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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk: (1) mengembangkan media
pembelajaran PKDLE berbasis android, dan (2) mengetahui kelayakan produk
media pembelajaran PKDLE berbasis android.

Peneitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and
development). Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri
atas: (1) analysis, (2) design, (3) development & implementation, dan (4)
evaluation. Penelitian ini dilakukan di SMKN 1 Pleret dengan subyek penelitian
Kelas X program keahlian Teknik Ketenagalistrikan. Tahap pengujian kelayakan
produk dilakukan oleh dua ahli materi dan dua ahli media, sedangkan pada tahap
evaluasi produk dilakukan penilaian oleh siswa yaitu penilaian pada uji coba
kelompok kecil dan penilaian uji coba lapangan. Teknik pengumpulan data
menggunakan instrumen angket dan dianalisis menggunakan analisis deskriptif.

Hasil penelitian ini diketahui bahwa: (1) hasil pengembangan didapatkan
produk media pembelajaran yang terdiri dari tujuh komponen utama, yaitu
halaman pembuka, Aome, silabus, materi, evaluasi, bantuan, dan tentang. (2) hasil
penilaian kelayakan oleh ahli materi didapat rerata skor 64 sehingga masuk dalam
kategori “sangat layak”, sedangkan kelayakan oleh ahli media didapat rerata skor
54 sehingga masuk dalam kategori “sangat layak”. Hasil penilaian siswa pada uji
coba kelompok kecil didapat 20% siswa menyatakan “cukup layak” dan 80%
menyatakan “layak”, sedangkan pada uji coba lapangan didapat 69% siswa
menyatakan “layak” dan 31% siswa menyatakan media pembelajaran berbasis
android “sangat layak” digunakan sebagai media pembelajaran.

Kata kunci: mobile learning, media pembelajaran berbasis android, PKDLE
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memiliki peran penting bagi pembangunan suatu bangsa.
Pendidikan dapat membawa manusia menuju kehidupan yang lebih baik melalui
proses belajar dan menerapkan ilmu yang dimiliki. UU No. 20 tahun 2003 tentang
sistem pendidikan nasional menerangkan bahwa:

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara

Berdasarkan definisi pendidikan dapat disimpulkan bahwa tujuan utama
pendidikan adalah menyiapkan peserta didik untuk menjadi Sumber Daya Manusia
(SDM) yang bermutu. Peningkatan mutu pendidikan tidak lepas dari 8 standar
nasional pendidikan Indonesia, salah satunya adalah standar proses.

Keberhasilan dalam proses pembelajaran tentu didukung oleh penggunaan
media pembelajaran yang tepat. Saat ini telah banyak media pembelajaran yang
dikembangkan sehingga sebagai pelaku pendidikan harus pandai dalam memilih
dan memanfaatkan media yang ada. Pemilihan media pembelajaran juga harus
sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Media pembelajaran yang dapat
digunakan secara personal dan fleksibel dibutuhkan oleh peserta didik untuk
melatih kemandirian.

Seperti yang tertuang dalam visi dan misi SMK Negeri 1 Pleret, salah satu upaya

untuk “Menghasilkan Tamatan yang Bertaqwa, Profesional, Berkarakter, dan



Berkepribadian Bangsa” adalah menanamkan sikap terampil dan mandiri.
Penanaman kemandirian diharapkan dapat mencetak peserta didik yang memiliki
kompetensi dan siap untuk bekerja pada bidang tertentu. Melatih kemandirian
siswa harus dimulai dari proses pembelajaran dan penyediaan media pembelajaran
yang mendukung.

Di sisi lain perkembangan teknologi saat ini sudah semakin pesat.
Perkembangan teknologi telah banyak memberikan manfaat bagi kelangsungan
hidup manusia. Salah satu perkembangan teknologi di bidang komunikasi adalah
dirilisnya perangkat ponsel pintar atau smartphone. Perkembangan teknologi pada
perangkat telepon selular disambut baik oleh masyarakat Indonesia, hal ini
ditandai dengan meningkatnya pengguna smartphone. Dikutip dari laman
Liputan6.com bahwasannya perkembangan pengguna smartphone di Indonesia
mencapai 68 % per tahun.

Perangkat smartphone yang beredar menggunakan beberapa sistem operasi
diantaranya menggunakan Andoid OS, BlackBerry OS, iOS, Windows, dan lain-lain.
Berdasarkan hasil statistik pengguna smartphone di Indonesia, sistem operasi
Android menduduki peringkat pertama dengan pengguna terbanyak. Seperti yang
dicatat pada situs statistik StatCounter.com bahwasanya pengguna Android terus
mengalami peningkatan. Terhitung sejak Mei 2014 hingga Mei 2015 sebanyak 65,
97 % pengguna ponsel di Indonesia menggunakan sistem operasi Android
sedangkan sisanya sekitar 34,03 % menggunakan Series 40, BlackBerry OS,
SymbianQS, i0s, Nokia unknown , Samsung, dan lain-lain.

Meski pengguna Android sudah semakin pesat, penggunaannya di kalangan

siswa masih terbilang terbatas yakni hanya sebagai media komunikasi dan hiburan,



bahkan penggunaanya bisa mengarah kepada hal yang negatif. Oleh sebab itu
peluang yang bisa dikembangkan perlu diperhatikan seiring dengan pesatnya
pengguna Android terutama di kalangan siswa. Salah satu peluangnya adalah
mengembangkan suatu media pembelajaran berbasis Android.

Media pembelajaran berbasis Android diharapkan dapat menjadi angin segar
bagi siswa maupun bagi pembelajaran di sekolah. Media pembelajaran berbasis
Android dapat digunakan secara personal dan fleksibel karena memungkinkan
siswa untuk menentukan waktu dan tempatnya sendiri untuk belajar sehingga
dapat melatih kemandirian siswa dalam belajar. Media pembelajaran dapat diakses
langsung pada perangkat ponsel Android siswa, hal ini juga diharapkan dapat
meningkatkan frekuensi belajar siswa. Menerapkan kebiasaan belajar secara
mandiri akan mempermudah siswa untuk menguasai materi pembelajaran pada
kompetensi keahlian yang diikuti.

Kompetensi keahlian yang diselenggarakan di SMK N 1 Pleret adalah Teknik
Komputer Jaringan, Teknik Sepeda Motor, Teknik Instalasi Tenaga Listrik, dan
Teknik Distribusi Tenaga Listrik. Teknik Instalasi Tenaga Listrik dan Teknik
Distribusi Tenaga Listrik merupakan kompetensi keahlian yang termasuk dalam
program keahlian Teknik Ketenagalistrikan di SMK N 1 Pleret.

Mata pelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik dan Elektronika (PKDLE) adalah
salah satu mata pelajaran produktif pada program keahlian Teknik
Ketenagalistrikan. Kompetensi dasar yang ditetapkan pada mata pelajaran PKDLE
yaitu Mendeskripsikan Konsep Rangkaian Listrik dan Menganalisis Rangkaian
Listrik Arus Searah. Penguasaan kompetensi tentang konsep dan analisis rangkaian

listrik arus searah dapat menjadi modal pengetahuan bagi siswa untuk mengikuti



pembelajaran pada program keahlian Teknik Ketenagalistrikan di tingkat
selanjutnya.

Data pada hasil observasi pembelajaran yang dilakukan di SMKN 1 Pleret
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan dalam proses
pembelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik dan Elektronika (PKDLE) masih
menggunakan media konvensional yaitu papan tulis. Media yang tersedia terbilang
monoton, kurang menarik, dan kurang menunjang siswa untuk bisa belajar
mandiri. Metode pembelajaran yang digunakan menggunakan metode ceramah.
Metode ceramah membuat pembelajaran berpusat pada guru (teacher learning),
sehingga siswa kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. Terlihat pada data
observasi pembelajaran bahwa siswa kurang aktif saat proses pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti bermaksud mengembangkan
media pembelajaran yang dapat melatih kemandirian siswa dan mempermudah
siswa dalam memahami materi pelajaran. Media pembelajaran yang
dikembangkan adalah Media pembelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik dan
Elektronika (PKDLE) berbasis Android. Metode penelitian yang digunakan adalah
penelitian pengembangan atau Research and Development (R & D).

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi beberapa masalah
sebagai berikut :

1. Siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran

2. Media pembelajaran yang digunakan masih terbatas menggunakan papan tulis



Belum ada media pembelajaran yang dapat digunakan secara personal dan
fleksibel

Penggunaan smartphone di kalangan siswa belum optimal.

Batasan Masalah

Melihat luasnya permasalahan pada latar belakang yang telah dijelaskan, maka

permasalahan pada penelitian ini dibatasi pada pengembangan media pembelajaran

berbasis Android pada mata pelajaran PKDLE untuk siswa SMK kelas X program

keahlian Teknik ketenagalistrikan.

D. Rumusan Masalah

Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis

Android pada mata pelajaran PKDLE untuk siswa SMK kelas X program keahlian Teknik

ketenagalistrikan SMKN 1 Pleret. Masalah yang akan diteliti adalah :

1.

Bagaimana pengembangan media pembelajaran Penerapan Konsep Dasar
Listrik dan Elektronika (PKDLE) berbasis Android?

Bagaimana kelayakan media pembelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik
dan Elektronika (PKDLE) berbasis Android?

Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Penerapan

Konsep Dasar Listrik dan Elektronika (PKDLE) untuk siswa SMK kelas X program

keahlian Teknik ketenagalistrikan SMKN 1 Pleret dan mengetahui kelayakan media

pembelajaran yang dikembangkan.



F. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diperoleh dari hasil penelitian adalah sebagai berikut :

1. Bagi Siswa: Memberikan sumber belajar yang sesuai dengan kemajuan teknologi
dan karakter siswa, serta dapat melatih siswa untuk belajar mandiri

2. Bagi Guru: Memberikan media pembelajaran alternatif untuk menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif dan menarik.

3. Bagi Sekolah: Memberikan masukan positif terhadap pengembangan media
pembelajaran dan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran di sekolah.

4. Bagi Peneliti: Memberikan wawasan, pengetahuan dan pengalaman untuk
mempersiapkan diri sebagai calon guru yang siap memanfaatkan teknologi dalam
proses pembelajaran di masa yang akan datang.

G. Spesifikasi Produk
Pengembangan media pembelajaran berbasis Android untuk mata pelajaran

PKDLE ini akan menghasilkan aplikasi Android dengan format fi/e .apk yang dapat

dipasang dan digunakan secara personal melalui telepon genggam maupun tablet

yang menggunakan sistem operasi Android. Media pembelajaran berbasis Android
yang dimaksud adalah sekumpulan dokumen teks dan gambar yang berisi
kompetensi dasar, materi pembelajaran, contoh soal, soal evaluasi, dan

pembahasan soal evaluasi yang disusun dalam sebuah aplikasi Android.



BAB II

KAJIAN TEORI

A. Kajian Teori
1. Pembelajaran

Pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri dari berbagai komponen
yang saling berhubungan satu dengan yang lain. Komponen dalam pembelajaran
meliputi : tujuan, materi, metode, dan evaluasi. Keempat komponen pembelajaran
harus diperhatikan oleh guru dalam memilih dan menentukan media, metode,
strategi, dan pendekatan apa yang akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran
(Rusman, 2012: 93).

Menurut Susilana dan Riyana (2009: 1) pembelajaran merupakan suatu
kegiatan yang melibatkan seseorang dalam upaya memperoleh pengetahuan,
keterampilan dan nilai-nilai positif dengan memanfaatkan berbagai sumber untuk
belajar. Pembelajaran dapat melibatkan dua pihak yaitu siswa sebagai pembelajar
dan guru sebagai fasilitator. Hal terpenting dalam kegiatan pembelajaran adalah
terjadinya proses belajar.

Berdasarkan definisi penilaian dari para ahli, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran adalah suatu kegiatan yang memiliki empat komponen yaitu tujuan,
materi, metode, dan evaluasi. Kegiatan pembelajaran melibatkan dua pihak yakni
guru dan siswa dalam upaya memperoleh pengetahuan, keterampilan dan nilai-
nilai positif dengan memanfaatkan berbagai sumber untuk belajar. Komponen-

komponen yang saling berkaitan dalam proses pembelajaran yaitu:



a. Kurikulum, menurut KBBI kurikulum adalah perangkat mata pelajaran yang
diajarkan pada lembaga pendidikan. Menurut Sisdiknas kurikulum adalah
seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan
pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan.

b. Guru, menurut KBBI memiliki arti orang yang mengajar atau mendidik peserta
didik, dalam hal ini guru yang dimaksud adalah pendidik di sekolah. Guru
berperan sebagai pendidik dan pembimbing siswa untuk dapat memahami
materi pembelajaran juga pembimbing siswa dalam berperilaku.

c. Siswa, siswa atau peserta didik merupakan subjek dari proses pembelajaran.
Peserta didik akan menerima materi pembelajaran yang disampaikan oleh
guru.

d. Metode, metode merupakan cara atau pola yang digunakan guru untuk
menyampaikan pesan kepada siswa.

e. Materi dan Bahan Ajar, materi atau bahan ajar merupakan pokok bahasan yang
akan disampaikan oleh guru dan diterima oleh siswa.

f. Evaluasi, evaluasi merupakan proses untuk mengetahui tingkat keberhasilan
suatu proses pembelajaran, evaluasi biasanya dilakukan dengan memberikan
beberapa soal kepada siswa baik secara lisan maupun tertulis.

2. Pembelajaran Mandiri
Menurut Rusman (2012: 357) belajar mandiri merupakan kegiatan belajar yang

lebih menitikberatkan pada kesadaran siswa untuk belajar serta memegang

kendali atas pembelajaran yang dilakukan. Belajar mandiri berkaitan dengan

bagaimana proses belajar itu terjadi. Kegiatan belajar mandiri memberikan



kebebasan kepada siswa untuk menentukan waktu dan cara belajar yang akan
dilakukan dalam usaha menguasai kompetensi tertentu.

Wedemeyer dalam Rusman (2012: 353) menjelaskan bahwa peserta didik yang
belajar mandiri memiliki kebebasan untuk belajar tanpa harus menghadiri
pembelajaran dengan guru di kelas. Kegiatan belajar mandiri memberikan
beberapa kebebasan untuk siswa yaitu: kebebasan untuk menentukan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai, menentukan bahan belajar dan cara
mempelajarinya, menetukan durasi belajar sesuai dengan kecepatan belajar, dan
menentukan cara evaluasi yang digunakan untuk mengukur kemampuannya.

Berdasarkan dua pendapat ahli tentang pembelajaran mandiri, dapat
dijelaskan bahwa pembelajaran mandiri berkaitan dengan cara belajar yang
dilakukan. Pembelajaran mandiri merupakan kegiatan yang dilakukan oleh
seseorang atas dasar kemauan dari dalam diri untuk dapat menguasai kompetensi
tertentu dan memegang kendali penuh dalam proses pembelajaran yang
dilakukan. Proses pembelajaran mandiri membuat pembelajar memiliki rasa
kebebasan untuk merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi kegiatan
pembelajaran.

3. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media

Kata media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak dari kata
medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Medoé adalah
perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan (Sadiman dkk,

2012: 6). Menurut Gagne dalam Sadiman, dkk (2012: 6) mengatakan bahwa media



adalah berbagai jenis komponen yang terdapat dalam lingkungan siswa yang
dapat merangsang siswa untuk belajar.

Briggs berpendapat bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat
menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar. Contoh media yang
dimaksud adalah buku, film, kaset, film bingkai, dIl. Dapat disimpulkan bahwa
keduanya berpendapat bahwa media adalah berbagai komponen berupa alat fisik
disekitar siswa yang dapat merangsang minat siswa untuk belajar. Media sangat
diperlukan dalam proses pembelajaran karena pada dasarnya proses belajar
mengajar adalah proses komunikasi yaitu penyampaian materi dari penyampai ke
penerima atau dari guru kepada siswa. Penggunaan media pembelajaran yang
tepat akan memudahkan siswa untuk menyerap materi pembelajaran.

Berbeda dengan Briggs maupun Gagne, Gerlach dan Ely dalam Sutjipto dan
Kustandi (2013: 7) mengemukakan pengertian media yang lebih luas yakni secara
garis besar, media adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun suatu
kondisi atau membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan,
atau sikap. Media yang dimaksud adalah guru, buku teks, dan lingkungan sekolah.

Berdasarkan penjelasan media menurut para ahli dapat disimpulkan bahwa
media adalah berbagai komponen yang membangun suatu kondisi sehingga siswa
mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Komponen tersebut
berupa atal fisik, manusia, materi , atau kejadian.

b. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk

menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian,

minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan
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belajar (Daryanto, 2013: 6). Daryanto mengungkapkan bahwa media
pembelajaran memiliki arti yang sangat luas dengan menyebutkan bahwa media
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, oleh
sebab itu dapat diartikan bahwa seluruh aspek yang berperan dalam penyampaian
pesan pada proses pembelajaran dikatakan sebagai media pembelajaran.

Berdasarkan uraian para ahli tentang media pembelajaran, maka diambil
kesimpulan bahwa media pembelajaran adalah komponen komunikasi yang dapat
merangsang perhatian, pikiran, perasaan maupun minat siswa untuk belajar.
Komponen komunikasi dapat berupa segala sesuatu yang dapat berperan dalam
proses penyampaian pesan.

Posisi media pembelajaran sebagai komponen komunikasi ditunjukan pada

Gambar 1 sebagai berikut :

SUMBER

gl

Pengalaman Pengalaman Penerima

Gambar 1. Posisi Media dalam Sistem Pembelajaran (Yudhi Munadi, 2013: 7)
c. Fungsi Media Pembelajaran
Daryanto (2013: 4) menjelaskan secara umum media mempunyai kegunaan,
antara lain :
1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra.
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3)

4)

3)

6)

Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan
sumber belajar.

Memungkinkan anak untuk belajar mandiri sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya.

Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan
menimbulkan persepsi yang sama.

Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, guru
(komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, siswa (komunikan),
dan tujuan pembelajaran.

Terdapat empat fungsi media pembelajaran khususnya media visual yang

dikemukakan oleh Levie & Lentz dalam Azhar Arsyad (2014: 21), yaitu :

1)

2)

3)

Fungsi Atensi media visual, fungsi atensi merupakanbagian inti yaitu untuk
menarik dan mengarahkan perhatian siswa kepada makna visual yang
ditampilkan atau menyerupai teks sesuai dengan isi materi pembelajaran.
Fungsi Afektif media visual dapat dilihat dari tingkat kenikmatan atau
kesenangan siswa ketika mempelajari materi dalam bentuk teks bergambar.
Gambar atau lambang dapat menggugah emosi dan sikap siswa. Misal dalam
media pembelajaran PKDLE dapat dilengkapi dengan gambar perbedaan
gelombang pada tegangan AC dan DC.

Fungsi Kognitif media visual dapat terlihat dari banyaknya temuan penelitian
yang mengungkapkan bahwa Ilambang visual atau gambar dapat
memperlancar pencapaian tujuan untuk mengingat pesan atau informasi yang

terkandung pada gambar.
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4)

Fungsi kompensatoris media visual terlihat dari hasil penelitian bahwa media
visual dapat mempermudah siswa yang lemah dalam membaca untuk
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali, dengan
kata lain media visual dapat membantu siswa untuk lebih mudah memahami

informasi yang terkandung dalam gambar atau lambang yang ditampilkan.

. Manfaat Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran tentu mendatangkan manfaat yang lebih

besar bagi proses pembelajaran. Sudjana & Rivai dalam Azhar Arsyad (2014: 28)

mengemukakan bahwa manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa

yaitu :

1)

2)

3)

4)

Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.

Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami
oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan
pembelajaran.

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.

Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengar uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain.

Encyclopedia of Education Research dalam Azhar Arsyad (2014: 28) merincikan

manfaat media pendidikan sebagai berikut :

13



1)

2)

3)

4)

)

6)

7)

Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir, oleh karena itu
mengurangi verbalisme.

Memperbesar perhatian siswa.

Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar, oleh
karena itu membuat pelajaran lebih mantap.

Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan keguatan berusaha
sendiri di kalangan siswa.

Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu, terutama melalui gambar
hidup.

Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu perkembangan
kemampuan berbahasa.

Memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh dengan cara lain, dan
membantu efisiensi dan keragaman yang lebih banyak dalam belajar.

Berdasarkan uraian para ahli tentang manfaat media pembelajaran, dapat

disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat menumbuhkan motivasi belajar

karena lebih menarik perhatian siswa. Siswa lebih mudah memahami materi

pembelajaran karena penjelasan materi pembelajaran dapat dijelaskan lebih detail

dan mendalam. Media juga dapat memberi pengalaman baru bagi siswa sehingga

materi pembelajaran lebih mudah dipahami maupun diterapkan.

Media tidak hanya mempermudah siswa melainkan juga mempermudah guru

dalam menyampaikan materi pembelajaran. Setiap siswa memiliki persepsi yang

berbeda terhadap materi yang disampaikan. Siswa tidak dapat menyerap materi

secara keseluruhan kemungkinan besar disebabkan oleh penyampaian materi

secara langsung tanpa menggunakan media. Penggunaan media yang tepat akan
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memudahkan guru untuk menuangkan isi materi ke dalam media, kemudian
seluruh siswa akan memahami materi dengan mempelajari bentuk media yang
sama.

Sadiman, Arief S. (dkk) (2012: 12) menjelaskan bahwa dalam proses
penyampaian pesan terdapat dua istilah yaitu encoding dan decoding. Proses
penuangan pesan ke dalam simbol-simbol komunikasi itu disebut encoding
sedangkan penafsiran simbol-simbol komunikasi yang mengandung pesan-pesan
tersebut disebut decoding. Encoding dilakukan oleh guru sebagai penyampai pesan
sedangkan proses decoding dilakukan oleh siswa sebagai penafsir pesan. Beliau
mengilustrasikan dalam dua bentuk gambaran proses komunikasi yaitu gambaran

komunikasi yang berhasil dan gagal sebagai berikut.

S

<
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»
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Gambar 2. Proses Komunikasi yang Gagal (Sadiman. Arief (dkk), 2012:13)
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Gambar 3. Proses komunikasi yang berhasil (Sadiman, Arief (dkk): 2012: 14)
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e.

Klasifikasi Media Pembelajaran

Sejatinya perkembangan media sejalan dengan perkembangan teknologi,

menurut Schramm dalam Daryanto (2013: 17) media diklasifikasikan menjadi

media rumit, media mahal, dan media sederhana. Schramm mengelompokan

media menurut kemampuan daya liputan, yaitu (1) liputan luas dan serentak

seperti TV, radio, facsimile. (2) liputan terbatas pada ruangan, seperti film, video,

slide, poster audio tape. (3) media untuk belajar individual, seperti buku, modul,

program belajar dengan komputer dan telepon.

Azhar Arsyad (2014: 31) menjelaskan bahwa media pembelajaran dapat

dikelompokkan menjadi empat kelompok, yaitu (1) media hasil teknologi cetak, (2)

media hasil teknologi audio-visual, (3) media hasil teknologi yang berdasarkan

komputer, dan (4) media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer.

1)

2)

3)

4)

Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan materi berupa buku atau
materi visual statis yang dihasilkan melalui proses percetakan mekanis maupun
fotografis.

Teknologi audio-visual adalah cara menghasilkan atau menyampaikan materi
pembelajaran berupa audio dan visual dengan menggunakan mesin-mesin
mekanis.

Teknologi berbasis komputer merupakan cara menghasilkan atau
menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber yang berbasis
mikroprosesor.

Teknologi gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan menyampaikan
materi dengan cara menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang

dikendalikan oleh komputer.
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f. Pemilihan Media Pembelajaran
Media pembelajaran sebagai komponen pembelajaran perlu dipilih sedemikian

rupa sehingga dapat berfungsi secara efektif. Pemilihan suatu media tertentu oleh

seorang guru didasarkan atas pertimbangan antara lain: (1) ia merasa sudah akrab
dengan media itu, misalnya papan tulis atau proyektor transparansi. (2) ia merasa
bahwa media yang dipilihnya dapat menggambarkan dengan lebih baik daripada
dirinya sendiri, misalnya diagram pada 7lip chart. (3) media yang dipilihnya dapat
menarik minat dan perhatian peserta didik, serta menuntunnya pada penyajian
yang lebih instruktur dan terorganisasi. Pertimbangan diharapkan dapat memenubhi

kebutuhan guru dalam mencapaikan tujuan yang ditetapkan (Sukiman, 2012: 47).
Sudjana dan Rivai (2011: 4-5) mengemukakan bahwa dalam memilih media

untuk kepentingan pengajaran sebaiknya memperhatikan kriteria-kriteria sebagai

berikut:

1) Ketepatannya dengan tujuan pembelajaran, artinya media pengajaran dipilih
atas dasar tujuan instruksional yang telah ditetapkan.

2) Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, artinya bahan pelajaran yang sifatnya
fakta, prinsip, konsep, dan generalisasi sangat memerlukan bantuan media
agar lebih mudah dipahami siswa.

3) Kemudahan memperoleh media, artinya media yang diperlukan mudah
diperoleh, setidaknya-tidaknya mudah dibuat oleh guru pada waktu mengajar.

4) Keterampilan guru dalam menggunakannya, artinya apa pun jenis media yang
diperlukan syarat utama adalah guru dapat menggunakannya dalam proses

pengajaran.
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5) Tersedia waktu untuk menggunakannya, artinya media tersebut dapat
bermanfaat bagi siswa selama pengajaran berlangsung.

6) Sesuai dengan taraf berfikir siswa, artinya memilih media untuk pendidikan dan
pengajaran harus sesuai dengan taraf berfikir siswa, sehingga makna yang
terkandung di dalamnya dapat dipahami oleh siswa.

g. Penilaian Media Pembelajaran

Komponen instrumen penilaian bahan ajar berbasis Teknologi Informasi dan
Komunikasi menurut Direktorat Pembinaan SMA (2010: 16-17) mengacu pada
empat bagian, yaitu (1) aspek substansi materi, diantaranya merujuk pada
kebenaran materi, kedalaman materi, kekinian isi materi, dan keterbacaan bahan
ajar. (2) desain pembelajaran, dinilai dari judul, standar kompetensi, kompetensi
dasar, indikator, materi, contoh soal, latihan, penyusun, dan referensi bahan ajar.
(3) tampilan atau komunikasi visual, dinilai berdasarkan navigasi, tipografi, media,
warna, animasi, dan /ayout. (4) pemanfaatan software, dinilai dari interaktif,
software pendukung, dan keaslian bahan ajar yang dibuat.

Menurut Walker & Hess dalam Arsyad (2014: 219-220) mengemukakan
kriteria dalam mengkaji perangkat lunak media pembelajaran yang berdasarkan
kepada (1) kualitas isi dan tujuan, meliputi ketetapan, kepentingan, kelengkapan,
minat atau perhatian, keadilan, dan kesesuaian dengan situasi siswa. (2) kualitas
instruksional, diantaranya adalah memberikan kesempatan belajar, memberikan
bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, fleksibilitas instruksionalnya,
hubungan dengan program pembelajaran lain, kualitas sosial interaksi
instruksionalnya, kualitas tes dan penilaiannya, dapat memberi dampak bagi siswa,

dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya. (3) kualitas teknis,
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meliputi keterbacaan, mudah digunakan, kualitas tampilan, kualitas penanganan
jawaban, kualitas pengelolaan program, dan kualitas pendokumentasian.

Berdasarkan beberapa uraian tentan penilaian media pembelajaran, penilaian
media pembelajaran PKDLE berbasis Android dibagi ke dalam beberapa aspek
penilaian. Aspek penilaian yang digunakan adalah aspek desain pembelajaran,
substansi materi, manfaat, tampilan media, dan software. Aspek penilaian menjadi
dasar perumusan instrumen kelayakan media pembelajaran untuk para ahli dan
respon penilaian siswa. Penilaian kelayakan media pembelajaran dilakukan oleh
ahli media dan ahli materi. Ahli materi memberikan penilaian berdasarkan aspek
desain pembelajaran, substansi materi, dan manfaat. Ahli media memberikan
penilaian berdasarkan aspek tampilan media dan software, sedangkan penilaian
siswa berdasarkan aspek materi, manfaat , tampilan media dan software.
4. Ponsel Sebagai Media Pembelajaran
a. Mobile Learning

Majid (2012) menjelaskan bahwa mobile learning (m-learning) adalah
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dan perangkat mobile. Perangkat
yang dimaksud dapat berupa PDA, telepon seluler, laptop, tablet PC, dan
sebagainya. Pemanfaatan media seluler akan memudahkan pengguna dalam
mengakses media pembelajaran tanpa dibatasi ruang dan waktu.

Mobile learning adalah pembelajaran yang dilakukan dengan menggunakan
teknologi perangkat mobile yang memungkinkan siapapun untuk mengakses
informasi dan materi pembelajaran dimanapun dan kapanpun. Mobile learning

memberi kebebasan kepada pengguna untuk memiliki kendali penuh dalam
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menentukan waktu dan tempat untuk belajar sehingga pengguna tidak harus pergi

ketempat tertentu dan pada waktu tertentu untuk belajar (Mohamed Ally, 2009:1).

Berdasarkan penjelasan tentang mobile learning, dapat disimpulkan bahwa

mobile learning adalah suatu kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan

perangkat mobile sebagai media pembelajaran. Kegiatan pembelajaran yang

dilakukan memberikan kendali penuh pada pengguna untuk menentukan tempat

dan waktu kapan ia akan belajar sehingga pengguna dapat mengakses materi

pembelajaran kapanpun dan dimanapun. Karakteristik mobile learning dijelaskan

oleh Jinlong (2012) adalah sebagai berikut.

1)

2)

3)

4)

Dimanapun dan kapanpun, karakteristik ini yang paling membedakan dari
mobile learning dan e-learning tradisional. Dukungan peralatan yang memadai
(smart phone) dan dukungan jaringan internet (3g atau wireless) menberikan
kebebasan siswa untuk belajar dimapun dan kapanpun. Misalnya siswa yang
sedang didalam bus, dia masih bisa belajar menghafal kosa kata bahasa Inggris
dengan menggunakan apliksi tertentu yang ada di Aandphone.

Situasional, dengan menggunakan mobile learning proses belajar dapat
dilakukan lebih fleksibel sesuai dengan keadaan. Siswa bisa mendapat lebih
banyak pengetahuan dan lebih cepat mengaplikasikan ilmu yang didapat.
Real time, dengan menggunakan mobile learning siswa bisa mendapatkan
umpan balik dari guru saat itu juga atau guru bisa memberikan pertanyaan
kepada siswa kapan saja dengan menggunakan mobile learning dan proses
diskusi bisa dilakukan dalam saat itu juga (real time)

Meningkatkan rasa memiliki, dengan memanfaatkan mobile /learning

pembelajaran seperti menyelesaikan masalah yang aktual. Peserta didik
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menjadi sangat terbantu dengan adanya aplikasi yang mendukung mobile

learning, itu buka hanya sekedar mesin, tapi menjadi penolong yang tidak

terpisahkan. Peserta didik akan berada di dalam jaringan dan mobile learning
menghasilkan rasa kepemilikan yang kuat.
b. Android

Android adalah sistem operasi untuk perangkat smartphone dan tablet PC yang
dikembangkan oleh Google. Android merupakan platform terbuka yang
memungkinkan pengembang menciptakan aplikasi mereka. Awalnya Android
dikembangkan oleh Android Inc pada Oktober 2003 di California, kemudian
diakuisisi oleh Google pada Agustus 2005. Peluncuran ponsel cerdas pertama
dengan sistem operasi Android 1.0 yakin HTC Dream (G1l) pada tanggal 23
September 2008 (Eko Priyo Utomo, 2012: 1).

Android kini telah mengalami perkembangan hingga versi terbaru yakni
Android 5.0 (Lollipop). Android memiliki kode nama pada tiap nomor versi.
Penamaan tiap versi Android diambil dari nama-nama makanan seperti Ice Cream
Sanawich, Jelly Bean, KitKat, dan Lolljpop. Versi-versi OS Android yang telah dirilis
oleh Google adalah sebagai berikut: Android versi 1.0, Android versi 1.1, Android
versi 1.5 (Cupcake), Android versi 1.6 (Donut), Android versi 2.0 (Eclair), Android
versi 2.01 (Eclair), Android versi 2.1 (Eclair), Android versi 2.2 (Froyo), Android
versi 2.3 (Gingerbread), Android versi 3.0, 3.1, 3.2 (Honeycomb), Android versi
4.0 (Ice Cream Sandwich), Android versi 4.1, 4.2 dan 4.3 (Jelly Bean), Android
versi 4.4 (Kitkat), Android versi 5.0 (Lollipop) (Dawn Griffiths dan David Griffiths,

2015: 11).
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Pengembangan aplikasi Android didukung penuh oleh Google. Google
menyediakan software untuk pengembangan aplikasi adroid yaitu SDK (Software
Development Kit) Android, sedangkan untuk proses pembuatan dan
pengembangan aplikasi Android, pengembang (developer) menggunakan aplikasi
pengembang App Inventor.

c. Program App Inventor untuk Pengembangan Aplikasi Android

Mulyadi (2013: 1) menjelaskan App Inventor adalah sebuah foo/ untuk
membuat aplikasi Android yang berbasis visual block programming, sehingga
pengguna bisa membuat aplikasi tanpa melakukan codding. Visual block
programming maksudnya adalah dalam penggunaannya wuser akan melihat,
menggunakan, menyusun dan drag-drops “blok” yang merupakan simbol-simbol
perintah dan fungsi event handler tertentu dalam membuat aplikasi, dan secara
sederhana bisa disebut tanpa menuliskan kode program.

Aplikasi App Inventor pada dasarnya adalah aplikasi yang disediakan oleh
google dan sekarang di-maintenance oleh Massachusetts Institute of Technology
(MIT). App Inventor selesai dibuat pada 12 juli 2010 dan dirilis untuk umum pada
31 Desember 2011. Saat ini App Inventor dipegang oleh MIT Centre for Mobile
Learning dengan nama MIT App Inventor. Beberapa aplikasi yang dapat dibuat
menggunakan App Inventor antara lain: Aplikasi game, aplikasi edukasi, aplikasi
berbasis tracking lokasi, aplikasi SMS, aplikasi berbasis web, aplikasi kompleks.

Pengguna diwajibkan memiliki akun Gmail untuk dapat mengakses App
Inventor. Pengguna dapat mendaftar dengan mengakses URL Attp.//gmail.com

apabila belum memiliki akun Gmail. Program App Inventor dapat diakses dengan
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membuka alamat ai2.appinventor.mit.edu pada kolom web browser. Wolber, dkk
(2014: 2) menjelaskan dalam App Inventor terdapat tiga komponen penting yaitu:
1) The Component Designer, pada komponen desain pengguna dapat memilih
komponen-komponen yang akan digunakan pada aplikasi. Komponen desain
akan menampilkan tampilan dari aplikasi yang akan dibuat. Tampilah halaman

komponen desain dapat dilihat pada Gambar 4.

- c P L TR P M
o
f. MIT App
o

SR

Gambar 4. Halaman Komponen desain (David Wolber, dkk, 2014: 2)
2) The Block Editor, blok editor dalam aplikasi ini merupakan halaman
pemrograman yang digunakan untuk mendesain program dengan cara memilih
componen program berupa puzzle dan menyusunnya seperti pemrograman

pada umumnya. Tampilan halaman blok editor dapat dilihat pada Gambar 5.
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Gambar 5. Halaman Blok Editor (David Wolber, dkk, 2014: 3)

3) Android device, perangkat ponsel Android tentu saja dibutuhkan untuk
mencoba/mengetes aplikasi pada pengguna akhir (end user). Contoh
perangkat Android yang dapat digunakan untuk menjalankan aplikasi dapat

dilihat pada Gambar 6 yaitu perangkat Android versi 4.3 (Jelly Bean).

Gambar 6.APerangkat Ponsel Android
5. Materi Penerapan Konsep Dasar Listrik dan Elektronika (PKDLE)
Penerapan Konsep Dasar Listrik dan Elektronika (PKDLE) merupakan mata
pelajaran dasar yang diberikan kepada siswa kelas X program keahlian teknik
ketenagalistrikan di SMKN 1 Pleret. Media pembelajaran PKDLE yang akan dibuat

adalah pada kompetensi dasar menganalisis rangkaian listrik arus searah dengan
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empat materi pokok yakni hukum ohm, hukum kirchoff 1, hukum kirchoff 2, dan
analisis rangkaian seri, paralel, seri-paralel.

Tabel 1. Kompetensi Dasar PKDLE.

Kompetensi Dasar Materi Pokok
1.2 Menganalisis 1.2.1 Hukum ohm, hukum Kirchoff
rangkaian listrik arus, dan hukum Kirchoff
arus searah tegangan
1.2.2 Penyederhanaan rangkaian
seri, pararel, seri-pararel

B. Penelitian yang Relevan
Beberapa penelitian yang relevan yang melakukan penelitian pengembangan

tentang media pembelajaran berbasis mobile application adalah :

1. Fajar Mubarok (2015) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Mobile Application Menggunakan App Inventor Pada Mata Pelajaran
Mekanika Teknik Untuk Siswa Kelas X Studi Keahlian TGB SMK Negeri 3
Yogyakarta”. Berdasarkan hasil penelitian didapat skor rerata kelayakan
sebesar 37,3 dan dikategorikan “layak”, selain itu terjadi peningkatah hasil
belajar dalam proses pembelajaran dibuktikan dengan perolehan gain score
dari analisis nilai pretest dan posttest sebesar 0,58 dalam kategori sedang.

2. Yusron Mubarok (2013) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Mobile Application Menggunakan Flash Lite 2.0 pada Mata Diklat
Baterai untuk Siswa Kelas X Semester I Bidang Keahlian Teknik Sepeda Motor
SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta”. Hasil dari penelitian ini adalah identifikasi
kebutuhan media pembelajaran meliputi jenis teks, ukuran teks, warna teks,

tata letak teks, letak gambar pendukung, warna background, keterangan
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tombol, jenis animasi, efek suara tombol dan jenis suara backsound . Semua

data dapat dimasukan kecuali jenis suara backsound. Kelayakan media

pembelajaran mendapat penilaian “sangat layak”

3. Laifa Rahmawati (2011) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
IPA Terpadu Tema "“Pendengaran” untuk Siswa SMP Berbasis Mobile
Application dengan Flash Lite 1.1.”. Hasil penelitian ini adalah penggunaan
media mempengaruhi hasil belajar siswa dengan perolehan gain score sebesar
0,73 dalam kategori tinggi.

C. Kerangka Berpikir
Penerapan Konsep Dasar Listrik dan Elektronika (PKDLE) merupakan mata

pelajaran produktif kelas X program keahlian Teknik Ketenagalistrikan di SMKN 1

Pleret. Salah satu kompetensi dasar pada mata pelajaran PKDLE adalah

Menganalisis Rangkaian Listrik Arus Searah. Materi pembelajaran dalam

kompetensi Menganalisis Rangkaian Listrik Arus Searah diantaranya hukum ohm,

hukum kirchoff 1, hukum kirchoff 2, dan analisis rangkaian seri-paralel.

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran dapat menjadi sarana dalam proses
penyampaian materi pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang
interaktif dapat membantu siswa untuk lebih mudah memahami materi
pembelajaran serta dapat membangkitkan minat siswa untuk lebih giat
mempelajari materi pembelajaran.

Media pembelajaran berbasis Android pada mata pelajaran PKDLE kompetensi
Menganalisis Rangkaian Listrik Searah adalah media pembelajaran yang dirancang

untuk memberikan fasilitas belajar secara personal bagi siswa. Konsep media
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pembelajaran yang berbasis Android diharapkan dapat membantu siswa lebih
optimal dalam menyerap materi yang diajarkan. Media pembelajaran berbasis
Android dapat membantu siswa untuk belajar dimana saja dan kapan saja. Media
pembelajaran berbasis Android juga membantu siswa untuk belajar sesuai dengan
kemampuan dan kecepatan pemahaman masing-masing. Media pembelajaran
berbasis Android diharapkan bisa mengoptimalkan fungsi gadget yang dimiliki oleh
siswa sebagai sarana untuk belajar.

Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran berbasis Android
menggunakan aplikasi pengembang App Inventor. Produk awal yang dihasilkan
merupakan hasil diskusi grup antara peneliti dan dosen pembimbing. Produk awal
selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan media pembelajaran. Setelah melakukan
validasi, media pembelajaran direvisi berdasarkan saran dari para ahli kemudian
diimplementasikan pada kelompok siswa.

D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan masalah yang telah disebutkan, maka pertanyaan penelitian
dapat dirumuskan adalah:

1. Bagaimana pengembangan aplikasi media pembelajaran pada berbasis

Android?

2. Bagaimana kelayakan aplikasi media pembelajaran PKDLE berbasis Android

menurut ahli materi, ahli media, dan siswa?
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah jenis penelitian dan
pengembangan atau Research And Development (R&D). Nana Syaodih (2006:
164) mengemukakan bahwa penelitian dan pengembangan adalah suatu proses
yang dikakukan untuk mengembangkan produk baru maupun menyempurnakan
produk yang sudah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Produk yang akan
dikembangkan oleh peneliti adalah media pembelajaran berbasis Android pada
mata pelajaran PKDLE kelas X program keahlian Teknik Instalasi Tenaga Listrik.
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE yang
diadaptasi dari Lee & Owens (2004). ADDIE merupakan singkatan dari Analysis,
Design, Development & Implementation, dan Evaluation. Model penelitian ADDIE
digunakan karena lebih mudah dipahami, selain itu juga ADDIE dikembangakan
secara sistematis dan berpijak pada landasan yang teoritis desain pembelajaran
yang dikembangkan.
B. Prosedur Pengembangan

Penelitian membutuhkan prosedur pengembangan yang sesuai dengan
penelitian pengembangan untuk mencapai produk yang diharapkan. Prosedur
penelitian  pengembangan dalam penelitian ini  menggunakan model
pengembangan ADDIE. Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran ini

dapat dilihat pada Gambar 7 berikut.
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Analisis (Analysis)

eAnalisis Kebutuhan (need assesment)

P

Evaluasi (evaluation) Perancangan (Design)
*Uji coba kelompok kecil ePerancangan site-map
eUji coba lapangan ePerancangan flow chart

Pengembangan dan Implementasi
(Development & Implementation)

*Pra produksi
*Produksi
ePasca produksi & pemeriksaan kualitas

Gambar 7. Langkah-langkah Pengembangan Media Pembelajaran

Penjelasan lebih rinci tentang langkah-langkah pengembangan media
pembelajaran adalah sebagai berikut:

1. Analisis (Analysis)

Tahap analisis merupakan tahap awal dalam proses pengembangan. Analisis
dilakukan dengan melakukan analisis kebutuhan (need assesment). Analisis
kebutuhan terdiri dari 6 langkah yang harus dilalui. Langkah - langkah tersebut
antara lain :

a. Determine the Present Condition, pada langkah ini peneliti melakukan
observasi pembelajaran dan wawancara. Observasi pembelajaran dan
wawancara dilakukan untuk mengetahui kegiatan yang dilakukan ketika

pembelajaran berlangsung dan penggunaan media pembelajaran.
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b. Define the job, menganalisis kompetensi dasar yang ada pada mata pelajaran
PKDLE.

C. Rank the goals in Order of Importance, mengurutkan tujuan berdasarkan
daftar prioritas yang dilakukan untuk melakukan sebuah tujuan.

d. Identify Discrepancies, melakukan identifikasi perbedaan yang ada disekolah
antara kondisi sebenarnya dan kondisi ideal kemudian mengurutkan kegiatan
yang seharusnya dilakukan tapi tidak dilakukan dalam pembelajaran.

e. Determine Positive Area, menjabarkan mengenai kelebihan yang dimiliki oleh
sekolah atau kelas dan pendukung lainnya.

f.  Set Priorities for Action, pada tahap ini peneliti mengatur tindakan yang
dilakukan untuk mewujudkan tujuan.

2. Perancangan (Design)

Tahap perancangan merupakan tahap pembuatan kerangka produk yang
meliputi perancangan site map dan perancangan flow chart. Perancangan produk
tidak lepas dari hasil analisis kebutuhan. Kerangka produk yang disusun sebagai
pedoman untuk tahapan pengembangan dan implementasi diantaranya :

a. Perancangan Site-map
Site-map menampilkan rancangan navigasi secara singkat yang

menggambarkan hubungan antar halaman satu dengan halaman lainnya. Tujuan

dari pembuatan site-map vyaitu untuk memudahkan organisasi pengoperasian
antar halaman pada media pembelajaran agar terstruktur dengan baik.

b. Perancangan Flowchart
Flowchart berisi tentang alur media pembelajaran interaktif secara ringkas.

Flowchart dikembangkan berdasarkan site-map yang telah dibuat. Tujuan dari
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pembuatan flowchart yaitu untuk memudahkan penyusunan alur media

pembelajaran.

c. Perancangan Story Board
Pembuatan story board bertujuan untuk menentukan desain antarmuka media

pembelajaran sesuai dengan desain flowchart dan site-map yang telah dibuat.

Story board berfungsi sebagai pedoman dalam pembuatan media pembelajaran

agar dapat terstruktur dengan baik.

3. Pengembangan dan Implementasi (Development & Implementation)
Tahap pengembangan dan implementasi merupakan tahap pengembangan

media pembelajaran berbasis Android dengan mengimplementasikan kerangka

produk yang telah dibuat pada tahap perancangan. Tahapan yang dilakukan yaitu:

(a) Pra-produksi, (b) Produksi dan (c) Pasca produksi & Pemeriksaan kualitas.

a. Pra-produksi, tahap pra produksi merupakan tahap persiapan. Persiapan yang
dilakukan yaitu dengan memasang dan memeriksa aplikasi pengembang yang
akan digunakan yaitu aplikasi App Inventor dan CorelDRAW X4.

b. Produksi, tahap produksi merupakan tahap implementasi kerangka produk
menjadi produk awal berupa aplikasi media pembelajaran PKDLE berbasis
Android. Media pembelajaran dikembangkan menggunakan aplikasi
pengembang App Inventor dan perangkat lunak pendukung lainnya.

c. Pasca produksi & Pemeriksaan kualitas, pada tahap ini akan dilakukan proses
pemeriksaan kualitas dengan melakukan validasi ahli dan revisi produk.

1) Validasi ahli
Validasi yang dilakukan berupa validasi materi dan validasi media dengan ahli

media dan ahli materi. Validasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan
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produk serta untuk mendapat saran dan tanggapan guna memperbaiki kualitas
media pembelajaran sebelum dilakukan tahap uji coba pada siswa.
2) Revisi Produk

Tahap revisi produk dilakukan dengan memperbaiki produk awal yang telah
dibuat. Revisi produk dilakukan berdasarkan hasil validasi dari para ahli yaitu ahli
materi dan ahli media. Setelah melakukan revisi produk, maka produk media
pembelajaran dapat digunakan oleh siswa.

4. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi dilakukan dengan menguji coba media pembelajaran kepada
siswa. Tujuan dari uji coba ini untuk mengetahui respon penilaian siswa terhadap
media pembelajaran yang dikembangkan. Uji coba produk dilaksanakan dalam dua
tahapan vyaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan. Tahapan yang
dilakukan adalah sebagai berikut:

a. Uji coba kelompok kecil

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan setelah perbaikan media pembelajaran
berdasarkan saran dari ahli materi dan ahli media. Uji coba kelompok kecil
dilakukan pada 5 siswa kelas X SMK Negeri 1 Pleret program keahlian Teknik
Ketenagalistrikan. Uji coba kelompok kecil dilakukan untuk mengetahui respon
penilaian siswa dalam skala kecil serta mendapat saran dan komentar tentang
media pembelajaran berbasis Android. Selanjutnya perbaikan dilakukan kembali
pada media pembelajaran berdasarkan saran dan komentar siswa pada uji coba

kelompok kecil.
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b. Uji coba lapangan

Uji coba lapangan dilakukan pada pengguna akhir atau siswa kelas X SMK
Negeri 1 Pleret program keahlian Teknik Ketenagalistrikan yang berjumlah 26
orang. Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui respon penilaian siswa pada
skala besar atau lapangan.
C. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis andoid dilaksanakan
di SMKN 1 Pleret, Bantul. Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis
Android dilakukan pada 12 Agustus hingga 12 September 2015.
D. Subjek Penelitian

Subjek penelitian dalam penelitian pengembangan ini adalah: (1) Dua orang
ahli materi dan dua orang ahli media untuk menguji alpha (2) Siswa kelas X
program keahlian Teknik Ketenagalistrikan di SMKN 1 Pleret sejumlah 31 siswa
yang mengikuti mata pelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik dan Elektronika
untuk menguji beta.
E. Metode dan Alat Pengumpul Data

Metode dan alat pengumpul data mencakup teknik pengumpulan data,
instrumen penelitian, dan validitas instrumen. Metode dan pengumpulan data
dijelaskan sebagai berikut.
1. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh data atau informasi dalam
penelitian melalui pengukuran-pengukuran tertentu. Teknik pengumpulan data
yang dilakukan pada penelitian ini adalah : (1) Pengamatan/observasi; (2)

Wawancara; (3) Angket/kuisioner.
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a. Observasi

Observasi dilakukan dengan cara mengamati proses pembelajaran di kelas.
Observasi bertujuan untuk mengamati dan mengetahui media pembelajaran yang
digunakan guru dalam proses pembelajaran, metode mengajar, penyampaian
materi, dan sikap siswa di kelas.
b. Wawancara

Wawancara dilakukan dengan guru pengampu mata pelajaran PKDLE.
Wawancara dilakukan sebagai dasar dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis Android. Pertanyaan yang dibuat tidak menggunakan pedoman
wawancara tetapi dibuat oleh peneliti berdasarkan kebutuhan pengumpulan data.
C. Kuisioner/ angket

Angket digunakan untuk mengetahui kelayakan media dan mengetahui respon
penilaian siswa. Angket yang dibuat menggunakan skala /ikert dengan 5 skala
yaitu, sangat layak, layak, cukup layak, kurang layak, tidak layak. Angket disusun
menjadi tiga jenis berdasarkan peran dan posisi responden dalam penelitian ini.
Angket tersebut meliputi: (1) angket ahli materi, (2) angket ahli media, dan (3)
angket siswa.
2. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini merupakan hasil adaptasi dari
penilaian bahan ajar berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi menurut
Direktorat Pembinaan SMA dan kriteria media pembelajaran menurut Walker dan
Hess dengan pengembangan dan penyesuaian lanjut oleh peneliti sesuai dengan

kebutuhan penelitian.
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a. Instrumen kelayakan media pembelajaran untuk ahli materi

Instrumen untuk ahli materi ditinjau dari aspek desain pembelajaran, substansi
materi dan manfaat. Instrumen untuk ahli materi dibuat untuk mengetahui
kelayakan media pembelajaran dari persepsi ahli materi. Kisi-kisi instrumen
penilaian ahli materi dijelaskan pada Tabel 2.

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Materi

No. Aspek Indikator e el Juml_ah
Butir
1. | Desain Penyampaian SK/KD 1 1
Pembelajaran Penyampaian Indikator 2 1
Penyampaian tujuan pembelajaran 3 1
Kesesuaian tujuan dengan KD 4 1
Kesesuaian materi dengan tujuan 5 1
Kesesuaian dengan karakteristik siswa 15 1
Petunjuk pengerjaan evaluasi 16 1
Kesesuaian kualitas soal evaluasi 17 1
Penilaian dan Pembahasan evaluasi 18, 19 2
2. | Substansi Urgensi materi 6 1
Materi Keruntutan materi 7 1
Ketepatan materi 8 1
Kelengkapan materi 9 1
Kejelasan materi 10 1
Kedalaman materi 11 1
Kesesuaian tingkat kesulitan materi 12 1
3. | Manfaat Menyajikan materi lebih menarik 13 1
Membangkitkan minat siswa 14 1
Jumlah butir 19

b. Instrumen kelayakan media pembelajaran untuk ahli media

Instrumen untuk ahli media pembelajaran ditinjau dari aspek tampilan media
dan software. Instrumen untuk ahli media dibuat untuk mengetahui kelayakan
media pembelajaran dari persepsi ahli media. Kisi-kisi instrumen penilaian ahli

media dijelaskan pada Tabel 3.
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Media

. No. Jumlah

No. | Aspek Indikator Butir butir
1. | Tampilan Keterbacaan teks 1 1
Media Tata letak teks 2 1
Pemilihan warna 3,4 2
Pemilihan gambar 5,6,7 3
Desain tampilan 8 1
Tata letak tombol navigasi 9 1
Tampilan tombol navigasi 10 1
Penjelasan petunjuk penggunaan 11 1
2. | Software Kelancaran dalam pengoperasian 12 1
Kemudahan pengoperasian 13 1
Komunikatif 14 1
Interaktif 15 1
Jumlah butir 15

c. Instrumen respon penilaian siswa terhadap media pembelajaran

Instrumen untuk siswa ditinjau dari aspek materi, tampilan media, manfaat
dan software. Instrumen dibuat untuk mengetahui respon penilaian siswa. Kisi-kisi
instrumen respon penilaian siswa dijelaskan pada Tabel 4.

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Respon Penilaian Siswa

No. Aspek Indikator No. Butir J%ml.ah
utir
1. | Materi Urgensi materi 1 1
Keruntutan materi 2 1
Kejelasan materi 3 1
Penyajian materi 4 1
Kualitas tes 5 1
2. | Manfaat Membantu siswa memahami materi 6 1
Mengetahui kemampuan siswa 7 1
Membangkitkan motivasi siswa 8 1
Membantu siswa dalam belajar 9 1
Memberikan kesempatan siswa untuk
X o 10 1
belajar mandiri
3. | Tampilan Keterbacaan teks 11 1
Media Tata letak teks 12 1
Pemilihan warna 13 1
Pemilihan gambar 14,15,16 3
Desain tampilan 17 1
Penjelasan petunjuk penggunaan 18 1
Tata letak tombol navigasi 19 1
4, | Software Kemudahan pengoperasian 20 1
Komunikatif 21 1
Interaktif 22 1
Jumlah butir 22
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3. Validitas Instrumen

Instrumen dikatakan valid apabila instrumen dapat dengan tepat mengukur
apa yang hendak diukur. Pengujian validitas angket dilakukan dengan validitas
konstruk dan isi melalui experts judgement. Instrumen dikonstruksi tentang aspek-
aspek yang akan diukur berdasarkan teori tertentu, kemudian experts judgement
memberikan saran dan komentar tentang instrumen yang telah disusun.
Selanjutnya experts judgement akan memberi keputusan instrumen dapat
digunakan tanpa perbaikan, ada perbaikan, dan mungkin dirombak total.
F. Teknik Analisis Data

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan beberapa
jenis data diantaranya: data observasi dan wawancara, data pengembangan, dan
data kelayakan. Data pada penelitian ini dijelaskan sebagai berikut:
1. Data observasi dan wawancara

Hasil data wawancara guru dan observasi pembelajaran PKDLE dianalisis
secara deskriptif. Hasil data tersebut digunakan untuk analisis kebutuhan dalam
pengembangan media pembelajaran.
2. Data pengembangan

Hasil data pengembangan berupa saran dan komentar terhadap media
pembelajaran yang telah diujikan kepada validator materi, validator media dan
kelompok kecil siswa. Data yang didapat dianalisis dengan metode deskriptif dan
digunakan untuk perbaikan media pembelajaran.
3. Data kelayakan

Data kelayakan diperoleh melalui angket dengan skala /kert empat pilihan

jawaban yang diberikan kepada ahli materi, ahli media, dan siswa. Selanjutnya
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data yang diperoleh dikonversikan menjadi nilai sesuai dengan kriteria penilaian.
Kriteria penilaian diadaptasi dari pendapat Burhan Nurgiyantoro (2012:257)
dimana terdapat empat kriteria penilaian. Kriteria penilaian dapat dilihat pada
Tabel 5.

Tabel 5. Kriteria Penilaian

Interval Skor Kategori
Mi + 1,50 SDi < X < Mi + 3 SDi Sangat Baik/ Sangat Layak
Mi < X < Mi + 1,50 SDi Baik/ Layak
Mi - 1,50 SDi < X < Mi Cukup Baik/ Cukup Layak
Mi - 3 SDi < X < Mi - 1,50 SDi Kurang Baik/ Kurang Baik
Keterangan :
Mi = Rata-rata ideal

%x (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)

SDi = Simpangan baku ideal

%x (skor tertinggi ideal — skor terendah ideal)

Kurang Layak Cukup Layak Layak Sangat Layak
-3 SDi -1,5 SDi Mi 1,5 SDi 3 SDi

Gambar 8. Kurva Distribusi Normal
Skor penilaian tingkat kelayakan pada Tabel 6 akan dijadikan acuan terhadap
hasil penilaian oleh ahli media, materi, dan siswa. Hasil dari skor yang diperoleh
dari angket akan menunjukan tingkat kelayakan produk media pembelajaran

PKDLE berbasis Android sebagai media pembelajaran.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
Android pada mata pelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik dan Elektronika
(PKDLE) kelas X program keahlian Teknik Instalasi Tenaga Listrik di SMKN 1 Pleret.
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui proses pengembangan
media pembelajaran berbasis Android, mengetahui kelayakan media pembelajaran
PKDLE berbasis Android menurut para ahli (ahli materi dan ahli media), dan
mengetahui respon penilaian siswa terhadap media pembelajaran. Deskripsi hasil
penelitian dijelaskan sebagai berikut.
1. Pengembangan Media Pembelajaran PKDLE Berbasis Android

Pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan menggunakan aplikasi
pengembang App Inventor. Model pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah ADDIE (Analysis, Design, Development & Implementation and
Evaluation). Hasil dari tahap - tahap pengembangan media pembelajaran adalah
sebagai berikut.
a. Hasil Analisis (Analysis)
1) Determine the Present Condition

Langkah pertama dilakukan untuk mengetahui kondisi sekolah melalui proses
pembelajaran di kelas. Peneliti melakukan observasi pembelajaran di kelas.
Berdasarkan hasil observasi pembelajaran diketahui bahwa: (a) Perangkat
pembelajaran menggunakan kurikulum KTSP, (b) Media pembelajaran berupa
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papan tulis dan LCD proyektor, (c) Metode pembelajaran yang digunakan adalah
metode ceramah, (d) Perilaku siswa di kelas kurang aktif dalam bertanya maupun
menjawab pertanyaan.
2) Define the job

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pengampu mata pelajaran PKDLE,
Kompetensi Dasar (KD) yang dipilih adalah Menganalisis Rangkaian Listrik Arus
Searah Searah. Kompetensi dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Tabel Kompetensi Dasar Mata Pelajaran PKDLE

Kompetensi Dasar Materi Pokok

. . - Hukum ohm
Menganalisis rangkaian

L - Hukum Kirchoff arus
listrik arus searah
- Hukum Kirchoff tegangan

- Penyederhanaan rangkaian seri,

pararel, seri-pararel

Kompetensi Menganalisis Rangkaian Listrik Arus Searah Searah dipilih karena
materi pembelajaran pada kompetensi ini berupa teori. Siswa harus banyak
membaca dan berlatih mengerjakan soal untuk memahami materi pembelajaran
pada kompetensi Menganalisis Rangkaian Listrik Arus Searah Searah. Siswa
membutuhkan media pembelajaran yang dapat digunakan secara personal dan
fleksibel.

Media pembelajaran personal dan fleksibel dapat membantu siswa untuk
belajar dimanapun dan kapanpun siswa ingin belajar. Jenis media pembelajaran
yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran mobile learning berbasis
Android. Media pembelajaran mobile learning bersifat personal dan fleksibel

karena dapat dipasang dan diakses langsung pada ponsel siswa. Android dipilih
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karena sebagian besar siswa menggunakan smartphone dengan sisten operasi
Android.

Media pembelajaran yang dikembangkan memuat tujuh komponen utama
yaitu: Halaman utama, Home, Materi, Evaluasi, Bantuan, dan Tentang. Materi
pembelajaran yang akan disajikan berupa pengertian, rumus, gambar, simulasi
perhitungan, dan contoh soal. Media pembelajaran dikemas dengan tampilan yang
full colour agar dapat menarik perhatian siswa untuk menggunakan aplikasi dan
belajar.

3) Rank the goals in Order of Importance

Langkah ke tiga peneliti menentukan tujuan-tujuan dalam pengembangan
media pembelajaran. Media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan dapat
menarik minat siswa untuk lebih giat belajar dan melatih kemandirian siswa dalam
belajar.

4) Identify Discrepancies

Langkah ke empat peneliti melakukan identifikasi tentang perbedaan antara
kondisi sebenarnya yang ada di sekolah dengan kondisi ideal yang seharusnya.
Berdasarkan observasi pembelajaran siswa kurang aktif saat pembelajaran di kelas
sedangkan kondisi ideal yang terjadi seharusnya siswa banyak bertanya agar
terjadi interaksi yang seimbang antara guru dan siswa. Perkembangan teknologi
saat ini sudah semakin canggih tetapi belum dimanfaatkan secara maksimal dalam

pembelajaran di kelas.
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5) Determine Positive Area

Langkah ke lima peneliti menganalisis kelebihan yang dimiliki oleh sekolah dan
siswa yang bisa dijadikan peluang untuk pengembangan media pembelajaran.
Berdasarkan pengalaman peneliti saat Pratik Pengalaman Lapangan (PPL)
diketahui bahwa siswa sebagian besar sudah memiliki smartphone berbasis
Android. Di sisi lain Liputan6.com menjelaskan bahwa ABG menjadi indikator
pertumbuhan smartphone di Indonesia, hal ini dapat menjadi peluang untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis Android untuk siswa.
6) Set Priorities for Action

Langkah terakhir peneliti mengatur tindakan vyang dilakukan untuk
mewujudkan tujuan. Peneliti mengembangkan media pembelajaran PKDLE
kompetensi Menganalisis Rangkaian Listrik Arus Searah berbasis Android.
b. Hasil Perancangan (Design)

Tahap desain meliputi beberapa tahap perancangan, hasil dari tahap
perancangan yaitu berupa perancangan site-map, flowchart dan story board.
1) Perancangan Site-map

Site-map merupaka peta halaman yang menggambarkan alur aplikasi media
pembelajaran. Perancangan site-map bertujuan untuk menentukan komposisi
konten pada media pembelajaran agar proses pengembangan dan implementasi
lebih terstruktur dan terencana. Site-map media pembelajaran dapat dilihat pada

Gambar 9.
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Halaman

Pembuka

Home
(Menu utama)

v v

l Silabus I Materi

Bantuan ] [ Tentang

Hukum
Ohm
Hukum
Kirchoff I
Hukum [ Pembahasan ]
Kirchoff II
Analisis
rangkaian v
=| Kembali L
ke Home

(o]

Gambar 9. Site-map Media Pembelajaran

2) Perancangan Flow-chart

Flow-chart berisikan alur aplikasi Media Pembelajaran PKDLE. Perancangan
flow-chartini bertujuan untuk memanajemen tiap halaman yang akan dibuat serta
untuk mempermudah dalam proses pembuatan media sehingga proses
perancangan media dapat terstruktur dan terencana dengan baik. Berikut desain
flow-chart Media Pembelajaran PKDLE.
a) Halaman Utama

Flow-chart menu utama menjelaskan tentang alur aplikasi mulai dari
pengguna masuk kemudian menuju menu utama (/ome). Halaman menu utama

(home) menampilkan pilihan menu antara lain: silabus, materi, evaluasi, bantuan,
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tentang, dan satu tumbol pilihan kembali. Pengguna harus memilih salah satu
menu untuk menuju tampilan halaman isi dari menu. Halaman isi dilengkapi
dengan tombol kembali apabila pengguna ingin kembali ke halaman menu utama

(home). Flow-chart halaman utama dapat dilihat pada Gambar 10.

Halaman
Pembuka

T Y
( Masuk )—b( Keluar

Y

A 4

Home
(Menu utama)

A

Y \ 4
T T T T T
Kembali Silabus Materi Evaluasi Bantuan Tentang
Y Y Y Y Y
A A 4 \ 4 \ 4 \ 4
Halaman 1 2 Halaman Halaman
Silabus Bantuan Tentang
T 4 | Kembali

ke Home
Gambar 10. Flow-chart Halaman Utama

b) Halaman Materi

Flow-chart halaman materi menampilkan pilihan materi antara lain: Hukum
ohm, hukum kirchoff 1, hukum kirchoff 2, analisis rangkaian, dan satu tumbol
pilihan kembali. Pengguna harus memilih salah satu materi untuk menuju tampilan
dari halaman isi dari materi. Tiap halaman materi dilengkapi dengan tombol
kembali dan Aome untuk menuju halaman materi utama dan Aome. Flow-chart

halaman materi dapat diihat pada Gambar 11.
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Menu Awal
Materi

Hukum Hukum Analisis Kembali
Kirchoff I Kirchoff II Rangkaian ke Home
A
Y Y Y
¥ ¥ v v A
Halaman Halaman Halaman Halaman
Hukum I_-Iukum Hukum Analisis
Ohm Kirchoff I Kirchoff II Rangkaian
T
\ 4 A 4 :l ke Menu
Awal Materi
Gambar 11. Flow-chart Halaman Materi
¢) Halaman Evaluasi
Halaman evaluasi berisi soal-soal pilihan ganda. Keika ingin mulai

mengerjakan pengguna harus menekan tombol mulai. Saat mengerjakan skor

akan bertambah apabila jawaban benar dan akan tetap apabila jawaban salah.

Setelah selesai menjawab akan muncul hasil skor dan tombol pembahasan.

Pengguna harus menekan tombol pembahasan apabila ingin melihat pembahasan

soal evaluasi. Halaman evaluasi dilengkapi dengan tombol kembali untuk kembali

ke home. Desain flow-chart pada halaman evaluasi media pembelajaran dapat

dilihat pada Gambar 12.
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Halaman
Petunjuk
Penaeriaan

Soal

Jawab

T
Skor Tetap

Y

Tampilkan
Hasil
Evaluasi

Skor Bertambah Pembahasan

Y

A

Halaman
Pembahasan

Gambar 12. Flow-chart Halaman Evaluasi
3) Perancangan Story Board
Perancangan story board dilakukan untuk menentukan desain antarmuka
media pembelajaran. Story board berfungsi sebagai pedoman dalam pembuatan
media pembelajaran agar dapat terstruktur dengan baik. Story board disusun
sesuai dengan site-map dan flowchart yang telah dibuat. Rancangan story board

media pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 13.
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| Silabus | Silabus | Materi
| Materi | Materi 1
Evaluasi Materi 2
Silabus
Bantuan | Materi 3
Tombol Masuk
Tentan, )
Tombol Keluar | g | Materi 4

[MI Tombol Tombol Tombol Tombol
Kembali Home Kembali Home

a. Desain Halaman | b. Desain Halaman | c. Desain Halaman d. Desain Halaman

Pembuka Home Silabus Awal Materi
Materi Evaluasi | Bantuan | Tentang |
Materl 1 Soal Teks penjelasan tentang

(Gambar media pembelajaran yang
dibuat
Gambar|
Penjelasan
Isi Materi 1 A. Pilihan Jawaban A @

B. Pilihan Jawaban B Profil Pembimbi

C. Pilihan Jawaban C Penjelasan Tl Pembimbing

D. Pilihan Jawaban D

D. Pilihan Jawaban D

| | | Tombol Tombol | Tombol Tombol Tombol Tombol
}Igrr:g::i Tﬁ?ﬁg‘ Kembali Home Kembali Home Kembali Home

e. Desain Halaman | f. Desain Halaman | - Desain Halaman h. Desain Halaman

Materi Evaluasi Bantuan Tentang

Gambar 13. Desain story board Media Pembelajaran
a) Desain Halaman Pembuka
Halaman pembuka merupakan halaman awal yang menandakan aplikasi siap
digunakan. Halaman pembuka dilengkapi sebuah gambar pembuka yang memuat
tulisan selamat datang dan dua buah tombol yaitu tombol masuk dan keluar.
Tombol sengaja diletakkan pada bagian bawah agar mempermudah pengguna

untuk menjangkau tombol. Desain halaman pembuka dapat dilihat pada Gambar

13.a.
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Tombol Masuk
Tombol Keluar

Gambar 13.a. Desain Halaman Pembuka
b) Desain Halaman Menu Utama (Home)

Halaman Menu terdiri dari 5 buah tombol utama. 5 tombol tersebut yaitu: (1)
Silabus, untuk menuju halaman silabus pada mata pelajaran PKDLE; (2) materi,
untuk menuju halaman menu materi yang disajikan dalam media pembelajaran;
(3) evaluasi, untuk menuju halaman evaluasi yang berisi latihan soal dan
pembahasan; (4) bantuan, untuk menuju halaman bantuan yang menyajikan
beberapa petunjuk penggunaan media pembelajaran; (5) tentang, untuk menuju
halaman tentang yang memuat informasi tentang media pembelajaran serta profil
pengembang.

Selain tombol utama, pada halaman ini juga terdapat sebuah tombol kembali
yang digunakan untuk mengakses halaman pembuka dimana pada halaman
pembuka terdapat tombol keluar. Tombol keluar digunakan apabila pengguna
telah selesai menggunakan aplikasi dan ingin keluar dari aplikasi. Desain halaman

home dapat dilihat pada Gambar 13.b.
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Silabus

Materi

Evaluasi

Bantuan

Tentang

Tombol Kembali

Gambar 13.b. Desain Halaman Menu Utama (Home)
¢) Desain Halaman Silabus
Halaman silabus terdiri dari dua buah tombol pada bagian bawah yaitu: (1)
Tombol Kembali, digunakan untuk menuju halaman sebelumnya; (2) tombol Aome,
digunakan untuk menuju halaman utama (Aome). Halaman silabus dilengkapi
header pada bagian atas yang berisi tulisan tentang pokok-pokok isi pada halaman
silabus dan tombol navigasi di bagian bawah untuk menuju halaman sebelumnya

dan halaman utama. Desain halaman silabus dapat dilihat pada Gambar 13.c.

Silabus

Silabus

Tombol Tombol
Kembali Home

Gambar 13.c. Desain Halaman Silabus
d) Desain Halaman Awal Materi
Halaman awal materi memuat beberapa pilihan materi yang disajikan. Halaman

materi memuat empat buah materi pokok yang ditampilkan. Tombol-tombol
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navigasi disediakan untuk menuju halaman pada tiap materi maka disediakan,
mulai dari materi 1 hingga materi 4. Desain halaman materi selebihnya masih sama
dengan halaman silabus vyaitu terdapat header pada bagian atas serta dua buah
tombol navigasi pada bagian bawah. Desain halaman awal materi dapat dilihat

pada Gambar 13.d.

Materi

Materi 1

Materi 4

| Materi 2 |
| Materi 3 |

Tombol Tombol
Kembali Home

Gambar 13.d. Desain Halaman Awal Materi
e) Desain Halaman Materi
Halaman materi berisi tentang materi pembahasan yang dilengkapi dengan
gambar dan beberaoa contoh soal. Desain lainnya masih sama dengan desain pada
halaman siebelumnya vyaitu terdapat header pada bagian atas serta dua buah
tombol pada bagian bawah. Desain halaman materi dapat dilihat pada Gambar

13.e.

Materi

Materi 1

Isi Materi 1

| Tombol || Tombol |
Kembali Home
Gambar 13.e. Desain Halaman Materi
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f) Desain Halaman Evaluasi

Halaman evaluasi diawali dengan halaman petunjuk yang berisi tentang
petunjuk pengerjaan dan pedoman penskoran. Ketika pengguna memulai evaluasi
maka muncul soal pilihan ganda yang ditampilkan hanya sekali dan akan otomatis
berpindah ke soal selanjutnya apabila pengguna sudah memilih jawaban pada
kolom jawaban. Soal yang memerlukan gambar sebagai penjelas, dilengkapi
dengan gambar.

Desain evaluasi selebihnya masih sama dengan desain halaman silabus yaitu
memiliki header pada bagian atas dan dua buah tombol navigasi kembali dan Aome
pada bagian bawah. Skor total dan tombol pembahasan akan muncul apabila
pengguna telah selesai menjawab semua soal. Desain halaman evaluasi dapat

dilihat pada Gambar 13.f.

Evaluasi

Soal

A. Pilihan Jawaban A
B. Pilihan Jawaban B
C. Pilihan Jawaban C
D. Pilihan Jawaban D
D. Pilihan Jawaban D

Tombol Tombol
Kembali Home

Gambar 13.f. Desain Halaman Evaluasi

g) Desain Halaman Bantuan

Halaman bantuan memuat tentang petunjuk penggunaan media
pembelajaran. Desain pada halaman ini masih sama dengan halaman-halaman
sebelumnya yaitu terdapat header dan dua buah tombol pada bagian bawah.

Desain halaman bantuan dapat dilihat pada Gambar 13.g.
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Bantuan

Penjelasan

Penjelasan

Tombol Tombol
Kembali Home

Gambar 13.g. Desain Halaman Bantuan

h) Desain Halaman Tentang

Halaman tentang memuat informasi tentang media pembelajaran serta profil
pengembang dan pembimbing dalam pembuatan media pembelajaran. Desain
pada halaman ini masih sama dengan halaman-halaman sebelumnya yaitu
terdapat header dan dua buah tombol pada bagian bawah. Desain halaman

tentang dapat dilihat pada Gambar 13.h.

Tentang

Teks penjelasan tentang
media pembelajaran yang
dibuat

Profil Pengembang

Profil Pembimbing

Tombol Tombol
Kembali Home

Gambar 13.h. Desain Halaman Tentang
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c. Hasil Pengembangan dan Implementasi (Development &

Implementation)

Tahap pengembangan dan implementasi merupakan tahap pengembangan
media pembelajaran dengan mengimplementasikan kerangka produk dalam
bentuk awal berupa aplikasi Android. Tahapan yang dilakukan vyaitu: (1) Pra-
produksi, (2) Produksi dan (3) Pasca produksi & Pemeriksaan kualitas. Hasil
pengembangan dan implementasi dapat dilihat pada penjelasan berikut ini.

1. Pra-produksi

Tahap pra produksi merupakan tahap persiapan. Persiapan dilakukan dengan
memasang dan memeriksa aplikasi pengembang dan pendukung yang akan
digunakan. Pengembangan media pembelajaran berbasis Android menggunakan
aplikasi pengembang App Inventor, sedangkang untuk desain menggunakan
aplikasi CorelDRAW X4.

2. Produksi

Tahap produksi merupakan tahap implementasi desain menjadi produk berupa
aplikasi media pembelajaran. Tahap produksi menghasilkan media pembelajaran
dengan tujuh komponen utama sebagai berikut.

a) Halaman Pembuka

Halaman pembuka disediakan agar membuat siswa tertarik untuk mempelajari
materi dalam media pembelajaran. Halaman pembuka juga bertujuan untuk
memeriksa kesiapan pengguna sebelum mengakses media pembelajaran.
Halaman pembuka berisi dua buah tombol yaitu tombol masuk dan tombol keluar.

Tombol masuk digunakan apabila pengguna sudah siap menggunakan aplikasi
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sedangkan tombol keluar digunakan apabila pengguna telah selesai menggunakan

aplikasi. Tampilan halaman pembuka dapat dilihat pada Gambar 14.

Keluar

Gambar 14. Tampilan Halaman Pembuka
Hasil implemebtasi pemrograman pada halaman pembuka dapat dilihat pada
Tabel 7.
Tabel 7. Implementasi pemrograman Halaman Pembuka

No | Tombol Action Script Keterangan
; Tombol masuk digunakan

1 Masuk untuk menuju halaman menu
utama
2 Keluar Tombol keluar digunkan untuk

keluar dari aplikasi

b) Halaman Menu Utama (Home)

Halaman ini merupakan halaman utama pada media pembelajaran. Halaman
Menu Utama terdiri dari 5 buah tombol utama yaitu: (1) Silabus, untuk menuju
halaman silabus pada mata pelajaran PKDLE; (2) materi, untuk menuju halaman
menu materi yang disajikan dalam media pembelajaran; (3) evaluasi, untuk
menuju halaman evaluasi yang berisi latihan soal dan pembahasan; (4) bantuan,
untuk menuju halaman bantuan yang menyajikan beberapa petunjuk penggunaan
media pembelajaran; (5) tentang, untuk menuju halaman tentang yang memuat

informasi tentang media pembelajaran serta profil pengembang.
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Selain tombol utama, pada halaman ini juga terdapat sebuah tombol kembali
yang digunakan untuk mengakses halaman pembuka dimana pada halaman
pembuka terdapat tombol keluar. Tombol keluar digunakan apabila pengguna

telah selesai menggunakan aplikasi dan ingin keluar dari aplikasi. Tampilan

halaman menu utama (/ome) dapat dilihat pada Gambar 15.

Hasil implementasi pemrograman dari halaman menu utama dapat dilihat pada

Tabel 8.

Silabus

Kompetensi dasar: Menganalisa
rangkaian listrik arus searah

Materi

Hukum ohm, hukum kirchoff 1
hukum kirchoff 2, analisis

Evaluasi
Kerjakanlah soal-soal berikut ini
untuk mengukur kemampuan anda

Bantuan

Cara menggunakan aplikasi media
pembelajaran PKOLE ...

Tentang

Hukum ohm, hukum kirchoff 1
hukum kirchoff 2, analisis

Evaluasi
Kerjakanlah soal-soal berikut ini
untuk mengukur kemampuan anda

Bantuan

Cara menggunakan aplikasi media
pembelajaran PKDLE ...

<« kembali

Gambar 15. Tampilah Halaman Menu Utama (Home)

Tabel 8. Implemebtasi pemrograman Halaman Menu Awal (Home)

No.

Tombol

Action Script

Keterangan

Silabus

when EELTERS Click

e -
do | open another screen screenName

Tombol silabus
menuju halaman
silabus

Materi

when (ECIHES Click

T o
do l open another screen screenName

Tombol materi
menuju halaman
materi

Evaluasi

Tombol evaluasi
menuju halaman
evaluasi

Bantuan

when (ELLTE0I Click

Bl o AT
do | open another screen screenName

Tombol bantuan
menuju halaman
bantuan

Tentang

Tombol tentang
menuju halaman
tentang
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¢) Halaman Silabus

Halaman silabus memuat tentang kompetensi dasar, indikator, tujuan
pembelajaran dan materi yang disajikan di dalam media pembelajaran. Halaman
silabus membantu peserta didik untuk mengetahui kompetensi yang akan dicapai
terlebih dahulu sebelum mempelajari materi yang ada di dalam media

pembelajaran. Tampilan halaman silabus dapat dilihat pada Gambar 16.

Silabus ¢
Menganalisis rangkaian
listrik arus searah J

KOMPETENSI DASAR
Menganalisis rangkaian listrik arus searah
INDIKATOR

1. Hukum-hukum dasar kelistrikan dijelaskan sesuai
konsep rangkaian listrik

2. Rangkaian listrik seri, pararel, seri-pararel, bintang dan
segitiga disederhanakan b hukum kelistril
TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Siswa dapat menjelaskan hukum-hukum dasar
kelistrikan sesuai konsep rangkaian listrik

2. Siswa dapat menyederhanakan rangkaian listrik seri,
paralel, seri-paralel, bintang dan segitiga sesuai dengan
hukum kelistrikan
MATERI POKOK

1. Hukum ohm

2. Hukum kirchoff |
3 Hukum kirchaff 11
4. Penyederh ian seri, paralel, seri-paralel

« kembal

Gambar 16. Tampilah Halaman Silabus

Hasil implementasi pemrograman dari halaman silabus dapat dilihat pada Tabel 9.

Tabel 9. Implementasi Pemrograman Halaman Silabus

No. Tombol Action Script Keterangan
. cembal when [ZCHIEER Click Kembali ke halaman
. do | close screen sebe|umnya

‘when Click
2. Home | do | open another screen screenName (5T Kembali ke Home

d) Halaman Utama Materi

Halaman materi berisi mengenai materi yang disampaikan di dalam media

pembelajaran. Ada 4 materi yang disampaikan di dalam media pembelajaran, yaitu
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hukum ohm, hukum kirchoff I, hukum kirchoff Il, dan analisis rangkaian seri,

paralel, seri-paralel. Tampilan halaman utama materi disajikan pada Gambar 17.

-
. =
Kembali -—

Huku
] Hukum Kirchoff 1
Hukum Kirchoff 1

_ Hukum Kirchoff 2
Hukum Kirchoff 2
» ] Analisis Rangkaian
Analisis Rangkaian

e R I

Gambar 17. Tampilah Halaman Awal Materi
Hasil implementasi pemrograman halaman awal materi disajikan pada Tabel 10.

Tabel 10. Implementasi Pemrograman Hamalan Awal Materi

No. Tombol Action Script Keterangan
when (ECHEE Click TombOI Hukum Ohm
1. Hukum Ohm | B SRRt e menuju halaman
Hukum Ohm
PR S Tombol Hukum
5 Hukum when (IETIPER Click , Kirchoff 1 menuju
. Kirchoff 1 do | open another screen screenName halaman Hukum
Kirchoff 1
R Tombol Hukum
M i . .
3 Hukum when LIEICIERD Click Kirchoff 2 menuju
. Kirchoff 2 i do [ open another screen screenName halaman Hukum
Kirchoff 2
Analisis when (EIEEE Click Tombol analisis
o Sl .
4. Rangkaian do [ open another screen screenName men'UJ'u halaman
analisis

a) Halaman Materi 1

Materi pertama yang disajikan dalam media pembelajaran adalam hukum ohm.
Halaman materi hukum ohm membahas tentang sejarah, pengertian, perhitungan
secara otomatis, dan beberapa contoh soal. Tampilan halaman materi 1 dapat

dilihat pada Gambar 18.
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0] (0]
Materi Materi

Menghitun kaian secara otomatis

antara dua titik
dengan beda potensial atau tegangan(V) di dua titik
Hubungan antara Arus Listrik (1), Tegangan (V) dan tersebut, dan berbanding terbalik dengan hambatan
Hambatan (R) pertama kali diteliti oleh ahli Fisika dari  atau resistansi(R) di antara mereka® (asalkan suhu
Jerman bernama Georg Simon Ohm (1789-1854). Hasil  konduktor tetap).

nama
Hukum Ohm dalam bahasa Inggris disebut dengan Sehingga dapat dikatakan bunyi hukum ohm adalah :
£Ohis Laws'. Georg Simon Ofm mempubikasikan Besararu sk () yang mengl mlal sbuah
Hukum Ohm tersebut pada Paper yang berjudul ‘The tau Kondktor akan
Galvanic Circuit pad g diterapkan kepads
tahun 1827. dan i i )"
Rumus matematis :

gambar diatas merupakan “segitiga ajaib" hukum ohm,

Dimana :
V = Voltage (tegangan atau beda potensial yang
terdapat pada kedua penghantar, satuannya Volt (V))

1= Current (Arus Listrik yang mengalir pada suatu
penghantar, satuanya Ampere (A))

(1) yang
I

dapat dijabarkan sebagai berikut
m home _

Berikut adalah contoh perhitungan hukum ohm secara
otomatis, silahkan masukkan angka pada kolom yang
akan dirul

Contoh Soal

Contoh Soal

1. Sebuah rangkain listrik searah dengan tegangan 20V,
iberi ebesar 10 Ohm. kah nilai Arus

Listrik (1) ?

Jawab
Masukan nilai Tegangan yaitu 20V dan Nilai Resistansi

1=V/R

1=20 /10

1224

2. Sebuah lampu pijar dinyalakan dengan aki, setelah
lampu meny: gan lampu terukur 15V, dan kuat

Gambar 18. Tampilan Hamalan Materi 1

Hasil implementasi pemrograman halaman materi 1 disajikan pada Tabel 11.

Tabel 11. Implementasi pemrograman Halaman Materi 1

No. Tombol Action Script

Keterangan

when Click

dos set WL

1. Pengertian

Memunculkan teks
bagian pengertian.

Menghitung

Memunculkan teks

2. Secara bagian menghitung
Otomatis secara otomatis
when QITELCELR -Click
do  call EHEPER ShowTextDialog
message
title s 1ai
3 Tegangan | cancetabye ol Untuk memasukkan nilai

tegangan yang diinginkan

when GRS Click
do  call RS ShowTextDialog
[UEEEE I masukka
title

4. Arus cancelable | ‘[ﬂ&

lai arus

Untuk memasukkan nilai
arus yang diinginkan

when EETuEIETIClick
do  call DETITEED .ShowTextDialog

title = Ha
5. Hambatan cancelable ¢ EERS

L CEEEG B masukkan nilai hambatan i

Untuk memasukkan nilai
hambatan yang
diinginkan




No.

Tombol

Action Script

Keterangan

Contoh Soal

when {3l 0l Click

ﬂ. VenicaiEontoh v IVisiBIe v l

Memunculkan teks
bagian contoh soal.

b) Halaman Materi 2

Materi ke dua yang disajikan dalam media pembelajaran adalam hukum

kirchoff 1. Halaman materi hukum kirchoff 1 membahas tentang sejarah,

pengertian, dan beberapa contoh soal. Tampilan halaman materi 2 disajikan pada

Gambar 19.

Hukum Kirchoff 1

E Hukum Kirchhoff 1 merupakan Hukum Kirchhoff yang
Feiakan deniiar densar srah ariie adk i

titik percabangan. Hukum Kirchhoff 1 ini sering disebut
juga dengan Hukum Arus Kirchhoff atau Kirchhoff's
Current Law (KCL)

Hukum Kirchoff | (Kirchoff Arus)
Hukum Kichhof merupakan salah satu huum dalam

iimu Elekronika tuk Bunyi 1 adalah sebagai berikut :

dan tegangen duar rangkaian. ke Kechor el .

pertama ki diperkenalkan oleh seorang ahlifisika  gara o) 10 e T S by
Jerman yang bemama Gustay Robert Kirchhoff o e ans bl yang

(1824-1887) pada tahun 1845, Hukum Kirchhoff terdiri
dari 2 bagian yaitu Hukum Kirchhoff 1 dan Hukum Arus masuk = Arus keluar
Kirchhoft 2. Untuk lebih jelas mengenai Bunyi Hukum Kicrhhoff 1,

silakan lihat rumus dan rangkaian sederhana ibawah
5 ini:

Arus pada Percabangan Rangkaian Listril v

> \
] bahwa :
« kembali | M home I+ l2+ls = Lo+ Is+ls

dapat

Contoh Soal

Berikut adalah contoh ir pada oh Soal Hukum Kirchhoff 1
percabangan rangkaian listrik b |
1
L R=120
L = ?
'L, Re=38Q 1.2 B s
> > 1
1 R:=6Q
Dari rangkaian diatas, diketahui bahwa :
n=0a
= 12=5A
v | 24V 14=18A
+] 1= Berapakah I3 (arus yang mengalir pada AB) ?
Penyelesaian

Dari gambar rangkaian listrik di atas, besar arus dapat
dihitung d dibawah ini Dari gambar rangkaian yang diberikan diatas, belum

Y diketahui apakah arus 13 adalah arus masuk atau
=R n- 2? keluar. Oleh karena itu, kita perlu membuat asumsi awal,
2 misalnya kita mengasumsikan arus pada I3 adalah arus
V. _ v keluar,
b=~ =3 Jadi arus yang masuk adalah -
v n+i2
SR NS 4A =0A+5A
R 62 =14A

Sehingga nilai arus total yang masuk (11) adalah :
k=L+L+L

Gambar 19. Tampilan Hamalan Materi 2

Hasil implementasi pemrograman halaman materi 2 dapat dilihat pada Tabel 12.

Tabel 12. Implementasi Pemrograman Halaman Materi 2

No. Tombol

Action Script

Keterangan

IEN binPengertian ~ METES

1. Pengertian
T VerticalPengertan ~ B VisTole ]

o Y VerlicalPengertian - W VIsible + )0
&

Memunculkan teks
bagian pengertian.

Arus Pada
Percabangan

el angemei

Memunculkan teks
bagian Arus pada
Percabangan

isible

L Ul binContoh + E& T3

3. Contoh

- Y VerticaiContoh - I Visioie -~ g
-

im- VerticalGontoh - IViSiBle v I

Memunculkan teks
bagian Contoh Soal
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¢) Halaman Materi 3

Materi ke tiga yang disajikan dalam media pembelajaran adalam hukum
kirchoff 2. Halaman materi hukum kirchoff 2 membahas tentang sejarah,
pengertian, dan beberapa contoh soal. Tampilan halaman materi 3 dapat dilihat

pada Gambar 20.

dengan sebutan Hukum Tegangan Kichholf atau ‘]
Kirchhoff's VoRtage Law (KVL) s P
‘Bunyi Hulkum Kirchhoff 2 adalah sebagai berkut ¥ e R o
“Total Tegangan (beda potensia/) pads sustu rangkaisn T &
tertutup adtalah nof”
‘Secara matematis, Hukum Il Kechhoff dapat | . «
e [P —
SE+XR=0 — I
O
TE = jumiah ggi sumber arus (V) adalah kutub posi, maka relal E bertanda pose (+)
s1- E=(+
skt e
1= arus btk (A) ——[ oo
S W Contoh Sow b Kutub sumber tegangan yang let dahulu diumpai
" adaloh kutub negati, maka ndi £ bentanda negat ()
T )
e

T}

uat arus bertanda positf ka searah dengan loop

gha S0l

1ga rangkaian majermuk '

bawah ini, tentukan:
L 3 Kust arus pada masing masng cabang
=L R =50
R & A
“ v . 2l ;

Langkah-angkah datam menyelesaikan rangkaian T BV

maemuk i acalah sebaga berkut

1. Tetapkan loop beserta arah anus

B N— & " . }
1. Menentukan arah 1oop dengan arah dari A ~ 8 - C - D o | ~
5 x I J Ei=6V
B r [ ' Penyelession

teop 1 Loop 2 -
A

1 8
.. T .
2 Tulslah persamaan persamaan ars untuk tap titi R=50
cabang dengan menggunakan Hukum Kirchhot 1
Menurt hukum kirchoff 1, besar arus pada rangkaian
adaiah.
1412 = 13

:/_\ g
Gambar 20. Tampilan Hamalan Materi 3

Hasil implementasi pemrograman halaman materi 3 dapat dilihat pada Tabel 13.

Tabel 13. Implementasi Pemrograman Halaman Materi 3

No. Tombol Action Script Keterangan
Langkah- Memunculkan teks
1. lan gkah = e bagian Langkah-langkah
9 (W Tangkahfangkah - B Visible - pengerjaan
:'O‘e" BinSatuloop » Bl Memunculkan teks
a - V bl - .
2. | Satu loop & sible * B bagian Rangkaian
dengan satu loop
when (EIEICITR Click Memunculkan teks
3. | Dua loop - GG ualoor - bagian Rangkaian
(i dualoop ~ W Visible - dengan dua loop
When (eI Click
do set QEFEES to Memunculkan teks
4. Contoh - bagian contoh soal
g

60



d) Tampilan Materi 4

Materi ke empat yang disajikan dalam media pembelajaran adalam analisis
rangkaian seri, paralel, dan seri-paralel. Halaman ini membahas tentang
pengertian, cara menghitung, dan beberapa contoh soal. Tampilan halaman materi

4 dapat dilihat pada Gambar 21.

dipasang secara berurutan dakam satu jalur
s v

" R~
Gambar 8. Beban dipasang secara serl

Arus yang mengali pada rangkaian ser adalah sama
‘sedangkan tegangan yang mengalif pada tiap beban

e Jiesh adan denigan hanee e ot O Pttt ) e rarid
rangkaian, | lel, sen- dan sumber yang sama.
paralel i
SR e O
T e e
Grmnay

R

_
Rangkaian Ser - Paral Contoh Soal

rangkaian sen dan rangkaian paraiel.
Untuk mencari nilai hambatan (R) fotal pada rangkaian
dapat mengkombinasikan rumus rangkaian seri dan
paralel
Langkah penyederhanaan rangkaian sei-paralel
Caohah o sk meeyiatosatan et sa
(R) pada fl'd‘

menyedehanakan anguaian ser yang ada. setelh it

tersisa.

dahul dilakukan adalah
1.R1 dan RS (rangkaian ser)
Rel =R1+8S

Sn Rew 1854556850
) [ e

=25/685 =365 A

olstbeibiondiana) ——

Gambar 21. Tampilan Hamalan Materi 4
Hasil implementasi pemrograman halaman materi 4 dapat dilihat pada Tabel 14.

Tabel 14. Implementasi Pemrograman Halaman Materi 4

No. Tombol Action Script Keterangan
when Click
Rangkaian do B Visio Memunculkan teks bagian
1. ; & . h
Seri Rangkaian Seri

angsern - i1sible ~

ELELN BinRParalel + BeIeS
do set 3 Visiole - JC
R

ﬂ- RangParalel IVisible v I

Rangkaian
Paralel

Memunculkan teks bagian
Rangkaian Paralel

VLN BtnRSeriparalel « Hel 3

3 Rangkaian - K Seripara l Visibl Memunculkan teks bagian

Seri-Paralel Rangkaian Seri-Paralel
‘H::IH §enpara|e| v I UISIE‘& ¥ I
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No. Tombol Action Script Keterangan

¥ binContoh + Kel'S
VerticalContoh Memunculkan teks bagian
contoh soal

4. Contoh

e) Halaman Evaluasi

Halaman evaluasi terdiri dari 20 soal pilihan ganda. Halaman evaluasi diawali
dengan halaman pembuka yang berisi petunjuk pengerjaan soal dan pedoman
penskoran. Tombol mulai disediakan untuk mulai mengerjakan soal dan dapat
ditekan apabila pengguna telah siap. Soal akan muncul hanya sekali dan apabila
pengguna sudah menjawab soal dengan cara menekan tombol pilihan, maka
nomor soal akan otomatis berpindah ke nomor soal berikutnya hingga nomor 20.

Hasil skor evaluasi akan muncul ketika pengguna telah selesai menjawab
semua pertanyaan. Hasil skor evaluasi akan menunjukkan skor total serta
kompetensi pengguna pada tiap materi dengan menampilkan persentase
pemahaman pada tiap materi sehingga pengguna dapat mengukur
kemampuannya pada tiap materi.

Halaman evaluasi juga dilengkapi dengan halaman pembahasan. Tombol
pembahasan tersedia pada halaman hasil skor evaluasi sehingga apabila pengguna
ingin langsung mengetahui jawaban dari soal evaluasi dapat langsung mengakses
halaman pembahasan dengan menekan tombol pembahasan. Halaman pebahasan
disediakan agar siswa lebih termotivasi dalam mempelajari materi pembelajaran
dan memberikan jawaban langsung dari soal evaluasi karena siswa cenderung
lebih suka belajar dengan cara mengerjakan soal lalu mempelajari pembahasan

dari soal-soal. Tampilan halaman evaluasi dapat dilihat pada Gambar 22.
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Evaluasi

e

Petunjuk

1. Rumus arus listrik yas

hubungan antara tegangan, arus, dan
7

resistansi adalah:

= Al=2VR
Halaman evaluasi terdiri dari 20 soal
berbentuk pilihan ganda. Setiap jawaban -
benar bernilai 5 poin sehingga apabila % 1=VR
semua jawaban benar maka akan
mendapatkan 100 poin. Hasil poinyang  ¢.1=vi
didapat akan dikonversikan menjadi
persentase jawaban benar dari tiap materi Amum
Selamat Mengerjakan... s

E1=Vx2R

Eval g
- DL a

Jawablah dengan memilih pilihan 3, b, ¢, d atau e
yang tersedia pada pilihan gandal

Skor = 20

Hukum Ohm = 0%
Hukum Kirchoff 1 = 0%
Hukum Kirchoff 2 = 40%
Analisis Rangkaian = 40%

Pembahasan Soal

Berikut adalah pembahasan jawaban pada
soal evaluasi

Nomor 1

. Sesual dengan bunyi hukum ohm bahwa besar
arus lstrik (1) yang mengalir melalul sebuah
hambatan (R) selalu berbanding lurus dengan
beda potensialV) yeng diterapkan kepadanya.
Sehingga didapat rumus : | = V/R

Nomor 2

Nomor 3

Nomor 4

Nomor §

Nomor 6

Gambar 22. Tampilan Hamalan Evaluasi

Hasil implementasi pemrograman dari halaman evaluasi dapat dilihat pada Tabel

15, Tabel 16 dan Tabel 17.

Tabel 15. Implementasi Pemrograman Halaman Evaluasi

No. Tombol Action Script Keterangan
when {RETES -Clic
1. Mulai ,'Tm"‘ Memunculkan soal

Tabel

16. Implementasi Pemrograman Halaman Soal

P JawsbanD ]

Soal

= o

No. Fungsi Action Script Keterangan
(1 elect list item list|| get (ITIETTTS B ' @°
i ] globai nosoal | |

;Te’;'liﬂitem (=Y oiobal Soal §

{7 I global noSoal |
-1 globsl noSosl |
{12l global noSoal

Tampilkan

Menampilkan Soal
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No.

Fungsi

List Soal

Action Script

initialize global (E51) to o] make a list

Keterangan

Menyimpan daftar soal

List Jawaban A

L ERTE JawabanA | ©) make alist

(B

Menyimpan daftar
jawaban A

List Jawaban B

initialize global fETE I to | (o) make alist

Menyimpan daftar
jawaban B
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No. Fungsi

Action Script Keterangan
when _Click

oL selectlistitem list

1 global KunciJawaban - §= AN

‘ UL olobainoSoal - | :
e T W e Untuk mencatat jawaban
1. Jawaban A s :;. dan membawa ke soal
replacement .
selanjutnya

Tabel 17. Implementasi Pemrograman Halaman Pembahasan

No. Tombol Action Script Keterangan
[N Pembahasan ~ IS
3 Pembahasan - P Kotakskor - W Visiole ~ BolL false Untuk membawa ke
! Pl K otakPembahass halaman pembahasan
Membuka pembahasan
4, Nomor 1 nomor 1

f) Halaman Bantuan

Halaman bantuan berisi penjelasan tentang simbol-simbol dan tombol-tombol
yang digunakan di dalam media pembelajaran. Tombol-tombol yang ada dalam

media pembelajaran berfungsi sebagai tombol navigasi. Tampilan halaman

bantuan dapat dilihat pada Gambar 23.

media berupa penjelasan mengenai fungsi-fungsi
Bantuan tombol yang ada
. Petunjuk penggunaan
Kembali F
media pembelajaran

Menu tentang memuat informasi singkat mengenai
Menu "Bantuan berisi tentang petunjuk penggunaan
media yan, j fungsi

media dan pengembang

ntang fungsi-fung Hukum Ohm
tombol yang ada pada media ini. Berikut penjelasannya :

' Menjelaskan tentang materi pertama yaitu hukum ohm
- Hukum Kirchoff 1

Menu silabus berisi tentang kompetensi dasar, indikator, Menjelaskan tentang materi kedua yaitu hukum kirchoff
tujuan, materi. Kompetensi dasar pada media ini adalah 1
Menganalisis rangkaian listrik arus searah

Menjelaskan tentang materi ketiga yaitu hukum kirchoff

Menu materi berisi tentang materi pembelajaran pada

mata pelajaran PKDLE mengenai analisis rangkaian
listrik arus searah

Menjelaskan tentang materi keempat yaitu analisis

rangkaian seri, paralel, seri-paralel
Menu evaluasi memuat latihan soal dalam bentuk
pilihan ganda
Bantuian

Hukum Kirchoff 2

Tombol kembali adalah tombol yang digunakan untuk
kembali ke halaman sebelumnya

a a4 & @& a
Menu bantuan berisi tentang petunjuk penggunaan
media berupa penjelasan mengenai fungsi-fungsi

Tombol Home adalah tombol yang digunakan untuk
tombol yang ada

kembali ke halaman menu utama

_ <« kembali | M home
Menu tentang memuat informasi singkat mengenai

Gambar 23. Tampilan Hamalan Bantuan
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implementasi pemrograman halaman bantuan dapat dilihat pada Tabel 18

Hasil i
Tabel 18. Implementasi Pemrograman Halaman Bantuan
No. Tombol Action Script Keterangan
1 Kembali when GEIFIES Click Kembali ke halaman
' Sl e sebelumnya
when (EIEEM Click )
2. Home do [ open another screen screenName  * Q5T ° Kembali ke Home

g) Halaman Tentang

Halaman tentang memuat informasi tentang media pembelajaran serta profil

pengembang media pembelajaran dan pembimbing dalam pembuatan media

pembelajaran.

Kembali
ada semua

“" Kami mengucapkan terimakasih kep:
pihak yang telah membantu dan mendukung
Kami mengucapkan tenmakaslh kepada semua media p . ini. Semoga
9 med\a ini bermanfaat hagl pendidikan di sekolah
et ' media L el '"d‘ SET?Q: baik bagi siswa, guru, sekolah, maupun
me Il?al:l‘(l b;"r‘;:‘::t agi pEFk\ II I!| N di sekolal pengembang. Kami menyadari bahwa media ini
g U, sexo’an, maupun masih jauh dari kesempurnaan sehingga kami
pengembang. Kami menyadari bahwa media ini membutuhkan kritik dan masukan untuk
masih jauh dari kesempurnaan sehingga kami pengembangan madia selanjutnya.
Tim Pengembang
Ismiati Azizah

membutuhkan kritik dan masukan untuk
pengembangan madia selanjutnya.
Pendidikan Teknik Elektro

Kembali

pihak yang telah

Tim Pengembang
Ismiati Azizah
Pendidikan Teknik Elektro Universitas Negeri Yogyakarta
Universitas Negeri Yogyakarta
Pembimbing

Pembimbing Dr. Samsul Hadi, M.Pd, M.T.

Pendidikan Teknik Elektro
Universitas Negerl Yogyakarta

Dr. Samsul Hadi, M.Pd, M.T.
Pendidikan Teknik Elektro
Universitas Negen Yogyakarta
Gambar 24. Tampilan Hamalan Tentang

Hasil implementasi pemrograman halaman tentang dapat dilihat pada Tabel 19

Keterangan

Tabel 19. Implementasi Pemrograman Halaman Tentang

No. Tombol Action Script

) Kembali when CEIEIRD Click Kembali ke halaman
' emball do | close screen sebelumnya
2. Home do | open another screen screenName  * QAT Kembali ke Home
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3. Pasca Produksi dan Pemeriksaan Kualitas
a) Validasi Ahli

Produk awal media pembelajaran selanjutnya harus melalui tahap validasi oleh
para ahli. Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media untuk mengetahui
tingkat kelayakan produk awal serta untuk mendapat masukan dari pada ahli untuk
perbaikan produk awal. Validator pada penelitian ini terdiri dari dua ahli media dan
satu ahli materi yang merupakan dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro
Universitas Negeri Yogyakarta, sedangkan satu ahli materi lainnya merupakan guru
mata pelajaran PKDLE di SMKN 1 Pleret. Data hasil validasi oleh ahli materi dan
ahli media dijelaskan sebagai berikut.
i. Data Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi untuk media pembelajaran dilakukan oleh satu dosen
Program Studi Pendidikan Teknik Elektro Universitas Negeri Yogyakarta dan satu
guru pengampu mata pelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik dan Elektronika
(PKDLE) di SMKN 1 Pleret. Uji validasi dilakukan dengan memberikan angket
penilaian kepada ahli materi. Penilaian ditinjau dari tiga aspek yaitu aspek desain
pembelajaran, substansi materi dan manfaat. Penilaian dilakukan dengan mengisi
angket dengan skala interval satu sampai empat. Data penilaian oleh ahli materi
disajikan pada Tabel 20.

Tabel 20. Data Penilaian Ahli Materi

No Aspek Rerata X Skor Kategori
1. | Desain Pembelajaran 34,50 Sangat Layak
2. | Substansi Materi 22,50 Layak
3. | Manfaat 7,00 Sangat Layak
Rerata > Skor Total 64,00 Sangat Layak

Berdasarkan data pada Tabel 21 dapat dijelaskan bahwa hasil validasi ahli

materi dari aspek desain pembelajaran diperoleh rerata skor 34,50 termasuk dalam
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kategori sangat layak, aspek substansi materi diperoleh rerata skor 22,50 termasuk
dalam kategori layak, dan aspek manfaat diperoleh rerata skor 7,00 termasuk
dalam kategori layak. Rerata skor dari keempat aspek tersebut adalah 64,00 yang
masuk dalam kategori “sangat layak”. Berdasarkan hasil penilaian ahli materi dari
validasi materi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran PKDLE yang
dikembangkan masuk dalam kategori “sangat layak” sebagai media pembelajaran.

Validasi ahli materi juga menghasilkan data perbaikan berupa saran dan
komentar. Perbaikan pada media pembelajaran dilakukan sesuai dengan saran dan
komentar ahli materi. Data komentar dan saran perbaikan oleh ahli materi
disajikan pada Tabel 21.

Tabel 21. Data Komentar dan Saran Perbaikan Produk oleh Ahli Materi
No. Validator Komentar dan Saran

1. Ahli Materi 1 = Perlu penambahan materi pada materi 4
Sardjiman Djojopernoto, M.Pd | = Perlu adanya kalimat perintah untuk

mengerjakan  evaluasi pada media

pembelajaran
Ahli Materi 2 = Kebenaran materi pada materi 1 dan materi
M. Kusen, S.Pd 3 perlu di cermati lagi

= Terdapat kesalahan perhitungan pada

contoh soal materi 1

Validasi Ahli Media

Validasi ahli media untuk media pembelajaran dilakukan oleh dua orang dosen
Program Studi Pendidikan Teknik Elektro Universitas Negeri Yogyakarta. Uji
validasi dilakukan dengan memberikan angket penilaian kepada ahli materi.
Penilaian ditinjau dari dua aspek yaitu aspek tampilan media dan aspek software.
Penilaian dilakukan dengan mengisi angket dengan skala interval satu sampai
empat. Data penilaian oleh ahli materi disajikan pada Tabel 22.
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Tabel 22. Data Penilaian Ahli Media

No Aspek Rerata X Skor Kategori
1. | Tampilan Media 38,50 Sangat Layak
2. | Software 15,50 Sangat Layak

Rerata X Skor Total 54,00 Sangat Layak

Berdasarkan data pada Tabel 23 dapat dijelaskan bahwa hasil penilaian ahli

media dari aspek tampilan media diperoleh rerata skor 38,50 termasuk dalam

kategori “sangat layak”, dan aspek software diperoleh rerata skor 15,50 termasuk

dalam kategori “sangat layak”. Berdasarkan hasil penilaian ahli media dapat

disimpulkan bahwa media pembelajaran PKDLE yang dikembangkan masuk dalam

kategori “sangat layak” sebagai media pembelajaran.

Validasi ahli media juga menghasilkan data perbaikan berupa saran dan

komentar. Perbaikan pada media pembelajaran dilakukan sesuai dengan saran dan

komentar ahli media. Data komentar dan saran perbaikan oleh ahli media disajikan

pada Tabel 23.

Tabel 23. Data Komentar dan Saran Perbaikan Produk oleh Ahli Media

No.

Validator

Komentar dan Saran

1.

Ahli Media 1
Ariadie Chandra N, M.T.

Tata letak teks perlu disempurnakan agar
lebih rapi

Perlu pewarnaan atau penanda pada tiap sub
judul

Bila memungkinkan beri papan navigasi yang
lebih mudah diakses

Ahli Media 2
Sigit Yatmono, M.T.

Terdapat kesalahan pada perhitungan
otomatis

b) Revisi Produk

Tahap revisi produk dilakukan dengan memperbaiki produk awal yang telah

dibuat. Revisi produk dilakukan berdasarkan hasil validasi dari para ahli yaitu ahli

materi dan ahli media. Setelah melakukan revisi produk, maka produk media
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pembelajaran dapat digunakan oleh siswa. Revisi produk yang dilakukan pada
mediapembelajaran adalah sebagai berikut.
i. Aspek Materi

Berdasarkan saran dan tanggapan dari ahli materi maka revisi yang dilakukan
adalah melakukan perbaikan pada materi 1 dan materi 3, perbaikan pada contoh
soal pada materi 1 dan soal pada evaluasi, penambahan kalimat perintah untuk
mengerjakan soal pada halaman utama (Aome), dan melengkapi materi pada
bagian materi 4.

ii. Aspek Media

Berdasarkan tanggapan dan saran dari ahli media maka revisi yang dilakukan
adalah melakukan penyempurnaan pada tata letak teks, memberikan warna pada
tiap sub judul, memperbaiki bagian simulasi perhitungan otomatis hukum ohm.
Adapun perbaikan yang tidak bisa dilakukan yaitu pemberian papan navigasi tetap
pada media pembelajaran dikarenakan keterbatasan penulis dan keterbatasan
aplikasi pengembang yang digunakan.

d. Hasil Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi merupakan tahap uji coba produk. Uji coba oleh pengguna
(siswa) dilakukan dalam dua tahap yaitu: (1) uji coba kelompok kecil dengan
jumlah 5 siswa dan, (2) uji coba kelompok besar atau lapangan dengan jumlah 26
siswa.

1) Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan melibatkan 5 siswa kelas X Teknik

Ketenagalistrikan SMKN 1 Pleret. Data penilaian siswa terhadap multimedia

pembelajaran interaktif disajikan pada Tabel 24.
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Tabel 24. Data Penilaian Siswa Uji Coba Kelompok Kecil

No Aspek Rerata X Skor Kategori
1. | Materi 13,40 Layak
2. | Manfaat 15,00 Layak
3. | Tampilan Media 23,20 Layak
4. | Software 8,40 Layak

Rerata X Skor Total 60,00 Layak

Berdasarkan data pada Tabel 24 dapat dijelaskan bahwa hasil penilaian siswa
pada tahap uji coba kelompok kecil dari aspek materi diperoleh rerata skor 13,40
termasuk dalam kategori sangat layak, aspek manfaat diperoleh rerata skor 15,00
termasuk dalam kategori layak, aspek tampilan media diperoleh rerata skor 23,20
termasuk dalam kategori layak, dan aspek software diperoleh rerata skor 8,40
termasuk dalam kategori layak. Rerata skor dari keempat aspek tersebut adalah
60,00 yang masuk dalam kategori “layak”. Berdasarkan hasil penilaian siswa pada
uji coba kelompok kecil dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran PKDLE yang
dikembangkan masuk dalam kategori “layak” sebagai media pembelajaran.

2) Uji Coba Kelompok Besar (Uji Coba Lapangan)

Uji coba kelompok besar dilakukan dengan melibatkan 26 siswa kelas X Teknik
Ketenagalistrikan SMKN 1 Pleret. Data penilaian siswa terhadap multimedia
pembelajaran interaktif disajikan pada Tabel 25.

Tabel 25. Data Penilaian Siswa Uji Coba Kelompok Besar

No Aspek Rerata Skor Kategori
1. | Materi 15,08 Layak
2. | Manfaat 15,69 Layak
3. | Tampilan Media 27,50 Layak
4. | Software 9,04 Layak

Rerata Skor Total 67,31 Layak

Berdasarkan data pada Tabel 25 dapat dijelaskan bahwa hasil penilaian siswa
pada tahap uji coba kelompok besar (uji coba lapangan) dari aspek materi

diperoleh rerata skor 15,08 termasuk dalam kategori layak, aspek manfaat

71



diperoleh rerata skor 15,69 termasuk dalam kategori layak, aspek tampilan media
diperoleh rerata skor 27,50 termasuk dalam kategori layak, dan aspek software
diperoleh rerata skor 9,04 termasuk dalam kategori layak. Rerata skor dari
keempat aspek tersebut adalah 67,31 yang masuk dalam kategori “layak”.
Berdasarkan hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok besar dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran PKDLE yang dikembangkan masuk dalam kategori
“layak” sebagai media pembelajaran.
2. Kelayakan Media Pembelajaran PKDLE Berbasis Android

Kelayakan media pembelajaran PKDLE berbasis Android diukur berdasarkan
penilaian dari ahli materi, ahli media dan siswa. Hasil penilaian kelayakan dari para
ahli diperoleh pada proses validasi materi maupun validasi media. Data hasil
penilaian kelayakan media pembelajaran dijelaskan sebagai berikut.
a. Data Hasil Validasi Ahli Materi

Data hasil validasi oleh ahli materi yang berupa skor dikonversikan dalam
interval skor skala empat. Penilaian dari ahli materi dinilai dari 19 butir indikator
penilaian yang meliputi aspek desain pembelajaran, aspek substansi materi, dan
aspek manfaat. Berdasarkan data validasi oleh ahli materi diketahui bahwa skor
tertinggi ideal adalah 76, skor terendah ideal adalah 19 dan nilai simpangan baku
ideal adalah 9,5. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat dapat dilihat pada
Tabel 26.

Tabel 26. Konversi Rerata Skor Total Skala Empat

Interval Skor Kategori
61,75 <X= 76 Sangat Layak
47,5 <X< 61,75 Layak
33,25 <X< 47,5 Cukup Layak
19 <X< 33,25 Kurang Layak
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Kategori kelayakan produk ditinjau dari setiap aspek penilaian dapat diketahui
dengan tabel konversi skor skala empat untuk masing-masing aspek. Penilaian
aspek desain pembelajaran dinilai dari 10 butir indikator penilaian. Skor tertinggi
ideal adalah 40, skor terendah ideal adalah 10, dan nilai simpangan baku ideal
adalah 5. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat pada aspek desain
pembelajaran disajikan pada Tabel 27.

Tabel 27. Konversi Rerata Skor Skala Empat Aspek Desain Pembelajaran

Interval Skor Kategori
32,5 < X< 40 Sangat Layak
25 < X< 32,5 Layak
17,5 <X< 25 Cukup Layak
10 < X< 17,5 Kurang Layak

Penilaian aspek substansi materi dinilai dari 7 butir indikator penilaian. Skor
tertinggi ideal adalah 28, skor terendah ideal adalah 7, dan nilai simpangan baku
ideal adalah 3,5. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat pada aspek substansi
materi dapat disajikan pada Tabel 28.

Tabel 28. Konversi Rerata Skor Skala Empat Aspek Substansi Materi

Interval Skor Kategori
22,75 <X=< 28 Sangat Layak
17,5 <X< 22,75 Layak
12,25 <X< 17,5 Cukup Layak
7 <X< 12,25 Kurang Layak

Penilaian aspek manfaat dinilai dari 2 butir indikator penilaian. Skor tertinggi
ideal adalah 8, skor terendah ideal adalah 2, dan nilai simpangan baku ideal adalah

1. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat pada aspek manfaat disajikan pada

Tabel 29.
Tabel 29. Konversi Rerata Skor Skala Empat Aspek Manfaat
Interval Skor Kategori
6,5 <X=< 8 Sangat Layak
5 <X=< 6,5 Layak
3,5 <X=< 5 Cukup Layak
2 <X=< 3,5 Kurang Layak
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Data hasil penilaian ahli materi terhadap produk berdasarkan aspek desain
pembelajaran, aspek substansi materi dan aspek manfaat yang telah dikonversi ke
dalam kategori dapat dilihat pada Tabel 30.

Tabel 30. Data Hasil Penilaian Ahli Materi

Validator Rerata
No Aspek Ahli Ahli Skor Kategori
Materi 2 Materi 1
1. | Desain Pembelajaran 34 35 34,5 Sangat layak
2. | Substansi Materi 21 24 22,5 Layak
3. | Manfaat 8 6 7 Sangat layak
Skor Total 63 65 64 Sangat layak

Berdasarkan data pada Tabel 30 dapat dijelaskan bahwa hasil validasi ahli
materi dari aspek desain pembelajaran diperoleh rerata skor 34,5 termasuk dalam
kategori “sangat layak”, aspek substansi materi diperoleh rerata skor 22,5
termasuk dalam kategori “layak”, dan aspek manfaat diperoleh rerata skor 7
termasuk dalam kategori “sangat layak”. Total skor yang diperoleh dari ahli materi
1 adalah 63, sedangkan ahli materi 2 adalah 65 sehingga didapat rerata skor total
adalah 64 yang masuk dalam kategori “sangat layak”. Berdasarkan hasil penilaian
ahli materi dari validasi materi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
PKDLE yang dikembangkan masuk dalam kategori “sangat layak” sebagai media
pembelajaran.

b. Data Hasil Validasi Ahli Media

Data hasil validasi oleh ahli media yang berupa skor dikonversikan dalam
interval skor skala empat. Penilaian dari ahli media dinilai dari 15 butir indikator
penilaian. Berdasarkan data validasi oleh ahli media diketahui bahwa skor tertinggi
ideal adalah 60, skor terendah ideal adalah 15 dan nilai simpangan baku ideal

adalah 7,5. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat disajikan pada Tabel 31.
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Tabel 31. Konversi Rerata Skor Total Skala Empat

Interval Skor Kategori
48,75 < X< 60 Sangat Layak
37,5 <X< 48,75 Layak
26,25 <X< 37,5 Cukup Layak
15 < X< 26,25 Kurang Layak

Kategori kelayakan produk ditinjau dari setiap aspek penilaian dapat diketahui
dengan tabel konversi skor skala empat untuk masing-masing aspek. Penilaian
aspek tampilan media dinilai dari 11 butir indikator penilaian, sehingga diketahui
bahwa skor tertinggi ideal adalah 44, skor terendah ideal adalah 11, dan nilai
simpangan baku ideal adalah 5,5. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat pada
aspek tampilan media dapat dilihat pada Tabel 32.

Tabel 32. Konversi Rerata Skor Skala Empat Aspek Tampilan Media

Interval Skor Kategori
35,75 < X< 44 Sangat Layak
27,5 < X< 35,75 Layak
19,25 < X< 27,5 Cukup Layak
11 <X= 19,25 Kurang Layak

Penilaian aspek software dinilai dari 4 butir indikator penilaian, sehingga
diketahui bahwa skor tertinggi ideal adalah 16, skor terendah ideal adalah 4, dan
nilai simpangan baku ideal adalah 2. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat
pada aspek software dapat dilihat pada Tabel 33.

Tabel 33. Konversi Rerata Skor Skala Empat Aspek Software

Interval Skor Kategori
13 <X<= 16 Sangat Layak
10 <X< 13 Layak
7 <X<= 10 Cukup Layak
4 < X< 7 Kurang Layak

Data hasil penilaian ahli media terhadap produk berdasarkan aspek tampilan

media dan software telah dikonversi ke dalam kategori disajikan pada Tabel 34.
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Tabel 34. Data Hasil Penilaian Ahli Media

Validator Rerata .
No Aspek Ahli Materi 1 | Ahli Materi2 | Skor Kategori
1. | Tampilan 35 42 38,5 Sangat Layak
2. | Software 16 15 15,5 Sangat Layak
Skor Total 51 57 54 Sangat Layak

Berdasarkan data pada Tabel 34 dapat dijelaskan bahwa hasil penilaian ahli
media dari aspek tampilan media diperoleh rerata skor 38,5 termasuk dalam
kategori “sangat layak”, dan aspek software diperoleh rerata skor 15,5 termasuk
dalam kategori “sangat layak”. Total skor yang diperoleh dari ahli media 1 adalah
51, sedangkan ahli materi 2 adalah 57 sehingga didapat rerata skor total adalah
54 yang masuk dalam kategori “sangat layak”. Berdasarkan hasil penilaian ahli
media dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran PKDLE yang dikembangkan
masuk dalam kategori “sangat layak” sebagai media pembelajaran.

c. Data Hasil Penilaian Siswa

Hasil respon penilaian siswa diperoleh dari tahap uji coba kelompok kecil dan
uji coba lapangan. Berdasarkan data hasil respon penilaian siswa diketahui bahwa
skor tertinggi ideal adalah 88, skor terendah ideal adalah 22 dan nilai simpangan
baku ideal adalah 11. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat disajikan pada
Tabel 35.

Tabel 35. Konversi Rerata Skor Total Skala Empat

Interval Skor Kategori
71,50 < X< 88,00 Sangat Layak
55,00 < X< 71,50 Layak
38,5,0 <X< 55,00 Cukup Layak
22.00 <X< 38,50 Kurang Layak

Data hasil respon penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil dan uji lapangan

adalah sebagai berikut.
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1) Hasil Penilaian Uji Coba Kelompok Kecil

Hasil penilaian media pembelajaran oleh siswa pada uji coba kelompok kecil
dinilai dari empat aspek yaitu aspek materi, aspek manfaat, aspek tampilan media,
aspek software. Jumlah responden yang dilibatkan yaitu sebanyak 5 siswa kelas X
program keahlian Teknik Ketenagalistrikan. Hasil penilaian disajikan pada Tabel 36.

Tabel 36. Hasil Penilaian Siswa pada Uji Coba Kelompok Kecil

Aspek Aspek Aspek Skor .
NoJ|["Responden ﬁi':::? Ma:faat Taml|33ilan Softllanlare Total bl
1. Siswa 1 13 17 23 9 62 Layak
2. Siswa 2 16 15 27 9 67 Layak
3. Siswa 3 13 12 25 6 56 Layak
4, Siswa 4 14 17 22 9 62 Layak
5. Siswa 5 11 14 19 9 53 Cukup Layak
Jumlah Skor Total 67 75 116 42 300
Rerata Skor Total 13,40 15,00 23,20 8,40 60,00 Layak

Berdasarkan data pada Tabel 36 dapat dijelaskan bahwa hasil penilaian siswa
pada tahap uji coba kelompok kecil dari aspek materi diperoleh rerata skor 13,40
termasuk dalam kategori sangat layak, aspek manfaat diperoleh rerata skor 15,00
termasuk dalam kategori layak, aspek tampilan media diperoleh rerata skor 23,20
termasuk dalam kategori layak, dan aspek software diperoleh rerata skor 8,40
termasuk dalam kategori layak. Rerata skor dari keempat aspek tersebut adalah
60,00 yang masuk dalam kategori “layak”. Berdasarkan hasil penilaian siswa pada
uji coba kelompok kecil dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran PKDLE yang
dikembangkan masuk dalam kategori “layak” sebagai media pembelajaran.

2) Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan

Hasil penilaian media pembelajaran oleh siswa pada uji coba lapangan dinilai
dari empat aspek yaitu aspek materi, aspek manfaat, aspek tampilan media, aspek
software. Jumlah responden yang dilibatkan yaitu sebanyak 26 siswa kelas X

program keahlian Teknik Ketenagalistrikan. Hasil penilaian disajikan pada Tabel 37.
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Tabel 37. Hasil Penilaian Siswa pada Uji Coba Kelompok Besar

Aspek Aspek Aspek Skor .
| A :\Ilsa:::: Mar:)faat Taml|)3ilan Soft';vare Total bELE
1. Siswa 1 14 20 26 9 69 Layak
2. Siswa 2 14 13 26 9 62 Layak
3. Siswa 3 17 14 32 10 73 Sangat Layak
4. Siswa 4 13 19 33 10 75 Sangat Layak
5. Siswa 5 15 14 25 9 63 Layak
6. Siswa 6 17 18 32 9 76 Sangat Layak
7. Siswa 7 14 16 27 7 64 Layak
8. Siswa 8 17 17 27 9 70 Layak
9. Siswa 9 15 13 22 7 57 Layak
10. Siswa 10 13 17 29 9 68 Layak
11. Siswa 11 15 15 23 8 61 Layak
12. Siswa 12 19 14 28 12 73 Sangat Layak
13. Siswa 13 14 16 27 7 64 Layak
14. Siswa 14 14 14 23 7 58 Layak
15. Siswa 15 14 13 27 8 62 Layak
16. Siswa 16 17 16 28 12 73 Sangat Layak
17. Siswa 17 16 15 28 10 69 Layak
18. Siswa 18 14 16 28 9 67 Layak
19. Siswa 19 13 15 27 9 64 Layak
20. Siswa 20 15 19 29 11 74 Sangat Layak
21. Siswa 21 13 15 29 8 65 Layak
22. Siswa 22 17 16 31 8 72 Sangat Layak
23. Siswa 23 19 16 30 10 75 Sangat Layak
24, Siswa 24 15 15 26 9 65 Layak
25. Siswa 25 14 15 26 9 64 Layak
26. Siswa 26 14 17 26 10 67 Layak
Jumlah Skor Total 392 408 715 235 1750
Rerata Skor Total 15,077 15,69 27,5 9,038 67,31 Layak

Berdasarkan data pada Tabel 37 dapat dijelaskan bahwa hasil penilaian siswa
pada tahap uji coba kelompok besar (uji coba lapangan) dari aspek materi
diperoleh rerata skor 15,08 termasuk dalam kategori layak, aspek manfaat
diperoleh rerata skor 15,69 termasuk dalam kategori layak, aspek tampilan media
diperoleh rerata skor 27,50 termasuk dalam kategori layak, dan aspek software
diperoleh rerata skor 9,04 termasuk dalam kategori layak. Rerata skor dari
keempat aspek tersebut adalah 67,31 yang masuk dalam kategori “layak”.

Berdasarkan hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok besar dapat disimpulkan
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bahwa media pembelajaran PKDLE yang dikembangkan masuk dalam kategori
“layak” sebagai media pembelajaran.
B. Kajian Produk

Produk yang dihasilkan berupa aplikasi Android media pembelajaran
Penerapan Konsep Dasar Lisrik dan Elektronika (PKDLE). Produk media
pembelajaran ini berupa aplikasi Android dengan format fie .apk yang dapat
dipasang pada perangkat telepon genggam dengan sistem operasi Android versi
2.3 (Ginggerbread) atau sesudahnya. Penyebaran produk dilakukan dengan
menggunakan Bluetooth atau aplikasi pengirim berkas lainnya yang tersedia pada

perangkat Android. Hasil akhir media pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 25.
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Gambar 25. Tampilan Produk Akhir Media Pembelajaran PKDLE
Berdasarkan hasil produk yang telah dikembangkan perlu dilakukan analisis
dan perbandingan terhadap aplikasi media pembelajaran dengan aplikasi sejenis
yang sudah ada. Analisis yang dilakukan adalah analisis SWOT (Strength
(kekuatan), Weakness (kelemahan), Opportunity (peluang), dan Threat
(ancaman)). Analisis dilakukan untuk mengetahui keunggulan media pembelajaran

agar digunakan sesuai dengan fungsinya dan selanjutnya dapat dikembangkan
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berdasarkan keterbatasan yang dimiliki. Perbandingan dilakukan dengan
membandingkan produk sejenis yang sudah ada. Pengembang mengambil
perbandingan dari produk aplikasi Media Pembelajaran Rangkaian Listrik karya
Fatimah Nur Hasanah (2015). Tampilan media pembelajaran Rangkaian Listrik

dapat dilihat pada Gambar 26.

OB B @ OD P

MEDIA PEMBE LAJARAN Materi Rangkalan Listrik
RANGKAIAN LISTRIK

Gambar 26. Tampilan Produk Media Pembelajaran Rangkaian Listrik
a. Strength (Kekuatan/kelebihan)

Analisis strength atau kekuatan dilakukan untuk mengetahui kelebihan dari
masing-masing media pembelajaran yang dikembangkan. Kelebihan yang dimiliki
dapat dijadikan pertimbangan untuk menentukan media pembelajaran yang lebih
sesuai diberikan kepada siswa. Analisis strength dijelaskan pada Tabel 38.

Tabel 38. Analisis strength (kelebihan)

Media Pembelajaran PKDLE Media Pembel_a ja.’a“ Rangkaian
Listrik

1) Media pembelajaran dapat |1) Media pembelajaran dapat
digunakan secara personal dan digunakan secara personal dan
fleksibel karena dapat diakses fleksibel karena dapat diakses
langsung pada ponsel pengguna langsung pada ponsel pengguna

2) Melatih kemandirian siswa dalam [2) Melatih kemandirian siswa dalam
belajar karena termasuk dalam belajar karena termasuk dalam
kategori mobile learning kategori mobile learning
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Media Pembelajaran PKDLE Media Pembel_a ja.ra“ Rangkaian
Listrik
3) Tampilan full colour sehingga [3) Memiliki video tutorial untuk
menarik minat siswa menggunakan membantu  siswa  memahami
aplikasi untuk belajar materi
4) Memiliki fitur perhitungan otomatis |4) Penyajian materi lebih luas yaitu
untuk meningkatkan interaksi antara mencakup hukum Kkelistrikan,
media pembelajaran dan pengguna konsep dasar kelistrikan, dan
5) Menyediakan halaman pembahasan materi RLC
untuk membantu siswa memahami |5) Menampilkan  pewaktu pada
materi halaman evaluasi untuk
6) Menampilkan hasil skor tiap materi mengetahui durasi pengerjaan
sehingga siswa mengetahui soal evaluasi
pemahamannya pada tiap materi. 6) Terdapat umpan balik pada saat
7) Mudah digunakan karena memiliki pengerjaan soal evaluasi
tombol navigasi yang mudah |7) Meningkatkat fungsi gadget siswa
dijangkau sebagai sumber belajar
8) Meningkatkat fungsi gadget siswa
sebagai sumber belajar
b. Weakness (Kekurangan/keterbatasan)

dari masing-masing media pembelajaran.

pembelajaran dapat dijadikan pedoman

Analisis weakness atau kelemahan di

lakukan untuk mengetahui kekurangan
Kekurangan yang dimiliki media

untuk mengembangkan media

pembelajaran agar lebih baik. Analisis weakness dijelaskan pada Tabel 39.

Tabel 39. Analisis weakness (kelemahan)

Media Pembelajaran PKDLE Media Pembel-a ja.ra“ Rangkaian
Listrik
1) Kapasistas penyimpanan media | 1) Tidak dilengkapi pembahasan
pembelajaran terbatas sehingga sehingga siswa harus mencari
tidak bisa memuat gambar dengan penyelesaian sendiri
ukuran besar 2) Tidak dilengkapi contoh soal pada
2) Papan navigasi tidak tetap, tiap materi
bergeser apabila halaman di scro// | 3) Tidak memiliki tombol navigasi
3) Tidak dilengkapi animasi untuk kembali atau ke menu utama
memperjelas penyampaian materi | 4) Tidak dilengkapi animasi untuk
4) Tidak terdapat umpan balik pada memperjelas penyampaian materi
saat pengerjaan soal evaluasi
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sehingga siswa tidak mengetahui | 5) Tidak menyajikan simulasi

kesalahan pada nomor berapa. perhitungan otomatis sehingga
kurang  memberikan interaksi
antara media dengan pengguna.

C. Opportunity (Peluang)

Analisis opportunity atau peluang dilakukan untuk mengetahui peluang
pengembangan media pembelajaran dan peluang penerapan media pembelajaran.
Peluang yang dimiliki media pembelajaran dapat dijadikan pedoman untuk

mengembangkan media pembelajaran agar lebih baik. Analisis opportunity

dijelaskan pada Tabel 40.

Tabel 40. Analisis opportunity (peluang)

Media Pembelajaran PKDLE

Media Pembelajaran Rangkaian
Listrik

1) Pengembangan menggunakan
aplikasi pengembang yang
memiliki kapasistas penyimpanan
lebih besar dapat digunakan untuk
memuat gambar beresolusi besar

2) Perbaikan pada papan navigasi
agar tidak bergeser ketika layar di
scroll dapat memudahkan
pengoperasian

3) Penambahan animasi dapat
memperjelas penyampaian materi

4) Penambahan umpan balik pada
evaluasi akan mempermudah
siswa mengetahui kesalahannya

5) Tingginya pengguna smartphone
Android di kalangan siswa

1) Penambahan halaman pembahasan
akan mempermudah siswa untuk
memahami materi

2) Penambahan contoh soal pada tiap
materi akan memudahkan siswa
dalam menerapkan rumus yang
dijelaskan

3) Pemberian tombol navigasi kembali
atau ke menu utama akan
memudahkan penggunaan dan
memperjelas alur pengoperasian
media pembelajaran

4) Penambahan animasi dapat
memperjelas penyampaian materi

5) Penyajian simulasi perhitungan
otomatis akan  meningkatkan
interaksi antara pengguna dengan
media pembelajaran

6) Tingginya pengguna smartphone
Android di kalangan siswa
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d.

Threat (Ancaman/tantangan)

Analisis threat dilakukan untuk mengetahui ancaman dalam penerapan media

pembelajaran dan tantangan dalam pengembangan media pembelajaran.

Ancaman atau tantangan yang dimiliki media pembelajaran dapat dijadikan

pedoman untuk mengembangkan media pembelajaran agar lebih baik. Analisis

threat dijelaskan pada Tabel 41.

Tabel 41. Analisis 7hreat (Ancaman/tantangan)

Media Pembelajaran PKDLE

Media Pembelajaran Rangkaian
Listrik

1)

2)
3)

4)

5)

6)

Tantangan untuk mengembangkan
pada aplikasi pengembang lain
yang berkapasitas penyimpanan
lebih besar

Tantangan pemrograman dalam
perbaikan papan navigasi
Tantangan untuk membuat
animasi dalam aplikasi

Tantangan pemrograman dalam
menambahkan sistem umpan balik
pada evaluasi

Larangan penggunaan ponsel pada
jam pelajaran

Ancaman ketika digunakan dalam
pembelajaran di kelas siswa
dikhawatirkan akan kehilangan
fokus menggunakan gadget untuk
fungsi yang lain apabila tidak
diawasi oleh guru

1) Tantangan untuk menambahankan
halaman pembahasan soal evaluasi

2) Tantangan untuk menambahkan
contoh soal pada tiap materi

3) Tantangan pemrograman dalam
pemberian tombol navigasi kembali
atau ke menu utama

4) Tantangan untuk membuat animasi
dalam aplikasi

5) Tantangan pemrograman dalam
penyajian simulasi perhitungan
otomatis

6) Larangan penggunaan ponsel pada
jam pelajaran

7) Ancaman ketika digunakan dalam
pembelajaran di kelas siswa
dikhawatirkan akan kehilangan
fokus menggunakan gadget untuk
fungsi yang lain apabila tidak
diawasi oleh guru

C.

Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian yang dilakukan di SMKN 1 Pleret ini bertujuan untuk: (1)

Mengembangkan media pembelajaran berbasis Android, dan (2) Mengetahui
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kelayakan media pembelajaran PKDLE berbasis Android. Pembahasan hasil
penelitian ini dijelaskan sebagai berikut.
1. Pengembangan Media Pembelajaran PKDLE Berbasis Android

Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model pengembangan
ADDIE (Analysis, design, development, implementation, and evaluation).
Pengembangan media pembelajaran dilakukan sesuai dengan prosedur dan
mengacu pada hasil analisis kebutuhan terhadap media pembelajaran.

Tahap pertama adalah tahap analisis (analysis). Tahap analisis meliputi analisis
kebutuhan (need assesment) yang dilakukan melalui enam langkah. Tahap kedua
yaitu tahap perancangan (design). Tahap perancangan meliputi perencanaan site
map, flow-chart dan story board. Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan dan
implementasi (development and implementation). Tahap pengembangan dan
implementasi meliputi tahap pra produksi yaitu persiapan perangkat pengembang,
tahap produksi yaitu pembuatan produk, dan tahap pasca produksi & pemeriksaan
kualitas yaitu validasi ahli dan revisi produk. Tahap ke empat yaitu tahap evaluasi
(evaluation). Tahap evaluasi merupakan tahap akhir yaitu implementasi produk
yang sudah dirancang kepada pengguna akhir yaitu siswa kelas X Teknik Instalasi
Tenaga Listrik.

Berdasarkan proses pengembangan dihasilkan media pembelajaran dengan
tujuh komponen utama yaitu: (a) Halaman pembuka sebagai penanda kesiapan
program untuk dijalankan serta berisi tombol masuk dan keluar; (b) halaman
silabus memuat kompetensi dasar, indikator, tujuan pembelajaran, materi pokok
pembelajaran; (c) halaman materi (hukum ohm, hukum kirchoff 1, hukum kirchoff

2, dan analisis rangkaian); (d) halaman evaluasi berisi 20 soal pilihan ganda dan
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dengan pembahasan; (e) halaman bantuan membahas fungsi tombol dalam
aplikasi; (f) halaman tentang memuat profil pengembang dan pembimbing.
Penyebaran aplikasi media pembelajaran dapat dilakukan dengan cara membagi
lewat Bluetooth atau aplikasi pembagi berkas lainnya.
2. Kelayakan Media Pembelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik dan

Elektronika (PKDLE) Berbasis Android

Kelayakan media pembelajaran dinilai berdasarkan penilaian oleh ahli media,
ahli materi dan siswa. Penilaian kelayakan dijelaskan sebagai berikut.
a. Penilaian ahli materi

Penilaian kelayakan materi pembelajaran oleh ahli materi dinilai berdasarkan
tiga aspek yaitu aspek desain pembelajaran, aspek substansi materi dan aspek
manfaat. Data hasil penilaian dari ahli media dapat ditunjukkan pada Tabel 42.

Tabel 42. Data Hasil Penilaian Ahli Materi

No Aspek Rerata X Skor Kategori
1. | Desain Pembelajaran 34,50 Sangat Layak
2. | Substansi Materi 22,50 Layak
3. | Manfaat 7,00 Sangat Layak
Rerata X Skor Total 64,00 Sangat Layak

Berdasarkan data hasil penilaian ahli materi didapat rerata skor total penilaian
64,00 dengan kategori “sangat layak”. Nilai skor total penilaian kemudian
dikonversikan ke dalam bentuk nilai baku dengan rentang skor 0-100. Nilai skor
hasil penilaian ahli media setelah dikonversi adalah 78,95. Kesimpulan kelayakan
media pembelajaran PKDLE berdasarkan penilaian ahli media diperoleh skor 78,95
atau termasuk dalam kategori “sangat layak” digunakan sebagai media

pembelajaran.
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Ahli media menilai media pembelajaran “sangat layak” digunakan karena aspek
desain pembelajaran sesuai dengan silabus mata pelajaran PKDLE pada kurikulum
KTSP. Selanjutnya dari aspek manfaat, media pembelajaran dinilai dapat menarik
minat siswa untuk belajar dan dapat membantu siswa untuk memahami materi
pembelajaran. Terakhir dari aspek materi, porsi materi yang disampaikan sesuai
dengan kapasitas siswa, hamun pada materi 1 terdapat kesalahan pada contoh
soal dan isi materi dinilai kurang lengkap. Perlu dilakukan perbaikan pada contoh
soal dan penambahan materi agar lebih lengkap.

b. Penilaian ahli media

Penilaian kelayakan media pembelajaran oleh ahli media dinilai berdasarkan
dua aspek yaitu aspek tampilan media aspek software. Data hasil penilaian dari
ahli media dapat ditunjukkan pada Tabel 43.

Tabel 43. Data Hasil Penilaian Ahli Media

No Aspek Rerata X Skor Kategori
1. | Tampilan Media 38,50 Sangat Layak
2. | Software 15,50 Sangat Layak
Rerata X Skor Total 54,00 Sangat Layak

Berdasarkan data hasil penilaian ahli media didapat rerata skor total 54,00
dengan kategori “sangat layak”. Nilai skor selanjutnya dikonversikan ke dalam
bentuk nilai baku dengan rentang skor 0-100. Nilai skor hasil penilaian ahli media
setelah dikonversi adalah 86,67. Kesimpulan kelayakan media pembelajaran
PKDLE berdasarkan penilaian ahli media diperoleh skor 86,67 atau termasuk dalam
kategori “sangat layak” digunakan sebagai media pembelajaran.

Ahli media menilai media pembelajaran berbasis Android “sangat layak”
digunakan karena tampilan media sesuai dengan usia siswa yaitu dengan
menggunakan warna-warna cerah dan menggunakan gambar yang mendukung
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penjelasan materi. Selanjutnya dari aspek software, media pembelajaran mudah
digunakaan dan dapat memancing interaksi antara pengguna dan media
pembelajaran, namun terdapat kekurangan pada bagian tombol navigasi karena
tombol tidak tetap dan bergeser ketika layar di geser ke atas atau ke bawah. Perlu
perbaikan pada tombol navigasi agar posisinya tetap dan tidak bergeser pada layar
sehingga memudahkan pengoperasian.
c. Penilaian siswa

Respon penilaian oleh siswa berisi penilaian produk ditinjau dari aspek materi,
aspek manfaat, aspek tampilan media, dan aspek software. Penilaian siswa
terhadap media pembelajaran diperoleh dari data hasil uji coba kelompok kecil dan
uji coba lapangan.
1) Penilaian uji coba kelompok kecil

Penilaian pada uji coba kelompok kecil dilakukan oleh siswa sejumlah 5 orang
untuk mengetahui respon penilaian siswa pada skala kecil. Data hasil penilaian
siswa pada uji coba kelompok kecil dijelaskan pada tabel distribusi frekuensi pada
Tabel 44.

Tabel 44. Distribusi Frekuensi Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Kategori Skor Frekuensi Persentase (%)
Sangat Layak 71,50 <X< 88,00 0 0,00
Layak 55,00 <X< 71,50 4 80,00
Cukup Layak 38,50 < X< 55,00 1 20,00
Tidak Layak 22.00 <X< 38,50 0 0,00
Jumlah 5 100,00

Berdasarkan data pada Tabel 44, maka distribusi frekuensi total skor siswa

pada uji coba kelompok kecil disajikan dalam bentuk diagram pada Gambar 27.
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Gambar 27. Diagram Distribusi Frekuensi Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Berdasarkan diagram distribusi frekuensi pada Gambar 27 dapat diketahui
bahwa 80% siswa pada uji coba kelompok kecil menyatakan bahwa media
pembelajaran dalam kategori layak sebagai media pembelajaran sementara 20%
siswa lainnya menilai media dalam kategori cukup layak digunakan sebagai madia
pembelajaran. Kesimpulan didapat bahwa media pembelajaran berbasis Android
“layak” digunakan sebagai media pembelajaran.

Siswa menilai media pembelajaran berbasis Android “layak” digunakan karena:
(a) Aspek materi, porsi materi yang disampaikan sesuai dengan kapasitas siswa,
dilengkapi contoh soal dan pembahasan soal evaluasi; (b) Aspek manfaat, media
pembelajaran dinilai dapat menarik minat siswa untuk belajar dan memudahkan
siswa untuk belajar kapanpun dan dimanapun; (c) Aspek tampilan, tampilan media
sesuai dengan usia siswa yaitu dengan menggunakan warna-warna cerah dan
menggunakan gambar yang mendukung penjelasan materi; (d) Aspek software,

media pembelajaran mudah digunakaan dan dapat memancing interaksi antara
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pengguna dan media pembelajaran media menarik perhatian siswa untuk belajar.
Penilaian uji coba lapangan

Di sisi lain siswa menilai terdapat kekurangan pada media pembelajaran yaitu
materi yang disampaikan kurang luas, dan tidak dilengkapi animasi. Perlu
penambahan materi agar dapat memuat semua kompetensi pada mata pelajaran
PKDLE kelas X dan menampilkan animasi untuk memperjelas penyampaian materi.

Penilaian pada uji coba lapangan dilakukan oleh siswa sejumlah 26 orang untuk
mengetahui respon penilaian pengguna akhir. Data hasil penilaian siswa pada uji
coba lapangan dijelaskan pada tabel distribusi frekuensi pada Tabel 45.

Tabel 45. Distribusi Frekuensi Hasil Uji Coba Lapangan

Kategori Skor Frekuensi Persentase (%)
Sangat Layak 71,50 < X< 88,00 8 30,77
Layak 55,00 <X< 71,50 18 69,23
Cukup Layak 3850 < X< 55,00 0 0,00
Tidak Layak 22.00 <X< 38,50 0 0,00
Jumlah 26 100,00

Berdasarkan data pada Tabel 45, maka distribusi frekuensi total skor siswa
pada uji coba lapangan dapat disajikan dalam bentuk diagram pada Gambar 28.

Cukup Layak Tidak Layak
0% 0%

Sangat Layak
31%

Layak '

69%

Sangat Layak Layak ™ Cukup Layak ® Tidak Layak

Gambar 28. Diagram Distribusi Frekuensi Hasil Uji Coba Lapangan
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Berdasarkan diagram distribusi frekuensi pada Gambar 28 dapat diketahui
bahwa 31% siswa pada uji coba lapangan menyatakan bahwa media pembelajaran
dalam kategori sangat layak sebagai media pembelajaran, sementara 69% siswa
lainnya menilai media dalam kategori layak digunakan sebagai madia
pembelajaran. Kesimpulan didapat bahwa media pembelajaran berbasis Android
“layak” digunakan sebagai media pembelajaran.

Siswa menilai media pembelajaran berbasis Android “layak” digunakan karena:
(a) Aspek materi, porsi materi yang disampaikan sesuai dengan kapasitas siswa,
dilengkapi contoh soal dan pembahasan soal evaluasi; (b) Aspek manfaat, media
pembelajaran dinilai dapat menarik minat siswa untuk belajar dan memudahkan
siswa untuk belajar kapanpun dan dimanapun; (c) Aspek tampilan, tampilan media
sesuai dengan usia siswa yaitu dengan menggunakan warna-warna cerah dan
menggunakan gambar yang mendukung penjelasan materi; (d) Aspek software,
media pembelajaran mudah digunakaan dan dapat memancing interaksi antara
pengguna dan media pembelajaran media menarik perhatian siswa untuk belajar.

Di sisi lain siswa menilai terdapat kekurangan pada media pembelajaran yaitu
materi yang disampaikan kurang luas, tidak dilengkapi animasi, timbol navigasi
tidak tetap. Perlu penambahan materi agar dapat memuat semua kompetensi pada
mata pelajaran PKDLE kelas X, penambahan animasi untuk memperjelas
penyampaian materi, dan perbaikan pada tombol animasi agar tidak bergeser

ketika layar digeser.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengembangan media

pembelajaran PKDLE berbasis Android dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis Android pada mata pelajaran
PKDLE untuk kelas X program keahlian Teknik Ketenagalistrikan SMKN 1 Pleret
mengacu pada 4 tahap pengembangan yaitu analisis, dasain, pengembangan
dan implementasi, dan evaluasi. Berdasarkan hasil penelitian pengembangan
dihasilkan media pembelajaran dengan tujuh komponen utama vyaitu: (a)
Halaman pembuka yang berfungsi sebagai penanda kesiapan program untuk
dijalankan serta berisi tombol masuk dan keluar; (b) halaman silabus memuat
tentang kompetensi dasar, indikator, tujuan pembelajaran, materi pokok
pembelajaran; (c) halaman materi berisi empat macam materi pokok (hukum
ohm, hukum kirchoff 1, hukum kirchoff 2, dan analisis rangkaian); (d) halaman
evaluasi berisi 20 soal pilihan ganda yang dilengkapi dengan pembahasan; (e)
halaman bantuan membahas tentang fungsi tombol dan simbol dalam aplikasi;
(f) halaman tentang memuat profil pengembang dan pembimbing. Penyebaran
aplikasi media pembelajaran dapat dilakukan dengan cara membagi lewat
bluetooth atau aplikasi pembagi file lainnya yang tersedia pada perangkat
Android.

2. Kelayakan media pembelajaran PKDLE berbasis Android berdasarkan penilaian
oleh ahli materi diperoleh skor 64 atau termasuk dalam kategori “sangat layak”
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digunakan sebaga media pembelajaran. Penilaian kelayakan oleh ahli media
diperoleh skor 54 atau termasuk dalam kategori “sangat layak™ digunakan
sebagai media pembelajaran. Penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil
diperoleh 20% siswa menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis Android
termasuk dalam kategori “cukup layak” sebagai media pembelajaran,
sedangkan 80% siswa lainnya menyatakan bahwa media pembelajaran
berbasis Android termasuk dalam kategori “layak” sebagai media
pembelajaran. Hasil penilaian siswa pada uji coba lapangan diperoleh 69%
siswa menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis Android termasuk
dalam kategori “layak” sebagai media pembelajaran, sedangkan 31% siswa
lainnya menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis Android termasuk
dalam kategori “sangat layak” sebagai media pembelajaran.

Keterbatasan Produk

Pengembangan media pembelajaran berbasis Android pada mata pelajaran

PKDLE masih terdapat kekurangan dan keterbatasan. Beberapa keterbatasan

dalam penelitian yaitu:

1.

Kapasistas penyimpanan media pembelajaran terbatas sehingga tidak bisa
memuat gambar dengan resolusi besar. Hal ini berdampak pada penggunaan
yang kurang nyaman untuk layar yang berukuran lebih besar dari 5 inci
Papan navigasi tidak tetap sehingga akan bergeser apabila halaman digeser ke
atas atau ke bawah

Belum dilengkapi animasi untuk memperjelas penyampaian materi

Belum dilengkapi umpan balik pada saat pengerjaan soal evaluasi sehingga

siswa tidak mengetahui kesalahan pada nomor berapa.

92



C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
1. Menampilkan gambar dengan resolusi besar sehingga tetap nyaman digunakan
pada layar berukuran lebih besar dari 5 inci
2. Membuat papan navigasi tetap agar tidak bergeser ketika layar digeser
3. Menambahkan animasi untuk memperjelas penyampaian materi
4. Menambahkan umpan balik pada evaluasi agar mempermudah siswa
mengetahui kesalahannya.
D. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan beberapa
saran baik untuk guru, siswa, dan pengembang berikutnya.
1. Bagi Guru
Guru sebaiknya memaksimalkan penggunaan media pembelajaran berbasis
Android agar dapat menarik minat dan perhatian siswa untuk belajar sehingga
meningkatkan hasil belajar siswa.
2. Bagi Siswa
Siswa sebaiknya memanfaatkan ponselnya untuk hal yang positif misal
menggunakannya untuk belajar melalui aplikasi Android, lebih aktif dalam mencari
sumber belajar di luar sekolah berupa buku elektronik, artikel, dan aplikasi untuk
ponsel yang mencakup materi pembelajaran untuk melatih kemandirian diri.
3. Bagi Peneliti Berikutnya
Peneliti berikutnya diharapkan dapat mengembangkan media pembelajaran

PKDLE berbasis Android berdasarkan keterbatasan yang telah dijelaskan.
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Asisten Perekonomian dan Pembangunan
Ub.
Kepala Biro Administrasi Pembangunan

NIP.
Tembusan :

GUBERNUR DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA (SEBAGAI LAPORAN)
BUPATI BANTUL C.Q BAPPEDA BANTUL

DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAHRAGA DIY

WAKIL DEKAN | FAKULTAS TEKNIK, UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
YANG BERSANGKUTAN

NP
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Lampiran 4. Surat ljin Penelitian BAPPEDA

PEMERINTAH KABUPATEN BANTUL
BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH
(BAPPEDA)

Jin.Robert Wolter Monginsidi No. 1 Bantul 55711, Telp. 367533, Fax. (0274) 367796
Website: bappeda.bantulkab.go.id Webmail: bappeda@bantulkab.go.id

SURAT KETERANGAN/IZIN
Nomor : 070/ Reg/3175/S1/ 2015

Menunjuk Surat . Dari : Sekretariat Daerah DIY Nomor : 070/reg/v/101/7/2015
Tanggal : 07 Juli 2015 Perihal : IJIN PENELITIAN
Mengingat °a. Peraturan Daerah Nomor 17 Tahun 2007 tentang Pembentukan Oganisasi

Lembaga Teknis Daerah Di Lingkungan Pemerintah Kabupaten Bantu
sebagaimana telah diubah dengan Peraturan Daerah Kabupaten Bantul
Nomor 16 Tahun 2009 tentang Perubahan Atas Peraturan Daerah Nomor 17
Tahun 2007 tentang Pembentukan Oganisasi Lembaga Teknis Daerah Di
Lingkungan Pemerintah Kabupaten Bantul;

b. Peraturan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2009
tentang Pedoman Pelayanan Perijinan, Rekomendasi Pelaksanaan Survei,
Penelitian, Pengembangan, Pengkajian, dan Studi Lapangan di Daerah
Istimewa Yogyakarta;

c. Peraturan Bupati Bantul Nomor 17 Tahun 2011 tentang ljin Kuliah Kerja
Nyata (KKN) dan Praktek l.apangan (PL) Perguruvan Tinggi di Kabupaten

Bantul.
Diizinkan kepada
Nama © ISMIATI AZIZAH
P. T/ Alamat . Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta (UNY)
Karangmalang, Yogyakarta
NIP/NIM/No. KTP § 11501241040
Nomor Telp./HP 08568620699
Tema/Judul i  PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PENERAPAN KONSEP
Kegiatan DASAR LISTRIK DAN ELEKTRONIKA (PKDLE) BERBASIS

ANDROID UNTUK SISWA KELAS X PROGRAM KEAHLIAN TEKNIK
KETENAGALISTRIKAN SMK N 1 PLERET

Lokasi © SMKN 1PLERET

Waktu : 07 Juli 2015 s/d 07 Oktober 2015

Dengan ketentuan sebagai berikut :

1. Dalam melaksanakan kegiatan tersebut harus selalu berkoordinasi (menyampaikan maksud dan tujuan)
dengan institusi Pemerintah Desa setempat serta dinas atau instansi terkait untuk mendapatkan petunjuk
seperlunya;

2. Wajib menjaga ketertiban dan mematuhi peraturan perundangan yang berlaku;

3. lzin hanya digunakan untuk kegiatan sesuai izin yang diberikan;

4. Pemegang izin wajib melaporkan pelaksanaan kegiatan bentuk softcopy (CD) dan hardcopy kepada
Pemerintah Kabupaten Bantul c.q Bappeda Kabupaten Bantul setelah selesai melaksanakan kegiatan;

5. 1zin dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila tidak memenuhi ketentuan tersebut di atas;

6. Memenuhi ketentuan, etika dan norma yang berlaku di lokasi kegiatan; dan

7. |zin ini tidak boleh disalahgunakan untuk tujuan tertentu yang dapat mengganggu ketertiban umum dan

kestabilan pemerintah.
Dikeluarkandi : Bantul

Pada tanggal : 07 Juli 2015

L

;7w _KAn, Kepala,
/Kepala Bidang. Datg Penelitian dan
7k fu.b. Kasubbid,i

Tembusan disampaikan kepada Yth.

1. Bupati Kab. Bantul (sebagai laporan)

. Kantor Kesatuan Bangsa dan Politik Kab. Bantul

. Ka. Dinas Pendidikan Menengah dan Non Formal Kab. Bantul
. Ka. SMK Negeri 1 Pleret

. Dekan Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta

. Yang Bersangkutan (Pemohon)

OO W
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Lampiran 5. Surat ljin Penelitian Sekolah

PEMERINTAH KABUPATEN BANTUL
DINAS PENDIDIKAN MENENGAH DAN NON FORMAL

SMK 1 PLERET

Jalan ImogiriTimur Km 09, JatiWonokromo PlerctBantul, Yogvakarta 55791 Telp. (0274) 4399846,
4399847,
fax: (0274) 4399847 email: smknlpleret@gmail.com website: www.smknlpleret.sch.id

No. :420/2714
Lamp D
Hal : Balasan Surat Ijin Penelitian

Kepada Yth.
Dekan Fakultas Teknik

Universitas Negeri Yogyakarta
di Yogyakarta

Yang bertandatangan di bawah ini :

Nama . Titis Sukowanto, S.Pd
NIP : 19640102 198703 1 014
Pangkat/Gol : Pembina [V/a

Jabatan : Kepala Sekolah

Berdasarkan Surat dari BAPPEDA Kabupaten Bantul tanggal 07 Juli 2015 tentang Ijin Penelitian
dengan ini menerangkan bahwa :
Nama - ISMIATI AZIZAH

P.T / Alamat : Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta ( UNY )
Kampus Karangmalang Yogyakarta
NIM/No.KTP  : 11501241040

Diijinkan untuk melaksanakan Penelitian dengan judul Kegiatan “PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN PENERAPAN KONSEP DASAR LISTRIK DAN ELEKTRONIKA
(PKDLE) BERBASIS ANDROID UNTUK SISWA KELAS X PROGRAM KEAHLIAN
TEKNIK KETENAGALISTRIKAN SMK NEGERI 1 PLERET” mulai dari tanggal 07 Juli 2015
s/d 07 Oktober 2015.

Demikian Surat Keterangan ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

/Baptal;]5Agustus 2015
R ala .

//Ws@@‘m

%@9 4] 4\

l :f z b —

" 0, S.Pd
N 703 1014
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Lampiran 6. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN BANTUL
DINAS PENDIDIKAN MENENGAH DAN NON FORMAL
SMK 1 PLERET

Jalan ImogiriTimur Km 09, JatiWonokromo PleretBantul, Yogyakarta 55791 Telp. (0274) 4399846,
4399847,
smknlIpleret@ gmail com website: www.smknlpleret.sch.id

fax: (0274) 4399847 email:

SURAT KETERANGAN
Nomor : 420 /2800

Yang bertandatangan di bawah ini:

Nama : TITIS SUKOWANTO, S.Pd
NIP : 19640102 198703 1 014
Pangkat/Golongan : Pembina [V/a

Jabatan : Kepala Sekolah

Menerangkan bahwa :
Nama : ISMIATI AZIZAH
P.T / Alamat : Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta ( UNY )
Kampus Karangmalang Yogyakarta

NIM/No.KTP : 11501241040

telah melaksanakan penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
PENERAPAN KONSEP DASAR LISTRIK DAN ELEKTRONIKA (PKDLE) BERBASIS
ANDROID UNTUK SISWA KELAS X PROGRAM KEAHLIAN TEKNIK
KETENAGALISTRIKAN SMK NEGERI 1 PLERET” mulai dari tanggal 07 Juli 2015 s/d 07
Oktober 2015.

Demikian surat keterangan ini di buat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

ptember 2015
/e k! ‘Pleret
({§ S
@
\‘ Z 0, S.Pd
\ 8703 1014
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Lampiran 7. Surat Pernyataan Validasi Instrumen

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI
Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Soeharto, Ed.D
NIP : 19530825 197903 1 003
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektro

Menyatakan bahwa instrumen penelitian skripsi :
Nama peneliti : Ismiati Azizah
NIM : 11501241040
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektro
Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Penerapan Konsep
Dasar Listrik dan Elektronika (PKDLE) Berbasis Android
Untuk Siswa Kelas X Program Keahlian Teknik
Ketenagalistrikan SMK Negeri 1 Pleret
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian skripsi tersebut dapat
dinyatakan
1 Layak digunakan untuk penelitian . N
F/Layak digunkan dengan perbaikan WM [L\ Q D%
[ Tidak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan
Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya
Catatan :

Catatan
71 Beri tanda (V)
Yogyakarta, & - Ju 2015
Validator,

it/

Soeharto, Ed.D
NIP. 19530825 197903 1 003
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI /
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI
Saya yang bertandatangan di bawah ini :

Nama : Yuwono Indro H., S.Pd.,M.Eng.
NIP : 19760720 2001112 002
Jurusan :Pendidikan Teknik Elektro

Menyatakan bahwa instrument penelitian skripsi :
Namapeneliti : Ismiati Azizah
NIM : 11501241040
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektro
Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Penerapan Konsep
Dasar Listrik dan Elektronika (PKDLE) Berbasis Android
Untuk Siswa Kelas X Program Keahlian Teknik

: Ketenagalistrikan SMK Negeri 1 Pleret
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian skripsi tersebut dapat

dinyatakan
0 Layak digunakan untuk penelitian
B/ Layak digunakan dengan perbaikan
0 Tidak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya
Catatan :

Catatan
0 Beritanda (V)
Yogyakarta, 7 jul 2015
Validator,

) /J Ji ‘}'

[—>"=

/

Yuwon6 Indro H., S.Pd.,M.Eng.
NIP. 19760720 2001112 002
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Lampiran 8. Lembar Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
“Pengembangan Media Pembelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik
dan Elektronika Berbasis Android untuk Siswa Kelas X Program
Keahlian Teknik Ketenagalistrikan di SMK Negeri 1 Pleret”

A. Pengantar

¢ Angket ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai kualitas
media yang sedang dikembangkan dari sisi ahli media pembelajaran.

e Saran dan masukan dari ahli media pembelajaran akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran ini.

B. Petunjuk Pengisian

e Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian :
1 : Tidak Setuju
2 : Kurang Setuju
3 : Setuju
4 : Sangat Setuju

e Pemberian jawaban dilakukan dengan memilih salah satu kemungkinan
jawaban pada setiap pernyataan yang tersedia dengan memberikan
TANDA SILANG (X) pada kolom jawaban.

No Pernyataan Jawaban

1 | Tujuan pembelajaran relevan dengan
standar kompetensi mata pelajaran 1 2 \%\ 4
PKDLE.

Apabila terjadi perubahan jawaban silahkan memberikan tanda SAMA
DENGAN (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti dan memberikan
TANDA SILANG (X) pada kolom penggantinya.

No Pernyataan Jawaban -

.1 Tujuan pembelajaran relevan dengan
standar kompetensi mata pelajaran 1 2 i X
PKDLE.

e Komentar atau saran dituliskan pada lembar yang telah disediakan.
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Kesimpulan akhir berupa komentar kelayakan media pembelajaran, diisi

dengan memberikan tanda centang (V) pada tempat yang telah

disediakan.

Isilah dengan sejujur-jujurnya.

C. Angket

No Pernyataan jawaban

1. | Keterbacaan teks baik 2 | 3 @

2. | Tata letak teks disusun dengan baik 7. @ 4

5. Kombinasi .warna pada media pembelajaran disusun 5 @ g
dengan baik
Pemilihan warna tulisan dengan background (latar)

4. | tidak mengganggu siswa dalam memahami materi yang 2 @ 4
disampaikan

i Pemilihan gambar pada media pembelajaran sesuai . @ "
dengan materi yang disampaikan

. Gamb.ar yang .dltampflkan membentu siswa memahami 5 5 @
materi yang disampaikan
Kualitas gambar pada media pembelajaran baik 3 4
Desain tampilan media pembelajaran menarik 2 @/ 4

g Tata letak tombol navigasi mudah dijangkau dan tidak @ 3 "
membingungkan

10. | Keterangan pada tombol navigasi ditulis dengan jelas 2 @) 4

i, Petunjuk p'enggunaan media pembelajaran dijelaskan 5 @ 4
dengan baik

{5 Media pembelajaran digunakan dengan lancar tanpa 5 3 @
adanya kerusakan program

13. | Media pembelajaran mudah digunakan 2 3 ’:1\'

14. | Media pembelajaran komunikatif 2 @

15. | Media pembelajaran interaktif 2 3 @
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D. Komentar guna perbaikan media pembelajaran

el a.} ...]ai:a.kﬁ.....he.kEl....di.&‘.&nx%u.m#.a. | S S———
s ;.EA....msz.(.\ﬁ:sisﬁ.qhx.m\m.*. ...,......‘b&..c.x ..... .l;mf:a.o....n-:e.w; 5% NN
—— s{?clj'k.‘l”vmv.cl?ﬁémkm‘ .....

E. Kesimpulan
Media pembelajaran ini dinyatakan:
() Layak untuk digunakan tanpa revisi.
( \/) Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran.
() Tidak layak digunakan.

Yogyakarta, €S¢Pf2015
Ahli Media

Ar??l‘w C X\] -
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Kesimpulan akhir berupa komentar kelayakan media pembelajaran, diisi

dengan memberikan tanda centang (V) pada tempat yang telah

disediakan.

Isilah dengan sejujur-jujurnya.

C. Angket

No Pernyataan jawaban

1. | Keterbacaan teks baik 2 | 3 | @

2. | Tata letak teks disusun dengan baik 2 | &/ 4
Kombinasi warna pada media pembelajaran disusun

3. 2 3|
dengan baik .
Pemilihan warna tulisan dengan background (latar)

4. | tidak mengganggu siswa dalam memahami materi yang 2 3 |
disampaikan
Pemilihan gambar pada media pembelajaran sesuai

5 7 J ¢ : 2 3 |
dengan materi yang disampaikan
Gambar yang ditampilkan membentu siswa memahami

6. 2 3 |
materi yang disampaikan

7. | Kualitas gambar pada media pembelajaran baik 2 (2| 4
Desain tampilan media pembelajaran menarik 2 3 | A
Tata letak tombol navigasi mudah dijangkau dan tidak

9. 2 3| K
membingungkan

10. | Keterangan pada tombol navigasi ditulis dengan jelas 2 3 | &
Petunjuk penggunaan media pembelajaran dijelaskan

1. Juk pengg P ] ] 5 3 | w
dengan baik
Media pembelajaran digunakan dengan lancar tanpa

12. 2 3 | &
adanya kerusakan program

13. | Media pembelajaran mudah digunakan S 4

. 14. | Media pembelajaran komunikatif 2 3 | A
15. | Media pembelajaran interaktif 2| &7 4
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D. Komentar guna perbaikan media pembelajaran

Ferboslomn.. di. s WM“MM”‘"‘X&“WMG

S AR I VN e S e PPN TR AP - o B O
W'Q»m‘zm.‘*%&.. ............................ R

E. Kesimpulan
Media pembelajaran ini dinyatakan:
() Layak untuk digunakan tanpa revisi.
( v) Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran.
() Tidak layak digunakan.

Ahli Media
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HASIL VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI
Nama : Ismiati Azizah
NIM : 11501241040

Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik dan Elektronika (PKDLE) Berbasis Android untuk
Siswa Kelas X Program Keahlian Teknik Ketenagalistrikan di SMK Negeri 1 Pleret

No. Variabel Saran/Tanggapan
\W paaX I % o § I,U/«Q- 2 | Voow Lr%\om e 7P ,Uv»/&w oum | L oN\ ML«%AJ{MMS WW‘
) Ucaro aronaors Aoel Al anfos T UM‘L lowaAI

Yogyakarta, d -9 2015

Validator

Sigit Ydtmgng, S.T. M.T
NIP.49730125 199903 1 001
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Lampiran 9. Lembar Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
“Pengembangan Media Pembelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik
dan Elektronika Berbasis Android untuk Siswa Kelas X Program
Keahlian Teknik Ketenagalistrikan di SMK Negeri 1 Pleret”

A. Pengantar
» Angket ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai kualitas
media yang sedang dikembangkan dari sisi ahli materi.
e Saran dan masukan dari ahli materi akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini.
B. Petunjuk Pengisian
e Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian :
1 : Tidak Setuju
2 : Kurang Setuju
3 : Setuju
4 : Sangat Setuju
e Pemberian jawaban dilakukan dengan memilih salah satu kemungkinan
jawaban pada setiap pernyataan yang tersedia dengan memberikan TANDA
SILANG (X) pada kolom jawaban.

No Pernyataan Jawaban

1 | Tujuan pembelajaran relevan dengan
standar kompetensi mata pelajaran 1 2 y\ 4
PKDLE.

Apabila terjadi perubahan jawaban silahkan memberikan tanda SAMA
DENGAN (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti dan memberikan
TANDA SILANG (X) pada kolom penggantinya.

No Pernyataan Jawaban

1 | Tujuan pembelajaran relevan dengan
standar kompetensi mata pelajaran 1 2 i#; X
PKDLE.

¢ Komentar atau saran dituliskan pada lembar yang telah disediakan.
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Isilah dengan sejujur-jujurnya.

Kesimpulan akhir berupa komentar kelayakan media pembelajaran, diisi

dengan memberikan tanda centang (V) pada tempat yang telah disediakan.

dengan tingkatan siswa

. Angket
No Pernyataan jawaban
. Kompetensi dasar disampaikan dengan jelas dalam ’ 5
media pembelajaran x
5 Indikator disampaikan dengan jelas dalam media 5 5
pembelajaran X
5 Tujuan pembelajaran disampaikan dengan jelas dalam 3 :
media pembelajaran X
4 Tujuan pembelajaran yang disampaikan sesuai dengan . .

' kompetensi dasar X
- Materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan 5 . 4
pembelajaran ><
2 Materi yang disampaikan di dalam media pembelajaran 5 "
penting untuk siswa >?<
. Materi di dalam media pembelajaran disampaikan 5 q
secara runtut >7<
i Ketepatan materi yang disampaikan dalam media 5 i
pembelajaran dapat dipertanggungjawabkan X
o Kelengkapan materi yang disampaikan cukup sebagai 5 P
bekal siswa mempelajari materi selanjutnya 7<
10, Materi dalam media pembelajaran disampaikan secara . . 4
jelas dan mudah dipahami X
I Kedalaman materi yang disampaikan cukup sebagai o ! . .
bekal siswa mempelajari materi selanjutnya )Q
75 Tingkat kesulitan materi yang disampaikan sesuai 5 >'5< ”
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No Pernyataan jawaban

Materi dalam media pembelajaran dikemas secara
13. 1 2 3

menarik

. Materi yang disampaikan dalam media pembelajaran

15. | Penyampaian materi sesuai dengan karakteristik siswa 1

1 2 3
merangsang daya t_arik siswa untuk belajar ’ ﬁ
4
4

16. | Petunjuk pengerjaan tes disampaikan dengan jelas 1 2 'i}(

Kualitas soal-soal evaluasi sesuai dengan materi yang
17 | 1 2 3 4
disampaikan ><

Penilaian yang diberikan sesuai dengan pemahaman

19. | Pembahasan jawaban evaluasi disajikan dengan jelas 1 2

4
18. | _ 1|2 ]3] 4
tiap materi ><

: Kom?!ar guna perbaikan media pembelajaran

. Kesimpulan

Media pembelajaran ini dinyatakan:

() Layak untuk digunakan tanpa revisi.

() Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran.

() Tidak layak digunakan.

Yogyakarta, 7&,6;/ ...... 2015
i ri
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HASIL VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Nama : Ismiati Azizah
NIM : 11501241040
Judul TAS  : Pengembangan Media Pembelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik dan Elektronika (PKDLE) Berbasis Android untuk
Siswa Kelas X Program Keahlian Teknik Ketenagalistrikan di SMK Negeri 1 Pleret
‘No. 7 Variabel Saran/Tanggapan
I i v

Yogyakarta, 7% 2015
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Isilah dengan sejujur-jujurnya.

Kesimpulan akhir berupa komentar kelayakan media pembelajaran, diisi

dengan memberikan tanda centang (V) pada tempat yang telah disediakan.

dengan tingkatan siswa

. Angket
No Pernyataan jawaban
5 KomPeten5| dastar disampaikan dengan jelas dalam 5 3 %/
media pembelajaran ~
5 Indlkator. disampaikan dengan jelas dalam media 5 /B/ A
pembelajaran »
s Tujuan pembelajaran disampaikan dengan jelas dalam B 5 x
media pembelajaran
2 Tujuan pembelajaran yang disampaikan sesuai dengan 5 | 4
" | kompetensi dasar }
5 Materi yz?ng disampaikan sesuai dengan tujuan . 3( "
pembelajaran
& Materi yang disampaikan di dalam media pembelajaran 5 3 )(
penting untuk siswa
& Materi di dalam media pembelajaran disampaikan 5 | 4
secara runtut ><
" Ketepatan materi yang disampaikan dalam media G / 4
pembelajaran dapat dipertanggungjawabkan ><
" Kelengkapan materi yang disampaikan cukup sebagai 5 >< 1
‘ bekal siswa mempelajari materi selanjutnya
i ' Materi dalam media pembelajaran disampaikan secara 5 >< "
 jelas dan mudah dipahami
i Kedalaman materi yang disampaikan cukup sebagai 5 ’ %
. bekal siswa mempelajari materi selanjutnya
- Tingkat kesulitan materi yang disampaikan sesuai - 5 >(
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No Pernyataan jawaban

Materi dalam media pembelajaran dikemas secara

13 1 (2 4
menarik >(

i Penilaian yang diberikan sesuai dengan pemahaman g 5
' tiap materi

14, Materi yang disampaikan dalam media pembelajaran X " >< 2
merangsang daya tarik siswa untuk belajar
15. | Penyampaian materi sesuai dengan karakteristik siswa 1 2 3 )/
16. | Petunjuk pengerjaan tes disampaikan dengan jelas 1 2 3 x
0 Kualitas soal-soal evaluasi sesuai dengan materi yang i 5 P
disampaikan
X
4

AT

19. | Pembahasan jawaban evaluasi disajikan dengan jelas 1 2

. Komentar guna perbaikan media pembelajaran
Nechaga Jesionn | ptn onbhy (ol g Ml

. Kesimpulan

Media pembelajaran ini dinyatakan:

() Layak untuk digunakan tanpa revisi.

('\/)/Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran.
() Tidak layak digunakan.

Yogyakarta, ..2.. 5%\t ......... 2015
Ahli Materi

_

1\

M ogen
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Lampiran 10. Lembar Penilaian Siswa

LEMBAR PENILAIAN OLEH SISWA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PENERAPAN KONSEP DASAR

LISTRIK DAN ELEKTRONIKA BERBASIS ANDROID UNTUK SISWA KELAS

X PROGRAM KEAHLIAN TEKNIK KETENAGALISTRIKAN DI SMK NEGERI
1 PLERET

IDENTITAS RESPONDEN

NAMA RESPONDEN : HAMZah. . Nult.. Kholis
INSTANSI . SMK N 1 pieret

s

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRO
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2015
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LEMBAR PENILAIAN OLEH SISWA

“Pengembangan Media Pembelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik
dan Elektronika Berbasis Android untuk Siswa Kelas X Program

Keahlian Teknik Ketenagalistrikan di SMK Negeri”

A. Pengantar

* Angket ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai kualitas

media yang sedang dikembangkan dari sudut pandang siswa sebagai

pengguna.
B. Petunjuk Pengisian

 Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian :

1
2
3
4

: Tidak Setuju

: Kurang Setuju
: Setuju

: Sangat Setuju

* Pemberian jawaban dilakukan dengan memilih salah satu kemungkinan

jawaban pada setiap pernyataan yang tersedia dengan memberikan TANDA
SILANG (X) pada kolom jawaban.

No Pernyataan Jawaban

1 | Tujuan pembelajaran relevan dengan
standar kompetensi mata pelajaran 1 2 \f\ 4
PKDLE.

Apabila terjadi. perubahan jawaban silahkan memberikan tanda SAMA
DENGAN (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti dan memberikan
TANDA SILANG (X) pada kolom penggantinya.

No Pernyataan Jawaban

1 | Tujuan pembelajaran relevan dengan
standar kompetensi mata pelajaran 1 2 i 5{
PKDLE.

» Komentar atau saran dituliskan pada lembar yang telah disediakan.
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Kesimpulan akhir berupa komentar kelayakan media pembelajaran, diisi

dengan memberikan tanda centang (V) pada tempat yang telah disediakan.

Isilah dengan sejujur-jujurnya.

. Angket

No Pernyataan jawaban

1. | Materi yang disampaikan penting sebagai bekal siswa 1 2 X 4

2. | Materi disampaikan secara runtut 1|2 [X]4

3. | Materi disampaikan dengan jelas dan mudah dipahami 1 2 3 x

4. | Materi disajikan secara menarik 12| X | 4
Kualitas soal-soal evaluasi sesuai dengan materi yan

gl % ad Llein 5
disampaikan
Pembahasan jawaban membantu siswa dalam

6. _ 11218 [|.X
memahami materi
Penilaian evaluasi membantu siswa mengetahui tingkat

7 , _ 1, ]2 |5 9
pemahaman pada tiap materi
Media pembelajaran memotivasi siswa untuk 4

8. e 11213 |X
mempelajari materi

9. | Media pembelajaran membantu siswa dalam belajar 1 2 X 4
Media pembelajaran memberi kesempatan kepada siswa

10. pETPE) : P 1 | X | 3| 4
untuk belajar mandiri

11. | Keterbacaan teks baik 1172 | &

12. | Tata letak disusun dengan baik 12 [ X
Pemilihan warna tulisan dan background (latar) tidak

13, S 1 | X |3] 4
mengganggu siswa dalam memahami materi
Pemilihan gambar pada media pembelajaran sesuai

14, s . . 1| X | 4
dengan materi

5 Gambar yang ditampilkan membantu siswa memahami i 5 X g

" | materi yang disampaikan
16. | Kualitas gambar pada media pembelajaran baik 1 2 x
17. | Desain tampilan media pembelajaran menarik 1 2 )(
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<HAMzaH D>
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No Pernyataan jawaban
Tata letak tombol navigasi mudah dijangkau dan tidak
18. . e i12)8 X
membingungkan
Petunjuk penggunaan media pembelajaran dijelaskan
10, JUK pengg p J ] 1 5 3 X
dengan baik
20. | Media pembelajaran mudah digunakan 1 X
21. | Media pembelajaran komunikatif 1 3 X
22. | Media pembelajaran interaktif 1 3 )(
. Komentar guna perbaikan media pembelajaran
. Kesimpulan
Media pembelajaran ini dinyatakan:
(\/) Layak untuk digunakan tanpa revisi.
() Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran.
() Tidak layak digunakan.
Yogyakarta, u'? ........ 2015
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Lampiran 11. Hasil Observasi Pembelajaran

Universitas Negeri Yogyakarta

Npma. 1
FORMAT OBSERVASI
PEMBELAJARAN DI KELAS DAN untuk
OBSERVASI PESERTA DIDIK mahasiswa

Nama Mahasiswa
No. Mahasiswa
Tanggal Observasi

: Ismiati Azizah
111501241040
: Sabtu, 25 April 2015

Pukul :10.15WIB
Tempat Observasi : SMK N 1 Pleret
Fak/Jur/Prodi : Teknik/ PT.Elektro

No Aspek yang Diamati Deskripsi Hasil Pengamatan
A. | Perangkat Pembelajaran
1. Kurikulum Tingkat Satuan Menggunakan kurikulum KTSP
Pembelajaran (KTSP)
2. Silabus Menggunakan silabus yang telah ada
3. Rencana Pelaksanaan Menggunakan RPP yang telah dibuat
Pembelajaran (RPP)
B. Proses Pembelajaran
e Membuka dengan salam.
e Presensi siswa
1. Membuka Pelajaran e Menyegarkan ingatan tentang materi minggu lalu
o Menjelaskan cuplikan materi yang akan dibahas
e Tanya jawab tentang materi yang akan dibahas
2. Penyajian materi . Menulis.materi di papan tulis
e Memberi hand out
3. Metode pembelajaran Ceramabh, diskusi, tanya jawab
4. Penggunaan bahasa Bahasa baku dan bahasa daerah
5. Penggunaan waktu 09.30-12.10 WIB
6. Gerak Berdiri, duduk, menghampiri siswa
7. Cara memotivasi siswa Menceritakan pengalaman berharga dan motivasi
8. Teknik bertanya Mendorong siswa untuk bertanya dan siswa lainnya menjawab
9. Teknik penguasan kelas Baik dan tenang
10. Penggunaan media Papan tulis
. Memberi soal setelah materi pembelajaran disampaikan dan
11. Bentuk dan cara evaluasi memberi PR P ! P
12. Penutup pelajaran Menyimpulkan materi yang telah dibahas, salam
C. | Perilaku siswa
Perilaku siswa di dalam kelas Kurang aktif, menghormati guru, terkadang ramai dan gaduh
Perilaku siswa di luar kelas Ramai

Yogyakarta, 25 April 2015

Guru Pembimbing Mahasiswa,
G
Hardiyanto, S.T Ismiati Azizah

NIP.

NIM. 11501241040

121


imi
Text Box
Lampiran 11. Hasil Observasi Pembelajaran

imi
Text Box
121


Lampiran 12. Hasil Wawancara

Wawancara Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran
Penerapan Konsep Dasar Listrik dan Elektronika (PKDLE)
di SMKN 1 Pleret

A. Tujuan Penelitian
Wawancara dilakukan untuk mengetahui kondisi lapangan dan kebutuhan
terhadap media pembelajaran PKDLE.

B. Subjek Wawancara
Guru pengampu mata pelajaran PKDLE.

C. Hasil Wawancara

1. Kurikulum apa yang digunakan di SMKN 1 Pleret?
Menggunakan kurikulum KTSP, sebelumnya sempat menggunakan Kurikulum
2013 tetapi kembali ke kurikulum KTSP setelah terjadi perubahan kebijakan
oleh Menteri Pendidikan.

2. Metode apa yang digunakan dalam pembelajaran mata pelajaran PKDLE?
Metode ceramah, tanya jawab, dan diskusi

3. Media pembelajaran apa yang digunakan dalam pembelajaran mata pelajaran
PKDLE?
Papan tulis dan LCD proyektor

4. Media pembelajaran apa yang digunakan siswa untuk belajar secara personal?
Sejauh ini hanya catatan dari pembelajaran di sekolah, adapun buku paket
(modul) hanya untuk pegangan guru.

5. Apakah Bapak/Ibu setuju bila kami mengembangkan media pembelajaran
personal seperti media pembelajaran berbasis android?
Sangat setuju, sebab apabila menggunakan ponsel (android) siswa akan lebih
mudah mengakses materi pembelajaran dimanapun dan kapanpun.

6. Kompetensi dasar apa yang sesuai untuk dibahas dalam media pembelajaran
berbasis android?
Kompetensi Dasar Menganalisis Rangkaian Listrik Searah.
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Lampiran 13. Silabus PKDLE Semester Gasal

Bidang Studi Keahlian
Program Studi Keahlian
Kompetensi Keahlian
Mata Pelajaran

Standar Kompetensi
Kode Kompetensi

. Teknologi dan Rekayasa
. Teknik Ketenagalistrikan
. Teknik Instalasi Tenaga Listrik

SILABUS SEMESTER GASAL

Penerapan Konsep Dasar Listrik & Elektronika (PKDLE)

1. Menganalisa Rangkaian Listrik

011.DKKO1

Kompetensi Dasar

Indikator

Materi Pembelajaran

Kegiatan Pembelajaran

Penilaian

Karakter yang
Dikembangkan

KKM

Alokasi Waktu

™

PS

Pl

Sumber Belajar

1,1 Mendiskripsikan konsep
rangkaian listrik

1,2 Menganalisis rangkaian
listrik arus searah

Struktur atom, bagian-bagian dari
atom, hole, dan elektron bebas
dijelaskan berkaitan dengan teknik
kelistrikan

o Konsep rangkaian listrik dipahami

sesuai dengan bahan ajar

o Hukum-hukum dasar kelistrikan

dijelaskan sesuai konsep rangkaian
listrik

e Struktur atom, hole, elektron
bebas dan arus listrik

o Hukum ohm, hukum Kirchoff
arus, dan hukum Kirchoff
tegangan

e Menjelaskan struktur
atom dan muatannya

o Menjelaskan proses
terjadinya hole dan
elektron bebas

o Menjelaskan proses
terjadinya arus listrik

o Menjelaskan variabel arus
dan arus cabang dalam
suatu rangkaian

e Tugas
Kelompok
(Diskusi)

e Tes Tertulis
(Ulangan)

e Tugas
Kelompok
(Diskusi)

. Gemar membaca (Rajin

Membaca Referensi selama
Diskusi)

. Bersahabat/komunikatif

(dalam Kelompok Diskusi)
Kreatif (Mampu

. Memecahkan Tugas yang

Diberikan dengan Baik)

. Jujur (Selama Ulangan

Tidak Minta Bantuan
Jawaban & Memberi
Jawaban ke Teman atau
Mencontek)

. Disiplin (Sikap &

Penampilan selama Ulangan
Baik)

. Kerja keras (Menjawab

Soal Ulangan dengan
Sungguh-sungguh)

. Teliti (Lengkap dalam

Penulisan Rumus, Input
Data, Hasil & Satuan)

- Tanggung-jawab

(Menyelesaikan Jawaban
dari Soal Ulanaan)

. Gemar membaca (Rajin

Membaca Referensi selama
Diskusi)

. Bersahabat/komunikatif

(dalam Kelompok Diskusi)
Kreatif (Mampu

. Memecahkan Tugas yang

Diberikan dengan Baik)

75

75

8

12

12 (24)

e Modul PKDLE

o Modul PKDLE
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Kompetensi Dasar

Indikator

Materi Pembelajaran

Kegiatan Pembelajaran

Penilaian

Karakter yang
Dikembangkan

KKM

Alokasi Waktu

™

PS Pl

Sumber Belajar

e Rangkaian listrik seri, pararel, seri-
pararel, bintang dan segitiga
disederhanakan berdasarkan hukum
kelistrikan

e Penyederhanaan rangkaian seri,

pararel, seri-pararel

e Menjelaskan variabel
tegangan dan tegangan
jatuh dalam suatu
rangkaian

e Praktek

e Tes Tertulis
(Ulangan)

e Tes Unjuk
Kerja

e Laporan

[y

. Jujur (Selama Ulangan

Tidak Minta Bantuan
Jawaban & Memberi
Jawaban ke Teman atau
Mencontek)

. Disiplin (Sikap &

Penampilan selama Ulangan
Baik)

. Kerja keras (Menjawab

Soal Ulangan dengan
Sungguh-sungguh)

. Teliti (Lengkap dalam

Penulisan Rumus, Input
Data, Hasil & Satuan)

- Tanggung-jawab

(Menyelesaikan Jawaban
dari Soal Ulangan)

. Kerja keras (Melaksankan

Praktek dengan Sungguh-
sungguh)

. Disiplin (Sikap &

Penampilan selama Praktek
Baik)

. Tanggung-jawab

(Pekerjaan Dikerjakan
sampai Selesai)

. Disiplin (Format Laporan

Sesuai dengan Petunjuk &
Tepat Waktu dalam
Pengumpulannya)

. Teliti (Lengkap dalam

Penulisan Rumus, Input
Data, Hasil & Satuan)

. Kreatif (Soal & Tugas

Mampu Dikerjakan dengan
Rail)

8 (16)

Jumlah

28

20 (40)[0

Keterangan:
™

PS

Pl

PKDLE

- Tatap Muka

Praktek di Sekolah (2 jam praktik di sekolah setara dengan 1 jam tatap muka)

Praktek di Industri (4 jam praktik di DU/DI setara dengan 1 jam tatap muka)

Penerapan Konsep Dasar Listrik & Elektronika
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Lampiran 14. Data Hasil Validasi Ahli Materi

DATA HASIL VALIDASI AHLI MATERI

Aspek Penilaian

Analisis
validator Desain Pembelajaran (1) Sub X Substansi Materi (2) Sub . | Manfaat(3) [ Sub . !
Kategori Kategori Kategori -
2| 3| 4|5|6(|7]| 8] 9]|10]| total 11| 12| 13| 14| 15| 16| 17 | total 18 19 total Total [Kategori
Ahli Materi 1
| viaten & alalalz|3]|3]3]|3]|3]| 3 sL 3|3 |3|3|3|3] 3| =z L 4 4 8 sL 63 sL
Sardjiman Djojopernoto, M.Pd.
Ahli Materi 2
3 4 3 3 4 4 3 4 3 35 SL 4 3 3 3 3 4 4 24 SL 3 3 6 L 65 SL
M. Kusen, S.Pd.
Jumlah 69 Jumlah 24 Jumlah 14
Rerata 35 SL Rerata 22,5 L Rerata 7 SL
A. Konversi Interval Skor Total C. Konversi Interval Skor Aspek 2 Skor Total 128
Skor Maks Skor Min| Mi SDi Skor Maks Skor Min Mi |SDi Rerata Skor 64 Sangat
76 19 48 9,5 28 7 17,5 3,5 Konversi Nilai Baku 78,95 Layak
Interval Skor Kategori Interval Skor Kategori Keterangan
61,75 <x< 76 Sangat Layak 22,75 <x< 28 Sangat Layak SB  :Sangat Layak
47,5 <x< 61,75 Layak 17,5 <x< 22,75 Layak L : Layak
33,25 <x< 47,5 Cukup Layak 12,25 <x< 17,5 Cukup Layak CL :Cukup Layak
19 <x< 33,25 Kurang Layak 7 <x< 12,25 Kurang Layak KL :Kurang Layak

B. Konversi Interval Skor Aspek

Skor Maks Skor Min| Mi SDi
40 10 25 5
Interval Skor Kategori
32,5 <x< 40 Sangat Layak
25 <x< 32,5 Layak
17,5 <x< 25 Cukup Layak
10 <x< 17,5 Kurang Layak

D. Konversi Interval Skor Aspek 3

Skor Maks Skor Min Mi SDi
8 2 5 1
Interval Skor Kategori
6,5 <x< 8 Sangat Layak
5 <x< 6,5 Layak
3,5 <x< 5 Cukup Layak
2 <x< 3,5 Kurang Layak
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Lampiran 15. Data Hasil Validasi Ahli Media

DATA HASIL VALIDASI AHLI MEDIA

Aspek Penilaian ..
validator Tampilan Media (1) Sub X Software (2) . Analisis
Kategori Kategori =
2 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | total 12 13 14 15 | Sub total Total [Kategori
Ahli Media 1
Ariadie Chandra N, M.T. 3 3 3 4 4 3 2 3 3 35 L 4 4 4 4 16 SL 51 SL
Ahli Media 2 3 alalal|3| a |a|la]lal a sL 4 | 4| a 3 15 sL 57 sL
Sigit Yatmono, M.Pd, M.T
Jumlah 77 Jumlah 31
Rerata 38,5 SL Rerata 15,5 SL
A. Konversi Interval Skor Total Skor Total 108
Skor Maks Skor Min Mi SD i Rerata Skor 54 Sangat
15 37,5 7,5 Konversi Nilai Baku | 86,67 Layak
Interval Skor Kategori Keterangan
48,75 <x< 60 Sangat Layak SB :Sangat Layak
37,5 <x< 48,75 Layak L :layak
26,25 <x< 37,5 Cukup Layak CL : Cukup Layak
15 <X< 26,25 Kurang Layak KL :Kurang Layak
A. Konversi Interval Skor Aspek 1 B. Konversi Interval Skor Aspek 2
Skor Maks Skor Min Mi SD i Skor Maks Skor Min Mi SD i
11 27,5 5,5 16 4 10 2
Interval Skor Kategori Interval Skor Kategori
35,75 <x< 44 Sangat Layak 13 <x< 16 Sangat Layak
27,5 <x< 35,75 Layak 10 <x< 13 Layak
19,25 <x< 27,5 Cukup Layak 7 <x< 10 Cukup Layak
11 <x< 19,25 Kurang Layak 4 <x< 7 Kurang Layak
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Lampiran 16. Data Respon Penilaian Siswa Uji Coba Kelompok Kecil

DATA HASIL RESPON PENILAIAN SISWA UJI COBA KELOMPOK KECIL

Aspek Penilaian Analisis
validator Materi (1) Sub . Manfaat (2) Sub . Tampilan Media (3) .| Software (4) Sub .
Kategori Kategori Sub total | Kategori Kategori =
1 2 3 4 5 | total 6 7 8 9 10 | total 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 | 21 | 22 total Total | Kategori
Siswa 1 3 2 2 3 3 13 L 4 4 2 3 4 17 SL 1 1 2 3 3 3 3 3 4 23 L 4 2 3 9 L 62 L
Siswa 2 4 3 3 3 3 16 L 3 3 3 3 3 15 L 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 L 3 3 3 9 L 67 L
Siswa 3 33 [3[2]2] 13 L 3 |22 23] 12 cL 3 | 33323 3 3 | 2 25 L 2 [ 2 ]2 c [ s L
Siswa 4 3 3 3 2 3 14 L 3 4 3 3 4 17 SL 2 3 2 3 2 3 2 3 2 22 CL 3 3 3 9 L 62 L
Siswa 5 3 2 2 2 2 11 CL 2 3 2 4 3 14 L 2 2 2 2 2 2 2 2 3 19 CL 3 3 3 9 L 53 CL
Jumlah 67 Jumlah 75 Jumlah 116 Jumlah 42
Rerata | 13,40 L Rerata 15 L Rerata 23,20 L Rerata 8,40 L
A. Konversi Interval Skor Total C. Konversi Interval Skor Aspek 2 Skor Total 300
Skor Maks Skor Min Mi SDi Skor Maks Skor Min Mi |SDi Rerata Skor 60 eyl
88 22 55 11 20 5 125| 2,5 Konversi Nilai Baku 57,58
Interval Skor Kategori Interval Skor Kategori Keterangan
71,5 <x< 88 Sangat Layak 16,25 <x< 20 Sangat Layak SB :Sangat Layak
55 <x< 71,5 Layak 12,5 <x< 16,25 Layak L :layak
38,5 <x< 55 Cukup Layak 8,75 <x< 12,5 Cukup Layak CL : Cukup Layak
22 <x< 38,5 Kurang Layak 5 <x< 8,75 Kurang Layak KL :Kurang Layak
B. Konversi Interval Skor Aspek 1 D. Konversi Interval Skor Aspek 3 E. Konversi Interval Skor Aspek 4
Skor Maks Skor Min Mi SDi Skor Maks Skor Min Mi | SDi Skor Maks Skor Min Mi SD i
20 5 12,5 2,5 36 9 225| 4,5 12 4 8 1,3333
Interval Skor Kategori Interval Skor Kategori Interval Skor Kategori
16,25 <x< 20 Sangat Layak 29,25 <x< 36 Sangat Layak 10 <x< 12 Sangat Layak
12,5 <x< 16,25 Layak 22,5 <x< 29,25 Layak 8 <x< 10 Layak
8,75 <x< 12,5 Cukup Layak 15,75 <x< 22,5 Cukup Layak 6 <x< 8 Cukup Layak
5 <x< 8,75 Kurang Layak 9 <x< 15,75 Kurang Layak 4 <x< 6 Kurang Layak
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Lampiran 17

. Data Respon Penilaian Siswa Uji Lapangan

DATA HASIL RESPON PENILAIAN SISWA UJI COBA LAPANGAN

Aspek Penilaian N
validator Materi (1) Sub Kategori Manfaat (2) Sub Kategori Tampilan Media (3) Sub Kategori Software (4) Sub Kategori i
2| 3| 4| 5| total 6 7| 8 9 10 | total 11 12 13 14 | 15 | 16 17 18 19 | total 20 | 21 | 22 | total Total | Kategori
Siswa 1 3 3 3 3 2 14 L 4 4 4 4 4] 20 SL 3 3 4 3 4 3 2 2 2 26 L 2 3 4 9 L 69 L
Siswa 2 3 3 2 2 4] 14 L 2 2 3 3 3] 13 L 3 3 4 3 2 2 2 4 3 26 L 3 3 3 9 L 62 L
Siswa 3 4 3 3 3 4] 17 SL 3 3 3 3 2 14 L 3 4 4 3 4 4 3 4 3 32 SL 3 3 4] 10 L 73 SL
Siswa 4 3 2 2 3 3] 13 L 4 4 3 4 4] 19 SL 4 4 3 4 4 3 4 4 3 33 SL 4 3 3] 10 L 75 SL
Siswa 5 3] 3] 3] 3] 3] 15 L 4 2 3 3 2| 14 L 3 2 3 3 3 2 3 3 3] 25 L 3 3 3] 9 L 63 L
Siswa 6 4 4 2 3 4] 17 SL 4 3 4 4 3[ 18 SL 3 3 4 3 4 3 4 4 4 32 SL 3 3 3 9 L 76 SL
Siswa 7 3 3] 3] 2| 3] 14 L 4 3] 3 3 3| 16 L 3 3 3 4 3 3 2 3 3| 27 L 2 2 3] 7 CL 64 L
Siswa 8 3 3 4 4 3] 17 SL 3 3 3 4 4] 17 SL 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 L 3 3 3 9 L 70 L
Siswa 9 3 3] 4] 3| 2| 15 L 3] 3] 2 3 2| 13 L 2 3 3 4 3 1 3 1 2| 22 CL 2 3 2] 7 CL 57 L
Siswa 10 3 3 2 2 3] 13 L 4 4 2 3 4] 17 SL 3 3 3 4 2 3 4 3 4 29 L 3 3 3 9 L 68 L
Siswa 11 3] 3] 3] 4] 2] 15 L 2| 4] 3 3 3] 15 L 2 2 3 2 2 3 3 3 3] 23 L 3 3 2| 8 CL 61 L
Siswa 12 4 41 4] 4] 3] 19 SL 4 2| 2 4 2| 14 L 3 4 1 3 2 3 4 4 4] 28 L 4 4 4] 12 SL 73 SL
Siswa 13 3| 3] 2 3] 3] 14 L 3] 3] 3 4 3] 16 L 2 3 3 3 3 3 3 4 3] 27 L 2 2 3] 7 CL 64 L
Siswa 14 3] 3] 3] 2| 3] 14 L 3] 3] 2 3 3| 14 L 3 3 3 2 2 3 2 3 2| 23 L 3 2 2 CL 58 L
Siswa 15 3| 3] 2| 3] 3] 14 L 3] 2] 3 3 2| 13 L 3 3 3 3 3 3 3 3 3] 27 L 3 2 3] 8 CL 62 L
Siswa 16 3] 3] 4] 3| 4] 17 SL 4 3| 4 3 2| 16 L 3 3 2 3 3 3 3 4 4] 28 L 4 4 4] 12 SL 73 SL
Siswa 17 3 3 3 4 3[ 16 L 4 3 2 3 3[ 15 L 2 3 3 3 3 4 3 4 3 28 L 3 3 4] 10 L 69 L
Siswa 18 3] 3] 3] 2| 3] 14 L 4 3| 2 3 4] 16 L 2 3 3 3 4 3 3 3 4] 28 L 3 3 3] 9 L 67 L
Siswa 19 3 3 3 4 13 L 3 3 3 3 3[ 15 L 2 2 2 3 3 4 4 3 4 27 L 3 3 3 9 L 64 L
Siswa 20 3]l 3] 3] 3] 3] 15 L 3| 4] 4 4 4] 19 SL 3 3 3 3 3 3 3 4 4] 29 L 3 4 4 11 SL 74 SL
Siswa 21 3 3 2 2 3[ 13 L 4 3 3 2 3[ 15 L 4 3 2 3 4 3 2 4 4 29 L 3 3 2 8 CL 65 L
Siswa 22 3| 4] 3| 3| 4] 17 SL 3| 4] 3 3 3| 16 L 3 4 4 3 2 4 4 3 4] 31 SL 3 2 3] 8 CL 72 SL
Siswa 23 4 3 4 4 4] 19 SL 4 3 3 3 3[ 16 L 3 3 3 3 3 3 4 4 4 30 SL 4 3 3] 10 L 75 SL
Siswa 24 3| 4] 3] 2| 3] 15 L 3] 3] 3 3 3] 15 L 3 3 3 3 3 3 2 3 3] 26 L 3 3 3] 9 L 65 L
Siswa 25 3] 2| 3] 3] 3] 14 L 3] 3] 3 3 3] 15 L 3 3 3 2 3 3 3 3 3] 26 L 3 3 3] 9 L 64 L
Siswa 26 3] 3] 3] 2| 3] 14 L 3] 2| 4 4 4] 17 SL 3 3 3 2 3 3 4 2 3] 26 L 4 3 3| 10 L 67 L
Jumlah [ 392 Jumlah 408 Jumlah 715 Jumlah 235
Rerata | 15,077 L Rerata | 15,692 L Rerata 27,5 L Rerata |9,0385 L
A. Konversi Interval Skor Total C. Konversi Interval Skor Aspek 2 Skor Total 1750
[ Skor Maks [ skormin | mi [ sbi | Skor Maks [ Skormin T mi [sDi | Rerata Skor 67,308 | .
[ 88 | 22 [s5 | 11 | 20 [ 5 [125] 25] Konversi Nilai Baku | 68,65 Y
Interval Skor Kategori Interval Skor Kategori Keterangan
71,5 <x< 88 Sangat Layak 16,25 <x< 20 Sangat Layak SB :Sangat Layak
55 <x< 71,5 Layak 12,5 <x< 16,25 Layak L :layak
38,5 <x< 55 Cukup Layak 8,75 <x< 12,5 Cukup Layak CL : Cukup Layak
22 <x< 38,5 Kurang Layak 5 <x< 8,75 Kurang Layak KL :Kurang Layak
B. Konversi Interval Skor Aspek 1 D. Konversi Interval Skor Aspek 3 E. Konversi Interval Skor Aspek 4
[ Skor Maks [ Skormin [ mi [ spDi | Skor Maks [ skormin T mi [sDi] Skor Maks [ skorMin | ™Mi [ sDi |
[ 20 | 5 [125] 25 | 36 [ 9 [225] 45| 12 | 4 [ 8 [13333]
Interval Skor Kategori Interval Skor Kategori Interval Skor Kategori
16,25 <x< 20 Sangat Layak 29,25 <x< 36 Sangat Layak 10 <x< 12 Sangat Layak
12,5 <x< 16,25 Layak 22,5 <x< 29,25 Layak 8 <x< 10 Layak
8,75 <x< 12,5 Cukup Layak 15,75 <xX< 22,5 Cukup Layak 6 <x< 8 Cukup Layak
5 <x< 8,75 Kurang Layak 9 <x< 15,75 Kurang Layak 4 <x< 6 Kurang Layak
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