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ABSTRAK 
 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran mata pelajaran Ilmu Bangunan 

Gedung, bahasan bangunan tahan gempa. Produk penelitian ini berupa 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan dengan software macromedia flash 

dikombinasikan dengan aurora 3D. 

Penelitian Research and Development (R&D) ini mengadaptasi model 

pengembangan four-D (4D). Secara garis besar penilitian ini dilakukan pada 

empat tahap utama, yaitu pendefinisian (define), perancangan (design), 

pengembangan (develop), dan diseminasi (disseminate). Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini berupa angket dan soal pretest-posttest. Angket 

digunakan dalam langkah validasi dan penilaian produk oleh siswa untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran, sedangkan soal pretest-posttest 

digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media terhadap hasil belajar 

siswa dengan menggunakan analisis gain score. 

Hasil pengembangan didapatkan produk media pembelajaran yang 

terdiri dari delapan komponen utama, yaitu: beranda, home, halaman standar 

kompetensi dan kompetensi dasar, materi, halaman metode konstruksi, halaman 

galeri, halaman evaluasi, dan halaman penyusun. Hasil validasi oleh ahli materi 

dan ahli media pembelajaran dapat dikategorikan “sangat layak”. Penilaian siswa 

terhadap media pembelajaran dapat dikategorikan dalam kriteria “layak” 

sehingga media hasil pengembangan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran alternatif. Hasil implementasi media menunjukan adanya dampak 

positif terhadap hasil belajar siswa dengan kenaikan nilai pretest dan posttest 

rata-rata mencapai 42,70% dengan perolehan gain score sebesar 0,541 dalam 

kategori sedang. 

 

 

 

Kata kunci : Aurora 3D, bangunan tahan gempa, Ilmu Bangunan Gedung, 

macromedia flash, dan media pembelajaran interaktif. 
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DEVELOPMENT OF MEDIA OF EARTHQUAKE RESISTING STRUCTURE 

MODEL AS LEARNING MEDIA  

AT VOCATIONAL EDUCATION 1 PURWOREJO 

 

By: 
1) Achmad Rafi’ud Darajat,2) Faqih Ma’arif 

 

ABSTRACT 

 

This study was aimed to developing learning media in building, 

especially in building model in earthquake resisting structure. The product of this 

research is developing by software macromedia flash combine by aurora 3D. 

This study was a Research and Development (R&D) which adapted from 

four-D’s (4D) model. This study consist of four stages, they were define, design, 

develop, and diseminate respectively. The instruments used are questionnaries 

pretest and posttest, to knowing the influnce of implementing developed media 

to student’s learning result used gain score analysis. 

The test result showed that the product of learning media consist of 

eightth components, they were intro, home, competence standard and base 

competence, lesson, construction method, galery, evaluation, and author. 

Validation by experts each category of ”very good”.  Assesment of students 

towards learning media can be categorized under the criteria of “decent” so that 

the media can be used as an alternative learning media. The result of media 

implementation showed a positive impact on student learning outcomes with the 

increase in pretest and posttest average of 42,70% with  the analysis gain score 

0,541 in medium category. 

 

 

Keyword : Aurora 3D, building, building engineering, macromedia flash,and 

interactive. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 
 

A. Latar Belakang Masalah 

Belajar mengajar pada dasarnya merupakan proses interaksi edukatif 

antara guru dan siswa. Tujuan dari interaksi edukatif tersebut meliputi 

peningkatan kompetensi tiga aspek yakni kognitif, psikomotorik, dan afektif. 

Untuk mencapai tujuan secara baik, diperlukan peran maksimal dari seorang 

guru, baik dalam penyampaian materi, penggunaan metode, dan penggunaaan 

media. Guru diharapkan untuk lebih kreatif melakukan inovasi pembelajaran di 

dalam kelas. Salah satu inovasi yang dimaksud adalah penggunaan media. 

Media adalah segala sesuatu yang dapat dijadikan perantara. Media bisa 

bersifat visual maupun non-visual. Tentunya, media yang bagus adalah media 

yang mempunyai sifat keduanya untuk saling melengkapi. Dalam pembelajaran, 

penggunaan media sangatlah penting guna menunjang aktivitas pembelajaran. 

Namun, belum semua guru sadar betul akan pentingnya hal itu. 

Permasalahan yang sering muncul adalah kurangnya kreativitas guru. 

Selain itu, penggunaan metode yang monoton akan berdampak terhadap 

berkurangnya perhatian siswa terhadap mata pelajaran itu sendiri. Ditambah lagi 

dengan minat peserta didik terhadap mata pelajaran yang mengharuskan peserta 

didik menggunakan psikomotoriknya untuk menerima mata pelajaran kejuruan 

terutama pada program keahlian bangunan. 

Kondisi sekolah terkadang juga menjadi faktor penghambat penggunaan 

media. Kurangnya sarana dan prasarana sekolah yang memadai kadang juga 

menjadi kendala bagi hilangnya kreativitas dalam mengajar. Penggunaan media 



 
 

2 
 

harus memperhatikan audience, kapan, dan dimana media tersebut diterapkan. 

Dengan kata lain, media harus menyesuaikan dengan situasi dan kondisi, 

sehingga media yang diterapkan di sekolah tertentu belum tentu berhasil jika 

diterapkan di sekolah lain. 

Media yang berbasis informasi teknologi (IT), pada umumnya selalu 

menawarkan sesuatu yang menarik. Hal ini juga didukung dengan adanya 

informasi bahwa kurikulum terbaru menggunakan sistem pembelajaran scaintific 

yang mengacu pada IT. Sehubungan dengan hal tersebut, maka peran media 

berbasis IT menjadi sangat penting. Media ini dapat bersifat visual, non-visual, 

maupun keduanya. Masyarakat awam mengartikan IT sebagai sesuatu yang 

berkaitan dengan komputer. Padahal yang dimaksud media berbasis IT adalah 

media yang didukung oleh hal-hal yang berkaitan dengan teknologi informasi 

seperti: radio, TV, komputer, telepon, dan sebagainya. 

Menurut Fajar (2015:3), media komputer sangatlah erat hubungannya 
dengan sesuatu yang menarik, salah satunya adalah media presentasi yang 
interaktif. Media presentasi yang dimaksud adalah media presentasi yang 
didukung oleh hal-hal yang berkaitan dengan elektronik, seperti: komputer/PC, 
laptop, LCD projector, speaker active, dan alat-alat penunjang lainnya. 

 
Media presentasi ini sebenarnya merupakan sebuah pengembangan dari 

aplikasi yang terdapat pada sebuah sistem operasi di masing-masing PC. 

Maraknya persaingan software developer (pembuat piranti lunak atau aplikasi) 

berimbas pada banyaknya aplikasi yang dapat menyediakan fitur-fitur yang 

berbeda. Salah satu aplikasi presentasi paling populer adalah Microsoft Power 

Point yang merupakan aplikasi presentasi bawaan dari Windows. Kemudahan 

dalam pengoperasian menjadi daya tarik utama bagi pengguna, terlebih bagi 
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guru. Namun untuk jangka panjang, aplikasi ini akan terasa membosankan bagi 

siswa karena fitur yang ditawarkan terlalu sederhana. 

Perkembangan psikologi peserta didik SMK yang termasuk dalam 

kategori remaja, penggunaan media harus menampilkan sesuatu yang baru, 

menarik, dan variatif. Permasalahannya adalah aplikasi presentasi bawaan hanya 

menyediakan fitur-fitur dasar. Pembuatan media berbasis IT seperti animasi 

membutuhkan aplikasi tingkat lanjut dari pihak ketiga. Dari semua aplikasi yang 

ada, Macromedia Flash dan Aurora 3D presentation merupakan aplikasi yang 

paling populer terutama di Indonesia. Dengan menggunakan Macromedia Flash  

yang dikombinasikan dengan Aurora 3D prsentation tentunya akan banyak yang 

dapat dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran yang interaktif.  

Pemanfaatan media pembelejaran yang interaktif ini diharapkan akan 

memotifasi siswa untuk belajar mandiri, kreatif, efektif, dan efisien. Selain itu, 

dengan media pembelajaran interaktif ini diharapkan dapat mengurangi 

kejenuhan siswa karena pada mata pelajaran pada prodi bangunan merupakan 

mata pelajaran yang menggunakan penalaran yang tidak sederhana. 

Media pembelajaran yang baik adalah media yang mampu memfasilitasi 

tidak hanya ketika proses kegiatan pembelajaran berlangsung, namun juga 

proses evaluasi berlangsung. Untuk itulah perlu pengembangan media yang tidak 

hanya memfasilitasi fitur pembelajaran saja, namun juga dapat memfasilitasi 

proses evaluasi. 

Permasalahan lainnya adalah proses evaluasi selama ini lebih banyak 

menggunakan sistem dengan membagikan selebaran soal maupun dikte. Sistem 

tersebut rentan akan proses bertukar jawaban antar siswa, sehingga suatu hasil 
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akhir pembelajaran belum menunjukkan kepahaman siswa yang sebenarnya. 

Disisi lain, guru juga harus mengkoreksi jawaban dari  siswa sehingga waktu 

guru akan tersita untuk mengkoreksi daripada menyiapkan pembelajaran 

selanjutnya. 

SMK Negeri 1 Purworejo merupakan sekolah eks-RSBI  yang terdapat di 

Kabupaten Purworejo, dan merupakan salah satu SMK vokasi percontohan dan 

sebagai SMK rujukan di Provinsi Jawa Tengah. Dengan ekspektasi yang tinggi 

dari masyarakat sekolah diharapkan prestasinya akan terus terjaga seiring 

dengan dicanangkannya Kabupaten Purworejo sebagai kabupaten vokasi pada 

tahun 2012.  

Sebagai SMK percontohan tentunya peserta didik yang dimiliki harus 

mempunyai nilai jual yang tinggi. Adanya nilai jual yang tinggi ini tentunya 

didukung dengan penyampaian pembelajaran yang bersifat penalaran dengan 

lebih jelas dan menyenangkan. Salah satu mata pelajaran yang harus dikuasai 

siswa pada prodi bangunan adalah ilmu bangunan gedung. Selama ini, 

pembelajaran ilmu bangunan gedung identik dengan metode pembelajaran 

ceramah. Namun, perlu diingat juga bahwa pembelajaran tidak hanya 

mengedepankan satu aspek saja. Pembelajaran akan dikatakan berhasil ketika 

memenuhi ketiga aspek, yaitu: kognitif, psikomotorik, dan afektif. 

Mata pelajaran Ilmu Bangunan Gedung merupakan salah satu mata 

pelajaran kejuruan yang ada di SMK Negeri 1 Purworejo. Dari wawaancara yang 

telah dilakukan terhadap guru dan siswa, pada pembelajaran Ilmu Bangunan 

Gedung masih menggunakal materi leaf lit  yang sejauh ini kurang maksimal 

penggunaannya dan cenderung pembelajaran menjadi tidak berjalan karena 



 
 

5 
 

modul ini dipandang kurang interaktif serta kurang aplikatif. Perubahan media 

pembelajaran dibutuhkan sehingga media pembelajaran akan dapat 

menyampaikan seluruh isi materi. 

Kurang maksimalnya pembelajaran dengan metode konvensional 

didukung dengan adanya fakta dari hasil pembelajaran sementara mata 

pelajaran Ilmu Bangunan Gedung dengan rata-ata nilai 68. Hal ini menunjukan 

belum berhasilnya pembelajaran yang ada. Selain fakta hasil pembelajaran 

sementara didapatkan keterangan dari hasil wawancara terhadap siswa bahwa 

metode konvensional yang diberikan guru membosankan. 

Apabila pada mata pelajaran Ilmu Bangunan Gedung ini mempunyai 

alternatif media yang benar-benar dapat memfasilitasi siswa dan mampu 

meningkatkan prestasi belajar siswa sehingga siswa tidak lagi mengalami 

hambatan dalam belajar. Salah satu alternatif yang dapat mensubstitusi media 

yang ada adalah pengembangan media pembelajaran dengan aplikasi. Aplikasi 

yang digunakan tentu tidak hanya satu melainkan dengan lintas aplikasi, 

sehingga produk yang dihasilkan dapat membuat siswa tertarik dan semangat. 

Dari paparan singkat di atas dapat disimpulkan bahwa perlu adanya 

pengembangan media pembelajaran interaktif sebagai salah satu media alternatif 

guru dalam kegiatan pembelajaran ilmu bangunan gedung. Oleh karena itu,  

peneliti melakukan penelitian untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif sebagai salah satu media alternatif untuk pembelajaran ilmu bangunan 

gedung khususnya teori. Untuk itu, peneliti tertarik untuk meneliti hal tersebut 

dengan judul: Pengembangan Media Bangunan Tahan Gempa Sebagai 
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Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Ilmu Bangunan Gedung di SMK Negeri 1 

Purworejo. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Merujuk pada latar belakang masalah maka dapat diidentifikasi masalah 

yang berkaitan yaitu sebagai berikut. 

1. Pentingnya pembaharuan media pembelajaran seiring dengan kemajuan 

jaman dan teknologi. 

2. Keterbatasan sarana dan prasarana yang ada di sekolah menjadi 

penghambat kreativitas guru dalam mengajar. 

3. Belum banyak guru yang menyadari bahwa komputer yang didukung dengan 

software tertentu dapat dijadikan media pembelajaran yang interaktif. 

4. Ekspektasi yang tinggi dari daerah setempat kepada SMK percontohan dan 

rujukan yang harus memiliki prestasi yang tinggi sehingga proses 

pengajarannyapun juga harus menunjang prestasi siswa. 

5. Ilmu bangunan gedung merupakan salah satu mata pelajaran yang dianggap 

perlu dibuat media pembelajaran untuk meningkatkan prestasi belajar siswa. 

 

C. Batasan Masalah 

Dikarenakan dalam penelitian ini terlalu banyak bahasan yang bisa dikaji 

menjadikan penelitian ini perlu dibatasi sehingga pokok bahasannya tidak terlalu 

luas. Menyadari kondisi tersebut, maka penelitian ini hanya akan membahas 

pengembangan media interaktif sebagai media evaluasi pembelajaran Ilmu 
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Bangunan Gedung pada bangunan kayu bertingkat. Evaluasi pembelajaran Ilmu 

Bangunan Gedung dibatasi pada tes teori atau pengetahuan. 

 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat dirumuskan permasalahan 

dalam penelitian sebagai berikut: 

“Bagaimanakah pengembangan media model bangunan tahan gempa yang 

efektif sebagai media pembelajaran Ilmu Bangunan Gedung di SMK N 1 

Purworejo ?” 

  

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 

evaluasi pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran Ilmu Bangunan Gedung 

terkait teori. Sehingga software yang dihasilkan dapat dijadikan media 

pembelajaran yang dapat diakses di web e-learning sekolah terkait. Media 

tersebut dapat diakses dimanapun sehingga peserta didik akan aktif mengkuti 

pembelajaran. 

 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Sesuai dengan tujuan penelitian, produk yang dihasilkan dalam 

penelitian ini berupa sebuah perangkat lunak atau software. Software ini berisi 

tentang rangkuman dari materi Ilmu Bangunan Gedung yang kemudian 

dilanjutkan dengan adanya evaluasi. Dengan adanya software berupa aplikasi ini 
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pembelajaran juga dapat diakses melalui web e-learning sekolah, sehingga 

pembelajarannya tidak harus dilakukan di sekolah. 

 

G. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis dari penelitian ini sebagai berikut. 

a. Memberikan sumbangan pemikiran dalam rangka pengembangan ilmu 

pendidikan terutama dikaitkan dengan hal-hal yang mempengaruhi 

keberhasilan belajar siswa. 

b. Sebagai sumbangan pemikiran dalam rangka penyempurnaan konsep 

maupun implementasi praktik pendidikan sebagai upaya yang strategis 

dalam pengembangan kualitas sumberdaya manusia. 

 

2. Manfaat Praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi guru mata pelajaran 

Ilmu Bangunan Gedung sebagai bahan evaluasi sekaligus  sebagai masukan 

dalam mengembangkan media pembelajaran bagi siswa. Hal ini diharapkan akan 

berdampak positif bagi siswa. 
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BAB II 
KAJIAN TEORI 

 

 
A. Definisi Media 

Menurut Arsyad (2011: 3) kata media berasal dari bahasa Latin medius 

yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. Dalam bahasa 

Arab media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada 

penerima pesan. Media menurut pengertian KBBI adalah alat, sarana komunikasi, 

penghubung, atau yang terletak di antara dua pihak (orang, golongan, dan 

sebagainya). 

Gerlach dan Ely dalam Arsyad (2011: 3) mengatakan bahwa media 

apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 

membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan 

sekolah merupakan media. 

Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Keguruan (Association for Education 

and Communication Technology/AECT) dalam Arsyad (2011: 3), mendefinisikan 

media sebagai benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca, atau 

dibicarakan beserta instrumen yang dipergunakan dengan baik dalam kegiatan 

belajar mengajar, dapat mempengaruhi efektifitas program instruksional. 

Kemp & Dayton (1985) dalam Arsyad (2011: 3) mengelompokkan media 

ke dalam 8 jenis, yaitu: “(1) media cetakan, (2) media pajang, (3) overhead 

transparancies, (4) rekaman audiotape, (5) seri slide dan filmstrips, (6) penyajian 

multi-image, (7) rekaman video dan film hidup, dan (8) multimedia”. 
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Menurut Seels & Glasgow dalam Arsyad (2011: 33-35), jika ditinjau dari 

segi perkembangan teknologi, media dibagi ke dalam dua kategori luas, yaitu: 

1. Pilihan Media Tradisional 

a. Visual diam yang diproyeksikan 

b. Visual yang tak diproyeksikan 

c. Audio 

d. Penyajian Multimedia 

e. Visual dinamis yang diproyeksikan 

f. Cetak 

g. Permainan 

h. Realita 

2. Pilihan Media Teknologi Mutakhir 

a. Media berbasis telekomunikasi 

b. Media berbasis mikroprosesor 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa media berarti segala sesuatu berupa alat 

yang dapat dijadikan sarana untuk membantu dan atau menghubungkan antara 

dua pihak atau lebih sehingga terjadi suatu interaksi di antara keduanya. Media 

dapat berupa benda, lingkungan, maupun manusia itu sendiri. Dengan adanya 

media, hal yang semula dirasa sangat sulit dijelaskan menjadi lebih mudah. 

 

B. Belajar dan Pembelajaran 

Menurut Santrock dan Yussen dalam Sugihartono (2007: 74), belajar 

merupakan suatu proses perubahan tingkah laku sebagai hasil interaksi individu 

dengan lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya. Belajar ialah suatu 
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proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan 

tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri 

dalam interaksi dengan lingkungannya (Slameto, 2010: 2). 

Selanjutnya, Slameto (2010: 3-4) menyebutkan bahwa ada enam ciri-ciri 

perubahan tingkah laku dalam belajar. 

1. Perubahan terjadi secara sadar. 
2. Perubahan dalam belajar bersifat kontinu dan fungsional. 
3. Perubahan dalam belajar bersifat positif dan aktif. 
4. Perubahan dalam belajar bukan bersifat sementara. 
5. Perubahan dalam belajar bertujuan atau terarah. 
6. Perubahan mencakup seluruh aspek tingkah laku. 

 
Menurut Syaiful (2003: 61) pembelajaran merupakan suatu proses 

dimana lingkungan seseorang secara disengaja dikelola untuk memungkinkan ia 

turut serta dalam tingkah laku tertentu dalam kondisi-kondisi khusus atau 

menghasilkan respons terhadap situasi tertentu, pembelajaran merupakan subset 

khusus dari pendidikan. Sedangkan menurut Mulyasa (2006: 90) pembelajaran 

merupakan aktualisasi kurikulum yang menuntut guru dalam menciptakan dan 

menumbuhkan kegiatan peserta didik sesuai dengan rencana yang telah 

diprogramkan. 

“Pembelajaran yang diidentikkan dengan kata “mengajar” berasal dari 

kata dasar “ajar” yang berarti petunjuk yang diberikan kepada orang supaya 

diketahui ( diturut ) ditambah dengan awalan “pe” dan akhiran “an menjadi 

“pembelajaran”, yang berarti proses, perbuatan, cara mengajar atau 

mengajarkan sehingga anak didik mau belajar (KBBI). 

Dari definisi di atas dapat ditarik satu pemahaman bahwa belajar adalah 

suatu proses perubahan tingkah laku secara sadar yang bertujuan ke arah 

positif, dalam hal ini mencari ilmu. Sedangkan Pembelajaran merupakan proses 
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komunikasi dua arah, mengajar dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik, 

sedangkan belajar dilakukan oleh peserta didik atau murid. 

 

C. Media Pembelajaran 

Secara umum manfaat media pembelajaran adalah memperlancar 

interaksi antara guru dan siswa sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih 

efektif dan efisien. Tetapi secara khusus ada beberapa manfaat media yang lebih 

rinci. Sudjana dan Rivai (2010: 2) mengidentifikasikan beberapa manfaat media 

pembelajaran yaitu: 

1. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar. 

2. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami 

oleh para siswa, dan memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran 

lebih baik. 

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan 

dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk setiap 

jam pelajaran. 

4. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain. 

Sedangkan Kemp dan Dayton dalam Depdiknas (2003: 10) 

mengidentifikasikan manfaat media pembelajaran sebagai berikut. 

1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan. 
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2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik. 

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. 

4. Efisiensi dalam waktu dan tenaga. 

5. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. 

6. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di mana saja dan 

kapan saja. 

7. Media dapat menumbuhkansikap positif siswa terhadap materi dan proses 

belajar. 

8. Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif. 

 
Menurut Hamalik (1985: 63) ada empat klasifikasi dan karakteristik 

media pembelajaran yaitu: 

1. Alat-alat visual yang dapat dilihat. 

2. Alat-alat yang bersifat auditif atau hanya dapat didengar. 

3. Alat-alat yang bisa dilihat dan didengar. 

4. Dramatisasi, bermain peranan, sosiodrama, sandiwara boneka, dan 

sebagainya. 

Dari penjelasan sebelumnya tentang media dan pembelajaran, dapat 

ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu berupa alat 

yang digunakan pada proses pembelajaran sebagai penyalur pesan antara guru 

dan siswa agar tujuan pembelajaran tercapai. 

 

D. Evaluasi Pendidikan 

Dalam menentukan suatu keberhasilan proses pembelajaran dibutuhkan 

suatu evaluasi. Evaluasi dilakukan guna mengetahui sejauh mana tingkat 
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kepahaman siswa. Menurut Grondlund dalam Purwanto (2006: 3), evaluasi 

merupakan suatu proses yang sistematis untuk menentukan atau membuat 

keputusan sampai sejauh mana tujuan-tujuan pengajaran telah dicapai siswa 

dalam sebuah proses pembelajaran. 

Ralp Tyler dalam Arikunto (2011: 1) mengatakan bahwa evaluasi 

merupakan sebuah proses pengumpulan data untuk menentukan sejauh mana, 

dalam hal apa, dan bagaimana tujuan pendidikan sudah tercapai. Sedangkan 

menurut Mardapi (2008), evaluasi merupakan salah satu rangkaian kegiatan 

dalam meningkatkan kualitas, kinerja, atau produktivitas suatu satuan lembaga 

dalam melaksanaakan suatu program. 

Menurut Sudijono (2005: 2), evaluasi pendidikan mempunyai dua 

konsep pengertian bahwa evaluasi pendidikan adalah: (a) Proses/kegiatan untuk 

menentukan kemajuan pendidikan, dibandingkan dengan tujan yang telah 

ditentukan; (b) Usaha untuk memperoleh informasi berupa umpan balik (feed 

back) bagi penyempurnaan pendidikan. 

Menurut Sudijono (2005: 16), secara umum tujuan evaluasi belajar 

adalah untuk: (a) menghimpun bahan-bahan keterangan yang akan dijadikan 

sebagai bukti mengenai taraf perkembangan atau taraf kemajuan yang dialami 

oleh para peserta didik, setelah mereka mengikuti proses pembelajaran dalam 

jangka waktu tertentu; (b) mengetahui tingkat efektivitas dari metode-metode 

pengajaran yang telah dipergunakan dalam proses pembelajaran selama jangka 

waktu tertentu. 

Kegiatan evaluasi juga mempunyai tujuan khusus dalam bidang 

pendidikan, yaitu: (a) untuk merangsang kegiatan peserta didik dalam 
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menempuh program pendidikan; (b) untuk menemukan faktor-faktor penyebab 

keberhasilan dan ketidakberhasilan peserta didik dalam mengikuti program 

pendidikan. (Sudijono, 2005: 17) Menurut beberapa pendapat para ahli tersebut, 

peneliti menyimpulkan bahwa evaluasi merupakan suatu kegiatan yang bertujuan 

mengukur sejauh mana keberhasilan dalam suatu proses pembelajaran. 

 

E. Multimedia Pembelajaran Interaktif  

1. Pengertian Multimedia Pembelajaran 

Pengertian multimedia menurut Agus Suheri  (2006: 34) adalah 

media yang menggabungkan dua unsur atau lebih media yang terdiri dari teks, 

grafis, gambar, foto, audio, video, dan animasi secara terintegrasi. 

Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linier dan 

multimedia interaktif. 

Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan 

alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh penguna. Multimedia ini 

berjalan sekuensial (berurutan), contohnya: TV dan film. Multimedia interaktif 

adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 

dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang 

dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah: 

multimedia pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan lain-lain. 

Sedangkan pembelajaran diartikan sebagai proses penciptaan 

lingkungan yang memungkinkan  terjadinya proses  belajar.  Jadi  dalam  

pembelajaran  yang utama adalah bagaimana siswa belajar. Belajar dalam 

pengertian aktivitas mental siswa dalam berinteraksi dengan lingkungan yang 



 
 

16 
 

menghasilkan perubahan perilaku  yang  bersifat relatif  konstan. Dengan  

demikian  aspek  yang menjadi penting dalam aktivitas belajar adalah 

lingkungan. Bagaimana lingkungan ini diciptakan dengan menata unsure-

unsurnya sehingga dapat mengubah perilaku siswa. Dari uraian di atas, apabila 

kedua konsep tersebut digabungkan maka multimedia pembelajaran dapat 

diartikan sebagai aplikasi multimedia yang dignakan dalam proses pembelajaran, 

dengan kata lain untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan dan 

sikap) serta dapat merangsang piliran, perasaan, perhatian, dan keinginan yang 

belajar sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan, dan 

terkendali. 

 

2. Manfaat Multimedia Pembelajaran 

Secara umum manfaat yang dapat diperoleh adalah proses 

pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat 

dikurangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar 

dapat dilakukan di mana dan kapan saja, serta sikap belajar siswa dapat 

ditingkatkan. 

Manfaat di atas akan diperoleh mengingat terdapat keunggulan dari 

sebuah multimedia pembelajaran, yaitu: 

a. Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata, 

seperti kuman, bakteri, elektron dan lain-lain. 

b. Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin dihadirkan ke 

sekolah, seperti gajah, rumah, gunung, dan lain-lain. 

c. Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan berlangsung 
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cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, bekerjanya suatu mesin, 

beredarnya planet Mars, berkembangnya bunga dan lain-lain. 

d. Menyajikan benda  atau  peristiwa  yang  jauh,  seperti  bulan, bintang, 

salju, dan lain-lain. 

e. Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, letusan gunung berapi, 

harimau, racun, dan lain-lain. 

f. Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa (Haryadi, 2005: 6) 

 

3. Karakteristik Media dalam Multimedia Pembelajaran 

Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan 

penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan karakteristik 

komponen lain, seperti: tujuan, materi, strategi dan juga evaluasi pembelajaran. 

Karakteristik multimedia pembelajaran adalah: (a) Memiliki lebihdari satu media 

yang konvergen, misalnya menggabungkan unsur audio dan visual, (b) Bersifat 

interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon 

pengguna, (c) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan 

kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa 

bimbingan orang lain (Sigit Prasetyo, 2007: 56) 

Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia pembelajaran 

sebaiknya memenuhi fungsi sebagai berikut: (a) Mampu memperkuat respon 

secepatnya dan sesering mungkin, (b) mampu memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri, (c) Memperhatikan 

bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang koheren dan terkendalikan, (d) 

Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalam bentuk 
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respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, percobaaan dan lain-lain. 

 

4. Format Multimedia Pembelajaran 

Menurut Sigit Prasetyo, (2007: 56) format sajian multimedia pembelajaran dapat 

dikategorikan kedalam lima kelompok sebagai berikut. 

a. Tutorial 

Format sajinan ini merupakan multimedia pembelajaran yang dalam 

penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, sebagaimana layaknya tutorial 

yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi yang berisi suatu konsep 

disajikan dengan teks gambar baik diam atau bergerak dan grafik. Pada saat 

yang tepat, yaitu ketika dianggap bahwa pengguna telah membaca, 

menginterpretasikan dan menyerap konsep itu, diajukan serangkaian 

pertanyaan atau tugas. Jika jawaban atau respon pengguna benar, kemudian 

dilanjutkan dengan materi berikutnya. Jika jawaban atau respon pengguna 

salah, maka pengguna harus mengulang memahami konsep tersebut secara 

keseluruhan ataupun pada bagian tertentu saja (remidial). Kemudian pada 

bagian akhir biasanya akan diberikan serangkaian pertanyaan yang merupakan 

tes untuk mengukur tingkat pemahaman pengguna atas konsep atau materi 

yang disampaikan. 

b. Drill dan Practise 

Format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna sehingga memiliki 

kemahiran dalam suatu keterampilan atau memperkuat penguasaan suatu 

konsep. Format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna sehingga memiliki 

kemahiran dalam suatu keterampilan atau memperkuat penguasaan suatu 
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konsep. Program menyediakan serangkaian soal atau pertanyaan yang biasanya 

ditampilkan secara acak, sehingga setiap kali digunakan makan soal atau 

pertanyaan yang tampil selalu berbeda, atau paling tidak dalam kombinasi yang 

berbeda. 

Program ini dilengkapi dengan jawaban yang benar, lengkap dengan 

penjelasannya sehingga diharapkan pengguna akan bisa pula memahami suatu 

konsep tertentu. Pada bagian akhir, pengguna bisa melihat skor akhir yang 

dicapai, sebagai indikator untuk mengukur tingkat keberhasilan dalam 

memecahkan soal-soal yang diajukan. 

c. Simulasi 

Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba menyamai proses 

dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya untuk mensimulasikan pesawat 

terbang, dimana pengguna seolah-olah melakukan aktifitas menerbangkan 

pesawat terbang. Kegiatan simulasi ini dimaksudkan agar siswa mengetahui 

secara langsung dan nyata materi yang disampaikan. 

d. Percobaan atau eksperimen 

Format ini mirip dengan format simulasi, namun lebih ditunjukan pada 

kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti kegiatan praktikum di laboratorium 

IPA, biologi atau kimia. Program menyediakan serangkaian peralatan dan bahan, 

kemudian pengguna bisa melakukan percobaan atau eksperimen sesuai 

petunjuk dan kemudian mengembangkan eksperimen lain berdasarkan petunjuk 

tersebut. 

e. Permainan 

Permainan yang disajikan disini tetap mengacu pada proses 



 
 

20 
 

pembelajaran dan program multimedia berformat ini diharapkan terjadi aktifitas 

belajar sambil bermain. Dengan demikian pengguna tidak merasa bahwa 

mereka sesungguhnya sedang belajar. 

f. Animasi 

Animasi menurut Agus Suheri (2006: 29), merupakan kumpulan 

gambar yang diolah sedemikian rupa sehingga menghasilkan gerakan. Animasi 

mewujudkan ilusi bagi pergerakan dengan memaparkan atau menampilkan satu 

urutan gambar yang berubah sedikit demi sedikit (progressively) pada 

kecepatan yang tinggi.Animasi digunakan untuk memberi gambaran pergerakan 

bagi suatu objek. Animasi membolehkan suatu objek yang tetap atau statik 

dapat bergerak dan keliahatn seolah-olah hidup. Animasi multimedia merupakan 

proses pembentukan gerak dari berbagai media atau objek yang divariasikan 

dengan efek-efek dan filter, gerakan transisi, suara-suara yang selaras dengan 

gerakan animasi tersebut.  

Animasi di dalam sebuah aplikasi multimedia dapat menjanjikan suatu 

visual yang lebih dinamik serta menarik kepada penonton karena animasi 

memungkinkan sesuatu yang mustahil atau kompleks berlaku di dalam 

kehidupan sebenarnya direalisasikan di dalam aplikasi tersebut. Efektivitas 

animasi dalam pembelajaran tidak hanya berhubungan dengan bagaimana 

animasi itu diterima dan dikonsepkan, namun juga bagaimana animasi tersebut 

dirancang. Ada tiga jenis format animasi menurut Dina Utami (2007: 1) yaitu: 

1) Animasi tanpa Sistem Kontrol 

Animasi ini hanya memberikan gambaran kejadian sebenarnya (behavioural 

realism), tanpa ada kontrol sistem. Misalnya untuk pause, memperlambat 
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kecepatan pergantian frame, zoom in, zoom out, dan lain-lain. 

2) Animasi dengan Sistem Kontrol 

Animasi ini dilengkapi dengan tombol kontrol. Misalnya tombol untuk pause, 

zoom in, zoom out, dan lain-lain. 

3) Animasi Manipulasi Langsung 

Animasi manipulasi  langsung menyediakan fasilitas untuk pengguna 

berinteraksi langsung dengan kontrol navigasi (misal tombol dan slider). 

Pengguna bebas untuk menentukan arah perhatian. Menekan tombol atau 

menggeser slider akan menyebabkan perubahan keadaan. Hasilnya dapat 

langsung dilihat dan kejadiaanya dapat diulang-ulang. 

Penggunaan suatu aniasi tentu harus mengetahui konsep dasar dari 

animasi tersebut. Konsep dasar animasi menurut Novian Wahyu S (2005: 21) 

adalah menggambarkan sulitnya menyajikan informasi dengan satu gambar 

saja, atau sekumpulan gambar. Demikian juga tidak dapat menggunakan teks 

untuk menerangkan informasi. Konsep dasar animasi juga diterjemahkan oleh 

Fikri Alami (2005: 21) di antaranya: 

1) Movie 

Animasi yang dibuat dalam flash secara umum disebut dengan movie. 

Dalam membuat animasi maka seseorang akan mengatur jalan cerita dari 

animasi tersebut. Membuat beberapa objek dan merangkainya menjadi 

suatu bagian yang bermakna tertentu. Suatu movie terkadang terdiri dari 

beberapa animasi yang terkadang disebut movie clip. Clip-clip movie 

tersebut dapat dirangkai kembali menjadi movie baru. Suatu animasi/movie 

clip akan dijalankan dalam suatu scenario yang dapat dianalogkan sebagai 
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suatu episode. 

2) Objek 

Sebelum membuat animasi maka terlebih dahulu membuat objek. Baru 

kemudian mengatur gerakan dari objek tersebut. Flash menyeiakan tool 

untuk membuat objek seerhana seperti garis, lingkaran, atau persegi. 

3) Teks  

Pada toolbox disediakan fasilitas untuk menulis teks. Dengan teks ini dapat 

ditulis pesan yang akan disampaikan pada animasi tersebut. Selain itu, teks 

dapat dibuat dalam bentuk animasi. Animasi tersebut dikategorikan dalam 

teks statis label, teks dinamis, dan teks input. 

4) Sound 

Animasi yang dibuat dapat disertakan dengan sound, agar tampak lebih 

menarik. Penambahan sound pada suatu movie akan memperbesar ukuran 

file, sehingga format sound yang digunakan dalam flash dapat digunakan 

WAV,MP3.  

Setelah mengetahui konsep dasar animasi tentu kita harus mengetahui 

jenis-jenis animasi yang ada. Menurut Antonius Rachmat (2005: 46), jenis-jenis 

animasi yaitu: 

1) Animasi Cell 

Kata cell berasal dari kata ‘celluloid’ yang merupakan materi yang 

digunakan untuk membuat film gambar bergerak. Animasi cell biasanya 

merupakan lembaran-lembaran yang membentuk animasi tunggal. Masing-

masing sel merupakan bagian yang terpisah, misalnya antara objek dengan 

latar belakangnya, sehingga dapat saling bergerak mandiri. 
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2) Animasi Frame 

Animasi frame adalah bentuk animasi paling sederhana. Contohnya ketika 

kita membuat gambar-gambar yang berbeda gerakannya pada sebuah 

tepian buku kemudian kita buka buku tersebut dengan menggunakan ibu 

jari secara cepat maka gambar akan terlihat bergerak. 

3) Animasi Sprite 

Pada animasi sprite, gambar digerakkan dengan latar belakang yang diam. 

Sprite adalah bagian dari animasi yang bergerak secara mandiri, seperti: 

burung terbang, planet berotasi, bola memantul, ataupun logo yang 

berputar. 

4) Animasi Path  

Animasi path adalah animasi dari objek yang bergerak sepanjang garis 

kurva yang ditentukan sebagai lintasan. Misalnya dalam pembuatan animasi 

kereta api, pesawat terbang, burung, dan lain-lain yang memutuhkan 

lintasan gerak tertentu. Pada kebanyakan animasi path dilakukan juga efek 

looping yang membuat gerakan path terjadi terus menerus. 

5) Animasi Spline 

Spline adalah representasi matematis dari kurva, sehingga gerakan obyek 

tidak hanya mengikuti garis lurus melainkan berbentuk kurva. 

6) Animasi Vektor 

Vektor adalah garis yang memiliki ujung-pangkal, arah, dan panjang. 

Animasi vektor mirip dengan animasi sprite, tetapi animasi sprite 

menggunakan bitmap sedangkan animasi vektor menggunakan rumus 

matematika untuk menggambarkan sprite. 
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7) Animasi Karakter 

Animasi karakter biasanya terdapat di film kartun. Semua bagian dalam film 

kartun selalu bergerak bersamaan. Apapun jenis animasinya, yang penting 

adalah memberikan efek hidup (visual efek) pada gambar atau obyek.  

 

F. Model Pengembangan Media Pembelajaran 

Menurut Muhammad Faza (2010: 33-34), diperlukan berbagai cara 

untuk menghasilkan media pembelajaran yang baik. Salah satu upaya yang 

dilakukan agar diperoleh media pembelajaran yang baik adalah dengan 

menerapkan model pembelajaran yang dapat dipilih dan diikuti. Beberapa model 

pengembangan media pembelajaran antara lain: 

1. Model Pengembangan Prata dan Lopes. Model pengembangan Prata 
dan Lopes terdiri dari 9 tahap yaitu: (a) Analisis keberlangsungan, (b) 
Analisis kebutuhan, (c) Desain pembelajaran, (d) Desain detail komponen, 
(e) Produksi komponen, (f) Penyatuan komoponen, (g) Pemasangan 
prototype dan tes, (h) Implementasi akhir dan kesimpulan, dan (i) 
Pemeliharaan. 

2. Model Pengembangan Luther. Model pengembangan Luther terdiri dari 6 
tahap yaitu: (a) Konsep, (b) Desain, (c) Material collecting, (d) Assembly, (e) 
Testing, dan (f) Distribution. 

3. Model Pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE terdiri 5 
tahap yaitu: (a) Analisis, (b) Desain, (c) Developmen, (d) Implementation, 
dan (e) Evaluasi. 

4. Model Pengembangan 4D (Four D). Model pengembangan 4D terdiri 4 
tahap yaitu: (a) Define, (b) Design, (c) Developmen, dan (d) Desiminate 

 

G. Perencanaan Media Pembelajaran 

Perencanaan pembelajaran merupakan catatan hasil pemikiran awal 

seorang guru sebelum mengelola proses pembelajaran. Perencanaan 

pembelajaran merupakan persiapan mengajar yang berisi hal-hal yang perlu atau 

harus dilakukan oleh guru dan siswa dalam melaksanakan pembelajaran yang 
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antara lain meliputi unsur-unsur: pemilihan materi, metode, media pembelajaran, 

dan alat evaluasi. Dari unsur yang telah disebutkan di atas, yang memegang 

peranan penting adalah media pembelajaran. Dari media pembelajaran itu dapat 

dibuat herarki pemilihan materi, metode, dan alat evaluasi. Didalam media 

pembelajaran tentu ada kriteria yang harus dicapai mulai dari aspek materi 

hingga produk media itu sendiri. Berikut ini akan dijelaskan kriteria yang 

diharapkan agar media pembelajaran yang dihasilkan dapat bermanfaat. 

1. Aspek Materi 

Kriteria yang akan dicapai pada aspek materi akan dijelaskan sebagai 

berikut: 

Tabel 1. Kriteria Aspek Materi 

No Komp. Indikator Penjelasan 

1 

P
e
m

b
e
la

ja
ra

n
 

a. Tujuan pembelajaran 
1) Kejelasan Standar Kompetensi 
2) Kejelasan Kompetensi Dasar 
3) Kejelasan Indikator 
4) Kejelasan tujuan pembelajaran 
5) Kesesuaian tujuan  

Aspek yang tertulis pada kolom 
sebelah kiri merupakan kesatuan 
utuh suatu pembelajaran. 
Pembuatan media pembelajaran 
harus mencakup kriteria tersebut. 
Kriteria tersebut tertulis pada  

pembelajaran dengan SK dan 
KD 

6) Kesesuaian tujuan 
pembelajaran dan materi 

silabus mata pelajaran. Pada 
bagian awal media juga harus 
menyebutkan SK dan KD yang 
harus dicapai peserta didik dalam 
mengikuti pembelajaran. 

b. Penyusunan materi 
1) Penyusunan materi jelas 
2) Penyusunan materi runtut 

Penyusunan materi dalam media 
pembelajaran harus jelas dan urut 
sehingga peserta didik dapat 
mengikuti setiap sesi pembelajaran 
dengan baik. 

c. Penyampaian materi 
1) Ketepatan pemilihan kata 
2) Ketepatan penggunaan istilah 

asing 
3) Penyampaian materi menarik 

Penyampaian materi dalam media 
pembelajaran menggunakan 
bahasa yang baku sesuai EYD yang 
berlaku. Selain sesuai dengan EYD 
materi yang disampaikan juga 
harus menarik, aplikatif dan 
terbarukan. 
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No Komp. Indikator Penjelasan 

2 
M

a
te

ri
 

a. Kesesuaian/relevansi materi 
1) Kesesuaian materi dengan 

Standar kompetensi dan 
Kompetensi Dasar 

2) Kesesuaian tingkat kesulitan 
materi dengan siswa 

Relevansi materi bergantung pada 
SK/KD yang tertulis pada silabus 
mata pelajaran Ilmu Bangunan 
gedung. Tingkat kesulitannyapun 
juga merupakan lanjutan dari mata 
pelajaran Ilmu Bangunan Gedung 
pada semester sebelumnya. 

b. Pemilihan materi 
1) Manfaat materi 
2) Daya tarik materi 
3) Kelengkapan materi 
4) Kedalaman materi 
5) Kebenaran materi 

 

Pemilihan materi yang dipilih 
merupakan pengembangan dari 
model bangunan tahan gempa 
yang sudah dibuat sebelumnya. 
Sehingga materi yang dipilih harus 
bermanfaat dan benar. 
 

3 

E
v
a
lu

a
si

 

a. Penyampaian evaluasi 
1) Kejelasan pertanyaan 
2) Ketepatan pemilihan kata 
3) Kesesuaian dengan materi 
4) Tingkat kesulitan 
5) Kejelasan penilaian 

Pembelajaran yang baik harus 
sampai pada peng-evaluasian 
pembelajaran, sehingga dapat 
diukur tingkat keberhasilan suatu 
pembelajaran. 

 

2. Aspek Produk Media 

Kriteria yang akan dicapai pada aspek media akan dijelaskan sebagai berikut: 

Tabel 2. Kriteria Aspek Media 

No Komp. Indikator Penjelasan 

1 

M
e
d
ia

 

a. Kualitas teks 
1) Keterbacaan teks 
2) Tataletak teks 

Kualitas teks yang baik adalah teks yang 
terbaca dengan jelas jenis font dan 
ukuranya terbaca dengan mata normal.  
Selain teks tersebut tata letak teks dalam 
slide juga berpengaruh dalam kejelasan 
suatu materi. 

b. Kualitas warna 
1) Kombinasi warna 

Pemilihan warna juga harus tepat yaitu 
menghindari warna mati seperti hitam, 
kuning, merah muda. 

c. Gambar  
1) Keterbacaan gambar 
2) Kualitas gambar 
3) Pemilihan gambar 
4) Pemiiihan background 

Pemilihan gambar yang digunakan juga 
harus sesuai dengan substansi yang dibahas 
pada media pembelajaran seperti yang 
tercantum pada kolom samping. 

d. Kualitas tombol 
1) Penempatan tombol 
2) Keterangan tombol 

Jenis tombol yang dipilih juga harus 
menggambarkan fungsi dari tombol itu 
sendiri. Sehingga penempatan tombol harus  
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No Komp. Indikator Penjelasan 

 
 

 diperhatikan apakah tombol itu terlihat 
pengguna atau tidak 

e. Kualitas suara 
1) Pemilihan suara 

Pemilihan suara yang digunakan pada 
media ini adalah backsound yang tenang 
dan tidak menggangu pengguna dalam 
menggunakan media  

f. Animasi 
1) Kesesuaian pemilihan 

animasi 

Pemilihan animasi yang dipilih harus 
menggambarkan materi yang akan 
disampaikan sehingga peserta  

g. Kecepatan 
1) Kecepatan aplikasi 
2) Output aplikasi yang 

dihasilkan kapasitas 
memorinya tidak 
besar 

Kecepatan yang dimaksud apabila media 
pembelajaran tersebut dapat digunakan di 
PC/Laptop/Smartphone tidak ada kendala 
atau dapat dikatakan lancar karena otput 
yang dihasilkan media tidak besar. 

2 

P
e
n
g
g
u
n
a
a
n
 

a. Petunjuk penggunaan 
1) Kejelasan petunjuk 

penggunaan media 
2)  Kesesuaian simbol 

sebagai petunjuk 
media 

3) Tombol yang 
digunakan sesuai 
fungsinya 

Petunjuk penggunaan media harus dapat 
menjelaskan fungsi, kegunaan, dan cara 
kerja media pembelajaran. 

b. Interaksi dengan media 
1) Media mudah 

dugunakan 
2) Media bersifat 

komunikatif 
3) Media bersifat 

interaktif 

Interaksi dengan media harus membuat 
media itu mudah digunakan, komunikatif, 
dan interaktif, sehingga pengguna atau 
peserta didik menjadi termotifasi untuk 
terus belajar. 

3 

P
ro

d
u
k
 a. Nilai jual media 

1) Tampilan kotak CD 
2) Tampilan cover CD 

Nilai jual media yang dimaksud bukan 
untuk komersil melainkan sebagai daya 
tarik pengguna lain untuk ikut belajar 
menggunakan media ini. 

 

H. Animasi dalam Pembelajaran 

Animasi pada saat ini banyak dimanfaatkan untuk berbagai kebutuhan 

dalam berbagai kegiatan mulai kegiatan santai sampai serius, maupun sebagai 

fungsi utama sampai fungsi tambahan atau hiasan. Animasi dibangun 
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berdasarkan manfaatnya sebagai perantara atau media yang digunakan untuk 

berbagai kebutuhan diantaranya sebagai media presentasi.  

Pada media presentasi, animasi digunakan untuk membuat menarik 

perhatian para penonton atau peserta presentasi terhadap materi yang 

disampaikan oleh presenter. Dengan penambahan animasi pada media 

presentasi membawa suasana presentasi tidak kaku. Dengan penambahan 

animasi diharapkan dapat tercapai penyampaian informasi atau terjainya 

komunikasi yang baik dalam kegiatan presentasi. 

Menurut Agus Suheri (2006: 29), fungsi animasi dalam presentasi 
diantaranya: 
1. Menarik perhatian dengan adanya pergerakan dan suara yang selaras. 
2. Memperindah tampilan presentasi 
3. Memudahkan susunan presentasi 
4. Mempermudah penggambaran dari suatu materi. 

 
Animasi memiliki kemampuan untuk dapat memaparkan sesuatu yang 

rumit atau komplek atau sulit untuk dijelaskan dengan hanya gambar atau kata- 

kata  saja.  Dengan  kemampuan  ini  maka  animasi  dapat  digunakan  

untuk menjelaskan suatu materi yang secara nyata tidak dapat dilihat oleh 

mata, dengan cara  melakukan  visualisasi  maka  materi  yang  dijelaskan  

dapat  digambarkan. Selain itu, animasi sebagai media Ilmu Pengetahuan dapat 

dijadikan sebagai perangkat ajar yang siap kapan saja untuk mengajarkan 

materi yang telah dianimasikan, terutama dengan adanya teknologi interaktif 

pada saat ini baik melalui perangkat komputer ataupun perangkat elektronik 

lainnya. Pada perangkat komputer, media ini dikenal dengan istilah CAI atau 

Computer Aided Intruction atau Computer Assisted Intruction. 
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I. Adobe Macromedia Flash 8 

Adobe Macromedia flash 8 adalah salah satu perangkat lunak komputer 

yang merupakan produk unggulan Macromedia Inc,. Macromedia flash 8 

merupakan sebuah program aplikasi profesional untuk menggambar grafis dan 

animasi vektor atau gambar bitmap. Macromedia flash menggunakan bahasa 

pemrograman bernama Action Script yang muncul pertama kalinya pada Flash 5. 

Macromedia flash 8 memiliki tampilan yang menarik serta didukung oleh tool-

tool yang mudah digunakan, flash 8 juga mendukung format file flash versi 

sebelumnya, sehingga memudahkan setiap orang yang pernah menggunakan 

flash mx atau versi sebelumnya. 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Software Adobe Macromedia Flash Profesional 8 
(Sumber: Dokumen Pribadi: 2015) 

 

J. Aurora 3D Presentation 

Aurora 3D presentation merupakan sebuah tool untuk membuat slide 

presentasi 3D. Dengan perangkat lunak ini dapat dengan mudah menghasilkan 

presentasi yang bagus untuk gambar, teks, model video, data, dan memilih 

banyak jenis model presentasi. Beberapa kemudahan dalam perangkat lunak ini 

adalah: 
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1. Dukungan berbagai jenis konten seperti: gambar, teks, video, model 3D, 

tabel, navigasi, gambar wall, data grafik, dan partikel. 

2. Mudah dalam pembuatan slide presentasi dengan mengambil dari template 

yang tersedia, meliputi: template presentasi banyak, template slide, dan 

template animasi. 

3. Dapat di-publish dalam berbagai format, dapat dijalankan secara langsung 

atau diekspor sebagai urutan gambar, video, dan image. 

Dengan penggunaan software ini apabila dikombinasikan dengan software lain 

yang juga memiliki keunggulan yang berbeda seperti macromedia maka akan 

dapat dihasilkan suatu media yang dapat menarik perhatian siswa.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Software Aurora 3D Presentation 
(Sumber: Dokumen Pribadi: 2015) 

 

K. Pengembangan Media Model Bangunan Kayu Bertingkat Tahan 
Gempa sebagai Media Pembelajaran Ilmu Bangunan Gedung 
 

 Media bangunan umumnya berskala 1:100 atau 1:50 sehingga diperlukan 

pengembangan media bangunan untuk pembelajaran Ilmu Bangunan Gedung. 

Konsep bangunan tahan gempa pada dasarnya adalah upaya untuk membuat 

seluruh elemen rumah menjadi satu kesatuan yang utuh, yang tidak lepas/runtuh 

akibat gempa.  
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Penerapan konsep tahan gempa antara lain dengan cara membuat 

sambungan yang cukup kuat diantara berbagai elemen tersebut serta pemilihan 

meterial dan pelaksanaan yang tepat. Membuat rumah agar tahan terhadap 

gempa tentunya tidak terlepas dari mutu dan jenis bahan konstruksi yang 

digunakan. Bahan konstruksi bangunan pada umumnya terbuat dari beton, baja, 

dan kayu.  

Diantara ketiga bahan konstruksi bangunan tersebut kayu merupakan 

bahan konstruksi yang langsung diperoleh dari alam. Keunggulan kayu 

dibadingkan bahan konstruksi yang lain yaitu kayu merupakan bahan baku yang 

mudah dibentuk dan diproses untuk dijadikan sebuah komponen struktur 

ataupun barang lain. Kayu merupakan salah satu bahan bangunan yang relatif 

mudah didapat, lebih ekonomis dan memiliki nilai keindahan tersendiri jika 

dibandingkan dengan bahan bangunan yang lain. Dalam pemakainya kayu harus 

memenuhi syarat: mampu menahan beban yang bekerja dengan aman dalam 

jangka waktu yang direncanakan; mempunyai ketahanan dan keawetan yang 

memadai meliebihi umur pakainya; serta mempunyai ukuran penampang dan 

panjang yang sesuai dengan pemakaiannya dalam konstruksi. Kayu yang 

sebagian besar diproduksi dari pengolahan kayu hutan alam menyebabkan 

keberadaan kayu di alam semakin menurun, yang diakibatkan oleh  eksploitasi 

hutan alam yang berlebih. Untuk itu, diperlukan alternatif lain dengan 

memanfaatkan kayu-kayu yang berasal dari hutan rakyat. 

Dari penjelasan konsep bangunan kayu bertingkat tahan gempa tersebut 

diperlukan penjelasan lebih lanjut sehingga materi mengenai bangunan kayu 

tahan gempa yang sebenarnya dapat tersampaikan dengan baik. Penjelasan 
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bangunan kayu tertingkat mengalami kendala jika penyampaiannya hanya 

monoton dengan metode ceramah tanpa ada media pembelajaran yang tepat. 

Sehingga peneliti mencoba menyediakan media pembelajaran berupa bangunan 

kayu bertingkat dengan skala yang lebih besar dan terbukti materi dan 

kekuatannya. Dengan kejelasan adanya media bangunan yang besar 

memudahkan peserta didik untuk memahaminya.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Media Model Bangunan Kayu Bertingkat 
(Sumber: Dokumen Pribadi: 2014) 

 

L. Materi Ilmu Bangunan Gedung 

1. Pengertian bangunan tahan gempa 

Letak geografis Indonesia yang terdapat banyak gunung aktif serta 

merupakan pusat pertemuan tiga lempeng, yaitu: Eurasia, Indo-Australia, dan 

Pasifik.   menyebabkan frekuensi gempa bumi Indonesia baik tektonik maupun 

vulkanik cukup tinggi. Secara alamiah, fenomena alam tersebut tidak bisa 

dihindari. Sebab lempeng-lempeng yang ada di wilayah Indonesia merupakan 

bagian kerak bumi yang bergerak aktif. Pergerakan lempeng bumi 

memungkinkan terjadinya tumbukan. Ada kalanya pergeseran tersebut 
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menyebabkan perubahan bentuk secara tiba-tiba, sehingga terjadi ledakan dan 

patahan yang menimbulkan gempa hebat yang disebut gempa tektonik.  

Alasan selanjutnya karena Indonesia berada di ring of fire. Bumi 

memiliki 2 deretan tempat paling rawan terhadap gempa menyerupai 2 sabuk 

raksasa yang sangat besar. Sabuk pertama berada di kawasan pasifik dan 

daerah-daerah yang berada di sekitar garis pantai Samudra Pasifik seperti: 

Jepang dan Amerika utara. Sabuk kedua membentang dari laut tengah ke timur 

lalu menuju asia. Kemudian pertemuan antara ke dua sabuk raksasa itu berada 

di Indonesia. Daerah ini memiliki bentuk seperti tapal kuda dan memiliki panjang 

lebih dari 40.000 km dan sering disebut sebagai sabuk gempa pasifik. Jadi bisa 

dibayangkan akan besarnya potensi gempa yang ada dan tersembunyi dibalik 

bumi Indonesia.  

 

 

 

 

 

Gambar 4. Ring of Fire Indonesia 
(Sumber: BPBD (Badan Penanggulangan Bencana Daerah: 2014) 

 
Karena letak geografis Indonesia yang seperti itulah sering terjadi 

gempa melanda Indonesia. Menurut Wiryanto (2005: 2),  tahun 2004 tercatat 

tiga gempa besar di Idonesia yaitu Kepulauan Alor (11 November, 7.5 skala 

ricter), gempa Papua (26 November, 7.1 skala ricter) dan gempa Aceh (26 
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Desember, 9.2 skala ricter) yang disertai tsunami. Gempa Aceh menjadi yang 

terbesar pada abad ini setelah gempa Alaska 1964 (Kerry Sieh, 2004: 1). Hal ini 

menyadarkan kita bahwa bahaya gempa tidak dapat dihindari oleh manusia,akan 

tetapi bahaya tersebut dapat diantisipasi yaitu dengan menciptakan bangunan 

tahan gempa  yang dapat bekerja maksimal sehingga banyaknya korban yang 

berupa infrastruktur, harta, benda hingga manusia dapat diminimalisir. 

Pedoman Teknis Bangunan Tahan Gempa (2006: 12), menjelaskan 

bahwa taraf keamanan minimum untuk bangunan gedung dan rumah tinggal 

yang masuk dalam ketegori bangunan tahan gempa, yaitu yang memenuhi 

berikut ini: 

a. Bila terkena gempa bumi yang lemah, bangunan tersebut tidak mengalami 

kerusakan sama sekali 

b. Bila terkena gempa bumi sedang, bangunan tersebut boleh rusak pada 

elemen-elemen non-sruktural, tetapi tidak boleh rusak pada elemen struktur. 

c. Bila terkena gempa bumi yang sangat kuat: bangunan tersebut tidak boleh 

runtuh baik sebagian maupun seluruhnya; bangunan tersebut tidak boleh 

mengalami kerusakan yang tidak dapat diperbaiki; banguan tersebut boleh 

mengalami kerusakan tetapi kerusakan yang terjadi harus dapat diperbaiki 

dengan cepat sehingga berfungsi kembali. 

 

2. Contoh penerapan bangunan tahan gempa 

Dalam pembuatan model bangunan tahan gempa peneliti telah 

merencanakan bangunan bertingkat tahan gempa, dari segi estetika peneliti 

mengambil tema bangunan Joglo. Bangunan Joglo merupakan warisan budaya 



 
 

35 
 

yang harus dijaga kelestariannya. Desain bangunan yang diterapkan mengacu 

pada materi yang telah didapatkan selama kuliah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Denah Lantai 1 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Denah Lantai 2 

Disamping pembuatan denah masih banyak yang dilakukan untuk membuat 

sebuah bangunan bertingkat tahan gempa. Beberapa yang menjadi 

kelengkapannya adalah material bangunan dan penampangnya.  
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3. Pembuatan model bangunan bertingkat tahan gempa 

Pembuatan model bangunan bertingkat ini merupakan tahapan yang 

menentukan apakah teori yang diterapkan sesuai dengan implementasinya 

dilapangan. Apabila implementasi dilapangan sesuai dengan perencanaan maka 

bangunan berskala 1:6 ini akan dapat dijadikan media pembelajaran yang 

selanjutnya dapat dikemas dalam sebuah pembelajaran interaktif sehingga 

wawasan peserta didik lebih jelas. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Proses Perakitan Model Bangunan Skala 1:6 
(Sumber: Dokumen Pribadi: 2014) 

 
Proses perakitan pada media bangunan skala 1:6 menerapkan prinsip 

dasar pengkonstruksian sesuai dengan keadaan sebenarnya dilapangan. Waktu 

yang dibutuhkan dalam perakitan adalah 2 jam 38 menit. Dengan waktu tersebut 

pelaksana diharapkan mampu memenuhi target waktu yang ditentukan 

perencana. 
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Gambar 8. Media Mendapatkan Kategori Implementasi terhadap Rancangan 
(Sumber: Dokumen Pribadi: 2014) 

 

 Setelah masa perakitan selesai dan bangunan telah melalui tahap 

pengukuran, langkah selanjutnya adalah pengujian banguan terhadap gaya 

gempa pada arah memendek bangunan. Gaya gempa yang diberikan adalah 

statik ekuivalen pada ketinggian 110 cm. Hasil yang didapatkan pada P maks 60 

kg adalah 3 mm atau mendekati perencanaan yaitu 2,97 mm sehingga bangunan 

pada Kompetisi Bangunan Gedung Indonesia tahun 2014 ini mendapatkan Juara 

Kategori Implementasi Terhadap Rancangan. 

 

M. Penelitian yang Relevan 

Tinjauan pustaka ini dimaksudkan untuk mengkaji hasil penelitian yang 

relevan dengan penelitian yang dilakukan. Ada beberapa penelitian yang telah 

dilakukan sebelumnya di antaranya sebagai berikut. 

1. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Fajar Mubarok (2015) dengan judul 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Mobile Aplication 

Menggunakan App Inventor pada Mata Pelajaran Mekanika Teknik untuk 

Siswa Kelas X Studi Keahlian TGB SMK Negeri 3 Yogyakarta. Dalam 
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penelitannya didapatkan hasil media pembelajaran dengan menggunakan 

smartphone sehingga siswa dapat belajar dimanapun dan kapanpun berada. 

2. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Anton Ginanjar (2010) dengan judul 

Pengembangan Media Pembelajaran Modul Interaktif Mata Kuliah 

Pemindahan Tanah Mekanik. Software pengembang yang digunakan adalah 

Adobe Macromedia Flash 8 . Dalam penelitian tersebut menunjukan bahwa 

produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran presentasi yang 

membantu peserta didik dalam memahami materinya. 

3. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Aria Pramudito (2013) dengan judul 

Pengembangan Media Pembelajaran Video Tutorial pada Mata pelajaran 

Kompetensi Kejuruan Standar Kompetensi Melakukan Pekerjaan dengan 

Mesin Bubut. Hasil penelitian dari pengembangan media ini didapatkan 

bahawa produk dapat membantu dalam proses pembelajaran. 

4. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Andi Cahyono (2010) denga  judul 

Pengembangan Media Pembelajaran Mata Pelajaran Gambar Teknik Untuk 

Siswa SMK. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media 

mempengaruhi minat belajar dan prestasi siswa. 

Dengan beberapa penelitian yang telah dilakukan, peneliti mencoba 

mengembangkan produk media pembelajaran dengan bentuk penggunaaan IT 

dari model bangunan yang telah diuji sebelumnya pada Kompetisi Bangunan 

Gedung Indonesia ke VI yang diselenggarakan Direktorat Jendral Pendidikan 

Tinggi di Universitas Muhammadiyah Malang pada 19-23 Nopember 2014.  
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N. Kerangka Berfikir 

Dalam suatu proses pembelajaan, dua unsur yang amat penting adalah 

metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan, 

sehingga pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan mempengaruhi 

jenis media pembelajaran yang sesuai. Meskipun masih ada berbagai aspek lain 

yang harus diperhatikan dalam memilih media, antalain tujuan pembelajaran, 

jenis tugas, dan respon yang diharapkan siswa kuasai setelah pembelajaran 

berlangsung, dan konteks pembelajaran termasuk karakteristik siswa. Fungsi 

utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut 

mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan 

oleh tenaga pendidik. 

Pada kenyataan di kelas, mata pelajaran Ilmu Bangunan Gedung masih 

menggunakan metode mengajar secara konvensional sehingga berdampak pada 

keefektifan pembelajaran di dalam kelas, untuk itu diperlukan upaya perbaikan 

proses belajar yang sesuai, dapat mengefektifkan dan mempercepat proses 

pembelajaran sehingga semua materi dapat disampaikan sesuai silabus dan 

alokasi waktu yang diberikan melalui suatu media yang interaktif berbasis 

multimedia dapat terwujud. 

 Pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 

psikologis terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi 

pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan 

penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan 
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motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa 

meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, 

memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi. 

Media pembelajaran berbasis multimedia harus mudah digunakan yang 

memuat navigasi-navigasi sederhana yang memudahkan pengguna. Selain itu, 

harus menarik agar merangsang pengguna tertarik menjelajah seluruh program, 

sehingga seluruh materi pembelajaran yang terkandung di dalamnya dapat 

terserap dengan baik. Materi pembelajaran yang terkandung didalamnya juga 

harus disesuaikan dengan kebutuhan pengguna, sesuai dengan kurikulum dan 

mengandung banyak manfaat. 

Mata pelajaran Ilmu Bangunan Gedung merupakan salah satu mata 

pelajaran yang harus dikuasai siswa SMK Negeri 1 Purworejo. Permasalahan 

utama pada mata pelajaran ini adalah kurangnya media yang menunjang 

pembelajaran. Siswa merasa kurang berminat dan termotivasi apabila 

pembelajaran Ilmu Bangunan Gedung mulai menggunakan penalaran mereka. 

Padahal, dalam pembelajaran seharusnya tercapai ketiga aspek mulai dari aspek 

psikomotorik (praktik) saja yang harusnya dikembangkan, namun juga aspek 

kognitif (teori) dan aspek afektif (sikap dan atau apresiasi). Untuk itu, 

pembelajaran teori akan lebih menarik apabila didukung dengan menggunakan 

media pembelajaran yang tepat. 

Media pembelajaran yang tepat adalah media yang tepat sasaran, untuk 

siapa, kapan, dan di mana media tersebut digunakan. Selain itu, media harus 

dapat memfasilitasi tidak hanya ketika pembelajaran berlangsung, namun juga 
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ketika proses evaluasi berlangsung sehingga menjadi suatu media yang 

berkesinambungan. 

Permasalahannya adalah terkadang guru belum sadar betul akan 

pentingnya media. Selain itu, kurangnya pemanfaatan peralatan multimedia juga 

menjadi faktor penghambat adanya pengembangan media. Permasalahan lainnya 

adalah ketika guru sudah mengembangkan suatu media pembelajaran, mereka 

lupa bahwa masih ada satu aspek yang perlu dikembangkan yaitu evaluasi. 

Alangkah baiknya ketika suatu media dapat memfasilitasi baik itu ketika 

pembelajaran berlangsung maupun ketika evaluasi berlangsung. 

Salah satu jenis media interaktif adalah media berbasis komputer berupa 

aplikasi. Dengan adanya pengembangan media tersebut, media dapat dibuat 

menarik dan kreatif. Sistem evaluasipun juga dapat dikembangkan semenarik 

mungkin dan dapat meminimalisir adanya proses tukar-menukar jawaban. 

Berdasarkan permasalahan dan kajian teori di atas, dengan adanya 

pengembangan media pembelajaran berupa model bangunan kayu bertingkat 

tahan gempa, akan menyelesaikan permasalahan terhadap pembelajaran Ilmu 

Bangunan Gedung. Oleh karena itu, penelitian yang peneliti susun adalah 

penyelesaian masalah pada pembelajaran Ilmu Bangunan Gedung melalui 

pengembangan media model bangunan kayu bertingkat tahan gempa di SMK 

Negeri 1 Purworejo. 

 

O. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan uraian sebelumnya, maka kaitannya dengan penelitian ini 

dapat dirumuskan pertanyaan penelitian sebagai berikut. 
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1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran pada mata pelajaran Ilmu 

Bangunan Gedung? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran yang dihasilkan pada 

mata pelajaran Ilmu Bangunan Gedung? 

3. Bagaimakah tingkat efektifitas pengembangan media pada mata pelajaran 

Ilmu Bangunan Gedung pada program keahlian Teknik Gambar Bangunan di 

SMK negeri 1 Purworejo ? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 

 

A. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau research and 

development (R&D). Research and development adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut. Penelitian ini mengacu pada model penelitian dan pengembangan 4D 

(four-D). Menurut Thiagarajan (1974: 5) model penelitian dan pengembangan 

4D terdiri atas empat tahap utama, yaitu pendefinisian (define), perancangan 

(design), pengembangan (develop), dan diseminasi (disseminate). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Langkah-langkah Penelitian R&D dengan Model 4D 
(Thiagarajan: 1974) 
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B. Subjek dan Objek Penelitian 

1. Subjek penelitian 

Subjek penelitian merupakan orang yang dimanfaatkan untuk 

memberikan informasi tentang situasi dan kondisi latar penelitian. Melalui subjek 

penelitian ini peneliti memperoleh sejumlah informasi yang diperlukan sesuai 

tujuan penelitian. Subjek penelitian ini meliputi dosen ahli materi dan ahli media, 

dan siswa kelas XII program studi keahlian TGB SMK N 1 Purworejo. 

2. Objek penelitian 

Objek penelitian adalah apa yang akan diseliddiki dalam kegiatan 

penelitian. Objek untuk penelitian ini adalah media pembelajaran berupa model 

bangunan kayu bertingkat  yang dibuat/didukung presentasinya dengan software 

macromedia flash 8 dikombinasikan dengan aurora 3D Presentation.  Dengan 

diterapkannya media ini diharapkan peserta didik akan mengetahui secara riil 

keadaan dilapangan. Selain itu, materi yang disajikan akan berguna ketika 

peserta didik memasuki dunia kerja. 

 

C. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian pengembangan media model bangunan tahan gempa ini 

dilakukan di SMK Negeri 1 Purworejo pada tahun ajaran 2014/2015. Beberapa 

tahapan waktu telah dilakukan. Berikut ini akan disajikan alokasi waktu penelitian 

pada Tabel 3. 
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Tabel 3. Alokasi Waktu Penelitian 

Jenis Kegiatan 

Bulan 

Nov Des Jan Feb 

II I II I II I II 

A. Permulaan         

1. Penelitian KBGI Dikti  1-14       

2. Perakitan model bangunan 20       

3. Pengajuan judul skripsi  1      

4. Observasi kebutuhan 
media 

  25     

5. Perijinan penelitian   30     

B. Pengembangan Media        

1. Relevansi silabus    1    

2. Pemilihan materi    2-14    

3. Pembuatan media lanjutan     15-20   

C. Validasi Media        

1. Validasi ahli materi     21-31   

2. Validasi ahli media      5-10  

3. Revisi hasil validasi      11-14  

D. Kegiatan di SMK N 1 
Purworejo  

       

1. Uji coba pengguna       17 

2. Pengambilan data 
penelitian 

      17 

E. Analisis data       18-21 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

1. Alur penelitian 

Alur penelitian disusun untuk memudahkan proses penelitian yang 

memuat tahapan penelitian. Alur penelitian pengembangan ini dapat dilihat pada 

gambar 4. Alur ini mengadaptasi dari penelitian Thiagarajan (1974: 5) yaitu 

mulai dari define, design, develpo, dan disseminate. Dengan adanya alur 

penelitian yang jelas maka alur ini akan menjadi acuan dalam melangkah 

melakukan penelitian ini. 
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Gambar 10. Alur Penelitian dengan Model 4D 
 

2. Tahap Penelitian 

a. Pendefinisian (define) 

Tahap define merupakan tahap untuk menetapkan dan mendefinisikan 

syarat-syarat yang dibutuhkan dalam pengembangan pembelajaran. Penetapan 
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syarat-syarat yang dibutuhkan dilakukan dengan memperhatikan serta 

menyesuaikan kebutuhan pembelajaran siswa. Tahap ini mencakup lima langkah 

pokok, yaitu: 

1) Front-end analysis. Front-end analysis bertujuan untuk memunculkan dan 

menetapkan masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran siswa, 

sehingga diperlukan suatu pengembangan media pembelajaran. Dengan 

analisis ini akan didapatkan gambaran fakta, harapan, dan alternatif 

penyelesaian masalah dasar yang memudahkan dalam penentuan atau 

pemilihan media pembelajaran yang dikembangkan. Masalah dasar yang 

terjadi pada mata pelajaran ilmu bangunan gedung pada SMK adalah ketika 

masuk pada materi bangunan tahan gempa. Guru mata pelajaran mengalami 

kesulitan dalam membimbing siswa karena selama ini dalam 

pembelajarannya mengguanakan media leaf lit yang penggunaannya belum 

dapat membuat siswa memahami esensi dari pembelajaran tersebut. Siswa 

membutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu siswa belajar 

mandiri. Dengan memanfaatkan komputer sebagai produk pengembangan 

teknologi, diharapkan media pembelajaran yang berbasis elektronik dapat 

membantu siswa dalam belajar. 

2) Learner analysis. Learner analysis atau analisis siswa dilakukan untuk 

mengetahui karakteristik siswa serta kesulitan-kesulitan yang dialami oleh 

siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Siswa kelas XII program 

studi keahlian TGB berusia sekitar 17-18 tahun, hal ini dapat dijadikan 

pertimbangan oleh peneliti dalam menyusun pembelajaran. Materi 

pembelajaran disusun dari hal yang konkret menuju ke hal-hal yang lebih 
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abstrak dan aplikatif, sehingga diharapkan memudahkan siswa dalam proses 

pemahaman materi serta menjadi bekal untuk siswa dalam masuk ke dunia 

kerja. 

3) Concept analysis. Concept analysis atau analisis konsep merupakan 

langkah penting untuk memenuhi prinsip dalam membangun konsep atas 

materi yang digunakan sebagai sarana pencapaian kompetensi dasar. Analisi 

ini dilakukan sebelum pembuatan media pembelajaran dan pelaksanaan 

penelitian, agar materi yang disajikan dalam penelitian tidak ada yang 

terlewatkan dan dapat terlihat sistematis sehingga memudahkan siswa untuk 

menemukan makna konsep tersebut. Kegiatan yang dilakukan dalam tahap 

ini adalah analisis terhadap silabus mata pelajaran ilmu bangunan gedung, 

sehingga dihasilkan garis besar materi yang akan disajikan dalam media 

pembelajaran yang akan dikembangkan. 

4) Task analysis. Task analysis atau analisis tugas bertujuan untuk 

mengidentifikasi keterampilan utama yang dikaji oleh peneliti dan 

menganalisisnya ke dalam himpunan keterampilan tambahan  yangh 

mungkin diperlukan. Analisi ini memastikan ulasan yang menyeluruh tentang 

tugas dalam materi pembelajaran. Rincian analisis tugas untuk materi pada 

kompetensi dasar yang diamati merujuk pada indikator kemampuan 

pemecahan masalah yang dimodifikasi sesuai dengan analisis konsep. 

5) Specifying instructional objectives. Specifying instructional objectives 

atau perumusan tujuan pembelajaran merupakan perubahan perilaku yang 

diharapkan setelah belajar. Tujuan pembelajaran yang dirumuskan mengacu 
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pada silabus mata pelajaran Ilmu Bangunan Gedung untuk siswa SMK kelas 

XII. 

b. Perancangan (design) 

Pada tahap ini peneliti mulai merenecanakan media yang akan 

dikembangkan. Dalam mendesain produk, peneliti juga melakukan diskusi 

dengan dosen pembimbing dan guru mata pelajaran Ilmu Bangunan Gedung. 

Hasil dari desain media pembelajaran ini berupa rancangan skenario, storyboard, 

layout media pembelajaran dan penyusunan soal untuk evaluasi. 

c. Pengembangan (develop) 

Tahap pengembangan, peneliti mengembangkan media pembelajaran 

yang draftnya telah dibuat pada tahap perancangan. Kegiatan yang dilakukan 

oleh peneliti pada tahap pengembangan aalah sebagai berikut. 

1) Penyusunan media pembelajaran. Pada tahap ini peneliti menyusun 

bahan dan desain yang diperoleh dari langkah sebelumnya menjadi 

rancangan media pembelajaran. Rancangan media pembelajaran ini yang 

nantinya akan divalidasi oleh dosen ahli materi dan dosen ahli media 

pembelajaran. 

2) Validasi oleh ahli. Pada tahap validasi ini dilakukan oleh dosen ahli materi 

dan dosen ahli media pembelajaran. Dosen ahli materi dan ahli media 

pembelajaran melakukan validasi terhadap konten yang terdapat dalam 

media pembelajaran yang sedang dikembangkan. Validasi ini bertujuan agar 

produk yang sudah dibuat sesuai dengan tujuan awal pengembangan. 

Validasi ini menggunakan lembar penilaian angket yang sudah disiapkan oleh 

peneliti. Namun, lembar penilaian ini juga divalidasi dahulu oleh expert 
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judgement agar mampu mengukur semua aspek yang perlu dinilai dalam 

media pembelajaran. 

3) Revisi tahap 1. Media pembelajaran yang sudah divalidasi dan dinilai 

kemudian diperbaiki sesuai dengan saran dan rekomendasi para ahli. Hasil 

revisi validasi produk ini kemudian manjadi produk yang akan digunakan 

dalam langkah implementasi. 

4) Implementasi. Langkah ini dilakukan dengan mengimplementasikan media 

pembelajaran yang telah divalidasi dan direvisi sesuai dengan saran dari ahli 

kepada siswa kelas XII TGB SMK Negeri 1 Purworejo dalam skala kecil. 

Sebelum menggunakan media ini, siswa terlebih dahulu mengejakan soal 

pretest yang akan mengukur sejauh mana kemampuan siswa. Setelah itu, 

siswa menggunakan media ini dalam 2 kali pertemuan KBM di kelas. 

Kemudian siswa diberikan soal posttest untuk mengetahui ampak dari 

pemakaian media pembelajaran ini terhadap prestasi belajar siswa. Setelah 

siswa menggunakan media pembelajaran ini, siswa diminta untuk mengisi 

angket yang disediakan. Angket yang diberikan merupakan angket penilaian 

terhadap media pembelajaran. 

5) Revisi tahap 2.  Langkah selanjutnya dalam penelitian pengembangan 

produk ini adalah revisi tahap kedua. Revisi produk dilakukan pada media 

pembelajaran yang sudah diimplementasikan dalam proses kegiatan belajar 

mengajar dilakukan perbaikan jika diperlukan. Hasil dari revisi kedua ini yang 

menjadi produk akhir dari penelitian pengembangan ini. 
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d. Diseminasi (disseminate). 

Tahap penyebaran merupakan suatu tahap akhir penilaian 

pengembangan ini. Tahap ini bertujuan agar produk media pembelajaran dapat 

dimanfaatkan oranglain. Tahap diseminasi yang dilakukan peneliti dengan cara 

memasang pada web e-learning SMK. Sedangkan untuk guru mata pelajaran 

Ilmu Bangunan Gedung dapat diberikan dalam bentuk CD dengan cover menarik, 

menggungagah media pembelajaran di website SMK. 

 

3. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan angket. 

Angket ini diberikan kepada ahli materi, ahli media dan siswa. Namun sebelum 

diberikan kepada ahli materi, ahli media dan siswa untuk menilai media 

pembelajaran yang dibuat, angket terlebih dahulu divalidasi oleh expert 

judgement agar mampuj mengukur semua aspek yang perlu dinilai dalam media 

pembelajaran. Pemberian angket ini dilakukan pada langkah validasi oleh ahli 

media dan ahli materi, serta pada langkah uji coba. Angket digunakan untuk 

mengetahui penilaian dan tanggapan siswa terhadap media pembelajaran. 

Selain menggunakan angket, untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media terhadap prestasi belajar siswa dilakukan dengan memberikan pretest dan 

posttest. Soal pretest dan posttest yang diberikan kepaa siswa terlebih dahulu 

dikonsultasikan dengan guru pengampu mata pelajaran Ilmu Bangunan Gedung. 

 

 

 



52 
 

4. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat yang diperlukan pada tahap 

pengumpulan data (Sukardi, 2010: 75). Penelitian pengembangan ini 

menggunakan instrumen pengumpulan data berupa angket. Menurut Riduwan 

(2009: 71) angket merupakan daftar pernyataan yang diberikan kepada orang 

lain yang bersedia memberikan respon sesuai dengan permintaan pengguna.  

a. Instrumen untuk ahli materi 

Instrumen untuk ahli materi ditinjau dari pembelajaran ,materi dan 

evaluasi. Berikut adalah kisi-kisi yang digunakan untuk menilai media 

pembelajaran: 

Tabel 4. Kisi-kisi Penilaian untuk Ahli Materi 

No Komponen Aspek Indikator 
No. 

Butir 

1 Pembelajaran a. Tujuan 
pembelajaran 

1) Kejelasan standar kompetensi 
2) Kejelasan kompetensi dasar 
3) Kejelasan indikator 
4) Kejelasan tujuan pembelajaran 
5) Kesesuaian tujuan pembelajaran 

dengan sk dan kd 
6) Kesesuaian tujuan pembelajaran 

dan materi 

1 
2 
3 
4 
5 

 
6 

 

b. Penyusunan 
materi 

1) Penyusunan materi jelas 
2) Penyusunan materi runtut 

7 
8 

c. Penyampaian 
materi 

 

1) Ketepatan pemilihan kata 
2) Ketepatan penggunaan istilah 

asing 
3) Penyampaian materi menarik 

9 
10 
11 

2 Materi a. Kesesuaian/rele
vansi materi 

 

1) Kesesuaian materi dengan standar 
kompetensi dan kompetensi dasar 

2) Kesesuaian tingkat kesulitan materi 
dengan siswa 

12 
 

13 
 

b. Pemilihan 
materi 

1) Manfaat materi 
2) Daya tarik materi 
3) Kelengkapan materi 
4) Kedalaman materi 
5) Kebenaran materi 

 

14 
15 
16 
17 
18 
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No Komponen Aspek Indikator 
No. 

Butir 

3 Evaluasi a. Penyampaian 
evaluasi 

1) Kejelasan pertanyaan 
2) Ketepatan pemilihan kata 
3) Kesesuaian dengan materi 
4) Tingkat kesulitan 
5) Kejelasan penilaian 

19 
20 
21 
22 
23 

 

b. Instrumen untuk ahli media pembelajaran 

Instrumen untuk ahli media pembelajaran ditinjau dari media, punggunaan, dan 

produknya. Berikut adalah kisi-kisi yang digunakan untuk menilai media 

pembelajaran: 

Tabel 5. Kisi-kisi Penilaian untuk Ahli Media 

No Komponen Aspek Indikator 
No. 

Butir 

1 Media a. Kualitas teks 1) Keterbacaan teks 
2) Tataletak teks 

1 
2 

b. Kualitas warna 1) Kombinasi warna 3 

c. Gambar  1) Keterbacaan gambar 
2) Kualitas gambar 
3) Pemilihan gambar 
4) Pemiiihan background 

4 
5 
6 
7 

d. Kualitas 
tombol 

1) Penempatan tombol 
2) Keterangan tombol 

8 
9 

e. Kualitas suara 1) Pemilihan suara 10 

f. Animasi 1) Kesesuaian pemilihan animasi 11 

g. Kecepatan 1) Kecepatan aplikasi 
2) Output aplikasi yang dihasilkan 

kapasitas memorinya tidak besar 

12 
13 

2 Penggunaan a. Petunjuk 
penggunaan 

1) Kejelasan petunjuk penggunaan 
media 

2) Kesesuaian simbol sebagai 
petunjuk media 

3) Tombol yang digunakan sesuai 
fungsinya 

14 
 

15 
 

16 
 

b. Interaksi 
dengan media 

1) Media mudah dugunakan 
2) Media bersifat komunikatif 
3) Media bersifat interaktif 

17 
18 
19 

3 Produk a. Nilai jual 
media 

1) Tampilan box CD 
2) Tampilan cover CD 

20 
21 
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Instrumen penilaian oleh media ini dilakukan untuk menyelaraskan kualitas 

media pembelajaran terhadap kebutuhan di lapangan.  Kebutuhan di lapangan 

dilakukan pada saat observasi yaitu untuk mengetahui kebutuhan media 

pembelajaran seperti apa yang sesuai dengan permasalahan mereka. Semakin 

berkualitas media pembelajaran ini harapanya kualitas atau prestasi peserta didik 

juga ikut meningkat. 

 

c. Instrumen untuk siswa  

Instrumen untuk siswa kelas XII Program Keahlian TGB SMK Negeri 1 

Purworejo ditinjau dari pembelajaran, materi, media, dan penggunaannya. 

Berikut adalah kisi-kisi yang digunakan untuk menilai media pembelajaran. 

Tabel 6. Kisi-kisi Penilaian untuk Siswa  

No Komponen Aspek Indikator 
No. 

Butir 

1 Pembelajaran a. Penyususnan 
materi 

Penyusunan materi runtut 
 

1 

b. Penyampaian 
materi 

Penyampaian materi menarik 2 

2 Materi a. Pemilihan 
materi 

Materi yang disampaikan penting 
untuk bekal siswa 

3 

b. Kualitas materi Materi pada media pembelajran 
mudah dipelajari 

4 

3 Evaluasi a. Pemiihan soal Tingkat kesukaran soal sesuai materi 5 

b. Tampilan 
evaluasi 

Tampilan dan kinerja menu evaluasi 6 

4 Media a. Kualitas teks Teks mudah dibaca 7 

b. Kualitas video Video mudah dipahami 7 

c. Kualitas suara Suara tombol tidak mengganggu 
materi pelajaran 

8 

5 Penggunaan a. Petunjuk 
penggunaan 

Petunjuk penggunaan mudah 
dipahami 

9 

b. Interaksi 
media 

Media mudah digunakan 10 
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Selain angket, instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

soal pretest dan posttest. Soal ini digunakan untuk mengetahui seberapa besar 

pengaruh media pembelajaran yang dikembangkan terhadap hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran Ilmu Bangunan Gedung. 

d. Penyusunan Instrumen 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket penilaian 

media pembelajaran. Lembar angket tersebut digunakan untuk mengetahui 

kualitas media pembelajaran. Menurut Sugiyono (2010: 125) untuk menguji 

validitas instrumen dengan pengujian validitas konstruksi dapat digunakan 

pendapat para ahli (judgement exsprts). Setelah instrumen dibuat tentang 

aspek-aspek yang akan diukur dengan berdaskan teori tertentu, maka 

selanjutnya dikonsultasikan dengan para ahli. Mungkin para ahli akan 

memberikan keputusan: instrumen dapat digunakan tanpa perbaikan, dengan 

perbaikan dan mungkin dan mungkin dirombak total. Jumlah tenaga ahli yang 

digunakan adalah dua orang dan sesuai dengan aspek validitas yang diteliti. 

Setelah dinyatakan layak, instrumen ini baru bisa digunakan oleh ahli materi, ahli 

media pembelajaran, dan siswa untuk menilai kelayakan media pembelajaran 

yang telah dibuat. 

Selain angket, instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

soal pretest dan posttest. Soal ini digunakan untuk mengetahui seberapa besar 

pengaruh media pembelajaran yang dikembangkan terhadap hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran ilmu bangunan gedung. Hasil dari nilai pretest dan posttest 

siswa tersebut selanjutnya dapat dianalisis sesuai teknik analisis data yang ada 

pada pemaparan selanjutnya. 
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E. Teknik Analisis Data 

Pada penelitian ini terdapat beberapa teknik analisis data. Penentuan 

teknik analisis data didasarkan pada jenis data yang dianalisis. Terdapar tiga 

jenis teknik analisis data pada penelitian ini. Berikut ini teknik analisis data yang 

digunakan pada peneltian ini. 

1. Analisis Kelayakan Media 

Data untuk analisi kelayakan didapat dari angket validasi oleh dosen ahli 

media pembelajaran, dosen ahli materi dan angket penilaian oleh siswa. Data ini 

berupa skala penilaian yang terdiri dari lima skala penilaian yaitu sangat layak, 

layak, cukup layak, kurang layak, dan tidak layak. Analisi data ini dilakukan 

dalam beberapa tahapan berikut ini: 

a. Tabulasi data yang diperoleh untuk setiap aspek penilaian dan butir penilaian 

media dari setiap penilai. Setiap butir penilaian media yang menyatakan 

sangat setuju dinyatakan bernilai 5, setuju dinyatakan bernillai 4, cukup 

setuju dinyatakan bernilai 3, kurang setuju dinyatakan bernilai 2, dan tidak 

setuju dinyatakan bernilai 1. 

b. Menghitung skor total rerata dari setiap aspek penilaian dengan 

menggunakan rumus : 𝑥̅= 
∑ 𝑋

𝑛
 .............................................................(1) 

Keterangan :  𝑥̅  = Rerata skor 

∑ 𝑋 = Jumlah total skor 

 𝑛 = Jumlah responden 
c. Mengonversi skor diperoleh menjadi nilai dengan skala 5 dengan acuan tabel 

yang diadaptasi dari (Suartama: 2010) seperti yang tersaji pada Tabel 7. 

Wilayah pembagian interval secara jelas disajikan pada Gambar 5. 
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Tabel 7. Konversi Skor pada Skala Lima  

Interval nilai Kategori 

X > Xi + 1,8 Sbi Sangat layak 

Xi + 0,6 Sbi < X ≤ Xi + 1,8SBi Layak 

Xi - 0,6 Sbi < X ≤ Xi + 0,6SBi Cukup Layak 

Xi – 1,8 Sbi < X ≤ Xi - 0,6SBi Kurang Layak 

X ≤ Xi – 1,8SBi Tidak layak 

(Sumber: Suartama, 2010) 

Keterangan : Xi  = ½ x (skor maksimal + skor minimal) 

      Sbi = 1/6 x (skor maksimal – skor minimal) 

 

   

 

 

 

 

 

 

Gambar 11. Wilayah Pembagian Skor pada Skala Lima 
(Suartama, 2010) 

 
2. Analisis Tanggapan Siswa terhadap Media Pembelajaran 

Data yuang digunakan untuk menganalisis tanggapan siswa terhadap 

media pembelajaran diperoleh dari angket penilaian siswa. Data ini berupa skala 

media pembelajaran diperoleh dari angket penilaian siswa. Data ini berupa skala 

tanggapan terhadap media yang terdiri dari lima skala. Skala tersebut yaitu 

sangat setuju, setuju, cukup setuju, kurang setuju, dan tidak setuju yang 

masing-masing memiliki skor yang berbea. Skor tanggapan sangat seuju yaitu 5, 

setuju yaitu 4, cukup setuju yaitu 3, kurang setju yaitu 2, dan tidak setju yaitu 1. 
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Analisis data ini dilakukan seperti dalam analisis kelayakan media, 

namun dalam analisis tanggapan siswa ini bertujuan untuk mengetahui 

tanggapan siswa paa tiap butir penilaian. Analisis data ini dilakukan dalam 

beberapa tahapan berikut ini: 

a. Menghitung skor total rerata dari setiap aspek penilaian denga 

menggunakan rumus :  𝑥̅= 
∑ 𝑋

𝑛
 ............................................................(2) 

Keterangan :  𝑥̅  = Rerata skor 

∑ 𝑋 = Jumlah total skor 

 𝑛 = Jumlah responden 

 
b. Mengonversi skor yang diperoleh menjadi nilai dengan skala 5 dengan acuan 

tabel yang diadaptasi dari Suartama seperti yang tersaji pada Tabel 8. 

Tabel 8. Konversi Skor pada Skala Lima  

Interval nilai Interval nilai Kategori 

X > Xi + 1,8 Sbi X > 4,206 Sangat layak 

Xi + 0,6 Sbi < X ≤ Xi + 1,8SBi 3,402 < X ≤ 4,206 Layak 

Xi - 0,6 Sbi < X ≤ Xi + 0,6SBi 2,598 < X ≤ 3,402 Cukup Layak 

Xi – 1,8 Sbi < X ≤ Xi - 0,6SBi 1,794 < X ≤ 2,598 Kurang Layak 

X ≤ Xi – 1,8SBi  X ≤ 1,794 Tidak layak 

    (Sumber: Suartama, 2010) 

Keterangan : Xi  = ½ x (5 + 1) = 3 

    Sbi = 1/6 x (5 - 1) = 0,67 

 

3. Analisis Hasil Belajar Siswa 

Analisis hasil belajar siswa menggunakan data yang diperoleh dari nilai 

hasil pretest dan posttest. Analisis terhadap nilai pretest dan posttest siswa 

berupa analisis gain score serta perbandingan dengan nilai kriteria ketuntasan 

minimal (KKM). Analisis gain score dari skor pretest dan posttest siswa tersebut 

berdasarkan pendapat Hake (Hamidah: 2012), yaitu sebagai berikut. 
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< 𝑔 > =  
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑝𝑟𝑒
 

Simbol < g > merupakan nilai gain score yang diperoleh. Tingkatan 

perolehan gain score dikategorikan menjadi tiga kategori yaitu ((<g>) > 0,7), 

sedang (0,3≤ (<g>) ≤ dan rendah ((<g>) < 0,3). Pembelajaran dikatakan 

efektif jika nilai gain score berada pada tingkatan sedang atau tinggi, berarti 

media pembelajaran memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa.  

 

 

  

...........................(3) 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 
  

A. Hasil Penelitian 

1. Deskripsi Lokasi Hasil Uji Coba 

SMK Negeri 1 Purworejo merupakan sekolah vokasi yang 

mengedepankan pendidikan dan pelatihan keterampilan. Hal ini dapat dilihat dari 

visi dan misi sekolah yang mengharuskan siswa untuk unggul dalam pendidikan, 

keterampilan, teknologi informasi baik di kancah nasional maupun internasional. 

Dalam bidang prestasi tentu sekolah ini mempunyai deretan prestasi yang 

membanggakan sehingga mendeklarasikan Kabupaten Purworejo sebagai 

Kabupaten vokasi.  

Prestasi terakhir yang didapatkan di tahun 2014 lalu adalah di bidang 

keterampilan pada LKS tingkat Nasional yang meraih juara 1 sehingga mewakili 

Indonesia pada LKS Internasional di Brazil pada tahun 2015 ini.  Hal tersebut 

juga tidak terlepas dari fasilitas sekolah yang memadai serta lingkungan belajar 

yang nyaman, sehingga menjadikan alasan peneliti untuk melakukan penelitian 

di sekolah tersebut. Berikut ini deskripsi hasil data penelitian yang diperoleh dari 

observasi dan wawancara di sekolah. 

a. Identitas sekolah 

1) Nama sekolah : SMK Negeri 1 Purworejo 

2) Kabupaten : Purworejo 

3) Provinsi : Jawa Tengah 

4) Alamat : Jl. Tentara Pelajar no.127 Purworejo 

5) Website : www.smkn1pwrj.net 
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b. Perlengkapan sekolah 

Sebagai sekolah kejuruan yang unggul, SMK Negeri 1 Purworejo 

memiliki sarana dan prasarana yang memadai. Guna menunjang pembelajaran 

pada bidang bangunan, sekolah ini mempunyai beberapa laboratorium untuk 

menujang pembelajaran diantaranya 2 laboratorium CAD Building, 1 

Laboratorium Gambar Manual, 1 Laboratorium Batu Beton, 1 Laboratorium 

Survey Pemetaan, 1 Laboratorium Kerja Kayu, 1 Laboratorium Fisika dan kimia, 

serta 1 Laboratorium Multimedia. 

Peralatan dalam laboratorium tersebut juga sangat lengkap karena SMK 

N 1 Purworejo merupakan 2 dari SMK di Jawa Tengah yang dijadikan sebagai 

sekolah kejuruan percontohan sehingga perlengkapan yang digunakan untuk 

menunjang pembelajaran tentu sangat mendukung. Dengan adanya peralatan ini 

diharapkan siswa akan mendapatkan materi pembelajaran yang lebih variatif dan 

lebih berbobot jika dalam pemanfaatanya dapat digunakan dengan baik. 

c. Kegiatan pembelajaran 

Kegiatan pembelajaran yang diselenggarakan di SMK Negeri 1 Purworejo 

berlangsung dari pukul 07.00-15.00 pada setiap hari jam efektifnya. Akan tetapi 

diluar jam tersebut juga terdapat kegiatan tambahan berupa ekstrakulikuler yang 

akan menambah pengetahuan peserta didik pada bidang lain atau bidang 

tertentu yang dapat memperdalam keterampilan tertentu yang dibutuhkan untuk 

dapat berkompetisi mewakili sekolah, sehingga tidak jarang sekolah ini sampai 

17.00 pun masih ramai terdapat kegiatan disekolah. Beberapa kegiatan itu di 

antaranya Ekstrakulikuler Olahraga, PMR, ROHIS, Pecinta Alam, Pramuka, 
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Pendalaman LKS CAD, LKS Welding, LKS Mesin, LKS Electrical, dan beberapa 

kegiatan lain. 

Dari hasil observasi dan wawancara ditemukan beberapa hal di antaranya 

sebagai berikut. 

(1) Tersedianya perlengkapan alat multimedia seperti LCD Projector, Speaker 

Active pada setiap ruang belajarnya. Tersedia juga Laboratorium Komputer, 

laboratorium CAD Building, Laboratorium Gambar Manual, Laboratorium Batu 

Beton,  Laboratorium Survey Pemetaan,  Laboratorium Kerja Kayu, 1 

Laboratorium Fisika dan kimia, serta 1 Laboratorium Multimedia. Banyak dari 

beberapa perlengkapan di dalam laboratorium atau sarana yang belum 

dimanfaatkan secara maksimal. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara 

diperoleh informasi bahwa kegiatan pembelajaran belum sepenuhnya 

memanfaatkan media yang ada. 

(2) Ketika pembelajaran, guru memberikan pembelajaran IBG hanya 

mengandalkan buku dan LKS, sehingga perhatian dan ketertarikan siswa 

mulai menurun. Ditambah lagi pada mata pelajaran ini siswa dituntut untuk 

dapat menggunakan imajinasinya untuk membayangkan seperti apa yang 

dimasksud guru. 

(3) Pada saat evaluasi belajar, terkadang hasil akhir bukanlah gambaran 

sebenarnya dari kemampuan siswa. Metode evaluasi yang kuno dengan soal 

dan urutan soal yang sama terkadang masih menjadi pemicu terjadinya 

proses bertukar jawaban. Metode evaluasi yang seperti ini juga kurang 

memotivasi siswa untuk mendapatkan nilai yang tinggi karena akan terasa 

membosankan. 
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(4) Responden menyatakan perlunya dikembangkan suatu media pembelajaran 

yang dapat menarik minat dan perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkembangkan motivasi belajar siswa. Terlebih untuk media yang 

terkait proses hingga evaluasi, media harus menghibur namun tetap 

mempertahankan aspek pembelajaran dan diharapkan dapat meminimalisir 

proses pertukaran jawaban. 

Hasil observasi dan wawancara di atas menjadi bahan pertimbangan 

bagi peneliti untuk membuat media yang dibutuhkan siswa pada saat ini, terlebih 

pada pembelajaran Ilmu Bangunan Gedung terkait pembelajaran teori di SMK 

Negeri 1 Purworejo sehingga media yang dihasilkan dapat dipergunakan untuk 

pembelajaran e-learning di website sekolah. 

 

2. Pengembangan Media Pembelajaran 

a. Deskripsi pembuatan media pembelajaran 

Pengembangan media pembelajaran bertujuan untuk membuat media 

yang dapat membantu siswa dalam memahami materi-materi yang disampaikan 

oleh guru pada mata pelajaran ilmu bangunan gedung. Dalam pembuatan media 

pembelajaran, peneliti berdiskusi dengan guru pengampu mata pelajaran dan 

dosen pembimbing. Diskusi ini berujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran agar sesuai dengan tujuan awal pengembangannya. Guru dan 

dosen pembimbing memberikan saran dan masukan terhadap desain media yang 

dibuat. Pembuatan media pembelajaran ini dilakukan melalui tahap yang 

meliputi: 
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1) Pengumpulan bahan media pembelajaran 

Pengumpulan bahan untuk membuat media pembelajaran ini 

disesuaikan studi keahlian TGB SMK N 1 Purworejo. Sebelumnya peneliti juga 

sudah membuat sebuah model bangunan tahan gempa yang telah diuji kekuatan 

dan materinya sehingga layak untuk dijadikan materi pembelajaran. Selanjutnya 

peneliti berkonsultasi langsung dengan guru poembimbing untuk menentukan 

data yang harus dikumpulkan. Data yang dikumpulkan berupa silabus dan materi 

pelajaran ilmu bangunan gedung untuk siswa SMK kelas XII. Berikut silabus yang 

digunakan dapat dilihat pada Lampiran 2. 

2) Desain media pembelajaran 

Setelah didapatkan bahan yang diperlukan dalam pembuatan media 

pembelajaran, kemudian dibuat desain (rancangan) media. Dalam mendesain 

media pembelajaran penulis melakukan diskusi dengan dosen pembimbing dan 

guru mata pelajaran ilmu bangunan gedung di SMK N 1 Purworejo. Hasil diskusi 

ini kemudian menjadi dasar untuk membuat rancangan yang ini terdiri dari 

rancangan skenario dan story board.  Hasil dari desain media ini dapat dilihat di 

Lampiran 7 dan 8. 

3) Pembuatan media pembelajaran 

Langkah berikutnya adalah pembuatan media pembelajaran. 

Berdasarkan data yang diperoleh ketika observasi dan wawancara maka peneliti 

mengembangkan media pembelajaran berupa model bangunan tahan gempa 

yang selanjutnya dipresentasikan dengan sebuah aplikasi yang interaktif. 

Program aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan pembuatan model 
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bangunan yaitu Adobe Macromedia Flash 8 dikombinasikan Aurora 3D 

Presentation dengan sebagai aplikasi utama yang memiliki berbagai keunggulan. 

Langkah-langkah awal yang dilakukan dalam desain produk yaitu 

dengan mempelajari dan memahami secara luas fungsi dan fitur dari program 

aplikasi Adobe Macromedia Flash 8 dan Aurora 3D presentation. Langkah yang 

kedua yaitu membuat kerangka materi dan langkah terakhir yaitu melakukan 

proses editing secara menyeluruh.  

Didalam pembuatan karya tentu diperlukan gambaran desain mengenai 

hasil rancangan yang akan dibuat. Desain rancangan konsep awal dari 

pengembangan media ini secara garis besar dapat divisualisasikan seperti 

diagram berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 12. Konsep Pengembangan Media 
(Sumber: Dokumen Pribadi, 2015) 
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b. Deskripsi validasi konten media pembelajaran 

Data yang diperoleh dalam langkah validasi berasal dari angket yang 

diberikan kepada ahli materi dan ahli media pembelajaran. Data validasi ini 

berupa penilaian konten aplikasi dari aspek pembelajaran, aspek materi, aspek 

tampilan dan aspek penggunaan media pembelajaran, serta uraian saran dan 

masukan dari masing-masing validator. 

Data kualitatif yang diperoleh dari pengisian angket, kemudian 

dikonversi menjadi data kuantitatif engan melakukan skoring. Hasil skoring pada 

tiap aspek kemudian dikonversi menjadi skala lima yang diadaptasi dari 

Suartama (2010) seperti tersaji pada Tabel 9. 

Tabel 9. Konversi Skor pada Skala Lima dalam Langkah Validasi 

Validator Interval nilai Kategori Keterangan 

Ahli materi 

X > 96,6 Sangat layak 
Jumlah butir = 23 
Skor ideal min = 23 
Skor ideal max = 115 
Xi = 69 
Sbi = 15,33 

78,2 < X < 96,6 Layak 

59,8 < X < 78,2 Cukup layak 

41,4 < X < 59,8 Kurang layak 

X < 41,4 Tidak layak 

Ahli media 
pembelajaran 

X > 88,2 Sangat layak 
Jumlah butir = 21 
Skor ideal min = 21 
Skor ideal max = 105 
Xi = 63 
Sbi = 14 

71,4 < X < 88,2 Layak 

54,6 < X < 71,4 Cukup layak 

37,8 < X < 54,6 Kurang layak 

X < 37,8 Tidak layak 

(Sumber: Suartama, 2010) 

 

1) Validasi oleh dosen ahli materi 

a) Hasil validasi oleh dosen ahli materi 

Validasi oleh dosen ahli materi menitik beratkan pada tiga aspek utama 

yaitu aspek pembelajaran, aspek materi, dan aspek evaluasi. Uji kelayakan ini 
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dilakukan oleh Dosen Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan Fakultas Teknik 

Universitas Negeri Yogyakarta yaitu Bapak Darmono. Adapun hasil penelitian 

dapat dilihat pada Lampiran 4, sedangkan ringkasannya dapat dilihat pada Tabel 

11. Berdasarkan konversi skor pada Tabel 9, skor validasi media pembelajaran 

oleh dosen ahli materi mendapatkan skor kelayakan sebesar 105 dan termasuk 

dalam kategori “sangat layak”. 

Tabel 10. Validasi oleh Dosen Ahli Materi 

No 
Aspek 

Penilaian 
Jumlah  
Butir 

Skor yang 
diperoleh 

Skor yang  
diharapkan 

Kelayakan  
(%) 

1. Pembelajaran 11 51 55 92,73 

2. Materi 7 31 35 88,57 

3. Evaluasi 5 23 25 92,00 

Jumlah 23 105 115 
Sangat 
Layak  

 

b) Revisi oleh dosen ahli materi 

Setelah konten media pembelajaran divalidasi oleh dosen ahli materi, 

langkah selanjutnya adalah melakukan perbaikan atau revisi sesuai dengan saran 

atau komentar dari ahli tersebut. Revisi ini bertujuan untuk memperbaiki media 

pembelajaran sebelum media ini diimplementasikan dalam proses pembelajaran. 

Perbaikan juga sangat perlu dikarenakan media pembelajaran ini akan digunakan 

guru mata pelajaran pada waktu yang akan datang. Dari hasil validasi diketahui 

bahwa media pembelajaran sudah masuk dalam kategori “sangat layak’, 

namun masih perlu sedikit perbaikan pada konten media pembelajaran. Adapun 

beberapa komentar dari ahli materi dan perbaikan yang dilakukan dapat dilihat 

pada Tabel 11. 
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Tabel 11. Daftar Revisi dari Dosen Ahli Materi. 

No Komentar Tindak lanjut 
Tampilan sebelum dan sesudah 

diperbaiki 

1. Penggunaan 
bahasa pada 
beberapa 
tampilan 
masih ada 
yang kurang 
baku. 

Penggunaan 
bahasa 
selanjutnya 
diganti dengan 
bahasa yang 
baku sesuai 
dengan EYD. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 13. Tampilan Sebelum Diperbaiki 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 14. Tampilan Setelah Diperbaiki 
 

2. Pada bagian 
evaluasi yang 
semula 
jumlahnya 
hanya 10 soal 
pilihan ganda 
perlu 
ditambahkan 
lagi untuk 
meningkatkan 
ketelitian 
siswa 

Soal 
ditambahkan 
10 soal lagi 
menjadi 20 
soal sesuai 
dengan saran 
yang diberikan 
validator 
materi. 

 
 

 

 

 

 
Gambar 15. Tampilan Sebelum Diperbaiki 

 

 

 

 

 

Gambar 16. Tampilan Setelah Diperbaiki 
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2) Validasi oleh ahli media pembelajaran 

a) Hasil validasi oleh dosen ahli media pembelajaran 

Validasi oleh dosen ahli materi menitik beratkan pada tiga aspek utama 

yaitu aspek media, aspek penggunaan, dan aspek produk. Uji kelayakan ini 

dilakukan oleh Dosen Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan Fakultas Teknik 

Universitas Negeri Yogyakarta yaitu Bapak Bada Haryadi. Adapun hasil penelitian 

dapat dilihat pada Lampiran 5, sedangkan ringkasannya dapat dilihat pada Tabel 

13. Berdasrkan konversi skor pada Tabel 9, skor validasi media pembelajaran 

oleh dosen ahli materi mendapatkan skor kelayakan sebesar 84 dan termasuk 

dalam kategori “sangat layak”. 

Tabel 12. Hasil Validasi oleh Ahli Media Pembelajaran 

No 
Aspek 

Penilaian 
Jumlah  
Butir 

Skor yang 
diperoleh 

Skor yang  
diharapkan 

Kelayakan  
(%) 

1. Media 13 57 65 87,69 

2. Penggunaan 6 27 30 90,00 

3. produk 2 9 10 90,00 

Jumlah 21 93 105 
Sangat 
Layak  

Setelah konten media pembelajaran divalidasi oleh dosen ahli media 

pembelajaran, langkah selanjutnya adalah melakukan perbaikan atau revisi 

sesuai dengan saran atau komentar dari ahli tersebut. Revisi ini bertujuan untuk 

memperbaiki media pembelajaran sebelum media ini diimplementasikan dalam 

proses pembelajaran. Dari hasil validasi diketahui bahwa media pembelajaran 

sudah masuk dalam kategori “sangat layak’, namun masih perlu sedikit 

perbaikan pada konten media pembelajaran. Adapun beberapa komentar dari 

ahli materi dan perbaikan yang dilakukan dapat dilihat pada Tabel 13. 
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Tabel 13. Daftar Revisi dari Dosen Ahli Media Pembelajaran. 

No Komentar Tindak lanjut 
Tampilan sebelum dan sesudah 

diperbaiki 

1. Pada bagian 
materi perlu 
ditambahkan 
animasi atau 
gambar 3D. 
Selain itu 
beberapa 
knten juga 
perlu 
ditampilkan 
dalam bentuk 
yang lebih 
variatif 

Selanjutnya 
pada beberapa 
materi seperti 
materi 
kegempaaan 
ditambahkan 
video. 
Sedangkan 
pada konten 
materi yang 
lain, 
perbaikannya 
adalah dengan 
memberikan 
efek awan 
bergerak pada 
background 
picture-nya 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 17. Tampilan Sebelum Diperbaiki 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 18. Tampilan Setelah diperbaiki 
 

2. Pada bagian 
cover CD 
validator 
meminta 
untuk 
mengganti 
gambar 3D 
sampul yang 
lebih terlihat 
lagi 

Perbaikannya 
adalah dengan 
mengganti 
gambar 3D 
yang lebih 
jelas pada 
cover box CD, 
sedangkan 
cover CD tetap 
dipertahankan 
karena gambar 
sudah cukup 
jelas 

 
 

 

 

 

 
Gambar 19. Tampilan Sebelum Diperbaiki 

 

 

 

 

 

Gambar 20. Tampilan Setelah Diperbaiki 
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3. Hasil Penilaian kelayakan Produk dan Tanggapan Siswa 

Data yang ddiperoleh dari penilaian siswa tehadap media pembelajaran 

ini berasal dari angket yang diberikan kepada siswa setelah siswa menggunakan 

media pembelajaran selama 2 kali pertemuan. Tentu saja media pembelajaran 

yang digunakan oleh siswa adalah media pembelajaran yang telah direvisi sesuai 

dengan saran dan masukan dari ahli. 

Penilaian kelayakan produk media pembelajaran ini dilakukan oleh siswa 

kelas XII Teknik gambar Bangunan di SMK N 1 Purworejo sebanyak 32 siswa. 

Siswa tersebut mengaplikasikan media pembelajaran ini di Laboratorium Autocad 

dengan jumlah PC dan Laptop sejumlah 50 unit. Penilaian oleh siswa menitik 

beratkan pada 4 aspek utama yaitu aspek pembelajaran, materi, tampilan dan 

penggunaan. 

Dari angket yang sama, penulis juga memperoleh data mengenai 

tanggapan siswa terhadap masing-masing butir pernyataan. Data inilah yang 

menggambarkan tingkat kesetujuan siswa terhadap tiap aspek yang terdapat 

didalam media pembelajaran sehingga dapat diketahui apakah media yang 

dikembangkan sudah sesuai dengan harapan siswa. 

Data kualitatif yang diperoleh dari pengisian angket, kemudian 

dikonversi menjadi data kuantitatif dengan melakukan skoring. Hasil skoring 

pada tiap aspek kemudian dikonversi menjadi skala lima yang diadaptasi dari 

Sukardjo (2010) seperti tersaji pada Tabel 14. Dari konversi skor ini akan 

diketahui pada kategori apa media pembelajaran ini dinilai oleh siswa kelas XII 

Teknik Gambar Bangunan, SMK N 1 Purworejo. 
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Tabel 14. Konversi Skor Skala Lima pada Angket Penilaian Siswa 

Interval nilai Kategori Keterangan 

X > 37,8 Sangat layak Jumlah butir = 9 
Skor ideal min = 9 
Skor ideal max = 45 
Xi = 27 
Sbi = 6 
Jumlah siswa = 32 

30,6 < X < 37,8 Layak 

23,4 < X < 30,6 Cukup layak 

16,2 < X < 23,4 Kurang layak 

X < 16,2 Tidak layak 

(Sumber: Suartama, 2010) 

 

a. Hasil penilaian kelayakan produk oleh siswa 

Penilaian kelayakan produk media pembelajaran ini dilakukan oleh siswa 

kelas XII TGB SMK N 1 Purworejo sebanyak 31 siswa. Penialaian menitik 

beratkan pada 4 aspek utama yaitu aspek pembelajaran, materi, tampilan, dan 

penggunaan. Hasil penilaian oleh siswa ini dapat dilihat pada Lampiran 6 dan 

secara garis besar hasil penilaian oleh siswa dapat dilihat pada Tabel 15. 

Berdasarkan tabel hasil penilaian media oleh siswa didapat skor rerata kelayakan 

sebesar 37,84 dengan kriteria kelayakan “Sangat Layak” untuk digunakan. 

Tabel 15. Hasil Penilaian oleh Siswa 

Siswa 
Aspek Penilaian 

Jumlah 
Pembelajaran Materi Tampilan Penggunaan 

1 9 10 14 9 42 

2 8 9 12 7 36 

3 9 9 14 8 40 

4 9 8 9 9 35 

5 8 9 13 9 39 

6 8 9 13 9 39 

7 8 9 9 8 34 

8 8 9 13 8 38 

9 9 8 14 8 39 

10 10 9 13 8 40 
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Siswa 
Aspek Penilaian 

Jumlah 
Pembelajaran Materi Tampilan Penggunaan 

11 8 8 15 8 39 

12 8 10 10 8 36 

13 9 8 14 9 40 

14 8 9 12 8 37 

15 10 8 15 7 40 

16 8 9 14 6 37 

17 10 9 13 8 40 

18 9 8 12 9 38 

19 9 9 13 8 39 

20 8 8 12 8 36 

21 8 8 12 7 35 

22 8 8 12 8 36 

23 8 9 13 8 38 

24 8 9 15 8 40 

25 8 8 13 8 37 

26 9 6 11 9 35 

27 7 8 13 8 36 

28 9 7 14 9 39 

29 7 7 15 9 38 

30 9 8 12 9 38 

31 7 9 13 8 37 

Jumlah 
 
 

1173 

Nilai  
konversi 

 
 

37,84 

Kategori 
 

Sangat 
Layak 

b. Data tanggapan siswa 

Respon atau tanggapan siswa terhadap media pembelajaran diketahui 

melalui angket yang disebarkan setelah siswa menngunakan media 

pembelajaran. Tanggapan siswa terhadap media pembelajaran meliputi aspek 
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pembelajaran, materi, tampilan media pembelajaran dan penggunaan. Data 

tanggapan siswa terhadap media pembelajaran yang mencakup keempat aspek 

tersebut disajikan dalam Tabel 16. 

Hasil tanggapan siswa terhadap media pembelajaran ini menunjukan 

bahwa siswa setuju dengan aspek-aspek yang terkandung di dalam media 

pembelajaran. Hal ini ditunjukan dengan rerata skor tanggapan pada setiap 

aspek mencapai 84,09. Dari rereata skor yang diperoleh jika dikonversi 

berdasarkan Tabel 16 maka dapat diketahui nilai konversi sebesar 4,20 sehingga 

secara umum siswa setuju dengan aspek yang terkandung didalam media 

pembelajaran. Hal itu menunjukan bahawa media yang dikembangkan sudah 

sesuai keinginan siswa. 

Tabel 16. Data Tanggapan Siswa terhadap Media 

No Pernyataan 
Akumulasi 

skor 
tanggapan 

Nilai 
konversi 

Simpulan 
tanggapan 

siswa 

Aspek Pembelajaran 

1. 
Materi didalam media 
pembelajaran disusun secara 
runtut 

79,35 3,97 Setuju 

2. 
Materi didalam media 
pembelajaran disampaikan secara 
menarik 

89,03 4,45 
Sangat 
Setuju 

Rerata skor tanggapan pada aspek 
pembelajaran 

84,19 4,21 
Sangat 
setuju 

Aspek Materi 

3. 

Materi yang disampaikan didalam 
media pembelajaran penting 
untuk bekal siswa di kemudian 
hari dan contoh yang diberikan 
merupakan materi baru. 

85,81 4,29 
Sangat 
setuju 

4.  
Materi yang disampaikan dalam 
media pembelajaran mudah 
dipelajari 

83,23 4,16 Setuju 

Rerata skor tanggapan pada aspek 
materi 
 

84,52 4,23 
Sangat 
setuju 
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No Pernyataan 
Akumulasi 

skor 
tanggapan 

Nilai 
konversi 

Simpulan 
tanggapan 

siswa 

Aspek Tampilan Media pembelajaran 

5. 
Teks yang ditampilkan dalam 
media pembelajaran mudah 
dibaca 

81,29 4,06 Setuju 

6. 
Gambar yang ditampilkan dalam 
media pembelajaran sesuai 
dengan materi 

87,10 4,35 
Sangat 
setuju 

7. 

Video atau animasi yang 
ditampilkan dalam media 
pembelajaran mudah dipahami 
dan menarik 

87,74 4,39 
Sangat 
setuju 

Rerata skor tanggapan pada aspek 
tampilan 

85,38 4,27 
Sangat 
setuju 

Aspek Penggunaan 

8. 
Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran 

82,58 4,13 Setuju 

9. 
Media pembelajaran mudah 
digunakan 

80,65 4,03 Setuju 

Rerata skor tanghgapan pada aspek 
penggunaan 

81,61 4,08 Setuju 

Rerata skor tanggapan pada 
seluruh aspek ( pembelajaran, 
materi, tampilan, dan 
penggunaan) 

84,09 4,20 Setuju 

c. Revisi dari penilaian dan tanggapan siswa 

Setelah media pembelajaran dinilai oleh siswa dari aspek pembelajaran, 

materi, tampilan, dan penggunaan, langkah selanjutnya adalah melakukan 

perbaikan atau revisi sesuai dengan saran atau komentar dari siswa. Revisi ini 

bertujuan untuk mempernbaiki media pembelajaran sebelum media ini 

disebarkan. Dari hasil penilaian siswa diketahui bahwa media pembelajaran 

sudah dalam kategori “layak”, namun masih perlu sedikit perbaikan pada konten 

media pembelajaran. Adapun beberapa masukan dari siswa dan perbaikan yang 

dilakukan dapat dilihat pada Tabel 17. 
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Tabel 17. Daftar Revisi dari Siswa 

No Komentar Tindak lanjut 
Tampilan sebelum dan sesudah 

diperbaiki 

1. Ukuran 
tampilan 
sebaiknya 
dapat 
menyesuaikan 
besar layar 
monitor di 
Laboratorium 

Perbaikan 
selanjutnya 
yaitu dengan 
membuat 
media dapat 
tampil dengan 
fullscreen. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 21. Tampilan Sebelum Diperbaiki 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 22. Tampilan Setelah Diperbaiki 
 

2. Sebaiknya 
media 
pembelajaran 
diunggah 
atau dipasang 
di website 
SMK N 1 
Purworejo  

Memang pada 
langkah yang 
selanjutnya 
media 
pembelajaran 
ini akan 
ddipasang di 
website SMK, 
namun hal ini 
masih belum 
bisa karena 
opertor sedang 
masih 
membuatkan 
link untuk 
media ini 
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4. Dampak Penggunaan Media Terhadap Hasil Belajar 

Untuk mengetahui dampak penggunaan media pembelajaran terhadap 

hasil belajar siswa dilakukan dengan cara pretest dan postest. Pretest diberikan 

sebelum siswa menggunakan media pembelajaran dalam kegiatan belajar, 

sedangkan postest diberikan setelah siswa menggunakan media sebanyak 2 kali 

pertemuan. Pretest dan posttest yang diberikan berupa 20 soal pilihan ganda 

yang diberikan kepada siswa dengan media paper test. Soal pretest dan postest 

dapat dilihat pada Lampiran 9. 

Data hasil pretest dan posttest siswa disajikan dalam Tabel 11. Grafik 

data hasil pretest dan posttest siwa dapat dilihat pada Gambar 23. 

Tabel 18. Data Hasil Penilaian Pretest dan Postest Siswa 

Siswa 
Nilai  

Pretest 
Nilai  

Posttest 
Nilai  
KKM 

Presentase kenaikan nilai 
pretest dan posttest (%) 

1 40 70 70 75,0 

2 55 75 70 36,4 

3 65 80 70 23,1 

4 50 80 70 60,0 

5 55 80 70 45,5 

6 50 75 70 50,0 

7 55 80 70 45,5 

8 60 85 70 41,7 

9 55 85 70 54,5 

10 65 80 70 23,1 

11 70 90 70 28,6 

12 50 80 70 60,0 

13 65 85 70 30,8 

14 60 85 70 41,7 

15 60 85 70 41,7 

16 45 70 70 55,6 

17 65 90 70 38,5 

18 75 100 70 33,3 

19 70 90 70 28,6 

20 40 65 70 62,5 

21 75 100 70 33,3 
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Siswa 
Nilai  

Pretest 
Nilai  

Posttest 
Nilai  
KKM 

Presentase kenaikan nilai 
pretest dan posttest (%) 

22 50 75 70 50,0 

23 60 80 70 33,3 

24 45 75 70 66,7 

25 55 80 70 45,5 

26 40 70 70 75,0 

27 55 75 70 36,4 

28 45 65 70 44,4 

29 50 70 70 40,0 

30 60 80 70 33,3 

31 50 75 70 50,0 

Rerata 56,0 79,8 70 42,7 

 

Penelitian pengembangan media pendidikan yang dilakukan pendidik 

tentunya berbeda dengan penelitian yang dilakukan praktisi pembuat media, 

penelitian yang dilakukan pendidik tidak hanya menghasilkan produk tertentu 

untuk orang lain, namun juga memperhitungkan seberapa efektif media tersebut 

diterapkan di lapangan. Salah satu cara yang dapat menentukan efektif atau 

tidaknya media tersebut adalah dengan melihat nilai pretest dan posttest.  

Nilai pretest didapatkan sebelum pengembangan media diterapkan, 

umumnya nilai ini didapatkan dengan paper test, sedangkan nilai posttest 

didapatkan setelah siswa mengetahui dan menggunakan pengembangan media. 

Dalam pengembangan media model bangunan tahan gempa pada mata 

pelajaran Ilmu Bangunan Gedung ini didapatkan presentase kenaikan dari pretest 

ke posttest yaitu 42,70 %. Pada halaman berikutnya akan disajikan grafik 

perbandingan nilai pretest, nilai KKM, dan nilai posttest sehingga akan dapat 

dilihat dengan mudah signifikansi dari penggunaan media ini pada siswa kelas 

XII Teknik Gambar Bangunan di SMK Negeri 1 Purworejo. 
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Gambar 23. Grafik Perbandingan antara Nilai Pretest, Posttest, dan Nilai KKM 
Mata Pelajaran Ilmu Bangunan Gedung di SMK Negeri 1 Purworejo 
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B. Pembahasan 

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini 

merupakan hasil pengembangan tim antara mahasiswa, dosen pembimbing dan 

guru pengampu mata pelajaran ilmu bangunan gedung. Media yang telah dibuat, 

kemudian divalidasi oleh dosen ahli materi dan dosen ahli media pembelajaran. 

Media pembelajaran yang telah divalidasi kemudian diuji cobakan kepada siswa 

untuk mengetahui dampak media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa. 

Setelah siswa mencoba menggunakan media ini dalam 2 kali pertemuan 

kemudian siswa menilai kelayakannya, karena sasaran pengguna media 

pembelajaran ini adalah siswa SMK. Berikut ini pembahasan dari masing-masing 

langkah pengembangan dan implementasi media pembelajaran pada siswa SMK 

N 1 Purworejo Program Keahlian Teknik Gambar Bangunan (TGB). 

1. Pengembangan Media Pembelajaran 

a. Karakteristik media pembelajaran 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa aplikasi 

pembelajaran yang dapat digunakan  dalam komputer. Materi yang disampaikan 

di dalam media pembelajaran difokuskan pada materi identifikasi bangunan dan 

implementasinya. Isi media pembelajaran juga memfokuskan pada karakteristik 

material, perlakuannya, implementasinya, serta problem solfing dilapangan. 

Media pembelajaran yang dihasilkan juga dilengkapi dengan evaluasi interaktif 

yang dapat digunakan untuk mengukur tingkat pengetahuan pengguna dalam 

materi terkait. Hasil rancangan dan sistematika media yang dikembangkan 

meliputi komponen-komponen berikut: 
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1) Halaman pembukaan 

Pembukaan aplikasi pengembangan media model bangunan kayu tahan 

gempa ini merupakan tampilan pertama yang muncul dari aplikasi ini, 

pembukaan berisi judul dan tombol masuk ke menu utama. Pada bagian 

pembukaan ini peneliti memberikan nama beranda sehingga dalam bahasa 

pemrograman komputer tidak terdapat eror pada pemrograman. Halaman 

beranda ini disediakan agar membuat siswa tertarik untuk mempelajari materi 

yang ada di dalam media pembelajaran. Selain itu halaman beranda juga 

berfungsi untuk mengecek kesiapan siswa dalam mengakses media 

pembelajaran. Halaman ini berisi tombol untuk masuk kedalam menu utama. 

Siswa yang sudah siap mengakses menu yang ada di dalam  halaman utama 

hanya perlu menekan tombol “enter’. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 24. Tampilan Halaman Beranda 

2) Menu utama 

Menu utama pengembangan media ini berisi menu-menu yang akan 

membawa pengguna menuju materi Ilmu Bangunan Gedung yang interaktif dan 

aplikatif. Menu yang dimaksud diantaranya meliputi SK/KD, materi, metode 

konstruksi, animasi, soal/evaluasi, dan profil pengembang. Menu utama ini 
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adalah inti dalam pengembangan media ini. Pemikiran dari umum ke khusus 

menjadi dasar penentuan desain media. Dengan pemilihan menu yang jelas 

tentu pengguna akan lebih mudah dalam menggunakannya. 

Didalam menu utama ini terdapat menu yang dapat dipilih seperti 

SK/KD, materi, metode konstruksi, animasi, soal evaluasi dan profil. Dari 

beberapa menu tersebut pengguna akan lebih memahami dengan jelas urutan 

pembuatan bangunan tahan gempa dengan berbagai komponen didalamnya. 

Beberapa tampilan dalam home aplikasi akan dijelaskan pada baris selanjutnya. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 25. Tampilan Halaman Utama 

3) Standar kompetensi dan kompetensi dasar 

Didalam slide SK & KD pengguna dapat mengetahui kompetensi apa 

yang ingin dicapai sebelum mempelajari materi yang ada di dalam media 

pembelajaran. Pada bagian kanan bawah terdapat 1 menu yang membatasi 

pergerakan agar hanya berada pada slide ini saja. Tombol kembali ke menu 

utama akan terpampang pada setiap slidenya.  

Standar kompetensi dan kompetensi dasar ini selanjutnya akan 

dikembangkan di dalam materi, sehingga siswa dapat menguasai kompetensi 

dasar yang diberikan dengan memberikan problem solving dan contoh yang 
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aplikatif di lapangan. Contoh yang diberikan juga telah melalui tahap pengujian 

pada Kompetisi Bangunan Gedung Indonesia. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 26. Tampilan SK & KD 

4) Materi 

Halaman materi berisi mengenai materi yang disapaikan di dalam media 

pembelajaran. Pada menu materi ini terdapat 3 materi yang disampaikan dan 

merupakan penjabaran dari kompetensi dasar yaitu : pendahuluan, problem 

solving dengan materi gempa, dan contoh aplikatif. Didalam menu materi ini 

penyajiannya dibuat menarik dan membuat siswa lebih aktif yaitu dengan 

menyajikan dalam tampilan 3D, animasi kartun, maupun video edukatif. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 27. Tampilan Pendahuluan 
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a) Pengantar gempa pada bangunan. Pengertian gempa merupakan materi 

awal yang disampaikan di dalam media pembelajaran. Pada slide ini dibagian 

kanan juga dilengkapi video animasi yang menggambarkan keadaan 

terjaidinya gempa serta pentingnya pemahaman konsep bangunan gedung 

yang tahan terhadap gempa.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 28. Tampilan Materi 1 

b) Proses terjadinya gempa. Pada materi kedua ini disajikan animasi 

mengenai proses terjadinya gempa serta dampak apa saja yang dapat 

ditimbulkan akibat salah satu beban rencana dalam suatu bangunan gedung 

yang direncanakan. Pada slide ini tersedia bebrapa tombol navigasi yang 

tersedia pada bagian bawah sisi kanan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 29. Tampilan Materi 2 
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c) Bangunan tahan gempa. Pada slide ini disampaikan pembagian gempa 

pada bangunan sesuai dengan SNI 1726 2002 tentang tata cara 

perencanaan bangunan tahan gempa dan dilengkapi video hasil simulasi 

perencanaan bangunanan tahanan gempa dengan software structure 

analisis program. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 30. Tampilan Materi 3 

d) Kriteria bangunan tahan gempa. Pada materi ini tersaji kriteria yang 

diinginkan ketika bangunan menerima gaya gempa. Beberapa krieria 

yang tersedia juga disimulasikan dalam video animasi pengujian gempa. 

Video tersebut juga dapat diputar bersamaan ketika materi dibaca 

pengguna. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 31. Tampilan Materi 4 
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e) Contoh problem solving. Pada slide ini diberikan contoh aplikatif dalam 

mengidentifikasi bangunan dan merencanakan bangunan. Dengan adanya 

contoh aplikatif ini pengguna akan lebih mudah menerima materi yang 

akan disampaikan. Pada materi ini juga terdapat tata cara perencanaan 

bangunan rumah tinggal dari awal termasuk contoh perhitungannya. 

 

 

 

 

 

 

      Gambar 32. Tampilan Materi 5 

 

 

 

 

 

 

Gambar 33. Tampilan Materi 6 

5) Metode konstruksi.  

Pada slide ini terdapat materi mengenai metode konstruksi yang 

digunakan untuk membangun bangunan rumah tinggal dan dilengkapi video 

perakitan menggunakan alat berat dengan tujuan mengurangi penggunaan 
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metode konstruksi manual yang pada kenyataanya banyak kecelakaan kerja 

akibat metode konstruksi yang tidak tepat. 

 

 

 

 

 

 

      Gambar 34. Tampilan Materi Metode Konstruksi 

6) Evaluasi.  

Halaman evaluasi berisi 20 soal pilihan ganda, pilihan yang tersedia 

dalam soal pilihan ganda ini dibuat hanya dapat dipilih sekali saja, sehingga 

pengguna dituntut agar memilih jawaban dengan benar dan pasti. Setelah 

jawaban dipilih pengguna akan dibawa menuju ke soal selanjutnya yang pada 

akhirnya akan terdapat slide yang dapat menentukan pengguna lulus KKM atau 

tidak. Apabila tidak pengguna dapat melakukan tes evaluasi ulang. 

 

 

 

 

 

 

      Gambar 35. Tampilan Evaluasi 1 
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Gambar 36. Tampilan Evaluasi Akhir 

7) Galeri.  

Pada menu galeri  teradapat foto perakitan model bangunan tahan 

gempa yang akan diuji gempa sehingga pengguna dapat mengetahui pengujian 

model bangunan dengan perencanaan yang benar. Tampilan galeri juga dibuat 

interaktif dengan efek sliding sehingga siswa tidak merasa bosan karena juga 

dilengkapi video animasi.   

 

 

 

 

 

 

Gambar 37. Tampilan Galeri 

8) Penyusun.   

Halaman penyusun berisi mengenai profil pengembang dan 

pembimbing. Dihalaman ini juga terdapat  alamat dan contact person yang dapat 

dihubungi. Penyusun yang terdapat pada tampilan ini yaitu peneliti, dosen 
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pembimbing dari Universitas Negeri Yogyakarta, dan guru dari SMK Negeri 1 

Purworejo. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 38. Tampilan Penyusun Media 

 

b. Validasi produk 

Media pembelajaran yang berkualitas serta layak digunakan yaitu media 

pembelajaran yang mempertimbangkan aspek-aspek pengajaran pada 

komponen-komponen yang termuat di dalam media tersebut. Pada penelitian 

pengembangan media ini, aspek-aspek yang dipertimbangkan yaitu aspek 

pembelajaran, aspek materi, aspek evaluasi, aspek tampilan media 

pembelajaran , aspek penggunaan media, dan aspek produk media 

Pada tahap ini, media yang dikembangkan divalidasi dan apabila ada 

yang perlu direvisi maka dilakukan perbaikan pada media tersebut. Validasi ini 

meliputi validasi oleh ahli materi pembelajaran ilmu bangunan gedung dan 

validasi oleh ahli media pembelajaran. Setelah dinialai, divalidasi, dan direvisi 

selanjutnya diterapkan dilapangan. Berikut ini akan dibahas dari hasil validasi ahli 

pada bagian dibawah ini. 
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1) Validasi oleh ahli materi 

Hasil validasi oleh ahli materi ini itinjau dari tiga aspek utama yaitu 

aspek pembelajaran, aspek materi, dan aspek evaluasi. Secara keseluruhan skor 

kelayakan dari dosen ahli materi adalah  105. Beradasarkan skor tersebut media 

ini termasuk dalam kategori “sangat layak” digunakan karena berdasarkan 

konversi skor pada Tabel 9, nilai skor 105 berada pada interval lebih dari 96,6 , 

sehingga media ini dapat digunakan. Namun sebelum digunakan pada tahap 

implementasi, media pembelajaran ini masih ada bagian yang perlu diperbaiki 

berdasarkan saran dari ahli. 

Adapun perbaikan perbaikan-perbaikan oleh dosen ahli materi adalah 

pada penggunaan bahasa pada beberapa tampilan masih ada yang kurang baku, 

sehingga pada revisi selanjutnya penggunaan kata pada setiap tampilan direvisi 

menjadi baku, selanjutnya pada bagian evaluasi yang semula jumlah soal hanya 

10 soal agar ditambah menjadi 20 soal dan revisi tersebut telah diperbaiki. 

 

2) Validasi oleh ahli media pembelajaran 

Hasil validasi oleh ahli media pembelajaran ditinjau dari tiga aspek yaitu 

tampilan media, penggunaan, dan produk media. Secara keseluruhan skor 

kelayakan dari dosen ahli media pembelajaran adalah 93. Berdasarkan skor 

tersebut media termasuk kategori ‘layak’ digunakan karena berdasarkan 

konversi skor pada Tabel 9, nilai skor 93 berada pada interval lebih dari 88,2 , 

sehingga media ini dapat digunakan. Namun sebelum digunakan pada tahap 

implementasi, media pembelajaran ini masih ada bagian yang perlu diperbaiki 

berdasarkan saran dari ahli. 
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Perbaikan-perbaikan yang dilakukan yaitu pada aspek tampilan pada 

beberapa slide yang perlu dibuat 3D sehingga dapat lebih menarik perhatian 

siswa. Revisi dari dosen ahli tersebut selanjutnya diperbaiki dengan 

memaksimalkan program Aurora 3D Presentation, sehingga tampilan dapat lebih 

menarik. Revisi yang lain adalah revisi tampilan produk pada bagian cover CD 

agar diganti dengan yang lebih menarik/ 3D yang lebih terlihat, selanjutnya 

perbaikan juga dilakukan sesuai permintaan ahli media. 

 

c. Diseminasi (disseminate) media pembelajaran 

Media pembelajaran yang sudah dikembangkan, perlu didisimenasikan 

secara luas terutama siswa dengan memasang pada web e-learning smk di 

www.smkn1pwrj.net. Hasil diseminasi yang akan diberikan kepada guru 

pengampu mata pelajaran Ilmu Bangunan Gedung dapat dilakukan dengan 

memasukan media kedalam CD dengan cover yang  menarik 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 39. Tampilan Cover CD 
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2. Analisis Kelayakan Prouk dan Tanggapan Siswa 

a. Analisis kelayakan produk 

Pengambilan data mengenai analisis kelayakan produk dilakukan dengan 

menggunakan angket penilaian oleh siswa. Angket diberikan kepada siswa 

setelah menggunakan media pembelajaran. Terdapat 4 aspek yang dinilai dalam 

media pembelajaran ini, yaitu: aspek pembelajaran, aspek materi, aspek 

tampilan, dan aspek penggunaan. 

Siswa yang melakukan penilaian adalah siswa dari kelas XII TGB SMK 

Negeri 1 Purworejo, berjumlah 31 orang siswa yang menggunakan PC yang 

tersedia pada laboratorium autocad. Siswa melakukan penilaian setelah 

menggunakan media pembelajaran dalam 3 kali pertemuan. Hasil penilaian 

kelayakan oleh siswa secara keseluruhan mendapatkan skor 1173. Berdasarkan 

skor tersebut media termasuk dalam kategori “layak” digunakan karena setelah 

dikonversi dalam skala lima, nilai konversi yang diperoleh adalah 37,84. Sehingga 

jika dilihat pada Tabel 16 nilai konversi 37,84 berada pada interval lebih dari 

37,8. 

Secara umum, dari penilaian siswa tidak terdapat banyak masukan, 

hanya ada satu masukan terkait dengan tampilan media pembelajaran yaitu yang 

semula tampilan dengan ukuran 600 x 800 pixel menjadi tampilan media yang 

dapat dibuat full screen. Karena perangkat yang digunakan bermacam-macam 

sehingga diperlukan tampilan media yang fleksibel dapat berubah menyesuaikan 

perangkat yang digunakan. 
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b. Analisis tanggapan siswa 

Sasaran pengguna media hasil pengembangan yang berupa media 

pembelajaran interaktif ini secara umum adalah untuk siswa SMK. Sebagai 

kelompok sasaran maka tanggapan siswa SMK terhadap media perlu 

dipertimbangkan. Tanggapan siswa terhadap media meliputi aspek 

pembelajaran, materi, tampilan media pembelajaran dan penggunaan. 

Pengambilan data mengenai analisis tanggapan siswa dilakukan melalui angket 

penilaian oleh siswa. Berdasarkan acuan tersebut, tiap-tiap aspek dapat dianalisis 

sebagai berikut: 

1) Aspek pembelajaran 

Butir pernyataan tanggapan siswa terhadap media pada aspek 

pembelajaran terdiri dari dua butir pernyataan. Rata-rata tanggapan tiga puluh 

satu siswa pada aspek pembelajaran memiliki skor sebesar 84,19 dengan nilai 

konversi sebesar 4,21. Skor tersebut menunjukan bahwa tanggapan siswa pada 

aspek pembelajaran termasuk dalam kategori sangat setuju. Data hasil 

tanggapan siswa dapat dilihat pada Tabel 16. Dari data tersebut, menunjukan 

bahwa siswa setuju dengan pernyataan materi di dalam media pembelajaran 

disampaikan secara runtut, dan materi didalam media pembelajaran disampaikan 

secara menarik. Dari tanggapan siswa ini, memberikan gambaran bahwa siswa 

menjadi lebih nyaman dalam belajar karena materi didalam media pembelajaran 

disampaikan secara runtut dan menarik. 

2) Aspek materi 

Butir pernyataan tanggapan siswa terhadap media pada aspek materi 

terdiri dari dua butir pernyataan. Rata-rata tanggapan tanggapan tiga puluh satu 
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siswa pada aspek materi memiliki skor sebesar 84,52 dengan nilai konversi 

sebesar 4,23. Skor tersebut menunjukan bahwa tanggapan siswa pada aspek 

pembelajaran termasuk dalam kategori sangat setuju. Data hasil tanggapan 

siswa dapat dilihat pada tabel 16. Dari data tersebut, menunjukan bahwa siswa 

setuju dengan pernyataan materi yang disampaikan didalam media pembelajaran 

penting untuk bekal siswa di kemudian hari dan contoh yang diberikan 

merupakan materi baru, dan materi yang disampaikan dalam media 

pembelajaran mudah dipelajari. Dari tanggapan siswa ini, memberikan gambaran 

bahwa siswa merasa terbantu dengan menggunakan media pembelajaran ini, 

karena siswa merasa materi yang disampaikan di dalam media pembelajaran 

mudah untuk dipelajari. 

3) Aspek tampilan media pembelajaran 

Butir pernyataan tanggapan siswa terhadap media pada aspek tampilan 

media pembelajaran terdiri dari tiga butir pernyataan. Rata-rata tanggapan 

tanggapan tiga puluh satu siswa pada aspek tampilan media memiliki skor 

sebesar 85,38 dengan nilai konversi sebesar 4,27. Skor tersebut menunjukan 

bahwa tanggapan siswa pada aspek pembelajaran termasuk dalam kategori 

sangat setuju. Data hasil tanggapan siswa dapat dilihat pada tabel 16. Dari data 

tersebut, menunjukan bahwa siswa setuju dengan pernyataan teks yang 

ditampilkan dalam media pembelajaran mudah dibaca, gambar yang ditampilkan 

dalam media pembelajaran sesuai dengan materi, dan video atau animasi yang 

ditampilkan dalam media pembelajaran mudah dipahami dan menarik. Dari 

tanggapan siswa ini, memberikan gambaran bahwa siswa merasa nyaman 
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menggunakan media pembelajaran. Selain itu siswa juga merasa terbantu 

dengan adanya video yang mempermudah pemahaman siswa. 

4) Aspek penggunaan 

Butir pernyataan tanggapan siswa terhadap media pada aspek materi 

terdiri dari dua butir pernyataan. Rata-rata tanggapan tanggapan tiga puluh satu 

siswa pada aspek materi memiliki skor sebesar 81,61 dengan nilai konversi 

sebesar 4,08. Skor tersebut menunjukan bahwa tanggapan siswa pada aspek 

pembelajaran termasuk dalam kategori setuju. Data hasil tanggapan siswa dapat 

dilihat pada Tabel 16. Dari data tersebut, menunjukan bahwa siswa setuju 

dengan pernyataan petunjuk penggunaan media pembelajaran, dan media 

pembelajaran mudah digunakan. Dari tanggapan siswa ini, memberikan 

gambaran bahwa dari segi penggunaan siswa meraskan media pembelajaran ini 

mudah dioprasikan. 

Dari tanggapan siswa terhadap keempat aspek yang terkandung di 

dalam media pembelajaran, dapat diketahui bahwa siswa cukup antusias dengan 

penggunaan media pembelajaran ini. Selain dari tanggapan terhadap keempat 

aspek yang terkandung di dalam media, antusiasme siswa juga ditunjukan 

dengan sikap selama proses belajar mengajar. Sebagian siswa yang awalnya 

pasif, menjadi lebih aktif. Siswa berani bertanya dan mengemukakan 

pendapatnya. Hal ini menunjukan pengembangan media pembelajaran ini sudah 

sesuai dengan keinginan siswa sebagai pengguna. 
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3. Analisis Data Hasil Pretest dan Posttest 

Pengambilan data pretest dan posttest dilakukan pada tiga puluh satu 

siswa kelas XII Teknik Gambar Bangunan SMK Negeri 1 Purworejo yang 

menggunakan media pembelajaran pada mata pelajaran ilmu bangunan gedung. 

Data nilai pretest dan posttest siswa disajikan dalam Tabel 18. Analisis data 

posttest  dilakukan dengan cara membandingkan nilai rata-rata posttest dengan 

nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada mata pelajaran ilmu bangunan 

gedung di SMK Negeri 1 Purworejo. Rata-rata nilai posttest yang diperoleh 

adalah 79,8, hasil tersebut menunjukan rata-rata nilai posttest siswa telah 

berada diatas nilai KKM, yaitu 70. Grafik perbandingan nilai tersebut dapat dilihat 

pada Gambar 23.  

Analisis terhadap perolehan skor pretest dan posttest dilakukan dengan 

menggunakan analisis selisih skor (gain score). Analisis selisih skor tersebut 

berdasarkan pendapat Hake (Hamidah: 2012), yaitu sebagai berikut:  

< 𝑔 > =  
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑝𝑟𝑒
 

< 𝑔 > =  
79,8 − 56,0

100 − 56,0
= 0,541 

Berdasarkan perhitungan tersebut, gain score yang diperoleh adalah kategori 

sedang dengan perolehan 0,541 sebagaimana 0,3 ≤(<g>)≤0,7. Hal ini 

menunjukan bahwa penggunaan media pembelajaran ini, efektif dalam 

memberikan dampak peningkatan terhadap hasil belajar siswa pada materi 

memahami dan menerapkan ilmu bangunan gedung. 

Selain dari hasil analisis gain score, dampak peningkatan hasil belajar 

siswa juga dapat dilihat dari presentase kenaikan nilai pretest dan posttest. Dari 

...........................(3) 
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data penillaian hasil pretest dan posttest pada Tabel 18, dapat dilihat bahwa nilai 

rata-rata pretest yaitu 56,00 , kemudian rata-rata nilai siswa pada posttest naik 

menjadi 79,80. Jadi, rata-rata presentase kenaikan nilai siswa adalah sebesar 

42,70%. Presentase kenaikan siswa tersebut menunjukan bahwa media 

pembelajaran ini memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar 

siswa.  

Besarnya peningkatan prestasi belajar siswa tidak hanya disebabkan 

karena dampak pengggunaan media pembelajaran saja. Namun, rasa ingin tahu 

siswa yangf terus tumbuh dengan adanya media baru untuk mereka eksplor juga 

menjadi salah satu pemicu peningkatan prestasi belajar siswa. Ketertarikan siswa 

mengenai tanggapan siswa tentang media pembelajaran. Hal ini dibuktikan 

dengan siswa menyatakan setuju dengan aspek-aspek yang terkandung di dalam 

media pembelajaran. Di samping itu, respon siswa sangat antusias juga menjadi 

bukti bahwa siswa tertarik menggunakan media pembelajaran ini. 
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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 

 
 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, dapat diambil bebrapa 

simpulan, yaitu : 

1. Pengembangan media pembelajaran model bangunan tahan gempa pada 

mata pelajaran Ilmu Bangunan Gedung untuk kelas XII TGB SMK Negeri 1 

Purworejo mengacu pada 4 tahap utama yaitu: pendefinisian, perancangan, 

pengembangan, dan penyebaran. Dari hasil pengembangan dihasilkan media 

pembelajaran yang memiliki delapan komponen utama. Delapan komponen 

utama tersebut yaitu: beranda, home, halaman standar kompetensi dan 

kompetensi dasar, materi, halaman metode konstruksi, halaman galeri, 

halaman evaluasi, dan halaman penyusun. Diseminasi media hasil 

pengembangan dapat dilakukan dengan memasang pada web e-learning 

sekolah www.smkn1pwrj.net 

2. Kelayakan media pembelajaran model bangunan tahan gempa pada mata 

pelajaran ilmu bangunan gedung untuk kelas XII TGB SMK Negeri 1 

Purworejo berdasarkan penilaian siswa, dapat dikategorikan “sangat 

layak”, sehingga media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran alternatif. Selain itu, tanggapan siswa terhadap media 

pembelajaran ini menunjukan bahwa siswa setuju dan antusias terhadap 

penggunaan media dalam belajar mereka. 

3. Terdapat peningkatan hasil belajar siswa, hal itu dibuktikan dengan 

perolehan gain score dari analisis pretest dan posttest sebesar 0,541 dalam 
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kategori sedang. Perolehan gain score ini menunjukan adanya dampak 

positif dari penggunaan media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa. 

Selain itu nilai rata-rata dari hasil pretest dan posttest siswa juga mengalami 

kenaikan sampai 42,70% dengan rata-rata nilai posttest mencapai 79,80 dan 

berada di atan nilai KKM. 

 

B. Keterbatasan Penelitian 

Beberapa keterbatasan dalam penelitian yaitu: 

1. Keterbatasan media yang harus dicopy directory-nya karena pengembangan 

media ini menerapkan konsep lintas program yang apabila file didalamnya 

tidak dicopy bersamaan dengan aplikasinya maka akan terjadi hambatan 

dalam proses runing program. 

2. Dalam proses mengunggah ke website SMK mengalami kendala karena 

operator internet SMK yang sedang dalam proses pengerjaan ujian nasional 

online (UN Online) , sehingga masih menunggu sampai operator siap 

memasangnya. 

 

C. Saran 

Berdasarkan penelitian ini, peneliti memberikan beberapa saran berikut 

untuk penelitian lanjutan: 

1. Media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

alternatif serta pengayaan dalam pembelajaran ilmu bangunan gedung 
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2. Materi yang ada perlu dikembangkan lebih lanjut, dengan penambahan 

materi yang baru, menyesuaikan perkrmbangan zaman dan relevan 

dengan materi sebelumnya. 

3. Dikembangkan media pembelajaran untuk materi lain pada mata 

pelajaran ilmu bangunan gedung 

4. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan software lain 

atau dikombinasikan dengan software lain dan dapat dikembangkan ke 

SK&KD yang lebih lengkap. 
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Dokumentasi 1. Pemaparan Media Oleh 
Guru Mata Pelajaran 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dokumentasi 2. Pemaparan Media Oleh 

Peneliti 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dokumentasi 3. Pelaksanaan 
Pembelajaran didalam Kelas 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dokumentasi 4. Pelaksanaan Pretest 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dokumentasi 5. Pelaksanaan 
Pembelajaran didalam Kelas 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dokumentasi 6. Pelaksanaan Posttest 
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Dokumentasi 6. Diskusi Siswa 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dokumentasi 7. Diskusi Siswa 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dokumentasi 8. Uji Coba dan Pengisian 
Angket 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dokumentasi 9. Uji Coba Produk oleh 
Guru 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dokumentasi 9. Diskusi dengan Peneliti 
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Dokumentasi 11. Uji Coba Produk  
hari ke 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dokumentasi 12. Siswa Mengerjakan 
Soal pada Menu Evaluasi 
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S I L A B U S  
 

Nama Sekolah  : SMK Negeri 1 Purworejo 
Nama Pelajaran  : Ilmu Bangunan Gedung (IBG) 
Kelas / Semester  : XI / 2 
Standar Kompetensi  : Mengidentifikasi Banguanan dan Implementasinya 
Kode  : 003/DKK/03 
Alokasi Waktu : 20  x 45 menit 
KKM : 60 

 

No Kompetensi Dasar Indikator 
Materi 

Pembelajaran 
Nilai Karakter  

Kegiatan 
Pembelajaran 

Penilaian 
AlokasiWaktu Sumber 

Belajar 
TM PS PI 

1 Mendeskripsikan 

bangunan tahan 

gempa 

 Dapat 

menjelaskan 

definisi 
bangunan tahan 

gempa 
 Dapat 

menyebutkan 
bahaya sebab 

akibat gempa 

 

 Pengertian 

bangunan tahan 

gempa 
 Macam-macam 

jenis gempa 
 Penyebab gempa 

di Indonesia 
 Pentingnya 

bangunan tahan 

gempa di 
Indonesia 

 
 

 

 
 

 
 

 Rasa ingin tau 

 Kreatif 

 Kerjasama 
 Menghargai 

prestasi 
 Bersahabat/ 

komunikatif 
 

 

 

 Ceramah 

 Tanya Jawab 

 Diskusi 
 Sudi Kasus 

 Tes lisan 

 tertulis 

4    Buku ilmu 

bangunan 

gedung 
 Modul 

 Internet 
 Media 

pembelajaran 
yang relevan 

1
0
7
 



No KompetensiDasar Indikator 
Materi 

Pembelajaran 
Nilai Karakter  

Kegiatan 

Pembelajaran 
Penilaian 

AlokasiWaktu 
Sumber 

Belajar TM PS PI 

2 Mendeskripsikan 

kriteria bangunan 
tahan gempa 

 Dapat 

mendeskripsikan 
kriteria 

bangunan tahan 
gempa 

 Dapat 

menjelaskan 
goyangan yang 

bekerja pada 
struktural 

gedung secara 

sederhana 

 Kriteria bangunan 

tahan gempa 
 Video goyangan 

rangka bangunan 
 

 Rasa ingin tau 

 Kreatif 
 Kerjasama 

 Menghargaipre
stasi 

 Bersahabat/ 

komunikatif 
 

 

 Ceramah 

 Tanya Jawab 
 Diskusi 

 Kerjakelompo
k 

 StudiKasus 

 Testertulis 

 Tugaskelo
mpok 

6    Buku ilmu 

bangunan 
gedung 

 Modul 
 Internet 

 Media 

pembelajaran 
yang relevan 

3 Menjelaskan tata 

cara perencanaan 
bangunan tahan 

gempa 

 Dapat 

menjelaskan tata 
cara 

perencanaan 

bangunan 
 Dapat 

mengetahui 
penerapan 

bangunan 

dilapangan 

 Tata cara 

perencanaan 
bangunan 

 Contoh 

perencanaan 
bangunan 

 

 Rasa ingin tau 

 Kreatif 
 Kerjasama 

 Menghargaipre

stasi 
 Bersahabat/ 

komunikatif 
 

 

 Ceramah 

 Tanya Jawab 
 Diskusi 

 Kerjakelompo

k 
 StudiKasus 

 Testertulis 

 Tugaskelo
mpok 

6    Bukuilmuban

gunangedung 
 Modul 

 Internet 

 Media 
pembelajaran 

yang relevan 
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELMAN TUGAS AKHIR SKRIPST

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

: Drs. Bada Haryadi, M.Pd

: 195302121979031003

: Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan

Menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:

Nama

NIP

Jurusan

Nama

NIM

Program Studi

ludul TAS

Achmad Rafi'ud Darajat

11505241001

Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan

Pengembangan Media Model Bangunan Tahan Gempa

Sebagai Pembelajaran pada Mata Pelajaran Ilmu

Bangunan Gedung di SMK N 1 Punruorejo

Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat

dinyatakan:

l-l Layak digunakan penelitian

dtayaxdigunakan dengan perbaikan

l-l Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan

dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir.

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Catatan:

t-l Beri tanda y'
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Lampiran

: Psmdronan Vallfmi Instrumen TAS

: 1 Bendel

Ke@a Yth.
Eapa* es. Bada llaryad tf.Rt
Dosen furusl Mitd<an Teknik Sipldm krermraaa
di FakttasTekrak UNY

SeffiXxfl:gan &rqan rcrurtsr pelaksafiaafi Ttryc Al&ir Slffipsi CfAS),
dsEBa iri sala:

A&rnad Rafi'Ld Daraiat
11505241001
Pendldikan Teknik $pil dan Perencanan
Penger$argian FHia lutodd garst.rtan Tahan Ciempa

Se@ai knfrehjatan @ }t& Pelaiaran llmu
Barpn:rwt Cee$tg di Si,tK f* 1 Rsrcjs

d€ngatt ftomtat mdsn Eapak bertenan r*ernberi valkl*i teihadap instrumen
penilahn TAS }ang Ehh saya susm. Sebagai hhan pertimhrgan, bersama ini
saya lampirkan {1} proposal TAS, (2} kisi-ktrsi ins$unen psrelitian TAS, dan (3)
draf instruren penelitian TAS.

Demkian permohoran stqta, aB bantr.ran dan perhatian @ak diucapkan
terirnakasih.

Yogyakarta, 3 fcbruari 2015

MerpetahuL
lGhra lurusan PTSP Dosm kmbimbirg

Nama
NIltl
hgrcm Studi
}dd TAS

Dff.lf[s Saatos, ]l.H
NIP.19640822 198812 1 002

filih La'aff, S.HJrU.Eng
NrP. 19850407 2*LAL2. 1 006

Acftfid ftafi'ufi hrqiat
ilIU. 11915241001
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KISI-KISI II{STRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Berikut ini akan diberikan kisi-kisi instrumen penelitian Tugas Akhir Skripsi
bagi validator ahli media dari mahasisnra:

Nama : Adrmad Rafi'ud Darajat

NIM :11505241001

Program Studi : Pendidikan Teknik Sipildan Perencanaan

JudulTAS : Pengembangan Media Model Bangunan Tahan Gernpa

Sebagai Pembelajaran pada Mata Pelajaan Ilmu

Bangunan Gedung di SMK N 1 Puruorejo

1. Kisi kisi instrumen penelitian TAS ,

ii

ilo Komponen Aspek Indikator No.
Butir

1 Pembelajaran a. Tujuan
pembelajann

1) Kejelasan Standar Kompetensi
2) Kejelasan Kompetensi Dasar
3) Kejelasan Indikator
4) Kejelasan tujuan pembelajaran
5) Kesesuaian tujuan pembelajaran

dengan SK dan KD
6) Kesesuaian tujuan pembelajaran

dan materi

1

2
3
4
5

5

b. Penyusunan
materi

1)
2)

Penyusunan materi jelas
Penyusunan materi runtut

7
8

c. Penyampaian
materi

1)
2)

3)

Ketepatan pemilihan kata
Ketepatan penggunaan istilah
asing
Penyampaian materi menarik

9
10
11

2 Materi a. Kesesuaianlrele
vansi materi

1) Kesesuaian materi dengan Standar
komptensi dan Kompetensi Dasar
Kesesuaian tingkat kesulitan materi
denqan siswa

2)

t2

13

b. Pemilihan
materi

1)
2)
3)
4)
s)

Manfaat materi
Daya tarik materi
Kelengkapan materi
Kedalaman mabri
Kebenarcn materi

L4
t5
16
77
18

3 Evaluasi a. Penyampaian
evaluasi

1) Kejelasan pertanyaan
2) Ketepatan pemilihan kata
3) Kesesuaian dengan materi
4) Tingkat kesulitan
5) Kejelasan penilaian

19
20
2t
22
23
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TEMBAR PENITAIAN OLEH AHLI MATERI
Pengembangan Media Model Bangunan Tahan Gempa sebagai

Pembelajaran pada Mata Pelajaran Ilmu Bangunan Gedung
di SMK Negeri 1 Punrrorejo

Pengantar

. Lembar identifikasi kebutuhan media pembelajaran ini deimaksudkan untuk

mendapatkan informasi mengenai kualitas media yang sedang

dikembangkan dari sisi siswa sebagai pengguna.

. Informasi mengenai kulaitas media pembelajaran ini didasarkan pada empat

aspek pokok, yaitu pembelajaran, materi, media dan penggunaan

Petunjuk Pengisian

. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot fenilaian:

5 = Sangat Setuju (SS)

4 = Setuju (S)

, 3 = Cukup Setuju (CS)

2 = Kurang Setuju (KS)

1 = Ttdak Setuju (TS)

. Pemberian jawaban pada instrument penilaian dilakukan dengan

memberikan tanda centang (y') pada kolom skor penilaian yang telah

disediakan.

o Komentar/ saran dituliskan pada kolom yang sudah disediakan.

. KesimPulan akhir berupa komentar kelayakan media pembelalaran, diisi

dengan meberikan tanda centang (y') pada tempat yang telah disediakan.

. Isilah dengan sejujur-jujurnya.
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Tabel 1. Instrumen Penelitian

No Indikator Skor
KomentarTS KS cs s ss

PEMBETAIARAN
A. Tujuan Pembelajaran

1.

Kompetensi Dasar

disampaikan sec.l?t jelas di
dalam media pembelajaran.

{

2.

Indikator disampaikan secara
jelas didalam media
pembelajarcn.

/

3.

Tujuan pembelajaran

disampaikan secarc jelas di
dalam media pembelajaran

\/

4.
Tujuan pembelapran sesuai
dengan Kompetensi Dasar J

5.

Tujuan pembelajaran sesuai

dengan materilang
disampaikan

J
6.

Tujan pembelajaran sesuai
dengan materi; r/

B. Penyusunan Mabri

7.
Materi disampaikan secara
jelas J

8.
Materi disampaikan secara
runtut \/

C, Penyampaian Materi

9.
Pemilihan kata sesuai dengan
materi yang disampaikan

10.
Ketepatan penggunaan istilah
asing dalam materi

11.
Materi dapat disampaikan
secara menarik

MATERI
A. KesEuaian / Relevansi Materi
12. Materi sesuai dengan Shndar

kompetensi dan Kompetensi
Dasar ,/
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No Indikator Skor
Komentar

TS KS cs s ss

13.

Tingkat kesulitan materi
sesuai dengan kemampuan
siswa

B. Pemilihan Materi

L4
Materi bermanfaat bagi siswa
SMK Keiuruan Banounan

15
Materi menarik dan update
bagisiswa SMK Kejuruan
Banounan

16
Materi lengkap dalam
oembelaiaran

17
Kedalaman materisudah
diperhitungkan bagi siswa
SMK Keiuruan Banounan

18
Kebenaran materisudah
diperhitunqkan J

EVALUASI
a. Penyampaian Evaluasi

19.
Pertanyaan disampaikan
secara jelas dan lugas

20
Kata yang digunakan dalam
materi tidak bermakna oanda

2t.

Soal yang disajikan dalam
evaluasi, sesuai dengan
materiyang ada didalam
media pembelajaran.

/

22.

Tingkat kesulitan soal
disusun dari yang mudah,
sampaiyang lebih sulit

23.
Sistem penilaian di dalam
evaluasi dilakukan secara
jelas.
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KISI-KISI INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Berikut ini akan diberikan kisi-kisi instrumen penelitian Tugas Akhir Skripsi
bagi validator ahli media dari mahasiswa:

Nama

NIM

Program Studi

Judul TAS

1. Kisi kisi instrumen penelitian TAS,

Achmad Rafi'ud Dar{at

11s05241001

Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan

Pengembangan Media Model Bangunan Tahan Gempa

Sebagai Pembelajaran pada Mata Pelajaran Ilmu

Bangunan Gedung di SMK N 1 Punarorejo

No Komponen Aspek Indikator No.
Butir

1 Media a. Kualitas teks 1)
2\

Keterbacaan teks
Tataletak teks

1

2
b. Kualitas warna 1) Kombinasiwarna 3
c. Gambar 1) Keterbacaan gambar

2) Kualitas gambar
3)' Pemilihan gambar
4\ Pemiiihan backoround

4
5
6
7

d. Tombol
naviqasi

1)
2)

Penempatan tombol
Keteranqan tombol

8
9

e. Kualitas suara 1) Pemilihan suara 10
f. Animasi 1) Kesesuaian pemilihan animasi 11
g. Kecepatan 1) Kecepatan aplikasi

2) Output aplikasi yang dihasilkan
kapasitas memorinya tidak besar

t2
13

2 Penggunaan a. Petunjuk
penggunaan

1) Kejelasan petunjuk penggunaan
media

2) Kesesuaian simbol sebagai
petunjuk media

3) Tombolyang digunakan sesuai
funqsinya

t4

15

16

b. Interaksi
dengan media

1)
2)
3)

Media mudah dugunakan
Media bersifat komunikatif
Media bersifat interaktif

t7
18
19

3 Produk a. Nilaijual
media

1)
2)

Tampilan box CD
Tampilan cover CD

20
2t
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LEMBAR PENITAIAN OLEH AHLI MATERI
Pengembangan Media Model Bangunan Tahan Gempa sebagai

Pembelajaran pada Mata Pelajaran Ilmu Bangunan Gedung
di SMK Negeri 1 Purworejo

Pengantar

o Lembar identifikasi kebutuhan media pembelajaran ini deimaksudkan unh:k

mendapatkan informasi mengenai kualitas media yang sedang

dikembangkan dari sisi siswa sebagai pengguna.

o Informasi mengenai kulaihs media pembelajaran ini didasarkan pada empat

aspek pokok, yaitu pembelajaran, materi, media dan penggunaan

Petunjuk Pengisian

. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian:

5 = Sangat Setuju (ss)

4 = Setuju (S)

3 = Cukup Setuju (CS)

2 = Kurang Setuju (1(S)

1 = Tidak setuju ffs)

. Pemberian jawaban pada instrument penilaian dilakukan dengan

. memberikan tanda centang (y') pada kolom skor penilaian yang telah

disediakan.

r Komentar/ saran dituliskan pada kolom yang sudah disediakan.

r Kesimpulan akhir berupa komentar kelayakan media pembelajaran, diisi

dengan meberikan tanda centang (y') pada tempat yang telah disediakan.

. Isilah dengan sejujur-jujurnya.
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n

Tabel 1. Instrumen Penelitian

No Indikator Skor
Komentar

TS KS cs s ss
MEDIA
A, KualitasTeks

1.
Teks dapat dibaca dengan
baik

2.
Tata letak atau penempatan

teks disusun secara baik
L/

B. Kualitas Warna

3.

Kombinasi warna pada media
pembelajaran disusun secara

baik

t/

C. Gambar

4.
Gambar yang ditampilkan
dapat dilihat dengan baik

l./

5.
Kualitas gambar yang

disajikan baik ,/

6.
Gambar yang dipilih sesuai
dengan materi

7.
Pemilihan background
menarik

D. Tombol Navigasi

8.
Penempatan tombol sesuai
kaedah V

9. Keterangan tombol jelas,
sesuai ddengan bentuknya

E. Kualitas Suara
10. Kesesuaian jenis backsound

dalam media

F. Animasi
11. Kesesuaian pemilihan animasi

dalam media

G. Kecepatan

L2.
Kecepatan media aplikasi
sesuai dengan standai
kemamouan PC/komouter

13.
Output aplikasi yang
dihasilkan tidak besar
sehinqqa aplikasi ini lancar
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No Indikator Skor
Komentar

TS KS cs s ss
PENGGUNAAN
?. Pefunjuk Penggunaan

t4.
Kejelasan petunjuk
penggunaan media

t/

15.
Kesesuaian simbol sebagai
petuniuk pengqunaan media

16.
Tombolyang digunakan
sesuai fungsinya.

t/

b. Inbraksi dengan media
L7. Media mudah digunakan V
18. Media bersifat komunikatif t/
19. Media bersifat interaktif

t-/

PRODUK
a. Nihi fual media
20. Tampilan box CD

,,/
2L. Tampilan cover CD t/

Catatan validator mengenai aspek media :

Yogyakarta, /E - * - 2015
Validator,

ir/
Drs. Bada Haryadi, M.Pd
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lampiran 6, Penilaian sisra

LEUBAR PENILAIAN OtCH IISWA
Pengembangan Media Model Bangunan Tahan Gempa sebagai pembelajaran

pada Mata PelaJaran llmu Bangunan Gedung
di SMK Negeri 1 Purworejo

Pengantar

o Lembar identifikasi kebutuhan media pembelajaran ini deimaksudkan untuk

mendapatkan informasi mengenai kualitas media yang sedang dikembangkan dari

sisi sisra sebagai pengguna,

o Informasi mengenai kulaitas media pembelajaran ini didasarlon pada empat aspek

poko( yaitu pembelajaran, materi, media dan penggunaan

Petunfuk Pengisian

o Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian:

6 = Sangat Setuju (SS)

5 = Setuju (S)

4 = Cukup Setuju (CS)

3 = Kurang Setuju (KS)

3 = Tidak Setuju CfS)

' 1 = Sangat Tidak Setuju (StS)

o Pemberian jawaban pada instrument penilaian dilakukan dengan memberikan tanda

centang (r/) pada kolom skor penihian yang telah disediakan.

o Komentar/ saran dituliskan pada kolom yang sudah disediakan.

o KesimPulan akhir berupa komentar kelayakan media pembelajaran, diisi dengan

meberikan tanda centang (/) pada tempat yang telah disediakan.

o Isilah dengan sejujur-jujurnya.
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C. Instrumen Penilaian

No Indikator
Skor

Komentar
sr!; TS I(s cs s ss

PE]tIBELAIARAil

A. Penyusunan mabri

1. Materi di dalam media

pembelajaran disusun secara

runfirt.

B. Penyampaian materi

2. Materi didalam media

pembelajran disampaikan

secara menarik?

MATERI

A. Pemillhan materi

3. Materi yang disampaikan di

dalam media pembelajaran

penUng untuk belol siswa

kemudian hari dan contoh

yang diberikan merupakan

materi terbarukan.

B. Kualihs Hateri

4. Materi yang disampaikan

dalam media pembelajaran

mudah dipelaJari
\/
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No Indikabr
Skor

Komentar
slli TS KS cs s ss

TAIII PILAII IIEDIA PEIIIBEIAIARAil

A. Teks

5. Teks yang ditampilkan di

dalam media pembelajaran

mudah dibaca

B. Gambar

6. Gambar yang ditampilkan di

dalam media pembelajaran

sesuai dengan materi

J

C. Vido

7. Video atau animasiyang

ditampilkan di dalam media

pembelajaran mudah

dipahamidan menarik

v

PEI{GGUI{AAN

A. PetunjukPenggunaan

8 Petunjuk penggunaan media

pembelajaran mudah

dipahami

B. Interaksi dengnn Media

9 Media pembelajaran mudah

digunakan
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D. f,ornsrtlr gum pstciltan lm& panrtelaFnn:

E. l(crlnputin

Pengembangan i4€dia Model Bangunan Tahan Gempa sebagai FembelaJaran pada Mata

PelaJaran Ilmu Bangunan Gdung dl SMK Hegeri 1 Puryvorejo

/( ,/ ) tafdkdigunakan tanpa rcffi|

( ) layak dguna*an ffiqan rc$si

( ) Tidak ryak untrk digunakan

nl@ Fehtmi 2015

Si*a

M
Aohnld" 4nran[t'""'f """'

ilIs....1L9.9.:
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Lampiran 7. Rancangan storyboard media pembelajaran 
 

RANCANGAN STORYBOARD MEDIA PEMBELAJARAN  

MODEL BANGUNAN TAHAN GEMPA SEBAGAI PEMBELAJARAN 

 PADA MATA PELAJARAN ILMU BANGUNAN GEDUNG 

 

Storyboard merupakan gambaran kasar untuk tampilan-tampilan yang 

ada dalam media pembelajaran. Storyboard menggambarkan setiap layar yang 

akan ditampilkan dari pembelajaran. Berikut storyboard media pembelajaran ini: 

No Storyboard Penjelasan 

1. Halaman beranda 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Halaman tersebut merupakan desain 
halaman beranda. Penjelasan 
mengenai nomor pada halaman 
tersebut adalah: 
1. No 1 merupakan gambar judul 
2. No 2 merpakan tombol “enter” 

agar bisa masuk ke halaman 
home. 

2. Halaman home 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Halaman tersebut merupakan desain 
halaman home. Penjelasan mengenai 
nomor pada halaman tersebut adalah 
1. No 1 adalah icon yang 

merupakan simbol yang dapat 
dibuka mulai dari halaman 
SK&KD, halaman materi, halman 
metkon, halaman galeri, 
halaman evaluasi dan penyusun. 
Icon yang tersedia berbentuk 
compact disk sehingga menarik 
perhatian siswa SMK 

3.  Halaman SK& KD 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Halaman tersebut merupakan desain 
halaman SK&KD. Penjelasan 
mengenai nomor pada halaman 
tersebut adalah 
1. No 1 adalah isi dari SK&KD 
2. No 2 adalah judul slide yang 

berisi logo institusi, dan mata 
pelajaran 

3. No 3 adalah navigasi yang 
berfungsi sebagai simbol untuk 
mengarahkan pengguna ke 
halaman berikutnya atau yang 
dituju. Navigasi yang tersedia 
adalah next, home dan previous 

1 

2 

1 

1 

2 3 
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No Storyboard Penjelasan 

4. Halaman materi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Halaman tersebut merupakan desain 
halaman materi. Penjelasan 
mengenai nomor pada halaman 
tersebut adalah 
1. No 1 adalah isi dari materi 
2. No 2 adalah judul slide yang 

berisi logo institusi, dan mata 
pelajaran 

3. No 3 adalah navigasi yang 
berfungsi sebagai simbol untuk 
mengarahkan pengguna ke 
halaman berikutnya atau yang 
dituju. Navigasi yang tersedia 
adalah next, home dan previous. 
 

5.  Halaman metokon 
 
 
 
 
 
 
 
 

Halaman tersebut merupakan desain 
halaman metode konstruksi. 
Penjelasan mengenai nomor pada 
halaman tersebut adalah 
1. No 1 adalah isi dari metkon 
2. No 2 adalah judul slide yang 

berisi logo institusi, dan mata 
pelajaran 

3. No 3 adalah navigasi yang 
berfungsi sebagai simbol untuk 
mengarahkan pengguna ke 
halaman berikutnya atau yang 
dituju. Navigasi yang tersedia 
adalah next, home dan previous. 
 

6. Halaman galeri 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Halaman tersebut merupakan desain 
halaman galeri Penjelasan mengenai 
nomor pada halaman tersebut adalah 
1. No 1 adalah isi dari galeri, 

Tampilan galeri ini berbentuk 
sliding interaktiv sehingga 
tampilannya membuat siswa 
lebih tertarik. 

2. No 2 adalah judul slide yang 
berisi logo institusi, dan mata 
pelajaran 

3. No 3 adalah navigasi yang 
berfungsi sebagai simbol untuk 
mengarahkan pengguna ke 
halaman berikutnya atau yang 
dituju. Navigasi yang tersedia 
adalah next, home dan previous. 
 
 

1 

2 3 

1 

2 3 

1 

2 3 
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No Storyboard Penjelasan 

7. Halaman evaluasi 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Halaman tersebut merupakan desain 
halaman materi. Penjelasan 
mengenai nomor pada halaman 
tersebut adalah 
1. No 1 adalah isi dari evaluasi soal 

jawaban pilihan ganda interaktif 
 

8 Halaman Penyusun 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Halaman tersebut merupakan desain 
halaman materi. Penjelasan 
mengenai nomor pada halaman 
tersebut adalah 
1. No 1 adalah isi dari halaman 

penyusun. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

1 
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Lampiran 8. Rancangan skenario media pembelajaran 
 

RANCANGAN SKENARIO MEDIA PEMBELAJARAN  

MODEL BANGUNAN TAHAN GEMPA SEBAGAI PEMBELAJARAN 

 PADA MATA PELAJARAN ILMU BANGUNAN GEDUNG 

 

Berikut pembahasan mengenai skenario dalam penggunaan media pembelajaran 

ilmu bangunan gedung: 

1. Pengguna yang akan menggunakan media pembekajaran terlebih dahulu 

masuk di halaman beranda dan terdapat tombol “masuk” pada halaman 

beranda untuk memulai menggunakan media pembelajaran. 

2. Setelah menekan tombol masuk pengguna akan memasuki halaman home. 

Dihalaman ini terdapat pilihan menu sebagai berikut: 

a. Halaman menu standar kompetensi dan kompetensi dasar (SK & KD) 

b. Halaman menu materi 

c. Hamalan menu metode konstruksi 

d. Halaman menu galeri 

e. Halaman menu evaluasi 

f. Halaman menu penyusun 

3. Halaman menu SK & KD berisi tentang kompetensi yang akan dicapai setelah 

siswa mengikuti pembelajaran 

4. Halaman menu materi berisi pembelajaran yang akan disampaikan berisi mulai 

dari pendahuluan, pengantar gempa, sampai contoh perencanaan. Pada 

halaman ini terdapat navigasi dibagian kanan bawah yang berfungsi 

mengantarkan pengguna ke halaman yang lain 

5. Halaman menu metkon, berisi metode konstruksi yang digunakan dalam 

pengkonstruksian. 

6. Halaman menu galeri, berisi gambar dan video animasi dari perakitan model 

bangunan tahan gempa dengan tampilan yang interaktif 

7. Halaman menu evaluasi, berisi soal pilihan ganda interaktif yang otomatis 

ankan mengantarkan ke halaman berikutnya.  

8. Halaman menu penyusun, berisi penyusun dari pengembangan media yang 

terdapat contact person dan institusi dari penyusun. 
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Lampiran 9. Kisi-kisi, soal pretest dan posttest 
 

KISI-KISI SOAL PRETEST DAN POSTTEST 
 
 

Materi  Indikator 

Soal dan Ranah 
Kognitif 

Jumlah  
Butir 

C1 C2 C3 

Pengertian, 
macam,  dan 
pentingnya adanya 
gempa 

Dapat menjelaskan 
definisi bangunan 
tahan gempa 

1,2,3   3 

Penyebab adanya 
gempa 

Dapat menyebutkan 
bahaya sebab akibat 
gempa 

4,5,6   3 

Kriteria bangunan 
tahan gempa 

Dapat 
mendeskripsikan 
kriteria bangunan 
tahan gempa 

 7,8,9 10 4 

Vudeo goyangan 
gempa 

Dapat menjelaskan 
goyangan yang 
bekerja pada 
struktural gedung 
secara sederhana 

11,12 13  3 

Tata cara 
perencanaan 
bangunan 

Dapat menjelaskan 
tata cara 
perencanaan 
bangunan 

 
14,15, 

16 
17 4 

Contoh 
perencanaan 
bangunan 

Dapat mengetahui 
penerapan 
bangunan 
dilapangan 

  
18,19 

20 
3 

 

Keterangan: 

C1 = Mengingat 

C2 = Memahami 

C3 = Mengaplikasikan 

 

 Mengetahui,  Purworejo, Januari 2015 
 Guru Ilmu Bangunan Gedung,  Peneliti 
 
 
 
 
 Sri Waluyo, S.Pd  Achmad Rafi’ud Darajat 
 NIP. 19680101 199402 1 003  NIM. 11505241001 



1)

2)

SOAI PRETEST MATA PELAIARAN IL}IU BANGUT{A]{ GEDUilG
PROGRAM STUDI KEAHLIAN TEKNIKGAMBAR BAilGUNAil

Sl.lK NEGERI r PURWORE O

Nama : [ut*h - TAIZ {osYA0t
No zt / rsBS{
Kelas ! x^r Tcg

Gempa menurut'Peoman Teknis Bangunan Tahan Gempa (2006)', dibagi menjadi 3
yaitu .....

a) Gempa bumi, gunung, laut
b) Gempa tektonilq geotonik, vulkanik

.zl Gempa lemah, sedang, kuat
d) Gempa susulan, lempengan, buatan

Apabila terjadi gempa ini, bangunan boleh rusak namun masih ada waKu untuk
menyelamatkan, dinamalon gempa .....

3) Pada material kayu, terdapat jenis karakeristik kekuatan didalamnya, apa saja yang
dimaksud.....

FI Fb, Ft Rc, Fv, fta
b) Fc',Fu, Fr,Fka
c) Fd,Ft,Fm,Fs.L

d) Fs,Ft,Fm//,F+L
4) Kayu kalimantian memiliki kelas kuat dan kelas awet, termasuk dalam kelompok

manakah kayu kamper ini.....
a) Kelas kuat lJl, kelas awet l-ll

.Yl Kelas kuat ll-lll, kelas awet ll-lll
c) Kelas kuat ll-lll, kelas awet lll-lV
d) Kelas kuat lllJV, kelas awet tll-lV

5) Kayu meranti memiliki kelas kuat dan kelas awet, termasuk dalam kelompok manakah
kayu kamper ini.....

a) Kelas kuat l-ll, kelas awet l-ll
b) Kelas kuat ll-lll, kelas awet ll-lll
pf Kelas kuat ll-ll!, kelas awet ll!-lV
d) Kelas kuat lll-l[ ketas awet ilt-tV

6) Diantara jenis penampang berikut ini yang memiliki kuat lentur terbaik untuk balok
adalah.....
a)tr6n
c)
d)

7) PanJang kayu maksimal yang terdapat diperdagangan adahh.....

a) Lemah

b) Sedang

a) 4m

b) 6m

V)Kuat
d) Sangat kuat

Fl e^
d) 10m

TIt=o

8) Panjang sambungan antar kayu untuk penempatan daerah kitis adalah.....
a) 1,5H

b) 1,5-2H

c) 2-2,5H

Yf t-t,sn
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SOAL PRETEST MATA PEI.AIARAI{ ILIIIU BAilGUilAN GEDUNG
PROGRAM STUDI KEAHLIAN TEKNIK GAiIBAR BANGUNAN

S}IK NEGERI T PURWOR,E'O

9) Salah satu metode konstruksi paling efeKif untuk bangunan bertingat 2-3 lantai
adalah.....

a) Tenaga manusia

b) Tower crane
gl Crowler/mobile crane

d) Launcher

l0) Gaya dalam berikut iniyang dBunakan sebagaiouput perencanaan kolom adalah
a) Momen
pf Rxid rorce
c) Torsi

d) Impuls
11) Sambungan kayu yang paling tepat untuk menahan tarik pada balok tarik kuda-kuda

adalah
a) Bibir lurus

b) Bibir lurus berloit
c) Bibir miring

4 Bibir miring berkait
12) Alat penyambung untuk kayu kuda-kuda paling kuat adalah

a) Pasak

b/ Dorvel

c) Paku

d) Lem

13) Apal@h nama komponen bangunan yang terdapat tepat diatas kusen ?

a) Balok Girder

2f aaOtre
c) Balok latei

d) Balok Lantai'
14) Ukuran dimensi kayu kusen yang sering digunakan adalah

fi stn
b) sl7
c) 6lLz
d) 8lL2

15) Bagian dari kayu ini yang mempunyai keteguhan/kekuatan terbaik adalah
.61 eatin
b) Kulit

c) Gubal

d) Kulitdalam
16) Agar kusen tldak mengalami puntir maka pada sisi tepi luar kusen dipasang dengan

a) Tali ,Cfang*ur
b) Lem d) Pasak

L34



SOAL PRETEST ITIATA PEI.A,ARAN ILMU BANGUNAil GEDUI{G
PROGRAITI STUDI KEAHLIAI{ TEKNIK GAIIBAR BANGUilAN

SMK NEGERI l PURUUORE'O

17) Bagian kuda-kuda yang ditunjukan nomor l adalah
a) Balok sokong
b) Balok gapit

Vf ulorgording
d) Murplat

18) Bagian kuda-kuda yang ditunjukan nomor 2 adalah
a) Papan ruiter
lf eapnlisplang
c) Papan partisi

d) Papan gapit
19) KetilG terjadi gempa mitigasi gempa yang benar adalah dengan

a) Lari ke tempat aman
b) Berlindung didelot dinding
c) Berlindung ditengah ruangan

/6 Berlindung dekat kolom
20) Gempa yang terjadidi BantulYogyalorta silam telah meluluhlantakan sebagian

rumah diYogyakarta, sebab apakah yang terjadi
y' ftrlaai patahan lempeng didaratan perut bumi

b) Terjadi patahan lempeng di lautan perut bumi'
c) TerJadi gempa telGonik
d) Terjaditsunami

135



SOAL PIOSTTES7'MATA PEIAIARAN ILMU BANGUilAN GEDUilc
PROGRAU STUDI KEAHLIAN TEKilIK GAI{BAR BANGUNAN

SMK NEGERI T PURWORE'O

1)

Nama : ,?^P"r r'.d/..Aqsktr7l
No . Z/ tggtr
Kelas : x(r T68

Gempa menurut'Peoman Teknis Bangunan Tahan Gempa (2006):, dibagi menjadi 3
yaitu .....

a) Gempa bumi, gunung, laut
b) Gempa teKoni( geotonilq vulkanik
c)z eempa lemah, sedang, kuat
d) Gempa susulan, lempengan, buatan

Apabila terjadigempa ini, bangunan boleh rusak namun tidak pada elemen struKura!,
dinamakan gernpa .....

2)

3)

a) Lemah

,8f wang
c) Kuat

d) Sangat kuat

4)

s)

Pada material kayu, terdapat jenis karaKeristik kekuatan dklalamnya, apa saja yang
dimaksud.....

q{ro, Ft, Rc, Fv, F6.r

b) Fd,Fu, Fr,FkI
c) Fd,Ft,Fm,FsL
d) Fs,Ft,Fm//,FaL

Kayu jati memiliki kelas kuat dan kelas awet, termasuk dalam kelompok manakah kayu
kamper ini.....

a) Kelas kuat l-ll, kelas awet l-ll
Vf Xetaskuat Il-ltl, kelas awet lt-lll
c) Kelas kuat ll-lll, kelas awet lll-M
d) Kelas kuat lllJV kelas awet lllJV

lGyu kamper memiliki kelas kuat dan kelas awet, termasuk dalam kelompok manakah
kayu kamper ini,....

a) Kelas kuat l-ll, kelas awet l-ll
pf felas kuat lt-llt, kelas awet ll-lll
c) Kelas kuat ll-lll, kelas awet lll-!V
d) Kelas kuat lll-lV, kelas awet lll-lV

6) Diantara jenis penampang berikut ini yang memiliki kuat hntur terbaik untuk balok
adalah.....
a)tr
P{B
c) Eld)o

7) Panjqng kayu maksimalyang terdapat diperdagangan adalah.....

i q^ c)8m
b) 6m d) 10m

8) Panjang sambungan antar kayu untuk penempatan daerah kitis adalah.....
a) 1,5H

b) 1,5-2H

c),2-2,5H

P 3-3,5H
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SOAL PCTSTTffiTUATA PEIATARAN ILITIU BANGUNAN GEDUilG
PROGRA]II STUDI KEAH LIAil TEKNIK GA]IIBAR BANGUNAN

SMK NEGERI l PURWOREIO

9) Salah satu metode konstruksi paling efektif untuk bangunan bertingat 2+ lanb+
adalah.....

a) Tenaga manusia :

b) Tower crane

fl Crwlerlmobile crane
d) Launcher

10) Gaya dalarn berkut ini yang digunakan sebaga+ output pereneanaarl kolorn adahh
a) Momen

Vf txialrorcs
c) Torsi
d) Impuls

11) Sambungan kayu yang paling tepat untuk menahan tarik pada balok tarik kuda-kuda
adalah

a) Bibir lurus

yf ai1ir lurus berloit
c) Elibir miring
d) Bibir miring berkait

t2) Gaya yang terjadi pada kaki kuda-kuda adalah ?

a) Tarik
b) Tekan

f1 Puntir
d) Torsi

13) Gaya yang terJadi pada balok tarik adalah ?

a) Tarik
b) Tekan
c) Momen

d/ Puntir

14) Ukuran dimensi kayu balok yang sering dlgunakan adalah
a) 3ltz

7f stt
c) 6lLz
d) 8lL2

15) Salah satu software yang dapat menrencana struKur bangunan adalah
af aosuax
b) sAP 2000

c) Sketchup
d) Archicad

16) Agar kusen tidak mengalami puntir maka pada sisitepi luar kusen dipasang dengan
a) Tirli
b) Lem

*l Attqlkw

d) Pasak
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SOAL PT'STIr5TUATA PEIA'ARAI{ ILMU BAl{GUNAil GEDUNG
PROGRAM STUDI KEAHLIAN TEKNIK GAiIBAR BAI{GUNA]T

SMK ]IEGERI 1 PURWORETO

17) Bagian kuda-kuda lrang ditunjuka+ nomor 1 adalah
a) Balok sokong

b) Balok gapit

c) Balok gording

fif Murpbt
18) Bagian kuda-kuda yang ditunjukan nomor 2 adalah

7Y tto/(.

b) Balok gapit
c) Balok sokong

d) Skur

19) Ketika terjadigempa mltigasi gempa yang benar adalah dengan
a) Lari ke tempat aman
b) Berlindung didelct d+nd+ng

c) Berlindung ditengah ruangan
yf wainaung dekat kolom

20) C;empa yang terjadi di NAD silam telah meluluhlantakan sebagian rumah diAceh,
sebab apakah yang terjadi
a) Terjadi patahan lempeng didaratan perut bumi
yf 'feicd/ patahan lemperq di lautan pen* bumi'
c) Terjadi gempateltunik
d) Terjadi ambruknya tower
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Lampiran 1O. Daftar pesensi siswa dan Rekap nllai prctst dan posttest

ilfh PEMERINTAH KABUPATEN PURWORE]O

ffi DINAS PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, PEMUDA DAN OLAHRAGA
ry SEKOLAH TIIENEI{GAH KEIUR.UAII NEGERI T PURWORETO

Jalan Tentura klaiarl6tak Pos 727 Puworeio Kode Pos 54701Telepon ( AZTS ) j2l94g Fax. j2t94|

ffis:-
l dA i.#
Isiir:t lfms

DAFTAR

TINGKAT/PROG.KEAHUAN

MATA DIKI.AT

: PRESENSI

: xu (DUABELAS)/rGB

: ILMU BAI.IGUNAN GEDUNG

TIAP PERTEMUAN

NAMA GURU

:2X45Menlt

: SWUARD

SMT./TH.PEMEI-A.TARAN :2 / 2OL4 - 2OtS

Puruvorejo, 16 Februari 2015

gedung

l{e**anan'[a Daraiat
199402 1 003 NrH. 11505241001

I3



DAFTAR : NILAI PRETEST TIAP PERTEMUAN : 2 X 45 Menit

TINGKAT/PROG.KEAHLIAN : XII (DUABELAS)/TGB NAMA GURU : SWL/ARD

MATA DIKLAT : ILMU BANGUNAN GEDUNG SMT./TH.PEMELAJARAN : 2 / 2014 - 2015

Urt NIS C C A B B B A D C B D A C C A C C B D A

1 13864 ACHMAD ARYANTO B C A A C B C B C B C B B A A C B A A A 40 Tidak Tuntas

2 13865 AFANDI ACHMAD ARSANDI C C A D B C A D C B B C D B A C B C D A 55 Tidak Tuntas

3 13866 AJI DWI SAPUTRA D B A B B B B C C B D A C B C B C B D A 65 Tidak Tuntas

4 13867 ARIF MUFLIKIN C B A B B C C D B A D A C B B D D B D C 50 Tidak Tuntas

5 13868 BAGAS SETYAWAN AJI B C A C D C A D B B D C D D C B C A A A 55 Tidak Tuntas

6 13869 BELIA PAVITA DEWI (P) B C D A C B A B C B D C D C A C B B D B 50 Tidak Tuntas

7 13870 CHOIRUL AMIN D C A B C B D C B B D C B C A B B B D A 55 Tidak Tuntas

8 13871 DEDI EKO NURYADI B C A B B B D C C B D C D D B B C B D A 60 Tidak Tuntas

9 13872 DEWI SUHARANI PUTRI (P) B C A B B B C B C B C B B D A C B B D C 55 Tidak Tuntas

10 13873 EKA AGUS NURIYAWAN B C A B B D C B D B D A C A A C B B D C 65 Tidak Tuntas

11 13874 ENGGAR PRASETYO C B A C C B C D C B D B B C A C B B D A 70 Tuntas

12 13875 FACHRUDIN C C B A C B C B D B C A B C A C B B D A 50 Tidak Tuntas

13 13876 HERI SETIAWAN C C A B C B C B B B D B B C A C B B D A 65 Tidak Tuntas

14 13877 IQBAL AGUNG HIDAYAT C C A C D C B B C B C B B C A C B B D A 60 Tidak Tuntas

15 13878 ISTIQOMAH (P) C B A C C B A D C B C C C A B C B B D C 60 Tidak Tuntas

16 13879 KURNIAWAN SANTOSO B C B C D C C B D B D B B C A C B B D A 45 Tidak Tuntas

17 13880 LUTHFI KHAJAR IMANI (P) C B A B B B A D C B D B B A A C B B C C 65 Tidak Tuntas

18 13881 MEFA ZULFIKAR C C A B C B A B C B D B B C A C B B D A 75 Tuntas

19 13882 MUCHAMMAD ZAKARIA C C A A C B C D C B C A B C A C C B A A 70 Tuntas

20 13883 MUH HASAN ZUHRI B C A A C B C B C B C B B A A C B A A A 40 Tidak Tuntas

21 13884 MUHAMMAD FAIZ ROSYADI C C A B C B C D C B D B B A A C C B D A 75 Tuntas

22 13885 MUHAMMAD TOHA C C A B C B C B D C C B C D A C B B A B 50 Tidak Tuntas

23 13886 MUJI BATUL KAROMAH (P) C B A B C C C B C B D A C B A C B B C C 60 Tidak Tuntas

24 13887 NURISNAINI (P) C B D D C B C B C B C B B A A C B B D A 45 Tidak Tuntas

25 13888 PUTRA DAIS SUGANDA C B A A C B C D C B C C B A A C C B D C 55 Tidak Tuntas

26 13889 RAY BAGAS ANDRIYANTO B C A A C B C B C B C B B A A C B A A A 40 Tidak Tuntas

27 13890 RICO YUSUF FIRGIANSYAH B C A B C B C D C B C C B B A C B B D C 55 Tidak Tuntas

28 13892 YOGO PRATOMO AJI C C A A C B D C A C C B C A C C B B D A 45 Tidak Tuntas

29 13893 YUDA ANGGORO C C A A C B C B C B C B B A A C B B A C 50 Tidak Tuntas

30 13894 YULIA ANGGRAENI (P) C C A A C B C B C B C A B A A C B B D A 60 Tidak Tuntas

31 13895 YUSMAN RIFAI B C A A C B C B C B D B B A A C B A A C 50 Tidak Tuntas

32

56 Tidak Tuntas

Mengetahui Purworejo, 9 Februari 2015

Guru Ilmu Bangunan gedung Peneliti

Sri Waluyo, S.Pd Achmad Rafi'ud Darajat

NIP. 19680101 199402 1 003 NIM. 11505241001

KET

JUMLAH

RATA-RATA

PEMERINTAH KABUPATEN PURWOREJO

DINAS PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, PEMUDA DAN OLAHRAGA

SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NEGERI 1 PURWOREJO
Jalan Tentara Pelajar Kotak Pos 127 Purworejo Kode Pos 54101Telepon ( 0275 ) 321948 Fax. 321948

NOMOR

NAMA

KUNCI JAWABAN

N
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DAFTAR : NILAI POSTEST TIAP PERTEMUAN : 2 X 45 Menit

TINGKAT/PROG.KEAHLIAN : XII (DUABELAS)/TGB NAMA GURU : SWL/ARD

MATA DIKLAT : ILMU BANGUNAN GEDUNG SMT./TH.PEMELAJARAN : 2 / 2014 - 2015

Urt NIS C B A B B B A D C B D B A D B C D A D B

1 13864 ACHMAD ARYANTO C B A A B B A D C B D C B A B D D A D C 70 Tuntas

2 13865 AFANDI ACHMAD ARSANDI C B A B B B A D C B B C D B A C D A D B 75 Tuntas

3 13866 AJI DWI SAPUTRA C B A B B B B D C B D A A D C B D A D B 80 Tuntas

4 13867 ARIF MUFLIKIN C B A B B B A D C B D B C D B D D A D C 80 Tuntas

5 13868 BAGAS SETYAWAN AJI C B A B B B A D B B D B A D C C C A A A 80 Tuntas

6 13869 BELIA PAVITA DEWI (P) C B A C C B A D C B D B A C A C D A D C 75 Tuntas

7 13870 CHOIRUL AMIN C B A B B B D C B B D B A D B C D A D A 80 Tuntas

8 13871 DEDI EKO NURYADI C C A B B B A D C B D B A D B C C A D A 85 Tuntas

9 13872 DEWI SUHARANI PUTRI (P) C B A B B B A D C B D B A C A C D A D C 85 Tuntas

10 13873 EKA AGUS NURIYAWAN C B A B B B A D D B D B A A A C D A D C 80 Tuntas

11 13874 ENGGAR PRASETYO C B A B C B A D C B D B A D B C D A D A 90 Tuntas

12 13875 FACHRUDIN C B A B C B A D C B C B B C B C D A D B 80 Tuntas

13 13876 HERI SETIAWAN C B A B B B A D C A D C A C B C D A D B 85 Tuntas

14 13877 IQBAL AGUNG HIDAYAT C B A B D B A C C B D B B D A C D A D B 85 Tuntas

15 13878 ISTIQOMAH (P) C B A B B B A D B C D C A D B C D A D B 85 Tuntas

16 13879 KURNIAWAN SANTOSO C C A B B C A B D B D B A D B A B A D A 70 Tuntas

17 13880 LUTHFI KHAJAR IMANI (P) C B A B B B A D C B D B A D B C D B C B 90 Tuntas

18 13881 MEFA ZULFIKAR C B A B B B A D C B D B A D B C D A D B 100 Tuntas

19 13882 MUCHAMMAD ZAKARIA C B A B B B A D C B C B A D B C C B D B 90 Tuntas

20 13883 MUH HASAN ZUHRI C B A A C B C D C A D B B C D C D A D A 65 Tidak Tuntas

21 13884 MUHAMMAD FAIZ ROSYADI C B A B B B A D C B D B A D B C C A D B 100 Tuntas

22 13885 MUHAMMAD TOHA C B A B C B C D D C D B A D B C D A D B 75 Tuntas

23 13886 MUJI BATUL KAROMAH (P) C B A B B B C B C B D B A D B C B A D C 80 Tuntas

24 13887 NURISNAINI (P) C B A B B B A D C B D B A D D A A B D A 75 Tuntas

25 13888 PUTRA DAIS SUGANDA C B A B B B A D C B C C B A B C D A D C 80 Tuntas

26 13889 RAY BAGAS ANDRIYANTO C B A A C B A B C B C B A C B C D A D C 70 Tuntas

27 13890 RICO YUSUF FIRGIANSYAH C B A B B B C D C B C C B B B C D A D B 75 Tuntas

28 13892 YOGO PRATOMO AJI C B A B B B D D A C C B C D C C B A D B 65 Tidak Tuntas

29 13893 YUDA ANGGORO C B A B C B A D C B D B B A A A D A D A 70 Tuntas

30 13894 YULIA ANGGRAENI (P) C B A B B B C D C B C A A A B C D A D A 80 Tuntas

31 13895 YUSMAN RIFAI C B A B C B A D C B D B A D C A B A D A 75 Tuntas

32

80 Tuntas

Mengetahui Purworejo, 16 Februari 2015

Guru Ilmu Bangunan gedung Peneliti

Sri Waluyo, S.Pd Achmad Rafi'ud Darajat

NIP. 19680101 199402 1 003 NIM. 11505241001

JUMLAH

RATA-RATA

PEMERINTAH KABUPATEN PURWOREJO

DINAS PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, PEMUDA DAN OLAHRAGA

SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NEGERI 1 PURWOREJO
Jalan Tentara Pelajar Kotak Pos 127 Purworejo Kode Pos 54101Telepon ( 0275 ) 321948 Fax. 321948

NOMOR

NAMA

KUNCI JAWABAN

N KET
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UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK

KESEDIAAN MENJADI DOSEN PEMBIMBING
wrsKRtPSt (sl)

FRM/TSP/14-OO
02 Juli 2007

Kepada Yth : Faqih Ma'arif, S.Pd.T, M.Eng

Dengan inisaya :

Nama :Achmad Rafi'ud Darajat

NIM :11505241001

Prodi : Pendidikan Teknik Sipildan Perencanaan

Memohon kesediaan BapaUlbu Dosen untuk menjadi pembimbing dalam Tugas

Akhir/Skripsi saya, dengan judul:

Bidang : Kependidikan (TAS)

Judul :

Pengembangan Media fUoOel Bangunan Tahan Gempa Sebagai Pembelajaran pada Mata
Pelajaran llmu Bangunan Gedung di SMK N I Punvorejo

Rencana waktu

Penyelesaian

:3(bulan)

Yogyakarta, 1 Januari 2015

Kesediaan Calon Dosen Pembimbing

( Faqih Ma'arif, S.Pd.T, M.Eng)

NIP : 19850407 2A10121 ooo
NIM:11505241001

Mengetahui, Koordinator TA / Skripsi

(Drs. Supatrnan, M.Pdl

NIP: 19550715 198003 1 006

Mahasiswa

1{cnmaO Rad'ud Darajat }

Lampiran 11. Administrasi dan Surat Izin
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN
UNIVERSITAS NEGERI

DAN KEBUDAYAAN
YOGYAKARTA

FAKULTA$ THKNIK
Alamat . Kampus Karangmalang Yogyakarta. 55281

retp. (0274)586168 psw 276,28g,2 92 (c274)5B6z34 Fax. (0274) 586734 
{..-:*tdit':tr'' t'.ln t'"t"i':"i r;;

website : http:/lft. unv.ac.id e-mail: ft@unv.ac. id ; teknil<@unv.ac. r_d

Nornor : 0l29l{34lPLl20l5
Lanrp. : -

I-lal : I.iin Penelitian

Yth.

l8 .lanuari 3015

Gltbertrltr DIY c.q. I(a. Badan Kesattrarr Bangsa darr Pellirrclurrgan Mas.varakat (Kesbanglinnras) DIY
Cubenrur Provirrsi ,liru,a'l'ensah c.r1. l(a. 13appecla [)rtti,insi .larl,a Tengalr
Bupati l(abupaten PLtru'ore-io c.q. I(epala lJadan Pelayarran "l'erpaclu l(abupaten [)urrvore.io

Kepala Dinas Penclidil<arr, PenrLrdlr . clrn Olalrlaga Provinsi .lau,a lengalr
I(e1;ala Dirras Pendicl il.an, Pentucla. dan Olalrlaga I(abtrpaten l)r.rru,ore.jo

Kepala SNll( Negeli I Purrvolejcr

Dalaru rartgka pelaksanaan'l'r:gas;\lihir Skripsi kami nrohon dengan hornrat biuituan Sauciarur

metllbet'iltan i.iin irnttrl< ntclttiisrurakart pcnclititrn clcngun.iLrtlrrl l'e'ngcnrhungarr N,leclia \,1clclel lJapgLritll

1'altitrt (ielttpa Scbagiri l)ertrtrcla.iitlan prrlil Nlatlr I)cllrilrlirrr llrurr [3lngrrnlu Cr-rltrng. rli Slr4l( Ncgcli I

Purwore.io, bagi ntahasisu'a |ialtultas 'feltnik Unircrsitas Negeri Yogyakarta tersebut cli barvah ini:

I

2.

4.
5.
6.

No. Nanru r.IIN{ ,lu rtr s:r n Lokasi

Achnrad Rafl'ud Dara.iat I 150524r00r Pqncl. l-eknil( Sipil & Pererrc. S I SMK Negeri I Ptrrr.r'olc'.io

Pen[anrpu :

Faqih Ma'alil. M.Eng.

I 1)850407 l0 I 012 I 00(r

Adapun pelaksanaan penelitian dilakr-rl<an nrulai Tanggal 28Januari 2015 s/d 28 Februari 2015.

Denrikian pernlohonan ini" atas bantuan clan ker.iasarla 'ang bail< selanra

Dosen Pembimbing/Doserr
Narna :

NII,

kasih.

Tembusan :

Ketua.Turusan

kanri mengLlcapkan terinra

yo Soenarto

ffiffi

NrP. 195806:j0 19860t I 00lf
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PEMTRINTAII PROVINSI JAIITA TEI{GAH
BADAN PENANAMAN MODAL DAERAH

Alamat : JI. Mgr. Soegiopranoto No. 1 Telepon : p2a) 3547091 - 3S4T4}B * ZS4L4yT
Fax : {024l,3549560 E-mail :bpmd@jatengprov.go.id http :/ /bpmdjatengprov.go.id

Semarang - 50131

Nomor
Lampiran
Perihal

0lu/4r/( t"ov
1 (Satu) Lembar
Rekomendasi Pe.nelitiqn

Semarang, 30 Januari 2015

Kepada
Yth. Bupati Purworejo

u.p. Kepala Kantor Kesbangpol dan
Linmas Kab. Purworejo

Dalam rangka memperlancar pelaksanaan kegiatan penelitian bersama ini terlampir
disampaikan Rekomendasi Penelitian Nomor. O7O/237/O4.2/2A15 Tanggal 30 Januari 2015
atas nama ACHMAD RAFIUD DARA.IAT dengan judul proposal PENGEMBANGAN MEDTA
MODEL BANGUNAN TAHAN GEMPA SEBAGAI PEMBEI/4,JARAN PADA MATA PELAJARAN ILMU
BANGUNAN GEDUNG DI SMK NEGERI I PURWORF^JO, untuk dapat ditindaltanjuti.

Demikiaa untuk menjadi maklum dan terimakasih.

PENANAMAN MODAL'DAERAH
SI JAWATENGAH

Utama a
96206211987092001

Tembusan:

Gubernur Jawa Tengah (sebagai laporan);
Kepala Badan Kesbangpol dan Linmas provinsi JawaTengah;
Kepala Badan Kesbanglinmas Frovinsi Daerah Istimewa yoryakarta;
Dekan Fakultas Teknik Universitas Negeri yograkafia;
SdT. ACHMAD RAFIUD DARAJAT;
Arsip,-

1.

2.

3,

4.

/c.j
\d

(l,o-.lE
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PETIiIERINTAH KABU PATEN PU RWOREJ O

KANTOR PENANAMAN MODAL DAN PERIZINAN TERPADU
Jl. Urip Sumoharjo No. 6 Purworejo Kode Pos 54111

Telp. {0275} 3252A2 Fax. (0275) 325202 Email : kpmpt@purworejokab.go.id

IZIN RISET / SURVEY / PKL
NOMOR : O12l057l2t1t 

,

: PeraturanDaerahKabupatenPurworejo Nomor 14 Tahun 2008 tentang Organisasi danTata
Kerja Perangkat Daerah Kabupaten Purworejo pembaran Daerah Kabupaten Purworejo Tahun
2008Nomor 11 ).

n. Menunjuk : Surat dari BPMD Provinsi Jawa Tengah No. 0701419/2015 tanggal 30 Januari 2015 Perihal :

Rekomendasi Penelitian

III. Bupati Purworejo memberi Izin untuk melaksanakan Riset/ Survey/ PKL dalam Wilayah Kabupaten Purworejo
kepada:

L Dasar

* Nama
.1. Pekerjaan
+ NIM/NIPIKTPIdII.
* lnstansi I Univ/ Perg. Tinggi
* Jurusan
* ProgramStudi
* Alamat
{. No. Telp.
* PenanggungJarvab
* Maksud / Tujuan
* Judul

t Lokasi
+ Lama Penelitian
* Jumlah Peserta

Tcmbqsa* , dkiris kspdaYt& :

'tr- Ka- Srypede K*. kwu*jo:
?" Ke. Hutur K**a*gp€l X*.

Purwseb:
3. K& [Xdltu@ma K*. hrworejo;
4. Ka SN[KNegeri I kr*'orejo;
5. B*m Fdsrt*s Te&nik tri{,

YogydffirE;

Achmad Rafr'ud Darajat
Mahasiswa
r 15052441001

Universitas Negeri Yoryakafi a
Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan

Pendidikaa Teknik Sipil dan Perencanaan

Kledung Kradenan Rt. 001/004 Kec. Banyrurip Kab. Purworejo
087715063036
Faqih Ma'arif, S.Pd.T, M.Eng
Izin Penelitian
Pengembangan media model bangunan tahan gempa sebagai
pembelajaran pada mata pelajaran ilmu bangunan gedung di SMK
Negeri I Pwworejo
SMKN I Purworejo
l bulan

Dikeluarkan : Purworejo
Pada Tanggal : 02 Februari 2015

a.n, BUPATI PURIVOREJO
ALA KANTOR

DAN PERTZINAN TERPADU
PURWOREJO

TK. I

Dengan ketentuan - ketentuan sebagai berikut :

a. Pelaksanaan tidak disalahgunakan unfirk tujuan tertenfir yang dapat me,ngganggu stabilitas daerah.
b. Sebelum langsung kepada respoaden maka terlebih dahulu melapor kepada :

1. Kepala Kantor Kesbangpol Kabupaten Furworejo
2. Kepala Pemerintahan setempat ( Camag Kades I Lurah )

c. Sesudah selesai mengadakan Penetitian supaya melaporkan hasilnya Kepada Yth. Bupati Purworejo Cq.
KepalaKPMPT, dengan tembusan BAPPEDA Kab. Purworejo

Surat ljin ini berlaku tanggal 28 Januari 2015 sampai dengan tanggal 28 Februari 2015.

\
TUTOMO,

19861 I I 001
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PEMERINTAH KABUPATEN PURWOREIO
DINAS PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, PEMUDA DAN OISHRAGA

SEKOLAII MEI\TENGAII KBITiRUAN I\IEGERI 1 PURWOREIO
Jalsn Tentara P elaj ar Katak Pos I 27 Purworej o 5 4 I 0 I

Telepon I Faximile 0275 321948
Website : www.smknlpwr.net emai : smknlpun@yalroo.co.id

SURAT KETERANGAN
Nomor : 4221 o?& 12015

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMK Negeri 1 Puruuorejo, menerangkan
bahwa:

Nama
NIM
Universitras / Perg. Tinggi
Jurusan

Telah melaksanakan kegiatan
Februari 2015.

Demikian surat keterangan
sebagaimanamestinya.

: Achmad Rafi'ud Darajat
: 11505241001
: Univercitas Negeri Yogyakarta
: Pendidikan Teknik Sipildan Perencanaan

penelitian di SMK N 1 Punrvorejo pada tanggal 21

kami buat untuk dapat dipergunakan

23 Februari 2415
Sekolah,

, M.Pd. 
^.10 199402 1 001
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