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MOTTO

“Tidak dihalalkan bagi seseorang yang berilmu berdiam diri dengan ilmunya, dan
orang bodoh berdiam diri dengan kebodohannya.”

(Muhammad bin Ka'ab)

“Allah, tidak ada tuhan selain Dia. Yang Mahahidup, yang terus menerus
mengurus (makhluk-Nya), tidak mengantuk dan tidak tidur. Milik-Nya apa yang ada
di langit dan apa yang ada di bumi. Tidak ada yang dapat memberi syafaat di sisi-
Nya kecuali dengan seizin-Nya. Dia mengetahui apa yang di hadapan mereka dan
apa yang di belakang mereka dan mereka tidak mengetahui sesuatu apapun
tentang ilmu-Nya melainkan apa yang Dia kehendaki. Dan kursi-Nya meliputi langit
dan bumi. Dan Dia tidak merasa berat memelihara keduanya, dan Dia Mahatinggi,
Mahabesar.”

(QS. Al Bagarah (2) : 255)

“Hadza min Fadhli Rabbi”
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
mandiri dalam bentuk aplikasi Mobile Encyclopedia berbasis sistem operasi
Android. Materi yang dimuat dalam ensiklopedi adalah materi pengantar mata
pelajaran gambar konstruksi bangunan 1 dan referensi baca untuk kelas XI SMK
Jurusan Teknik Bangunan.

Tahapan penelitian pengembangan yang dilakukan menggunakan model
pengembangan 4D (four-D), yang meliputi pendefinisian (define), perancangan
(design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). Penelitian
diawali dengan pemetaan kondisi peserta didik untuk keperluan analisis kebutuhan
materi dan karakteristik media yang perlu dikembangkan. Hasil pemetaan kondisi
peserta didik kemudian dikuatkan dengan wawancara dengan praktisi lapangan.
Produk hasil pengembangan dinilai kelayakannya menggunakan angket validasi
produk yang ditujukan untuk ahli materi, media, praktisi lapangan, dan angket
penilaian kelayakan produk untuk peserta didik dalam independent testing group
(ITG).

Hasil pengembangan yang diperoleh berupa produk media dan penilaian
kelayakan. Produk media berupa Mobile Encyclopedia memuat enam komponen
yaitu materi pengantar, kategori terpadu, kategori a-z, daftar simbol, petunjuk, dan
info aplikasi. Hasil validasi ahli materi termasuk dalam kategori “sangat layak”,
sedangkan ahli media dan praktisi lapangan termasuk dalam kategori “layak”
sehingga media hasil pengembangan yang dilakukan dapat digunakan sebagai
media pembelajaran mandiri. Sedangkan hasil penilaian produk oleh peserta didik
termasuk dalam kategori “sangat layak” yang berarti produk media ini dinilai dapat
memenuhi kebutuhan peserta didik dalam proses pembelajaran mandiri materi
terkait.

Kata kunci : Media pembelajaran mandiri, gambar konstruksi bangunan, proyeksi
bangunan sederhana, mobile aplikasi, mobile ensiklopedi
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DEVELOPMENT OF MOBILE ENCYCLOPEDIA
BASED ON ANDROID AS INDEPENDENT LEARNING MEDIA
Introduction Materials and References of Building Construction Drawing

Course 1 Vocational School of Building Engineer

By:
Alifah Elfmi Fajrina
NIM 13505241020

ABSTRACT

This study was aimed to develop an independent learning media which
form as Mobile Encyclopedia application based on Android operation system. The
materials which is contain in encyclopedia are introduction materials of building
construction drawing 1 and reading references for eleventh grade Vocational
School of Building Engineer.

The stages of this research and development used four D’s model that
include define, design, develop, and disseminate. This study begins with mapping
of student’s condition in order to define and analyze the material needs and
characteristic’'s list which use to develop the media. The value of student's
condition mapping supported with interview's value of the teacher as a field
practitioner. Furthermore, the development’s product is validating by expert of
material, media, and field practitioner. Besides, the product also get proper test by
the independent testing group of students.

The value of development product contains six component, those are
introduction materials, combination’s category, category a-z, symbols lists, user
guides, and application’s info. Validation by material expert shows that this product
is “really proper” while validation by media expert and field practitioner shows that
this product is “proper” to use as independent learning media. Whereas product’s
proper value by independent testing group is “really proper” which mean that the
students expect this product can fulfill their needs for independent learning process
for the material which is contain.

Keywords : Independent learning media, building construction drawing, simple
building projection, mobile application, mobile encyclopedia
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Belajar merupakan suatu upaya yang memberdayakan manusia untuk
menginternalisasi pengetahuan, membentuk pengetahuan baru, ataupun
mengembangkan pengetahuan yang telah ada, dan terus berlangsung
sepanjang hayat. Menurut teori sibernetik, belajar adalah proses untuk mengolah
informasi. Asumsi dari teori ini dalam pembelajaran di sekolah adalah tidak ada
satu proses belajar pun yang ideal untuk segala situasi, yang cocok untuk semua
peserta didik (Irawan,Suciati,&Wardani, 1997). Dengan kata lain, sebuah
informasi yang sama sangat mungkin akan dipelajari peserta didik dengan cara
yang berbeda-beda. Dengan demikian, pembelajaran mandiri yang efektif dapat
menjadi kunci kesuksesan belajar peserta didik. Hal inilah kemudian yang
mendasari perubahan konsep dalam implementasi kurikulum sekolah yang baru.

Sutarto (2014) menyebutkan bahwa implementasi Kurikulum 2013 dalam
aspek pelaksanaan proses pembelajaran pada program keahlian Teknik
Bangunan di Kota Yogyakarta secara keseluruhan termasuk dalam kategori
sangat baik. Kurikulum 2013 berprinsip untuk mengedepankan kemandirian
peserta didik dalam proses pembelajaran. Pola pembelajaran bergeser dari
teacher centered learning menjadi student centered learning. Meski demikian
kurikulum bukanlah faktor tunggal dalam keberhasilan proses pembelajaran
peserta didik dan problematika pembelajaran yang mungkin dialami peserta didik
dalam kegiatan pembelajaran mandiri (independent learning). Oleh karena itu,
tidak ada single solution bagi seorang praktisi pendidikan ataupun guru dalam

menghadapi permasalahan tersebut.



Gambar Konstruksi Bangunan (GKB) merupakan salah satu mata
pelajaran dalam kelompok paket keahlian (C3) yang tercantum dalam struktur
kurikulum SMK Jurusan Teknik Gambar Bangunan. Implementasi student
centered learning dalam pembelajaran materi ini adalah model pembelajaran
yang digunakan oleh guru yaitu scientific learning dengan metode project based
learning (PBL). Dalam PBL, peserta didik belajar melalui proyek/tugas besar
yang diberikan oleh guru dan guru hanya memberikan materi pengantar di setiap
pertemuan, selebihnya kegiatan konsultasi tugas.

Berdasarkan hasil pengamatan (observasi) yang dilakukan oleh peneliti
pada saat Pra-PPL, selama PPL, dan pasca PPL serta dikuatkan oleh hasil
dialog dengan guru pembimbing lapangan, diketahui bahwasanya dalam proses
pembelajaran GKB peserta didik memiliki daya juang yang cukup baik namun
minat baca yang rendah. Pada saat mengerjakan job pertama, proyeksi
bangunan sederhana, peserta didik diberi keleluasaan untuk mencari referensi
dari sumber manapun baik buku, internet, maupun contoh gambar penugasan
yang sudah jadi. Namun hasil ulangan harian dan tes lisan oleh peneliti
menunjukkan bahwa peserta didik masih sebatas mencontoh gambar tanpa tahu
mengapa harus digambar demikian. Artinya, dalam proses pembelajarannya,
peserta didik mengalami lack of knowledge yang mungkin terjadi akibat
perubahan gaya belajar dari pembelajaran konvensional melalui buku menjadi
proses pengumpulan informasi secara instan.

Perkembangan teknologi terbukti telah mempengaruhi gaya hidup
termasuk gaya belajar. Peserta didik yang diobservasi oleh peneliti pada saat
Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) berlangsung, sangat gemar memainkan

gawai (gadget) selama proses pembelajaran, pengerjaan tugas gambar, maupun



jam istirahat. Hal ini ibarat dua mata pisau, bisa membahayakan namun bisa pula
menjadi peluang. Untuk itulah penelitian ini dilakukan, yaitu dalam rangka
memanfaatkan peluang tersebut melalui pengembangan media alternatif
pembelajaran mandiri untuk mata pelajaran Gambar Konstruksi Bangunan
(GKB).

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
dalam bentuk Mobile Encyclopedia berbasis Android untuk kelas XI pada mata
pelajaran Gambar Konstruksi Bangunan 1. Media ini merupakan media alternatif
pendamping pembelajaran yang diharapkan dapat membantu proses
pembelajaran secara langsung maupun tidak langsung sesuai dengan gaya

belajar dan kemampuan peserta didik.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut diperoleh identifikasi masalah
sebagai berikut:

1. Penerapan prinsip student centered learning dan independent learning dalam
kurikulum 2013 belum optimal karena guru masih menjadi pusat
pembelajaran dan bukan fasilitator pembelajaran.

2. Rendahnya minat peserta didik untuk mencari bahan baca/sumber belajar,
karena peserta didik lebih banyak menghabiskan waktunya dengan telepon
pintar (smart phone) untuk keperluan media sosial.

3. Karakteristik pembelajaran peserta didik hasil observasi peneliti adalah
peserta didik lebih tertarik menggunakan gawai untuk memperoleh informasi

secara instan daripada membaca buku cetak.



4. Perlunya penerapan teknologi informasi dan komunikasi terbaru yang
mengakomodasi agar kebutuhan bahan baca/sumber belajar dan media

pembelajaran lebih mudah diakses.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, cakupan penelitian
dibatasi agar terfokus pada permasalahan berikut:

1. Pengembangan media terbatas untuk penggunaan pada gawai berbasis
sistem operasi Android.

2. Karakteristik media dan konten materi dikembangkan berdasarkan pemetaan
kondisi dan analisis kebutuhan peserta didik.

3. Karakteristik media yang dikembangkan adalah memuat materi yang
informatif dan relevan, gambar penjelas, referensi baca yang dibutuhkan, dan
mudah diakses untuk belajar mandiri kapan saja dan di mana saja.

4. Pemilihan materi yang dimuat pada ensiklopedi diprioritaskan pada materi
pengenalan gambar konstruksi bangunan untuk SMK, alat-alat gambar,
arsiran dan skala, proyeksi bangunan sederhana, pengantar arsitektur,
kaidah struktur bangunan tahan gempa, dan daftar simbol bahan bangunan.

5. Pemetaan kondisi dan uji coba produk dilakukan di SMK Negeri 3 Yogyakarta

Jurusan Teknik Gambar Bangunan kelas XI GB 1.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah dipaparkan
diperoleh sebuah rumusan masalah, yaitu bagaimana mengembangkan Mobile

Encyclopedia berbasis Android sebagai media pembelajaran mandiri?



E. Tujuan Penelitian
Sebagaimana pemaparan rumusan masalah di atas, penelitian
pengembangan media pembelajaran ini memiliki tujuan sebagai berikut:

1. Melakukan pemetaan kondisi peserta didik yang meliputi aspek budaya
literasi, penggunaan gawai, dan pembelajaran mandiri untuk menentukan
materi ensiklopedia dan karakteristik media yang dibutuhkan sebagai dasar
pengembangan produk media.

2. Mengembangkan produk Mobile Encyclopedia berbasis Android materi
Gambar Konstruksi Bangunan sesuai kebutuhan materi dan karakteristik
media yang dapat mendukung proses literasi dan pembelajaran berdasarkan
analisis pemetaan kondisi peserta didik.

3. Mengetahui kelayakan produk Mobile Encyclopedia berbasis Android Materi
Gambar Konstruksi Bangunan yang dikembangkan berdasarkan validasi ahli
materi, ahli media, praktisi lapangan, dan penilaian peserta didik dalam uji

coba terbatas.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

1. Produk Mobile Encyclopedia berbasis Android OS dikembangkan
menggunakan MIT App Inventor versi 2 beta secara online melalui website
www.appinventor.mit.edu.

2. Produk Mobile Encyclopedia dapat dijalankan pada smartphone dengan OS
Android minimal versi 4.0.0 (Jelly Bean), tablet phone dengan spesifikasi
sejenis, dan PC yang telah diinstall software Adobe Illustrator Action (AlA).

3. Produk media berupa ensiklopedi yang memuat 6 menu utama, yaitu Materi
Pengantar, Kategori Terpadu, Kategori A-Z, Daftar Simbol, Petunjuk, dan Info

Aplikasi.



4. Media yang dikembangkan memuat automatic link button untuk mengunduh
referensi baca berupa Buku Sekolah Elektronik (BSE) SMK Teknik

Bangunan.

G. Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian pengembangan media
pembelajaran ini sebagai berikut:
1. Bagi pengguna

a. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat menjadi salah satu
alternatif media yang dapat memperluas akses materi pembelajaran
Gambar Konstruksi Bangunan.

b. Produk media pembelajaran ini dikembangkan dalam rangka
mengoptimalkan pemanfaatan gawai berbasis Android dalam proses
belajar peserta didik.

c. Penggunaan media pembelajaran melalui gawai memungkinkan peserta
didik untuk melakukan proses belajar tanpa terbatas waktu dan ruang.

2. Bagi penelitian selanjutnya

a. Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran ini dapat menjadi
bahan kajian, perbandingan, maupun referensi dalam penelitian lanjutan
atau pengembangan media yang serupa.

b. Penelitian ini menambah kajian studi mengenai media pendidikan
khususnya dalam bidang Pendidikan Teknik Gambar Bangunan.

c. Integrasi hasil pengembangan produk sejenis dapat memperkuat
pembelajaran mandiri peserta didik sekaligus dapat dikembangkan untuk

tujuan komersial.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Budaya Literasi dan Information Communication Technology (ICT)

Pada abad 21, pendidikan menjadi semakin penting untuk menjamin
peserta didik memiliki keterampilan belajar dan berinovasi, keterampilan
menggunakan teknologi dan media informasi, serta dapat bekerja dan bertahan
dengan menggunakan keterampilan untuk hidup (life skills). Hal ini disebabkan
oleh pendidikan masa kini berada di masa pengetahuan (knowledge age) dengan
percepatan peningkatan pengetahuan yang luar biasa dan didukung oleh
penerapan media dan teknologi digital yang oleh Gates (1996) disebut dengan
information super highway. Tiga konsep dalam keterampilan abad 21 adalah (1)
life and career skills, (2) learning and innovation skills, dan (3) Information
media and technology skills.

Tiga konsep tersebut diperjelas dengan konsep 3R dalam konteks
pendidikan. 3R adalah singkatan dari reading, writing dan (a)rithmatic,diambil
lafal “R” yang kuat dari setiap kata. Dari subjek reading dan writing, muncul
gagasan pendidikan modern yaitu literasi yang digunakan sebagai pembelajaran
untuk memahami gagasan melalui media kata-kata. Dari subjek aritmatik muncul
pendidikan modern yang berkaitan dengan angka yang artinya bisa memahami
angka melalui matematika. Dalam pendidikan, tidak ada istilah tunggal yang
relevan dengan literasi (literacy) dan angka (numeracy) yang dapat
mengekspresikan kemampuan membuat sesuatu (wrighting). 3R yang

diadaptasi dari abad 18 dan 19 tersebut, ekivalen dengan keterampilan



fungsional literasi, numerasi dan ICT yang ditemukan pada sistem pendidikan

modern saat ini (Murti, 2013).

Pentingnya kegiatan literasi dan pemanfaatan ICT dalam keterampilan
abad 21 ini mendasari perlunya kajian mengenai budaya literasi dan penggunaan
gawai pada peserta didik. Kajian tersebut dilakukan melalui pemetaan kondisi
peserta didik yang menjadi subjek penelitian. Hasil pemetaan tersebut kemudian
dianalisis untuk memperkuat latar belakang perlunya dilakukan penelitian
pengembangan media pembelajaran mandiri ini.

2. Pembelajaran Mandiri dalam Perspektif Kurikulum 2013

Dalam Lampiran Permendikbud Nomor 69 Tahun 2013 tentang Kurikulum
SMA/SMK/MA/MAK, kurikulum 2013 dikembangkan dengan penyempurnaan
pola pikir sebagai berikut:

a. Pola pembelajaran yang berpusat pada guru menjadi pembelajaran berpusat
pada peserta didik. Peserta didik harus memiliki pilihan-pilihan terhadap
materi yang dipelajari untuk memiliki kompetensi yang sama.

b. Pola pembelajaran satu arah (interaksi guru-peserta didik) menjadi
pembelajaran interaktif (interaktif guru-peserta didik - masyarakat - lingkungan
alam, sumber atau media lainnya).

c. Pola pembelajaran terisolasi menjadi pembelajaran secara jejaring (peserta
didik dapat menimba ilmu dari siapa saja dan dari mana saja yang dapat
dihubungi serta diperoleh melalui internet).

d. Pola pembelajaran pasif menjadi pembelajaran aktif-mencari (pembelajaran
peserta didik aktif mencari semakin diperkuat dengan model pembelajaran
pendekatan sains).

e. Pola belajar sendiri menjadi belajar kelompok (berbasis tim).



f. Pola pembelajaran alat tunggal menjadi pembelajaran berbasis alat
multimedia.

g. Pola pembelajaran berbasis massal menjadi kebutuhan pelanggan (users)
dengan memperkuat pengembangan potensi khusus yang dimiliki setiap
peserta didik.

h. Pola pembelajaran ilmu pengetahuan tunggal (monodiscipline) menjadi
pembelajaran ilmu pengetahuan jamak (multidisciplines).

i. Pola pembelajaran pasif menjadi pembelajaran kritis.

Berdasarkan pola tersebut dapat disimpulkan bahwa kurikulum 2013
mengedepankan kemandirian peserta didik dalam proses pembelajarannya. Pola
pembelajaran bergeser dari teacher centered learning menjadi student centered
learning. Dengan kata lain, peserta didik bukan lagi sebagai objek pembelajaran
melainkan sebagai subjek pembelajaran. Sedangkan guru bukan lagi sebagai
satu-satunya sumber belajar melainkan sebagai fasilitator pembelajaran.

Dipaparkan dalam Setiawan dan Nurrochman (2014), pembelajaran
mandiri atau independent learning merupakan salah satu sistem pembelajaran
yang menganut paradigma kontruktivistik, yang berarti penambahan
pengetahuan baru dilakukan oleh peserta didik. Dengan kata lain, belajar
merupakan proses menginternalisasi, membentuk kembali, atau membentuk
pengetahuan baru. Implementasinya adalah dengan diterapkannya pendekatan
saintifik yang meliputi lima aktivitas pembelajaran oleh peserta didik, yaitu
mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, mengasosiasi, dan
mengkomunikasi. Oleh karena itulah, tidak menutup kemungkinan apabila
sebuah informasi yang sama akan dipelajari peserta didik dengan cara yang

berbeda-beda.



3. Mobile Encyclopedia sebagai Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang
perhatian, minat, pikiran, dan perasaan peserta didik dalam kegiatan belajar
untuk mencapai tujuan belajar. Daryanto (2010) menyebutkan bahwa secara
umum media mempunyai kegunaan, antara lain:

a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.

b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra.

c. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dan
sumber belajar.

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

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

f.  Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, guru sebagai
komunikator, bahan pembelajaran, media pembelajaran, peserta didik
sebagai komunikan, dan tujuan pembelajaran.

Dewasa ini berkembang pesat penggunaan media melalui perangkat
bergerak dalam proses pembelajaran. Menurut Gorgiev (2004) dalam
Herlambang (2015), penggunaan perangkat bergerak atau mobile device sebagai
media dalam suatu proses pembejaran disebut mobile learning. Dalam
Purbasari, Kahfi, dan Yunus (2014) disebutkan bahwa kehadiran mobile learning
ditujukan sebagai pelengkap pembelajaran yang ada serta memberikan
kesempatan pada peserta didik untuk mempelajari kembali materi yang kurang

dikuasainya dimanapun dan kapanpun. Penggunaan mobile learning ini ditujukan
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untuk memberikan pengalaman yang berbeda dalam proses pembelajaran yang
dilakukan peserta didik sehingga muncul motivasi belajar. Motivasi belajar dapat
timbul karena adanya empat hal, yaitu adanya perhatian, relevansi, percaya diri
peserta didik, dan kepuasan individu.

Dalam penelitian ini mobile learning yang dikembangkan adalah
berbentuk ensiklopedia. Ensiklopedia adalah buku (atau serangkaian buku) yang
menghimpun keterangan atau uraian tentang berbagai hal dalam bidang seni
dan ilmu pengetahuan, yang disusun menurut abjad atau menurut lingkungan
iimu (Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), 2016). Ensiklopedi dalam
penelitian ini terkait materi Gambar Konstruksi Bangunan. Oleh karena Mobile
Encyclopedia ini bukan media utama dalam proses pembelajaran, maka tugas
pendidik adalah memberikan motivasi dan instruksi yang tepat kepada peserta
didik agar dapat menggunakannya sebagai bacaan penunjang pelajaran.

4. Android Operating System dan MIT App Inventor

Menurut Lee (2011) dalam Herlambang (2015), Android adalah mobile
operating system yang dimodifikasi dari sistem operasi Linux. Pada mulanya
Android dikembangkan dengan nama Android Inc. Pada tahun 2005 Android
diakusisi dan dikembangkan lebih lanjut oleh Google. Pada tahun 2016 Android
merilis versi terbarunya versi 5.1 dengan code name Nougat. Kelebihan Android
dibanding OS lainnya adalah memiliki user interface yang mudah dioperasikan,
mudah dikembangkan, dan jumlah pengguna yang cukup mendominasi pasar
smartphone di Indonesia dan dunia. Data penjualan global smartphone untuk
end-user pada tahun 2015 telah mencapai lebih dari 1,4 miliar dengan OS King
yang merajainya adalah Android dengan nilai 85% (www.et.co.id).

App Inventor adalah (MC ML, 2016) :
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MIT App Inventor is an innovative beginner’s introduction to programming and
app creation that transforms the complex language of text-based coding into
visual, drag-and-drop building blocks. The simple graphical interface grants even
an inexperienced novice the ability to create a basic, fully functional app within an
hour or less.

Misi  proyek application builder MIT App Inventor adalah
mendemokratisasi software pengembangan dengan memberikan kuasa atau
kewenangan bagi setiap orang, khususnya generasi muda, untuk beralih dari
konsumen teknologi menjadi kreator teknologi. Pada mulanya Mark Friedman
dari Google dan Professor MIT, Hal Abelson, bekerjasama untuk mengawali
proyek App Inventor pada tahun 2009. Beberapa waktu kemudian para Google
Engineer turut serta berkontribusi mengembangkan App Inventor tersebut
hingga pada akhirnya App Inventor diakusisi pengembangan dan
pengelolaannya oleh MIT's Centre for Mobile Learning sebagai sebuah web
service administration. Hingga tahun 2015, App Inventor telah digunakan oleh
lebih dari 3 juta pengguna yang mencakup 195 negara di berbagai belahan dunia
dan menghasilkan lebih dari 7 juta aplikasi berbasis Android OS. Para pendidik
juga mulai bergabung dalam komunitas yang menggunakan App Inventor dalam
mengembangkan media pembelajaran untuk mendukung kegiatan instruksional
mereka. (MC ML, 2016)

5. Materi Gambar Konstruksi Bangunan SMK dan Materi Ensiklopedi

Gambar Konstruksi Bangunan (GKB) merupakan salah satu mata
pelajaran dalam kelompok paket keahlian (C3) yang tercantum dalam struktur
kurikulum SMK Jurusan Teknik Gambar Bangunan. Mata pelajaran GKB terbagi

menjadi dua, yaitu GKB 1 untuk kelas Xl dan GKB 2 untuk kelas Xll. Mata

pelajaran GKB 1 untuk kelas Xl terdiri dari delapan materi pokok dengan durasi
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belajar sepuluh jam pelajaran tiap pekan. Delapan materi pokok tersebut
meliputi:
a) Menggambar proyeksi bangunan sederhana (gambar denah, gambar
tampak, dan gambar potongan)
b) Menggambar pondasi
¢) Menggambar konstruksi lantai dan dinding
d) Menggambar konstruksi pintu dan jendela
e) Menggambar konstruksi beton bertulang
f) Menggambar konstruksi tangga
g) Menggambar atap dan langit-langit
h) Menggambar utilitas bangunan gedung
Delapan materi pokok GKB tersebut tidak semua dapat dimuat dalam
media pembelajaran yang dikembangkan karena keterbatasan ukuran file
maksimal yang mampu dibangun oleh server penyedia jasa (MIT App Inventor
Server). Fokus materi dipilih berdasarkan analisis kebutuhan peserta didik pada
saat mengerjakan job pertama, yaitu membuat proyeksi bangunan sederhana,
yang meliputi denah, gambar tampak, dan gambar potongan. Pada saat
mengerjakan job ini kemandirian peserta didik dalam proses pembelajaran
sangat ditekankan. Peserta didik diberi keleluasaan mencari referensi materi dan
gambar dari sumber manapun. Oleh karena itu, materi ensiklopedi yang
diformulasikan adalah sebagai berikut:
a) Materi Pengantar GKB yang mencakup empat tahapan proses
pembangunan, perencanaan konsep dan desain fisik, serta daftar gambar
rencana (bestek)

b) Alat-Alat Gambar
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)
9)
h)

Arsiran dan Skala

Arsitektur

Kaidah Struktur Bangunan Tahan Gempa
Kelengkapan Dokumen Gambar

Proyeksi Bangunan Sederhana

Daftar Simbol Arsiran dan Bahan Bangunan
Kelayakan Media Pembelajaran

Rambu-rambu instrumen penilaian kelayakan media menurut Sungkono

(2012) dalam Jurnal Pengembangan Instrumen Evaluasi Media Modul

Pembelajaran, sebagai berikut:

a)

b)

Ahli Materi : Kelengkapan identitas, aspek bahasa, aspek pendahuluan,
aspek pembelajaran, aspek isi, aspek tugas/evaluasi, aspek rangkuman.

Ahli Media : kelengkapan identitas, aspek bahasa, kejelasan petunjuk,
tampilan, pendahuluan, pemanfaatan, tugas/evaluasi, rangkuman.

Pengguna : kelengkapan identitas, aspek bahasa, kejelasan petunjuk,

tampilan, pendahuluan, isi/materi, tugas/evaluasi, rangkuman.

Sedangkan kriteria penilaian kelayakan dalam aspek rekayasa perangkat lunak

menurut Wahono (2006) sebagai berikut:

a)

b)

Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan media,
meliputi : ukuran file kecil, fitur yang tidak terlalu rumit, kelancaran saat
running (tidak lamban), urutan data, dan pemakaian sumber yang tepat.

Reliabilitas (kehandalan), yaitu dapat dijalankan dengan baik, error tolerance
(seberapa jauh program dapat berjalan meski terjadi kesalahan dalam

pengoperasian), dan feedback yang sesuai.

14



C)

d)

f)

9)

h)

di

Maintainabilitas (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah), yaitu mudah
dipahami meskipun menjalankan fungsi yang kompleks dan mudah dalam
modifikasi/pembaharuan.
Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya),
meliputi : tooltip, help, icon, logo, tombol, navigasi, apabila muncul notif eror
maka ditampilkan pesan yang mudah dipahami, konsistensi bentuk dan letak
navigasi, pilihan dan bahan tampak sehingga mudah dicari pengguna,
pengguna dapat memperkirakan dan menentukan relasi aksi dan hasil antara
control dan effect yang ditimbulkannya.
Ketepatan pemilihan jenis aplikasi pengembangan
Kompatibilitas, yaitu dapat dijalankan di berbagai hardware
Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam
eksekusi, yaitu mudah diinstall, langsung digunakan tanpa perlu instalasi lain,
shortcut otomatis muncul setelah instalasi.
Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap, meliputi : petunjuk
instalasi, konfigurasi data, troubleshooting, dan desain program.
Reusabilitas (sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat
dimanfaatkan kembali untuk media pembelajaran lain)

Berdasarkan uraian rambu-rambu dan kriteria penilaian kelayakan media

atas, disusunlah kriteria penilaian untuk subjek pengambilan data yang

meliputi ahli materi, ahli media, praktisi lapangan, dan peserta didik dalam bentuk

kisi-kisi angket validasi dan penilaian produk. Kriteria penilaian yang disusun

dalam kisi-kisi tersebut diadaptasi dengan beberapa penyesuaian terkait

karakteristik media yang mampu dikembangkan dan kapasitas subjek

pengambilan data. Kisi-kisi yang telah disusun kemudian diuraikan dalam poin-

15



poin pernyataan dalam angket validasi dan angket penilaian produk. Jumlah butir
pertanyaan untuk tiap instrumen berbeda-beda tergantung banyaknya aspek
yang mampu dinilai oleh tiap subjek pengambilan data sesuai kapasitasnya.

B. Kajian Penelitian yang Relevan

Penelitian yang dilakukan Mubarok (2015) mengadaptasi model
pengembangan 4D (four-D) untuk mengembangkan media pembelajaran pada
mata pelajaran mekanika teknik materi konstruksi balok sederhana. Model 4D
meliputi tahapan pengembangan define (pendefinisian), design (perancangan),
develop (pengembangan), dan disseminate (penyebarluasan). Hasil penelitian
menyebutkan bahwa media yang dikembangkan masuk dalam kategori layak dan
dapat digunakan sebagai media pembelajaran alternatif. Selain itu, hasil
implementasi media menunjukkan dampak positif terhadap hasil belajar peserta
didik sebesar 57,2% dengan perolehan gain score 0,58 dalam kategori sedang
melalui uji coba pretest dan posttest materi terkait. Relevansi dengan penelitian
yang sedang dilakukan adalah model pengembangan yang serupa dan
pengembangan produk menggunakan sarana pengembang yang sama, MIT App
Inventor 2. Hanya saja pada penelitian ini, uji coba yang dilakukan sebatas uji
kelayakan media mengingat media yang dikembangkan merupakan media
alternatif pembelajaran mandiri, bukan media utama penunjang pembelajaran di
kelas.

Herlambang (2015) melakukan penelitan yang bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran berbasis Android dan mengetahui pengaruh
penggunaan media terhadap prestasi belajar pada mata pelajaran mekanika
teknik materi konstruksi rangka batang. Model pengembangan media yang

dilakukan adalah adaptasi model 4D (four-D). Media pembelajaran dikembangan
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dengan Adobe Flash Player CS 6 dan running aplikasinya menggunakan App
AIR (Adobe Integrated Runtime) versi 3.2. Kelebihan dari software AIR ini adalah
produk media yang dihasilkan dapat dijalankan pada mobilephone dengan sistem
operasi Android maupun gawai lain seperti komputer dan laptop dengan sistem
operasi Windows. Kelemahannya adalah diseminasi produk masih terbatas pada
lingkup penelitian karena distribusi media yang terbatas yaitu menggunakan
compact disc, flashdisk, dan bluetooth. Hasil penelitian ini menyebutkan bahwa
media pembelajaran berbasis Android yang dikembangkan dinilai sangat layak
oleh peserta didik dan diperoleh hasil prestasi belajar yang meningkat secara
signifikan berdasarkan analisis hasil uji produk. Relevansi dengan penelitian
yang sedang dilakukan adalah model pengembangan dan konsep produk media
yang serupa. Instrumen validasi yang digunakan untuk mengukur kelayakkan
produk media yang dikembangan diadaptasi dari penelitian ini.

Setiawan dan Nurrochman (2014) juga mengadaptasi model
pengembangan media penelitian 4D (four-D) yang bertujuan untuk mengetahui
kelayakan media, pengaruh penggunaan media, dan respon peserta didik
terhadap penggunaan media sebagai sumber belajar mandiri. Penentuan
kelayakan media dilakukan melalui tahap expert judgement dan uji coba terbatas.
Pengaruh media dianalisis dengan analisis deskriptif kuantitatif dan perhitungan
nilai gain terhadap hasil prettest dan posttest. Hasil penelitian ini menyatakan
bahwa produk media yang dikembangkan dinilai layak dengan kategori sangat
baik. Selain itu, penggunaan media oleh peserta didik mampu meningkatkan
penguasaan materi dengan nilai gain 0,34 dan 0,54 dalam kategori sedang dan

mendapatkan respon pengguna positif berdasarkan hasil angket. Relevansi
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dengan penelitian yang sedang dilakukan adalah model pengembangan dan
konsep produk media yang serupa.

Penelitian serupa juga dilakukan oleh Purbasari, Kahfi, dan Yunus (2014)
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Develop,
Implementation, and Evaluation). Selain itu, penelitian ini berfokus pada
pengembangan media dan materinya, tidak sampai pada penelitian tentang
pengaruh penggunaan media dalam meningkatkan prestasi belajar peserta didik.
Penilaian kelayakan media dilakukan oleh ahli media, ahli materi, praktisi di
lapangan, dan peserta didik dalam jumlah terbatas. Relevansi dengan penelitian
yang sedang dilakukan adalah konsep produk media yang serupa ditujukan
untuk sarana pembelajaran mandiri. Pengambilan data dalam uji coba
kelayakkan media yang sedang dikembangkan diadaptasi dari penelitian ini.

Penelitian pengembangan yang dilakukan ini mengadaptasi model 4-D
(four-D) untuk mengembangkan produk media berupa aplikasi Mobile
Encyclopedia berbasis sistem operasi Android sebagai media alternatif
pembelajaran mandiri untuk mata pelajaran Gambar Konstruksi Bangunan kelas
XI SMK. Mobile Encyclopedia dibuat melalui pengembang aplikasi MIT App
Inventor versi 2 beta secara online melalui situs resminya. Produk media yang
dihasilkan akan divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi lapangan,
serta diujicobakan secara terbatas pada sekelompok peserta didik kelas XI.
Penilaian ditujukan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk berdasarkan
analisis statistik.

C. Kerangka Pikir
Gambar Konstruksi Bangunan (GKB) merupakan salah satu mata

pelajaran dalam kelompok paket keahlian (C3) yang tercantum dalam struktur
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kurikulum SMK Jurusan Teknik Gambar Bangunan. Peneliti mendapatkan
pengalaman mengampu mata pelajaran GKB selama delapan pertemuan pada
Program Pengalaman Lapangan (PPL) di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Dalam
program tersebut peneliti mengampu mata pelajaran tersebut di kelas XI dengan
didampingi oleh seorang Guru Pembimbing Lapangan.

Berdasarkan hasil pengamatan (observasi) yang dilakukan oleh peneliti
pada saat Pra-PPL, selama PPL, dan pasca PPL serta dikuatkan oleh hasil
dialog dengan guru pembimbing lapangan, diketahui bahwasanya dalam proses
pembelajaran GKB peserta didik memiliki daya juang yang cukup baik namun
minat baca yang rendah. Dalam pembelajaran GKB, guru menerapkan
pendekatan saintifik dengan metode Project-based-learning. Singkatnya, peserta
didik belajar melalui tugas besar yaitu suatu projek membuat perencanaan rumah
tinggal sederhana dengan tingkat kesulitan yang telah ditentukan. Guru sebagai
fasilitator hanya memberikan materi pengantar pada tiap pertemuan dan
bimbingan mandiri melalui konsultasi tugas. Selebihnya peserta didik
mengerjakan tugas dengan berpegang pada referensi gambar hasil tugas yang
serupa oleh kakak kelasnya dan sebuah buku pegangan dari perpustakaan. Guru
juga telah memberikan referensi lain seperti buku sekolah elektronik (BSE) dan
materi dalam media power point guna mengonstruksi pengetahuan dan
keterampilan peserta didik secara komplit.

Meski demikian, yang terjadi di lapangan adalah peserta didik dengan
berbagai alasannya kurang tertarik untuk membaca materi-materi tersebut.
Padahal dalam perencanaan tugas GKB diperlukan pengetahuan tentang
konstruksi bangunan selain keterampilan menggambar. Hal ini dibuktikan melalui

ulangan harian dan tes lisan terkait materi GKB yang dilakukan oleh peneliti.
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Hasil ulangan harian menunjukkan nilai rata-rata kelas adalah 68 dari nilai ideal
80 dengan jumlah nilai di atas KKM 75 adalah 5 dari total 32 peserta didik.
Sedangkan dari tes lisan pada saat sesi konsultasi gambar disimpulkan bahwa
peserta didik masih sebatas mencontoh gambar tanpa tahu mengapa harus
digambar demikian.

Perkembangan teknologi terbukti telah mempengaruhi gaya hidup
begitupula dengan gaya belajar. Peserta didik yang diobservasi oleh peneliti
pada saat PPL berlangsung, sangat gemar memainkan gawai baik pada waktu
proses pembelajaran, pengerjaan tugas gambar, maupun jam istirahat. Hal ini
ibarat dua mata pisau, bisa membahayakan namun bisa pula menjadi peluang.
Untuk itulah penelitian ini dilakukan, yaitu dalam rangka memanfaatkan peluang
tersebut dengan mengembangkan media pembelajaran mandiri dalam bentuk
Mobile Encyclopedia berbasis Android untuk kelas XI pada mata pelajaran
Gambar Konstruksi Bangunan. Media ini merupakan media alternatif yang
diharapkan dapat membantu proses pembelajaran mandiri sesuai dengan gaya
belajar dan kemampuan peserta didik. Materi yang dicantumkan dalam media
diprioritaskan pada materi-materi pilihan yang mungkin dibutuhkan peserta didik
untuk membuat perencanaan awal gambar bangunan.

Mobile Encyclopedia berbasis Android dalam penelitian ini dikembangkan
dengan aplikasi MIT App Inventor 2 yang merupakan application builder berbasis
pemrograman blocks logic. Produk yang dikembangkan selanjutnya akan
divalidasi melalui expert judgement oleh ahli materi dan ahli media. Selain itu,
media yang dikembangkan juga dinilai oleh guru pengampu mata pelajaran GKB.
Dari hasil validasi dan penilaian tersebut, produk yang dikembangkan akan

melalui tahap revisi dan perbaikkan sebelum diujicobakan secara terbatas dalam
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Independent Testing Group (ITG). ITG yang menjadi subjek penelitian ini adalah
peserta didik dalam jumlah terbatas. Dari uji coba tersebut akan diperoleh saran-

saran perbaikan bagi pengembangan produk selanjutnya.

D. Pertanyaan Penelitian

1. Sejauh mana intensitas literasi dan tingkat penggunaan gawai di kalangan
peserta didik melatarbelakangi perlunya pengembangan media pembelajaran
mandiri?

2. Seperti apa karakteristik Mobile Encyclopedia berbasis Android
menggunakan App Inventor versi 2 beta dari segi materi ensiklopedi dan
karakteristik media yang diperoleh dari analisis hasil pemetaan kondisi
peserta didik?

3. Seberapa besar tingkat kelayakan produk Mobile Encyclopedia berbasis
Android Materi Gambar Konstruksi Bangunan berdasarkan perhitungan
statistik hasil validasi ahli materi, ahli media, praktisi lapangan, dan penilaian

peserta didik dalam uji coba terbatas?
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D), yang menurut Sugiyono (2016) terdapat empat macam
desain atau tingkatan (level). Keempat macam desain tersebut adalah penelitian
untuk membuat rancangan produk tetapi tidak dilanjutkan dengan membuat dan
menguji produk (level 1), penelitian untuk menguiji validitas produk yang telah ada
(level 2), penelitian dalam rangka mengembangkan produk yang telah ada (level
3), dan penelitian dalam rangka menciptakan produk baru yang sebelumnya
belum pernah ada (level 4). Definisi lebih jelas disampaikan oleh Sugiyono
(2016), bahwa metode penelitian dan pengembangan dapat diartikan sebagai
cara ilmiah untuk meneliti, merancang, memproduksi, dan menguji validitas
produk yang telah dihasilkan. Berdasarkan pengertian tersebut, kegiatan
penelitian dan pengembangan dapat disingkat menjadi 4P (Penelitian,
Perancangan, Produksi, dan Pengujian).

Sebagaimana pengertian di atas, penelitian ini menggunakan prosedur
pengembangan model 4D (four-D) yang dikembangkan oleh Thiagarajan (1974).
Empat tahapan tersebut adalah Define, Design, Develop, and Disseminate.
Sugiyono (2016) mengadaptasi 4D ke dalam bahasa Indonesia menjadi 4P, yaitu
pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan penyebarluasan. Tahap
pendefinisian berisi kegiatan untuk menetapkan produk apa yang akan
dikembangkan. Tahap perancangan merupakan kegiatan analisis kebutuhan
yang dilakukan melalui penelitian dan studi literatur. Tahap pengembangan

adalah kegiatan membuat rancangan menjadi produk dan menguji validitas
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produk secara berulang-ulang sampai dihasilkan produk yang sesuai dengan
spesifikasi yang ditetapkan. Tahap penyebarluasan merupakan tahap publikasi

atau diseminasi produk yang telah teruji untuk dimanfaatkan orang lain.

B. Prosedur Pengembangan
Prosedur penelitian pengembangan model 4D dalam penelitian ini
diadaptasi dari Sugiyono (2016) dan dijelaskan melalui diagram alir

pengembangan media pada Gambar 3.1 dan sub sub-bab berikut.

Analisis kebutuhan berdasarkan Pemetaan
Kondisi Peserta Didik

Define

Perancangan media dan Design

input materi :
Ahli Materi

Ahli Media Produk Awal Mobile
Encyclopedia
Praktisi Lapangan
Revisi |

Uji Coba Produk dalam ITG Develop

Revisi Il

Produk Akhir Mobile
Encyclopedia ..

Penyebaran/Diseminasi Disseminate

Gambar 3.1. Diagram Alir Pengembangan Media

1. Define/Pendefinisian
Tahap pendefinisian berisi kegiatan untuk menetapkan produk apa yang
akan dikembangkan. Pada tahap ini pula orientasi masalah yang menjadi latar

belakang penelitian diuraikan, diidentifikasi, dan dirumuskan sehingga dapat
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diketahui alternatif solusi yang mungkin dilakukan. Berdasarkan rumusan
masalah yang telah dijabarkan pada bab pertama, ditetapkan jenis produk
penelitian yang akan dikembangkan adalah sebuah aplikasi berbasis Android
yang disebut Mobile Encyclopedia. Aplikasi ini berupa ensiklopedia yang diakses
dengan perangkat bergerak (mobile device) yang berisi materi Gambar Kontruksi
Bangunan (GKB). Materi ensiklopedi dan karakteristik media diketahui
berdasarkan analisis hasil pemetaan kondisi peserta didik dan wawancara
praktisi lapangan.
2. Design/Perancangan

Tahap perancangan merupakan kegiatan analisis kebutuhan yang
dilakukan melalui penelitian dan studi literatur. Pada tahap ini kegiatan yang
dilakukan adalah sebagai berikut:
a) Studi literasi penelitian yang relevan
b) Pengumpulan dan pemilihan materi
¢) Desain media
3. Develop/pengembangan

Tahap pengembangan adalah kegiatan membuat rancangan menjadi
produk dan menguiji validitas produk secara berulang-ulang sampai dihasilkan
produk yang sesuai dengan spesifikasi yang ditetapkan. Pada tahap ini kegiatan
yang dilakukan adalah sebagai berikut:
a) Pembuatan media
b) Validasi media dengan metode expert judgement atau validasi ahli dan

praktisi lapangan

¢) Revisi media tahap pertama

d) Uji coba produk dalam independent testing group (ITG)
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e)

4.

Revisi media tahap kedua
Disseminate/Penyebaran

Tahap penyebarluasan merupakan tahap publikasi atau diseminasi

produk yang telah teruji untuk dimanfaatkan orang lain. Pada tahap ini produk

media yang dikembangkan akan disebarluaskan melalui email, link download,

dan aplikasi Share-it. Penyebaran aplikasi secara luas melalui Play Store belum

dapat dilakukan mengingat produk media yang dikembangan masih rintisan.

C.

a)

b)

d)

Sumber Data/Subjek Penelitian

Sumber data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
Buku Sekolah Elektronik (BSE) materi Gambar Konstruksi Bangunan untuk
kelas XI dan buku lain dengan materi yang relevan sebagai bahan materi
dalam media yang dikembangkan.
Modul Panduan dan Tutorial pembuatan mobile application dengan MIT App
Inventor 2. Modul Panduan diperoleh dari beberapa website dalam format
PDF. Selain itu, tutorial pembuatan aplikasi diperoleh melalui laman resmi
MIT App Inventor 2, www.appinventor.mit.edu dan tutorial pendukung dari
www.youtube.com dan Google Groups.
Data validasi produk diperoleh dari penilaian ahli materi, ahli media, dan
praktisi lapangan (guru pengampu mata pelajaran) berupa penilaian kualitas
media yang dikembangkan dan saran perbaikan pengembangan produk yang
ditujukan untuk revisi produk.
Data pemetaan kondisi peserta didik diperoleh dari wawancara dengan
praktisi lapangan selaku guru pengampu mata pelajaran dan pengisian
angket studi literasi, ICT, dan pembelajaran mandiri oleh peserta didik.
Angket dibagikan pada 32 peserta didik kelas XI GB 1 Jurusan Teknik
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e)

D.

Gambar Bangunan di SMK Negeri 3 Yogyakarta, dengan pertimbangan
sampel memenuhi 30% dari total populasi peserta didik kelas Xl dan
dianggap mewakili populasi yang ada. Selain itu, kelas inilah yang
diobservasi oleh peneliti sejak PPL dan hasil observasi tersebut
melatarbelakangi penelitian ini.

Data uji coba terbatas produk diperoleh dari Independent Testing Group
(ITG) yaitu sampel peserta didik kelas XI GB 1 yang telah diberi angket studi
literasi, ICT, dan pembelajaran mandiri serta mampu untuk melakukan
penilaian produk penelitian. Data yang diperoleh dari uji coba terbatas berupa
penilaian kelayakan produk dan saran perbaikan pengembangan produk

yang ditujukan untuk revisi produk sebelum disebarluaskan.

Metode dan Alat Pengumpul Data

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah pengisian angket dan

wawancara. Terdapat tiga jenis angket yaitu angket pemetaan kondisi peserta

didik, angket validasi ahli, dan angket penilaian uji coba produk. Angket

pemetaan kondisi peserta didik ditujukan untuk mengetahui budaya literasi,

pengunaan gawai, dan pembelajaran mandiri peserta didik yang dijadikan

sampel. Hasil pemetaan kondisi diperkuat dengan wawancara yang dilakukan

dengan praktisi lapangan. Dalam tahap ini diperoleh juga pilihan materi dan

karakteristik media untuk keperluan proses pengembangan produk. Angket

validasi ditujukan untuk ahli materi, ahli media, dan praktisi lapangan. Angket

penilaian uji coba produk ditujukan untuk ITG yang merupakan peserta didik

yang telah diberi angket pemetaan kondisi dan mampu untuk melakukan

penilaian produk.
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1. Angket

Sugiyono (2016) mengatakan bahwa angket

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi

merupakan teknik

seperangkat

pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Data

yang diperoleh dari angket ini kemudian dianalisis secara kuantitatif untuk

pertanyaan tertutup dan kualitatif untuk pertanyaan terbuka.

a) Angket Pemetaan Kondisi Peserta Didik

Angket Pemetaan Kondisi Peserta Didik meliputi aspek budaya literasi,

penggunaan gawai, dan karakteristik pembelajaran mandiri dalam perspekiif

peserta didik. Jenis pertanyaan dalam angket pemetaan kondisi peserta didik ini

adalah pertanyaan terbuka. Instrumen angket untuk pengguna menggunakan

kisi-kisi pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1. Kisi-Kisi Angket Pemetaan Kondisi Peserta Didik

3 Jumlah
No. Komponen Aspek No. Butir Butir
1 Budaya Literasi Frekuensi kegiatan literasi peserta 1,2 2
didik
Lingkup literasi peserta didik 3,4,5 3
Buku Konvensional vs Internet 6,7 2
2 Penggunaan Jumlah Pengguna Gawai dan 8,9 2
Gawai Smartphone
Durasi penggunaan harian 10,11 2
Tujuan penggunaan 12,13,14 3
Spesifikasi Khusus Smartphone 15 1
yang dimiliki
3 Karakteristik Gaya belajar konvensional 16,17 2
Media Gaya belajar sibernetik 18,19 2
Pembelajaran (mengumpulkan informasi)
Mandiri Kegiatan  Pembelajaran  yang 20,21 2
memicu proses belajar mandiri
Media pendukung pembelajaran 22,23 2
mandiri
Jumlah Butir 23

b) Angket Validasi untuk Ahli Materi

Angket

ini

bertujuan untuk mengetahui

kualitas produk secara

keseluruhan dan saran pengembangan media dalam perspektif Ahli Materi.

27



Instrumen angket untuk ahli materi menggunakan kisi-kisi pada Tabel 3.2. Kisi-
kisi angket validasi ahli materi diadaptasi dari Sungkono (2012) dengan
penyesuaian oleh peneliti.

Tabel 3.2. Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi

. Jumlah
No. Komponen Aspek No. Butir Butir
1 Pembelajaran Penyampaian materi 1,2,3,4,5,6 6
Tata bahasa 7.8 2
_Pembel_ajaran_ mandiri dan 910,11 3
interaktif media
2 Materi Relevansi materi 12,13 2
Pemilihan Materi 14,15 2
Kebenaran materi 16 1
3 Saran Saran perbaikan materi dan 1
Pengembangan media
Jumlah butir 17

¢) Angket Validasi untuk Ahli Media

Angket ini bertujuan untuk mengetahui kualitas produk secara
keseluruhan dan saran pengembangan media dalam perspektif Ahli Media.
Instrumen angket untuk ahli materi menggunakan kisi-kisi pada Tabel 3.3. Kisi-
kisi angket validasi ahli media diadaptasi dari Sungkono (2012) dan Wahono
(2006) dengan penyesuaian oleh peneliti.

Tabel 3.3. Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media

No. Jumlah
No. Komponen Aspek Butir Butir
1 Tampilan Teks 1,2,3 3
Tata Letak 45,6 3
Elemen grafis 7,8,9 3
Visibilitas 10,11,12 3
2 Penggunaan Informasi Aplikasi 1,2,3 3
Reabilitas (Kehandalan) 4,5,6,7 4
Usabilitas (Kemudahan dalam 8.9.10 3
penggunaan)
3 Saran Pengembangan Saran perbaikan materi dan 1
media
Jumlah butir 23

Pada angket validasi ahli media, penilaian untuk komponen tampilan

dibuat lembar penilaian sejumlah menu yang terdapat dalam media yang
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dikembangkan. Terdapat enam menu yang dikembangkan pada media, sehingga
total butir penilaian berjumlah 83 butir.
d) Angket Validasi untuk Praktisi Lapangan

Angket ini bertujuan untuk mengetahui kualitas produk secara
keseluruhan dan saran pengembangan media dalam perspektif Praktisi
Lapangan. Instrumen angket untuk praktisi lapangan meliputi tiga komponen
penilaian sebagaimana tercantum dalam kisi-kisi pada Tabel 3.4. Kisi-kisi angket
validasi praktisi lapangan diadaptasi dari Sungkono (2012) dengan penyesuaian
oleh peneliti.

Tabel 3.4. Kisi-Kisi Angket Validasi Praktisi Lapangan

. Jumlah
No. Komponen Aspek No. Butir Butir
1 Materi Penyampaian materi 1,2,3,4 4
Tata Bahasa 5,6 2
Pemilihan materi 7,8,9,10,11 5
2 Media Tampilan 12,13,14,15 4
Penggunaan 16,17,18 3
3 Saran Pengembangan Saran perbaikan materi dan 1
media
Jumlah butir 19

e) Angket Penilaian untuk Uji Coba Terbatas (ITG)
Angket Penilaian untuk Uji Coba Terbatas (ITG) memuat penilaian produk
dan saran pengembangan media menggunakan kisi-kisi pada Tabel 3.5.

Tabel 3.5. Kisi-Kisi Angket Penilaian Uji Coba Terbatas

. Jumlah
Komponen Aspek No. Butir Butir

Penilaian  Produk Mobile Tata Bahasa 1 1
Encyclopedia Penyampaian Materi 2,3 2
Pemilihan Materi 4,5 2

Tampilan 6,7,8 3

Penggunaan 9,10,11,12 4

Saran Pengembangan Kolom isian 13 1
Jumlah Butir 13
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2. Wawancara

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti
ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus
diteliti, dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden yang
lebih mendalam dan jumlah respondennya sedikit. Teknik pengumpulan data
dengan wawancara dapat dilakukan secara terstruktur maupun tidak terstruktur
dan dapat dilakukan melalui tatap muka maupun dengan menggunakan telepon
(Sugiyono, 2016).

Wawancara dalam penelitian ini ditujukan untuk memperkuat hasil
pemetaan kondisi peserta didik yang dilakukan melalui angket. Narasumber yang
dipilih harus benar-benar paham kondisi peserta didik, memiliki pengetahuan
yang mumpuni terkait materi, metode pembelajaran, dan media yang dapat
digunakan untuk mendukung proses belajar mengajar GKB. Narasumber yang
dipilih adalah praktisi lapangan yang juga selaku guru pengampu mata pelajaran
GKB kelas XI GB 1. Kisi-kisi pertanyaan wawancara terdapat pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6. Kisi-Kisi Pertanyaan Wawancara untuk Praktisi Lapangan

No. Aspek No. Butir Jumlah Butir

1 Minat baca peserta didik 1,2 2

2 Pembelajaran mandiri 3 1

3 Metode PBL yang digunakan 4 1

4 Media pembelajaran yang digunakan 5,6,7 3

5 Studi komparasi metode pembelajaran GKB 8 1
Jumlah Butir 8

E. Teknik Analisis Data
1. Data Hasil Angket Pemetaan Kondisi Peserta Didik

Angket pemetaan kondisi peserta didik memuat pertanyaan terbuka.
Sehingga hasil angket pemetaan ini ditabulasi kemudian dianalisis secara
kualitatif deskriptif.

2. Data Hasil Wawancara dengan Praktisi Lapangan
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Pertanyaan yang digunakan dalam wawancara dengan praktisi lapangan
merupakan pertanyaan terbuka. Sehingga hasil wawancara dianalisis secara
kualitatif.

3. Data Hasil Penilaian Produk

Penilaian produk dilakukan oleh Ahli Materi, Ahli Media, Praktisi
Lapangan, dan peserta didik dalam ITG. Penilaian dilakukan dengan metode
Likert yang diadaptasi dalam skala 4 dengan nilai konversi dalam Tabel 3.7.
Skala 4 ditentukan dengan tujuan untuk menghindari pilihan jawaban netral yang
mungkin dipilih oleh responden.

Tabel 3.7. Penilaian dengan Likert Skala 4

Skor Kualitas
1 TS (Tidak Setuju)
2 KS (Kurang Setuju)
3 S (Setuju)
4 SS ( Sangat Setuju)

Setelah mengkonversi data kualitatif menjadi data kuantitatif, selanjutnya
menghitung skor rata-rata untuk setiap instrumen penilaian dengan

menggunakan rumus:

S (1)
n
Keterangan:
X = skor rata-rata setiap instrumen
>X = jumlah skor total tiap instrumen
n = jumlah reviewer

Skor yang diperoleh dikonversi ke dalam tabel kategori kriteria penilaian

ideal (Tabel 3.8) yang diadaptasi dari Widoyoko (2009) dengan penyesuaian
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dalam perhitungan dengan skala 4 berdasarkan kurva distribusi normal Gambar

3.2.

Gambar 3.2. Kurva Distribusi Normal

Tabel 3.8. Kriteria Kategori Penilaian Ideal

Kelas Interval Nilai Kategori

| Mi + 1,5 SBi <X Sangat Setuju

Il Mi <X <Mi + 1,5 SBi Setuju

1l Mi — 1,5 SBi <X <Mi Kurang Setuju

\Y X<Mi—1,5 Shi Tidak Setuju
dengan

Mi = 1/2 (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) ...............cccooeiiiennnn. (2
sBi = (1/,)(1/3) (skor maksimal ideal - skor minimal ideal) .........c....o.c..e. (3)
skor maksimal ideal =} butir pernyataan x skor tertinggi =~ --ceooieiennn 4)
skor minimal ideal =} butir pernyataan x skor terendah ... (5)
Keterangan:
X : skor akhir rata-rata
Mi : mean ideal
SBi  :simpangan baku ideal

Berdasarkan pedoman konversi tersebut maka skor masing-masing
aspek dapat diubah menjadi data kualitatif sehingga kualitas produk Mobile

Encyclopedia dapat diketahui. Karena terdapat perbedaan jumlah butir penilaian
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pada tiap instrumen, hasil perhitungan kriteria kategori penilaian dan skor yang

diperoleh dikonversi ke skala penilaian 0-100 dengan rumus:

Xa

—— X100 =Xb  ceeeeeveeeesseeenennnn
Keterangan:
Xa : skor awal (skor yang diperoleh)
Xb : skor akhir (skor hasil konversi)

Xmaks : skor maksimal tiap instrumen
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BAB IV
PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Pemetaan Kondisi Peserta Didik

Pemetaan kondisi peserta didik ditujukan untuk mengetahui kondisi
peserta didik yang menjadi objek penelitian. Aspek yang hendak diketahui
melalui pemetaan ini meliputi budaya literasi, penggunaan gawai, dan
pembelajaran mandiri yang dilakukan pada saat proses belajar mengajar GKB
berlangsung. Hasil pemetaan digunakan untuk memperkuat hasil observasi yang
telah dilakukan yang melatarbelakangi penelitian ini.

Populasi peserta didik kelas XI GB 1 Jurusan Teknik Gambar Bangunan
SMK Negeri 3 Yogyakarta berjumlah 32 orang. Pada saat pemetaan dilakukan
melalui pembagian angket, diperoleh data responden yang berjumlah 31 orang.
Hal ini dikarenakan seorang peserta didik berhalangan hadir pada saat
pengambilan data dilakukan di sekolah.
a. Budaya Literasi

Berdasarkan hasil angket, diperoleh kesimpulan bahwa secara umum
intensitas literasi peserta didik tergolong rendah. Dalam sehari, kegiatan literasi
yang dilakukan oleh peserta didik kurang dari satu jam. Jenis literasi yang paling
banyak diminati adalah berita dan sekilas info yang bersumber dari internet.
Literatur konvensional dalam bentuk buku dalam sepekan rata-rata peserta didik
dapat membaca 1-3 buku, yang kebanyakan berupa novel atau cerpen atau
puisi. Sedangkan untuk buku pelajaran yang dibaca dalam sepekan rata-rata
adalah 1-3 buku. Hal ini lazim mengingat pada saat pengambilan data dilakukan,

peserta didik sedang dalam masa Ujian Kenaikan Kelas (UKK).
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Hasil pemetaan budaya literasi peserta didik secara rinci dapat dilihat
dalam Tabel 4.1. sebagai berikut.

Tabel 4.1. Budaya literasi peserta didik

Aspek Pilihan Jawaban Frekuensi Jumlah
Durasi kegiatan tidak pernah 1
literasi dalam sehari kurang dari 1 jam 20
1-3 jam 7 31
3-6 jam 2
lebih dari 6 jam 1
Jenis literatur novel/cerpen/puisi 9
berita/sekilas info 12
Lainnya 3
buku pelajaran S sl
buku pelajaran dan 1
novel/cerpen/puisi
tidak pernah 1
Buku yang dibaca tidak pernah 1
dalam sepekan
P kurang dari 1 buku 14
1-3 buku 15 31
3-6 buku 1
lebih dari 6 buku 0
Jenis buku yang buku pelajaran 5
dibaca -
novel/cerpen/puisi 13
pengetahuan umum 7
berita/sekilas info 1 a1
lainnya 3
buku pelajaran dan 1
novel/cerpen/puisi
buku pelajaran dan 1
pengetahuan umum
Literasi buku mata tidak pernah 1
elajaran dalam
gepejkan kurang dari 1 buku 8
1-3 buku 19 31
3-6 buku 2
lebih dari 6 buku 1
Sumber literatur buku konvensional 4
yang sering _
digunakan modul/artikel 2
i 6
koran/majalah 31
internet 17
buku konvensional dan internet 1
1

koran/majalah dan internet
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b. Penggunaan Gawai

Berdasarkan hasil angket, diperoleh kesimpulan bahwa secara umum

intensitas penggunaan gawai harian oleh peserta didik tergolong tinggi. Hampir

semua peserta didik memiliki

fasilitas smartphone pribadi

yang mana

penggunaan harian rata-rata 3-6 jam. Penggunaan gawai untuk kepentingan

KBM rata-rata 1-3 jam yakni untuk keperluan browsing materi ajar dan sisanya

digunakan untuk media sosial. Hasil pemetaan penggunaan gawai secara rinci

dapat dilihat dalam Tabel 4.2. sebagai berikut.

Tabel 4.2. Penggunaan gawai oleh peserta didik

Aspek Pilihan Jawaban Frekuensi Jumlah
Jumlah gawai digunakan 1 28
2 3
31
3 0
lebih dari 4 0
Smartphone pribadi Ya 29
31
Tidak 2
Durasi penggunaan kurang dari 1 jam 4
smartphone harian 1-3jam 6
: 31
3-6 jam 11
lebih dari 6 jam 10
Durasi penggunaan kurang dari 1 jam 7
smartphone untuk KBM 1-3 jam 19
harian ] 31
3-6 jam 4
lebih dari 6 jam 1
Aplikasi yang sering medsos 23
digunakan kamus/ensiklopedi 1 31
web browser/you tube 6
lainnya
Penggunaan smartphone  tidak pernah
un'guk baca berita dan kadang 14
artikel i 31
sering 14
selalu 2
Penggunaan smartphone  membaca modul 1
untuk KBM . .
browsing materi 29
membuat catatan 0 31
membuat catatan dan browsing 1

materi
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c. Pembelajaran Mandiri

Berdasarkan hasil angket, diperoleh kesimpulan bahwa minat peserta
didik untuk belajar mandiri bervariasi sesuai kondisi. Penggunaan buku
konvensional masih diminati dengan alasan lebih faktual, lebih lengkap
materinya, lebih mudah diperoleh dengan memanfaatkan fasilitas sekolah yang
tersedia, dan bisa digunakan untuk membuat catatan-catatan kecil pada saat
guru menerangkan. Peserta didik masih cenderung menyukai guru menerangkan
secara rinci meskipun juga banyak yang menyukai keleluasaan pada saat belajar
mandiri’/kelompok. Peserta didik merasa cocok dengan metode Project Based
Learing (PBL) yang diterapkan oleh guru pengampu dalam mata pelajaran GKB
dan memperoleh pemahaman materi yang lebih baik karenanya.

Hasil pemetaan pembelajaran mandiri oleh peserta didik secara rinci
dapat dilihat dalam Tabel 4.3. sebagai berikut.

Tabel 4.3. Pembelajaran peserta didik

Aspek szgsgn Frekuensi Jumlah

Lebih menyukai penggunaan buku konvensional ya 17

pada KBM tidak 14 3

Lebih menyukai guru menerangkan secara rinci ya 25 a1
tidak 6

Lebih menyukai belajar mandiri/kelompok ya 18 a1
tidak 13

Menyukai KBM yang membebaskan peserta didik  ya 27

untuk mencari informasi terkait pembelajaran tidak 4 31

Cocok dengan metode pembelajaran GKB ya 28 a1
tidak 3

Paham berkat metode Project Based Learning ya 28

(PBL) yang diterapkan dalam mapel GKB tidak 3 31

Tertarik dengan media yang digunakan guru ya 29

pengampu mapel GKB tidak 2 31

Perminat untuk membaca literatur yang ya 28

direkomendasikan oleh guru pengampu mapel ) 31

GKB tidak 3
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Metode Project Based Learning (PBL) yang diterapkan dalam mata
pelajaran Gambar Konstruksi Bangunan ini meliputi tiga kegiatan umum, yaitu
guru memberikan materi pengantar, peserta didik mengerjakan tugas besar
proyek perencanaan rumah tinggal sederhana, dan peserta didik konsultasi tugas
secara berkala pada guru pengampu. Melalui metode ini, guru memberikan
trigger pada peserta didik untuk belajar secara mandiri dengan jalan membuat
tugas sesuai dengan kemampuan mereka masing-masing.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan praktisi lapangan,
diketahui bahwa minat peserta didik untuk mendalami materi pengantar yang
disampaikan masih kurang. Oleh karenanya, guru pengampu harus mampu
mendorong peserta didik untuk studi literasi untuk memperluas wawasan dan
mencari referensi baik melalui perpustakaan yang menyediakan buku
konvensional maupun internet. Guru pengampu juga memfasilitasi literasi
peserta didik dengan membagikan buku sekolah elektronik (BSE), meskipun
kebanyakan peserta didik hanya membacanya saat menjelang ujian. Hal ini
disebabkan karena pada saat mengerjakan tugas besar perencanaan, peserta
didik hanya mencari informasi yang dibutuhkan saja, yang mana kebanyakan
dapat diperolen secara instan dari internet. Terlebih pada masa awal
perencanaan, peserta didik diberi keleluasaan untuk mencari referensi gambar
bestek yang meliputi denah, tampak, dan potongan, serta simbol-simbol yang
digunakan di dalamnya.

Berdasarkan uraian di atas, media pembelajaran yang perlu
dikembangkan untuk membantu proses belajar mandiri peserta didik dalam
kondisi tersebut hendaknya memiliki karakteristik materi ensiklopedia sebagai

berikut:
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a. Dapat memberikan gambaran umum perencanaan rumah tinggal sederhana
dan penjelasannya guna meng-konstruksi pengetahuan awal peserta didik
mengenai job yang akan dikerjakan.

b. Prioritas pemilihan materi ensiklopedia meliputi : materi pengenalan gambar
konstruksi bangunan untuk SMK, alat-alat gambar, arsiran dan skala,
proyeksi bangunan sederhana, pengantar arsitektur, kaidah struktur
bangunan tahan gempa, dan daftar simbol bahan bangunan.

c. Memuat bahan bacaan penunjang yang dapat digunakan sebagai referensi
sumber belajar lebih lanjut.

Sedangkan, karakteristik media pembelajaran mandiri yang dibutuhkan sebagai

berikut:

a. Mudah diakses di mana saja dan kapan saja tanpa.

b. Memuat gambar tiga dimensi atau ilustrasi, terutama untuk menjelaskan
materi gambar potongan dan simbol-simbol bahan bangunan.

c. Memuat link untuk mengakses sumber materi atau bahan baca yang lain.

2. Pengembangan Media Pembelajaran

Berdasarkan analisis kebutuhan materi dan karakteristik media telah
diperoleh, ditentukan media yang dikembangkan berupa aplikasi mobile
ensiklopedi. Ensiklopedia adalah buku yang menghimpun keterangan atau uraian
yang disusun menurut abjad atau menurut lingkungan ilmu. Keterbatasan
ensiklopedi adalah hanya memuat penjelasan singkat yang bersifat umum dan
informatif. Oleh karena itu, aplikasi mobile ensiklopedi ini dilengkapi dengan
referensi baca yang sekiranya dibutuhkan pula oleh peserta didik berupa buku
sekolah elektronik (BSE) agar dapat menjadi trigger bagi peserta didik untuk

melakukan pembelajaran lebih lanjut.
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a. Pengumpulan bahan materi ensiklopedia

Pengumpulan bahan untuk membuat media berupa materi ajar Gambar
Konstruksi Bangunan untuk kelas Xl yang diperoleh dari buku sekolah elektronik
(BSE) dan sumber lain yang relevan. Karena keterbatasan kapasitas media,
cakupan materi dipilih berdasarkan prioritas kebutuhan yang diperoleh dari hasil
analisis kebutuhan materi yang telah dilakukan. Materi pilihan tersebut dihimpun
dalam materi ensiklopedi. Selain materi ensiklopedi, bahan yang diperlukan
untuk pembuatan media adalah gambar ilustrasi berupa simbol bahan bangunan
dan gambar lain yang mendukung penjelasan materi.
b. Desain media pembelajaran

Langkah awal yang dilakukan pada tahap desain media adalah mencari
referensi media serupa untuk membuat template media yang sederhana,
menarik, dan fungsional. Desain template yang digunakan pada media
mengadaptasi desain template google mail yang menggunakan satu layar
fungsional tiap konten dan memuat menu dalam bentuk sidebar. Pada mulanya,
ensiklopedi hendak dibuat dengan sistem pencarian dengan kata kunci
sebagaimana yang digunakan dalam aplikasi kamus ataupun search engine.
Hanya saja karena keterbatasan aplikasi pengembang, sistem tersebut tidak
mampu diimplementasikan. Sehingga katalogisasi ensiklopedi dibuat dengan
sistem tampilan spinner. Untuk mendukung rancangan desain awal media, perlu
dibuat elemen-elemen grafis pendukung aplikasi seperti icon, button, dan desain
latar belakang layar.
c. Pembuatan Mobile Encyclopedia

Pembuatan media dilakukan secara online menggunakan aplikasi

pengembang MIT App Inventor versi 2 beta. Secara umum, terdapat tiga
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kegiatan yang dilakukan pada tahap ini, yakni : pembuatan desain kerangka
aplikasi, input bahan materi ajar, dan kodifikasi menggunaan block logics.
Setelah selesai dibuat, media dikonversi ke dalam format .app agar dapat
dijalankan pada smartphone.
3. Penilaian kelayakan media pembelajaran

Penilaian kelayakan media pembelajaran meliputi tahap validasi ahli dan
penilaian produk dalam uji coba terbatas oleh peserta didik. Validasi media oleh
ahli materi, ahli media, dan praktisi lapangan menggunakan intrumen validasi
yang memuat aspek yang disesuaikan dengan kapasitas sang ahli. Sedangkan
penilaian produk oleh peserta didik memuat aspek yang juga disesuaikan dengan
kapasistas peserta didik. Data yang diperoleh berupa penilaian produk dan saran
pengembangan. Data penilaian berupa skor ditabulasi kemudian dikonversi

secara kualitatif menjadi skala empat dengan kriteria penilaian ideal yang

diadaptasi dari Widoyoko (2009) sebagaimana tersaji dalam Tabel 4.4.

Tabel 4.4. Konvensi skor pada skala empat dalam langkah validasi

: Interval Nilai :
Validator (konversi skala 0-100) Kategori Keterangan
Ahli Materi x>81,1 Sangat Layak Jumlah butir = 16
625 <x <81,1 Layak Sxor Waksimal deal = 64
43,9 <x <625 Kurang Layak Miozr40'”'ma ceal =
x <439 Tidak Layak SBi=7,92
Ahli Media X > 84,8 Sangat Layak Jumlah butir = 82
62,5<x <8438 Layak Skor M_aksmal Ideal = 328
Skor Minimal Ideal = 82
40,2<x £62,5 Kurang Layak Mi = 205
X £40,2 Tidak Layak SBi = 40,59
Praktisi X > 84,8 Sangat Layak Jumlah butir = 18
Lapangan 625<x <848 Layak Skor Maksimal Ideal = 72
40,2<x £62,5 Kurang Layak I\S/lli«lrél:/gmmal ldeal = 18
x £40,2 Tidak Layak SBi=8,91

a. Validasi oleh Ahli Materi

1) Hasil validasi oleh ahli materi
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Validasi materi dilakukan oleh ahli materi yang merupakan dosen Jurusan
Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan FT UNY yang mengampu mata kuliah
Kontruksi Bangunan dan Menggambar serta mata kuliah Perencanaan
Bangunan, yaitu Retna Hidayah, S.T., M.T., Ph.D. Hasil penilaian dapat dilihat
pada lampiran 2, sedangkan ringkasannya tercantum pada Tabel 4.5.
Berdasarkan konversi pada Tabel 4.4., skor validasi oleh ahli materi diperoleh
skor kelayakan 84,3 termasuk kategori “ Sangat Layak” .

Tabel 4.5. Ringkasan skor validasi ahli materi

. Jumlah Skor yang Skor hasil .
Az FerlEin Butir diperoleh konversi ]
Pembelajaran 11 37
Materi 5 17
Jumlah 16 54 84,3 Layak

2) Revisi oleh ahli materi

Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli materi, bahan materi ajar yang
dimuat dalam media dinyatakan layak digunakan tanpa revisi. Meski demikian,
saran pengembangan yang diberikan oleh ahli materi adalah karena kapasitas
sistem, materi punya keterbatasan untuk dikembangkan lebih luas. Untuk itu jika
memungkinkan dapat dibuat dengan sistem link ke resource lain. Berdasarkan
saran ahli materi, media dikembangkan dengan memuat link button download
resource BSE semua materi kelas XI TGB. Untuk resource lain seperti video
tutorial atau sejenisnya masih belum memungkinkan untuk dicantumkan karena
dapat menimbulkan debug pada saat aplikasi dijalankan.
b. Validasi oleh Ahli Media
1) Hasil validasi oleh ahli media

Validasi media dilakukan oleh ahli media yang merupakan dosen Jurusan

Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan FT UNY yang mengampu mata kuliah
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Media Pembelajaran dan Pembelajaran Mikro, yaitu Dr. V. Lilik Haryanto, M.Pd.
Hasil penilaian dapat dilihat pada lampiran 3, sedangkan ringkasannya tercantum
pada Tabel 4.6. Berdasarkan konversi pada Tabel 4.4., skor validasi oleh ahli
media diperoleh skor kelayakan 81,4 termasuk kategori “Layak”.

Tabel 4.6. Ringkasan skor validasi ahli media
Skor yang Skor hasil

Aspek Penilaian Jumlah Butir diperoleh —— Kategori
Tampilan 72 234
Penggunaan 10 33
Jumlah 82 267 81,4 Layak

2) Reuvisi oleh ahli media

Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli media, produk media yang
dikembangkan dinyatakan layak digunakan dengan revisi. Terdapat beberapa
komponen yang dirasa perlu untuk diperbaiki menurut perspektif ahli media.
Tampilan produk sebelum dan sesudah revisi dapat dilihat pada lampiran 5.
c. Validasi oleh Praktisi Lapangan
1) Hasil validasi oleh praktisi lapangan

Validasi media dilakukan oleh praktisi lapangan yang merupakan guru
Jurusan Teknik Gambar Bangunan SMK Negeri 3 Yogyakarta yang mengampu
mata pelajaran Gambar Konstruksi Bangunan kelas XI GB 1, yaitu Slamet
Mulyono, S.Pd. Hasil penilaian dapat dilihat pada lampiran 4, sedangkan
ringkasannya tercantum pada Tabel 4.8. Berdasarkan konversi pada Tabel 4.4.,
skor validasi oleh praktisi lapangan diperoleh skor kelayakan 80,5 termasuk
kategori “Layak”.

Tabel 4.7. Ringkasan skor validasi praktisi lapangan
Skor yang Skor hasil

Aspek Penilaian Jumlah Butir Kategori

diperoleh konversi
Materi 11 36
Media 7 22
Jumlah 18 58 80,5 Layak
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2) Reuvisi oleh praktisi lapangan

Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli media, produk media yang
dikembangkan dinyatakan layak digunakan dengan revisi. Terdapat beberapa
komponen yang dirasa perlu untuk diperbaiki menurut perspektif ahli media.
Tampilan produk sebelum dan sesudah revisi dapat dilihat pada lampiran 5.
d. Penilaian Produk dan Tanggapan Peserta Didik

Data pada tahap penilaian produk dalam uji coba terbatas (ITG) diperoleh
dari angket penilaian produk yang diberikan kepada peserta didik memuat aspek
yang disesuaikan dengan kapasitas peserta didik. Data yang diperoleh berupa
penilaian produk dan saran pengembangan. Data penilaian berupa skor
ditabulasi kemudian dikonversi secara kualitatif menjadi skala empat dengan
kriteria penilaian ideal yang diadaptasi dari Widoyoko (2009) sebagaimana tersaiji
dalam Tabel 4.8.

Tabel 4.8. Konvensi skor pada skala empat dalam penilaian produk
oleh peserta didik

Inter'val Nilai Kategori Keterangan
(konversi skala 0-100)
X > 84,8 Sangat Layak Jumlah butir = 12
625 <x <848 Layak Sior Miimal 1deal = 12
40,2 <x £62,4 Kurang Layak Mi = 30 -
X £40,2 Tidak Layak SBi = 5,94

1) Hasil penilaian kelayakan produk oleh peserta didik

Penilaian kelayakan produk dilakukan oleh peserta didik kelas XI GB 1
yang telah diberi angket pemetaan kondisi sebelumnya dan mampu untuk
melakukan penilaian produk. Mampu dalam hal ini berarti bersedia untuk
melakukan penilaian dan memiliki perangkat yang memenuhi spesifikasi untuk
menjalankan aplikasi yang dikembangkan. Dari 31 peserta didik yang telah diberi

angket pemetaan kondisi, yang memenuhi kriteria untuk melakukan penilaian
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sebanyak 12 peserta didik. Hasil penilaiannya tercantum pada Tabel 4.9.
Berdasarkan konversi pada Tabel 4.8., penilaian oleh peserta didik dalam uji
coba terbatas diperoleh skor kelayakan 87,0 termasuk kategori “Sangat Layak”.

Tabel 4.9. Ringkasan skor penilaian produk oleh peserta didik

Aspek Penilaian Skor
Peserta : =
didik Uelel Tampilan Penggunaan Penyampfeuan Pem|I|h§m _yang
Bahasa Materi Materi diperoleh
1 4 12 11 6 6 39
2 4 12 14 7 7 44
3 4 10 12 8 8 42
4 4 12 14 8 7 45
5 4 11 16 8 7 46
6 4 12 13 6 6 41
7 4 11 13 8 6 42
8 4 10 14 7 6 41
9 3 11 12 8 6 40
10 3 10 12 6 8 39
11 4 10 15 7 6 42
12 4 11 11 8 6 40
Skor rerata 41,75
Nilai Konversi 87,0
. Sangat
Kategori Layak

2) Data tanggapan peserta didik

Tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran yang meliputi
lima aspek, yaitu aspek tata bahasa, aspek tampilan, aspek penggunaan, aspek
penyampaian materi, dan aspek pemilihan materi. Jumlah butir penilaian adalah
12 yang mana tiap butir dinilai dengan skala 4. Selain kelima aspek tersebut,
peserta didik juga menyampaikan pendapatnya mengenai karakteristik media
pembelajaran yang layak digunakan untuk proses pembelajaran mandiri.
Terdapat empat pernyataan mengenai media pembelajaran yang layak yang
mana pernyataan tersebut dibuat berdasarkan karakteristik produk media yang
dikembangkan dalam penelitian. Pernyataan ini dinilai dengan pilihan jawab ya
atau tidak.

Tabulasi data tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran

disajikan pada Tabel 4.10.
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Tabel 4.10. Data tanggapan peserta didik terhadap media

: Simpulan
AUNEEL Nilai tanggapan
No Pernyataan skor K . 99ap
tanggapan onversi pegta_rta
didik
Aspek Tata Bahasa
1 Susunan kalimat pada teks dalam .
ensiklopedi mudah dipahami. 46 3,83 Sangat setuju
Aspek Tampilan
2 Teks dapat dibaca dengan jelas. 48 4,00 Sangat setuju
3 Tata letak teks disusun sedemikian .
. : 43 3,58 Sangat setuju
rupa sehingga nyaman untuk dibaca.
4 Desain tamp_llan media sederhana a1 3.42 Sangat setuju
namun menarik.
Rerata skor tanggapan pada aspek Sangat
44 3,67 .
penggunaan setuju
Aspek Penggunaan
5 Tombol navigasi dapat berfungsi 35 2.92 Setuju
dengan baik.
6 Ir)formas] tentang aplikasi mudah 43 358 Sangat setuju
dipahami.
7 Petunj_uk penggunaan aplikasi tidak 42 350 Sangat setuju
membingungkan.
8 Secara _keseluruhan, aplikasi  ini 37 3.08 Setuju
mudah digunakan.
Rerata skor tanggapan pada aspek 39,25 3.27 Setuju
penggunaan
Aspek Penyampaian Materi
9 Maten yang Q|sampalkan padat, jelas, 45 375 Sangat setuju
dan informatif
10 Materi yang disampaikan disusun
secara sistematis sehingga mudah 42 3,50 Sangat setuju
dipahami
Rerata skor tanggapan pada aspek 43.50 363 Sang_at
penggunaan setuju
Aspek Pemilihan Materi
11 Mate_n yang dipilih m_format_n‘ un_tuk 20 3.33 Setuju
memicu saya agar belajar lebih lanjut.
12 Referensi baca yang dicantumkan
dapat dijadikan rujukan saat belajar 39 3,25 Setuju
mandiri.
Rerata skor tanggapan pada aspek 39,50 3.29 Setuju
penggunaan
Rerata skor tanggapan pada seluruh 42,45 354 Sang.at
aspek setuju

Hasil tanggapan peserta didik terhadap

media yang dikembangkan

menunjukkan bahwa peserta didik secara umum setuju dengan aspek yang-

aspek yang terkandung dalam media. Hal ini ditunjukkan dengan rerata skor

tanggapan setiap aspek mencapai 42,45. Dari rerata skor yang diperoleh, jika
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dikonversi berdasarkan perhitungan tabel 3.8 pada halaman 27 dapat diketahui
nilai konversi sebesar 3,54 sehingga dapat disimpulkan peserta didik sangat
setuju dengan aspek yang ada dalam media. Hal ini menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan sudah sesuai dengan keinginan dan kebutuhan peserta
didik.
3) Revisi dari hasil penilaian dan tanggapan peserta didik
Berdasarkan hasil penilaian oleh peserta didik, produk media yang
dikembangkan dinyatakan sangat layak digunakan. Meski demikian, terdapat
saran pengembangan yang diberikan oleh peserta didik yaitu penambahan
konten berupa video tutorial, animasi gambar tiga dimensi, link artikel, dan
contoh gambar bestek yang sudah ada. Sedangkan tanggapan peserta didik
mengenai produk media yang dikembangkan dapat digunakan untuk
pembelajaran mandiri harus memenuhi karakteristik sebagai berikut:
a. Memiliki referensi baca atau link artikel
b. Memuat gambar atau video yang menjelaskan materi
c. Dapat digunakan dimana saja dan kapan saja
d. Mudah dijangkau oleh pengguna (tidak mahal, mudah dicari, dan mudah
dimiliki/diakses)
B. Pembahasan
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini merupakan
hasil pengembangan mahasiswa yang diampu oleh dosen pembimbing
berdasarkan masukkan pengembangan dari praktisi lapangan dan ahli. Media
yang telah dibuat kemudian divalidasi oleh dosen ahli dan praktisi lapangan serta
dilakukan penilaian kelayakan oleh peserta didik. Berikut pembahasan dari

masing-masing tahapan pengembangan media.
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1. Hasil pemetaan kondisi peserta didik

Pemetaan kondisi peserta didik ditujukan untuk mengetahui kondisi
peserta didik yang menjadi objek penelitian. Aspek yang dapat diketahui melalui
pemetaan ini meliputi budaya literasi, penggunaan gawai, dan pembelajaran
mandiri. Hasilnya diperoleh kesimpulan bahwa secara umum intensitas literasi
peserta didik tergolong rendah, sedangkan intensitas penggunaan gawai harian
oleh peserta didik tergolong tinggi karena hampir semua peserta didik memiliki
fasilitas smartphone pribadi. Penggunaan gawai oleh peserta didik untuk
kepentingan literasi dan proses belajar mengajar masih kurang karena sebagian
besar waktunya digunakan untuk media sosial. Penggunaan gawai untuk
keperluan proses belajar mengajar adalah untuk akses materi belajar dan
mencari informasi secara instan dari internet. Oleh karena itu, peserta didik perlu
diarahkan agar hanya mengakses materi dari sumber terpercaya dan dapat
dipertanggungjawabkan kebenaran materinya.

Minat peserta didik untuk belajar mandiri bervariasi. Penggunaan buku
konvensional masih diminati dengan alasan lebih faktual, lebih lengkap
materinya, lebih mudah diperoleh dengan memanfaatkan fasilitas sekolah yang
tersedia, dan bisa digunakan untuk membuat catatan-catatan kecil pada saat
guru menerangkan. Peserta didik masih cenderung menyukai guru menerangkan
secara rinci padahal pada prinsipnya guru bukan satu-satunya sumber belajar
melainkan fasilitator pembelajaran. Untuk itulah fungsional literasi dan ICT
penting agar peserta didik agar tidak hanya belajar keterampilan tetapi juga
memiliki keterampilan belajar dan berinovasi, keterampilan menggunakan
teknologi dan media informasi secara tepat guna, serta dapat bekerja dan

bertahan dengan menggunakan keterampilan untuk hidup (life skills). Oleh
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karena itu, media ini dikembangkan agar dapat menjadi alternatif pendamping
pembelajaran mandiri peserta didik.
2. Hasil pengembangan media pembelajaran

Produk media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini
berupa aplikasi pembelajaran yang diakses menggunakan gadget smartphone
dengan sistem operasi Android OS minimal versi 4.0.0 (Jelly Bean). Aplikasi
dikembangkan secara online menggunakan aplikasi pengembang MIT App

Inventor versi 2 beta, sebagaimana tampilan Gambar 4.1.

11 Anghet Pangguna Mebile % 1 (2 MIT App Investee

s

Palette Viewer

Usar Interface Display hidden components n Viewes

L1

MOBILE
ENCYCLOPEDIA

Gambar Konstraksi Bangunan §

O

2}

Layoul

Mobsleleamingfncy.apk  * ] Perlman Mobile Encdsn  * ¥ Show ll downloads, X

Gambar 4.1. Tampilan laman MIT App Inventor versi 2 beta

Hasil rancangan dan sistematika media yang dikembangkan berdasarkan
materi ensiklopedi dan karakteristik media yang telah diuraikan pada bagian
sebelumnya, meliputi komponen berikut:

a. Home/Welcome Screen/Menu Utama

Halaman menu utama memuat judul aplikasi, logo universitas, credit title,
dan button link untuk mengakses halaman menu lain yang tersedia. Terdapat
enam button link yang dicantumkan yaitu : materi pengantar, kategori terpadu,

kategori A-Z, daftar simbol, petunjuk pengguna, dan info aplikasi. Untuk
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mengakses menu lain, pengguna tidak perlu mengakses halaman menu utama
karena disediakan sidebar menu pada tiap screen. Pengguna hanya perlu klik
tombol sidebar menu kemudian memilih icon menu yang hendak diakses.
b. Materi Pengantar

Halaman materi pengantar memuat header, sidebar menu, dan materi
pengantar yang meliputi : deskripsi Gambar Konstruksi Bangunan di SMK, empat
tahapan proses pembangunan, dan penjelasan singkat mengenai rumusan
konsep dan desain fisik dalam tahap perencanaan. Tampilan halaman menu
utama dapat dilihat pada lampiran 6.
c. Kategori Terpadu

Halaman materi pengantar memuat header, sidebar menu, daftar kategori
yang dimuat dalam ensiklopedi sesuai urutan abjad, dan button link download
referensi baca berupa sembilan buku sekolah elektronik untuk Jurusan Teknik
Gambar Bangunan SMK kelas XI. Tampilan halaman kategori terpadu dapat
dilihat pada lampiran 6.
d. Kategori A-Z

Halaman kategori A-Z memuat header, sidebar menu, dan spinner.
Melalui spinner, pengguna dapat memilih materi apa yang hendak diakses.
Materi yang tersedia meliputi alat-alat gambar, arsitektur, arsiran dan skala,
proyeksi bangunan sederhana, kelengkapan dokumen gambar, dan kaidah
struktur bangunan tahan gempa. Tampilan halaman kategori A-Z dapat dilihat
pada lampiran 6.
e. Daftar Simbol

Halaman daftar simbol memuat header, sidebar menu, dan spinner.

Melalui spinner, pengguna dapat memilih daftar simbol yang ingin dilihat. Simbol
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yang tersedia dalam daftar meliputi simbol arsiran bahan bangunan dan simbol
garis. Tampilan halaman daftar simbol dapat dilihat pada lampiran 6.
f. Petunjuk Pengguna

Halaman daftar simbol memuat header, sidebar menu, konten pentujuk
penggunaan aplikasi dan petunjuk belajar mandiri. Tampilan halaman petunjuk
pengguna dapat dilihat pada lampiran 6.
g. Info Aplikasi

Halaman daftar simbol memuat header, sidebar menu, dan informasi
aplikasi yang meliputi: deskripsi aplikasi, spesfikasi khusus untuk akses aplikasi,
pengembang aplikasi, pembimbing, dan kontak kami. Tampilan halaman info
aplikasi dapat dilihat pada lampiran 6.
3. Hasil penilaian kelayakan media pembelajaran

Hasil analisis penilaian produk direpresentasikan dalam grafik hasil

penilaian produk pada Gambar 4.2 dan dijelaskan dalam sub sub-bab berikut.

Peserta Didik 87
Praktisi Lapangan 80.5
Ahli Media 81.4
Ahli Materi 84.3
0 20 40 60 80 100

Gambar 4.2. Grafik Hasil Penilaian Produk
a. Validasi oleh ahli materi
Validasi media oleh ahli materi ditinjau dari dua aspek yaitu aspek
pembelajaran dan materi. Hasil validasi ahli materi diperoleh skor kelayakan 84,3
termasuk kategori “Sangat Layak” dan dinyatakan “Layak digunakan tanpa

revisi”. Hal ini berarti materi yang dicantumkan dirasa sudah cukup maksimal
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untuk memenuhi kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran GKB di
pertemuan awal pada pokok bahasan proyeksi bangunan sederhana.
Penambahan materi ensiklopedi tidak dapat dilakukan karena keterbatasan
ruang penyimpanan yang disediakan oleh pengembang aplikasi. Oleh
karenanya, materi ensiklopedi dicukupkan pada bahasan materi yang telah dipilih
berdasarkan prioritas kebutuhan materi peserta didik diawal pembelajaran
Gambar Konstruksi Bangunan. Adapun saran pengembangan adalah
membangun sistem link ke resource lain agar cakupan materinya lebih luas dan
mendukung pengembangan wawasan peserta didik.
b. Validasi oleh ahli media

Validasi media oleh ahli materi ditinjau dari dua aspek yaitu aspek
tampilan dan penggunaan. Hasil validasi ahli media diperoleh skor kelayakan
81,4 termasuk kategori “Layak” dan dinyatakan “Layak digunakan dengan
revisi”. Berikut beberapa hal yang direvisi:
a) Penyederhanaan kalimat pada deskripsi materi pengantar.
b) Perbaikan kontras icon Mobile Encyclopedia agar lebih kontras dengan layar

latar.
c) Penambahan keterangan spesifikasi ponsel yang dapat menjalankan aplikasi
pada info aplikasi.

Tampilan produk sebelum dan sesudah revisi dapat dilihat pada lampiran 5.
c. Validasi oleh praktisi lapangan

Validasi media oleh praktisi lapangan ditinjau dari dua aspek yaitu aspek
materi dan media. Hasil validasi ahli media diperoleh skor kelayakan 80,5
termasuk kategori “Layak” dan dinyatakan “Layak digunakan dengan revisi”.

Berikut beberapa hal yang direvisi:

52



a) Penggantian contoh gambar inset pada kategori A-Z.

b) Penambahan penjelasan singkat pada kaidah struktur bangunan tahan
gempa.

c) Penambahan penjelasan singkat mengenai sempadan jalan pada kategori A-
Z materi proyeksi bangunan sederhana submateri site plan.

Tampilan produk sebelum dan sesudah revisi dapat dilihat pada lampiran 5.

d. Penilaian produk oleh peserta didik

Penilaian kelayakan produk oleh peserta didik ditinjau dari lima aspek
yaitu aspek tata bahasa, tampilan, penggunaan, penyampaian materi, dan
pemilihan materi. Hasil penilaian kelayakan produk oleh peserta didik diperoleh
skor kelayakan 87,0 termasuk kategori “Sangat Layak”. Adapun saran
pengembangan dari peserta didik adalah penambahan konten yang dirasa perlu
meliputi video tutorial, animasi gambar tiga dimensi, link artikel, dan contoh
gambar bestek yang sudah ada. Hanya saja karena keterbatasan kapasitas
media yang sudah mencapai ukuran file maksimal, konten tersebut tidak dapat
ditambahkan lagi.

Berdasarkan Tabel 4.10 yang memuat analisis tanggapan peserta didik
terhadap produk yang dikembangkan, dapat disimpulkan bahwa secara umum
peserta didik “sangat setuju” dengan pernyataan mengenai aspek yang
terkandung dalam media. Hal ini ditinjau berdasarkan pencapaian skor rerata
tanggapan pada seluruh aspek adalah 42,45 dengan nilai konversi 3,54 dan
termasuk dalam kriteria “ sangat setuju”

4. Penyebaran/diseminasi media pembelajaran.
Tahap diseminasi atau penyebaran produk media yang dikembangkan

dapat dilakukan melalui beberapa cara, yaitu:
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1) Aplikasi dapat dibagikan secara offline dengan menggunakan Bluetooth dan

kabel USB.

2) Aplikasi dapat dibagikan secara online melalui email, aplikasi Share-it dan

link unduhan dari google drive. Link unduhan dapat dibagikan melalui media

sosial apapun.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan ini, diperoleh kesimpulan

sebagai berikut:

1. Pengembangan Mobile Encyclopedia berbasis Android diawali dengan
pemetaan kondisi peserta didik untuk mengetahui tentang budaya literasi,
penggunaan gawai, dan pembelajaran mandiri. Data pemetaan kondisi
peserta didik tersebut dikuatkan dengan wawancara dengan praktisi
lapangan. Hasil yang diperoleh kemudian dianalisis untuk menentukan materi
ensiklopedi dan karakteristik media guna keperluan pengembangan media.
Media dirancang menggunakan application builder MIT App Inventor versi 2
beta secara online melalui laman resminya. Produk hasil pengembangan
kemudian dinilai kelayakannya oleh ahli materi, ahli media, praktisi lapangan,
dan peserta didik.

2. Hasil pemetaan kondisi peserta didik menunjukkan bahwa intensitas literasi
peserta didik tergolong rendah, sedangkan intensitas penggunaan gawai
tergolong tinggi. Pentingnya literasi dan pemanfaatan ICT dalam proses
pembelajaran  melatarbelakangi perlunya  pengembangan  media
pembelajaran mandiri yang mendukung hal tersebut.

3. Pengembangan media dalam bentuk Mobile Encyclopedia meliputi empat
tahapan yaitu pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran.
Mobile Encyclopedia dikembangkan berdasarkan analisis kebutuhan materi
dan karakteristik media yang dibutuhkan untuk mendukung proses

pembelajaran mandiri peserta didik. Materi ensiklopedi yang dimuat meliputi
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materi pengenalan gambar konstruksi bangunan untuk SMK, alat-alat
gambar, arsiran dan skala, proyeksi bangunan sederhana, pengantar
arsitektur, kaidah struktur bangunan tahan gempa, dan daftar simbol bahan
bangunan. Karakteristik media yang dikembangkan dinilai dapat mendukung
pembelajaran mandiri peserta didik karena memuat gambar yang
menjelaskan materi, link download referensi baca berupa sembilan buku
sekolah elektronik (BSE), dan dapat diakses dimana saja dan kapan saja.

Kelayakan produk berdasarkan validasi ahli materi diperoleh skor 84,3
termasuk dalam kategori “sangat layak” sedangkan ahli media diperoleh
skor 81,4 dan praktisi lapangan diperoleh skor 80,5 termasuk dalam kategori
“layak”. Sedangkan kelayakan produk berdasarkan penilaian peserta didik
diperoleh skor 87,0 termasuk dalam kategori “sangat layak” dan peserta
didik “sangat setuju” dengan aspek yang dimuat dalam aplikasi Mobile

Encyclopedia.

. Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan sebagai berikut:

. Aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan media masih sangat

terbatas, karena masih dalam taraf beta versi kedua. Sehingga media yang

dikembangkan memiliki beberapa keterbatasan, yaitu:

a. Pengembangan aplikasi dilakukan secara online

b. Ukuran media maksimal 10 MB.

c. Screen atau tampilan layar maksimal 10 screen.

d. Video harus ditampilkan dengan cara menghubungan media dengan situs
youtube.com melalui link button dan akses video tergantung pada koneksi

internet.
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e. Media tidak dapat menampilkan animasi bergerak.

f. Resolusi foto maksimal 900px.

g. Block logic yang digunakan untuk meng-coding aplikasi sebatas yang
disediakan oleh aplikasi pengembang.

h. Desain grafis tidak disediakan oleh aplikasi pengembang sehingga
pembuat aplikasi harus memiliki kemampuan khusus desain agar
tampilan aplikasi menjadi lebih menarik.

2. Media hasil pengembangan pada dasarnya dapat diinstal pada semua gawai
dengan sistem operasi Android OS minimal versi 4.0.0 (Jelly Bean). Hanya
saja berdasarkan uji coba produk yang dilakukan oleh peneliti, performa
maksimal media dioperasikan pada gawai dengan ukuran layar 4 inci atau
resolusi layar 480x320 piksel. Untuk gawai selain spesifikasi tersebut, produk
media masih dapat diinstal hanya beberapa tools tidak dapat berfungsi
sebagaimana mestinya.

3. Oleh karena keterbatasan ukuran media, materi yang dapat dimuat baru
sebatas materi pengantar, daftar simbol, dan referensi baca.

C. Saran
Berdasarkan penelitian yang dilakukan, saran pengembangan media dan

penelitian lanjutan adalah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran
alternatif pendamping dalam proses belajar mengajar Gambar Konstruksi
Bangunan.

2. Media pembelajaran ini dapat digunakan oleh guru pengampu mata pelajaran

Gambar Konstruksi Bangunan kelas XI di pertemuan awal sebagai trigger
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belajar peserta didik dan mengonstruksi pengetahuan awal mereka sebelum
melakukan perencanaan bangunan sederhana.

Materi yang ada perlu dikembangkan lebih lanjut, dengan membuat produk
aplikasi sejenis untuk materi kompetensi dasar yang lain ataupun
memperdalam materi yang telah ada.

Produk hasil penelitian ini dapat menjadi bahan penelitian lanjutan untuk diuji

tingkat efektivitasnya pembelajaran mandiri peserta didik.

. Agar performa aplikasi lebih maksimal sebaiknya dalam mengembangkan

media berkonsultasi atau bekerjasama dengan IT engineer.
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Materi yang disampaikan
relevan dengan tingkat

keilmuan siswa SMK
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No Indikator Skor Komentar
TS | KS S SS

Materi yang disampaikan
relevan perkembangan ' \/
teknologi Gambar Konstruksi
Bangunan

B. Pemilihan Materi

Materi yang dipilih dapat

11.

12 dijadikan informasi awal \/
" | dalam pembelajaran lebih
lanjut
Materi yang dipilih dapat
13 membentuk pengetahuan \/

dasar mengenai kaidah
Gambar Konstruksi

C. Kebenaran Materi
Kebenaran materi dapat \/
| | dipertanggungjawabkan

Sai an engembangan media pembelajaran:

e o _gkwwfm% prafes Sictem,

vwdr A [Coerdtrcan, o OHS o?tkw@vglwa
RN U Ua« Na . wwmpian A bawgue  ds
:\i’(wvv Skl <<~QW>W6’M

Kesimpulan
Produk Pengembangan Mobile Leaming Encyclopedia berbasis Android sebagai Media

"""" nbelajaran Mandiri Menggunakan App Inventor 2 ini dinyatakan:

\/ Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi

_—] Tidak layak digunakan
Yogyakarta, $ — 07 -2 0}
Ahli Maten

e

NIP




LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Menu : Materi Pengantar
N Indikator Skor Komentar
o i
TS] KS | S I SS
TAMPILAN
A. Teks
Ukuran font sesuai sehingga \/
1
teks terbaca oleh pengguna.
2 Jenis font sesuai sehingga \/
teks terbaca oleh pengguna. ) o oy A
) Penggunaan kalimat dalam 4 . wg B Wﬂ,
3 . ‘ q 7
teks mudah dipahami. . g[ O |
B. Tata Letak
' 4 Tata letak screen disusun d

sistematis sehingga menarik.

Tata letak tools sesuai
sehingga mudah dijangkau
pengguna.

Tata letak teks sesuai
sehingga teks nyaman dibaca.

.

O

Elemen Grafis

Desain tampilan media
menggunakan grafis yang
menarik.

Simbol yang dipilih untuk tools
sesuai dengan penggunaan.

Jenis tools yang tersedia
lengkap sehingga mendukung
pengoperasian .

Visibilitas

Kombinasi warna pada
template media nyaman untuk
dilihat

11

Proporsi antara teks dan
elemen grafis pendukung
sesuai

<

Ukuran elemen tool
proporsional (tidak terlalu
| besar/kecil)

A




LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Menu : Kategori Terpadu

No

Indikator

Skor

Komentar

TS| KS | S | SS

TAMPILAN

A. Teks

1

Ukuran font sesuai sehingga
teks terbaca oleh pengguna.

2

Jenis font sesuai sehingga
teks terbaca oleh pengguna.

Penggunaan kalimat dalam
teks mudah dipahami.

Tata Letak

4

Tata letak screen disusun
sistematis sehingga menarik.

Tata letak tools sesuai
sehingga mudah dijangkau
pengguna.

Tata letak teks sesuai
sehingga teks nyaman dibaca.

Elemen Grafis

Desain tampilan media
menggunakan grafis yang
menarik.

Simbol yang dipilih untuk tools
sesuai dengan penggunaan.

Jenis tools yang tersedia
lengkap sehingga mendukung
pengoperasian .

Visibilitas

Kombinasi warna pada
template media nyaman untuk
dilihat

N

Proporsi antara teks dan
elemen grafis pendukung
sesuai

<

Ukuran elemen tool
proporsional (tidak terlalu
besar/kecil)




LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Menu : Kategori A-Z

No

Indikator

Skor

Komentar

TS|KS | S | S5

TAMPILAN

A.

Teks

1

Ukuran font sesuai sehingga
teks terbaca oleh pengguna.

Jenis font sesuai sehingga
teks terbaca oleh pengguna.

Vv
v

Penggunaan kalimat dalam
teks mudah dipahami.

%

Tata Letak

Tata letak screen disusun
sistematis sehingga menarik.

19)]

Tata letak tools sesuai
sehingga mudah dijangkau
pengguna.

<

Tata letak teks sesuai
sehingga teks nyaman dibaca.

Elemen Grafis

Desain tampilan media
menggunakan grafis yang
menarik.

Simbol yang dipilih untuk tools
sesuai dengan penggunaan.

Jenis tools yang tersedia
lengkap sehingga mendukung
pengoperasian .

Visibilitas

Kombinasi warna pada
template media nyaman untuk
dilihat

Proporsi antara teks dan
elemen grafis pendukung
sesuai

<

Ukuran elemen tool
proporsional (tidak terlalu

besar/kecil)




LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Menu : Daftar Simbol

No

Indikator

Skor

Komentar

TS|KS | S | 55

TAMPILAN

A.

Teks

1

Ukuran font sesuai sehingga
teks terbaca oleh pengguna.

Jenis font sesuai sehingga
teks terbaca oleh pengguna.

Vv
v

Penggunaan kalimat dalam
teks mudah dipahami.

Tata Letak

Tata letak screen disusun
sistematis sehingga menarik.

Tata letak tools sesuai
sehingga mudah dijangkau
pengguna.

G

Tata letak teks sesuai

sehingga teks nyaman dibaca.

Elemen Grafis

Desain tampilan media
menggunakan grafis yang
menarik.

Simbol yang dipilih untuk tools
sesuai dengan penggunaan.

Jenis tools yang tersedia
lengkap sehingga mendukung
pengoperasian .

Visibilitas

10

Kombinasi warna pada
template media nyaman untuk
dilihat

11

Proporsi antara teks dan
elemen grafis pendukung
sesuai

<

Ukuran elemen tool
proporsional (tidak teralu
besar/kecil)




LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Menu : Petunjuk
No Indikator Skor Komentar
5 _
TS| KS | S | SS

TAMPILAN
A. Teks
1 Ukuran font sesuai sehingga I

teks terbaca oleh pengguna.

Jenis font sesuai sehingga N4
2

teks terbaca oleh pengguna.
3 Penggunaan kalimat dalam \/

teks mudah dipahami.
B. Tata Letak

Tata letak screen disusun \/
sistematis sehingga menarik.
Tata letak tools sesuai
sehingga mudah dijangkau
pengguna.

Tata letak teks sesuai \/
sehingga teks nyaman dibaca.
Elemen Grafis

Desain tampilan media

7 menggunakan grafis yang v
menarik.
Simbol yang dipilih untuk tools

sesuai dengan penggunaan. \/
Jenis tools yang tersedia

9 lengkap sehingga mendukung \/
pengoperasian .

D. Visibilitas

Kombinasi warna pada

10 | template media nyaman untuk
dilihat

Proporsi antara teks dan

11 | elemen grafis pendukung
sesuai

Ukuran elemen tool
proporsional (tidak terlalu
besar/kecil)

4

o

<

4 <<

X




LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Menu : Info Aplikasi

No indikator Skor Komentar
TS | KS ] S ‘ SS
TAMPILAN
A. Teks
1 Ukuran font sesuai sehingga \/
teks terbaca oleh pengguna.
5 Jenis font sesuai sehingga V4
teks terbaca oleh pengguna.
3 Penggunaan kalimat dalam \/
teks mudah dipahami.
B. Tata Letak
; 4 Tata letak screen disusun /
| sistematis sehingga menarik.
Tata letak tools sesuai
5 sehingga mudabh dijangkau \/
pengguna.
6 Tata letak teks sesuai \/

sehingga teks nyaman dibaca.
C. Elemen Grafis

Desain tampilan media

7 menggunakan grafis yang Ve
menarik.
Simbol yang dipilih untuk tools N4
sesuai dengan penggunaan.
Jenis tools yang tersedia

9 lengkap sehingga mendukung \/
pengoperasian .

_D. Visibilitas

| Kombinasi warna pada

[ 10 template media nyaman untuk \/
dilihat
Proporsi antara teks dan
11 | elemen grafis pendukung \/
sesuai

Ukuran elemen tool
proporsional (tidak terlalu
besar/kecil)

L




Ldli Ipll dil O

memicu pembelajaran mandiri.

PENGGUNAAN

A. Informasi Aplikasi -
Terdapat petunjuk

1 | penggunaan tools yang mudah \/
dipahami oleh pengguna.
Petunjuk penggunaan yang
tersedia memungkinkan

2 pengguna untuk \/
menggunakan aplikasi secara
mandiri.

3 Ter-dap'a.t info.rmasi. . \/
aplikasi/identitas aplikasi.

B. Reabilitas (Kehandalan)

[ Komponen tool  berfungsi

4 dengan baik dengan memberi A

feedback yang sesuai. /
i Bentuk dan letak navigasi W Il HY

5 konsisten pada setiap \/ 028 e
menu/screen. ‘
Jika terjadi debug (error),

6 muncul notifikasi yang mudah \/
dipahami.
Jika terjadi debug (error),

7 aplikasi masih dapat \/
dijalankan kembali.

C. Usabilitas (Kemudahan dalam Penggunaan)

g |Aplikasi tidak memerlukan v/ H/\AM(»‘MQ?-O WO -
space yang besar.
Media mudah dioperasikan \/
(user friendly).
Media yang dikembangkan

10 | memuat Konten yang dapat \/

“Sumber: Sungkono (2012) dan Wahono (2006) dengan beberapa penyesuaian oleh peneliti.

A

ran pengembangan media pembelajaran

om:bu\ MA'VVLV"M«Q

. Mo, [X

AR

%/




Kesimpulan
Produk Pengembangan Mobile Leaming Encyclopedia berbasis Android sebagai
Media Pembelajaran Mandiri Menggunakan App Inventor 2 ini dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi

\/ Layak digunakan dengan revisi

Tidak layak digunakan

-
Yogyakarta, |2 9\""‘ fo(3-
Ahli Media,

DoV Uik Hodlvauds
NIP19G 1} LoReDt 1 oo




SURAT PERNYATAAN VALIDASI AHLI MATERI
PRODUK PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI i

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama - Mors of ﬂ’lc/\/yan%D
NIP . 477208 2{ggV0/ 100/
Jurusan . Jedeniic. Gorer 4“{7"’7 an
Menyatakan bahwa produk penelitian Tugas Akhir Skripsi atas nama mahasiswa
Nama : Alifah Elfmi Fajrina
NIM : 13505241020
Prodi : Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan
Judul TAS . Pengembangan Mobile Encyclopedia berbasis Android

sebagai Media Pembelajaran Mandiri
Setelah dilakukan kajian atas produk penelitian tersebut dapat dinyatakan:

|‘ Layak digunakan tanpa revisi

L~ | Layak digunakan dengan revisi

Tidak layak digunakan

Demikian agar digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, <Z 7 <t oZ0/ 2
Validator, /

—

 NIPLg720022/g7500// 93/

Catatan:

Beri tanda (V)
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LEMBAR PENILAIAN PRAKTISI LAPANGAN

No

Indikator

Skor

Komentar

TS

KS | S

SS

MATERI

A.

Penyampaian Materi

Materi yang disampaikan
sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran Gambar
Konstruksi Bangunan

1]

Konsep dan definisi materi
yang disampaikan sesuai
dengan kaidah keilmuan
Gambar Konstruksi
Bangunan

Materi disampaikan secara
sistematis

Materi yang disampaikan
padat, jelas, dan informatif

N

Tata Bahasa

Pemilihan kata/diksi sesuai
dengan kaidah EYD

Susunan kalimat mudah
dipahami

. Pemilihan Materi

Materi yang diipilih
merangsang daya tarik
siswa dalam pembelajaran
mandiri

Materi yang disampaikan
relevan dengan tingkat
| keilmuan siswa SMK

Materi yang dipilih dapat
membentuk pengetahuan
dasar mengenai kaidah
Gambar Konstruksi

Referensi baca yang
dicantumkan dapat
dijadikan rujukan untuk
pembelajaran lebih lanjut

11

Kebenaran materi dapat
dipertanggungjawabkan




MEDIA . -

A.

Tampilan

12

Teks dapat dibaca dengan

baik |

Tata letak teks (layout)
disusun dengan sistematis

13 | membuat media nyaman L
dibaca
14. Desalq tampilan media Ve
| | menarik
.| Gambar yang ditampilkan L
"~ | sesuai dengan materi
' B. Penggunaan
16. Tqmbol berfungsi dengan L
baik

Informasi tentang aplikasi

mudah dipahami L
Petunjuk penggunaan

18. | media jelas (tidak ]
membingungkan)

Saran pengembangan media pembelajaran:

s it S ponlnf Py Lerre, <Ay,
B-ﬂv;/ﬁ/h‘ G Mw%;bm@agﬂe/o@oz




Lampiran 5

Daftar Revisi dari Ahli Media

No

Komentar

Tindak Lanjut

Tampilan sebelum dan sesudah diperbaiki

Kalimat dibuat sederhana,

SPOK

Ikon dibuat kontras
dengan latar/layar

Persyaratan minimal untuk
spesifikasi HP yang dapat

mensuport aplikasi perlu

ditampilkan/diinformasikan

kepada pengguna

Kalimat pada
materi
pengantar yang
semula berupa
uraian
diringkas.

Ikon judul
aplikasi diubah
desainnya
menjadi lebih
kontras dengan
layar

Spesifikasi
ponsel
ditambahkan
pada info
aplikasi

Gambar Konstruksi Bangunan (GKB) di SMK

Pokok bahasannya berfokus pada pembuatan
Gambar Rencana atau Bestek dan dibatasi
untuk rumah tinggal

Meski demikian, siswa perlu mengetahui
tahapan secara umum dan mencakup
keseluruhan perencanaan.

4 Tahapan Proses Pembangunan
1.Perencanaan (Planning)
2.Pelaksanaan (Construction)

3. Penggunaan/Perawatan (Maintenance)

4, Dekonstruksi (Deconstruction), meliputi:
Reconstruction, Renovation, and Demolition

Gambar Konstruksi Bangunan (GKB) termasuk
dalam tahap pertama proses pembangunan,
yaitu tahap perencanaan. Dalam tahap
perencanaan, setidaknya terdapat dua proses
'yang meliputi Rumusan Wiep dan Desain

Gambar Konstruksi Bangunan 1

@

Materi Pengantar  Kategori A-Z Petunjuk

H5 6O

Kategori Terpadu  Daftar Simbol  Info Aplikas

Info Aplikasi

Mobile Encyclopedia adalah aplikasi
pembelajaran mandiri (independent learning)
yang bertujuan agar belajar dapat dilakukan
dimana saja dan kapan saja. Mobile Learning
Encyclopedia ini memuat materi pengantar
Gambar Konstruksi Bangunan 1 untuk siswa
kelas XI SMK Teknik Bangunan (khususnya)
dan pembelajar pada umumnya. Selain itu,
aplikasi ini juga dilengkapi dengan link
download buku sekolah elektronik (BSE) untuk
siswa SMK Teknik Bangunan.

Pengembang Aplikasi

Alifah EIfmi Fajrina | Pendidikan Teknik Sipil dan
Perencanaan | Fakultas Teknik | Universitas
Negeri Yogyakarta

Dibimbing oleh :
Dr.-Ing. Satoto E. Nayono, M.Eng., M.Sc.

Kontak Kami
alifahelfmifajrina@gmail.com

i

Sebelum diperbaiki

*3G, Gl D 10.27

Setelah diperbaiki

G &) 10.48

ateri Pen,

Gambar Konstruksi Bangunan (GKB) di SMK

Pokok Bahasan : Pembuatan Gambar Rencana
atau Bestek untuk perencanaan rumah tinggal
sederhana

4 Tahapan Proses Pembangunan
1. Perencanaan (Planning)

2. Pelaksanaan (Construction)

3.p V/F ce)

4. Dekonstruksi (Deconstruction), meliputi:
Reconstruction, Renavation, and Demolition

Tahap Perencanaan meliputi proses pembuatan
Gambar Konstruksi Bangunan (GKB). Dalam
tahap perencanaan tersebut, setidaknya terdapa
dua tahapan yaitu Rumusan Konsep dan Desain
Fisik.

MOBILE
ENCYCLOPEDIA

Gambar Konstruksi Bangunan 1

Materi Pengantar ~ Kategori A-Z Petunjuk

Y0 O

Kategori Terpadu  Daftar Simbol  Info Aplikasi

entang

Info Aplikasi

Mobile Encyclopedia adalah aplikasi
pembelajaran mandiri (independent learning)
yang bertujuan agar belajar dapat dilakukan
dimana saja dan kapan saja. Mobile Learning
Encyclopedia ini memuat materi pengantar
Gambar Konstruksi Bangunan 1 untuk siswa
kelas XI SMK Teknik Bangunan (khususnya)
dan pembelajar pada umumnya. Selain itu,
aplikasi ini juga dilengkapi dengan link
download buku sekolah elektronik (BSE) untuk
siswa SMK Teknik Bangunan.

Spesifikasi Ponsel

Spesifikasi khusus ponsel yang dapat
menjalankan aplikasi Mobile Encyclopedia
sebagai berikut:

- Android OS versi minimal 4.0.0 (Jelly Bean)
- Resolusi layar ideal 320 x 480 pixel

- Random Access Memory (RAM) tersedia
minimal 20 MB

Pengembang Aplikasi

Alifah,Elfmi Fajrina | Pendidikan Teknik Sipil dan
Perencanaan | Fakultas Teknik | Universitas
Neaeri Yoavakarta

ile Enc'yi:iopedia




Lampiran 5

Daftar Revisi dari Praktisi Lapangan

Komentar

Tindak Lanjut

Tampilan sebelum dan sesudah diperbaiki

Inset -> contoh
gambar penulangan
tidak jelas dan salah

Kaidah struktur
bangunan tahan
gempa, perlu diuraikan
dengan kalimat dari
pondasi sampai
dengan atap

Proyeksi bangunan
sederhana [ada site
plant perlu diuraikan
tentang jarak
sempadan jalan

Gambar inset
diubah dengan
gambar yang
lebih jelas

Tidak dapat
menambahkan
materi karena
keterbatasan
space

Ditambahkan
uraian singkat
mengenai
sempadan jalan

Sebelum diperbaiki

Kategori_AZ

Inset

Gambar catatan atau inset merupakan gambar
penjelas yang diambil dari bagian tertentu dari
gambar utama. Pada gambar bestek manual
biasanya digambar dengan pena 0.2 mm
berupa lingkaran dengan garis putus-putus.
Berikut contoh inset pada detail penulangan

Coetoh sirktar anguran yangbenar

Legenda Umum dan Simbol

= ¢
Kategori_AZ

JALAN DEWI SARTIKA,

Site Plan (Rencana Tapak) merupakan gambar
‘rencanaperletakkan bangunan pada lahan/

Setelah diperbaiki

¢ O D 23
Kategori_AZ

07.35

Inset

Gambar catatan atau inset merupakan gambar
penjelas yang diambil dari bagian tertentu dari
gambar utama. Pada gambar bestek manual
biasanya digambar dengan pena 0.2 mm
berupa lingkaran dengan garis putus-putus.
Berikut contoh inset pada detail penulangan.

= ¢

Kategori_AZ

Site Plan (Rencana Tapak) merupakan gambar
rencana perletakkan bangunan pada lahan/
area/kavling yang akan dibangun.

Perencanaan tapak atau site plan
hendaknya memperhatikan aturan batas
sempadan bangunan.
Rumusan jarak sempadan bangunan
sbb:

GSB=n/2+1
dengan
GSB : garis sempadan bangunan
n : lebar badan jalan (m)




Lampiran 6

Tampilan halaman menu utama

Welcome!

Daftar Simk

@ Materi Pengantar

\ ) Kategori Terpadu

MOBILE
ENCYCLOPEDIA

Gambar Konstruksi Bangunan 1

Kategori A-Z Konfirmasi

Yakin sudahi pembelajaran ini?
Daftar Simbol
Materi Pengantar  Kategori A-Z Petunjuk i
e o @ Petunjuk
Info Aplikasi

Kategori Terpadu Daﬂaf Simbol  Info Aplikasi

Tampilan halaman materi pengantar

“4G 1 Gl

ateri Pen

Gambar Konstruksi Bangunan (GKB) di SMK

Pokok Bahasan :Pembuatan Gambar Rencana
atau Bestek untuk perencanaan rumah tinggal
sederhana.

4 Tahapan Proses Pembangunan

1. Perencanaan (Planning)

2. Pelaksanaan (Construction)
3.Penggunaan/Perawatan (Maintenance)

4. Dekonstruksi (Deconstruction), meliputi:
Reconstruction, Renovation, and Demolition

Tahap Perencanaan meliputi proses pembuatan
Gambar Konstruksi Bangunan (GKB). Dalam
tahap perencanaan tersebut, setidaknya terdapa
dua tahapan yaitu Rumusan Konsep dan Desain
Fisik.

Rumusan Kansep

|




Lampiran 6

Tampilan halaman kategori terpadu

Arsitektur

Arsitektur Islam
Arsitektur Klasik
Arsitektur Kontemporer
Arsitektur Mediterania
Arsitektur Minimalis
Arsitektur Modern
Arsitektur Tropis

Alat-Alat Gambar

Jangka

Kertas Gambar, Milimeter, dan Kalkir
Meja Gambar

Mistar Gambar

Penggaris Segitiga

Penghapus

Pensil Gambar

Pita Perekat

Rapido Pen

Tampilan halaman kategori A-Z

[«] Menyimpan tangkapan layar...

Pilih Kategori

Kelengkapan Dokumen Gambar

Kaidah Struktur Bangunan Taha..

Proyeksi Bangunan Sederhana

Arsiran dan Skala

Arsitektur

Alat-Alat Gambar

O,
©
©
©
©
©
©

413G, Gl D 07.32

Klik tombol berikut untuk mengunduh referensi
baca.

Teknik Gambar Bangunan

BSE - TGE jilid 2

Bahan Bangunan

Teknik K ksi Bang Gedung

BSE - TKEGiilid.2_

©
Kategori_AZ




Lampiran 6

Tampilan halaman daftar simbol

© LF 3G, Gl . [« Menyimpan tangkapan layar...

e Pilih Simbol

Daftar Simbol

None

Aanstamping

Batu Kali

Beton Bertulang

Gips Balok

Tampilan halaman petunjuk pengguna

© K 3 3G, Gl = 07.31

=)

Petunjuk Pengguna

Petunjuk Penggunaan Tools

Tombol hyperlink ke Materi Pengantar.
Materi Pengantar berisi materi
pengenalan Gambar Konstruksi
Bangunan.

Tombol hyperlink ke Kategori Terpadu,
yang menampilkan daftar kategori dan
link button untuk mengunduh referensi
baca beruba BSE untuk SMK Teknik
Bangunan.

Tombol hyperlink ke Kategori A-Z. Pada
halaman kategori A-Z pengguna dapat
mencari materi GKB yang diinginkan
dengan tool spinner.

Tombol hyperlink ke Daftar Simbol.
Daftar Simbol berisi gambar dan
penjelasan singkat tentang garis dan
symbol yang sering digunakan dalam
Gambar Konstruksi Bangunan.

@ Tombol hyperlink ke Petunjuk Pengguna
yang berisi tata cara penggunaan tool
dan petunjuk belajar.

Tombol hyperlink ke Info Aplikasi yang
berisiiinformasi umum aplikasi Mobile
Encyclopedia GKB, Spesifikasi Ponsel,

O,
©
©
©
©
©
©
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Tampilan halaman info aplikasi

‘3(—:‘” G\I”

entang

Info Aplikasi

Mobile Encyclopedia adalah aplikasi
pembelajaran mandiri (independent learning)
yang bertujuan agar belajar dapat dilakukan
dimana saja dan kapan saja. Mobile Learning
Encyclopedia ini memuat materi pengantar
Gambar Konstruksi Bangunan 1 untuk siswa
kelas XI SMK Teknik Bangunan (khususnya)
dan pembelajar pada umumnya. Selain itu,
aplikasi ini juga dilengkapi dengan link
download buku sekolah elektronik (BSE) untuk
siswa SMK Teknik Bangunan.

Spesifikasi Ponsel

Spesifikasi khusus ponsel yang dapat
menjalankan aplikasi Mobile Encyclopedia
sebagai berikut:

- Android OS versi minimal 4.0.0 (Jelly Bean)
- Resolusi layar ideal 320 x 480 pixel
|- Random Access Memory (RAM) tersedia
minimal 20 MB

Pengembang Aplikasi

Alifah.EIfmi Fajrina | Pendidikan Teknik Sipil dan
Perencanaan | Fakultas Teknik | Universitas
Neaeri Yoavakarta -



Karakteristik Media Pembelajaran Mandiri
16. Saya lebih menyukai kegiatan pembelajaran di sekolah menggunakan buku konvensionai.

& ya ] tidak

Alasan : Daygar ALbawn lemona — nmiaun

17. Saya lebih menyukai guru menerangkan pelajaran secara rinci daripada tugas belajar
mandiri/kelompok.

O va ™ tidak
Alasan : Aayat Melakin QUV Sama b Giouum .

18. Saya lebih menyukai kegiatan belajar mandiri/kelompok daripada guru menerangkan
pelajaran di kelas.

™ va [ tidak
Alasan: Y\ M\’\ L‘t'/ij:ﬂ sama  FT6s
19. Saya lebih menyukai kegiatan belajar yang membebaskan siswa untuk mencari informasi

terkait pembelajaran berupa artikel, membuat makalah, maupun tugas membaca.

[t va ] tidak
Alasan: \ehin mudan  4rn Qimg(e

20. Saya merasa cocok dengan metode pembelajaran Gambar Konstruksi Bangunan melalui

proyek tugas besar gambar perencanaan bangunan.
™ va [J tidak

21. Saya dapat memahami materi Gambar Konstuksi Bangunan dengan baik melaiui
penugasan tersebut.
X va O tidak

22. Saya tertarik dengan media pembelajaran yang digunakan oleh Guru Pengampu mata
pelajaran Gambar Konstruksi Bangunan.

ya D tidak

23. Saya berminat untuk membaca literatur/referensi terkait materi Gambar . - iuksi

Bangunan yang diberikan oleh Guru Pengampu.

ya D tidak



PETUNJUK PENGISIAN

Pengembangan Mobile Encyclopedia berbasis Android sebagai Media Pembelajaran Mandiri |
@ - ]
A. Pengantar ’

e Angket ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai studi literasi siswa,
ICT, karakteristik media, dan kualitas produk penelitian yang sedang dikembangkan dari
sisi pengguna.
o Komponen pertanyaan dalam angket ini meliputi:
1. Budaya Literasi
2. Penggunaan Gadget
3. Karakteristik Media Pembelajaran Mandiri
4. Penilaian Produk
B. Petunjuk Pengisian
o Pemberian jawaban pada instrumen penelitian dilakukan dengan memberikan tanda
| centang (V) pada pilihan ataupun kolom skor penilaian yang telah disediakan.
| e Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian:
; 4 = Sangat Setuju (SS)
3 = Setuju (S)
2 = Kurang Setuju (KS)
1 = Tidak Setuju (TS)
« Jawaban untuk pertanyaan argumentatif diisi pada kolom isian yang disediakan.
e Komentar/saran dituliskan pada kolom yang telah disediakan.
e Kesimpulan akhir berupa komentar kelayakan media pembelajaran, diisi denga:
memberikan tanda centang (V) pada kolom yang telah disediakan.
¢ lIsilah dengan sejujur-jujurnya.




Penilaian Produk Mobile Learning Encyclopedia
Penilaian berikut hanya diperuntukkan bagi pengguna yang memiliki gadget yang support untuk ;
mengunduh dan menjalankan aplikasi yang dikembangkan dalam penelitian ini. .

Skor Komentar

No indikator TSTRS T s Tss
MATERI _,

A. Penyampaian Materi

1 Materi disampaikan secara
" | sistematis W
Materi yang disampaikan N
padat, jelas, dan informatif

Tata Bahasa

Susunan kalimat mudah v

dipahami
Pemilihan Materi

Materi yang diipilih

4. | merangsang daya tarik Vv

untuk pembelajaran mandiri

Referensi baca yang

dicantumkan dapat \/

dijadikan rujukan untuk

pembelajaran lebih lanjut

MEDIA

A. Tampilan

6 Teks dapat dibaca dengan

" | baik

Tata letak teks (layout)

disusun dengan sistematis

membuat media nyaman

dibaca

Desain tampilan media

menarik

B. Penggunaan

Tombol berfungsi dengan

baik

Informasi tentang aplikasi

mudah dipahami

Petunjuk penggunaan

11. | media jelas (tidak

membingungkan)

W~

o| w

10.

fstal |l 4 &
8
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Lampiran 9

sulit, terutama di gambar platnya itu. Anak-anak menggambar plat kan sampai ada

tulangan atas, tulangan bawah, banyak sekali tulangannya.

Q : Kalau konstruksi tangga yang KD terakhir bagaimana?
A . Itu relatif cepat juga. Karena tidak merencanakan sendiri.
Q : Berarti memang di job awal itu ya pak yang lama. Karena memang mereka

juga baru awal sama GKB mereka harus merencanakan sendiri.

A : Dan belum pernah diajari gambar bestek di kelas X. Kalau yang dulu
pernah kelas X yang mengajar bu Tri, sama bu Tri di semester 2 akhir itu sudah
diajari gambar bestek walaupun sekedar contoh. Jadi disuruh gambar contoh yang
sudah ada. Tapi kan anak sudah punya bayangan. Oh besok yang digambar itu ada
denah, ada tampak, ada potongan, rencana air bersih, rencana air kotor, rencana
pondasi, sudah punya gambaran. Kalau ini kan tidak. Gambar teknik dasar langsung
GKB. Kalau gambar teknik dasar kan hanya proyeksi-proyeksi, paling kubus
modifikasi tertentu kemudian diproyeksikan. Nah ini kan sudah aplikatif, sudah
gambar rumah.

Q : Berarti karena proses mencari itu, mereka ditekankan untuk belajar mandiri.
Kalau menurut bapak, media yang bisa memenuhi kebutuhan mereka di masa-masa
itu jenisnya apa saja dan karakteristiknya seperti apa?

A : Kalau misalnya ada media yang bisa menggambarkan tentang kesuluruhan
gambar rumah itu mungkin lebih pas.

Q . Karakteristiknya bagaimana pak? Misalnya mengandung artikel yang
memuat apa. Kalau mungkin bapak punya pandangan.

A : Kalau artikel ya artikel tentang perencanaan rumah tinggal, kalau misalnya
medianya ya lebih ke tiga dimensi yang lebih memperlihatkan terutama potongan itu.
Gambarnya itu seperti apa, mulai dari denah itu seperti apa, potongan itu seperti
apa. Kan anak akan lebih paham dan lebih mengerti. Kalau misalnya ada media
yang seperti itu mungkin akan lebih cepat memahamkan anak.

Q : Kalau selain tiga dimensi itu, seperti yang diperencanaan awal kan mereka
harus dibentuk pengetahuannya tentang jenis-jenis arsitektur. Nah itu menurut
Bapak perlu juga tidak media pembelajaran mandirinya? Atau mungkin daftar-daftar

simbol atau mungkin bentuk arsitektur, agar mereka punya bayangan tentang
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gambar tampak misalnya, terus merencanakan bentuk denah. Kan itu kadang
banyak ‘miss’ (understanding). Menurut bapak bagaimana?

A . Ya seperti itu juga perlu. Walaupun mungkin kalau seperti itu kan lebih ke
dasar perencanaan awal rumah tinggal. Boleh saja seperti itu, tapi kan kadang kala
kita terbatas sama kurikulum, tidak ada di KD tapi kita mengejar yang ada di
kurikulum. Tapi misalnya itu dirasa sangat penting, sangat perlu itu baru, di
masukkan di awal-awal.

Q : Maksudnya terbatas kurikulum bagaimana?

A : Ya kan memang di kurikulum tidak ada seperti yang disebutkan mbak, tapi
kan memang butuh. Seperti RAB juga misalnya. RAB kan sangat penting sekali.
Yang membuat kurikulum kan industri-industri besar di Jakarta yang kalau anak
hanya menguasai gambar itu sudah cukup. Tapi ketika anak diterima di perusahaan
kecil di kota kecil, mungkin perusahaan konsultan itu tidak mau menerima anak yang
hanya bisa gambar saja. Siapa yang mau? Saya pinginnya ya bisa gambar ya bisa
hitung. Syukur bisa melaksanakan juga gitu. Jadi kadang-kadang keterbatasan di
kurikulum itu yang membuat kita menyampaikan materi jadi tidak sampai, kecuali
kalau memiliki orientasi sendiri, seperti misalnya RAB ini. Walaupun di kurikulum
tidak ada tapi kan sangat penting. Apalagi besok anak-anak Prakerin (Praktik Kerja
Industri) mesti ditanyakan. Kalau tidak bisa RAB kan nanti yang jelek nama
sekolahnya. Masa kelas XII kok tidak bisa RAB? Nanti dibandingkan dengan
angkatan sebelumnya. Jadi industry kecil di daerah memang menuntut bisa gambar
bisa hitung. Maka atas dasar itulah tetap harus diajarkan RAB. Lain dengan yang
dasar-dasar arsitektur kan awalan saja, kan memang mereka harus punya
pengetahuan sebelum gambar denah, gambar tampak. Target di kurikulum kan
siswa akan menjadi drafter, konsep dasarnya kan di arsiteknya, anak SMK sekedar
disuruh menggambarkan konsep dari arsiteknya itu.

Q . Terus Bapak sebagai guru GKB ka nada forum guru, nah di forum guru
terutama di DIY apakah semuanya menerapkan model pembelajaran yang sama,
berdasarkan project atau ada yang berbeda?

A : Jadi kalau kemarin itu kan pertama saya ikut jadi guru pembelajar, guru

pembelajar itu pesertanya guru DIY termasuk instrukturnya dari SMK Surakarta.
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Ketika saya tunjukkan hasil produk GKB kelas XI itu kaget, Bu Eni yang dari Solo itu,
“kok bisa anak disuruh menghitung RAB satu rumah sama gambar dijilid seperti itu?”
Guru SMK Pengasih juga sama “kok bisa punya njenengan bisa segitu banyaknya?
Apa anaknya diperas ditekan po?” (Saya jawab) “Oh enggak, saya nggak pernah
meras nggak pernah nekan, anak malah enjoy, ada yang kurang dua bulan tiga
bulan selesai.” (Dia bilang) “Saya pinjam pak, biar anak (murid) saya juga tak minta
membuat seperti ini.” Jadi intinya belum ada sinkronisasi pemahaman kurikulum di
tingkat propinsi atau tingkat kota sehingga mereka menerjemahkan sendiri-sendiri
kurikulum itu. Jadi kalau dulu namanya KTSP, SMK 2 SMK 3 berbeda beda
menerjemahkannya. Kalau saya waktu di MGMP Provinsi itu saya sempat
mengadakan sinkronisasi itu supaya pemahaman kurikulum dari jurusan gambar di
DIY itu sama. Nah ini yang belum diprogramkan oleh Dikpora, bagaimana
menyamakan persepsi dari kurikulum yang ada itu. Disamping itu, (kurikulum) juga
berubah-ubah. Ini baru bertahan berapa bulan, besok gambarnya sudah ganti lagi
(namanya) Desain Permodelan dan Informasi Bangunan. Walaupun kalau saya buka
itu juga tidak jauh berbeda (isinya). Itu mbak, jadi memang tergantung pemahaman
masing-masing sekolah. Belum ada sinkronisasi untuk satu kesatuan. Jadi kalau di
saya itu menyikapinya seperti itu. Dari KD-KD kemudian ini dibuat produk apa to
yang kira-kira mencakup semua KD itu kemudian RAB ini bisa dimasukkan untuk
bekal nanti PI di kelas XII.

Q . Kalau yang di Pengasih itu tadi, itu di share nggak pak mereka
menerjemahkan kurikulum terutama GKB ini seperti apa?

A : Hanya gambar sepotong-sepotong saja seperti gambar teknik.

Q : Kalau di Kota Jogja selain yang di SMK 3 yang ada produk (gambar
serupa)?

A : Saya tidak tau persis. Tapi di SMK 2 sudah mengurangi gambar GKBnya.
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Alamat: Karangmalang, Yogyakarta 55281
Telp. (0274) 568168 psw: 276, 289, 292. (0274) 586734. Fax. (0274) 586734: & '
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No . 820/H34/PL/2017 17 Mei 2017
Lamp : - .
Hal : Ijin Penelitian

 Yth.

1. Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta c.q. Ka. Badan Kesbangpol Provinsi DIY
2. Walikota Kota Yogyakarta c.q. Kepala Badan Keshangpol Kota Yogyakarta

3 Kepala Sekolah SMK Negeri 3 Yogyakarta

Dalam rangka pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi kami mohon dengan hormat bantuan Saudara
memberikan ijin untuk melaksanakan penelitian dengan judul Pengembangan Mobile Encyclopedia
Berbasis Android Sebagai media Pembelajaran Mandiri, bagi Mahasiswa Fakultas Teknik
Universitas Negeri Yogyakarta tersebut di bawah ini:

No | Nama No. Mhs. Program Studi ‘Lokasi
1. | Alifah Etfmi Pajrina- | 13505241020 | £ o2 Teknik Sipil & SNIH NS
Perencanaan Yogyakarta
Dosen Pembimbing/Dosen Pengampu
Nama : Dr.-Ing. Satoto Endar Nayono

NIP : 19750508 199903 1 001

Adapun pelaksanaan penelitian dilakukan mulai 23 Mei - 10 Juni 2017
Demikian permohonan ini, atas bantuan dan kerjasama yang baik selama ini, kami mengucapkan
terima kasih.

Moh. Khairudin, Ph.D.
NIP. 19790412 200212 1 oozﬁb
Tembusan : '
Ketua Jurusan



Nomor
Perihal

PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
BADAN KESATUAN BANGSA DAN POLITIK
J1. Jenderal Sudirman No 5 Yogyakarta — 55233
Telepon : (0274) 551136, 551275, Fax (0274) 551137

Yogyakarta, 18 Mei 2017

Kepada Yth. : -

074/5183/Kesbangpol/2017 Kepala Dinas DIKPORA
Rekomendasi Penelitian Daerah Istimewa Yogyakarta
. Di <
YOGYAKARTA

Memperhatikan surat :

Dari :  Wakil Dekan | Fakultas Teknik,
Universitas Negeri Yogyakarta

Nomor ¢ 820/H34/PL/2017

Tanggal : 17 Mei 2017

Perihal . lzin Penelitian

Setelah mempelajari surat permohonan dan proposal yang diajukan, maka dapat
diberikan surat rekomendasi tidak keberatan untuk melaksanakan riset/penelitian
dalam rangka penyusunan Tugas Akhir Skripsi dengan judul proposal:
“PENGEMBANGAN MOBILE ENCYCLOPEDIA BERBASIS ANDROID SEBAGAI
MEDIA PEMBELAJARAN MANDIRI MATERI PENGANTAR DAN REFERENSI
BACA MATA PELAJARAN GAMBAR KONSTRUKSI BANGUNAN 1 SMK
TEKNIK BANGUNAN?” kepada :

Nama : ALIFAH ELFMI FAJRINA

NIM : 13505241020

No. HP/ldentitas : 085643686908 / 3471065105950001
Prodi/Jurusan : Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan
Fakultas/PT : Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta

Lokasi Penelitian : SMK Negeri 3 Yogyakarta, Kota Yogyakarta, DIY
Waktu Penelitian : 23 Mei 2017 s.d. 10 Juni 2017

Sehubungan dengan maksud tersebut, diharapkan agar pihak yang terkait dapat
memberikan bantuan / fasilitas yang dibutuhkan.

Kepada yang bersangkutan diwajibkan :

1. Menghormati dan mentaati peraturan dan tata tertib yang berlaku di wilayah
riset/penelitian;

2. Tidak dibenarkan melakukan riset/penelitian yang tidak sesuai atau tidak ada
kaitannya dengan judul riset/penelitian dimaksud;

3. Menyerahkan hasil riset/penelitian kepada Badan Kesbangpol DIY.

4. Surat rekomendasi ini dapat diperpanjang maksimal 2 (dua) kali dengan
menunjukkan surat rekomendasi sebelumnya, paling lambat 7 (tujuh) hari kerja
sebelum berakhirnya surat rekomendasi ini.

Rekomendasi Izin Riset/Penelitian ini dinyatakan tidak berlaku, apabila ternyata
pemegang tidak mentaati ketentuan tersebut di atas.
Demikian untuk menjadikan maklum.

‘5‘ BANGPOL DIY
] ¢4
* > :
E1 Ty WS O
Mes)
Zy

UPRIYONO, SH
026 199203 1 004

bL

S
Tembusan disampaikan Kepada Yth : ‘\Q:’;Zi‘&_f/%"
1. Gubernur DIY (sebagai laporan) h

2. Wakil Dekan | Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta

3. Yang bersangkutan.



PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA, DAN OLAHRAGA
Jalan Cendana No. 9 Yogyakarta, Telepon (0274) 541322, Fax. 541322
web : www.dikpora.jogjaprov.go.id, email : dikpora@jogjaprov.go.id, Kode Pos 55166

Yogyakarta, 23 Mei 2017

Nomor : a76 /y488 f Kepada Yth. .

Lamp
Hal

L Kepala SMK Negeri 3 Yogyakarta
- Rekomendasi Penelitian

Dengan hormat, memperhatikan surat dari Badan Kesatuan Bangsa dan Politik
Pemerintah Daerah Daerah Istimewa Yogyakarta nomor:
074/5183/Kesbangpol/2017 tanggal 18 Mei 2017 perihal Rekomendasi
Penelitian, kami sampaikan bahwa Dinas Pendidikan, Pemuda, dan Olahraga
DIY memberikan ijin rekomendasi penelitian kepada:

Nama : Alifah Elfmi Fajrina

NIM 1 135056241020

Prodi/Jurusan . Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan

Fakultas . Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta

Judul - PENGEMBANGAN MOBILE ENCYCLOPEDIA BERBASIS

ANDROID SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN MANDIRI
MATERI PENGANTAR DAN REFERENSI BACA MATA
PELAJARAN GAMBAR KONSTRUKSI BANGUNAN 1 SMK
TEKNIK BANGUNAN

Lokasi . SMK Negeri 3 Yogyakarta

Waktu 23 Mei 2017 s.d 10 Juni 2017

Dengan ketentuan sebagai berikut ;

1. ljin ini hanya dipergunakan untuk keperluan iimiah, dan pemegang ijin wajib
mentaati ketentuan yang berlaku di lokasi penelitian.

2. ljin yang diberikan dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila pemegang ijin
ini tidak memenuhi ketentuan yang berlaku.

Atas perhatian dan kerjasama yang baik, kami menyampaikan terimakasih.

a.n Kepala
Kepala Bidang.Perencanaan dan Standarisasi

AVUINFLIH A

| Drs. S‘U‘R‘AYA
NIP 19591017 198403 1 005
Tembusan Yth :

1. Kepala Dinas Dikpora DIY
2. Kepala Bidang Dikmenti Dikpora DIY



PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA, DAN OLAHRAGA

SMK NEGERI 3 YOGYAKARTA

JI. RW. Monginsidi No. 2 Yogyakarta Kode Pos 55233 Telp. (0274) 513503 Fax (0274) 582322
N X HOTLINE SEKOLAH : (0274) 513503 EMAIL : humas@smkn3jogja. sch id

- -WEBSITE : http://smkn3jogja.sch.id
M

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKSANAKAN PENELITIAN
Nomor : 070 /898

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Drs. B. Sabri
NIP : 19630830 198703 1 003
Jabatan : Kepala Sekolah

Menerangkan bahwa

Nama : Alifah Elfmi Fajrina

NIM : 13505241020

Prodi : Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan
Fakultas : Teknik

Universitas : Universitas Negeri Yogyakarta

Bahwa yang bersangkutan telah melaksanakan Penelitian dengan judul “ Pengembangan Mobile

Encyclopedia Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran Mandiri Materi Pengantar dan Referensi

[13

Baca Mata Pelajaran Gambar Konstruksi Bangunan 1 SMK Teknik Bangunan

Demikian surat keterangan ini di buat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 13 Juni 2017

Kep kolah,

\ (Dr . H. Sabri

. 19630830 198703 1 003
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