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Abstrak: Perangkat lunak pengolah angka merupakan perangkat lunak khusus untuk 

mengolah angka. Materi menggunakan perangkat lunak pengolah angka ini merupakan 

salah satu materi dasar yang harus dikuasai siswa. Namun, tidak semua siswa mampu 

memahami materi tersebut dengan mudah. Di SMK Negeri 2 Jombang, guru 

menyampaikan materi menggunakan perangkat lunak pengolah angka dengan 

menggunakan presentasi yang sederhana yang mengakibatkan siswa bosan dan minat 

belajar menjadi berkurang. Tujuan dari pengembangan media pembelajaran ini adalah 

menyusun bahan materi pada standar kompetensi menggunakan perangkat lunak 

pengolah angka, merancang media pembelajaran berbasis multimedia menggunakan 

Adobe Flash, serta mengintegrasikan bahan materi ke dalam media pembelajaran. 

Kemudian menguji kelayakan media pembelajaran ini sebagai media pembelajaran yang 

interaktif. Dalam pengembangan media pembelajaran ini digunakan rancangan 

pengembangan yang dikemukakan oleh Sugiyono. Instrumen pengumpulan data 

menggunakan angket pada uji coba perseorangan (ahli media & ahli materi) dan 

responden/siswa untuk uji pengguna. Sedangkan analisis data yang digunakan untuk 

mengolah data dari ahli media, ahli materi dan responden/siswa menggunakan teknik 

persentase. Berdasarkan hasil validasi ahli media diperoleh persentase 94.1% yang 

berarti media layak digunakan sedangkan hasil validasi ahli materi diperoleh persentase 

nilai 96.15% yang mengindikasikan materi layak digunakan pada media ini. Pada uji 

coba pengguna dengan jumlah responden sebanyak 30 siswa diperoleh persentase 

sebesar 88.91% yang menandakan bahwa media layak dipergunakan. Media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif ini dikembangkan agar tersedia sebuah 

media pembelajaran baru yang valid dan layak untuk menunjang pembelajaran KKPI di 

SMK Negeri 2 Jombang.  

 

Kata-kata Kunci: pengembangan, multimedia, media pembelajaran, KKPI 

 

 

Belajar merupakan kegiatan yang tidak 

akan pernah berhenti sejak manusia lahir 

sampai mati. Manusia sejak lahir belajar 

untuk mengenal dirinya dan juga ling-

kungannya. Manusia berbeda dengan ma-

khluk ciptaan Tuhan lainnya karena dia 

memiliki keistimewaan yaitu memiliki 

akal pikiran. Semakin berkembangnya 

teknologi, maka semakin besar pula tun-

tutan masyarakat akan kemudahan. Salah 

satunya adalah tuntutan akan kemudahan 

dalam belajar agar lebih praktis, menye-

nangkan, dan lebih mudah untuk diingat. 

Berdasarkan hasil observasi yang dila-

kukan di SMK Negeri 2 Jombang diketa-

hui bahwa sarana dan prasarananya sudah 

memadai dengan adanya laboratorium 

komputer, LCD proyektor, dan koneksi 

internet. Sedangkan media yang diguna-

kan oleh guru, berupa power point seder-

hana dan juga modul yang terdiri dari 

unsur teks dan gambar. Padahal materi 

yang terkandung dalam standar kompe-

tensi ini membutuhkan gambaran nyata 

dalam memperkenalkan cara mengguna-

kan perangkat lunak pengolah angka. Se-

lain itu, pola pembelajaran di SMK Ne-

geri 2 Jombang kurang memberikan ke-

sempatan bagi siswa untuk belajar sesuai 

dengan kemampuannya masing-masing 

karena guru memberikan materi sesuai 

dengan kecepatan belajar siswa pada 
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umumnya. Padahal kenyataannya siswa di 

SMK Negeri 2 Jombang tidak hanya 

berasal dari kota saja. Siswa yang berasal 

dari kota lebih cepat tanggap terhadap 

teknologi daripada siswa yang berasal 

dari desa. Dari pola pembelajaran tersebut 

hasilnya adalah siswa cenderung memiiki 

motivasi yang rendah dan pencapaian ni-

lai kurang optimal. Hal ini diketahui ber-

dasarkan wawancara ke beberapa siswa di 

SMK Negeri 2 Jombang bahwa siswa me-

rasa bosan dengan presentesi guru yang 

monoton. Hal ini diketahui dari nilai 

ulangan harian siswa yang tidak lulus 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) ada-

lah lebih dari 50%. Dimana KKM untuk 

mata pelajaran Keterampilan Komputer 

dan Pengolahan Informasi (KKPI) di 

SMK Negeri 2 Jombang adalah 71. 

Dari pengamatan tersebut maka dapat 

disimpulkan bahwa proses pembelajaran 

di SMK Negeri 2 Jombang kurang opti-

mal, dimana siswa merasa bosan dengan 

presentasi yang diberikan oleh guru. Hal 

tersebut terjadi karena kurang optimalnya 

potensi yang ada sebagai pendukung pe-

laksanaan pembelajaran. Seperti kurang 

optimalnya penggunaan sarana dan prasa-

rana, serta media pembelajaran masih 

menggunakan power point yang memiliki 

unsur teks dan gambar sehingga pembe-

lajaran menjadi tidak dapat menumbuh-

kan perhatian siswa terhadap materi pe-

lajaran. 

Menurut pendapat Dale dalam buku-

nya Arsyad (2009:10) pemerolehan hasil 

belajar melalui indera pandang berkisar 

75%, melalui indera dengar sekitar 13%, 

dan melalui indera lainnya sekitar 12%. 

Menurut pendapat Criswell dalam buku-

nya Ariani(2010:113) menyebutkan bah-

wa menggunakan komputer untuk mem-

presentasikan materi ajar, menumbuhkan 

partisipasi aktif siswa dan merespon reak-

si-reaksi para siswa. Berdasarkan dua 

pendapat tersebut dapat disimpulkan bah-

wa pembelajaran yang melalui indera 

pandang yang menggunakan komputer 

untuk mempresentasikan materi ajar dapat 

menumbuhkan partisipasi aktif siswa. 

Oleh karena itu penggunaan media yang 

tepat sangat berpengaruh dalam tercapai-

nya tujuan pembelajaran. Untuk meng-

atasi hal tersebut maka diperlukan suatu 

media pembelajaran berbantuan komputer 

yang berbasis multimedia interaktif. 

Sehingga penggunaan media pembelajar-

an pada proses belajar mengajarmenjadi 

lebih mudah dipahami dan menyenang-

kan.  

Tujuan dari pengembangan ini, yaitu: 

(1) mengembangkan media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif pada mata 

pelajaran KKPI materi menggunakan pe-

rangkat lunak pengolah angka kelas XI di 

SMK Negeri 2 Jombang; (2) menghasil-

kan media pembelajaran berbasis multi-

media interaktif pada mata pelajaran 

KKPI materi menggunakan perangkat 

lunak pengolah angka yang layak untuk 

diterapkan sebagai media pembelajaran.  

Produk yang diharapkan dari hasil 

pengembangan media ini adalah produk 

sajian pembelajaran dalam bentuk media 

pembelajaran berbasis multimedia inter-

aktif yang menerapkan program Adobe 

Flash CS5 pada standar kompetensi 

menggunakan perangkat lunak pengolah 

angka bagi siswa kelas XI di SMK Negeri 

2 Jombang.  

Kekhususan media pembelajaran ini 

pada kemampuan menggabungkan kom-

ponen warna, audio, video dan animasi. 

Kekhususan lain yaitu pada media pem-

belajaran ini mewajibkan siswa belajar se-

cara berurutan, untuk melanjutkan belajar 

siswa harus mengetikkan kata kunci yang 

tersedia pada materi. Pada media pembe-

lajaran ini juga terdapat fitur video tutori-

al, dimana siswa dapat mengetahui gam-

baran secara langsung tentang langkah-

langkah menggunakan perangkat lunak 

pengolah angka. Pada fitur kuis, disajikan 

dalam bentuk permainan drag and drop. 

Serta penyajian soal untuk mengukur 

kemampuan siswa. Media pembelajaran 
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berbasis multimedia interaktif ini meng-

gunkan program Adobe Flash CS5 de-

ngan harapan dapat menjadi media alter-

natif yang menyenangkan dalam proses 

pembelajaran di sekolah. Media pembe-

lajaran ini hasilnya dapat disimpan dalam 

bentuk CD maupun dapat diunduh dari 

situs yang telah disedikan.  

Pengembangan media pembelajaran 

ini penting untuk dilaksanakan karena be-

berapa alasan, diantaranya: (1) bagi seko-

lah, sebagai bahan perubahan kebijakan 

dalam penentuan kurikulum pembelajaran 

yang mampu meningkatkan mutu pendi-

dikan di SMK Negeri 2 Jombang dengan 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

komputer. (2) bagi guru pengajar, sebagai 

bahan pengembangan pemanfaatan media 

pembelajaran untuk memacu dan me-

ngembangkan prestasi belajar siswa. (3) 

bagi siswa, memberikan pengetahuan 

yang luas dengan media pembelajaran, se-

hingga memacu siswa untuk meningkat-

kan prestasi belajar. Serta memberikan 

siswa kebebasan untuk belajar mandiri 

dengan media pembelajaran berbasis mul-

timedia interaktif.  

Asumsi yang digunakan dalam pe-

ngembangan media pembelajaran ini ada-

lah:(1) semua siswa kelas XI SMK Negeri 

2 Jombang belum pernah diberikan media 

pembelajaran berbasis multimedia inter-

aktif; (2) siswa telah mengenal dan mam-

pu mengoperasikan komputer dan laptop. 

(3) siswa dapat belajar mandiri dengan 

menggunakan media pembelajaran berba-

sis multimedia interaktif.  

Sedangkan keterbatasan dalam pe-

ngembangan media pembelajaran ini ada-

lah: (1) standar kompetensi menggunakan 

perangkat lunak pengolah angka pada 

kelas XI; (2) program yang dikembang-

kan dalam media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif ini adalah Adobe 

Flash CS5; (3) program ini hanya dapat 

dijalankan ketika kegiatan pembelajaran 

didukung oleh sarana dan prasarana kom-

puter yang memadai.  

METODE  

Model pengembangan yang akan di-

gunakan diambil dari langkah-langkah 

pengembangan Sugiyono (2009: 409) 

yang telah dimodifikasi yaitu: (1) Potensi 

dan masalah, (2) Pengumpulan data, (3) 

Desain produk dan materi, (4) Validasi 

desain produk dan materi, (5) Revisi de-

sain produkdan materi, (6) Uji coba pro-

duk, (7) Revisi produk, (8) Uji coba 

pemakaian, (9) Revisi produk, dan (10) 

Produksi massal. 

Alasan menggunakan model pengem-

bangan Sugiyono adalah karena model ini 

telah mencakup keseluruhan hal yang 

berkaitan dengan pengembangan untuk 

menghasilkan media pembelajaran, ter-

utama pengembangan perangkat lunak. 

Selain itu pada model pengembangan ini 

terdapat dua kali uji coba dan adanya 

validasi maupun revisi yang mana pada 

model pengembangan yang lain tidak ada. 

Langkah-langkah pengembangan pro-

duk menurut Sugiyono yang telah dimo-

difikasi ditunjukkan pada Gambar 1. 

 

 
 

Gambar 1. Model Pengembangan Produk 

 

Pada tahap potensi dan masalah dike-

tahui bahwa kegiatan pembelajaran KKPI 

yang berlangsung di SMK Negeri 2 Jom-

bang masih menggunakan media pembe-

lajaran presentasi power point sederhana 

yang terdiri dari unsur teks dan gambar, 

sehingga membuat siswa bosan. 

Disamping itu penggunaan presentasi 

sederhana tidak dapat memberikan gam-

baran nyata tentang langkah-langkah 

menggunakan perangkat lunak pengolah 

angka. Padahal ketersediaan sarana dan 
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prasarana di laboratorium komputer sudah 

memadai untuk dilaksanakannya pembe-

lajaran berbasis multimedia. Hal ini di-

buktikan dengan adanya lab komputer 

memiliki spesifikasi bagus yang dileng-

kapi speaker, koneksi internet yang me-

madai, serta sarana LCD dan layar se-

bagai alat bantu pembelajaran hampir di 

setiap ruangan kelas. Karena permasalah-

an tersebut maka adanya media pem-be-

lajaran berbasis multimedia interaktif ini 

dapat menjadi solusi dalam proses 

pembelajaran. 

Pengumpulan data dilakukan dengan 

wawancara kepada guru KKPI dan bebe-

rapa siswa kelas XI di SMK Negeri 2 

Jombang. Wawancara yang dilakukan 

bertujuan untuk mengetahui kebutuhan 

dan spesifikasi media pembelajaran. Dari 

hasil wawancara dapat diungkap beberapa 

data, yaitu: (1) siswa mengalami perma-

salahan ketuntasan belajardalam pelajaran 

KKPI. Salah satu materidengan ketuntas-

an yang cukup rendahadalah mengguna-

kan perangkat lunak pengolah angka pada 

kelas XI semester 2, (2) pembelajaran ma-

ta pelajaran KKPI di kelas kurang me-

nyenangkan dan interaktif. Materi 

yangdisampaikan sudah cukup jelas na-

mun sering menimbulkan kerancuan kare-

na pembelajaran seringkali hanya dengan 

membayangkan konsep tanpa digambar-

kan dengan media yang memadai, (3) sis-

wa mengharapkan adanya media pembe-

lajaran berbasis teknologi yang interaktif, 

mandiri, dan menyenangkan agar materi 

dapat mudah dipahami. 

Desain produk dikembangkan meng-

gunakan aplikasi Adobe Flash CS5dengan 

bersumber pada mata pelajaran KKPI ke-

las XI dengan standar kompetensi meng-

gunakan perangkat lunak pengolah angka. 

Materi dari produk ini mengacu pada sila-

bus KKPI SMK Negeri 2 Jombang. Mate-

ri menggunakan perangkat lunak peng-

olah angka diambil dari buku yang 

disusun oleh guru. Rincian materi pembe-

lajaran yang digunakan dalam media 

pembelajaran ini dapat dilihat pada Gam-

bar 2. 

Gambar 2. Peta Kompetensi Materi 

Menggunakan Perangkat Lunak  

Pengolah Angka 
 

Validasi desain dan produk merupa-

kan salah satu proses pengembangan yang 

dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan media sebelum tahap uji coba. 

Validasi desain dan pembuatan produk 

media pembelajaran yang dikembangkan 

ini dilakukan oleh ahli media dan ahli 

materi. Pada tahap ini angket disebarkan 

kepada ahli materi dan ahli media.  

Setelah desain produk media pembe-

lajaran divalidasi oleh ahli media dan ma-

teri divalidasi oleh ahli materi, maka 

selanjutnya dilakukan revisi media dan 

materi. Revisi ini dilaksanakan apabila 

terdapat beberapa kekurangan pada pro-

duk media pembelajaran tersebut sebagai 

penyempurnaan produk yang akan di-

produksi.  

Uji coba produk dilakukan setelah 

desain produk divalidasi oleh ahli media 

dan materi divalidasi oleh ahli materi. Uji 

coba produk merupakan uji coba kelom-

pok kecil yang dilakukan dengan cara me-

nerapkan penggunaan media pembelajar-

an kepada siswa kelas XI IPA SMK 

Negeri 2 Jombang. Uji coba kelompok 

kecil dilakukan dengan 5 orang siswa se-

bagai pengguna. Hasil angket dan masuk-

an dari siswa akan menjadi bahan untuk 

revisi produk sebelum dilakukan uji coba 

kelompok besar.  
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Revisi produk dilakukan apabila ter-

dapat kekurangan dari produk ketika ta-

hap uji coba produk. Kekurangan yang 

ada dijadikan sebagai acuan perbaikan 

produk. Hasil dari revisi produk pada ta-

hap ini akan digunakan untuk melakukan 

uji coba pemakaian pada lingkup yang le-

bih luas dari tahap uji coba produk yang 

sebelumnya dilakukan.  

Uji coba pemakaian akan dilakukan 

untuk mengetahui apakah media pembe-

lajaran berbasis multimedia ini layak 

digunakan. Uji coba pemakaian dilakukan 

dengan objek uji coba adalah 30 siswa 

kelas XI SMK Negeri 2 Jombang. Angket 

akan digunakan untuk mengetahui respon 

siswa atas pemanfaatan media pembe-

lajaran untuk mengetahui kekurangan 

atau hambatan yang muncul yang pada 

akhirnya akan diperbaiki.  

Langkah selanjutnya setelah angket 

terkumpul dan dianalisis, maka perlu di-

lakukan revisi media pembelajaran untuk 

menyempurnakan media. Media pembe-

lajaran diperbaiki sesuai dengan masukan 

dari hasil angket. Setelah diperbaiki, pro-

duk siap untuk diproduksi secara massal.  

Ketika produk media pembelajaran 

tersebut telah dikatakan layak sebagai 

media pembelajaran, maka produk dapat 

dibuat dalam jumlah banyak dan diguna-

kan sebagai media pembelajaran yang 

layak. Produksi massal dapat diwujudkan 

dengan produksi media pembelajaran ber-

basis multimedia yang diedarkan dalam 

bentuk keping CD maupun dapat didown-

load melalui situs yang ditentukan.  

Teknik analisis data yang digunakan 

dalam menganalisis data kuantitatif beru-

pa skor angket penilaian untuk ahli materi 

dan ahli media adalah dengan menghitung 

persentase jawaban menggunakan persa-

maan sebagai berikut Akbar (2010:212). 

Rumus untuk mengolah data pada setiap 

pertanyaan adalah: 

 

 

Adapun kriteria kualifikasi penilaian 

diadaptasi dari Akbar (2010) ditunjukkan 

pada Tabel 1. 

  
Tabel 1. Kriteria Kualifikasi Penilaian 

No Kriteria Tingkat Validitas  

1  

2  

3  

4  

75,01% – 100,00%  

50,01% – 75,00%  

25,01% – 50,00%  

00,00% – 25,00%  

Sangat valid  

Cukup valid  

Tidak valid  

Sangat tidak valid  

 

 

HASIL  

Produk yang dihasilkan dalam pene-

litian dan pengembangan ini berupa pe-

rangkat lunak pembelajaran berbasis mul-

timedia interaktif . Dalam media pembe-

lajaran ini terdapat beberapa fitur yaitu 

materi, kuis,video tutorial, dan soal. Be-

rikut ini adalah salah satu tampilan media 

pembelajaran berbasis multimedia inter-

aktif ditunjukkan pada Gambar 3. 

 

 
 

Gambar 3. Tampilan Media Pembelajaran 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli media 

diperoleh persentase 94.1% sedangkan 

hasil validasi ahli materi diperoleh per-

sentase nilai 96.15%. Pada uji coba ke-

lompok kecil dengan jumlah responden 

sebanyak 5 siswa diperoleh persentase se-

besar 83.85% sedangkan pada uji coba la-

pangan dengan jumlah responden seba-

nyak 30 siswa diperoleh persentase sebe-

sar 88.91%. 

 

This image cannot currently  be display ed.
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Gambar 4. Diagram Hasil Validasi 

 

Berdasarkan diagram yang ditunjuk-

kan pada Gambar 1.4 maka media pembe-

lajaran berbasis multimedia interaktif ini 

secara keseluruhan dapat dinyatakan la-

yak dan valid digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 

 

KESIMPULAN 

Produk yang dihasilkan dari pengem-

bangan ini merupakan media pembelajar-

an berbasis multimedia interaktif. Berda-

sarkan hasil penelitian dan pengembangan 

yang telah dilakukan maka diperoleh ha-

sil, yaitu: (1) media ini dapat menjadi al-

ternatif media pembelajaran berbantuan 

komputer pada mata pelajaran KKPI ma-

teri menggunakan perangkat lunak peng-

olah angka, (2) media pembelajaran ini 

valid dan layak digunakan dengan revisi 

dan saran dari beberapa validator, yaitu 

(a) media pembelajaran ini dapat diguna-

kan oleh siswa sebagai bahan belajar 

mandiri, (b) media pembelajaran ini digu-

nakan dengan menggunakan perangkat 

keras tambahan yaitu headset, (c) media 

pembelajaran ini didistribusikan ke guru-

guru KKPI dan siswa Sekolah Menengah 

Kejuruan atau yang sederajat. 
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