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Bahan Ajar Multimedia Interaktif Kewirausahaan SM K
Menggunakan nodel PembelajaranProblem Based
Learning

Yulian Findawati, Supriant

Abstract—C€urrently there are no alternative materials otherthan
text book teaching entrepreneurship. In this studythe authors
will  mengembangankan interactive multimedia teachig
materials entrepreneurship in vocational class X asan
alternative teaching materials entrepreneurship. Tle Interactive
Multimedia Instructional Materials using the Problem Based
Learning approach in the form of learning method tha uses
problems as a first step in collecting and integrabg new
knowledge based on experience . Where the Problemaged
Learning approach will be built in the form of interactive
multimedia using Macromedia Flash MX . In accordane with
the terminology used is problem based learning or roblem-
based learning , the interactive multimedia teachig materials is
an interactive multimedia teaching materials teachig materials
the user to position for the character / charactersprospective
entrepreneurs who will know and solve the problenin which
entrepreneurship tailored to the vocational curricdum class X.
Interactive multimedia teaching materials testing will be
conducted using a questionnaire by media expert anexpert due
diligence expected materi.upaya interactive multimdia
instructional materials that are built to attract students to
alternative learning entrepreneurship With the validation
performed by media specialists and materials expestas efforts
are expected to test the feasibility of an interaste multimedia
instructional materials that are built to attract students to learn
entrepreneurial

Intisari—Saat ini belum adanya alternatif bahan ajar
kewirausahaan selaintext book kewirausahaan. Dalam penelitian
ini penulis akan mengembangankan bahan ajar multimdia
interaktif kewirausahaan pada SMK kelas X sebagi alternatif
bahan ajar kewirausahaan. Bahan Ajar Multimedia Interaktif
ini ini menggunakan pendekatan Problem Based Learning
berupa metode belajar yang menggunakan masalah sadpi
langkah awal dalam mengumpulkan dan mengintegrasika
pengetahuan baru berdasarkan pengalamannya. Dimana
pendekatan Problem Based Learning ini akan dibangun dalam
bentuk multimedia interaktif menggunakan software
Macromedia Flash MX. Sesuai dengan istilah yang digunakan
yaitu problem based learning atau pembelajaran berbasis
masalah, maka bahan ajar multimedia interaktif in merupakan
sebuah bahan ajar multimedia interaktif yang mempagisikan
pengguna bahan ajar untuk memerankan tokoh/karaker calon

wirausaha yang akan mengetahui dan menyelesaikan
permasalahan di dalam kewirausahaan yang disesuan
dengan kurikulum SMK kelas X. Pengujian bahan ajar

multimedia interaktif ini  akan dilakukan menggunakan
metode kuisioner oleh ahli media dan ahli materi.upya uji
kelayakan diharapkan bahan ajar multimedia interaktif yang
dibangun mampu menarik siswa untuk alternatif pembdajaran
kewirausahaan Dengan adanya validasi yang dilakukanleh ahli
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media dan ahli materi sebagai upaya uji kelayakan itharapkan
bahan ajar multimedia interaktif yang dibangun mampu
menarik siswa untuk belajar kewirausahaan

Kata Kunci— Bahan Ajar, multimedia interaktif, kewirausahaan,
problem based learning.

|. PENDAHULUAN
A. Latar belakang

Bahan Ajar merupakan informasi, alat dan teks yang
diperlukan guru/infrastruktur untuk perencanaan dan
penelaahan implementasi pembelajaran.[1].

Multimedia dalam konteks komputer adalah pemanfaata
komputer untuk membuat dan menggabungkan tekgrafi
audio,video, dengan menggunakan tool yang memukagkin
pemakai berinteraksi,berkreasi, dan berkomunikageraktif
berarti bersifat saling mempengaruhi. Maka Bahaar aj
multimedia interaktif yaitu alat pembelajaran dalaonteks
komputer yang saling mempengaruhi antara penggama d
media[2].

Sejalan dengan Renstra Kementrian Pendidikan Nalsion
maka dalamRoad Map Pengembangan SMK 2010-2014
tentang Visi Direktorat Pembinaan SMK diharapkan
terwujudnya SMK yang dapat menghasilkan tamatajiwzer
wirausaha éntrepreneur) yang siap kerja, cerdas, kompetitif,
dan memiliki jati diri bangsa, serta mampu mengamkan
keunggulan lokal dan dapat bersaing dipasar gl@®iingga
penyelenggaraan pendidikan kewirausahaan diterapkan
Sekolah Menengah Kejuruan(SMK).

Saat ini pembelajaran kewirausahaan menggunakan
metode ceramah yang divariasikan dengan metodeudiisk
belum menekankan pada proses berfikir siswa secandaliri.
Sebab pada umumnya diskusi dilakukan pada kelas asg
didominasi oleh guru, materi yang dibahas tidakuaes
dengan konteks dan isu-isu moral yang sedang inédeg
dalam masyarakat, terutama yang berhubungan dengan
kewirausahaan selain itu bahan ajar pada mata apataj
kewirausahaan masthxt book oriented.

Untuk mempelajari suatu ilmu, seseorang harustaaka
dalam menyimak, memahami dan mengambil keputuggm, a
nantinya lebih mampu bertahan hidup[3] . Untuk tendidik
tidak bolehtext book oriented , sebab menurut biasanya
bercorak generalisasi dan mendorong proses peratsiaj
hanya sekedar menjejalkan ide-ide abstrak, sehisig@a
cenderungnemorizing not understanding [4]

Beberapa kenyataan di atas menjadikan pembelajaran
kewirausahaan di SMK menjadi kurang menarik. Sebaga
akibatnya , muncul kebosanan dan kejenuhan davasisituk
mempelajarinya, karena mereka hanya diarahkan untuk
sekedar menghafalkan saja.

Hal tersebut terjadi karena selama ini materi yang
dipelajarinya tidak menyentuh kebutuhan mereka. uAta
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dengan kata lain materi yang dipelajari tidak rafedengan C. Tujuan

pengalaman mereka sehari-hari, akhirnya materietbests Meningkatkan kualitas pembelajaran kewirausaahaan
dianggap kurang menantang. - pada SMK kelas X. Mengetahui tanggapan dari ahldiane
Oleh karena itu, penulis mengangkat penelitiarsémigat qan  anli materi pada bahan ajar multimedia intéralada

penting karena belum adanya alternatif — bahan ajfhta pelajaran kewirausahaan sebagai upaya ugydéean

penelitian ini penulis akan membangun Bahan ajdtimedia  kewirausahaan bagi siswa SMK kelas X
interaktif menggunakan pendekataroblem Based Learning.

Problem based Learnimmgerupakan model pembelajaran yang II. MODEL PEMBELAJARAN
menantang siswa untuk “belajar bagaimana belajakea A Banhan Ajar

secara berkelompok untuk mencari solusi dari peataban Bahan Ajar merupakan informasi, alat dan teks yang

dunia nyata[1]. . .
Masalah ini digunakan untuk mengikat siswa pada raolslperlukan guru/infrastruktur untuk perencanaann da

ingin tahu pada pembelajaran yang dimaksud. Sedangii penelaahan implementasi pembelajaran[6].Bahan aajatah

yang lain yaituProblem Based Learning merupakan suatu seperangkat materi -yang dlsusun_ secara sistemaiis b
pendekatan pembelajaran dimana siswa dihadapkaa ptgétullsmaupunk_tll?ak _sehmggaktsrclnpta lingkungaagana
masalah nyata sehingga diharapkan mereka dapatunsmmyy""ng memungxinkan siswa untuk belajar.
pengetahuannya sendiri, menumbuh kembangkan keteempp_. Multimedia I nteraktif
tingkat tinggi dan inkuiri, memandirikan siswa dan Definisi
meningkatkan kepercayaan dirinya[5].

Bahan ajar multimedia interaktif berba$isoblem B
Learning merupakan bahan ajar menggunakan pendek

berbasis penyelesaian masalah.

Bahan_ ajar mu_Itime_dia_interak'Fif ini merupakanmi_eb Interaktif berarti bersifat saling mempengaruhi.tidya
bahan ajar multlmed|a interaktif ~ yang memposisik tara pengguna (user) dan media (program) adanbabu
pengguna bahan ajar untuk memeranl_<an tokoh/le&ralf bal balik, user memberikan respon terhadap
calon wirausaha yang akan mengetahui permasaldha ermintaan/tampilan media (program), kemudian fiitkan

dalam kewirausahaan dan menyelesaikan masalah vy Lo . . LT
dihadapi calon wirausaha seperti analisis kelayaksaha 0thg%lgiznéﬁgzrr]aﬂ)og?gsgﬁ?nsep berikutnya yasgjidan

Break Event P0|r-1t. dgn Kelaya_kan strategi tempat dan User harus berperan aktif dalam pembelajaran beraan
memerankan posisi wirausaha di dalam pelayanamggdm komputer ini. Maka berdasarkan pengertian di atakam

secara baik dan cepat. ultimedia interaktif yaitu pemanfaatan komputertuln

¢ hP%nyelesai(ajm kr)na;]salah bisah_dilakukan secarﬁf ilmceragiembuat dan menggabungkan teks,grafik, audio, yideo
cerhadapa media bahan ajar seningga pengguna a dengan menggunakan tool yang memungkinkan pemakai

S&Se?rzlbanssgnjlj;ua bdﬁillf;gkzj;r rilnaliletirwgc:griin;egr?gmﬁa berinteraksi,berkreasi, dan berkomunikasi yang ngali
kurikulum kewirausahaan SMK kelas X selain itu juada mempengaruhi pengguna dengan media.

latihan soal sesuai dengan kurikulum. C. Kewirausahaan

_ Dengan menggunakan bahan ajar multimedia intérakti yeyirausahaan (entrepreneurship) adalah prosestire
inidiharapkan siswa mampu menyusun pengetahuaniya atif mampu memanfaat-kan peluang, berani mebia
sendiri, menumbuh kembangkan ketrampilan tingkagdi, isiko, dan mampu memasarkan sekolahnya. Paraepdikat
memandirikan ~ siswa dan memahami  konsep-konsgpna yang dimaksud dengan kewirausahaan menyangkut
kewirausahaan . tiga perilaku yaitu: kreatif, komitmen (motivasndgigi dan
B. Rumusan Masalah penuh tanggung jawab), dan berani mengambil risika
. kepagalan.

D Bagaiman merancang dan mempangun pahan Al ewirausahaan adalah proses inovasi dan

multimedia interaktif pada mata pelajaran kgwmhrm kreasi[3][6].Program kewirausahaan di SMK pada taga
Ea'\ge}fj k(lalas X dengan pendkekatafnt pemb('\a/llajmmngdem merupakan salah satu program pembelajaran yangjumant

earning menggunakan software - Macromedia i penanaman nilai kewirausahaan melalui perabias

Flash MX. ? . . . )
2) Bagaimana merancang dan membangun bahan gjgrr]anaman sikap, dan pemeliharaan perilaku wiraliggah

multimedia interaktif pada mata pelajaran kewirdiasen D. Problem Based Learning

SMK_keIas X yang menarik d_gn mudah dipahami? . Problem based Learning merupakan model pembelajaran
3) Bagaimana melakukan uji kelayakan bahan ajgh,g menantang siswa untuk “belajar bagaimana délaj
mulimedia interaktif pada mata pelajaran kewie#®n joleria secara berkelompok untuk mencari solusii dar

gﬁlrilgm(glélr(iu’l?(an oleh oleh validasi ahli media dalidasi hermasalahan dunia nyata[1]. Masalah ini digunakatuk

Multimedia adalah dalam konteks komputer
ased pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabangka
eks,grafik, audio, video, dengan menggunakan tanig
ungkinkan pemakai berinteraksi,berkreasi, dan
berkomunikasi[2]
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mengikat siswa pada rasa ingin tahu pada pembatajang ini ditunjukkan gambar detail sebagaimana dipatkhn oleh
dimaksud. Sedangkan menurut [8] . Gbr. 1

Problem Based Learning merupakan suatu pendekatan
pembelajaran dimana siswa dihadapkan pada masgkth n
sehingga diharapkan mereka dapat menyusun pengetaja

Studi Literatur & Studi Lapangan

sendiri, menumbuh kembangkan ketrampilan tingkagdi TAHAP ANALISIS
dan inkuiri, memandirikan siswa dan meningkatkan 1. Analisis kebutuhan
kepercayaan dirinya[9]. + Analisis kebutuhan perangkat keras

Analisis kebutuhan perangkat lunak
Analisis Soryboard

Analisis kurikulum kweirausahaan
Analisis perancangan karakter

E. Kriteria Penilaian kualitas media pembelajaran

Menurut beberapa aspek penilaian pada media
pembelajaran yaitu diantaranya aspek rekayasangleat
lunak dan aspek desain pembelajaran [10]

1) Aspek Rekayasa Perangkat Lunak :Efektif dan efisien
dalam pengembangan maupun penggunaan media | TAHAP PERANCANGAN .
pembelajaran. Reliable (kehandalan). Maintainabdepét 1. PerancangaRlowchart Bahan Ajar
dipelihara/dikelola dengan mudah). Usabilitas (nfuda 2. Perancangan Struktur Menu
digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya).| 3. Perancangan Antarmuka
Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool tukn
pengembangan. Kompatibilitas (media pembelajarapatda

diinstalasi/dijalankan di berbagai hardware darveare yang TAHAP IMPLEMENTASI
ada). 1.Menggambar karakter

2. Seripting dengarMacromedia Flash MX

rwn e

-

-

Pemaketan program media pembelajaran terpadu ddatmu
dalam eksekusi. Dokumentasi program media pembataja

-

yang lengkap meliputi: petunjuk instalasi (jelasngkat, PASCA PRODUKSI
|engkap), trouble Shooting (jelaS, terstruktur, (M]’ﬂlSlpatlf), Pemberian musik dan efek suara
dan desain program (jelas, menggambarkan alur kerja

-

program). Reusable (sebagian atau seluruh prograiam —— , : : :
pembelajaran  dapat  dimanfaatkan  kembali  untuk Validasi oleh ahli media dan ahli materi
mengembangkan media pembelajaran lain).

U
-
o
o
c
=

2) Aspek Desain  Pembelajaran  :Kejelasan tujuan
pembelajaran (rumusan dan realistis). Relevansuatuj
pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum. Cakupan dan
kedalaman tujuan pembelajaran. Ketepatan penggunaan
strategi  pembelajaran. Interaktivitas. Pemberiantivasi 1) Tahap analisis : Tahap analisis terdiri atas analisis
belajar. Kontekstualitas dan aktualitas. kebutuhan perangkat keras dan kebutuhan perangkak.|
Kebutuhan perangkat keras minimal yaitu Microphone,
&Aptop Intel Core 2 Duo 2 Ghz untuk membuat Bahan a
menggunakaMacromedia Flash MX .

Analisis Soryboard, sangat membantu dalam menyusun
frame by frame pembuatan Bahan ajar multimediarafté
berbasis problem based learning. Dimana bahan ajar
multimedia interaktif ini  menggunakan alur cerita
memerankan tokoh/karakter wirausaha yang akan eteimgi

I1l. METODOLOGI permasalahan di dalam kewirausahaan yaitu analisis

Metode penelitian merupakan tahapan-tahapan prosgléa\yakan usah®reak Event Point dan Kelayakan strategi

o empat serta pelayanan pelanggan.
penelitian atau urutan langkah-langkah yang harleh o X X .
peneliti dalam melakukan penelitian. Penelitiannm@miliki Dalam menentukan ide cerita, ketika membuat seBadlan

tahap-tahap sebagai berikut : ajar muItimgdia _interaktif yang menarik ditam_bantnkaerjta
yang mengiringi bahan ajar dan memuat juga kuuikul
A. Tahap Penelitian kewirausaahan pada siswa SMK kelas X . Ide cerddap
Tahap-tahap penelitan meliputi tahap analisis, amahpgnelitian ini yaitu seorang siswa yang bercita_—a:henjadi
perancangan, serta tahap implementasi, untuk kemudfirausahawan Toko Kue. Adapun ide cerita memuat

diakhiri oleh tahap pasca produksi. Sebagai gamiatzapan kurikulum kewirausahaan pada siswa SMK kelas Xuyait
kewirausahaan (pengertian kewirausahaan , disifimu

kewirausahaan, faktor penghambat kewirausahaanaybud

Gbr 1. tahap Penelitian

Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajaestesan
materi dengan tujuan pembelajaran. Kedalaman mat
Kemudahan untuk dipahami. Sistematis, runut danlagika
jelas. Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, ssmudan
latihan. Konsistensi evaluasi dengan tujuan perjdralia.
Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi. Pemberigamuivalik
terhadap hasil evaluasi.
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bangsa Indonesia yang menghambat kewirausahazupcake dan harus melayani pelanggan dalam watetik d
mengubah pola pikir, motivasi berprestasi, kemampiesar dan pesanan kue harus sesuai yang dipesan oletygata
kewirausahaan, Kompetensi Kewirausahaan). Merancang diagram scene. Secara umum babak awal

Sikap dan perilaku kerja prestatif (kepribadianawngaha, yaitu berupa perkenalan sekelompok siswa, babalduee
mitos-mitos penghambat prestasi pengusaha, rhahguola yaitu berupa perkenalan karakteristik kewirausahaaalisis
pikir, motivasi berprestasi). Masalah, Teknik pengdan kelayakan bisnis, sedangkan babak ke tiga berulgggean
keputusan dan pengambilan resiko(masalah dan pdrilgam pelanggan pada toko kue. Pengembangan karaktewalseb
keputusan, pengambilan keputusan, penentuan masataghita dipandu dan dimainkan oleh karakter untuk
penentuan /identifikasi masalah, pemecahan masafeisis menyelesaikan masalah di bahan ajar multimediaakiié&
sebab-sebab potensial, identifikasi kemungkinanssopilih  Karakter terdiri atas 3 siswa dengan nama vivj,d&n nino.
solusi terbaik, menyusun rencana tindakan , impteasé dan Analisis  perancangan karakter akan membahas
evaluasi, pengambilan keputusan praktis, kreatif idavatif tentang perwatakan dan latar belakang karakter pangeran
dalam berwirausaha, kreativitas dan inovasi, tamutdalam bahan ajar multimedia interaktif ini. Dimakerakter
kreativitas dalam bisnis masa kini, hambatan ddmikke utama yaitu seorang calon pengusaha muda, yang aka
meningkatkan kreativitas, arti penting inovasi dalaberbisnis sehingga dia bisa menentukan bisnis ya®n
kewirausahaan , membangun komitmen, membangifekukan dan bagaimana menjalankan usahanya.
komitmen dengan integritas.

Proses berikutnya dalam analisis adalah menentigkgine,
setelah logline ditemukan, ditulis sinopsisnya. opsis
merupakan gambaran keseluruhan cerita kasar davabe
cerita . Logline terdiri atas dialog sekelompolnsidi depan ! X X : ) -
SMK tentang hobi masing-masing dan keinginannyajaaén lebih ‘mudah dipahami ke“ka.‘ dl!a_kuka&:rlp_tmg. Adapun

. . : . fahap perancangan bahan ajar ini akan digambarkimd
wirausahawan, bahan ajar memuat  materi sﬁait-mt}g K di bagai berikut - ochart
kewirausahaan dan mental penghambat kewirausatiatiar entuk diagram sebagai berikut pera_ncang char

. . - Bahan Ajar.Flowchart yang akan menunjukkan gambaran
pertanyaan tentang kewirausahaan. Dialog analedsyskan

bisnis berupa analisis kelayakan tempat dan an@ieal umum alur bahan ajar multimedia interaktif. Adapun.
Event Point. Membuka Toko Kue Cupcake Melayangambaran sederhana perancangan flowchart bahan ajar

pelanggan dengan baik, cepat dan tepat multimedia interaktif dapat dilihat pada gambar esgh

2) Tahap perancangan: Setelah dilakukan analisis maka
dilakukan tahap perancangan bahan ajar multimedésaktif
berbasisproblem based learning yang merupakan gambaran
analisis yang ditampilkan dalam bentuk diagram regda

Setelah logline ditemukan, maka dilanjutkan dengar?e”km'

membuat Sinopsis, ditulis sinopsisnya. Sinopsisupekan Start

gambaran keseluruhan cerita kasar dari sebuaha cgmitg 1

ditambahkan di bahan ajar multimedia interaktifndpisis Porkenalon

terdiri atas dialog sekelompok siswa di depan SMHKtang 1

hobi masing-masing dan keinginannya menjadi wirhagan. Fond - istert motivast

Sekelompok siswa terdiri atas 3 orang siswa di deplK Kewirausahaan

setelah pulang SMK. Mereka berdialog untuk meneariuk Inpu__imba

usaha apa yang akan didirikan. Dan akhirnya mesekpakat latihan Seal

untuk mendirikan usaha toko kue Cupcake. Bahan ajar +

memuat materi sifat-sifat kewirausahaan dan mental Cek dam hitung jawaban

penghambat kewirausahaan. Bahan ajar ini dipadugada 1

dengan permainan penyelesaian berbasis masalahtu yai Foad - faser amalica

berupa permainan di dalam peta kota , dimana 3asf@awus kelayakan tempat nszha

mencari koin emas di sebuah peta kota. Untuk meatkap *

skor maka pemain harus mencari koin emas dan harus R;“;—‘*{ffé“’%“—i“fa
. . . . rear Evenr Foint

menambek koin hitam yang direpresentasikan selbmagatal ‘

penghambat wirausaha. Daftar pertanyaan tentang ___

kewirausahaan. P perbase stk

Dialog analisis kelayakan bisnis berupa analisiyekan pelsyanan peiamagaa

tempat dan analisis Break Event Point. Sekelompswas ¥ e Tidak

yang terdi atas 3 siswa akan mendirikan usaha tal®

cupcake . analisis kelayakan tempat , siswa akakeliing pemmmntan J

kota dan menentukan tempat yang tepat untuk mé&adiri i

usaha. Sedangkan analisis break event point alaerikth

contoh langsung untuk menghitung usaha toko kueak Eﬂt

Membuka toko kue cupcake. Melayani pelanggan debgédq

cepat dan tepat. Di sesi ini siswa telah membuka tae ,
Gbr 2. Flowchart bahan ajar
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Perancangan Antar muka Perancangan antar muka

menggambarkan desain antar muka Bahan ajar muimed

interaktif ini secara garis besar.

Gbr3. Perancangan antarmuka bahan ajar

PETUNJUK BAHAN AJAR
e

;J1 0

=
MATERI DAN SIMULASI

[m; i} ]

Gbr 3 menunjukkan perancangan antar muka yangaeca
besar bagian atas berupa petunjuk ajar dan bagiaratb
merupakan materi/simulasi.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. .Tahap Implementasi

Tahap implementasi ini
analisis dan perancangan Bahan Ajar tersebut. pTalaai
implementasi yaitu terdiri atas penanaman visual @adio.
Dimana tahap ini terdiri atas pembuatan karakter ckita
menggunakasofware Macromedia Flash MX.

Setelah melakukanoding/pemrograman maka dilakukan
penanaman audio untuk mendukung cerita penyelesaia
berbasis masalah pada bahan ajar multimedia intlerak

o)

Fie View Control Debug

Pada Gbr. 6 ditunjukkan
analisis kelayakan Break Event Point

261

Studi Kelayakan

Studi kelayakan bisnis yang kita
lakukan ada 2 yaitu :

1. Studi kelayakan tempat
2. Studi kelayakan BEP

Gbr 5. materi kewirausahaan analisis kelayakan

Gbr. 5 menunjukkan materi kewirausahaan yang akan
dibahas yaitu studi kelayakan tempat dan studiyiaédan
Break event Point

merupakan pengerjaan dari|z = o

RUMUS BEP
BEP= Total Fixed cost

Harga/Buah - Variabel Customer

= 3.000.000(Biaya sewa)+ 3.000.000 ( Biaya booth) + 2.100.000(700.000 X 3)

(18000 - 4000)

=2025 Buah

Untuk mencapai titik BEP, cupcake yang harus
diproduksi adalah 2025 buah. Apabila sehari
mampu menjual 50 buah, maka modal
kembali dalam waktu 40,5 hari.

materi tentang pembelajar

Studi Kelayakan Tempat

Gbr. 4 menunjukkan salah satu contoh bahan ajar|
multimedia interaktif berbasis problem based leagnyang
terdapat di dalam materi-materi pelajaran karaddi&ri
kewirausahaan

PETA KOTA

SMK BINA BANGSA

LAPANGAN

I KOLAM RENANG

Toko
BUNGA

ute

EMEH Adda,
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Gbr 7. Gambar peta studi kelayakan tempat
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Pada gbr. 7 menunjukkan pembelajaran studi kelayaksAdapun saran revisi dari ahli media yaitu perliedikapi
tempat wirausaha dengan mempertimbangan letakegisat petunjuk penggunaan program pada beberapa matiaria
soal maupun simulasi dan ditambahlkmcksound yang bisa
dimatikan jika tidak diperlukan.

dalam berbisnis.

g jadi4

CUPCAKE SHOP

=

HASIL VALIDASI AHLI MATERI

TABEL

it

No | Pernyataan Sangdt Bagus Kurang| Sangg
Bagus Kuran
g
1 Kejelasan tujua 0 1 4 0
pembelajaran
2 Relevansi tujuar 0 4 1 0
pembelajaran
dengan
SK/KD/Kurikulu
m
3 Cakupan dan 0 3 2 0
kedalaman
Gbr 8. Materi pelayanan pelanggan pada toko kue tujuan
Gbr. 8 menunjukkan bahan ajar multimedia interakitilalam pembelajaran.
menyelesaikan pelayanan pelanggan pada toko kinearia | 4 Ketepatan 5 0 0 0
bahan ajar pelayanan pelangganerdiri atas melayani penggunaan
pelanggan sesuai pesanan dan tepat waktu. strategi
B. Tahap Pengujian pembelgjgran.
Uji validitas merupakan suatu langkah pengujian gya 2 Interakt|y|tas > 0 0 0
dilakukan terhadap isi dari suatu instumen, denggnan 6 Pemberian 0 0 > 0
P ! a0, motivasi belajar
untuk mengukur ketepatan instrumen yang digunakdand | Kontekstualitas 3 2 0 0
suatu penelitian. dan aktualitas
Dalam pengembangan model pengajaran berbasis Kelengkapan da 2 3 0 0
multimedia, maka uji validitas dimaksudkan untuk ngpeji kualitas bahan
sejauh mana model bahan ajar multimedia interaktifng bantuan belajar.
dikembangkan dapat digunakan sebagai salah satielmp@ | Kesesuaian 0 4 1 0
media pengajararsehingga dapat diketahui tingkat kebenaran materi  dengar
dan ketepatan penggunaan media tersebut tujuan
1) Validasi ahli media: Pada instrumen ahli media berisikap—|Rembelajaran
poin tentang aspek-aspek yang berhubungan dengdia me*° Ke?a[aman 0 2 3 0
pembelajaran. Instrument disebarkan 10 ahli mgditu 5 —7 ?:ni[:dahan 0 3 > 0
dosen Teknik Informatika ,3 guru Rekayasa Peranigikeak untuk dipahami
di SMK dan 2 dosen desain grafis untuk memvalitha$ian 15 | Sistematis. runutl 0 5 0 0
ajar multimedia interaktif. dan alur Ioéika
TABEL | je|asl
HASIL VALIDASI AHLI MEDIA 13 | Kejelasan uraian, 5 0 0 0
No | Pernyataan Sangat Bagus | Kurang| Sangat pembahasan,
_ Bagus Kurang contoh, simulasi,
1 Keterjelasan 0 5 5 0 dan latihan.
petunjuk 14 | Konsistensi 0 3 2 0
penggunaan evaluasi dengan
program tujuan
2 Keterbacaan 5 5 0 0 pembelajaran.
teks/tulisan 15 | Ketepatan dan 0 3 2 0
3 | Kualitas 8 2 0 0 ketetapan alat
tampilan evaluasi.
gambar 16 | Pemberian 0 2 3 0
4 Sajian Animasi 9 1 0 0 umpan balik
5 Komposisi 8 2 0 0 terhadap  hasi
Warna evaluasi
6 | Kejelasan Suara 4 3 0 0 Berdasarkan tabel 1 maka yang memiliki nilai samgayus
7 ’\Dﬂﬁgﬁ( dukung 7 3 0 0 yaitu di kualitas tampilan gambar(8), sajian aniif®s dam
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komposisi warna(8).
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Hal ini dapat dilihat pada tampilan kualitas gamlo@an ditunjukkan pada indikator ketepatan penggunaaategr
warna yang ada di bahan ajar multimedia interaktfiembelajaran.

Sedangkan yang memiliki nilai kurang vyaitu di ekgtlasan Validasi ahli media memiliki respon lebih baik
petunjuk penggunaan program(5). dibandingkan validasi ahli materi. Berdasarkan teasebut

2) Validas ahli materi .Pada instrumen validasi ahli matermaka materi perlu ditambahkan sesuai dengan kurikyiada

berisikan poin tentang aspek-aspek yang berhubudgagan SMK kelas X.
materi media pembelajaran meliputi dari aspek péajdran, UCAPAN TERIMA K ASIH
materi dan Kebenaran isi. Pada validasi ahli mateldh

disebarkan ke 5 ahli materi yaitu guru kewirausahpada Terima Kasih kepada DIKTI yang telah membiayai

SMK kelas X. penelitian ini pada pembiayaan 2013/2014.

Tabel 2 menunjukkan bahwa yang memiliki nilai sanga REFERENSI
bagus yaitu pada indikator ketepatan penggunaamegt |1 National Center ForVocational Education Reskatdd/ National
pembelajaran(5), interaktivitas(5), kejelasan cbntdan Center for Competency Bassed Training

simulasi(5) dan konstektualitas(3). Sedangkan yaBg1iIiki [2] Hofstetter, Fred T. (2001). Multimedia Literacyrhird Edition.

Hai ; ; A ; ; McGraw-Hill. International Edition, New York.
hilai kurang yaitu pemberian motivasi belajar(Shjetasan [3] Hisrich, R & Peters, M. 2002. EntrepreneursifzcGraw-Hill Higher

tujuan pembelajaran(4), kedalaman materi(3), danbeeian Education
umpan balik terhadap hasil evaluasi(3). [4  Galbraith, J. K. 1967. The New Industrial Staesigned Book.
Adapun saran revisi dari ahli materi yaitu Perlsaglkan }'Z'braryt'”?-NeWPYOZSd,k Nasional. 2005, RencaBiratedt

. . . . ementerian endiaikan aslional. . encabarategis

Standar.kompeten5| (.jar?- kompgten5| da§ar di a\_lvahaméa] Kementerian Pendidikan Nasional 2010-2014. Depate

pembelajaran, perlu disajikan kejelasan tujuan pedajpdran, Pendidikan Nasional.Jakarta

adanya evaluasi umpan balik tiap siswa dan penaanbal6]  Kuratko, D& Hodgetts, R. 2006. Entrepreneurshifouth-Western

materi. College Pub

[7] Lastarawati, B. 2012. Pentingnya kelas kewirausah@eda SMK
pariwisata. Jurnal Pendidikan Vokasi, Vol 2, Nerho

[8] Trianto.(2007). Model-model Pembelajaran IndvaBerorientasi

Konstrutivistik.Jakarta. Prestasi Pustaka

V. KESIMPULAN

A. Kes mDU|an [9] Sukarman. 1988. Sumbangan Media Massa Khususmga Kabar
Adapun kesimpulan dari penelitian yaitu : Berdkaar terhadap Pelajara_m El_<onomi pada SMA di Propinsi.[D¥ertasi.
validasi ahli media pada bahan ajar multimediarikf Perpustakaan Universitas
kewirausahaan menggunakan model pembelajacbiem Muhammadiyah Malang iteri ilai i
. ggunakan moael p [AGENEM  [10] Romi Satrio Wahono. 2006Aspek Dan Kriteria Penilaian Media
based learning yang memiliki nilai sangat bagus yaitu di Pembelajaran.  http:/romisatriawahono.net/2006/06/21/aspek-dan
kualitas tampilan gambar(8), sajian animasi(9) kiamposisi kriteria-penilaian-media-pembelajaran/

warna(8). Sedangkan yang memiliki nilai kurangtuyai diakses 6 Juni 2014

keterjelasan petunjuk penggunaan program(5).

Berdasarkan validasi ahli media maka perlu kdeesgn
petunjuk penggunaan program pada bahan ajar dapat
ditambahkan sehingga memudahan penggunaan bahan aja
multimedia interaktif kewirausahaan.

Berdasarkan validasi ahli materi pada bahan ajar
multimedia interaktif kewirausahaan menggunakandeho
pembelajaranproblem based learning menunjukkan yang
memiliki nilai sangat bagus yaitu pada indikatoetdpatan
penggunaan strategi pembelajaran(5), interakti@)as
kejelasan contoh dan simulasi(5) dan konstektis#8)a
Sedangkan yang memiliki nilai kurang yaitu pemberia
motivasi belajar(5), kejelasan tujuan pembelajatan(
kedalaman materi(3), dan pemberian umpan balikatep
hasil evaluasi(3).

Berdasarkan validasi ahli materi pada bahan ajar
multimedia interaktif ini materi mudah dipahami al hini
dapat dilihat pada validasi indikator Kemudahan ukint
dipahami terdapat 4 orang yang memberikan nilgpeBukan
adanya perbaikan di pemberian motivasi belajar yaedu
ditambahkan, kejelasan tujuan pembelajaran, kedalam
materi berdasarkan keseluruhan kurikulum pada SklEkX,
dan perlu ditambahkan umpan balik pada hasil esagiswa

Berdasarkan validasi ahli materi model pembelajaran
problem based learning sangat bagus . hal ini dapat
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