hypermedia dikategorikan kedalameb-based Training (WBT) yang

sering juga diidentikan dengar earning, dalam metoda ini selain menggunakan



komputer sebagai sarana pendidikan, juga memaafagékingan Internet atau
berbentul nternet local host, sehingga seorang yang akan belajar bisa mengakses
materi pelajaran dimanapun dan kapanpun, selagulteng dengan jaringan
Internet (Rossett,2002).

Hypermedia digunakan untuk hiperteks yang tidakyadrerisi teks, tetapi
grafik, video dan suara. (Miall, 1997 : 35).

Saat ini penggunaan komputer dalam lingkungan pldaah meningkat
pesat. Partisipasi aktif siswa umumnya mendukuntpatap penggunaan
komputer yang merupakan salah satu keuntungan dphikasi media
pembelajaran. Menurut Pohl (Hamalik, 1994:25) neamgkakan bahwa:

Pembelajaran menggunakan hypermedia lebih disenaaigi oleh
pembuat hypermedia maupun oleh siswa, walaupurerkabilan belajar
tidak begitu ditekankan. Penyatuan software konmrputadeodisk,
videotape, dan media cetak ke dalam pembelajaramponaneningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi subyek.

Menurut Pohl (Hamalik, 1994 : 25) berpendapat, kmhiiPengunaan
media pembelajaran dalam sistem pembelajaran lebiguna untuk beberapa
tujuan, sebab berbagai metode dalam pembelajaramilikietujuan berbeda.”
Oleh karena itu, hypermedia dengan berbagai lay daygtat mempersatukan
berbagai metode pembelajaran.

Hypermedia banyak bergantung pada cara penyusulyperrhedia
tersebut. Hypermedia sebagai sistem multimediaasestkomputer menyediakan
sarana interaksi dan navigasi berbasis jaringarng ysemgat memungkinkan

terjadinya integrasi antara berbagai informasi mabentuk digital. Terdapat dua

jenis jaringan kognitif yang perlu dikembangkanaseh aktivitas belajar, yaitu
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asosias internal, yang merefleksikan pemahaman konsep siswa, adasias
eksternal yang merujuk pada hubungan antara konsep dan KeonBualisme
proses pembelajaran ini menyarankan guru dalam emelbgngkan model
hypermedia.

Colazzo dan Molinari (Sudiman, 2003:58) menyatakéahwa:
“Pengunaan media pembelajaran memiliki kecenderurigghwa siswa hanya
menjadi penonton dan sebagai subyek yang pasitapioendapat ini sangat
bergantung pada jenis media yang dikembangkannigldia yang dikembangkan
itu hanya berupa tayangan-tayangan linier tanpalddermaka dapat dipastikan
siswa akan berperan sebagai penonton hal ini semradapat Scalada, dkk
(Munir,2001: 33) menggungkapkan bahwa: “Digitaleadnteraktif menyediakan
siswa mengontrol teknik visualisasi komputer derildat dalam proses belajar”.
Teknik visualisasi ini mengizinkan siswa untuk memgulkan data,
menganalisis dan menggerakan model dalam belajaseygngga siswa banyak
terlibat secara fisikk maupun mental. Oleh sebab dalam mengembangkan
pembelajaran hypermedia perlu didukung oleh tekkignario yang tepat dalam
mengembangkannya, peta konsep dapat digunakan yexagncangan dalam
membuat hypermedia.

Menurut Mayes (Sudiman, 2003:30) mengemukakan bat@mputer
membantu mengembangkan kognitif siswa”. Hypermetwaggunakan komputer
berperan sebagai alat untuk mendukung berbaga jegnitif. Disamping itu,
hypermedia juga menyediakan derajat antar aksi {iaggi, sebab siswa menjadi

aktif dalam kegiatan belajar sehingga pembelajaeaiangsung lebih efektif.



11

2. Proses Pemilihan Hyper media Sebagai Bahan Ajar MMAU

Pemilihan hyprmedia sebagai bahan ajar (mediallig®bagai bahan ajar
melalui prosedur yang sistematis. Prosedur tersdpat dilihat pada bagan 2.1.

KURIKULUM
v
STANDAR KOMPETENSI
v
KOMPETENSI DASAR
Y TUJUAN KOMPETENSI
INDIKATOR TERCAPAI
’ X
MATERI POKOK BAHAN AJAR DAPAT
KARAKTERISTIK S v DIPAKAI
PEMGALAMAN BELAJAR
PESERTA DIDIK : ?SIKAP "
BAHAN AJAR  |4-SIAP G PRESTASI
MILIHKEMBAI__I___ _______ 4 _________
KARAKTERISTIK v i OTIVAS) !
BAHAN AJAR IDE : !
v : /) i
SINOPSIS ] MINAT |
v i 7y |
THTREATMENT : STIMULUS i
v = 4_____:____'
NASKAH PROSES PBM
A :
STORY BOARD !
v

_____________________

Gambar 2.2 Prosedur Alur Analisis Penyusunan BajjanHypermedia
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3. Hiperteks

Hyperteks adalah teks yang disusun secara tida&r [timana antara
bagian-bagiannya dihubungkan sebagai suatu jarir{gfamzon,1996). Istilah
hiperteks pertama kali diperkenalkan pada tahurb 13éh Ted Nelson, namun
ide dari konsep ini telah dimasukkan kedalam bentlikan pada tahun 1945
dalam sebuah artikel yang berjudul "As The Way khialeh Vannevar Bush
( Kurzon,1996).

Untuk memahami struktur dari hiperteks kita bisanggunakan dua
pendekatan, yaitu:
a. Pendekatan ilmiah yang menunjukkan aspek praktsteknis dari media
ini.
b. Pendekatarpost structuralist yang menunjukkan sudut pandang bahasa
dengan menekankan potensi teoritis dan fungsi media
Pendekatan yang digunakan dalam studi kali inisdd@lendekatan ilmiah yang
mengkaji hiperteks dari aspek praktis dan teknisrdadia ini.

Dibandingkan dengan teks konvesional, hiperteksnilite beberapa
keunggulan, diataranya dalam teks konvensional yamsrgentuk cetakan buku
ataupun file komputer, teks bersifat sekuensialu atzerurutan, hal ini
menunjukkan bahwa hanya terdapat satu urutan lydaag menentukan urutan
dari mana teks harus dibaca sedangkan pada hipesiékt tersebut dapat
dihilangkan karena hiperteks bersifat non linieor(rsekuensial), artinya dalam
hiperteks teks dibuat dalam file-file yang dihubki&g sebagai suatu jaringan

dengan penghubung yang disebut link atau hiperkigerteks diproses dengan
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sistem komputer yang bersifaéindom access oleh karena itu, pembaca bebas
menentukan sendiri urutan bacaannya sesuai demrdarukannya.

Dari uraian tersebut kita dapat melihat bahwa dengienggunakan
hiperteks, pembaca akan mendapatkan suatu keuntlegar karena ia dapat
menentukan sendiri urutan dalam membaca suatu teks.

Sifat random accses dari hiperteks memberikan kesempatan kepada
pengguna dalam hal ini pembelajaran untuk terletémulu memilah-milah
informasi menurut kebutuhannya. Apabila pembelajarelaksanakan hal ini
secara terus-menerus maka kemampuan fleksibildgsif pembelajaran akan
lebih mapan dan meningkat.

Gambar dibawah ini menunjukkan suatu contoh dsters hiperteks yang
disederhanakan dan tidak hanya memiliki satu kelkinag perpindahan. Jika A
dianggap sebagai titik awal, maka dapat bergerakakeF dengan berbagai cara,

yaitu A-B-C-E-F, A-B-E-F, A-E-F.

A B C
_._\ _.\ _
—_— \ —_—
S F—— T —-
¥ ' .

D E F
VA I

Gambad 2

Sistem hiperteks yang disederhanakan kedalam 6dau8 link
(Miall,1997: 40)
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Gambar tersebut menunjukkan bahwa sistem hipetiekisi lembaran-
lembaran teks atau informasi lain, misalnya sinmgawibol, grafik, angka, tabel,
video klip, dan suara yang dihubungkan satu samarianggunakan link.

Suatu unit teks atau informasi dinamakede dan hubungan antara dua
node ditetapkan oleHink. Elemen-elemen verbal misalnya kata-kata atate fras
merupakan link untuk menuju kebagian tertentu bilkeanode keseluruhan.
Cambell dan Goodman dalam Kurzon (1996) menjelaskan

Sistem hiperteks terdiri dari 3 level yaitu lewddta base (data
dasar),hypertext abstract machine (HAM) (mesin abstrak hiperteks) dan
presentation level (level penyajian). Pada level data base dilakukan
penyimpanan data secara elektronik yang merupakamari dokumen.
Kemudian informasi ini disimpan dalam komputer yalifgubungkan satu
sama lain dalam suatu jaringan. HAM menentukan ibzgsa data
diorganisasidan diatur dalainmk dannode. Hasil pengaturan ini-kemudian
ditampilkan dalam level penyajian dengan bantuatusiser interface.

Miall (1997) menjelaskan :

Ada dua tipe hiperteks yaitu pre-structured merapakipe
hiperteks dengan pola navigasi (perpindahan) yangpa rancangan buku
dengan beberapa bab, yaitu berupa bagian-bagianbencabang dengan
gambar seperti diagram pohon. Tipe ini cocok digana oleh
pembelajaran karena navigasinya tidak terlalu seltingga mereka tidak
akan kehilangan jejak Idst in hyperspace) sedangkan hiperteks
self-navigating merupakan hiperteks dengan pola navigasi lebihs@dn
dan pilihan navigasi selanjutnya tergantung padatkdan pengguna.

v X
l—|:|: =
\\
I v | LY
T =
Pre-structured Self-navilggit

Gambar 2.4 Dua Tipe Hiperteks (Miall, 1997: 44)
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Hiperteks merupakan wacana, namun bukan hanygaielacana tertulis
karena hiperteks dibaca untuk mengembangkan kenmamprgumentatif
pembaca wacana hiperteks merupakan gabungan daanavaertulis dan wacana
lisan yang dimungkinkan oleh adanya sifat randooes& dari komputer.

Dalam pendidikan, wacana argumentatif dari hifpertéapat digunakan
untuk mengembangkan keterampilan intelektual peseidik karena hiperteks
berpeluang menciptakan PBM yang lebih berpusat padsbelajaran. Kapasitas
intrinsik hiperteks terletak pada kemampuannya ydagat menggabungkan
bermacam-macam materi. Untuk mengkreasi suatu uimgin pembelajaran
dimana materi-materi pendukung yang terpisah-ptgbat terjalin dan tampil
lebih siap saji. Dengan demikian, melalui hipertpksnbelajaran dapat memilih
dan mengorganisasikan paket-paket informasi sesumgjan kebutuhannya.

4. Pembuatan Hyper media

Pembuatan hypermedia dibuat dengan menggunakahaaiat komputer.
Komputer adalah perangkat keras yang merupakanpalagolah data ( teks,
gambar, audio, video, animasi) yang bekerja seesgktronis dan otomatis.
Sistem perangkat keras multimedia terdiri dari e@mgpasur dan satu unsur
tambahan. Keempat unsur utama terdiri daput unit, Central Processing
Unit (CPU), Storage ataumemory dan output unit. Unsur tambahan adalah
Communication Link

Perangkat lunak multimedia adalah komponen dalata g@aocessing
system, berupa program-program untuk mengontrgbikga system komputer

multimedia. Perangkat lunak dapat digolongkan nw#nja vyaitu bahasa
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pemograman multimedia, perangkat lunak multimedan gerangkat lunak
aplikasi multimedia.
Perangkat lunak yang berhubungan langsung dengmmntiegan penelitian
yang dimaksud adalah:
a. PHP
PHP HyperText Preprocessor) merupakan script untuk pemograman
script web server-side, script yang membuat, sogrgetg membuat dokumen
HTML secaraon the fly, dokumen HTML yang dihasilkan dari suatu
aplikasi bukan HTML yang dibuat dengan menggunakditor teks atau
editor HTML.
b. Adobe Image ready
Adobe Image ready adalah program untuk mengedit gambar-gambar dan
untuk membuat gambar animasi menjadi lebih men&dnggunaanya dapat
mengintegrasikan data dalam bentuk JPEG, Softwafg,gif.
c. Macromedia Flash MX
Program multimedia yang banyak digunakan untuk peatdn
presentasi, dan permainamates) ini dapat berintegrasi dengan file
multimedia seperti swf, html, jpeg, gift, exe, pmgov, dan AVI. Program

ini disebut juga terminal/induk program.
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Penyusunan hypermedia dalam penelitian ini dapéiadipada tabel

dibawah ini:
Tabel 2.1 Instrumen Hypermedia
No. Variabel Aspek yang Indikator
diukur
1. Penggunaan a. Mistar Sorong 1) Pengertian mistar sorong.
Hypermedia 2) Bagian-bagian mistar sorong.

b. Mikrometer

3) Macam-macam mistar sorong.

4) Pembacaan mistar sorong.

5) Mengaplikasikan penggunaan mist
sorong pada pekerjaan teknik

1) Pengertian mikrometer.

2) Bagian-bagian mikrometer.

3) Macam-macam mikrometer.

4) Pembuktian ketelitian mikrometer.

5) Mengaplikasikan penggunaan mist
sorong pada pekerjaan teknik.

v

5. Keuntungan Hypermedia

Menurut Pohl (Hamalik, 1994:25):
a. Pembelajaran menggunakan hypermedia lebih disendagk oleh

pembuat hypermedia maupun oleh siswa. Penyatuawasef komputer,
videodisk, videotape, dan media cetak ke dalam pé&javan mampu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi subyek

Hypermedia dengan berbagai lay out dapat mempé&esatberbagai

metode pembelajaran.

Hypermedia sebagai sistem multimedia berbasis ktenpuenyediakan
sarana interaksi dan navigasi berbasis jaringamb)( yang sangat
memungkinkan terjadinya integrasi antara berbagdormasi dalam

bentuk digital.

Menurut Penulis:

Membantu mempermudah siswa memahami materi pefajara

Menjelaskan pengertian suatu konsep jadi aplikatif.

Memotivasi belajar siswa.

Mengurangi pembelajaran yang sifatnya verbalistéhirsgga dapat

meningkatkan hasil belajar.
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e. Lebih bervariatif , efisien.

f. Bisa dipelajari di luar sekolah.

g. Bahan jadi masih bisa dilit

h. Lebih tahan lama berdasarkan tingkat kemampuan imeggasikan teks,
audio, dan visual dengan warna yang menarik sabecaktif.

I. Hypermedia dapat digunakan sebagai pembelajararak jajauh

(e-learning).

6. Kelemahan Hypermedia

a. Pembuatan program hypermedia membutuhkan waktu yarkgp
lama, karena dalam prosesnya harus menggabungkaerapa
software.

b. Biaya pembuatan program hypermedia relatif memenhuliaya
yang cukup besar.

c. Masalah pada program hypermedia salah satunyaladaldgating
the hypertext web. Sangat sulit untuk memutuskargde pasti
posisi seseorang di dalam hypertext web.

d. Masalah lain karena informasi disajikan dalam stwukang lebih
kompleks, sehingga menyebabkan kemungkinan terleanatya

halaman-halaman tertentu atau item-item informasi.
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7. Perbedaan Hypermedia dengan Multimedia

Tabel 2.2 Perbedaan Hyper media dengan Multimedia

HYPERMEDIA

MULTIMEDIA

a. Hypermedia merupakan

multimedia dengan hypertextua
link disebut juga interactive
multimedia pada satu jaringan
simpul (disebut artikel, dokumen,
file, kartu, halaman, frame, layar)
yang berisi informasi (dalam bentt
teks, grafik, video, sound, dll) yan
dihubungkan dengan link (disebut
juga cross-reference, citation).
Hypertext umumnya diterapkan
untuk aplikasi teks.(Baisoetii,1998
. Hypermedia dikategorikan kedalal
Web-based Training (WBT) yang
sering juga diidentikan dengan
learning,dalam metoda ini selain
menggunakan komputer sebagai
saran pendidikan, juga
memanfaatkan jaringan Internet
atau berbentuknternet local host,

sehingga seorang yang akan belajar

bisa mengakses materi pelajaran
dimanapun dan kapanpun, selagi

terhubung dengan jaringan Interne

(Rossett,2002).

. Hypermedia adalah software
computer dimana didalamnya
terdapat elemen teks, grafik,
video, dan audio yang dapat
memberikan informasi dengan
mudah. Dalam pembuatan
hypermedia ada 3 hal yang hart
diperhatikan yaitu:(1) Browsing:
User Navigation, (2) Lingking :
User can create their own speci
connection, (3) Authoring : Use
can create their own unique
collections of

Ik

L\

m

S

al

=

information.(Heinich,1996)

Multimedia merupakan
sinkronisasi teks dan grafik
dengan suara dan video.
Multimedia dikategorikan
kedalamComputer-based
Training (CBT) yang merupakan
proses pendidikan berbasiskan
komputer, dengan memanfaatka
media CD-ROM darmsk-based
sebagai media pendidikan
(Heinich,1996).Dengan
memanfaatkan media ini, sebua
CD ROM bisa terdiri dari video
klip, animasi, grafik, suara.
Program mulitimedia adalah
program yang berkaitan dengan
operasi gambar seperti membuz
editing film, menyetel lagu,

menyetel video dan sebagainyal

Program multimedi yang hampit
ada pada setiap program
computer adalah Winamp.
(Heinich,1996)

AN
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C. ProsesBelajar Mengajar (PBM)

1. Pengertian belajar

Banyak para ahli yang mengemukakan pendapatnyanggmiengertian
belajar, Slameto (2003:2) mengemukakan bahwa:

Definisi belajar adalah suatu proses usaha yarakukbn seseorang
untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku ybagu secara
keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiznindiateraksi dengan
lingkungannya. Menurut pengertian secara psikoJogedajar merupakan
suatu proses perubahan yaitu perubahan tingkah dakagai aksi dari
interaksi dengan lingkungannya dalam memenuhi kesaut hidupnya.

Bila kita terima bahwa belajar adalah sebagai mdrab tingkah laku,
makamenurut Nasution (2003: 10), guru menghadapi teyagalan, yaitu:

(1) la harus mengetahui kelakuan apa yang diharagka anak. Hal
ini berkenaan dengan tujuan yang akhirnya ditemukéeh falsafah
pendidikan; (2) la mengetahui hingga manakah faedtembangan anak,
agar bahan pelajaran dapat dikuasai; (3) la hawg bagaimana anak
belajar, bagaimana guru mengajarkannya, kondisyapg harus dipenuhi
agar terjadi proses belajar yang berhasil.

Seperti yang telah dikemukakan di atas, penulisnalkabih lanjut
membicarakan beberapa hal yang harus diperhatigdamdteori belajar, yaitu
sebagai berikut:

a. Teori Psikologi Klasik yang dikemukakan oleh Harkal(1994:35)
menyebutkan bahwa "Manusia terdiri dari jigpand) dan badarfbody) atau
zat (matter) yang merupakan satu kesatuan substangi beroperasi secara
bebas dan hidup.". Kesatuan substansi ini memdiatu kekuatan untuk
berinisiatif untuk menemukan hukum-hukum alam damidian mampu

menguasainya. Dari hukum-hukum alam ini, jiwa mammpenemukan

pengalaman-pengalaman baru sebagai hasil dariobetgar.
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b. Dari teori Psikologi Daya, Hamalik (1994:35) menggakan bahwa "... jiwa
manusia terdiri dari berbagai daya, mengingat, ilkberf kemauan dan
sebagainya, serta tiap daya mempunyai fungsi sesahidiri.”. Selanjutnya
beliau mengatakan bahwa "Apabila suatu daya telating maka secara tidak
langsung akan mempengaruhi daya-daya yang lainagasdseorang dapat
melakukartransfer of learning terhadap situasi lain.".

c. Dari teori Mental State, menurut Hamalik (1994:87@ngemukakan bahwa
"Teori ini berpangkal pada psikologi asosiasi yasigembangkan oleh
J. Herbert.". Menurut psikologi asosiasi, jiwa msiauterdiri dari kesan-
kesan/tanggapan-tanggapan yang masuk melalui phrigan. Kesan-kesan
itu berasosiasi satu sama lain dan membentuk matatalkesadaran manusia.

d. Dari teori Psikologi Behaviorisme, disebutkan bahiBahavionsme adalah
suatu studi tentang kelakuan manusia” (Hamalik4198). Menurut beliau
teori ini timbul disebabkan oleh rasa tidak puakadap teori psikologi daya
dan mental state.

e. Banyak konsepsi tentang belajar yang dikemukakah plara ahli seperti
Cronbah. Crow and Crow (Tim riset BPTP, 2004: 38) thanyak lagi yang
lainnya. Apabila ditelaah, ternyata antara satugdenyang lainnya memiliki
kesamaan pandang, yaitu "proses perubahan tingdah dari tidak tahu
menjadi tahu". Sedangkan belajar dalam kongegntum learning (Tim
Riset BPTP, 2004:43) adalah: "penataan lingkungan chemberdayakan
seluruh potensi yang ada, sehingga proses belajat dnembangun sikap

positif dalam menerima, menyerap, dan mengolahnmési.
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2. Pengertian Mengajar

Belajar dan mengajar adalah dua peristiwa yangederbakan tetapi
antara keduanya memiliki hubungan yang sangat szkali. Bahkan antara
keduanya saling mempengaruhi dan saling menunjahg sama lain. Tentang
belajar telah disinggung dalam pembahasan sebelmimngaka untuk
memperoleh pedoman yang lebih luas tentang mengdéganalik (1994: 44-45)
memberikan enam pandangan yang luas dalam kedetajar mengajar, yaitu
sebagai berikut:

1. Mengajar ialah menyampaikan pengetahuan kepadatpefiklat di
sekolah. Kriteria ini sejalan dengan pendapat tpendidikan yang
bersikap pada mata pelajaran yang disebut forraaltahdisional.

2. Mengajar adalah mewariskan kebudayaan kepada g@genermada
melalui lembaga pendidikan sekolah.

3. Mengajar adalah usaha untuk mengorganisasi lingkurgghingga
menciptakan kondisi belajar bagi peserta diklat.

4. Mengajar atau mendidik itu adalah memberikan bimédm belajar
kepada murid.

5. Mengajar adalah kegiatan mempersiapkan pesertaatdilthtuk
menjadi warga negara yang baik sesuai dengan &aimtoasyarakat.

6. Mengajar adalah suatu proses membantu pesena diklaghadapi
kehidupan masyarakat sehari-hari.

3. Prestasi Belgjar

Prestasi belajar merupakan hasil akhir keberhas&seorang setelah
mengikuti kegiatan belajar. Seseorang siswa dalagajdsnya tentunya
mempunyai tujuan tertentu yang tidak lain salalursa adalah ingin berhasil
dengan prestasi yang diharapkan. Hal ini sesuagaterpendapat M.Surya

(1979:27), bahwa: "Prestasi belajar pada hakikatiay@h hasil belajar dari

individu yang merupakan perubahan dalam diri danadifestasikan ke dalam
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pola tingkah laku, perbuatan skill, pengetahuan digrat dilihat pada nilai hasil
belajar itu sendiri.

Tim Riset BPTP (2004: 15-33) menjelaskan perubatiagkah laku
berdasarkan tori-teori belajar, adalah sebagakieri

a. Teori belajar behaviorisme, menghasilkan perubaladam
kemungkinan perilaku tertentu yang terjadi dalatuesii tertentu.

b. Teori belajar kognitivisme, menghasilkan perubalp@mgetahuan
yang tersimpan dalam memori

c. Teori belajar konstruktivisme, menghasilkan peramatialam tujuan
konstruksi dari pengalaman.

Pendapat di atas mengandung arti bahwa, setiaptkadoelajar yang dilakukan
oleh siswa akan menghasilkan perubahan-perubahHam ahrinya. Di instansi-
instansi pendidikan umum, tinggi rendahnya haddjbedinyatakan dalan bentuk
angka-angka.

M.Surya (1979:27) mengemukakan pendapatnya mendetearlibatan
berbagai faktor dalam pencapaian prestasi belagawas adalah sebagai
berikut: "bahwa prestasi belajar pada dasarnya pa&an hasil interaksi
individu dengan berbagai faktor yang dipengarulosps belajar secara
keseluruhan". Maka jelaslah bahwa prestasi bekipwa tidak tergantung
hanya pada satu faktor atau komponen belajar sgejun tergantung
berbagai faktor yang terlibat dalam proses belagngajar di sekolah.
Faktor-faktor tersebut satu sama lain saling b&akaidan memberikan
sumbangan pada peserta didik, dalam usaha pencgpastasi belajar yang
diinginkan. Fakor-faktor yang dapat mempengarulasasi belajar dapat
dilihat pada gambar 2.5 di bawah ini :
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Faktor Instrumen
Kurikulum
Media pembelajaran
Alat dan bahan

Bakat
Minat v
Pengalaman :
Tingkat Proses B';Z?;r
Perkembangan pembelajaran o] —
Tingkat
K ecerdasan vy

Guru, Ukuran kelas, Waktu, I klim Sekolah, Lingkungan Sekolah

T

Lingkungan Sekitar

Gambar 2.5 Peta Variabel Proses dan Hasil BelBjaig Djajuri, 2001: 13)

Dari gambar 2.5, M.Surya (1979:33) mengemukakarelasppek yang
tergolong ke dalam faktor internal dan eksternddjah sebagai berikut :

a.Faktor-faktor yang termasuk faktor eksternallada
1. Faktor fisiologis atau jasmaniah, baik yang if@rdawaan maupun
yang diperoleh, misalnya penglihatan, pendengastanoktur tubuh,
cacat tubuh,
2. Faktor psikologis, baik yang bersifat bawaan poauyang diperoleh,
yang terdiri dari:

a) Faktor intelektif, yang terdiri dari:

1) Faktor potesial/ kemampuan nyata berupa intekagelan bakat,
2) Faktor aktual/ kecakapan nyata berupa achievenaau
prestasi.

b) Faktor non intelektif, yaitu komponen-komponerpkbadian
tertentu seperti sikap, minat, kebiasaan, kebutuhmantivasi,
konsep diri dan emosional.

c) Faktor kematangan, baik fisik maupun psikis

b. Faktor-faktor yang termasuk faktor eksterndlah:
1) Faktor sosial yang terdiri dari:
a) Faktor lingkungan keluarga
b) Faktor lingkungan sekolah
c) Faktor lingkungan masyarakat
2) Faktor budaya, misalnya adat istiadat, ilmu peéaiguan teknologi
kesenian
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3) Faktor lingkungan fisik, seperti fasilitas pestakaan, tempat
tinggal, sekolah
4) Faktor spiritual atau lingkungan keagamaan.

Pengukuran prestasi belajar siswa pada penelitianadalah sebagai

berikut:
Tabel 2.3 Instrumen Prestasi Belajar Siswa
No. | Variabel | Aspek yang diukur Indikator
1. Prestasi A. Mistar Sorong
belajar 1.Pengetahuan mistar a. Mampu menjelaskan pengertian mistar
MMAU sorong sorong
2.Pemahaman mistar b. Mampu menjelaskan kegunaan mistar
sorong sorong

3.Aplikasi mistar sorong

B. Mikrometer

1.Pengetahuan mikrometerb.
C.

2.Pemahaman mistar
sorong
3.Aplikasi mistar sorong

a.

d.

e.

. Mampu menjelaskan macam-macam

. Mampu menjelaskan bagian-bagian

. Mampu mengaplikasikan penggunaa

. Mampu mengaplikasikan penggunaa

skala dalam mistar sorong

. Mampu menjelaskan skala pengukuran

dan tingkat ketelitian pada mistar
sorong

mistar sorong
Mampu menjelaskan cara penggunaan
mistar sorong

mistar sorong pada pekerjaan teknik

Mampu menjelaskan pengertian
mikrometer

Mampu menjelaskan jenis mikromete
Mampu menjelaskan cara
pemeliharaan mikrometer

Mampu menjelaskan bagian-bagian
mikrometer

Mampu menjelaskan skala pengukuran
dan tingkat ketelitian pada mikrometef
Mampu menjelaskan perbedaan mistar
sorong dengan mikrometer

=

mikrometer pada pekerjaan teknik
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4. Evaluasi hasil belajar
Proses belajar mengajar dalam sebuah sistem plkeadidiempunyai tujuan
akhir yaitu untuk mengetahui seberapa besar kebi&hadari sistem pengajaran
yang diterapkan. Untuk itu dibutuhkan suatu alatukirmengukur dan menilai
keberhasilan. Arikunto (2006: 3) berpendapat bahwa:
1. Mengukur adalah membandingkan sesuatu dengarukatan. Ukuran
bersifat kuantitatif.
2. Menilai adalah mengambil sesuatu dengan ukuagnburuk. Penilaian
bersifat kualitatif.
3. Mengukur evaluasi meliputi kedua langkah diatalsni mengukur dan
menilai.

Menurut kutipan diatas dapat diketahui bahwa anpmagukuran dan
penilaian merupakan satu kesatuan, karena seseorang akan menilai
(evaluasi) terlellin dahulu melakukan pengukurardéPgrinsipnya penilaian
dalam pendidikan mencakup tiga sasaran pokok, yakni

a. Penilaian terhadap program pendidikan atau g@enil kurikulum
dimana penilaian dilakukan pada tujuan pendidikes, program,
strategi pelaksanaan program dan sasaran pendidikan

b. Penilaian terhadap proses belajar mengajar ygemilaian yang
dilakukan terhadap guru, siswa, pola interaksi ¢egiswa dan
keterlaksanaan program belajar mengajar.

c. Penilaian terhadap hasil belajar. Penilaiardilakukan terhadap hasil

belajar yang dicapai siswa setelah seseorang mengitoses belajar

mengajar baik dalam jangka panjang maupun jangkdele
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Evaluasi (penilaian) sangat berperan dalam dunradigé&an, karena

merupakan kunci dalam mengetahui berhasil tidakmggram pendidikan yang

dilaksanakan. Ada dua jenis penilaian yang dilakutalam pendidikan sekolah

Arikunto, S (2006), yaitu:

a.

Tes, yaitu cara penilaian yang didalamnya teatlaprangkaian tugas
yang harus dikerjakan atau dijawab, sehingga ayairdiperoleh
gambaran hasil yang dicapai oleh seorang anak.
- Tes lisan yaitu tes yang menuntut jawaban lisan.
- Tes tertulis yaitu tes yang menghendaki jawaleaas tertulis.
- Tes perbuatan (tes tindakan) yaitu tes yang nmgigkan
Jawaban yang berbentuk tindakan.

. Non Tes, yaitu cara mungetahui tingkat kebelhasseseorang dari

perubahan sikap dan pertumbuhan. Bentuk alat pamil@apat
digunakan untuk mengetahui seluruh aspek kebedmalsélajar. Jenis
penilaian ini adalah observasi, wawancara dan skép, studi baru,
sosiometricheck list, ratiny scale, angket, penulisan serta penulisan
karangan.

D. Pengaruh Hyper media Terhadap Prestas

Proses belajar mengajar atau poses pengajaran akaruguatu kegiatan

melaksanakan kurikulum. Suatu lembaga pendidikgar dapat mempengaruhi

para siswa guna mencapai tujuan pendidikan yargh telitetapkan. Tujuan

pendidikan pada dasamya mengantarkan siswa meadj jperubahan tingkah

laku, baik intelektual, moral, maupun sosial agapat hidup mandiri sebagai

individu dan mahluk sosial. Dalam mencapai tujuarsdbut, siswa berinteraksi

dalam lingkungan belajar yang diatur guru melatosps belajar mengajar.

Lingkungan belajar yang diatur oleh guru mencakwpan pengajaran,

bahan pengajaran, metodologi pengajaran dan pamif@ngajaran. Unsur-unsur

tersebut biasanya dikenal dengan komponen kompg@esrgajaran. Tujuan
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pengajaran adalah rumusan kemampuan yang diharajkaliki siswa setelah
menempuh berbagai pengalaman belajarnya (padalzdajar).

Penggunaan Bahan ajar Hypermedia mempunyai bangakggulan
dibandingkan dengan media gambar yang biasa digakaiMata Diklat MMAU
(Mengukur dengan Menggunakan Alat Ukur), yaitu: figmbantu mepermudah
siswa memahami materi pelajaran, (2) menjelaskaggyéan suatu konsep jadi
aplikatif, (3) memotivasi belajar siswa, (4) merguyi pembelajaran yang
sifatnya verbalistik sehingga dapat meningkatkarsil haelajar, (5) lebih
bervariatif, (6) efisien, (7) bisa dipelajari dialusekolah, (8) bahan jadi masih
bisa di edit, (9) lebih tahan lama berdasarkan tingkat kemampuan
mengintegrasikan teks, audio, dan visual dengamavatang menarik serta
interaktif. Hal ini dikarenakan, media pembelajaran hypermeuiiaberkaitan
dengan fungsi otak dan belahan otak. Keadaan sam@adorong siswa untuk
dapat berkonsentrasi dengan sangat baik sehingga shampu belajar dengan
sangat mudah. Keadaan tegang menghambat alirarin dkma proses otak,
sehingga mempengaruhi konsentrasi siswa. Ee Ah Mmrgendapat, bahwa:

Jika rangsangan terhadap deria-deria manusia |bhityak, maka
pengetahuan yang ada dalam ingatannya akan bertakap lama. Hal
ini juga akan berlaku pada diri siswa dengan mengkan segala deria
yaitu: mata (warna, grafik, video, fonts), telingaara, audio, musik) dan

tangan (respon terhadap soal-soal dan arahan) gaata berinteraksi
dengan gru. (Tim Riset BPTP, 2004: 21)
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E. MataDiklat Mengukur dengan Menggunakan Alat Ukur (MMAU)

Mata Diklat Mengukur dengan Menggunakan Alat UKNMMAU) ini
membahas tentang beberapa hal penting yang péetatiui agar peserta diklat
dapat menggunakan dan memelihara alat ukur dengasequr yang benar.
Cakupan materi yang akan dipelajari adalah sebbgakut: (a) pengukran
tinier langsung, (b) pengukuran tinier tak langsudgn (c) pengukuran sudut.
Dalam dokumen kurikulum satuan penddikan (KTSP) jxet@nsi ini dijabarkan
pada tabel 2.4.

Sebagian besar pengukur dalam bidang pemesiamhadaényangkut
pengukuran linier atau pengukuran panjang (jaraldnis alat ukur untuk
pengukuran linier diantaranya mistar sorong danranmieter. Untuk melakukan
pengukuran linier tak langsung ada dua jenis &at yang digunakan yaitu alat
ukur standar dan alat ukur pembanding. Alat ukand&r antara lain: blok ukur,
batang ukur, dan kaliber induk tinggi, sedang yaegmasuk alat ukur
pembanding yaitubore gage, caliper gage, dial indikator, telescoping gage,
srnall hole gage, mall ukur.

Benda ukur menurut geometrisnya tidak selamanya puayai dimensi
ukuran dalam bentuk panjang, tetapi adakalanya meysp dimensi sudut.
Ketepatan sudut benda kerja atau komponen untuksudakaksud tertentu
ternyata sangat diperlukan, misalnya sudut kemanngahat, sudut mata bor dan

sebagainya.
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Tabel 2.4
Standar Kompetens Mengukur dengan Menggunakan Alat Ukur (MMAU)
ALOKASI
KOMPETENS! A oR MATERI KEGIATAN WAKTU SUMBER
DASAR PEMBELAJARAN | PEMBELAJARAN| PENILAIAN BELAJAR
™ PS | PI
Menggunakan mAlat ukur dan |=Penggunaan r Memilih alat e Tes 6 Fr6(12) - |=Buku
bermacam- perleng-kapan | macam-macam ukur yang Tertulis referen
macam alat-ukur| yang sesuai alat ukur sesuai untuk e Tes si Teknik
berskala untuk | dipilih untuk - Mistar sorong tugas Praktek Pengukuran
mengukur mendapatkan |- Mikrometer pengukuran
/menentukan hasil pengukuran- pial Indikator tertentu dengan
dimensi atau yang tepat/ -Pengukur celah | teliti » Modul
variabel benar. sesuai fungsinya Pengukuran
. = Pemilihan teknik [ Menggunakan » Lembar
pengukuran disesuaikan jenis | dengan benar
diterapkan alat ukur sesual * Alat ukur
dengan benar. fungsinya
* Alat ukur dibacals pembacaan alat [ Membaca hasil
dengan tepat ukur pengukuran
sampai skala |- gkala alat ukur dengan tepat
terkecil - Penyetelan nol sesuai
(kalibrasi) ketelitiannya
- Satuan Metrik dan
Imperial
Sumber: Bagian Kurikulum SMKN 12 Bandu
F. Hipotess

Hipotesis merupakan jawaban sementara dari jawgeasoalan yang

akan diteliti dan dibuktikan kebenarannya. Sebagasm yang dikemukakan

oleh Arikunto (2002: 67) "...hipotesis dapat dikati sebagai suatu jawaban

yang bersifat sementara terhadap permasalahnn ifmesampai terbukti

melalui data yang terkumpul.".

Berdasarkan pengertiersebut, penulis

merumuskan hipotesis penelitian ini sebagai berikut
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a. Hipotesis Penelitian:
“Terdapat pengaruh penggunaan hypermedia terhaeiajpgkatan prestasi
belajar siswa pada mata diklat Mengukur dengan gengkan Alat Ukur

(MMAU)’.

b. Hipotesis Statistik:
* Hoim=p

e Haip>p






