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Abstrak
Pada era globalisasi manusia dituntut untuk dapat terus berkembang mengikuti perkembangan zaman. Sebagai dasar untuk selalu dapat mengikuti perkembangan zaman adalah dunia pendidikan. Dalam hal ini, diperlukan upaya-upaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Penelitian ini bertujuan untuk menguji keefektifan video simulasi kearsipan  yang telah dikembangkan dapat meningkatkan kompetensi siswa di Sekolah Menengah Kejuruan. Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development). Penyusunan media yang dikembangkan memanfaatkan software Ulead dengan bantuan aplikasi pemutar video. Tahap pengembangan menggunakan model pengembangan dari Hannafin dan Peck yang terdiri atas 3 tahap yaitu tahap analisis kebutuhan, tahap desain serta tahap pengembangan dan implementasi. Pada tahap uji coba, video simulasi kearsipan  di uji coba melalui validitas oleh para ahli dan uji coba oleh siswa. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah angket dan tes. Hasil wawancara dan observasi dianalisis dengan deskriptif kualitatif, sedangkan kuesioner dan tes dianalisis dengan deskriptif kuantitatif. Berdasarkan hasil analisis uji keefektifan video simulasi kearsipan  dengan menggunakan software IBM SPSS 20 dengan rumus uji t-test, Nilai thitung  yang didapatkan dari post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah 4,16 dengan nilai ttabel sebesar 2,00 dengan demikian thitung  > ttabel yang berarti peningkatan nilai hasil belajar kelas eksperimen lebih baik daripada kelas kontrol. Hasil belajar kelas eksperimen menunjukkan mean post-test sebesar 80,28 sedangkan hasil belajar kelas kontrol menunjukkan mean post-test sebesar 70,56. Perbedaan mean post-test antara kelas eksperimen dan kontrol sebesar 9,72 poin. Kesimpulan dari penelitian ini adalah video simulasi kearsipan  layak dan efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini didasarkan pada hasil uji t yang menunjukkan nilai signifikansi (0,014<0,05), mengindikasikan bahwa terdapat perbedaaan hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol.
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EFFECTIVENESS OF VIDEO SIMULATION ARCHIVED
AT VOCATIONAL HIGH SCHOOL 

	Abstract	
In the era of human globalization is required to continue to grow in accordance with the times. As a basis to always keep up with the times is the world of education. This purpose of the research are to measure the effectivenes of simulation video which has been developed could improve the student competance at vocational high school 1 karanganyar. This study was a research and development. The preparation of the data for the media that was developed utilizing software Ulead with the help of reading using video player aplication. The development use conceptual development model of hannafin and peck consisting of 3 stages is need assesment, design, and develop & implement. In the test phase, simulation video  in the trial through validity by experts and tested by students. The instrument used in this study was a questionnaire and tests. Interviews and observations were analyzed with descriptive qualitative, whereas the questionnaire and analyzed by descriptive quantitative tests. This study used SPSS 20 to calculate the data and IBM software to implement of simulation video. Based on the analysis, the mean score of experimental group was 80,28 and that on control group was 70,56 for their post-test. The t-test score for t-observed was 4,16 mean while the t-table was 2,00. The null hypothesis was rejected because t-observes was higher than t-table.  It implied that the experimental group performed better than the control group. The conclusion was learning media using simulation video was effective to improve student competance. It was based on the t-test calculation in the significant error of 0,05. There was a significant different between the mean score of experimental and control group.
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PENDAHULUAN
Pada era globalisasi manusia dituntut untuk dapat terus berkembang mengikuti perkembangan zaman. Sebagai dasar untuk selalu dapat mengikuti perkembangan zaman adalah dunia pendidikan. Dengan demikian diperlukan upaya-upaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Salah satu aspek penting yang mempengaruhi kualitas pendidikan adalah model pembelajaran dan media pembelajaran yang digunakan. Perkembangan teknologi merupakan salah satu faktor yang ikut serta mempengaruhi perilaku siswa dalam belajar. Siswa tanpa disadari sudah menjadi bagian dari digital native, yaitu generasi yang hidup di zaman digital dimana mereka bisa mudah mendapatkan informasi dan kemudahan lainnya melalui media digital.
Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) sangat berpengaruh dalam dunia pendidikan di Indonesia. Hal ini dilihat dari sarana prasarana dan media pembelajaran yang digunakan seorang guru dalam menyampaikan materi pada siswa. Dengan adanya kemajuan teknologi menuntut seorang guru sebagai pendidik untuk selalu berinovasi dalam menciptakan media pembelajaran yang mampu menunjang pemahaman siswa dalam mempelajari materi pelajaran baik teori maupun praktik. Penggunaan media pembelajaran selain bertujuan untuk mempermudah dalam penyampaian materi dari guru ke siswa juga dapat meningkatkan minat serta kemauan siswa dalam suatu mata pelajaran. Oleh karena itu kedudukan media pembelajaran dalam dunia pendidikan sangat dibutuhkan.
Belajar bukan suatu tujuan, tetapi merupakan suatu proses untuk mencapai tujuan (Hamalik, 2011:29). Penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran diharapkan dapat berpengaruh terhadap pembelajaran yang dialami siswa serta tujuan yang hendak dicapai dalam pembelajaran itu sendiri.
Dengan media pembelajaran yang tepat diharapkan dapat meningkatkan ketrampilan siswa. Pembelajaran yang tepat menekankan pada learning by doing sebagai upaya untuk melatih kompetensi siswa. Kompetensi tersebut diharapkan dapat meningkatkan pemecahan masalah dan berfikir kritis siswa dalam kegiatan pembelajaran. Dalam kegiatan pembelajaran, kompetensi dapat diaplikasikan dengan menerapkan pendekatan scientific approach, misalnya mengamati, menanya, menyajikan, menalar dan mencoba. Kompetensi juga dapat di optimalkan dengan menerapkan student center learning, maka siswa akan mandiri dalam memecahkan masalah pada proses pembelajaran. Kondisi tersebut sesuai dengan kurikulum 2013 revisi yang diterapkan dalam pendidikan sekarang ini.
Kompetensi merupakan hal yang utama harus diperhatikan oleh siswa terutama siswa  Kompetensi siswa sangat berpengaruh dalam persaingan di dunia kerja. Kompetensi ini meliputi keterampilan, pengetahuan, dan sikap siswa. Keterampilan diperlukan di dunia kerja untuk melakukan pekerjaan seorang pegawai. Pengetahuan diperlukan seorang pegawai untuk menjadi bekal ilmu ketika bekerja. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) memerlukan kompetensi yang menonjol. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) yang disiapkan sebagai tenaga kerja yang siap kerja, maka dari itu dalam proses pembelajaran mampu membekali siswanya dalam kompetensi keahlian yang dipelajari dan disesuaikan pada masalah dunia kerja. Kompetensi siswa SMK perlu ditingkatkan mengingat tingkat pengangguran pada lulusan SMK masih tinggi.
Media pembelajaran sebagai bagian yang penting dalam pembelajaran di sekolah, melalui media pembelajaran guru akan lebih mudah dalam mendistribusikan pengetahuan kepada siswa dan siswa akan lebih terbantu dengan hadirnya media dalam proses pembelajaran. Menurut jurnal yang ditulis oleh Tim de Jong, Marcus Specht and Rob Koper, volume 11 issue 41-53 “Contextualised Media for Learning”. (Tahun 2008), menunjukkan bahwa media pembelajaran perlu ditingkatkan untuk mengikuti perkembangan teknologi. media harus menyesuaikan dengan kerangka berpikir dalam proses pembelajar untuk dapat mencapai tujuan pembelajaran.  Perkembangan teknologi menjadikan teknologi digital dalam proses pembelajaran. Teknologi digital yang ada salah satunya dapat berupa video simulasi. Menurut Cheppy Riyana (2007) media video simulasi adalah media yang menyajikan audio dan visual yang berisi pesan-pesan pembelajaran baik yang berisi konsep, prinsip, prosedur, teori aplikasi pengetahuan untuk membantu pemahaman terhadap suatu materi pembelajaran.Video simulasi penyajiannya dalam bentuk penampilan rangkaian video yang sudah di olah dengan tampilan menarik untuk menjadi media pembelajaran.
Dengan adanya contoh praktek atau simulasi pada video simulasi, diharapkan siswa dapat mengamati dan dapat memaparkan teori dengan lebih baik lagi. Kondisi tersebut sesuai dengan jurnal penelitian yang dilakukan oleh Murtono dan Evi Murkiyah yang berjudul “Pengembangan Instrumen Evaluasi dengan Teknik Simulasi Sebagai Asessment Khusus dalam Pembelajaran Fisika Materi Mekanika Fluida SMA Kelas XI. Hasil Jurnal penelitian tersebut menjelaskan bahwa pembelajaran simulasi mendapat resspons positive dari siswa. Dengan simulasi diharapkan dapat meningkatkan keterampilan. Pendapat tersebut juga sesuai dengan jurnal yang ditulis oleh Ronald A. Berk volume 5 (1) halaman 1 – 21, dengan judul Multimedia Teaching with Video Clips: TV, Movies, YouTube, and mtvU in the College Classroom (2009), jurnal ini membahas tentang potensi video sebagai media yang cocok dalam memanfaatkan kecerdasan siswa. Metode ini dirasa cocok untuk generasi saat ini. Siswa merasa tertarik mengamati video yang di perlihatkan.
Metode Penelitian
Penelitian yang dilakukan merupakan jenis Penelitian yang dilakukan merupakan jenis penelitian dan pengembangan (Research and Development). Menurut Borg and Gall dalam Sugiyono (2011: 4) mengatakan bahwa: “Penelitian dan pengembangan (Research and Development atau R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam pendidikan pembelajaran”.
Penelitian Pengembangan berbeda dengan penelitian pendidikan sebab tujuan pengembangan yaitu menghasilkan produk berdasarkan temuan dari uji lapangan, selanjutnya apabila terjadi kekurangan dalam produk yang dikembangkan maka akan direvisi. Produk pengembangan yang dilakukan dapat digunakan sebagai media pembelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa bidang Keahlian Produktif Administrasi Perkantoran di SMK Negeri 1 Surakarta.
Model pengembangan yang menjadi acuan dalam penelitian ini adalah desain pengembangan Hannafin and Peck. Model Hanafin dan Peck merupakan salah satu dari banyak model desain pembelajaran yang berorietasi produk. Model berorientasi produk adalah model desain pembelajaran utuk menghasilkan suatu produk, biasanya media pembelajaran (Tegeh, Jampel & Pudjawan, 2014: 1). Produk yang dihasilkan dalam peneltian ini adalah video simulasi kearsipan . Menurut Hanafin dan Peck (Tegeh, Jampel & Pudjawan, 2014: 1) model desain pembelajaran terdiri dari tiga tahap yaitu:
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Gambar 1. Model Desain Pembelajaran

Pengumpulan Data
Terdapat instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini yaitu:
1. Observasi
Observasi digunakan untuk mengumpulkan dan mencatat hal yang penting pada kegiatan belajar mengajar dan melihat siswa dalam proses uji coba produk yang dikembangkan. Dalam hal ini observasi dilakukan dengan pengamatan langsung sehingga dapat memperkuat informasi yang diperoleh sebagai upaya untuk mengatasi masalah yang muncul dalam pembelajaran.
2. Wawancara
Wawancara digunakan pada tahap awal studi pendahuluan untuk mengetahui kondisi awal proses pembelajaran pada lokasi yang dijadikan tempat penelitian. Wawancara sangat efektif digunakan peneliti sebagai data tambahan. Dalam hal ini wawancara berupa tanggapan, kritik, saran, dan masukan terkait dengan produk yang dikembangkan sebelum digunakan.
3. Kuesioner (Angket)
Angket digunakan pada saat evaluasi sebelum dan setelah uji coba produk pada ahli materi dan media. Sedangkan angket untuk siswa digunakan untuk mengetahui respon siswa dan guru terhadap media yang dikembangkan. Dalam hal ini kuesioner atau angket sebagai teknik pengumpulan data yang efisien apabila peneliti mengetahui dengan pasti variabel yang akan diukur dan mengerti apa yang diharapkan oleh responden.
4. Tes 
Tes dilakukan pada siswa setelah menggunakan produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran pada proses pembelajaran. Dalam hal ini, hasil tes digunakan untuk mengetahui keefektifan media yang dikembangkan oleh peneliti.
5. Dokumentasi
Dokumentasi ini digunakan untuk mengumpulkan data dari lokasi penelitian, nama siswa, nama guru dan beberapa pedoman dalam pembuatan materi yang digunakan dalam media pembelajaran. Dokumen tersebut untuk bukti untuk menunjang kualitas dari data dan bukti keabsahan data yang didapatkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan video simulasi kearsipan  yang telah dilakukan oleh peneliti menggunakan acuan model pengembangan produk Hannafin and Peck. Langkah-langkah pengembangan video simulasi kearsipan  ini terdiri dari tiga tahap yaitu need assessment (tahap analisis kebutuhan), design (tahap desain), serta develop & implement (tahap pengembangan dan implementasi).
1. Tahap Analisis Kebutuhan
[bookmark: _GoBack]Analisis kebutuhan merupakan langkah yang dilakukan sebelum proses pengembangan pada media yang dibuat, sehingga perlu mengidentifikasi kebutuhan dalam menindaklanjuti pembuatan media yang direncanakan pada awal rancangan. Tujuan perlunya analisis yaitu untuk mendapatkan data dan informasi pendukung dalam pengembangan media sehingga media yang dihasilkan nantinya akan sesuai dengan kebutuhan pengguna media. Analisis kebutuhan ini dilakukan peneliti pada saat melakukan observasi dan wawancara dalam penelitian.
Berdasarkan hasil dari observasi yang dilakukan oleh peneliti maka peneliti memperoleh data berupa:
Analisis Materi
Analisis yang dilakukan pada tahap ini dengan metode kualitatif, yaitu hasil dari observasi yang dilakukan dikelas mata pelajaran kearsipan. Pada observasi yang dilakukan dikelas ini, hasil menunjukkan bahwa apabila guru menyampaikan materi pelajaran masih terdapat beberapa materi yang memperlukan metode yang tepat dalam menyampaikan materi pelajaran kepada siswa. Hambatan ini akan berpengaruh terhadap pencapaian tujuan pembelajaran yang nantinya akan berpengaruh pada kompetensi siswa.
Dalam mengantisipasi hal tersebut, maka dibutuhkan media pembelajaran baru berupa Video Simulasi Kearsipan yang dapat merangsang imajinasi siswa, menunjang pembelajaran dan kreatifitas siswa dalam proses pembelajaran.
Analisis Media
Analisis media dilakukan dengan metode kualitatif, hasil dari wawancara yang dilakukan kepada guru yang bersangkutan. Dalam tahap ini, peneliti mendapatkan informasi dari guru yang bersangkutan yang menginginkan media pembelajaran yang dikembangkan berupa video simulasi kearsipan dapat menjadi bahan pembelajaran siswa dikelas maupun dirumah untuk belajar mandiri oleh siswa. 
Dalam penyusunan media pembelajaran, sebelum dilakukan penyusunan diperlukan suatu analisis tujuan pembelajaran yang akan dicapai dan analisis dari media yang ada. Isi media pembelajaran yang disusun yaitu mengacu kepada kurikulum yang berlaku. Pada analisis media, peneliti mendapatkan informasi bahwa belum ada video simulasi yang mendukung dalam pembelajaran dikelas. Dalam hal ini, guru kearsipan masih mengajar dengan cara yang konvensional, akibatnya pelajaran yang disampaikan oleh guru tidak dapat diterima dengan baik oleh siswa, dikarenakan pembelajaran kearsipan berbasis praktek. Guru belum menemukan media yang tepat untuk menyampaikan materi kearsipan sehingga apabila akan memberikan contoh yang visual guru belum bias maksimal. 
Hasil wawancara terhadap guru diperoleh gambaran terkait dengan kegiatan pembelajaran sebagai berikut: 1) Pembelajaran masih menggunakan metode ceramah, 2) Perangkat pembelajaran yang dimiliki oleh guru sudah cukup lengkap yaitu silabus, RPP dan LKS, 3) Sarana dan prasarana di sekolah sudah lengkap, 4) Hasil belajar siswa belum optimal, dapat dilihat ketuntasan pada hasil ujian semester ganjil.
Analisis Pengguna
Peneliti mengembangkan video simulasi kearsipan pada mata pelajaran kearsipan sehingga dapat digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi di kelas. Guru mampu mengoperasikan laptop, LCD dan Sound di kelas sebagai pendukung pembelajaran sehingga memudahkan dalam mengoperasikan Video simulasi Kearsipan . Video simulasi kearsipan  diharapkan dapat merubah pandangan siswa terhadap mata pelajaran kearsipan yang membosankan dan menjenuhkan, siswa diharapkan juga lebih tertarik untuk mempelajari materi kearsipan.
Hasil pengamatan yang dilakukan peneliti di SMK Negeri 1 Karanganyar menunjukkan bahwa terdapat sarana dan prasarana yang memadai yang dapat mendukung proses pembelajaran. Dengan dukungan sarana yang baik maka sangat memungkinkan Video simulasi kearsipan  dapat diterapkan di SMK Negeri 1 Karanganyar.
Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan dapat di artikan bahwa guru mengalami kesulitan dalam menyampaikan materi pelajaran kearsipan, dikarenakan materi ini berbasis praktek tidak hanya berupa teori. Guru dalam hal ini juga mengalami kesulitan dalam menciptakan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif yang dapat memicu semangat dan motivasi siswa untuk belajar sehingga diharapkan nantinya akan dapat meningkatkan kompetensi siswa pada mata pelajaran kearsipan. Dalam mengembangkan video simulasi ini didukung dengan sarana dan prasarana yang memadai seperti LCD, serta laptop sehingga mudah digunakan oleh siswa sebagai pengguna video simulasi. Video simulasi kearsipan  ini dapat digunakan pada saat pembelajaran dikelas maupun secara mandiri oleh siswa diluar kelas sehingga diharapkan dengan adanya video simulasi kearsipan  dapat mendukung kegiatan belajar, siswa dapat lebih mudah menguasai materi dengan baik sehingga kompetensi siswa dapat meningkat.
2. Tahap Desain
Penyusunan draft produk dalam video simulasi berdasarkan hasil observasi pada langkah awal dalam persiapan memproduksi sebuah media pembelajaran yaitu kegiatan analisis kebutuhan. Pada tahap ini, dilakukan beberapa tahapan-tahapan, antara lain:
a. Menentukan Kompetensi Dasar (KD)
Penentuan kompetensi dasar ini berdasarkan pada silabus mata pelajaran kearsipan di SMK Negeri 1 Karanganyar. Dalam penentuan Kompetensi Dasar (KD) yang akan dikembangkan dalam pembuatan video simulasi maka peneliti berdiskusi dengan guru mata pelajaran kearsipan kelas X bidang keahlian produktif administrasi perkantoran.
b. Pemilihan dan pengumpulan bahan
Peneliti melakukan pemilihan dan pengumpulan materi dalam bentuk teks, dan video pendukung yang dapat membuat media menjadi komunikatif sehingga dapat menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran yang aktif dan berpusat pada siswa.
c. Desain Peta Materi
Peta materi merupakan bagan atau alur kompetensi dari materi pembelajaran kearsipan. Pembuatan peta materi dilakukan dengan cara menguraikan secara terperinci materi tersebut kedalam bentuk beberapa pokok bahasan. Materi yang digunakan menyesuaikan kompetensi dasar yang telah disusun dalam mengembangkan media pembelajaran. 
d. Desain Garis Besar Isi Media (GBIM)
GBIM merupakan petunjuk yang dijadikan pedoman dalam menulis naskah.  GBIM dibuat dilakukan pada tahap analisis  kebutuhan. GBIM didalamnya terdapat pokok-pokok media yang akan dimasukkan dalam video simulasi kearsipan , GBIM berisi mengenai Kompetensi Dasar, desain tampilan disesuaikan dengan materi pembelajaran kearsipan sehingga ketersesuaian antara isi materi dan tujuan pembelajaran dapat tercapai. Penyusunan GBIM berdasarkan pada silabus dan RPP Kearsipan kelas X SMK Negeri 1 Karanganyar. 

e. Membuat Storyboard
Desain dan storyboard yang telah dibuat dikonsultasikan kepada ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. Revisi akan dilakukan jika desain tersebut belum sesuai. Apabila desain telah dinilai baik, proses pengembangan media tersebut meningkat ke tahap selanjutnya yaitu tahap development (pembuatan produk). 
d. Desain Tampilan 
Desain tampilan pada produk media pembelajaran video simulasi kearsipan ini menggunakan software ulead. Dalam software ulead ini dapat mendesain video, memasukkan teks, gambar, animasi dan audio sesuai dengan materi yang disajikan.
Dalam pengembangan video simulasi kearsipan  ini memproduksi media dengan cara mengubah materi menjadi simulasi praktek dalam bentuk video simulasi kearsipan yang interaktif.
3.Tahap Pengembangan dan Implementasi
Awal pembuatan video simulasi ini di mulai dengan menyiapkan teks,audio dab video yang diperlukan dalam materi pembelajaran, proses pembuatan video simulasi kearsipan  dilakukan penyusunan materi yang sesuai dengan silabus mata pelajaran kearsipan menggunakan software utama yaitu Ulead. Dalam menyusun materi ajar ini melalui software ulead yang terdiri dari teks, audio dan video sehingga dapat menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran serta dapat memudahkan pemahaman siswa pada materi pelajaran yang ada tersebut. Pada tahap ini perlu dilakukan editing dan revisi terhadap video simulasi kearsipan  yang digunakan dalam proses pembelajaran kearsipan.
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Gambar 2. Tampilan Depan Video simulasi
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   Gambar 3. Menu Utama Video simulasi
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       Gambar 4. Peta Konsep[image: ][image: ]
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     Gambar 5. Materi Pembelajaran

Berdasarkan Uji t-test (independent samples test) pada saat pretest antara kelas eksperimen dan kontrol diketahui bahwa nilai signifikansi uji-t adalah 0,190. Nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 yang berarti H0 tidak ditolak serta nilai thitung adalah  sebesar 2,394 < ttabel yaitu sebesar 2,00. Hal ini menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan yang signifikan rata-rata hasil belajar siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol pada waktu pretest, selanjutnya kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa video simulasi kearsipan , sedangkan kelas kontrol tidak diberikan perlakuan menggunakan video simulasi kearsipan .
Hasil penilaian postest diperoleh nilai mean atau nilai rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 80,28., sedangkan nilai mean atau nilai rata-rata posttest kelas kontrol sebesar 70,56. Berdasarkan hasil tersebut, kelas eksperimen menunjukkan bahwa nilai hasil belajarnya lebih unggul daripada kelas kontrol. Hasil nilai kelas eksperimen sebelum menggunakan video simulasi kearsipan  memperoleh nilai rata-rata pretest sebesar 62,92 dan setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan video simulasi kearsipan  memperoleh nilai rata-rata posttest meningkat menjadi sebesar 80,28. Berdasarkan hasil kenaikan rata-rata nilai hasil belajar siswa pada mata pelajaran kearsipan sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) menggunakan video simulasi kearsipan  menunjukkan bahwa video simulasi kearsipan  efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran kearsipan.
Hasil penilaian uji t-test (independent samples test) posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol diketahui bahwa nilai signifikansi uji-t adalah 0,014. Nilai signifikansi tersebut kurang dari 0,05 yang berarti H1 tidak ditolak serta nilai thitung adalah  sebesar 4,159 > ttabel yaitu sebesar 2,00. Hal ini menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan rata-rata hasil belajar siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kelas eksperimen memiliki hasil belajar yang lebih baik dari pada kelas kontrol, artinya kelas eksperimen yang menggunakan video simulasi kearsipan  memperoleh nilai rata-rata posttest lebih tinggi dibandingkan dengan kelas yang tidak menggunakan video simulasi kearsipan  yaitu sebagai kelas kontrol.
Sifat file berbasis video simulasi kearsipan  mudah digunakan dan fleksibel sebab dapat dimasukkan kedalam perangkat laptop, smartphone dan gadget pengguna sehingga akan lebih mudah apabila ingin dibawa, digunakan kapan saja dan dimana saja. Hal tersebut yang menjadi salah satu sebab video simulasi kearsipan  dapat mudah diterima oleh penggunanya. Video simulasi mudah digunakan dan penggunaannya dibutuhkan terutama untuk menulis tugas atau pekerjaan proyek. Hal tersebut secara tidak langsung dapat meningkatkan efektifitas pembelajarannya (Roesnita & Zainab: 2005).
Efektifitas adalah kemampuan didalam memilih tujuan atau peralatan yang tepat untuk dapat mencapai tujuan yang telah diinginkan. Menurut Handoko (2003:7) Keefektifan biasanya diartikan sebagai tingkat keberhasilan yang dicapai dari suatu cara atau usaha tertentu sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. Hal tersebut senada dengan pendapat Trianto (2010:24) bahwa keefektifan pembelajaran adalah hasil guna yang diperoleh setelah pelaksanaan kegiatan belajar mengajar.

SIMPULAN
Video simulasi kearsipan cukup  efektif meningkatkan kompetensi siswa. Keefektifan video simulasi kearsipan didasarkan pada peningkatan nilai kompetensi siswa. Keefektifan video simulasi kearsipan  ini diperkuat dengan hasil pretest diperoleh nilai rata-rata 62.92 dan posttest  nilai rata-rata meningkat secara signifikan sebesar 80.28 pada saat uji lapangan. Rata-rata nilai kompetensi siswa meningkat pada mata pelajaran kearsipan sebelum (pretest) dan sesudah (postest) menggunakan video simulasi kearsipan  menunjukkan bahwa video simulasi kearsipan  efektif dalam meningkatkan kompetensi siswa dalam mata pelajaran kearsipan. Penggunaan video simulasi kearsipan  efektif meningkatkan kompetensi siswa didukung dengan nilai signifikansi = 0,014 < 0,05 pada saat uji efektifitas antara kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan perbedaan yang sangat signifikan, bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen adalah 80,28, sedangkan kelas kontrol memperoleh nilai rata-rata kelas sebesar 70,56. Berdasarkan rata-rata nilai kompetensi posttest maka dapat disimpulkan bahwa nilai kelas eksperimen lebih baik dibandingkan dengan nilai kelas kontrol.


Berdasarkan penelitian dan pengembangan video simulasi kearsipan  sebagai upaya untuk meningkatkan kompetensi siswa di SMK Negeri 1 Karanganyar tahun 2017, maka diajukan beberapa saran sebagai berikut:
1.	Kepada Kepala Sekolah
Kepala sekolah lebih memotivasi guru agar dapat mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan kreatif. Kepala sekolah dapat memotivasi guru dengan cara mengadakan pelatihan dan workshop. Dengan cara tersebut diharapkan dapat meningkatkan mutu sekolah dan lulusan berdaya saing kuat.
2.	Kepada Guru
Guru sebelum menggunakan video simulasi kearsipan  terlebih dahulu melakukan pengunduhan media pembelajaran dengan cara mengunduh video simulasi kearsipan  di google drive dan sudah tersedia aplikasi pemutar video di laptop atau handphone, selanjutnya menyesuaikan video simulasi kearsipan  yang sudah diunduh, dan proses penggunaanya langsung membuka video simulasi kearsipan pada pemutar video yang tersedia pada laptop, computer, atau handphone.
3.	Kepada Pengembang lain
Penelitian ini masih terbatas pada satu sekolah sehingga perlu penelitian lanjutan dengan cara melakukan penelitian pada sekolah yang lebih banyak lagi serta media video simulasi kearsipan  yang dikembangkan belum mencakup seluruh kompetensi dasar yang harus dicapai siswa dalam satu semester sehingga perlu pengembangan pada materi yang lainnya.
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