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ABSTRAK

Dari hasil observasi yang telah dilakukan ada beberapa peserta didik
mengalami kesulitan dalam belajar resistor. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran resistor kelas X program keahlian teknik
audio video menggunakan augmented reality berbasis android,

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research dan
Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis Design Development
Implementation Evaluation). Pengujian kualitas perangkat lunak menggunakan
ISO 25010. Metode pengumpulan data menggunakan angket. validasi media
pembelajaran melibatkan dua ahli materi pembelajaran, dua ahli media
pembelajaran, sedangkan validasi perangkat lunak melibatkan tiga abhli
pemrograman. Selain itu uji coba pemakaian dilakukan pada 10 siswa kelas x
program keahlian teknik audio video di SMKN 3 Yogyakarta . Teknik analisis data
untuk kelayakan modul menggunakan statistik deskriptif.

Hasil penelitian  menunjukkan bahwa proses pembuatan media
pembelajaran menggunakan augmented reality berbasis android dengan
software unity5.0, validasi materi memperoleh 93,19% dengan tingkat kelayakan
sangat Layak, validasi media mendapatkan 77.96% dengan tingkat kelayakan
sangat Layak, pengujian functional suitability mendapatkan 100% sangat baik,
pengujian performance efficiency dalam penggunaan CPU memperoleh rata-rata
24% dan pengunaan memori tidak menyebabkan force close, Sedangkan uji
pengguna oleh peserta didik mendapatkan 86,32% dengan tingkat kelayakan
sangat Layak. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran menggunakan
augmented reality berbasis Android telah layak dan sesuai sebagai media
pembelajaran pada pembelajaran Teknik Dasar Listrik dengan materi Resistor.

Kata kunci : Media pembelajaran, Teknik Dasar Listrik, Resistor, Augmented
Reality
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Penerapan teknologi dalam dunia pendidikan dapat mempengaruhi kualitas
siswa dalam memahami materi pembelajaran. Teknologi merupakan salah satu
unsur penting untuk membantu meningkatkan proses belajar mengajar.
Perkembangan teknologi harus diterapkan dalam bahan ajar yang akan diajarkan
atau diberikan kepada siswa dalam pembelajaran, khususnya dalam Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK). Kurikulum 2013 yang menekankan pada dimensi
pedagogik modern dalam pembelajaran menggunakan pendekatan ilmiah
(scientific approach).

Pembelajaran saintifik merupakan pembelajaran yang mengadopsi langkah-
langkah saintis dalam membangun pengetahuan melalui metode ilmiah
(Kemdikbud, 2013; 5). Siswa diharapkan dapat mengetahui penerapan ilmu
dalam kehidupan sehari-hari. Beberapa materi masih sulit dipahami oleh siswa
dalam kehidupan sehari-hari, salah satu contoh dalam bidang Teknik Audio
Video yaitu materi Resistor.

Penggunaan media pembelajaran yang kurang interaktif dan melibatkan
siswa dalam proses belajar menyebabkan siswa kurang memahami materi yang
disampaikan. Media pembelajaran yang sering digunakan dalam pembelajaran
adalah power point. Beberapa guru menggunakan power point sebagai salah
satu media. Penggunaan media yang kurang interaktif, sebenarnya kurang
sesuai dengan penerapan Kurikulum 2013. Salah satu teknologi yang dapat

dipelajari dalam pendidikan adalah perangkat bersistem operasi Android.



Android adalah salah satu dari sekian banyak teknologi yang berkembang
saat ini. menggunakan sistem operasi berbasis Linux yang kebanyakan
dirancang untuk perangkat berlayar sentuh seperti halnya smartphone atau
tablet. Android merupakan OS yang bersifat open-source. Augmented reality
merupakan penggabungan benda-benda yang ada di dunia maya (virtual) ke
dalam dunia nyata dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi yang dapat
disentuh, maupun dilihat, dan juga dapat didengar (Lazuardy: 2012).
Penggunaan teknologi ini dalam bidang pendidikan saat ini sedang
dikembangkan. Di beberapa penelitian telah dihasilkan aplikasi yang mendukung
siswa untuk belajar menggunakan teknologi ini. Aplikasi augmented reality ini
nantinya bisa diterapkan dalam telepon genggam, laptop ataupun di komputer
yang dilengkapi dengan fitur kamera.

Berdasarkan permasalahan diatas dan sesuai dengan pengalaman pada saat
melakukan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di SMKN 3 Yogyakarta,
terdapat dua permasalahan yaitu mengenai penggunaan media pembelajaran
dan peserta didik mengalami kesulitan dalam menerima proses pembelajaran.
Permasalahan pertama adalah tidak semua materi bisa dimasukkan dalam
tampilan atau slide sehingga kurang menarik dan melibatkan siswa.
Permasalahan kedua adalah ada satu peserta didik mengalami kesulitan dalam
belajar, Salah satu materi yang mengalami kesulitan adalah pemahaman resistor
pada mata pelajaran Teknik Listrik kelas X. Dari hal ini diperlukan adanya solusi
sehingga setiap materi dapat disampaikan dengan baik dan menarik kepada
siswa.

Sesungguhnya penerapan teknologi augmented reality dalam bidang

pendidikan mendukung Kurikulum 2013 yang mengharapkan siswa dapat belajar



mandiri dan aktif dalam setiap materinya. Dari berbagai penjelasan di atas,
penulis menemukan sebuah judul penelitian “Pengembangan Media Aplikasi
Pembelajaran Resistor Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android Kelas
X Program Keahlian Teknik Audio Video di SMKN 3 YOGYAKARTA”.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dapat diketahui identifikasi masalah
sebagai berikut :
1. Materi resistor sulit untuk dipahami oleh beberapa siswa.
2. Penggunaan media pembelajaran yang kurang interaktif dan melibatkan
siswa dalam belajar, salah-satunya materi resistor
3. Kurangnya pemanfaatan aplikasi android yang mendukung pembelajaran
elektronika.
4. Belum adanya pemanfaatan augmented reality yang diterapkan pada Android
sebagai salah satu sarana media pembelajaran.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka fokus permasalahan dibatasi
pada pengembangan media aplikasi pada mata pelajaran Teknik Listrik dengan
materi Komponen aktif resistor menggunakan augmented reality berbasis android
pada kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta.
D. Rumusan Masalah
Dari identifikasi dan batasan masalah di atas dapat dirumuskan
permasalahan sebagai berikut :
1. Bagaimanakah rancang bangun media aplikasi Pembelajaran Resistor
menggunakan augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian

Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta?



2. Bagaimanakah wunjuk kerja media aplikasi Pembelajaran Resistor
menggunakan augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian
Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta?

3. Bagaimanakah tingkat kelayakan media aplikasi Pembelajaran Resistor
menggunakan augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian
Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta?

E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini mengacu pada masalah yang telah disebutkan di atas,

yaitu untuk :

1. Rancang bangun media aplikasi Pembelajaran resistor menggunakan
augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian Teknik Audio
Video di SMKN 3 Yogyakarta.

2. Mengetahui unjuk kerja media aplikasi Pembelajaran resistor menggunakan
augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian Teknik Audio
Video di SMKN 3 Yogyakarta.

3. Mengetahui tingkat kelayakan media aplikasi Pembelajaran resistor
menggunakan augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian

Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta.

F. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan

Materi disajikan sesuai dengan silabus dan Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) mata pelajaran Teknik Listrik yang digunakan di SMKN 3
Yogyakarta. Media pembelajaran ini dikembangkan menggunakan software
Unity, dengan bantuan software pendukung seperti 3Ds maks. Media

pembelajaran yang dikembangkan merupakan media pembelajaran berbasis



komputer yang dilengkapi teks, Gambar dan animasi yang mendukung materi
Resistor. Diharapkan media tersebut dapat digunakan dalam proses
pembelajaran yaitu sebagai alternatif bahan ajar di kelas maupun belajar mandiri
peserta didik.
G. Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diperoleh dari penilitian ini adalah sebagai berikut :
1. Secara teoritis
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan memberi bermanfaat sebagai :
a. Menjadi bahan kajian atau referensi bagi penelitian berikutnya.
b. Menambah kajian media pembelajaran interaktif, khususnya mengenai materi
resistor pada mata pelajaran Teknik Listrik.
2. Secara praktis
a. Bagi Pihak Sekolah
Dapat dijadikan sebagai alternatif dalam proses pembelajaran pada mata
pelajaran Teknik Listrik. Selain itu penelitian ini diharapkan dapat dijadikan
masukan dalam rangka peningkatan kualitas pembelajaran.
b. Bagi Peneliti
Sebagai sarana menerapkan ilmu yang telah diperoleh dibangku kuliah serta
memberikan inovasi dalam bidang media pembelajaran.
c. Bagi Peserta Didik
Dengan adanya media pembelajaran ini, maka diharapkan dapat menjadi
sarana belajar mandiri dan mempermudah pemahaman materi resistor bagi
peserta didik. Dari hal tersebut diharapkan prestasi belajar peserta didik

mengalami peningkatan dan meningkatkan kemahiran .



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Pengertian Pembelajaran

Menurut UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
DEPDIKNAS (2003), “Pembelajaran diartikan sebagai proses interaksi peserta
didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.”
Pembelajaran adalah suatu usaha yang sengaja melibatkan dan menggunakan
pengetahuan profesional yang dimiliki guru untuk mencapai tujuan kurikulum.
Pembelajaran merupakan suatu aktivitas yang dengan sengaja untuk
memaoadifikasi berbagai kondisi yang diarahkan untuk tercapainya suatu tujuan
yaitu tercapainya tujuan kurikulum.

Istilah pembelajaran berhubungan erat dengan pengertian belajar dan
mengajar. Belajar, mengajar dan pembelajaran terjadi bersama-sama. Belajar
dapat terjadi tanpa guru atau tanpa kegiatan mengajar dan pembelajaran formal
lain. Sedangkan mengajar meliputi segala hal yang guru lakukan di dalam kelas.
Apa yang dilakukan guru agar proses belajar mengajar berjalan lancar, bermoral
dan membuat siswa merasa nyaman merupakan bagian dari aktivitas mengajar,
juga secara khusus mencoba dan berusaha untuk mengimplementasikan
kurikulum dalam kelas.

a. Pengertian media pembelajaran

Menurut Sukoco (2014:219), media adalah perantara atau pengantar pesan
dari pengirim ke penerima pesan. Media pembelajaran adalah sebuah alat yang
berfungsi dan dapat digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran.

Pesan vyang disampaikan melalui media dalam bentuk isi atau materi
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pengajaran itu harus dapat diterima oleh penerima pesan dengan menggunakan
salah satu atau gabungan beberapa alat indera mereka. Lebih baik lagi bila

seluruh alat indera yang dimiliki mampu menerima isi pesan yang disampaikan

Bourden dalam Imam Mustholiq, dkk (2007:6) mengatakan, bahwa
penggunaan media instruksional selama pembelajaran dapat memudahkan dan
meningkatkan kualitas belajar. Hal itu diperkuat dengan pernyataan Hujair
AH.Sanaky (2013:3) memberikan pengertian yang lebih luas, media
pembelajaran adalah alat metode dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih
mengektifkan komunikasi dan interaksi antara pengajar dan pembelajar dalam
proses pembelajaran dikelas. Menurut Sadiman (Jaka Putra, 2010: 20), media
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan minat serta perhatian peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar
terjadi.

Berdasarkan pendapat ahli tentang definisi media pembelajaran di atas,
maka disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang
dapat dijadikan alat bantu untuk menyampaikan materi pembelajaran oleh guru
kepada peserta didik, sehingga dapat merangsang proses pembelajaran yang

lebih baik.

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Menurut Dale (1969: 180) dikutip oleh Arsyad (2011: 23-24), manfaat media
dalam pembelajaran adalah sebagai berikut :
a. Meningkatkan rasa saling pengertian dan simpati di dalam kelas.

b. Membuahkan perubahan tingkah laku peserta didik signifikan.



c. Menunjukkan hubungan antara mata pelajaran dan kebutuhan dan minat

peserta didik.

d. Membawa kesegaran dan variasi bagi pengalaman belajar peserta didik.

e. Membuahkan hasil belajar lebih bermakna bagi peserta didik.

f. Mendorong pemanfaatan yang bermakna dari mata pelajaran dengan

melibatkan imajinasi dan partisipasi aktif peserta didik.

g. Memberikan umpan balik.

h. Melengkapi pengalaman peserta didik.

i. Memperluas wawasan dan pengalaman peserta didiki

Meyakinkan diri bahwa urutan dan kejelasan pikiran yang peserta didik

butuhkan.

Media pembelajaran diyakini membawa pengaruh yang cukup signifikan dan

membawa manfaat tertentu terhadap proses pembelajaran. Azhar Arsyad (2011:

29)

berpendapat bahwa manfaat media pembelajaran dalam proses

pembelajaran sebagai berikut:

1)

2)

3)

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat meningkatkan proses dan hasil belajar.

Media pembelajaran dapat meningkatkan minat dan perhatian siswa
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi langsung antara
siswa dengan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar
mandiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.

Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman yang sama kepada
peserta didik mengenai peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta
memungkinkan interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan
lingkungannya melalui karyawisata, kunjungan ke museum, atau kebun
binatang.

Sedangkan menurut Levie dan Lentz (Azhar, 2011: 25), mengemukakan

bahwa media pembelajaran khususnya pada media visual, memiliki empat fungsi,

sebagai berikut:

1)

Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan
mengarahkan perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi kepada isi



pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau
menyertai teks materi pelajaran.

2) Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari kenyamanan peserta didik
ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar.

3) Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang
mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan
yang terkandung dalam gambar.

4) Fungsi kompensatoris, media visual yang memberikan konteks untuk
memahami teks membantu peserta didik yang lemah dalam membaca
untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya
kembali.

Bedasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
berfungsi sebagai pemberi informasi mengenai materi pembelajaran kepada
peserta didik. Media pembelajaran dapat berperan untuk menarik minat peserta
didik terhadap materi pembelajaran tersebut. Dari beberapa pendapat secara
keseluruhan media pembelajaran bermanfaat untuk memperlancar komunikasi
serta memperjelas pesan yang akan disampaikan sehingga peserta didik dapat
lebih mudah memahami materi. Selain itu media diharapkan bisa memberikan

motivasi kepada peserta didik agar dapat belajar secara aktif dan mandiri.

c. Landasan Teori Penggunaan Media Pembelajaran

Pemerolehan pengetahuan dan keterampilan, perubahan-perubahan sikap
dan perilaku dapat terjadi karena interaksi antara pengalaman baru dengan
pengalaman yang pernah dialami sebelumnya Arsyad (2011:7). Menurut Bruner
yang dikutip oleh Arsyad (2011:7-8) ada tiga tingkatan utama modus belajar,
yaitu pengalaman langsung (enactive), pengalaman pictorial/gambar (iconic),
dan pengalaman abstrak (symbolic). Pengalaman langsung adalah
mengerjakan, pengalaman piktorial adalah pemberian label sedangkan

pengalaman abstrak adalah membaca atau mendengar. Dalam upaya
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pemerolehan pengalaman (pengetahuan, keterampilan dan sikap) yang baru,

ketiga tingkat pengalaman ini saling berinteraksi.

Menurut Dale (1969) dikutip oleh Arysad (2011: 11), mengemukakan
dengan membuat jenjang konkrit abstrak dimulai dari peserta didik yang
berpartisipasi dalam pengalaman yang nyata, kemudian menuju peserta didik
sebagai pengamat kejadian nyata melalui benda tiruan dilanjutkan peserta didik
sebagai pengamat terhadap kejadian yang disajikan dengan dengan lambang
verbal (abstrak). Jenjang konkrit-abstrak ini ditunjukkan dengan bentuk kerucut

pengalaman (“the cone of experiences”).

Abstrak

Gambar tetap, rekaman dan radio
y: 3 IZ‘;‘ d r ]‘ ha‘:l tn

Pameran dan Museum
‘Darmawisata

y S Lo e N ) s s
y Pengalaman Dramatisasi A
Pengalaman Tiruan .

AR Te g Aan PR G, Konkret

Gambar 1. Kerucut pengalaman Dale (Heinich, et.al. 2002: 11)

Menurut Dale dikutip oleh Suprihatiningrum (2013: 322), penjelasan dari
masing tingkatan - tingkatan Gambar 1 adalah seperti berikut: (a) pengalaman
langsung diperoleh dari kehidupan disekitarnya; (b) pengalaman benda tiruan,
pengalaman diperoleh melalui model benda tiruan dan stimulus; (c) pengalaman
drama diperoleh melalui permainan, sandiwara, bermain peran dan drama
sosial; (d) pengalaman demonstrasi diperoleh dari pertunjukan atau peragaan;

(e) pengalaman karya wisata diperoleh melalui studi wisata; (f) pengalaman
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televisi diperoleh dari televisi pendidikan; (g) pengalaman film diperoleh melaui
gambar, film hidup dan video; (h) pengalaman radio diperoleh melalui siaran
radio; (i) pengalaman lambang visual diperoleh melaui simbol seperti grafik,
bagan dan diagram; serta (j) lambang verbal diperoleh melalui penuturan kata-

kata.

Bedasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa pemerolehan
pengetahuan,keterampilan, perubahan sikap dan perilaku yang dapat terjadi
karena adanya interaksi antara pengalaman baru dengan pengalaman yang
pernah dialami sebelumnya. Dari hasil belajar pengalaman langsung dapat
mengubah dan menambah jangkauan abstarksi seseorang dan sebaliknya.
Kemampuan pengalaman film dapat membantu seseorang untuk memahami

pengalaman dimana dia terlibat secara langsung

d. Ciri-ciri Media Pembejaran

Menurut Gerlach & Eli yang dikutip oleh Sukiman (2012:35-37) media
pembelajaran memiliki tiga ciri utama yang meliputi ciri fiksatif (fixative
property), ciri manipulatif (manipulative property), dan ciri distributif (distributive
property). Ciri fiksatif menggambarkan media merekam, meyimpan,
melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek. Ciri ini amat
penting bagi guru karena kejadian-kejadian atau objek yang telah direkam atau
disimpan dengan format media yang ada dapat digunakan setiap saat. Ciri
manipulatif merupakan transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan
karena media memiliki ciri manipulative. Kejadian yang memakan waktu berhari-
hari atau bahkan berbulan-bulan dapat disajikan kepada peserta didik dalam
waktu yang lebih singkat. Disamping dapat dipercepat, suatu kejadian juga dapat

pula diperlambat pada saat penayangan kembali hasil suatu rekaman video.
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Sedangkan ciri distributif memungkinkan suatu objek atau kejadian
ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut
disajikan kepada sejumlah besar peserta didik dengan stimulus pengalaman
yang relative sama mengenai kejadian itu. Sekali informasi direkam dalam format
media apa saja, ia dapat direproduksi seberapa kali pun dan siap digunakan
secara bersamaan di berbagai tempat atau digunakan secara berulang-ulang
di suatu tempat. Konsistensi informasi yang telah direkam akan terjamin sama
atau hampir sama dengan aslinya.

Sedangkan menurut Azhar Arsyad yang dikutip oleh Sukiman (2012:28-29),
sebuah media pendidikan harus memiliki pengertian fisik sebagai hardware
(perangkat keras), memiliki pengertian nonfisik sebagai software (perangkat
lunak), memiliki konten visual dan audio, berupa alat bantu pada proses belajar
baik di dalam maupun di luar kelas, berfungsi untuk meningkatkan komunikasi
dan interaksi antara guru dengan peserta didik dalam proses pembelajaran, dan
dapat digunakan secara masal.

Bedasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
dapat artikan sebagai sebuah alat penunjang dalam pembelajaran yang
dilengkapi dengan konten-konten pembelajaran. Konten tersebut bisa berupa
video ataupun visualisasi gambar bergerak
e. Aspek Dalam Pemilihan Media

Menurut Asyhar (2012: 81-82), pemilihan dan penggunaan media harus
memperhatikan beberapa kriteria agar dapat mencapai tujuan pembelajaran.
Kriteria pemilihan media yang baik adalah sebagai berikut: (a) jelas dan rapi; (b)

bersih dan menarik; (c) cocok dengan sasaran; (d) relevan dengan topik yang
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diajarkan; (e) sesuai dengan tujuan pembelajaran; (f) praktis, luwes dan tahan;
(g) berkualitas baik; serta (h) ukurannya sesuai dengan lingkungan belajar.

Menurut Sudjana & Rivai (2013: 4-5), ada beberapa hal yang harus
diperhatikan oleh seorang pendidik dalam memilih dan menggunakan media
pembelajaran untuk mempertinggi kualitas pembelajaran. Adapun hal yang perlu
diperhatikan untuk mempertinggi kualitas pembelajaran antara lain : (a)
ketepatanya dengan tujuan pembelajaran; (b) dukungan terhadap isi bahan
pelajaran; (c) kemudahan memperoleh media; (d) keterampilan guru
menggunakannya; (e) tersedia waktu untuk menggunakannya; dan (f) sesuai
dengan taraf berfikir peserta didik.

Menurut Brown et al dalam Setyosari dan Sihkabuden (2005), memberikan
delapan prinsip pemilihan media pembelajaran , Gerlack dan Ely (Setyosari dan
Sihkabuden, 2005), memberikan lima prinsip. Sedangkan secara umum
pemilihan media menurut Asyar (2012: 82-85), antara lain, (a) kesesuaian; (b)
kejelasan sajian; (c) kumadahan akses; (d) keterjangkauan; (e) ketersediaan; (f)
kualitas; (g) ada alternatif; (h) interaktifitas; (i) organisasi; (j) kebaruan; dan (k)
berorientasi peserta didik.

Menurut Asryad (2005: 72-74) dikutip oleh Sukiman (2012:4 7-50), pemilihan
komponen media pembelajaran perlu dipilih dengan sedemikian rupa agar dapat
berfungsi secara efektif. Dalam pemilihan dan penggunaan media harus
memperhatikan hal-hal sebagai berikut; (a) motivasi; (b) perbedaan individual;
(c) tujuan pembelajaran; (d) Organisasi isi; (e) persiapan sebelum belajar; (f)
Emosi; (g) partisipasi; (h) umpan balik; (i) penguatan; (j) latihan dan perulangan;

serta (k) penerapan.
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Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
harus memerlukan perencanaan yang baik agar dapat mencapai tujuan
pembelajaran. Dalam perencanaan pemilihan media pembelajaran perlu
memperhatikan beberapa hal agar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.
Untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan seorang pendidik
harus mempertimbangkan pemilihan media yang baik.

f. Kriteria Pemilihan Media Interaktif.

Menurut Arsyad (2002: 183), mengemukakan kriteria media dalam
pembelajaran interaktif, yaitu: (a) terfokus dengan jelas pada tujuan; (b) interaktif
terus-menerus; (c) bercabang untuk menyesuaikan tingkat kemampuan peserta
didik; (d) relevan dengan tujuan kurikuler dan sasaran belajar; (e) format
penyajiannya memotivasi; (f) terbukti efektif; (g) sajian gambar/grafik yang
sesuai; (h) petunjuknya sederhana dan lengkap; (i) memberi penguatan positif;
dan (j) dapat digunakan lagi.

Menurut Daryanto (2010: 53-54), mengemukakan kriteria media dalam
pembelajaran interaktif sebagai berikut: (a) Memiliki lebih dari satu media; (b)
Bersifat interaktif; (c) Bersifat mandiri; (d) Mampu memperkuat respon
pengguna; (e) Memberi kesempatan kepada pengguna mengontrol kecepatan
belajarnya sendiri; dan (f) Memberi kesempatan adanya partisipasi pengguna.

Menurut Munadi (2012: 153), dalam merancang dan memproduksi
program media interaktif, perlu memperhatikan hal-hal berikut :

1) Kriteria kemudahan navigasi. Yaitu program harus dirancang

dengan sesederhana mungkin sehingga peserta didik tidak perlu belajar

komputer lebih dahulu.
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2)

3)

4)

5)

Kriteria kandungan kognisi. Kandungan isi program diharapkan
dapat memberikan  pengalaman  kognitif  (pengetahuan) yang
dibutuhkan peserta didik.

Kriteria integrasi media. Media harus mengintegrasikan beberapa aspek
dan keterampilan lainnya yang akan dipelajari. Pembelajaran integratif
memberikan penekanan pada pengintegrasian berbagai keterampilan
berbahasa, mendengarkan, berbicara, menulis dan membaca.

Kriteria estetika. Program harus mempunyai tampilan artistik yang
dapat menarik minat pembelajaran.

Kriteria fungsi secara keseluruhan. Program yang akan dikembangkan
akan memberikan pembelajaran yang diinginkan peserta didik secara
utuh. Sehingga pada waktu seseorang selesai menjalankan sebuah
program dia akan merasa telah belajar sesuatu.

Dari berbagai pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media

interaktif yang berkualitas harus memenuhi persyaratan berikut :

1)
2)
3)

4)

5)

6)

7

Media interaktif harus memiliki tujuan yang jelas.

Bersifat interaktif, yaitu terdapat link-link yang saling terhubung.

Materi yang terkandung sesuai dengan KI/KD.

Tampilan media menarik, sehingga mampu memberi motivasi bagi
pengguna

Sajian gambar, animasi, video dan suara sesuai dengan materi.

Petunjuk penggunaan media sederhana dan jelas, sehingga media
mudah digunakan.

Bersifat mandiri, yaitu media dapat digunakan sendiri tanpa bimbingan

orang lain.
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Selain itu media pembelajaran interaktif diharapkan dapat memberikan
umpan balik yang positif kepada pengguna sehingga pengguna mendapatkan
kenyamanan dalam menggunakan media tersebut.

g. Pengertian Multimedia

Menurut Vaughan 2006, dikutip oleh Sutopo (2012: 102), mengemukakan
bahwa multimedia adalah kombinasi antara teks, seni, suara, animasi dan video
yang disampaikan melalui komputer dan peralatan elektronik digital. Apabila
menggunakan gambar dan animasi yang dilengkapi semua elemen multimedia,
maka multimedia tersebut akan memberikan kejelasan makna bagi orang yang
memerlukannya.

Menurut haffost (Feldmans, 1995), dikutip oleh Rusman,dkk (2013: 70),
mengemukakan multimedia merupakan sistem komputer yang terdiri dari
hardware dan software. Tujuan multimedia adalah memberikan kemudahan
untuk menggabungkan gambar, video, fotografi, grafik, animasi dengan suara,
teks, dan data yang dikendalikan oleh program komputer.

Menurut Arsyad (2006: 170), multimedia merupakan berbagai kombinasi
grafik, teks, suara dan video. Penggabungan ini merupakan satu kesatuan yang
bersama-sama menampilkan informasi, pesan, atau isi pelajaran. Perpanduan
dan kombinasi ini menggabungkan dua media atau lebih yang dikendalikan
menggunakan  komputer sebagai penggerak keseluruhan. Konsep
penggabunggan ini memerlukan beberapa perangkat keras yang masing-masing
menjalankan fungsi utamanya.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa multimedia adalah
sistem komputer yang terdiri dari hardware dan software. Multimedia dapat

menggabungkan berbagai media yang ada dalam satu software pembelajaran.
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Selain itu multimedia dapat mengoptimalkan peran program komputer untuk
menggabungkan atau menyampaikan informasi dalam bentuk teks, audio, grafis,
animasi, dan video dalam sebuah tampilan yang menarik atau interaktif.
2. Materi Teknik Listrik

Teknik Listrik adalah salah satu mata pelajaran yang terdapat di program
keahlian Teknik Audio Video pada semeter gasal kelas satu di SMK Negeri 3
Yogyakarta. Berdasarkan silabus kurikulum 2013, mata pelajaraan teknik listrik di

rumuskan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kompetensi dasar dan indikator pada teknik listrik

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian
. 3.3. Memahami fungsi 3.3.1. Mengenal simbol-simbol satuan listrik
rangkaian resistor menurut standar internasional.

rangkaian kelistrikan. | 3.3.2. Menjelaskan perubahan nilai hambatan
listrik terhadap konstanta bahan,
panjang dan luas penampang kawat.

3.3.3. Memahami nilai resistor berdasarkan

kode warna

Materi ini mencakup beberapa hal yang cukup penting terkait pengetahuan
dasar mengenai teknik listrik. Dengan banyaknya materi maka pada
pengembangan aplikasi android akan difokuskan lebih mendalam tentang

pembacaan kode warna resistor dan contoh secara tiga dimensi
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3. Augmented Reality

Augmented reality merupakan variasi dari Virtual Environment (VE), atau
yang lebih dikenal dengan istilah Virtual Reality (VR). Perbedaan utama dari
kedua teknologi tersebut adalah augmented reality membutuhkan kamera
supaya objek virtual muncul di dalam dunia nyata, sementara VR berupa animasi
yang dapat dilihat melalui seatu tayangan. Hal ini dikarenakan teknologi VR
diciptakan untuk membuat pengguna tergabung dalam sebuah lingkungan
virtual secara keseluruhan. Sehingga, ketika tergabung dalam ligkungan tersebut,
pengguna tidak dapat melihat lingkungan nyata di sekitarnya (Sood, 2013: 1).

Augmented reality telah dikembangkan untuk berbagai aplikasi, diantaranya
yakni pada bidang hiburan, pendidikan, ilmu kedokteran, ilmu teknik, ilmu pabrik,
dan lain sebagainya (Giraldi, G., 2005:1).

Augmented reality atau dalam bahasa Indonesia disebut realitas
tertambah adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi
ataupun tiga dimensi ke dalam  sebuah lingkungan nyata lalu
memproyeksikan  benda-benda maya tersebut secara real-time (Anggi
Andriyadi, 2011:3). Benda-benda maya berfungsi menampilkan informasi yang
tidak dapat di terima oleh manusia secara langsung. Hal ini membuat
augmented reality berguna sebagai alat untuk membantu persepsi dan
interaksi penggunanya.

Ada tiga prinsip dari augmented reality. Pertama yaitu augmented reality
merupakan penggabungan lingkungan nyata dan virtual, yang kedua berjalan
secara real-time, dan yang Kketiga terdapat integrasi antar benda dalam tiga
dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam lingkungan nyata (Azuma, R.T.,

1997:2).
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Berdasarkan uraian di atas, augmented reality bisa didefinisikan sebagai
lingkungan nyata yang ditambahkan objek virtual. Dengan mengabungkan
objek nyata dan virtual dimungkinkan terjadi dengan teknologi display yang
sesuai.

Tujuan utama dari augmented reality adalah untuk menciptakan lingkungan
baru dengan menggabungkan interaktivitas lingkungan nyata dan virtual
sehingga pengguna merasa bahwa lingkungan yang diciptakan adalah nyata.
Dengan kata lain, pengguna merasa tidak ada perbedaan yang dirasakan antara
augmented reality dengan apa yang mereka lihat/rasakan di lingkungan nyata.

Terdapat 2 jenis metode pencitraan dalam augmented reality (Lyu, 2012:18)
yakni :
a. Marker Based Tracking

Salah satu metode yang sudah cukup lama dikenal dalam teknologi
augmented reality adalah Marker Based Tracking. Sistem dalam AR ini
membutuhkan marker berupa citra yang dapat dianalisis untuk membentuk
reality.

Marker-Based augmented reality memiliki ciri khas yakni menggunakan fitur
kamera pada device atau gadget untuk menganalisa marker yang tertangkap
untuk menampilkan objek virtual seperti video. Pengguna dapat menggerakan
device untuk melihat obyek virtual dari berbagai macam sudut yang berbeda.
Sehingga user dapat melihat obyek virtual dari berbagai sisi. Contoh dari marker

based augmented reality tersaji pada Gambar 2.
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Gambar 2. Contoh marker based tracking

b. Markerless Augmented Reality

Salah satu metode augmented reality yang sedang berkembang adalah
metode markerless augmented reality. Metode ini tidak menggunakan sebuah
marker untuk menampilkan elemen-elemen virtual. Contoh dari markerless
augmented reality adalah Face Tracking, 3D Object Tracking, dan Motion
Tracking. Selain itu terdapat juga augmented reality yang menggunakan GPS
atau fitur compass digital. Teknik GPS Based Tracking memanfaatkan fitur GPS
dan kompas yang sudah tersedia dalam device seperti smartphone.

Aplikasi yang menggunakan fitur ini akan menampilkannya dalam bentuk
arah ke tempat yang dituju secara real time. Contoh markerless augmented

reality tersaji pada Gambar 3.

Gambar 3. Contoh Markerless Augmented Reality
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Dalam penerapannya teknologi Augmented reality memiliki beberapa
komponen yang harus ada untuk mendukung kinerja dari proses pengolahan
citra digital. Adapun komponen-komponen tersebut adalah sebagai berikut
(Sylva, R., et al. 2005:2):

a. Scene Generator

Scene Generator adalah komponen yang bertugas untuk melakukan
rendering citra yang ditangkap oleh kamera. Objek virtual akan di tangkap
kemudian diolah sehingga objek tersebut dapat ditampilkan.

b. Tracking System

Tracking system merupakan komponen yang terpenting dalam augmented
reality. Dalam proses tracking dilakukan sebuah pendeteksian pola objek
virtual dengan objek nyata sehingga sinkron diantara keduanya.

c. Display

Terdapat beberapa parameter mendasar yang perlu diperhatikan dalam
pembangunan system augmented reality yaitu faktor resolusi, fleksibilitas, titik
pandang, dan tracking area. Pada tracking area faktor pencahayaan menjadi hal
yang perlu diperhatika karena dapat mempengaruhi proses pencitraan.

d. Augmented Reality Devices

Augmented reality dapat digunakan pada beberapa device seperti pada
smartphone dan tablet. Saat ini, beberapa aplikasi dengan teknologi ini telah
tersedia pada iPhone, iPad, dan android. Selain itu, augmented reality dapat
digunakan pada PC dan televise yang sudah terhubung dengan kamera seperti
webcam. Augmented reality bahkan dapat digunakan pada kacamata yang

dilengkapi dengan teknologi, seperti google glasses.
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Teknologi augmented reality dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang,
salah satunya adalah pada bidang pendidikan. Dalam bidang pendidikan,
menurut Lee (2012:20) augmented reality sangat berpotensi dalam menarik,
menginspirasi, dan memotivasi pelajar untuk melakukan eksplorasi dari berbagai
persepektif yang berbeda, yang sebelumnya tidak menjadi bahan pertimbangan
dalam dunia pendidikan. Salah satu jenis media pembelajaran yang dapat
diintegrasikan dengan teknologi augmented reality adalah media pembelajaran
yang berbentuk cetak, seperti buku. Menurut Clark dan Dunser (2012:10)
augmented reality dapat memungkinkan pelajar untuk berinteraksi dan lebih
tertarik dengan konten buku, sehingga dapat menolong pelajar yang memiliki
masalah untuk memahami materi pembelajaran yang bersifat text-based.

Augmented reality akan diterapkan dalam media pembelajaran Resistor yakni
untuk membantu penggambaran ilustrasi obyek secara tiga dimensi. Aplikasi
media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan metode marker based
tracking yang terdapat dalam sebuah modul.

4. Media Pembelajaran Menggunakan Teknologi Augmented Reality

Sebuah media pembelajaran juga perlu diuji kelayakannya dalam hal materi.
Hal ini bertujuan agar isi materi yang dibahas dalam media dapat dikemas secara
efektif. Menurut Wahono (2006), aspek untuk mengukur kelayakan sebuah media
pembelajaran adalah sebagai berikut:

a. Aspek rekayasa perangkat lunak

1) Efektif dan efisien dalam pengembangan dan penggunaan media.

2) Handal

3) Pemeliharaan dan pengelolaan mudah dilakukan

4) Mudah dan sederhana dalam pengoperasiaannya

5) Ketepatan pemilihan jenis aplikasi untuk pengoperasiaannya

6) Dapat diinstall dan dijalankan pada berbagai hardware dan software
yang ada

7) Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam
eksekusi
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8) Dokumentasi program media pembelajaran lengkap, meliputi
petunjuk instalasi, trouble shooting, dll.

b. Aspek desain pembelajaran

1) Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis)

2) Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/ KD/ kurikulum
3) Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran

4) Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran

5) Interaktivitas

6) Pemberian motivasi belajar

7) Kontekstualitas dan aktualitas

8) Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar

9) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

10) Kedalaman materi

11) Kemudahan untuk dipahami

12) Sistematis, runtut, alur logika jelas

13) Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan
14) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran

15) Ketepatan alat evaluasi

16) Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi

c. Aspek komunikasi visual

1) Komunikatif: sesuai dengan pesan dan dapat diterima/ sejalan
dengan keinginan sasaran

2) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan

3) Sederhana dan memikat

4) Audio (narasi, sound effect, backsound, musik)

5) Visual (layout desain, typography, warna)

6) Media bergerak (animasi, movie)

7) Layout interactive (ikon navigasi).

Dalam penelitian ini aspek yang digunakan hanya aspek desain
pembelajaran. Sebab indikator yang membahas tentang materi terdapat dalam
aspek tersebut. Sedangkan untuk aspek rekayasa perangkat Ilunak dan
komunikasi visual sudah terwakili oleh aspek functionality, maintanability,
efficiency, dan usability dalam 1SO 9126. Untuk indikator dalam aspek rekayasa
perangkat lunak yang digunakan untuk pengujian materi adalah sebagai berikut:
1) Kejelasan tujuan pembelajaran. Indikator ini digunakan karena dalam media

pembelajaran dirumuskan secara jelas tujuan dari pembelajaran resistor

sesuai dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar.
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran. Indikator ini digunakan
karena media pembelajaran dikemas dengan memperhatikan strategi
pembelajaran yang efektif untuk materi perakitan komputer.

Kemudahan untuk dipahami. Indikator ini digunakan karena materi dalam
media pembelajaran dikemas dengan sederhana sehingga memudahkan
pengguna dalam memahami isi materi.

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran. Indikator ini digunakan
karena materi yang dikemas dalam media pembelajaran disajikan sesuai
dengan tujuan pembelajaran, sehingga mendukung Kketercapaian tujuan
pembelajaran oleh pengguna.

Kejelasan simulasi. Indikator ini digunakan karena media pembelajaran ini
dilengkapi dengan video simulasi resistoryang disajikan secara detail.
Sistematis,runtut, alur logika jelas. Indikator ini digunakan sebagai acuan
dalam menyusun alur program dan materi sehingga pengguna lebih nyaman
dalam menggunakan media pembelajaran ini.

Interaktivitas. Indikator ini digunakan karena dalam media pembelejaran ini
dilengkapi dengan latihan soal yang menimbulkan interaksi antara sistem
dengan pengguna.

Augmented Reality memiliki tujuan untuk meningkatkan persepsi seseorang

dari dunia sekitarnya. Menjadi sebagian virtual dan nyata, teknologi antarmuka

baru Augmented Reality yang mampu menampilkan informasi yang relevan ini

sangat membantu dalam pendidikan, pelatihan, perbaikan atau pemeliharaan,

manufaktur, militer, permainan dan hiburan. Dengan menggunakan teknologi

Augmented Reality berarti akan melahirkan jenis baru interaksi antara manusia

dengan computer.(Ar&C0O:2013)
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Penelitian pengembangan ini menggunakan teknologi Augmented Reality
dengan memanfaatkan Vuforia SDK agar media pembelajaran dapat berjalan di
smartphone. Sedangkan tools yang digunakan untuk membangun media
pembelajaran ini adalah Unity 5.0.2
5. Langkah Pengembangan

Pada pengembangan aplikasi media pembelajaran Resistor meng-gunakan
augmented reality dengan langkah-langkah penelitian peng-embangan yang
dikemukakan Lee & Owen (2004) dikutip oleh Winarno. et.al (2009: 28). Model
pengembangan instruksional berbasis multimedia menurut Lee & Owens (2004),
terdiri dari beberapa tahap: (1) analysis, (2) design, (3) development &
implementation, dan (4) evaluation atau disingkat ADDIE. Alur atau tahap

pengembangan multimedia dapat digambarkan pada Gambar 4.

{ 1. Analysis

{ 5. Evaluasi ] { 2. Desian ]

T |

{ 4. Implementasi \L

3. pembuatan
Produk

Gambar 4. Alur desain penelitian

Tahap pengembangan instruksional berbasis multimedia model ADDIE

menurut Lee and Owen (2004) adalah sebagai berikut.

a. Analisis
Tahap ini terdiri dari beberapa analisis antara lain :
Analisis kurikulum, analisis pengguna, analisis kebeutuhan ajar dan
analisis materi.
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b. Perencanaan
Tahap ini terdiri dari :
Perencanaan susunan pembuatan, spesifikasi media dan struktur
pembelajaran.
c. Implementasi dan Pengembangan
Tahap ini terdiri dari :
Membuat flowchart, storyboard, pembuatan desain tampilan dan coding.
d. Evaluasi
Tahap ini terdiri dari :
Tujuan evaluasi, validasi instrumen, validasi ahli, dan peserta didik serta
analisa data.

6. Penilaian Kelayakan Media
Kriteria media pembelajaran yang baik menurut Mulyanta dan Leong,

(2009:3) adalah sebagai berikut :

a. Kesesuaian atau relevansi, artinya kebutuhan harus sesuai dengan
kebutuhan belajar, rencana kegiatan belajar, tujuan belajar dan karateristik
peserta didik (sesuai dengan taraf berfikir peserta didik).

b. Kemudahan, artinya semua isi pembelajaran melalui media harus
mudah dimengerti , dipelajari atau dipahami oleh peserta didik dan sangat
operasional dalam penggunaanya.

c. Kemenarikan, artinya media pembelajaran harus mampu menarik maupun
merangsang perhatian peserta didik, baik tampilan, pilihan warna maupun
isinya. Uraian tidak membingungkan serta dapat menggugah minat peserta
didik untuk menggunakan media tersebut.

d. Kemanfaatan, artinya isi dari media pembelajaran harus bernilai atau
berguna, mengandung, manfaat bagi pemahaman materi pembelajaran serta
tidak mubazir atau sia-sia apalagi merusak peserta didik.

Menurut Walker & Hess (1984: 206) dikutip oleh Arsyad (2011: 175-176),
dalam memberikan kriteria dalam perangkat lunak media pembelajaran yang

bedasarkan kualitas , diantaranya sebagai berikut :

a. Kualitas Isi dan tujuan : Ketepatan, Kepentingan, Kelengkapan,
Keseimbangan, Minat/perhatian, Keadilan, dan Keseuaian dengan peserta
didik.

b. Kualitas Instruksional : Memberikan kesempatan belajar, Memberikan
bantuan untuk belajar, Kualitas memotivasi, Fleksibilitas intruksionalnya,
Hubungan dengan situasi peserta didik, Kualitas sosial dan interaksinya,
Dapat memberi dampak pada peserta didik, Kualitas tes dan penilaianya, dan
Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya,
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c. Kualitas teknis : Keterbacaan, Mudah digunakan, Kualitas tampilan/
tayangan, Kualitas penanganan jawaban, dan Kualitas
pendokumentasiannya.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, ada beberapa aspek yang tidak
peneliti ambil dengan alasan tidak sesuai jika digunakan. Aspek yang digunakan
peneliti dalam menilai kelayakan media pembelajaran resistor menggunakan

augmented reality antara lain:

a. Kualitas Isi dan Tujuan : Ketepatan, Kepentingan, Kelengkapan,
Minat atau perhatian, Keadilan, dan Keseuaian dengan peserta didik.

b. Kualitas Instruksional : Memberikan kesempatan belajar, Memberikan
bantuan untuk belajar, Kualitas memotivasi, Fleksibilitas intruksionalnya,
Hubungan dengan situasi peserta didik, Kualitas sosial dan interaksinya,
Dapat memberi dampak pada peserta didik, Kualitas tes dan penilaianya, dan
Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya,

c. Kualitas teknis : Keterbacaan, Mudah digunakan, Kualitas tampilan/

tayangan, dan Kualitas penanganan jawaban.

Dalam melakukan pengujian kualitas perangkat lunak menggunakan empat
dari delapan aspek dalam standar ISO 25010. Aspek-aspek tersebut adalah
aspek functional suitabilit(funsional), aspek performance efficiency (performa
efissiensi), aspek portabilitas (kemudahan), dan aspek usability(pengguna).

a. Aspek Functional Suitability
Aspek functional suitability diuji menggunakan instrumen observasi.

Instrumen observasi berisi skenario pengujian program yang berupa test case.
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Penguijian functional suitability diujikan kepada 3 responden ahli rekayasa
perangkat lunak.
b. Aspek Performance Efficiency

Pengujian performance efficiency diuji dengan melakukan software
performance testing menggunakan aplikasi 7estdroid. Aspek vyang diuji
meliputi kecepatan akses dan kecepatan proses data saat dijalankan. Pengujian
ini dilakukan untuk mengukur konsumsi processor dan memori.
c. Aspek portability

Penguijian compatibility dilakukan dengan mencoba mengakses aplikasi pada
device dan versi sistem operasi Android yang berbeda dengan berbagai
ukuran layar dan densitas layar yang berbeda. Pengujian ini dilakukan untuk
mengetahui apakah perangkat lunak dapat diakses dengan berbagai device
dan versi sistem operasi Android.
d. Aspek Usability

Pengujian aspek usability menggunakan angket yang berjumlah 24
pertanyaan yang dibagi tiga aspek, aspek kualitas isi dan aspek tujuan, aspek
instruksional serta teknis.
B. Penelitian yang Relevan

Penelitian yang dilakukan oleh Medina Rendani Sabana (2015) dengan judul

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Pada Materi

Volum dan Luas Permukaan Bangun Ruang Sisi Datar Untuk Siswa Kelas VIII”

Berdasarkan penilaian oleh validator yang terdiri dari ahli media, ahli materi,
dan guru, diperoleh kesimpulan media pembelajaran berbasis augmented reality

pada materi volum dan luas permukaan bangun ruang sisi datar ditinjau dari
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aspek kevalidan adalah valid dengan skor 4,7 dari skor maksimal 5, aspek
kepraktisan adalah praktis dengan skor 3,23 dari skor maksimal 4, dan aspek
keefektifan adalah efektif berdasarkan hasil tes belajar siswa dengan rata-rata

klasikal lebih dari KKM yang ditentukan, yaitu 80.

Penelitian yang dilakukan oleh R. Guruh Pamungkas (2015) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Alat-alat Batik Berbasis Augmented
Reality pada Android untuk Siswa Kelas X Kriya Tekstil SMK Negeri 3 Kasihan
Bantul” diketahui bahwa media pembelajaran telah bekerja dengan baik.
Kekurangan yang tercatat dalam penelitian ini adalah tidak adanya objek video
yang digunakan dalam media pembelajaran ini. Penelitian yang dilakukan oleh
Adrian Clark dan Andreas Dunser (2012) dengan judul “An Interactive
Augmented Reality Coloring Book” menghasilkan aplikasi yang sangat interaktif
sebagai media untuk buku gambar.

Penelitian yang dilakukan oleh Yudha Nawa Anggara (2015) dengan judul
pembelajaran teknik elektronika dasar Kelas x program keahlian teknik audio
video Menggunakan augmented reality berbasis android Di SMKN 2 Depok. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa proses pembuatan media pembelajaran
menggunakan augmented reality berbasis Android diadaptasi dari metode
penelitian Sugiyono. Validasi materi memperoleh 81,34% dan validasi media
83,01% mendapatkan tingkat kelayakan Sangat Layak. Sedangkan uji
pemakaian oleh peserta didik memperoleh 84,29% mendapatkan tingkat
kelayakan Sangat Layak. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
menggunakan augmented reality berbasis Android telah layak dan sesuai
sebagai media pembelajaran pada pembelajaran Teknik Elektronika Dasar

dengan materi Gerbang Logika Dasar.
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Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan sebelumnya, diketahui bahwa
penggunaan augmented reality sebagai media pembelajaran memberikan
dampak yang baik. Hal ini diketahui dari tingkat keefektifan dan usability yang
sangat tinggi, serta memberikan minat kepada peserta didik untuk mempelajari
materi yang ada. Kelemahan yang ada dalam penelitian tersebut adalah belum
adanya video dan objek 3D dalam aplikasi yang dihasilkan. Berdasarkan hal ini
maka pada penelitian ini akan digunakan objek 2D, 3D dan video dengan sistem

marker based tracking.

C. Kerangka Pikir

Media pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran materi
tentang resistor khususnya di SMK N 3 Yogyakarta. Media power point dan cetak
sebagai media pembelajaran yang paling banyak digunakan memiliki
keterbatasan dalam visualisasi objek, Pembelajaran masih menggunakan modul
dan jobsheet. Karena itulah, sebagian peserta didik mengalami kesulitan dalam
memahami materi yang diajarkan. Dengan teknologi augmented reality yang
padukan dalam perangkat yang memadai dapat digunakan untuk meminimalisir
keterbatasan dan sebagai penunjang dari media pembelajaran.

Pembuatan media pembelajaran interaktif ini diharapkan mampu mengatasi
permasalahan yang terjadi dan membantu proses belajar mengajar serta
meningkatkan penguasaan peserta didik dalam memahami kegiatan belajar
resistor karena materi ini adalah dasar dari materi yang akan di ajarakan pada

tahap berikutnya. Kerangka berpikir dapat digambarkan melalui Gambar 5.
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Banyak siswa menggunakan perangkat telepon genggam
dengan platform Android namun pemanfaatan untuk
pendidikan masih kurang maksimal

v

Permasalahan

v

Penggunaan media
pembelajaran terkadang
kurang interaktif dan
melibatkan siswa

4

Beberapa materi
pembelajaran yang sulit
diterapkan dalam
kehidupan siswa

Y

Kesulitan untuk mempelajari
kode warna resistor

v

Penyelesaian masalah

v

v

Augmented reality dapat
digunakan untuk
meminimalisir keterbatasan
dari media pembelajaran

Proses pembelajaran
semakin lebih optimal dan
interaktif

v
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Gambar 5. Kerangka Pikir Penelitian
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Penelitian dilakukan melalui beberapa tahap yaitu (1) analisis kebutuhan, (2)

perancangan desain, (3) tes uji coba (4) validasi ahli, (5) implementasi dan uji

coba media di sekolah. Hasil dari perumusan berbagai kajian teori digunakan

untuk menciptakan sebuah media aplikasi pembelajaran Resistor menggunakan

augmented reality berbasis android.

D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan kerangka pikir di atas, dapat dirumuskan pertanyaan penelitian

sebagai berikut:

1. Apakah media pembelajaran interaktif pengenalan media aplikasi

2.

3.

Pembelajaran Resistor menggunakan augmented reality berbasis android
kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta dapat
membantu proses belajar agar tidak bepusat pada guru sehingga
mempermudah guru dalam membantu kesulitan-kesulitan peserta didik dalam
materi pembelajaran resistor ?

Apakah media pembelajaran interaktif media aplikasi Pembelajaran Resistor
menggunakan augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian
Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta dapat menjadi alternatif belajar
peserta didik?

Apakah media pembelajaran media aplikasi Pembelajaran Resistor
menggunakan augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian
Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta dapat digunakan belajar peserta

didik secara mandiri?
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Reseacrh and
Development). Penelitian ini bertujuan pokok untuk mengembangkan dan
memvalidasi produk-produk pembelajaran yang layak dimanfaatkan dan sesuai

dengan kebutuhan pengguna.

Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan mengetahui
kelayakan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran teknik listrik
dengan materi pengenalan resistor kelas X Program Keahlian Teknik Audio
Video di SMKN 3 Yogyakarta. Desain model penelitian ini dengan memanfaatkan

smartphone Android.

B. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan yang digunakan dalam pengembangan aplikasi
media pembelajaran resistor menggunakan augmented reality berbasis android
Dengan mempertimbangkan kegunaan produk sebagai media Berikut ini kegiatan

pada setiap tahap pengembangan model atau metode pembelajaran

Model pengembangan ADDIE yang dijelaskan oleh Robert Maribe Branch
memiliki lima langkah utama. Lima langkah itu adalah analisis, desain/perencaan,
pengembangan, implementasi dan evaluasi. Berdasarkan filosofi model
pengembangan ADDIE harus bersifat student center, inovatif, otentik dan

inspiratif (Branch, 2009:2). Lebih jelasnya pada Gambar 6
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bl Evaluation

Gambar 6. Model Penelitian ADDIE Menurut Branch (2009:2)

Secara garis besar penelitian pengembangan ini menggunakan model
pengembangan ADDIE dengan beberapa modifikasi penerapan pengembangan
terhadap perangkat Ilunak. 1) Tahap analisis berisi tentang proses
mengidentifikasi kebutuhan karakteristik siswa dan relevansi media terhadap
penerapan kurikulum. Identifikasi kebutuhan yang diperlukan akan diolah menjadi
karakter program yang akan dibuat. 2) Proses perencanaan merupakan tindakan
yang akan dilakukan setelah menganalisa kebutuhan. Perancangan yang
dilakukan yaitu menyusun lembar kerja dan pelengkap lain yang disesuaikan
dengan rancangan program. 3) Pengembangan yang dilakukan adalah dengan
membuat lembar kerja dan program software sesuai dengan kebutuhan dan
desain yang sudah direncanakan. Media pembelajaran yang sudah dibuat

kemudian diujikan kepada penguiji ahli.

C. Desain Penelitian
Desain penelitian yang akan digunakan untuk mengembangkan media
pembelajaran mengacu pada model pengembangan ADDIE yang meliputi 5

tahapan sebagai berikut :
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Pada penelitian ini produk yang akan dikembangkan adalah aplikasi media
pembelajaran resistor menggunakan augmented reality berbasis android.
Dengan mempertimbangkan kegunaan produk sebagai media Berikut ini kegiatan
pada setiap tahap pengembangan model atau metode pembelajaran, yaitu:

1. Analysis (analisis)

Pada tahap ini merupakan tahap awal dalam merumuskan permasalahan dan
kondisi real dilapangan. dimana peneliti mengumpulkan informasi dengan
melakukan observasi di lapangan. kegiatan observasi meliputi melihat langsung
kondisi kegiatan belajar mengajar peserta didik dalam kelas. Prosedur analisis
pada penelitian pengembangan ini meliputi beberapa tahapan antara lain:

1) Menganalisis Kesenjangan yang Terjadi pada Proses Pembelajaran

Kesenjangan pada proses pembelajaran dapat diketahui melalui hasil
observasi terhadap proses pembelajaran di sekolah. Kesenjangan merupakan
suatu permasalahan yang dapat menyebabkan tidak tercapainya tujuan
pembelajaran. Untuk mengatasi kesenjangan tersebut perlu dilakukan evaluasi
proses pembelajaran. Dengan demikian dapat diketahui permasalahan yang
menyebabkan tidak tercapainya tujuan pembelajaran dan solusi dari masalah
tersebut.

2) Menganalisis Kompetensi Dasar Mata Pelajaran Teknik Listrik

Analisis kompetensi dasar dilakukan dengan cara studi litelatur terhadap
silabus mata pelajaran teknik listrik. Dari studi literatur tersebut dapat diketahui
indikator yang ingin dicapai dari kompetensi dasar yang dipelajari. Berdasarkan
isi dan kompetensi yang ada pada silabus tentang kendali elektromagnetik,

dalam proses pembelajaran ataupun praktikum diperlukan media pembelajaran
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untuk mencapai kompetensi tersebut. Hasil yang diperoleh dari pengkajian
silabus tentang kompetensi teknik.
3) Menganalisis fasilitas penunjang pembelajaran.

Melakukan analisis terhadap kebutuhan bahan dan alat, yaitu yang masuk
dalam fasilitas penunjang dalam mata pelajaran teknik listrik. Seperti ruang kelas,
waktu pembelajaran, dan fasilitas yang menunjang proses pembelajaran lainya
4) Mengidentifikasi Sumber Daya yang Dimiliki

Mengidentifikasi sumber daya dilakukan untuk mengetahui tingkat
pengetahuan, keterampilan dan sikap peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan dengan cara melakukan observasi dan
wawancara terhadap guru pengampu mata teknik listrik.

5) Menentukan Solusi Tepat untuk Mengatasi Kesenjangan yang Terjadi

Setelah melakukan analis terhadap masalah yang ada, lakukan pertimbangan
dengan beberapa pilihan yang tepat untuk mengatasi permasalahan, dan paling
tidak meminimalisir permasalahan. Pertimbangkan waktu, biaya setiap langkah
ADDIE dan biaya keseluruhan.

6) Menyusun Rencana Pengelolaan Proyek

Perencanaan pengelolaan proyek dilakukan untuk menentukan tahapan
dalam proses pembuatan produk media pembelajaran. Mulai dari analisis
kebutuhan, revisi, validasi dan pengujian produk pada kegiatan pembelajaran,

hingga penyusunan laporan penelitian.

2. Design (perancangan)

Penyusunan modul dibuat dengan menyesuaikan rancangan software dan

sesuai dengan mempertimbangkan kebutuhan siswa SMK Negeri 3 Yogyakarta
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dalam pembelajaran Teknik Dasar Listrik. Desain produk terdiri dari rancangan
produk dalam bentuk aplikasi Android dan rancangan produk untuk modul Teknik
Dasar Listrik menggunakan augmented reality.

1) Menyusun Kebutuhan yang Diperlukan

Penyusunan kebutuhan diperlukan dalam penentuan desain produk media
pembelajaran yang dibutuhkan. Kegiatan penyusunan kebutuhan dilakukan
melalui inventarisasi dan wawancara terhadap guru pengampu mata pelajaran
teknik listrik.

Wawancara dilakukan guna memeperoleh informasi untuk mengembangkan
media pembelajaran yang disesuaiakan dengan permasalahan di lapangan.
Wawancara dilakukan dengan guru pengampu mata pelajaran teknik dasar listrik,
wawancara tersebut berkaitan dengan bagaimana proses praktikum selama ini
pada mata pelajaran tersebut.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pengampu dihasilkan sebagai
berikut Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pengampu pembelajaran
Teknik Dasar Listrik diperlukan adanya media pembelajaran yang lebih interaktif
dan menumbuhkan minat siswa untuk belajar.

2) Menentukan Lama Waktu Pembuatan

Kegiatan menentukan lama waktu dan dateline pembuatan dilakukan agar
peneliti dalam pelaksanaan kegiatan perancangan dan pembuatan produk media
pembelajaran agar dapat berjalan sesuai tujuan.

3) Menentukan Strategi Pengujian
Strategi pengujian dilakukan untuk mengetahui metode penilaian yang tepat

untuk mengetahui tingkat kelayakan dari produk media pembelajaran yang telah
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dibuat. Sehingga produk yang dihasilkan dapat sesuai dengan apa yang
diharapkan.
4) Menghitung Biaya Produksi

Perhitungan biaya produksi dilakukan agar dapat mengetahui besarnya biaya
yang diperlukan selama proses pembuatan produk media pembelajaran.
3. Development (pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan proses pembuatan atau mengembangkan
sumber belajar dan memvalidasinya. Tahap ini merupakan tahap secara nyata
dalam mengerjakan sumber belajar. Kegiatan pengembangan meliputi:

1) Membuat Produk Media Pembelajaran

Produk pengembangan media pembelajaran yang akan dihasilkan dalam
penelitian ini adalah aplikasi media pembelajaran Resistor menggunakan
augmented reality berbasis android serta dilengkapi dengan modul sebagai
pegangan siswa dalam praktikum.

2) Membuat modul untuk Peserta Didik

Modul diperlukan untuk membantu peserta didik dalam menggunakan produk
media pembelajaran.

3) Melakukan Pengujian Aplikasi

Setelah produk media pembelajaran aplikasi media pembelajaran resistor
menggunakan augmented reality berbasis android tersebut selesai dibuat, maka
perlu dilakukan pengujian dan memvalidasi produk media pembelajaran kepada
ahli dibidang media dan ahli dibidang materi. Proses validasi ahli media dan ahli
materi ini bertujuan untuk memastikan layak tidaknya media pembelajaran yang
dikembangkan dan menampung saran-saran yang berguna dalam perbaikan

produk sebelum digunakan kepada peserta didik.
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4. Implementation (penerapan)

Pada tahap ini diimplementasikan rancangan dan metode yang telah
dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di dalam kelas. Uji coba pemakaian
dilakukan pada siswa kelas 10 Program Keahlian Teknik Audio Video di SMK
Negeri 3 Yogyakarta pada mata pelajaran Teknik Dasar Listrik. Tahap
implementasi merupakan tahap pengujian akhir kepada pengguna setelah
melakukan uji kelayakan kepada ahli media dan ahli materi. Tujuan tahap
implementasi adalah untuk mengetahui respon dan tanggapan pengguna
terhadap produk media pembelajaran yang telah dibuat. Tahapan yang dilakukan
dalam implementasi antara lain:

1) Menyiapkan Peserta Didik

Penyiapan peserta didik dilakukan guna mencegah terjadinya kendala
selama proses implementasi produk media pembelajaran. Penyiapan peserta
didik meliputi pemberian informasi dan apersepsi terhahap materi yang akan
diajarkan.

2) Menyiapkan Pengampu / Guru

Penyiapan pengampu dilakukan melalui pemberian informasi terkait prosedur
pengoperasian produk media pembelajaran yang akan diajarkan.
5. Evaluasi

Tahap evaluasi penelitian ini peneliti melakukan 3 langkah vyaitu: (1)
menentukan kriteria evaluasi, (2) memilih alat untuk evaluasi, (3) melaksanakan
evaluasi. Kriteria evaluasi yang dipilih adalah evaluasi persepsi. Evaluasi
persepsi adalah evaluasi untuk mengetahui pemikiran siswa tentang media
pembelajaran resistor dengan menggunakan augmented reality pada smartphone

Android.

39



D. Tempat dan Waktu Pelaksanaan
Penelitian ini dilaksanakan di SMK 3 Yogyakarta. Waktu yang digunakan

untuk melaksanakan penelitian ini pada bulan April 2017 sampai selesai.

E. Sumber Data/ Responden

Responden . Siswa kelas XI SMK 3 Yogyakarta Jurusan
Teknik Audio Video.

Objek . Pengembangan aplikasi media pembelajaran
resistor Menggunakan augmented reality
berbasis android

F. Metode dan Alat Pengumpulan Data

Metode dan alat pengumpulan data digunakan untuk mengumpulkan data
yang dibutuhkan dalam penelitian dan dilakukan analisis untuk mendapatkan
hasil penelitian yang tepat. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah
dengan cara:
1. Metode Observasi

Observasi dilakukan untuk mengetahui karakteristik, situasi dan kondisi objek
penelitian. Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara melakukan
pengamatan dalam kegiatan pembelajaran, media yang digunakan dan
pencapaian kompetensi. Data observasi sebelum dilakukan penelitian digunakan
dalam pembuatan latar belakang dan identifikasi masalah dan pada prosedur
penelitian.
2. Kuesioner (angket)

Kuesioner merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberikan pertanyaan-pertanyaan ataupun pernyataan-pernyataan tertulis

kepada responden untuk memberikan jawaban dan pendapatnya. Penyusunan
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butir-butir kuesioner sebagai alat ukur didasarkan pada Kkisi-kisi kuesioner.
Penelitian ini menggunakan beberapa butir kuesioner untuk variabel kelayakan
penggunaan media pembelajaran Pengembangan aplikasi media pembelajaran
resistor menggunakan augmented reality berbasis android. Hasil dari kuesioner
yang didapat secara keseluruhan akan diberikan skor/nilai berdasar pada sistem
penilaian yang sudah ditentukan.
G. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian ini terbagi menjadi 3 (tiga) angket vyaitu angket ahli
materi, angket ahli media dan angket pengguna atau siswa. Instrumen yang
diberikan kepada ahli materi digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan
media dilihat dari validasi isi/materi (content validity) yang terdapat pada modul ini
ada pada isi/bidang studi modul yang dibuat, sedangkan instrumen yang
diberikan kepada ahli media pembelajaran untuk  mengetahui tingkat
kelayakan media dilihat dari validasi konstruk (construct validity) yang
terdapat pada penyajian modul.
1. Instrumen Kelayakan Modul Ditinjau dari Materi

Instrumen untuk ahli materi berisikan kesesuaian modul dilihat dari kualitas
materi untuk bidang studi yang akan digunakan pada media pembelajaran dan

kualitas pembelajaran. Indikator instrumen untuk ahli materi dapat dilihat pada

Tabel 2.
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi
No Aspek Indikator No. Butir
1 Kualitas Isi dan | a. Kesesuaian materi 1,23
Tujuan b. Penyajian materi 4,5
c. Ketepatan materi 6,7
d. Tata bahasa 8,9
e. Menumbuhkan minat/perhatian 10, 11
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No Aspek Indikator No. Butir
2 Kualitas a. Memberikan kesempatan belajar 12, 13
Instruksional b. Memberikan bantuan belajar 14, 15
c. Keterlibatan aktif peserta didik 16, 17
dan berpusat pada peserta didik
d. Pemberian motivasi 18, 19
e. Kualitas latihan soal 20,21
3 Kualitas Teknis | a. Kemudahan penggunaan media 22
b. Fungsionalitas navigasi 23
c. Tampilan 24
Jumlah Butir 24

2. Instrumen Kelayakan Modul Ditinjau dari Media Pembelajaran
Instrumen untuk ahli media pembelajaran berisikan kesesuaian modul
pembelajaran dilihat dari aspek (1) kualitas tujuan (2) kualitas instruksional dan

(3) kualitas teknis sebagai media pembelajaran. Indikator instrumen untuk ahli

media pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 3

Tabel 3. Kisi-kisi Lembar Penilaian Media oleh Ahli Media

No Aspek Indikator No. Butir
1 Kualitas Isi | a. Penyajian materi 1,2
dan Tujuan | b. Kesesuaian media dengan materi 3,4
No Aspek Indikator No. Butir
2 Kualitas a. Petunjuk belajar dan menggunakan 56,7
Instruksional media
b. Keterlibatan aktif peserta didik dan 8
berpusat pada peserta didik.
c. Aktivitas 9
3 Kualitas a. Tampilan 10, 11, 12
Teknis b. Keterbacaan teks 13, 14, 15
c. Kemudahan menggunakan media 16, 17
d. Fungsionalitas navigasi 18, 19
e. llustrasi dan animasi 20, 21, 22
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4) Pengujian Produk Aspek Functional Suitability

Peneliti menggunakan kuisioner dengan model test case. Test case
merupakan tabel dengan beberapa indikator yang berfungsi untuk menguiji
ketepatan fungsi dari aplikasi. Terdapat banyak format dokumentasi yang dapat
digunakan sebagai pedoman pembuatan test case. Berikut format test case
yang digunakan (Williams, 2006:44) dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Format Test Case

Kolom Keterangan
Skenario Kode skenario (sebagai penomoran)
Aktivitas/Menu Aktivitas yang dilakukan pengguna
Hasil yang diharapkan Masukan berupa variabel oleh pengguna
Taraf Ketercapaian Taraf ketercapaian pengujian (sukses/gagal)

5) Pengujian Produk Aspek Performance Efficiency

Pada pengujian produk aspek pengujian performance efficiency
menggunakan 2 aspek pengujian, yaitu time behaviour dan resource
behaviour untuk menjalankan aplikasi TDL. Aspek time behavior menguiji
berapa waktu yang diperlukan untuk menjalankan aplikasi sedangkan
resource behavior menguji berapa konsumsi CPU dan memori yang digunakan
ketika aplikasi dijalankan. Kedua pengujian tersebut menggunakan testdroid.
Testdroid memungkingkan developer dan peneliti untuk menguji perangkat
lunak pada berbagai headset dan dapat melakukan uji performance software
pada handset. Pengujian menggunakan 7estDroid didapatkan hasil pengujian
berupa fest run, device yang tidak cocok, konsumsi CPU memori dan

performance data hasil penguijian (Prichard, 2014: 5).
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5) Instrumen Kelayakan Modul Ditinjau dari Penilaian Peserta Didik

Instrumen untuk peserta didik berisikan kesesuaian modul pembelajaran
dilihat dari aspek (1) kualitas teknis (2) kualitas pembelajaran dan (3)
kemanfaatan. Indikator instrumen untuk peserta didik dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen untuk Siswa

No Aspek Indikator No. Butir
1 Kualitas Teknis | a. Tampilan 1,2
b. Keterbacaan 3,4

c. Kemudahan penggunaan

media 5,6

d. Fungsionalitas navigasi 7,8

e. llustrasi dan animasi 9,10
2 Kualitas a. Memberikan 11, 12

Pembelajaran kesempatan belajar
b. Memberikan bantuan 13, 14
belajar

c. Kualitas motivasi 15, 16
d. Keterlibatan aktif 17,18

peserta didik

No Aspek Indikator No. Butir

3 Kemanfaatan a. Membantu proses belajar 19, 20

b. Meningkatkan =~ motivasi 21, 22

belajar 23,24
c. Meningkatkan perhatian
Jumlah Butir 24

Penyusunan butir-butir pernyataan dalam penelitian yang berbentuk pilihan

dilakukan berdasarkan indikator instrumen yang ada. Langkah selanjutnya
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adalah membuat skor (scoring) dengan penskoran seperti pada Tabel 6
(Sugiyono, 2012:93).

Tabel 6. Skor Pernyataan

No Jawaban Skor
1 SS (Sangat Setuju) 4
2 S (Setuju) 3
3 TS (Tidak Setuju) 2
4 STS (Sangat Tidak Setuju) 1

H. Uji Coba Instrumen

Instrumen penelitian yang benar akan memudahkan peneliti dalam
memperoleh data yang valid, akurat dan dapat dipercaya dengan syarat minimal
yang harus dipenuhi oleh suatu instrumen penelitian ada dua macam, yakni
validitas dan reliabilitas (Sugiyono, 2012:121). Berikut ini merupakan pengujian
instrumen:
a. Uiji Validitas Instrumen

Uji validitas instrumen dilakukan dengan dua tahap yaitu dengan validitas
isi/materi (content validity) dan validitas konstruk (construct validity). Validitas
isi/materi (content validity) berkenaan dengan kesanggupan instrumen untuk
mengukur isi/materi yang harus diukur, artinya alat ukur tersebut mampu
mengungkap isi suatu konsep yang hendak diukur. Sedangkan validitas konstruk
(construct validity) berkenaan dengan kesanggupan untuk mengukur pengertian-
pengertian yang terkandung dalam media yang diukurnya (Sugiyono, 2012:125).

Berdasarkan Tim Tugas Akhir Skripsi FT UNY (2013:11) Instrumen penelitian
yang dikembangkan harus divalidasi oleh dua orang validator yang relevan
dibidangnya. Berdasarkan uraian di atas, pada penelitian ini dilakukan uiji

validitas konstruk instrumen penelitian dengan mengonsultasikan kepada para
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ahli dalam bidang pendidikan, yaitu Dosen Pendidikan Teknik Elektronika
Fakultas Teknik UNY dan guru SMK Negeri 3 Yogyakarta.

Uji coba instrumen untuk peserta didik dilaksanakan pada sampel lain yang
sejenis yaitu, pada siswa kelas X SMK Negeri 3 Yogyakarta, karena memiliki
karakteristik yang hampir sama. Uji validitas penelitian ini menggunakan rumus
korelasi product moment (Sugiyono, 2012:183).

Rumus untuk korelasi product moment adalah berikut:
Y XY
Txy = 2 2
JIEXH(EYD)

Dimana:

rxy = koefisien korelasi X dan'Y
>XY = produk dari X dan Y

> X =jumlah nilai X

>Y =jumlah nilai Y

Dengan pedoman kriteria pengujian sebagai berikut:

Jika nilai rxy > r Tabel, maka item valid.

Jika rxy < r Tabel, maka item tidak valid atau gugur.

Pendapat menurut Sugiyono (2012:179), kriteria pengujian suatu butir soal
dikatakan valid, yaitu apabila koefisian korelasi (rxy) berharga positif dan sama
atau lebih besar dari 0,30.

b. Uji Reliabilitas Instrumen

Syarat lainnya yang juga harus diperhatikan dalam pengujian pengembangan

instrumen adalah dengan melakukan uji reliabilitas instrumen. Pengujian

reliabilitas instrumen pada penelitian ini dilakukan untuk melihat konsistensi dari
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instrumen dalam mengukur apa yang hendak diukur. Peneliti menggunakan
teknik uji reliabilitas dengan rumus Alpha (Suharsimi, 2013:87).

Rumus Alpha tersebut adalah sebagai berikut:

k[, 3
TR s¢

Keterangan:
ri = reliabilitas instrumen
k  =jumlah item dalam instrumen

S¢ = varians total

Rumus untuk varians total adalah berlakul:

- (3

2:

S

n
Keterangan:

sé = varians total

n = banyaknya subjek

J%*  =jumlah kuadrat item

(2x)? = kuadrat jumlah item
Setelah koefisien reliabilitas telah diketahui, kemudian hasilnya dapat
diinterpretasikan sebagai patokan. Menurut Sugiyono (2010:231) kategori untuk
memutuskan instrumen realiabel atau tidak adalah sebagai berikut.
0,800 - 1,000 = Sangat Tinggi
0,600 - 0,799 = Tinggi
0,400-0,599 = Cukup

0,200 -0,399 = Rendah
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0,000 -0,199 = Sangat Rendah

Instrumen dianggap reliabel apabila lebih dari 0.6 .
[.  Teknik Analisis Data

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif yang bersifat developmental
sehingga dalam penelitian ini tidak dimaksudkan untuk menguji hipotesis tertentu,
tetapi hanya menggambarkan apa adanya tentang suatu keadaan (Arikunto
(2009: 109). Teknis analisa data yang dilakukan pada tahap pertama adalah
menggunakan deskriptif kualitatif yaitu memaparkan produk media hasil
rancangan media pembelajaran setelah diimplementasikan dalam bentuk produk
jadi dan menguiji tingkat kelayakan produk. Tahap kedua menggunakan deskriptif
kuantitatif, =~ yaitu memaparkan mengenai kelayakan produk untuk
diimplementasikan pada pembelajaran Resistor.

Data kualitatif yang diperoleh kemudian diubah menjadi data kuantitatif
dengan menggunakan skala Likert. Skala Likert memiliki gradasi dari sangat
positif sampai sangat negatif yang dapat diwujudkan dalam beragam kata-kata.
Tingkatan bobot nilai yang digunakan sebagai skala pengukuran adalah 4, 3, 2,
1.

Dari data instrumen penelitian, kemudian dengan melihat bobot tiap
tanggapan yang dipilih atas tiap pernyataan, selanjutnya menghitung skor rata-
rata hasil penilaian tiap komponen Media Pembelajaran Resistor dengan

menggunakan rumus:

D RS
n

Keterangan:

X = skor rata-rata
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N = jumlah penilai
Z X = skor total masing-masing penilai

Rumus perhitungan persentase skor ditulis dengan rumus berikut :

Skor yang di observasi
x 100%

Persentase Kelayakan (%) =

Skor yang diharapkan
0% 259% SO0 759, 100°6
L ! L !
Sangat Kurang Layak Layak Sangat Layak

Idak Layak

Gambar 7. Skor Kelayakan Secara Kontinu

Selanjutnya, kategori kelayakan digolongkan menggunakan skala seperti

pada Tabel 7

Tabel 7. Kategori Kelayakan Berdasarkan Rating Scale

No. Skor dalam Persen (%) Kﬁ?;i%ign
1 0% - 25% Tidak Layak
2 >25% - 50% Kurang Layak
3 >50% - 75% Layak
4 >75% - 100% Sangat Layak
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Deskriptif Hasil Penelitian
1. Hasil Dar Proses Analisis (Analysis)

Pada tahap ini peneliti melakukan proses pengumpulan data melalui
observasi pada mata pelajaran teknik listrik X SMK Negeri 3 Yogyakarta.. Hasil

yang didapatkan dalam proses analisis seperti pada Tabel 8 :

Tabel 8. Proses dan Hasil Analisis

No Proses Hasil

1. Menganalisis proses - Media yang digunakan masih
pembelajaran. menggunakan buku dan papan

tulis.

- Belum tersedia media
pembelajaran yang berbasis
android

2. Menganalisis kompetensi - Mengidentifikasi pembacaan
dasar mata pelajaran teknik resistor,
listrik . - Menerangkan cara kerja media

pembelajaran berbasis android.

- Melakukan uji coba fungsi
aplikasi android .

3. Menganalisa sumber- - Sebagian besar siswa sudah
sumber yang ada seperti menggunakan smartphone
fasilitas penunjang Android.
pembelajaran.

4, Menentukan strategi - Menggunakan augmented reality
pembelajaran strategi yang berbasis android untuk
tepat untuk mengatasi meminimalisir keterbatasan dari
masalah yang ada. media pembelajaran.

5. Menyusun rencana proses | - Penelitian dilakukan dalam
penelitian periode juni sampai dengan juli

2017.

Hasil dari Proses Perencanaan (Design)

Pada proses perencanaan dalam bentuk aplikasi Android dilakukan

menggunakan software Unity 5.0 sebagai program utama, software grafis
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Autocad 2010 dan CorelDraw x7 sebagai program pendukung. Sedangkan
pembuatan rancangan produk untuk modul Teknik Dasar Listrik menggunakan
augmented reality dilakukan melalui software Word 2010 dan Photoshop CS6

sebagai pendukungnya.

Obyek Informasi
(3D, teks atau gambar)

<— Marker

Gambar 8. Desain Produk

LOGO

Gambar 9. Desain Halaman Awal (Splash Screen)

LOGO

. MULAI | | KELUAR|

Gambar 10. Desain Halaman Utama

Proses pembuatan aplikasi menggunakan software Unity 5.0 dibantu dengan
Autocad 2010 dan skectup 3D. Setelah proses pemrograman software selesai,

maka aplikasi nantinya akan dieksport dalam bentuk .apk untuk dapat di pasang
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dalam perangkat Android. Selain desain aplikasi, peneliti juga membuat desain
modul. Modul ini terdapat beberapa fitur yang digunakan untuk dapat membuat

siswa belajar mandiri.

il - Depan

Belakang———»
GAMBAR

JUDUL

Gambar 11. Desain Halaman Sampul Modul

INFORMASI
TEKS

MARKER

]

ISIAN

Gambar 12. Desain Halaman Isi Modul

Proses perencanaan didapatkan setelah berdiskusi dengan guru pengampu
Mata Pelajaran Teknik Listrik. Desain terdiri dari rancangan aplikasi berbasis
augmented reality yang diinstal pada telepon genggam dengan platform Android
3. Hasil dari Proses Pengembangan (Development)

Tahap ini merupakan tahap secara nyata dalam mengerjakan sumber belajar.
Kegiatan pengembangan meliputi:

a. Membuat Modul Media Pembelajaran
Proses perancangan dan pembuatan modul ini melalui beberapa tahapan.

Tahap-tahap perancangan dan pembuatannya seperti pada Tabel 9
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Tabel 9. Desain Modul

emmeng pem s
e peogguns woiok pealian mad I 5usars 650 Sa Tedms Kasin.

No. | Bagian/Fitur Keterangan
1. Halaman Sampul Sampul
menggunakan
I
l.. | i1 .
J‘“m ! kertas ivory 260
(Ui g% doff,
2. | Kata Pengantar Kata pengantar

digunakan untuk
prakata penulis dan
menjelaskan
konsep modul

Secara umum,
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No.

Bagian/Fitur

Keterangan

Daftar Isi

HALAMAN JUTUL

Daftar isi berisi
keseluruhan bagian

modul.

Panduan

i o

Mool Inl metoakan Danan xar menggLnecan oeemoiogl Augmenien Reslly
AR)  dengan |odul Tekelk Lishik mebed Resisor Menggunakan Augmened
Reaity.

Augmenisd oy et Gelam behesa donesia disebet malites tesamosn
delah teknologl yeng menggebengken bende maye dua dimens] steupen Bge
dimens] ke dalem seteah lingkungan fyate ey mempeyeksiken benda-
bends  meys  temenct secem maifime Sendebends meys besngs
menamgpiikan Infenas] yang Sdak dapat Of tedms cleh mamsis secam
argsung. Hel Inl memiooet sugmented mally bemune seoegel slat Lotk

membatts pemess) dan Imtermks) Demggutanye

I ! Minimum Rsquirsmeant||

Wnhuk spesifkas] pemngkat andmid yang dapat i Install cler spikasiinl adain
+ Angrid OF (.0) ke Gream Sandmich
4 RAM 512 M2
+ Memoey Intemal sise 100mS
4 Kemem belekeng I ME

Merupakan bagian modul
yang menginformasikan
tentang informasi umum
augmented reality dan
spesifikasi penggunaan
perangkat Android yang

bisa digunakan.

54




No.

Bagian/Fitur

Keterangan

Aturan Pakai

Adalah bagian yang
berisi tentang cara
penggunaan baik modul
maupun aplikasi, juga
berisi bagaimana
mendapatkan aplikasi

melalui Google Drive

Marker adalah gambar
dengan tekstur unik
yang dapat
menampilkan, 3D dan
video. Jumlah marker
yang ada dalam modul
ini adalah 13 marker
dengan informasi yang
berbeda dan ukurannya
adalah 6 cm x 6 cm.
Marker merupakan salah
satu bagian terpenting
dari modul ini yang
nantinya berfungsi untuk

mendukung aplikasi.
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Bagian/Fitur Keterangan

Apa Yang Akan Kita Pelajari? Merupakan fitur yang berisi

kompetensi dasar yang akan

g Mt

dicapai dalam modul ini.

APA YANG AKAN KITA PELAJARI

Kompetensi dasar yang ada

dalam modul ini merupakan
adaptasi dari kompetensi
dasar yang digunakan dalam

SMKN 3 Yogyakarta

2

Waktunya Membaca Adalah fitur yang berisi

informasi mengenai materi

D AR LTI

yang ada, fitur ini mengajak

WHAKTUNYA MEMEACA

1 Fasgestian Resisior

peserta didik untuk dapat

Resistor (pedawenan—hemieten) menpeken 3uchs perw

daget ditemikan delam s

hukum Onm, dimana besamya nilal pedawanan (esistansl) dapat b d n h H
Clesumsikan an Gigokogkan sesgar Komgeanen s Ines Teept Glem mempaca daan memanhami
Restesn yeng seoenamys snsen Soek cemiisn, Qmens e eses

bercasas] teshadap mabstal panghantar dan tempemtor

- materi yang ada.

Hompomen msistor menspeken kemponen yong peling bemysk digencken
digsiem mogkalen sektooic. Conton apices! yang Daing seing diguneken
acaian dipakal senagal pemBagl tegangan atas ans Semlasaan Kaentuan
spefkasinys, macam dan |emis msistcr beten pads wmeRys dibedaken
bedasasan Koestuksl, |enis bahan, dan prses tandkasinya. Jesis baken
msistormsistor lemenot yang la¥m bempe kompesisl kamwe, lapisan
kabon, cksida kabon, selapet logam, lapisan logam, dan liltan kawat

Adagen whok mesgidestikas] basamya Raga msisians] sebwah msistor
betan, spabila pada badan msistor Sdak ditalls|ian hags msistansings, mse

Dade Daden resisior disust pite-oite Despame.
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No.

Bagian/Fitur

Keterangan

Sekarang Waktumu

s

1. Memsrami geleng wems Resistor

2. Pembacesn geieng weme Resistor

Fitur ini merupakan bagian
dimana peserta didik
melakukan pengamatan
menggunakan augmented
reality karena marker yang
ada diletakkan dalam fitur
ini. Fitur ini juga memiliki
sejenis latihan soal yang
dalam pengerjaan dibantu

menggunakan aplikasi.

10.

Sekarang Saya Mengerti

RN DAZA LESHEN

-+,

Sekamng, cobe tufisien [awabenma Of Kotak i beweh Il & Gad wame
oita peda msistor

oln|~lolnialulv/uio

P 14 1 P V0 S T 0 1 Y

Merupakan fitur dimana
peserta didik akan
merangkum secara
individu dari semua
informasi yang didapatkan
di materi yang

dipelajarinya.
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No.

Bagian/Fitur

Keterangan

11.

Soal latihan

4PmA

sPTA

Merupakan fitur dimana
peserta didik akan
menjawab soal latihan
dengan mencari informasi
yang tersembunyi di dalam
marker dan terdiri dari 4

marker

12.

Rangkuman

Rangkuman di fitur ini
adalah ringkasan secara
keseluruhan dari materi

yang ada di dalam modul.
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No. | Bagian/Fitur Keterangan
13. | Tes Formatif Tes formatif adalah tes
singkat mengenai materi
e e s yang telah dipelajari oleh
peserta didk.
' ™\
. >y
J
14. Berisi tentang semua rujukan

Daftar Pustaka

D GAss izt

DAFTAR PUSTAKL ))
ity S 13. Tekiis Mengsasal Slekimelk 1. Ze ks
i

yang digunakan dalam

modul ini.
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b. Membuat software aplikasi

Aplikasi TDL dibuat menggunakan Unity 5.0 sebagai pengembang- nya dan

beberapa aplikasi lain sebagai pendukukng obyek yang digunakan dalam materi.

Aplikasi ini bisa digunakan minimal pada perangkat telepon genggam dengan

spesifikasi Android v 4.0, RAM 512 MB, memory internal 200MB dan kamera

belakang 2 MP. Tabel 10 menyajikan tentang implementasi dari aplikasi yang

telah dibuat.
Tabel 10. Desain Aplikasi
No. Desain Keterangan
1. Logo Adalah lambang yang digunakan

) A 46% @) 10.31 AM

sebagai penanda bahwa aplikasi

sudah terinstal di perangkat lunak

Halaman Main Menu

Halaman utama ketika sudah booting
dari tampilan layar ke aplikasi.
Halaman utama memiliki dua tombol,
yaitu MASUK dan KELUAR. Tombol
MASUK digunakan untuk memulai ke
dalam aplikasi dan mengaktifkan
mode kamera, sedangkan tombol
KELUAR digunakan untuk keluar dari
aplikasi dan kembali ke layar

handphone.
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No.

Desain

Keterangan

Halaman Augmented Reality

1".1\"\\ 4 K
Lo

0
v

s /
b2

L

Merupakan mode kamera augmented
reality yang jika diarahkan dalam
marker akan menampilkan informasi

sesuai marker tersebut.

c. Melakukan Pengujian modul dan aplikasi android

Sebelum produk dapat digunakan dalam proses pembelajaran, terlebih

dahulu harus mendapatkan pengujian software menggunakan empat dari enam

aspek standar 1SO 25010 yang diujikan kepada ahli. Aspek-aspek tersebut

adalah functional suitability, aspek performance efficiency, aspek portatibility, dan

aspek usability. Setelah dinyatakan bahwa desain telah memenuhi standar ISO

25010, maka produk tersebut selanjutnya di uji kelayakan pada ahli media dan

ahli materi.

standar ISO 25010.

1) Pengujian Functional Suitability

Pengujian functional

Berikut ini adalah tahap dari pengujian modul dan aplikasi android dengan

diujicobakan pada 2 pengguna. Instrumen ini

digunakan untuk mewakili sub karakteristik suitability. Hasil dari pengujian

functionality terdapat pada Tabel 11
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Tabel 11. Hasil pengujian Functional Suitability

Sukses
Fungsi Keluaran yang diharapkan User | User | User
1 2 3
Mulai  aplikasi Halaman aplikasi terbuka dengan
1 1 1
TDL benar
Tombol Mulai Halaman aplikasi menampilkan
o 1 1 1
pada aplikasi kamera dengan benar
Menu resistor Kamera mendeteksi marker dan
gelang 3 me-nampilkan objek 3D resistor 1 1 1
gelang 3 dengan benar
Menu resistor Kamera mendeteksi marker dan
gelang 4 me-nampilkan objek 3D resistor 1 1 1
gelang 4 dengan benar
Menu resistor Kamera mendeteksi marker dan
gelang 5 me-nampilkan objek 3D resistor 1 1 1
gelang 5 dengan benar
Menu Kamera mendeteksi marker dan
rangkaian seri me-nampilkan objek 3D rangkaian 1 1 1
seri dengan benar
Menu Kamera mendeteksi marker dan
rangkaian me-nampilkan objek 3D rangkaian 1 1 1
pararel pararel dengan benar
Menu Kamera mendeteksi marker dan
rangkaian me-nampilkan objek 3D rangkaian 1 1 1
campuran campuran dengan benar
Nilai 8 8 8
Jumlah total 24

Berdasarkan hasil yang didapatkan dari pengujian functional suitability

P t Kelayakan(%) =
resentase Kelayakan(%) Skor yang diharapkan

maka , didapatkan hasil presentasi sebagai berikut:

Skor yang diobservasi

_ 100%
= 24 X (]

=100%
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Berdasarkan standar aspek functionality maka dapat diambil kesimpulan
bahwa hasil pengujian functional suitability telah sesuai dan memenuhi

standar aspek functionality

2) Pengujian Performance Efficiency

Pada pengujian performance efficiency, aspek yang diamati yaitu penggunaan
resource behaviour dan time behaviour. Dalam hal ini menentukan seperti
apa kinerja yang diharapkan di bawah beban tersebut, dan menguiji kecepatan
respon aplikasi di bawah kondisi jaringan yang berbeda (David, 2011: 4). Untuk
melakukan pengujian performance efficiency menggunakan Testdroid.
a) Resource Behaviour
(1) Memori

Dalam perhitungan memori menggunakan Testdroid. Penggunaan
memori akan menampilkan jumlah dari memori yang dikonsumsi dan akhirnya
dibebaskan oleh aplikasi. Adapun hasil pengujian performance efficiency untuk
penggunaan memori ditunjukkan pada Gambar 13.

Penggunaan memori pada Gambar 13 ditunjukkan pada sumbu Y untuk
penggunaan memori, sedangkan waktu untuk penggunaan memori ditunjukkan

pada sumbu X.

[MB]
200
175
150
125
100

f 5 W
50
25

0 . e

0.00 38.41 76.82 115.24 153.65 192.06 230.47 268.88 307.30 345.71 384.12

(@@ @@

{
T g e (e

(@@ ©

RAM

WAKTU

Gambar 13. Penggunaan memori menggunakan Testdroid
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Berdasarkan pengujian performance efficiency yang dilakukan, penggunaan
memori pada waktu 15 detik menuju 40 detik mengalami kenaikan yang sangat
signifikan. Hal ini dikarena aplikasi sedang melakukan load data pada aplikasi
setelah splashscreen. Pada waktu 45 detik keatas penggunaan memori
tidak mengalami perubahan yang sangat signifikan dan cenderung stabil.
Penggunaan memori berada pada kisaran 120-130 MB. Meskipun
mengkonsumsi banyak memori, aplikasi tidak menyebabkan memori leak yang
berakibat berhentinya aplikasi (force close).

Penggunaan CPU pada aplikasi yang ditampilkan pada Gambar 13, jika
dimasukkan dalam Tabel 12, maka didapatkan hasil sebagai berikut:

Tabel 12. Hasil perhitungan penggunaan RAM per 25 detik

No | Detik ke- Penggunaan RAM ( MB)
1 |25 1
2 |50 80
3 |75 130
4 | 100 130
5 |125 140
6 | 150 130
7 | 175 130
8 | 200 130
9 | 225 130
10 | 250 130
11 | 275 130
12 | 300 130
Total 1391
Rerata 116 MB

Pengujian performance efficiency menggunakan Testdroid terhadap
penggunaan RAM memiliki hasil rata-rata penggunaan RAM sebesar 116MB,
maka dapat disimpulkan bahwa pengujian pada aspek peformance efficiency
dinyatakan sudah memenuhi aspek performance efficiency, karena pada

penggunaan memori tidak menyebabkan memori leak.
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(2) CPU

Dari hasil pengujian performance efficiency dalam aspek penggunaan
CPU bisa dilihat pada Gambar 14. Penggunaan CPU pada Gambar 14
ditunjukan pada sumbu Y, sedangkan waktu untuk penggunaan CPU

ditunjukkan pada sumbu X.

Performance i @

[%]

CPU

0.00 38.41 76.82 115.24 153.65 192.06 230.47 268.88 307.30 345.71 384.12
WAKTU

Gambar 14. Penggunaan CPU dengan menggunakan Testdroid

Berdasarkan  pengujian performance efficiency yang dilakukan,
penggunaan CPU paling tinggi terdapat pada waktu 50 detik. Penggunaan CPU
pada waktu tersebut mencapai 40% kemudian penggunaan CPU setelah detik
45 berada pada kisaran 20%-30%.

Penggunaan CPU pada aplikasi yang ditampilkan pada Gambar 14, jika
dimasukkan dalam Tabel 13, maka didapatkan hasil sebagai berikut:

Tabel 13. Hasil perhitungan penggunaan CPU per 25 detik

No | Detik ke- Penggunaan CPU
1 25 1%

2 50 40 %

3 75 22%

4 100 25%

5 125 25%

6 150 25%

7 175 25%

8 200 25%
No Detik ke- Penggunaan CPU
9 225 25%
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10 250 25%
11 275 25%
12 300 25%
13 325 25%
14 350 25%
Total 338%
Rerata 24,14%

Pengujian performance efficiency menggunakan Testdroid terhadap
penggunaan CPU memiliki hasil rata-rata penggunaan CPU sebesar 24,14%.

Berdasarkan pengujian yang dilakukan pada aspek performance
efficiency, dilihat dari penggunaan memori dan CPU, maka dapat disimpulkan
bahwa pengujian pada aspek peformance efficiency dinyatakan sudah
memenuhi aspek performance efficiency, karena pada penggunaan memori
tidak menyebabkan memori leak.
b) Time Behaviour

Penggunaan time pada pengujian performance efficiency digunakan untuk
mengetahui waktu yang dibutuhkan aplikasi untuk instalasi, menampilkan, dan

waktu untuk melakukan testing. Hasil dapat dilihat pada Gambar 15.

FITRAMEGA TDL » TestRun 1

TestRun 1 G Device Statuses (2) Q Search devices
. N .

Created by fitramk@gmail.com & Device Tests Time Bar Dev...
Project FITRAMEGA TDL (Android I... o s
Application TDL .apk & LG Google Nexus ... , \ Lss -
Test AooCrawler 0 O  Android 601 100% Succeeded o
ests Al ao.u.

PP o u of 6m 8s
Device group Trial Android devices
Language English, United States (en_. & . m 125 5m 29s

Google Nexus .. -

Start time 10.08.2017 07:06:07 O Android 50 100% Succeeded o

o of 5m41s

Screenshots Compare
Compare

ESEIN instaling l Launching Jf Runing
Logs Available &

Performance logs Available L

Gambar 15. Penggunaan waktu aplikasi dengan menggunakan testdroid
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Pengujian dilakukan dengan 2 perangkat menggunakan testdroid. Jika
dimasukan dalam tabel maka didapat hasil pada Tabel 14:

Tabel 14. Perhitungan Waktu Aplikasi TDL

No Test LG G Nexus 6 LG G Nexus 6 Rata-rata
1 | Installing 12 detik 12 detik 12 detik
2 | Launchin 0 detik 0 detik 0 detik
3 | Test 356 detik 329 detik 342,5 detik

Diketahui bahwa penggunaan waktu aplikasi menggunakan 2 devices yang
berbeda rata-ratanya adalah untuk installing application 12 detik, launching
application 0 detik dan test execution 342,5 detik.

3) Pengujian Produk Aspek Portability

Aplikasi ini juga telah diujicobakan ke dalam beberapa perangkat guna
mengetahui tingkat portabilitas aplikasi. Perangkat yang diujicobakan bervariasi
untuk dapat melihat hasil dan perbandingan masing-masing perangkat. Tabel 15
menyajikan informasi perangkat yang digunakan dalam uji coba aplikasi ini dan
Tabel 16 menyajikan hasil dari uji coba dilihat dari beberapa aspek.

Tabel 15. Spesifikasi Handphone yang Diujicobakan

No. | Merk Seri Chipset (O RAM | Kamera | LCD
1. | Asus Zenfone | Intel Atom | Android | 1GB |5 MP 4
4 72520 v 5.0 inch
2. Lenovo A7000 Mediatek Android |2 GB | 8 MP 55
MT6752m v 5.0.2 inch
3. Asus Zenfone | Qualcomm | Android |2 GB | 13 MP 5
2 Laser | MSM8916 v5.0 inch
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No. | Merk Seri Chipset (O] RAM | Kamera | LCD
4, Samsung | GT- Broadcom Android | 1.5 8 MP 5.8
19152 Dual-core v4.22 GB inch
1.4 GHz
Tabel 16. Hasil Uji Coba
No. | Merk/Seri | Instal Launch Tombol Video | Gambar | Jarak
1. | Asus Bisa Bisa Berfungsi | Bisa | Bisa 6,5
Zenfone 4 (30 detik) cm
2. Lenovo Bisa Bisa Berfungsi | Bisa | Bisa 9cm
A7000 (12 detik)
3. | Asus Bisa Bisa Berfungsi | Bisa | Bisa 7,5
ZE500KL (18 detik) cm
4. | Samsung | Bisa Bisa Berfungsi | Bisa | Bisa 8cm
GT-19152 (21 detik)

Dari Tabel 16 dapat diketahui bahwa aplikasi ini dapat berjalan dengan baik
di semua perangkat yang diujicobakan. Beberapa faktor yang mempengaruhi
hasil dari aplikasi ini adalah besarnya RAM, besarnya kamera, besarnya
kapasitas kosong memori penyimpanan dan besarnya layar yang digunakan.
Faktor-faktor ini akan mempengaruhi tingkat kualitas aplikasi ini.
4) Data Hasil Uji Validasi Ahli Media

Validasi ahli media digunakan untuk menilai kelayakan media dari aspek
penilaian yaitu aspek kualitas isi dan tujuan, instruksional serta teknis. Jumlah

responden yang berperan sebagai ahli media dalam penelitian ini berjumlah 2

68



orang yang meliputi dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro Bapak Ponco Wali

Pranoto, M.Pd., dan Satriyo Agung Dewanto, M.Pd.,

Data hasil uji validasi media ditunjukan Tabel 17 sedangkan saran ahli media

ditunjukan dalam Tabel 18.

Tabel 17. Data Hasil Uji Validasi Media

No. As_pe_k No_. Skor | Skor .Ahli Skor _Ahli Skor | Rerata
Penilaian | Butir Max Media 1 Media 2 Total Skor

1 4 3 3 6 3

1 | Kualitas Isi 2 4 4 3 7 3,5
dan Tujuan 3 4 3 3 6 3
4 4 3 3 6 3

Jumlah 16 13 12 25 12,5
Rata-rata 4 3,25 3,00 6,25 3,13

5 4 3 3 6 3

Kualitas 6 4 3 3 6 3

2 Intruksional 7 4 3 3 6 3
8 4 3 3 6 3

9 4 3 3 6 3

Jumlah 20 15 15 30 15
Rata-rata 4 3,00 3,00 6,00 3,00

10 4 3 4 7 3,5

11 4 4 3 7 3,5

12 4 3 3 6 3

13 4 3 4 7 3,5

14 4 3 4 7 3,5

. 15 4 3 3 6 3

3 ﬁﬁ‘(“rtf: 16 4 3 4 6 3
17 4 3 4 6 3

18 4 4 4 7 3,5

19 4 4 3 7 3,5

20 4 3 3 6 3

21 4 3 4 6 3

22 4 3 4 6 3

Jumlah 52 42 42 84 42
Rata-rata 4 3,23 3,23 6,46 3,23
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Tabel 18. Saran Ahli Media

Responden Saran

Ahli Media1l | Pemberian warna pada simbol akan lebih menarik dan
memudahkan pemahaman logika siswa dan guru dalam

melakukan praktek

Ahli Media 2 | Perhatikan tingkat argonomis

Lebih rapi dalam penyusunan kalimat

5) Data Hasil Uji Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi digunakan untuk menilai kelayakan materi dari aspek
kualitas materi dan kemanfaatan. Jumlah responden yang berperan sebagai ahli
materi dalam penelitian ini adalah guru SMK Negeri 3 Yogyakarta Bapak Sari
mulyanto, S.Pd dan lbu Syahrina Rahmadiana, M.Pd. Data hasil uji validasi

materi ditunjukan Tabel 19 sedangkan saran ahli materi ditunjukan dalam Tabel

20.
Tabel 19. Data Hasil Uji Validasi Materi
No Aspek No. Skor | Skor Ahli | Skor Ahli Skor | Rerata
" | Penilaian | Butir Max Materi 1 Materi 2 Total Skor
1 4 4 3 7 3,5
_ 2 4 4 3 7 3,5
Kualitas 3 4 4 3 7 35
1 Isi dan
Tujuan 4 4 4 3 7 3,5
5 4 3 2 S 3,5
6 4 3 2 > 3,5
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Lanjutan Tabel. 19 Data Hasil Uji Validasi Materi

No As_pe_k No_. Skor | Skor Ahli Skor A_hli Skor | Rerata
Penilaian | Butir Max Materi 1 Materi 2 Total Skor
7 4 4 3 7 3,5
_ 8 4 4 3 7 3,5
I T A
Tujuan 10 4 4 3 ’ 3,5
11 4 4 3 7 3,5
12 4 4 3 7 3,5
Jumlah 48 46 34 80 40
Rata-rata 4 3,83 2,83 6,67 3,33
13 4 4 3 7 3,5
14 4 4 4 8 4
15 4 4 4 8 4
_ 16 4 4 3 7 3,5
S N R S O
nal 18 4 4 3 7 3,5
19 4 4 4 8 4
20 4 4 4 8 4
21 4 4 4 8 4
22 4 3 3 6 3
Jumlah 40 39 36 75 30,67
Rata-rata 4 3,90 3,6 7,50 3,07
Kualitas 23 4 4 3 ! 3
3 Teknis 24 4 4 3 7 3,67
25 4 4 3 7 3,33
Jumlah 12 11 8 21 10,5
Rata-rata 4 4,00 3 7,00 3,53
Tabel 20. Saran Ahli Materi
Responden Saran
Ahli Materi 1 Untuk latihan pada modul sebaiknya di tambahkan
jumlahnya(minimal resistor standar E12).
Ahli materi 2 Materi masih kurang variatif dan perlu ditambahkan
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6) Revisi
Berdasarkan hasil uji coba produk terhadap pakar ahli terdapat beberapa
revisi produk, terutama revisi modul, dapat dilihat pada Tabel 21

Tabel 21. Hasil Revisi

No. | Sebelum Revisi Sesudah Revisi

1. Fitur “Sekarang Aku Mengerti” “Sekarang Saya Mengerti”

*+ T
ar SEKARANG AKU MENGERTI SEKARANG SAYA MENGERTI
‘Sekarang, coba simpulkan apa yang kamu peroleh dari gerbang logika AND.

Tulsiah jawabanmu di kotak di bawah i Sekarang, coba simpulkan apa yang kamu peroleh dari gerbang

w logika AND. Tulislah jawabanmu di kotak di bawah ini.

FE'DS"" B ffbang Togika AND akan bernilai 1 jika.. W
2. Ukuran kertas A5 Diganti menjadi ukuran A4
3. Daftar Pustaka Dirubah menjadi lebih banyak

i )) )

| Azuma, Ronald T. (1997). A Survey of Augmented realy. Joural. Presence
T tors and Vi s vol. 6, n

Teleope 0. 4, Aug, pp 355385
Rully Bramasti. 2013. Taktis Menguasai Elektronka Dasar 1. Surakarta: Aksara Diakses dort hitp /iwww uma/ARpresence pdf pada tanggal 1
Februan 2017
Rugianto. 2013 Teknik Dasar Elektronika 2. Jakarta Kementerian Pendikan Rully Bramasti. 2013 Taktis Menguasai Elektronika Dasar 1. Surakarta. Aksara
dan Kebudayaan Republik Indonesia Sinergi Media

Rugianto. 2013. Teknik Dasar Elekironka 2 Jakarta: Kementerian Penddikan
‘dan Kebudayaan Republik Indonesia

4. Hasil dari Proses Implementasi
a. Menyiapkan Peserta Didik untuk Menerima Pembelajaran

Sebelum produk media pembelajaran diuji cobakan ke peseta didik terlebih
dahulu peneliti melakukan apersepsi tentang materi yang akan dipelajari peserta
didik. Materi tersebut meliputi cara membaca kode warna resistor dan resistor
dirangkai secara seri, pararel dan gabungan.
b. Menyiapkan Pengampu untuk Menyampaikan Pembelajaran

Penyiapan guru pengampu mata pelajaran dilakukan dengan memberikan

informasi tentang cara penggunaan aplikasi android dengan modul bahan ajar,

72




pemberian jobsheet agar apa yang dipraktikan siswa sesuai dengan materi yang
diajarkan.
2. Hasil Evaluasi
a. Menentukan Kriteria Evaluasi

Evaluasi dilakukan untuk melakukan peniaian kelayakan produk media
pembelajaran menurut persepsi responden. Kriteria kelayakan didapat dari nilai
rerata dari responden. Nilai rerata yang diperoleh kemudian dikonversi sesuai
dengan Tabel konversi skor penilaian untuk mengetahui tingkat kelayakan produk
media pembelajaran menurut responden. Konversi skor penilaian untuk ahli
media, ahli materi dan pengguna ditunjukan dalam Tabel 22.

Tabel 22. Konversi Skor Penilaian

Rentang Skor Jawaban Kategori
>3,25-4,00 Sangat Layak / Sangat Baik
>2,75 - 3,25 Layak / Baik
>2,25-2,75 Kurang Layak / Kurang Baik
<1,75-12,25 Tidak Layak / Tidak Baik

b. Pemilihan Alat Evaluasi

Alat evaluasi yang digunakan untuk penelitian kelayakan produk media
pebelajaran pada penelitian ini adalah angket dengan 4 item jawaban. Setiap
item jawaban mendapatkan skor terendah 1 dan skor tertinggi 4. Dari skor yang
didapat dari tiap responden kemudian dikonversi kedalam Tabel 21 untuk
mendapatkan penilaian tingkat kelayakan media pembelajaran menurut

responden.
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c. Pelaksanaan Evaluasi

Penilaian produk media pembelajaran dilakukan pada tanggal 23 juni. Produk
diujicobakan kepada 30 siswa kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video di
SMKN 3 Yogyakarta. Pada tahap ini dilakukan pengambilan data untuk
mengetahui tingkat kelayakan produk media pembelajaran menurut responden
pengguna. Data hasil uji pengguna ditunjukan dalam Tabel 23.

Tabel 23. Data Hasil Uji Pengguna / Siswa

No Item Aspek Skor Rerata skor
Penilaian | Maksimum Jawaban
1,2,3,4,5, 6,7,8,9,10 Teknis 4 3,47
11,12,13,14,15,16,17,18,19 | Pembelajaran 4 3,50
20,21,22,23,24 Kemanfaatan 4 3,46

Data hasil uji pengguna tersebut kemudian diolah untuk mengetahui tingka
kelayakan produk media pembelajan menurut pengguna (siswa).
B. Analisis Data

Setelah pengambilan data tentang kelayakan produk media pembelajaran
selesai, kemudian data yang didapat dianalisis untuk mengetahui kelayakan
produk media pebelajaran. Penilaian kelayakan produk media pebelajaran
melalui beberapa tahapan yakni uji validasi materi, uji validasi media dan uji
pengguna. Sebelum instrument penelitian digunakan untuk pengabilan data,
instrument tersebut dilakukan uji validitas instrumen yang dilakukan dua dosen
yang ahli dibidang instrument. Berdasarkan hasil uji validitas instrumen didapat
hasil layak digunakan dengan revisi. Saran perbaikan dari dua ahli validitas

instrument ditunjukan dalam Tabel 24.
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Tabel 24. Saran ahli validitas instrumen

Responden Saran

Ahli 1 Perbaikan struktur kalimat

konsistensi kata diperbaiki

Ahli 2 Sesuaikan indikator dengan kisi — kisi instrumen

Perbaikan kalimat dalam instrumen sehingga tidak
menimbulkan ambigu

Perbaiki catatan pada instrumen

1. Uji Validasi Media

Uji validasi media meliputi tiga aspek penilaian yaitu aspek aspek penilaian
yaitu aspek kualitas isi dan tujuan, instruksional serta teknis. Jumlah responden
yang berperan sebagai ahli media dalam penelitian ini berjumlah 2 orang yang
meliputi dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro Bapak Ponco Wali Pranoto,
M.Pd., dan Satriyo Agung Dewanto, M.Pd., Data yang diperoleh kemudian
dicocokan kedalam Tabel 10 untuk mengetahui tingkat kelayakan produk
menurut ahli media. Analisis data hasil penelitian ahli media ditunjukan Tabel 25
sedangkan diagram batang validasi media berdasarkan aspek penilaian

ditunjukan dalam gambar 16.

Tabel 25. Persentase Uji Validasi Media

NoO Aspek Rerata | > Hasil > Skor | Persentase
' Penilaian Skor Skor Max (%)
1 | Kualitas Isi 3,13 12,50 16,00 78,13%
dan Tujuan
2 Kualitas 300 | 1500 | 2000 | 75,00%
Instruksional
3 Kualitas 3,23 42,00 52,00 80,77%
Teknis
Kualitas Persentase Rata—rata Ahli 77.96%
Keseluruhan Media
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Diagram batang persentase pada data Tabel 25 dapat dilihat pada Gambar 16.

Tingkat - . .
Pencapaian Penilaian Ahli Media
A

85,00%

B80,77%
80,00% 7813% 77,95%
75,00%

75,00%

70,00%

65,00%

60,00%

55,00%

Aspek

50,00% ’
Kualitas

Kualitas Materi Kualitas Kualitas Teknis Kualitas
Instruksional Keseluruhan

Gambar 16. Diagram Batang Persentase Hasil Uji Validasi Media

Dari hasil validasi media secara keseluruhan dapat diketahui bahwa aspek
kualitas isi dan tujuan memiliki persentase 78,13%, untuk aspek kualitas
instruksional memiliki persentase 75% dan aspek kualitas teknis 80,77%.
Sehingga secara keseluruhan memiliki persentase 77,96% yang dapat diartikan

masuk dalam kategori Sangat Layak.

2. Uji Validasi Ahli Materi

Jumlah responden yang berperan sebagai ahli materi dalam penelitian ini dari
guru SMK Negeri 3 Yogyakarta Ibu Syahrina Rahmadiana, M.Pd dan Bapak Sari
mulyanto, S.Pd. Data yang diperoleh kemudian dicocokan kedalam Tabel 12
untuk mengetahui tingkat kelayakan produk menurut ahli materi. Analisis data
hasil penelitian ahli materi ditunjukan Tabel 26 sedangkan diagram batang

validasi materi berdasarkan aspek penilaian ditunjukan dalam Gambar 17.
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Tabel 26. Persentase Uji Validasi Materi

No Aspek Rerata | > Hasil > Skor | Persentase
’ Penilaian Skor Skor Max (%)
1 | Kualitasisi |5 50 40,00 48,00 83,33%
dan Tujuan
2 Kualitas 307 | 3750 | 40,00 | 93.75%
Instruksional
3 Kualitas 3,33 10,50 12,00 87,50%
Teknis
Kualitas Persentase Ratg—rata Ahli 88.19%
Keseluruhan Materi
Diagram batang persentase.
B aian Penilaian Ahli Materi
100,00% A
95,00% 93,75% 93,19%
90,00% 87,50%
85,00% 83,33%
80,00%
75,00%
70,00%
65,00%
60,00%
55,00%
50,00% ASpek
Kualitas Materi Kualitas Kualitas Teknis Kualitas Kualitas
Instruksional Keseluruhan

Gambar 17. Diagram Batang Persentase Hasil Uji Validasi Materi

Dari hasil validasi materi secara keseluruhan dapat diketahui bahwa aspek
kualitas isi dan tujuan memiliki persentase 83,33%, untuk aspek kualitas
instruksional memiliki persentase 93,75% dan aspek kualitas teknis 87,50%.
Sehingga secara keseluruhan memiliki persentase 88,19% yang dapat diartikan

masuk dalam kategori Sangat Layak.
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3. Uji Pengguna

Penilaian produk media pembelajaran dilakukan pada tanggal 23 juni. Produk
diujicobakan kepada 30 siswa kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video di
SMKN 3 Yogyakarta. Pada tahap ini dilakukan pengambilan data untuk
mengetahui tingkat kelayakan produk media pembelajaran menurut responden
pengguna. Uji pengguna meliputi tiga aspek, aspek kualitas isi dan aspek tujuan,
aspek instruksional serta teknis. Data yang diperoleh kemudian dicocokan
kedalam Tabel 27 untuk mengetahui tingkat kelayakan produk menurut
pengguna. Analisis data hasil penilaian pengguna ditunjukan Tabel 28

sedangkan diagram batang uji pengguna.

Tabel 27. Data Hasil Uji Pengguna / Siswa

Responden | } Hasil Rerata > Skor Max | Persentase (%)
1 86 3,58 96 89,58%
2 86 3,58 96 89,58%
3 76 3,17 96 79,17%
4 80 3,33 96 83,33%
5 85 3,54 96 88,54%
6 85 3,54 96 88,54%
7 81 3,38 96 84,38%
8 94 3,92 96 97,92%
9 78 3,25 96 81,25%
10 89 3,71 96 92,71%
11 85 3,54 96 88,54%
12 81 3,38 96 84,38%
13 86 3,58 96 89,58%
14 74 3,08 96 77,08%
15 82 3,42 96 85,42%
16 93 3,88 96 96,88%
17 88 3,67 96 91,67%
18 78 3,25 96 81,25%
19 72 3,00 96 75,00%
20 96 4,00 96 100,00%
21 87 3,63 96 90,63%
22 81 3,38 96 84,38%
23 77 3,21 96 80,21%
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Responden | » Hasil Rerata > Skor Max | Persentase (%)
24 84 3,50 96 87,50%
25 73 3,04 96 76,04%
26 93 3,88 96 96,88%
27 87 3,63 96 90,63%
28 93 3,88 96 96,88%
29 80 3,33 96 83,33%
30 89 3,71 96 92,71%
Jumlah 2519 104,96 2880 2623,96%
Rata-rata 83,97 3,50 96 87,47%

Tabel 28. Persentase Hasil Uji Coba Pemakaian Ditinjau Aspek Penilaian

Aspek Aspek Kualitas Aspek
Responden Kualitasp Teknis Pepmbelajaran Kemar?faatan 2. Skor
1 37 32 17 85
2 35 33 16 84
3 34 27 15 76
4 32 31 13 76
5 32 34 19 85
6 37 31 19 87
7 34 30 14 78
8 40 34 15 89
9 32 30 18 80
10 35 34 16 85
11 35 31 16 82
12 33 31 15 79
13 34 32 14 80
14 32 27 19 78
15 34 29 17 80
16 40 35 13 88
17 36 34 15 85
18 34 28 19 81
19 30 27 17 74
20 40 36 15 91
21 37 32 18 87
22 30 32 15 77
23 32 29 16 77
24 40 28 17 85
25 27 30 19 76
26 40 34 20 94
27 39 30 18 87
28 39 35 18 92
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Aspek Aspek Kualitas Aspek

Responden Kualitas Teknis | Pembelajaran | Kemanfaatan 2 Skor
29 35 28 14 77
30 38 33 19 90
Jumlah 1053 937 496 2486
> Skor Maks. 1200 1080 600 2640
Persentase 87,75% 86,76% 82,67% 76,73%

Tabel 28 menunjukkan bahwa dari aspek teknis memiliki persentase 87,75%,
untuk aspek kualitas pembelajaran memiliki persentase 86,76% dan aspek
kemanfaatan 82,67%. Sehingga secara keseluruhan memiliki persentase 86,32%
yang dapat diartikan masuk dalam kategori Sangat Layak. Untuk lebih jelasnya

dapat dilihat pada Gambar 18.

Tingkat N .
Pencapaian Hasil Uji Data Pada Siswa
100,00%
95,00%
90,00% 87,75% 86,76% 86,32%

82,66%

85,00%
80,00%
75,00%
70,00%
635,00%
60,00%
55,00%
50,00%

Aspek

Kualitas Isi Kualitas Kualitas Manfaat Keseluruhan Kualitas

Pembelajaran

Gambar 18. Persentase Hasil Uji Coba Pemakaian
Ditinjau dari Aspek Penilaian

C. Kajian Produk
produk media pembelajaran yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah
aplikasi software android sebagai media belajar mata pelajaran resistor

menggunakan augmented reality.

80




Selain itu aplikasi android bernama TDL (Teknik dasar listrik) dilengkapi
dengan modul sebagai penunjang aplikasi tersebut sehingga siswa dapat dengan
mudah dalam menggunakan
1. Tahap Revisi

Tahap revisi dilakukan berdasarkan hasil validasi dari para ahli, terdapat
saran-saran untuk memperbaiki media pembelajaran agar menjadi lebih layak
untuk digunakan dalam pembelajaran. Perbaikan media mencakup pada
software dan modul penunjangnya. Tahapan revisi dilakukan agar produk media
pembelajaran dapat semakin layak saat digunakan pada proses pembelajaran.
Berdasarkan saran dari ahli media posisi kamera pada saat scaning marker lebih
baik bisa secara landscape maupun potrait dan tata letak marker lebih baik di
posisikan di tengah

Berdasarkan saran dari ahli media peneliti kemudian memperbaiki fitur pada
aplikasi agar dapat digunakan untuk pembelajaran. Sedangkan berdasarkan
saran dari ahli materi agar modul mendorong partisipasi aktif siswa dalam belajar
maka perlu ditambahkan latihan soal. Berdasarkan saran ahli materi peneliti

kemudian memberikan tambahan latihan pada modul siswa.

2. Produk Akhir

Siswa diberikan kesempatan untuk memberikan komentar dan saran
mengenai media pembelajaran ini. Dari hasil komentar dan saran siswa secara
umum bersifat positif, namun ada juga saran perbaikan. Saran-saran tersebut
antara lain:
a) Aplikasinya sangat menarik dan menyenangkan.
b) Tampilannya sudah bagus, membuat belajar lebih mudah dimengerti.

c) Tolong dibuat manual focus agar lebih mudah diatur.
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Berdasarkan hasil uji lapangan diperoleh penilaian terhadap media
pembelajaran Teknik Dasar Listrik menggunakan augmented reality yang
dikembangkan oleh peneliti diketahui bahwa media pembelajaran ini sangat layak
digunakan. Perbaikan terhadap saran yang diberikan sudah dilakukan yaitu
dengan mengubah tata letak objek dan AR Camera dalam Unity, sehingga media

pembelajaran dapat digunakan di berbagai jenis perangkat Android.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan,

maka dapat ditarik beberapa simpulan:

1. Rancang bangun media aplikasi pembelajaran resistor menggunakan
augmented reality berbasis android dapat berjalan dengan baik. Metode
penelitian menggunakan ADDIE. Pembuatan software menggunakan Unity
5.0 dan Vuforia 3.0, pembuatan ilustrasi menggunakan AutoCAD 2010 dan
Google Skechup, sedangkan pembuatan modul dan disain meng-
gunakan Adobe Photoshop CS5

2. Unjuk kerja media aplikasi pembelajaran resistor menggunakan augmented
reality berbasis android dapat berjalan dengan baik, hal ini dilihat dari uji coba
perangkat lunak dan ujicoba produk ke dalam perangkat yang berbeda. Uiji
coba functional suitability mendapatkan 100% sangat baik, sedangkan
performance efficiency dalam penggunaan CPU memperoleh rata-rata 24%
dan pengunaan memori tidak menyebabkan force close,

3. Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses pembuatan media pembelajaran
menggunakan augmented reality berbasis android layak digunakan. Validasi
materi memperoleh nilai 93,19% dengan tingkat kelayakan sangat layak,
validasi media mendapatkan nilai 77.96% dengan tingkat kelayakan sangat
layak, Sedangkan uji pengguna oleh peserta didik mendapatkan 86,32%
dengan tingkat kelayakan sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa media

pembelajaran menggunakan augmented reality berbasis Android telah layak
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dan sesuai sebagai media pembelajaran pada pembelajaran Teknik Dasar

Listrik dengan materi Resistor

B. Keterbatasan Produk

Dari penelitian yang telah dilakukan terdapat beberapa keterbatasan produk,

antara lain:

1.

Tata letak tombol dalam media aplikasi masih berubah sesuai dengan besar
layar yang digunakan dalam perangkat.

Mode auto focus belum tersedia di dalam media aplikasi.

Media aplikasi menggunakan augmented reality dengan marker based
tracking sehingga akan membutuhkan modul dalam pengoperasiannya.
Perangkat yang digunakan akan mempengaruhi performa berjalannya media
aplikasi.

Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Pengembangan produk lebih lanjut yang dapat dilakukan oleh peneliti adalah

penambahan mode auto focus dalam media sehingga akan memudahkan

penggunaan media di berbagai perangkat. Peneliti selanjutnya juga dapat

menerapkan teknologi augmented reality sebagai media pembelajaran yang lain

dengan platform dan perangkat yang berbeda (multi-platform).

D. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan di atas, maka

saran yang dapat diberikan pada penelitian ini adalah:

1.

Bagi para peneliti yang akan melanjutkan penelitian ini  dapat
menyempurnakan dari keterbatasan media yang telah dibuat atau juga dapat
menggunakan augmented reality ke dalam mata pelajaran yang sekiranya

memungkinkan.
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2. Bagi sekolah, agar dapat memanfaatkan media aplikasi augmented reality
sebagai salah satu media yang membantu proses pembelajaran menjadi
lebih menarik dan bervariasi.

3. Bagi para peserta didik, agar dapat menggunakan media aplikasi ini dengan
baik dan maksimal sebagai salah satu sumber belajar.

4. Bagi penyusun modul pembelajaran, agar dapat menyempurnakan kembali

media aplikasi sehingga dapat diproduksi massal.
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Lampiran 1. Surat Keputusan Pembimbing

P — : w
KEPUTUSAN DEKAN ;

- FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA ,
NOMOR : 230/ELK/Q-UXI12016 " Vi
TENTANG

PENGANGKATAN PEMBIMBING TUGAS AKHIR SKRIPSI
BAGE MAHASISWA FAKULTAS TEKNIK UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
» f

DEKAN FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

Menibang  : . Bahwa sehubungan dengan telah dipenuhi syarat untuk penulisan Tugas Akhir Skripsi
bagi mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta. perlu diangkat
pembimbing. '

2. Bahwa untuk keperluan dimaksud perfu ditetapkan dengan Keputusan Dekan.

Mengingat Undang-undang Nomor 20 tahun 2003.

Peraturan Pemerintah RI Nomor 60 tahun 1999,

. Keputusan Presiden RI: a. Nomor 93 tahun 1999; b, 305/M tahun 1999,

. Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan R1: Nomor 274/0/1999.

. Keputusan Mendiknas RI Nomor 003/0/2001.

. Keputusan Rektor UNY Nomor : 1I60/UNIESKP2011,

@'JIA\"!\J.—.

MEMUTUSKAN

Menetapkin
Pertama | Mengangkat Pembimbing Tugas Akhir Skripsi bagi mahasiswa Fakuhtas Teknik Universitas

reri Yogyakarta sebagai berikut :

Nama Pembimbing  : M,MN

Bagi mahasiswa -

Nama/No.Mahasiswa : Fitra Mega Kurniawan /15502247003

Jurusan/Prodi : Pendidikan Teknik Elektronika / Pendidikan Teknik Elektronika
Judul Skripsi ! Pengembangan Media Aplikasi Pembelajaran Teknik Listrik padae Materi

Resistor Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android Kelas X
Program Keahltan Teknik Audio Video Di SMK N 3 Yogyakarta
Kedua : Dosen pembimbing diserahi tugas membimbing penulisan Tugas Akhir Skripsi sesuai dengan
Pedoman Tugas Akhir Skripsi,

Ketiga : Keputusan ini berlaku sejak ditetapkan

Keempat : Segala sesuatu akan diubah dan dibetulkan scbagaimana mestinya apabila di kemudian hari
ternyata terdapat kekeliruan dalam Keputusan ini,

: di Yogyakarta
: 27 Desember 2016

fidarto, M.Pd
AP 19631230 198812 | oon‘
Tembusan Yth :

I, Wakil Dekan I, FT UNY

2. Ketua Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika

3. Kasub. Bag. Pendidikan FT UNY

4. Yang bersangkutan
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Lampiran 2. Surat ljin Penelitian Fakultas Teknik UNY

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK

ANamat. Ksrangmalang, Yogyakars 55251 -
Telp. (0274) 568168 pew: 276, 289, 202. (0274) 585734, Fax, (0274) 585734: % yon 7
Wiebsite : hitp:0funy.oc.id. emall - AGurysc i, leknk@uny ac Cartficate No. G5C 09532

No ¢ 950/H34/PL2017 8 Juni 2017
Lamp : -

Hal : Ijin Penelitian

Yth.

1. Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta c.q. Ka. Badan Kesbangpol Provinsi DIY
2. Walikota Kota Yogyakarta ¢.q. Kepala Badan Kesbangpol 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 Aplikasi Media
Pembelajaran Teknik Listrik menggunakan Augmented Reality berbasis Android Kelas X Program
Keashlian Teknik Audio Video di SMK Negeri 3 Yogyakarta, bagi Mahasiswa Fakultas Teknik
Universitas Negeri Yogyakarta tersebut di bawah ini:

No | Nama No. Mhs. Program Studi Lokasi
1. |Fitra Mega Kurniawan | 15502247003 | Pend. Teknik Elektronika SHIN heegort &
Yogyakarta
Dosen Pembimbing/Dosen Pengampu
Nama ¢ Muhammad Munir, M.Pd.
NiP : 19630512 198901 1 001

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

Tembusan :
Ketua Jurusan
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Lampiran 3. Surat ljin Kesbangpol DIY

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

Perihal

Yogyakarta, 9 Juni 2017

Kepada Yth. !
074/5948/Kesbangpol/2017 Kepala Dinas Pmdk&v Pemuda, dan
Rekomendasi Penelitian Oiahraga DIY
di Yogyakarta
Memperhatikan surat :
Dari : Wakil Dekan | Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta
Nomor :  950/H34/PLI2017
Tanggal : 8 Juni 2017
Perihal Izin Penelitian

Setslah mempelajari su'at parmohonan dan proposal yang diajukan, maka dapat diberikan
surat rekomendasi tidak keberatan untuk melaksanakan riset/penalitan dalam rangks
penyusunan skripsi dengan judul proposal ‘"PENGEMBANGAN APLIKAS! MEDIA
PEMBELAJARAN TENIK LISTRIK MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY BERBASIS
ANDROID KELAS X PROGRAM KEAHLIAN TEKNIK AUDIO VIDEO DI SMKN 3
YOGYAKARTA" kepada:

Nama :  FITRA MEGA KURNIAWAN

NIM 1 15502247003

No.HP/identitas :  083859022887/3402172404920001
ProdifJurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

Fakultas :  Fakuftas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta
Lokasi Penslitian : SMK N 3 Yogyakarta

Waktu Peneiitian : 9 Juni 2017 s.d 31 Juli 2017

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

Kepada yang bersangkutan diwajibkan:

1. Menmormah dsn meniaati peraturan dan tata tertib yang berlaku di wilayah
ri

Tidak wbenerkm melakukan risetpenalitian yang tidak sesuai atau tidak ada
kaitannya dengan judul nset/penelitian dimaksud;

Menyerahkan hasil riset/penelitian kepada Badan Kesbangpol DIY.

Surat rekomendasi ini dapat diperpanjang maksimal 2 (dua) kall dengan menunjukkan
surat rekomendasi sebelumnya, paling lambat 7 (tujuh) hari kerja sebalum berakhimya
surat rekomendas: ini

AW N

Rekomendasi ljin Riset/Peneiitian ini dinyatakan tidak berfaku, apabila teryata pemegang
tidak mentaati ketentuan tersebut di atas.

Demikian untuk menjadikan makium, f-tm 04,50

BAD. BANGPOL DIY
<
<uslEL de ™
199203 1 004

Tembusan disampaikan Kepada Yth :

1. Gubemur DIY {sebagai laporan)

2. Wakil Dekan | Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta;
3 Yang bersangkutan,
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Lampiran 4. Surat ljin Dipkora DIY

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, 13 Juni 2017

Nomor : 090 / 86oz2 Kepada Yth.
Lamp :- Kepala SMK Negeri 3 Yogyakarta
Hal : Rekomendasi Penelitian

Dengan hormat, memperhatikan surat dari Badan Kesatuan Bangsa dan Politik
Pemerintah Daerah Daerah Istimewa Yogyakarta nomor:
074/5948/Kesbangpol/2017 tanggal 9 Juni 2017 perihal Rekomendasi
Penelitian, kami sampaikan bahwa Dinas Pendidikan, Pemuda, dan Olahraga
DIY memberikan ijin rekomendasi penelitian kepada:

Nama : Fitra Mega Kumiawan

NIM : 15502247003

ProdilJurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

Fakultas : Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta

Judul : PENGEMBANGAN APLIKAS| MEDIA PEMBELAJARAN

TEKNIK LISTRIK MENGGUNAKAN AUGMENTED
REALITY BERBASIS ANDROID KELAS X PROGRAM
KEAHLIAN TEKNIK AUDIO VIDEO DI SMKN 3

YOGYAKARTA
Lokasi : SMK Negeri 3 Yogyakarta
Waktu 19 Juni 2017 s.d 31 Juli 2017

Dengan ketentuan sebagai berikut :

1. ljin ini hanya dipergunakan untuk keperluan ilmiah, dan pemegang ijin wajio
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.nKepala
Kepala Bidang Perencanaan dan Standarisasi

Drs. SURAYA
NIP 19591017 198403 1 005

Tembusan Yth :
1. Kepala Dinas Dikpora DIY
2. Kepala Bidang Dikmenti Dikpora DIY

92



Lampiran 5. Surat Pernyataan Telah Melakukan Penlitian

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

SMK NEGERI 3 YOGYAKARTA
Ji. RW, Monginsidi No. 2 Yogyakanta Kede Pos 55233 Telp. (0274) 513503 Fax (0274) 582322
humas@smkn3jogia sch id

HOTLINE SEKOLAH : {0274) 513503 EMAIL :
WEBSITE : http: /Ism&sch .id
S—

G AN N PENELITL
Nomor ; 070 /919

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Drs, B. Sabri
NIP : 19630830 198703 1 003
Jabatan : Kepala Sekolah
Mencrangkan bahwa ¢
Nama : Fitra Mega Kurniawan
NIM : 15502247003
Prodi : Pendidikan Teknik Eleltronika
Fakultas : Teknik
Universitas : Universitas Negeri Yogyakarta

Bahwa yang bersangkutan telah melaksanakan Penclitian dengan judul * Pengembangan Aplikasi Media
Pembelajaran Tcknik Listrik Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android Kelas X Program
‘ Keahlian Teknik Audio Video di SMK N 3 Yogyakarta “

Demikian surat keterangan ini di buat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

k Yogyakarta, 16 Juni 2017
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Lampiran 6. Surat Permohonan dan Pernyataan Instrumen TAS

Surat Permohonan Validasi Instrumen Penelitian

Hal : Permohonan Validasi Instrumen TAS
Lampiran : 1 Bendel

Kepada Yth,

Bapak Drs. Suparman, M.Pd

Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
Di Fakultas Teknik UNY

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS),

dengan ini saya:
Nama : Fitra Mega Kurniawan
NIM : 15502247003
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika
Judul TAS : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik

Listik Menggunakan Augmented Reality Berbasis
Android Keilas X Program Keahlian Teknik Audio Video
Di SMKN 3 Yogyakarta,

Dengan hormat mohon Bapak/bu berkenan memberikan validasi
terhadap instrumen penelitian TAS yang telah saya susun. Sebagal bahan
pertimbangan, bersama ini saya lampirkan: (1) proposal TAS, (2) kisi-kisi
instrumen penelitian TAS, dan (3) draf instrumen penelitian TAS.

Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak/bu
diucapkan terima kasih.

Yogyakarta, 29 Mei 2017
Pemohon,

. o
Fitra Mega Kurniawan
NIM. 15502447003

Mengetahui,

Pembimbing
Tugas ir Skripss

Muham
NIP. 1 12 198901 1 001
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SURAT PENILAIAN VALIDASI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Suparman, M.Pd
NIP 1 19491231 1197803 1 004
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

Telah memberikan penilaian (judgement) terhadap media pembelajaran dalam
skripsi yang berjudul “Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Listrik
Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android Kelas X Program Keahlian Teknik
Audio Video Di SMKN 3 Yogyakarta”

Setelah dilakukan kajian atas materi penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan :
0 Layak digunakan untuk penelitian
Tfuyak digunakan dengan perbaikan

[ Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakara,........ .!%.:.-....2017
Sl

Suparman/M.Pd
NIP. 19491231 1197803 1 004

Catatan : Beritanda v
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Surat Permohonan Validasi Instrumen Penelitian

Hal : Permohonan Validasi Instrumen TAS
Lampiran : 1 Bendel
Kepada Yth,

Ibu Nuryake Fajaryati, S.Pd.T., M.Pd
Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
Di Fakultas Teknik UNY

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS),
dengan ini saya:

Nama :  Fitra Mega Kurmniawan

NIM : 15502247003

Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika

Judul TAS : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik

Listrik Menggunakan Augmented Reality Berbasis
Android Kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video
Di SMKN 3 Yogyakarta,

Dengan hormat mohon Bapak/lbu berkenan memberikan validasi
terhadap instrumen peneliian TAS yang telah saya susun. Sebagai bahan
pertimbangan, bersama ini saya lampirkan: (1) proposal TAS, (2) kisi-kisi
instrumen penelitian TAS, dan (3) draf instrumen penelitian TAS.

Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak/ibu
diucapkan terima kasih.

Yogyakarta, 29 Mei 2017
Pemohon,

2

S
Fitra Mega Kurniawan
NIM. 15502447003

Mengetahui,

Pembimbing
Tugas

Muham Munir, M.Pd.
NIP. 19680512 198901 1 001
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Nuryake Fajaryati, S Pd.T., M.Pd
NIP : 19840131 201404 2 002
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

Telah memberikan penilaian (judgement) terhadap media pembelajaran dalam
skripsi yang berjudul “Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Listrik
Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android Kelas X Program Keahlian Teknik
Audio Video Di SMKN 3 Yogyakarta"

Setelah dilakukan kajian atas materi penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan :
[ Layak digunakan untuk penelitian
B/Layak digunakan dengan perbaikan

[0 Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.
Yogyakarta, .15.;..m€!: 2017

Validator

Nuryake Fajaryati, S.Pd.T., M.Pd
NIP. 19840131 201404 2 002

Catatan : Beritanda V
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Lampiran 7. Hasil Validasi Instrumen TAS

HASIL VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN

Nama
NIM

Program Studi
Judul TAS

TUGAS AKHIR SKRIPSI

. Fitra Mega Kumniawan

. 15502247003

. Pendidikan Teknik Elektronika

. Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik

Listrik Menggunakan Augmented Reality Berbasis
Android Kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video
Di SMKN 3 Yogyakarta.

Saran/Tanggapan

)’O\Mut/ S k("(/"\v\,

*\M%%gh z

2

me Yeat ?

Komentar Umum/Lain-fain:
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HASIL VALIDASI MEDIA TUGAS AKHIR SKRIPSI

Nama

NIM

Program Studi
Judul TAS

15502247003

Pengembangan

Fitra Mega Kurniawan

Pendidikan Teknik Elektronika

Aplikasi Media Pembelajaran Teknik

Listrik Menggunakan Augmented Reslity Berbasis

Android Kelas X

Program Keahlian Teknik Audio Video

Di SMKN 3 Yogyakarta.

Variabel

Saran/Tanggapan

@h

~ skcvatkan
Yasy

\ndikatoe L
¥ Iasteomen

- feearla lemlimar
Shg  tk menumiaitan

dala e \nrkre ™EN

ot 9e0d Ko b9t

bt
Erisien

balimat I1bh  Cfektf #

Komentar Umumv/Lain-lain:
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Lampiran 8. Surat Permohonan Ahli Materi

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA

Alamat : Kampus FT UNY Karangmalang, Yogyakarta.

Hal : Permohonan Validasi Materi
Lampiran : 1 Eksemplar Instrumen Penelitian

Kepada Yth,
Ibu Syahrina Rahmadiana, M.Pd.
Guru Teknik Audio Video

di SMKN 3 Yogyakarta

Dalam rangka melakukan uji validasi dan kelayakan modul dengan judul
“Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Listrik Menggunakan
Augmented Reality Berbasis Android Kelas X Program Keahlian Teknik
Audio Video Di SMKN 3 Yogyakarta.” | dengan ini saya:

Nama : Fitra Mega Kurniawan
NIM : 15502247003
Program Studi : Pendlidikan Teknik Elektronika

Dosen Pembimbing : Drs. Muhammad Munir, M.Pd

dengan hormat, mengajukan permohonan untuk bersedia memberikan saran,
komentar serta penilaian validasi materi pada lembar instrumen penelitian
yang terlampir berikut.

Demikian permohonan ini saya sampaikan, atas bantuan dan kesediaan
Bapak saya ucapkan terima kasih.

Yogyakarta, 5 mei 2017

L
M{Hoga Kurniawan
NIM. 15502247003
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UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA

Alamat : Kampus FT UNY Karangmalang, Yogyakarta.

Hal : Permohonan Validasi Materi
Lampiran : 1 Eksemplar Instrumen Penelitian

Kepada Yth,
Bapak Sari Mulyanto, S.Pd.
Guru Teknik Audio Video

di SMKN 3 Yogyakarta

Dalam rangka melakukan uji validasi dan kelayakan modul dengan judul
“Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Listrik Menggunakan
Augmented Reality Berbasis Android Kelas X Program Keahlian Teknik

Audio Video Di SMKN 3 Yogyakarta,” , dengan ini saya:

Nama : Fitra Mega Kumniawan
NIM : 15502247003
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika

Dosen Pembimbing : Drs. Muhammad Munir, M.Pd

dengan hormat, mengajukan permohonan untuk bersedia memberikan saran,
komentar serta penilaian validasi materi pada lembar instrumen penelitian

yang terlampir berikut.

Demikian permohonan ini saya sampaikan, atas bantuan dan kesediaan

Bapak saya ucapkan terima kasih.

A
ltr{lm Kurniawan
NIM. 15502247003
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Lampiran 9. Surat Permohonan dan Pernyataan Ahli Media

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA

Alamat : Kampus FT UNY Karangmalang, Yogyakarta.

Hal : Permohonan Validasi Media
Lampiran : 1 Eksemplar Instrumen Penelitian

Kepada Yth,

Bapak Satriyo Agung Dewanto, M.Pd.
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
di Fakultas Teknik UNY

Dalam rangka melakukan uji validasi dan kelayakan modul dengan judul
“Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Listrik Menggunakan
Augmented Reality Berbasis Android Kelas X Program Keahlian Teknik Audio
Video Di SMKN 3 Yogyakarta® , dengan ini saya:

Nama : Fitra Mega Kumiawan
NIM : 15502247003
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika

Dosen Pembimbing : Drs. Muhammad Munir, M.Pd

dengan hormat, mengajukan permohonan untuk bersedia memberikan saran,
komentar serta penilaian validasi media pada lembar instrumen penelitian yang

terlampir berikut.
Demikian permohonan ini saya sampaikan, atas bantuan dan kesediaan
Bapak saya ucapkan terima kasih.
Pembimbi Yogyakarta, 5 Mei 2017
Tugas Skripsi
Drs. Mu Munir, M.Pd.
NIP. 1 12 198901 1 001 NIM. 15502247003
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UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA

Alamat : Kampus FT UNY Karangmalang, Yogyakarta,

Hal : Permohonan Validasi Media
Lampiran : 1 Eksemplar Instrumen Penelitian

Kepada Yth,

Bapak Ponco Wali Pranoto, S.Pd.T., M.Pd.
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
di Fakultas Teknik UNY

Dalam rangka melakukan uji validasi dan kelayakan modul dengan judul
“Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Listrik Menggunakan
Augmented Reality Berbasis Android Kelas X Program Keahlian Teknik
Audio Video Di SMKN 3 Yogyakarta” , dengan ini saya:

Nama : Fitra Mega Kurniawan
NIM : 15502247003
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika

Dosen Pembimbing : Drs. Muhammad Munir, M.Pd

dengan hormat, mengajukan permohonan untuk bersedia memberikan saran,
komentar serta penilaian validasi media pada lembar instrumen penelitian yang
terlampir berikut.

Demikian permohonan ini saya sampaikan, atas bantuan dan kesediaan
Bapak saya ucapkan terima kasih.

Yogyakarta, 5 mei 2017

-
It.r{lm Kurniawan
NIM. 15502247003
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Lampiran 10. Hasil Validasi Ahli Materi dan Pernyataan Ahli Materi

Judul TAS

Materi Pokok
Peneliti
Evaluator
Tanggal

LEMBAR EVALUASI
MEDIA APLIKASI MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY
UNTUK AHLI MATERI

Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Listrik
Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android Kelas
X Program Keahlian Teknk Audio Video Di SMKN 3
Yogyakarta,

Belajar Resistor

Fitra Mega Kumniawan

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA

FAKULTAS TEKNIK

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

2017
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KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN
MEDIA APLIKASI PEMBELAJARAN TEKNIK DASAR LISTRIK

MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY

SMKN 3 YOGYAKARTA
AHLI MATERI
No. Aspek Indikator Jumiah Butir
a. - Kesesuian Materi 1,23
Kualitas isi dan =
. - P
T b enyajian Materi 456
c. - Ketepatan Materi 7.8,
d. - Tatabahasa 9,10
e. - Minat/ perhatian 11,12
Kualitas a Mambetmw 13.14
Instruksional belajar ;
b. Manfaat dalam belajar 15, 16
c. Keterlibatan aktif peserta
didik dan berpusat pada 17,18
peserta didik
d. Pemberian motivasi 18,20
¢. Kualitas soal 21,22
Kualitas Teknis a. Kemudahan pengunaan 23
media
b. Fungsional navigasi 24
c. Tampilan 25
Jumiah Butir 25
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A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk memgetahui pendapat
Bapak/lbu sebagai Ahli validasi instrumen tentang Aplikasi Media
Pembelajaran Teknik Listrik menggunakan Augmented Reality Berbasis
Android dengan materi Resistor,

2. Penilaian, kritik, saran, penilaian dan komentar Bapak/Ibu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, mohon Bapak/lbu
memberikan pendapatnya pada setiap pemyataan yang tersedia dengan
memberikan tanda centang (V) pada kolom jawaban yang tersedia, sesuai
keyakinan bapak/ibu,

3. Pada rentangan penilaian tanggapan terdiri dari 4 (empat) tingkatan yaitu :

sS = Sangat Setuju = Tidak Setuju
S = Seluju = Sangat Tidak Setuju
Contoh :
Tanggapan
w TR SSTS [TS[STS

labeinya

Fungsi tombol navigasi sesuai dengan

il

4. Jka ingin mengubah jawaban, maka Bapak/lbu memberikan tanda
SAMA DENGAN (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti dengan
memberikan TANDA CENTANG (v) pada kolom penggantinya.

Contoh :
Tanggapan
No Kriteria Penilaian SRR
SS| S [TS[STS
2. | Pemakaian huruf normal dan tak berbias. | v -~

5. Atas kesediaan Bapak untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima
kasih.
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B. Aspek Penilaian

TANGGAPAN

NO PERNYATAAN (8818 TT8 [ 818

Aspek Kualitas Isi dan Tujuan
1. | Materi pembelajaran resistor dalam
modul sudah sesuai dengan kompetensi 1/
yang ada di SMKN 3 Yogyakarta
2. | Maten pembelajaran resistor dalam
yang ada di SMKN 3 Yogyakarta
3. | Materi pembelajaran resistor dalam modul
sudah tepat dengan tujuan Pembelajaran \/
Teknik Dasar Listrik
4. | Sistematika penyajian materi
pembelajaran resistor dalam modul
sudah tepat

5. | Penyajian materi pembelajaran resistor
dalam modul sudah lengkap

6. | Materi pembelajaran resistoryang
disajikan dalam modul sudah lengkap l/

7. | Konsep penyajian materi pembelajaran
resistor dalam modul sudah tepat
8. | Simbol yang digunakan dalam materi

pembelajaran resistor mudah untuk
dipahami

9. | Bahasa yang digunakan dalam materi
pembelajaran resistor mudah untuk
dipahami

10. | Kalimat yang digunakan dalam modul
sudah komunikatif

11. | Materi pembelajaran resistor yang di
untuk mempelajarinya

12. | Pengunaan Augmented Reality dalam
media aplikasi belajar resistor menark
siswa untuk belajar

<

= fess liSshmn TR ISR
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PERNYATAAN

TANGGAPAN

ss| s| Ts sTs

Aspek kualitas instruksional

13.

Kegiatan “Sekarang Aku Mengerti® dalam
modul sudah tepat untuk menemukan

konsep

v

14.

Pemberian kesempatan siswa untuk

melakukan pengamatan pada \/

obyek/ilustrasi pada media sudah tepat

15.

Kejelasan untuk petunjuk pengunaan v

modul dan perangkat android

16.

Petunjuk pengerjaan “Sekarang
Waktumu® pada modul sudah jelas

17.

Kegiatan “Sekarang Wakiumu®_datam

nm_mgmmm V

18.

Materi pembelajaran resistor yang
disajikan dalam media aplikasi dan
modul sudah membuat siswa belajar
aktif

19.

Materi pembelajaran resistor dalam mod!

mudah untuk di pahami sehingga »/

menimbulkan semangat belajar siswa

pada modul dalam kehidupan sehari-hari

sudah menarik perhatian siswa untuk \/

belajar

21.

Pemberian kegiatan “Sekarang

Waktumu™ dalam modul sudah sesuai \/

dengan tujuan pembelajaran resistor

Pemberian kegiatan soal yang diberikan
dalam modul sudah bervariatif

Aspek kualitas teknis

Media aplikasi yang digunakan dalam
pembelajaran resistor mudah di
operasikan
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24.

Tombol navigasi dengan halaman menu
yang ditampilkan dalam media aplikasi
fungsinya

25.

Tampilan dalam media aplikasi sudah
pembelajaran resistor menjadi menarik

C. Komentar dan saran

f @d‘[‘. Pimbelataraly U Samhed  withactle &
“hdeman ¥ boang eh CCesuan  dEiGoun Ao

MASZ o \aing o SV AMALA PLr A 1 SUPp o

SO
Stngenn  TIE yn | waruliaes  Sdansen | T

wtiedh Veloun b,

G ing. s, A weert Vil iy Uatialis

Xoprtan,, Weslh | menfunglee | SCafian, . 221, i,

Cdair . Someoe h%mw,‘,— LI o

vabnacie \ma biga letil, {"“‘Wﬂ.'
““6“? (g, .

AY

D. Kesimpulan
Bahan ajar berbentuk modul aplikasi augmented reality pada mata
pelajaran Teknik Dasar Listrik dengan materi Belajar resistor di SMKN 3
Yogyakarta ini dinyatakan :

1. Layak untuk di produksi tanpa revisi

@L.yakmdlpmddmidetwmbimiwm

3. Tidak layak di produksi

{ Mohon beri tanda lingkaran pada nomer sesuai dengan kesimpulan)

Yogyakarta, 3/5 ......... 2017

Ahli
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Judul TAS :  Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Listrik
Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android Kelas
X Program Keahfian Teknik Audio Video Di SMKN 3

Yogyakarta,
Materi Pokok :  Belajar Resistor
Peneliti :  Fitra Mega Kurniawan
Evaluator
Tanggal

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2017
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KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN
MEDIA APLIKASI PEMBELAJARAN TEKNIK DASAR LISTRIK

MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY
SMKN 3 YOGYAKARTA

AHLI MATERI

Aspek

Indikator

Jumiah Butir

Kualitas isi dan
Tujuan

Kesesuian Materi

123

456

7.8,

9,10

11,12

p|P|Elo|om
—
&

13,14

i
|
i

15, 16

17,18

19,20

2122

Kualitas Teknis

a. Kemudahan pengunaan

23

b. Fungsional navigasi

24

c. Tampilan

25

Jumiah Butir
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A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk memgetahui pendapat
Bapak/lbu sebagai Ahli validasi instrumen tentang Aplikasi Media
Pembelajaran Teknik Listrik menggunakan Augmented Reality Berbasis
Android dengan materi Resistor.

2. Penilaian, kritik, saran, penilaian dan komentar Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaki dan meningkatkan kualtas media
pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, mohon Bapak/lbu
memberikan pendapatnya pada setiap pemyataan yang tersedia dengan
memberikan tanda centang (V) pada kolom jawaban yang tersedia, sesuai

keyakinan bapak/ibu.
3. Pada rentangan penilaian tanggapan terdiri dari 4 (empat) tingkatan yaitu :
ss = Sangat Setuju TS = Tidak Setuju
s = Setuju STS = Sangat Tidak Setuju
Contoh :
; Tanggapan
' ST Y- SS| S | TS| STS|

Fungsi tombol navigasi sesuai dengan
labeinya

4. Jika ingin mengubah jawaban, maka Bapak/bu memberikan tanda
SAMA DENGAN (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti dengan
memberikan TANDA CENTANG (V) pada kolom penggantinya,

Contoh :

" YERET S SST S TS STS

2. | Pemakaian huruf normal dan tak berbias. | v R

5. mhkmmmmimim.mmm
kasih,
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B. Aspek Penilaian

modul sudah sesuai dengan kompetensi
yang ada di SMKN 3 Yogyakarta

TANGGAPAN
" FEDEATA [ssTs [T 518
Aspek Kualitas Isi dan Tujuan
1. | Materi pembelajaran resistor dalam

v

Materi pembelajaran resistor dalam
modul sudah tepat dengan kompetensi
yang ada di SMKN 3 Yogyakarta

Materi pembelajaran resistor dalam
sudah tepat dengan tujuan Pembelajaran
Teknik Dasar Listrik

Penyajian materi pembelajaran resistor
dalam modul sudah lengkap

Materi pembelajaran resistoryang
disajikan dalam modul sudah lengkap

Konsep penyajian materi pembelajaran
resistor dalam modul sudah tepat

v

Simbol yang digunakan dalam maten
pembelajaran resistor mudah untuk
dipahami

v

Bahasa yang digunakan dalam materi
pembelajaran resistor mudah untuk
dipahami

10.

Kalimat yang digunakan dalam modul
sudah komunikatif

1.

Materi pembelajaran resistor yang di
sajikan menarik perhatian dan minat siswa|
untuk mempelajarinya

12

Pengunaan Augmented Reality dalam
media aplikasi belajar resistor menark
siswa untuk belajar
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TANGGAPAN

PERNYATAAN

ss| s| Ts| sTs

Aspek kualitas instruksional

13.

Kegiatan “Sekarang Aku Mengerti” dalam
modul sudah tepat untuk menemukan

konsep

14.

Pemberian kesempatan siswa untuk
melakukan pengamatan pada
obyek/ilustrasi pada media sudah tepat

15.

Kejelasan untuk petunjuk pengunaan
modul dan perangkat android

16.

Petunjuk pengerjaan “Sekarang
Waktumu” pada modul sudah jelas

17.

Kegiatan “Sekarang Waktumu™ dalam
modul yang diselesaikan siswa sudah
sesuai

18.

Materi pembelajaran resistor yang
disajikan dalam media aplikasi dan
modul sudah membuat siswa belajar
aktif

18.

Materi pembelajaran resistor dalam mod!
mudah untuk di pahami sehingga
menimbulkan semangat belajar siswa

Penerapan materi pembelajaran resistor
pada modul dalam kehidupan sehari-hari
sudah menark perhatian siswa untuk
belsjar

21.

Pemberian kegiatan “Sekarang
Waktumu” dalam modul sudah sesuai
dengan tujuan pembelajaran resistor

Pemberian kegiatan soal yang diberikan
dalam modul sudah bervariatif
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PERNYATAAN

|"ss

TANGGAPAN

S TS | STS

Aspek kualitas teknis

Media aplikasi yang digunakan dalam
pembelajaran resistor mudah di
operasikan

24,

Tombol navigasi dengan halaman menu
yang ditampilkan dalam media aplikasi
sudah tepat dan sesuai dengan
fungsinya

25.

Tampilan dalam media aplikasi sudah
sesuai sehingga penyajian materi
pembelajaran resistor menjadi menarik

C. Komentar dan saran

Untol Cadibans . B Ay B e Ry Ry i

/ i fé l.',g,yq

[ it gk Ty d TR by E (T ),

D. Kesimpulan
Bahan ajar berbentuk modul aplikasi augmented reality pada mata
pelajaran Teknik Dasar Listrik dengan materi Belajar resistor di SMKN 3

Yogyakarta ini dinyatakan :

1.

Layak untuk di produksi tanpa revisi

@ Layak untuk di produksi dengan revisi sesuai saran

3.

Tidak layak di produksi

( Mohon beri tanda lingkaran pada nomer sesuai dengan kesimpulan)

Yogyakarta, 5 Mei 2017

Vi

A

v
/‘r:f(//;&m/ (98961 1053
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Lampiran 11. Hasil Validasi Ahli Media

LEMBAR EVALUASI
MEDIA APLIKASI MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY
UNTUK AHLI MEDIA

Judul TAS :  Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik
Listrik Menggunakan Augmented Reality Berbasis
Android Kelas X Program Keahlian Teknik Audio

Video Di SMKN 3 Yogyakarta,
Materi Pokok  :  Belajar Resistor
Peneliti :  Fitra Mega Kumniawan
Evaluator
Tanggal

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2017
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A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk meminta pendapat Bapak/lbu
sebagai Ahli validasi instrumen tentang Aplikasi Media Pembelajaran Teknik
Listrik menggunakan Augmented Reality Berbasis Android.

2. Pendapat, kritik, saran, penilaian dan komentar Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, mohon Bapak/lbu
memberkan pendapatnya pada setiap pemyataan yang lersedia dengan
memberikan TANDA CENTANG (V) pada kolom jawaban yang tersedia, sesual

keyakinan bapak/ibu.
3. Pada rentangan penilaian tanggapan terdiri dari 4 (empat) tingkatan yaitu :
ss = Sangat Setuju TS = Tidak Setuju
S = Setuju STS = Sangat Tidak Setuju
Contoh :
: Tanggapan
No Kriteria Penilaian ST TS5

: Fungsi tombol navigasi sesuai dengan v
" | labelnya

4. Jika Bapak ingin mengubah jawaban, maka Bapak memberikan tanda SAMA
DENGAN (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti dengan memberikan
TANDA CENTANG (V) pada kolom penggantinya.

Contoh :
Tal
No Kriteria Penilaian o, OO,
ST S [TS[5TS
2. | Pemakaian huruf normal dan tak berbias. | )

5. Atas kesediaan Bapak/lbu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima kasih.
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B. Aspek Penilaian

PERNYATAAN

TANGGAPAN

88[8'1’8'8T8

Aspek Kualitas Isi dan Tujuan

Materi pembelajaran resistor dalam
modul mudah dipahami

v

Media aplikasi sudah sesuai dalam
mendukung penyajian materi
pembelajaran resistor

Obyek yang diberikan dalam media
aplikasi sudah sesuai dengan materi

pembelajaran resistor

PERNYATAAN

TANGGAPAN

Ss| S | TS |[STS

Aspek Kualitas Instruksional

5. | Petunjuk pengunaan media aplikasi dan
modul pembelajaran resistor mudah e
dipahami
6. | Petunjuk kegiatan pembelajaran resistor v
dalam modul sudah jelas
7. | Petunjuk pengerjaan latihan pada
kegiatan “Sekarang Waktumu® dalam v
modul sudah jelas
8. | latihan pada kegiatan “Sekarang
Waktumu® yang dikerjakan siswa secara v
mandiri sudah sesuai
9. | Bentuk interaksi antara siswa dengan
media aplikasi melalui kegiatan * v
Sekarang Waktumu® sudah tepat
TANGGAPAN
NO PERNYATAAN —T—I—I——” s [Ts |sTS
Aspek Kualitas Teknis

10.

Desain pada modul dan media aplikasi
pembelajaran resistor sudah konsisten

v
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PERNYATAAN

1.

Kombinasi wama yang digunakan pada

media aplikasi meliputi background,
tulisan, gambar dan tombol sudah tepat

12.

Gambar dan marker pada modul sudah
diletakan dengan tepat sehingga dapat
mendukung penyajian materi

13.

Penggunaan huruf pada media aplikasi
maupun modul sudah tepat

<

14,

Penggunaan huruf pada media aplikasi
maupun modul sudah konsisten

15.

Pengaturan jarak baris pada media
aplikasi dan modul sudah tepat

16.

Media aplikasi mudah digunakan

17.

Media aplikasi dapat berjalan dengan baik

ks el [0S

18.

Tombol “Mulai” dalam media aplikasi
berfungsi dengan baik

19.

Tombol “Keluar” dalam media aplikasi
berfungsi dengan baik

Media aplikasi dapat menapilkan obyek
3D secara bersamaan maupun terpisah

21

Media aplikasi mampu untuk menampilkan
obyek video dengan baik

Media aplikasi mampu untuk menampilkan|

obyek 3D dengan baik

C. Komentar dan saran

..ﬁu..pmo...wwn...lw o ey

Seaopa. Matsec... beiunra.. buikeia
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI MEDIA
PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Ponco Wali Pranoto, S.Pd.T., M.Pd.
NIP 1 11301831128485
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

Menyatakan bahwa instrumen penelitian Tugas Akhir Skripsi atas nama
mahasiswa :

Nama : Fitra Mega Kurniawan

NIM : 15502247003

Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

Judul TAS : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran

Teknik Listrik Menggunakan Augmented Reality
Berbasis Android Kelas X Program Keahlian
Teknik Audio Video Di SMKN 3 Yogyakarta

Setelah dilakukan kajian atas Instrumen penelitian TAS tersebut dapat
dinyatakan :
B'Layak digunakan untuk penelitian
O Layak digunakan dengan perbaikan
[ Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir
Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.
Yogyakarta, 5 Mei 2017

Ponco Wali Pranoto, S.Pd.T., M.Pd.
NIK. 11301831128485

Catatan : Beritanda
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UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA

Alamat : Kampus FT UNY Karangmalang, Yogyakarta.

SURAT PERNYATAAN EXPERT JUDGEMENT
( AHLI MEDIA )

Saya yang bertanda tangan dibawah ini;

Nama : Ponco Wali Pranoto, S.Pd.T., M.Pd.

NIK : 11301831128485

Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika
Menerangkan bahwa :

Nama : Fitra Mega Kurniawan

NIM : 15502247003

Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika

Dosen Pembimbing : Drs. Muhammad Munir, M.Pd

Telah memberikan penilaian (judgement) terhadap Media pembelajaran dalam
skripsi yang berjudul “Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik
Listrik Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android Kelas X Program
Keahlian Teknik Audio Video Di SMKN 3 Yogyakarta”.

Demikian surat pemyataan ini dibuat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 5 mei 2017
Validator,

Ponco Wali Pranoto, S.Pd.T., M.Pd.
NIK. 11301831128485
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LEMBAR EVALUASI
MEDIA APLIKAS|I MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY
UNTUK AHLI MEDIA

Judul TAS :  Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik
Listrik Menggunakan Augmented Reality Berbasis
Android Kelas X Program Keahlian Teknik Audio

Video Di SMKN 3 Yogyakarta,
Materi Pokok :  Belajar Resistor
Peneliti :  Fitra Mega Kurniawan
Evaluator SATRUYO AQuNe DewANT O
Tanggal (C/c [to1?

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
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A Petunjuk Pengisian Angket

1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk meminta pendapat Bapak/ibu
sebagai Ahli validasi instrumen tentang Aplikasi Media Pembelajaran Teknik
Listrik menggunakan Augmented Reality Berbasis Android.

2. Pendapat, kritik, saran, penilaian dan komentar Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, mohon Bapak/ibu
memberikan pendapatnya pada setiap pernyataan yang tersedia dengan
memberikan TANDA CENTANG () pada kolom jawaban yang tersedia, sesuai
keyakinan bapak/ibu.

3. Pada rentangan penilaian tanggapan terdiri dari 4 (empat) tingkatan yaitu :

ss = Sangat Setuju TS = Tidsk Setuju
s = Setuiju STS = Sangat Tidak Setuju
Contoh :
T: a)
No Kriteria Penilaian iy

SS| § | TS| STS

Fungsi tombol navigasi sesuai dengan
labelnya

4. Jika Bapak ingin mengubah jawaban, maka Bapak memberikan tanda SAMA
DENGAN (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti dengan memberikan
TANDA CENTANG (V) pada kolom penggantinya.

Contoh :
Tanggapan
N Kriteria Penilaian
- S[S[T5[5T5
2. | Pemakaian huruf normal dan tak berbias. | v =

5. Atas kesediaan Bapak/lbu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima kasih.
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B. Aspek Penilaian

TANGGAPAN
NO PERNYATAAN SSI s l Ts I §TS
Aspek Kualitas Isi dan Tujuan
1. | Materi pembelajaran resistor dalam /
modul mudah dipahami
2. | Media aplikasi sudah sesuai dalam
mendukung penyajian maten \/
pembelajaran resistor
3. | Obyek yang diberikan dalam media \/
aplikasi sudah sesuai dengan materi
pembelajaran resistor
4, | Sistematika penyajian materi \/
pembelajaran resistor dalam modul
sudah tepat
TANGGAPAN
NO PERNYATAAN
SS[ s [Ts [STS

Aspek Kualitas Instruksional

5. | Petunjuk pengunaan media aplikasi dan
modul pembelajaran resistor mudah
dipahami

6. | Petunjuk kegiatan pembelajaran resistor
dalam modul sudah jelas

7. | Petunjuk pengerjaan latihan pada
kegiatan “Sekarang Waktumu® dalam
modul sudah jelas

8. | latihan pada kegiatan “Sekarang
Waktumu® yang dikerjakan siswa secara
mandiri sudah sesuai

9. | Bentuk interaksi antara siswa dengan

LB ER RSN

Sekarang Waktumu® sudah tepat
T. GAPAN
NO PERNYATAAN 3 TS TSTS
Aspek Kualitas Teknis

10. | Desain pada modul dan media aplikasi
pembelajaran resistor sudah konsisten \/
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NO

PERNYATAAN

Ss|[ s [Ts|[sTs
11. | Kombinasi warna yang digunakan pada
media aplikasi meliputi background, /
tulisan, gambar dan tombol sudah tepat
12. | Gambar dan marker pada modul sudah
diletakan dengan tepat sehingga dapat \/

mendukung penyajian materi

13.

Penggunaan huruf pada media aplikasi
maupun modul sudah tepat

14,

Penggunaan huruf pada media aplikasi
maupun modul sudah konsisten

<

15.

Pengaturan jarak baris pada media
aplikasi dan modul sudah tepat

16.

Media aplikasi mudah digunakan

17.

Media aplikasi dapat berjalan dengan baik

18.

Tombol “Mulal” dalam media aplikasi
berfungsi dengan baik

19.

Tombol *Keluar” dalam media aplikasi
berfungsi dengan baik

Media aplikasi dapat menapilkan obyek
3D secara bersamaan maupun terpisah

21.

Media aplikasi mampu untuk menampilkan|
obyek video dengan baik

Media aplikasi mampu untuk menampilkan)

obyek 3D_dengan baik

Sy 2l ] el Slde e e

C. Komentar dan saran

FINY

et catatax
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI MEDIA
PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Satriyo Agung Dewanto, M.Pd
NIP : 19820826 201504 1 003
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

Menyatakan bahwa instrumen penelitian Tugas Akhir Skripsi atas nama
mahasiswa :

Nama : Fitra Mega Kumniawan

NIM : 15502247003

Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

Judul TAS : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran

Teknik Listrik Menggunakan Augmented Reality
Berbasis Android Kelas X Program Keahlian
Teknik Audio Video Di SMKN 3 Yogyakarta

Setelah dilakukan kajian atas Instrumen penelitian TAS tersebut dapat
dinyatakan :
[ Layak digunakan untuk penelitian
Layak digunakan dengan perbaikan
[ Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir
Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.
Yogyakarta, 5 Mei 2017
Validator

Satriyo Agung Dewanto, M.Pd
NIP. 19820826 201504 1 003

Catatan : Beritanda v
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UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA

Alamat : Kampus FT UNY Karangmalang, Yogyakarta.

SURAT PERNYATAAN EXPERT JUDGEMENT
( AHLI MEDIA )

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Satriyo Agung Dewanto, M.Pd.

NIP . 19820826 201504 1 003

Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika
Menerangkan bahwa :

Nama : Fitra Mega Kumniawan

NIM : 15502247003

Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika

Dosen Pembimbing : Drs. Muhammad Munir, M.Pd

Telah memberikan penilaian (judgement) terhadap Media pembelajaran dalam
skripsi yang berjudul “Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik
Listrik Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android Kelas X Program
Keahilian Teknik Audio Video Di SMKN 3 Yogyakarta”.

Demikian surat pernyataan ini dibuat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 5 Mei 2017
Validator,

Agung Dewanto, M.Pd.
NIP. 18820826 201504 1 003

127



Lampiran 12. Hasil Pengisian Angket oleh Siswa

LEMBAR EVALUASI
MEDIA APLIKASI MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY
UNTUK SISWA

Judul TAS :  Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran
Teknik Listnk Menggunakan Augmented Reality
Berbasis Android Kelas X Program Keahlian Teknik

Audio Video Di SMKN 3 Yogyakarta,
Materi Pokok :  Belajar Resistor
Peneliti :  Fitra Mega Kumiawan
Nama Dot Rokmods
NIS . 0 1616487

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2017
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A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Lembar evaluasi ini di isi oleh siswa

2. Lembar evaluasi terdiri dari 24 butir soal mengenai aspek kualitas teknis,
kualitas pembelajaran dan kemanfaatan. Sehubungan dengan hal
tersebut, siswa memberikan pendapatnya pada setiap pemyataan yang
tersedia dengan memberikan TANDA CENTANG (V) pada kolom jawaban
yang tersedia, sesuai keyakinan siswa.

3. Pada rentangan penilalan tanggapan terdiri dari 4 (empat) tingkatan yaitu :

SS = Sangat Setuju TS  =Tidak Setuju
s = Setuju STS = Sangat Tidak Setuju
Contoh :
Tanggapan
No Kriteria Penilaian =T 5

4 Fungsi tombol navigasi sesuai dengan J
" | labelnya

4. Jka ingin mengubah jawaban, maka memberikan tanda SAMA DENGAN
(=) pada pilihan jawaban yang akan diganti dengan memberikan TANDA
CENTANG (V) pada kolom penggantinya.

Contoh :

Ne e e e SSTSTS[5TS

2. | Pemakaian huruf normal dan tak berbias. | ¥ -

5. Atas kesediaan anda untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima kasih.
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B. Aspek Penilaian

Gambar dan marker dalam modul sudah
disajikan dengan tepat

Penyusunan teks dalam modul sudah
tepat

Saya dapat mengoperasikan media
aplikasi dengan mudah

Pengunaan huruf dalam media aplikasi
dan modul pembelajaran resistor sudah

tepat

Pengunaan petunjuk dalam media
aplikasi dan modul pembelajaran resistor
sudah konsisten

Media aplikasi belajar resistor dapat
berjalan dengan baik

Tombol ‘mulal” dalam media apiikasi
i baik

berfungsi dengan
Tombol "keluar” dalam media aplikasi
berfungsi dengan baik

T bl R — At

Media aplikasi belajar resistor mampu
menampilkan obyek video dengan baik

10.

Media aplikasi belajar resistor mampu
3D baik

. | Saya diberikan kesempatan untuk
melakukan pengamatan pada
obyek/ilustrasi dalam media aplikasi

12.

Saya diberikan kesempatan untuk
melakukan menyimpulkan materi yang
diperoleh dari dalam media aplikasi dan

13.

Saya mudah memahami petunjuk
pengunaan dalam modul

14.

Saya mudah memahami latihan pada
Waktumu®

15.

Penyajian materi belajar resistor dalam
modul dan media aplikasi membuat saya
termotivasi dalam untuk belajar
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.| Saya tertarik mempelajari mateni belajar
resistor melalui contoh — contoh dalam (/
modul

17. | Media aplikasi membuat saya bisa belajar
secara aktif

18. | Tidak ada kesulitan dalam menyelesaikan U
kegiatan * Sekarang waktumu”

19. | Media aplikasi membuat saya mudah \/
memahami materi belajar resistor

20. | Minat saya dalam belajar menjadi lebih
termotivasi melalui penggunaan media v
aplikasi
21, | Obyek 3D dalam media media apiikasi J
membuat saya tertarik dengan materi
belajar resistor
Modul dan media aplikasi belajar resistor \I
membantu saya untuk belajar mandir
23. | Penggunaan media aplikasi belajar \/
resistor dapat digunakan sebagai altern
belajar. .
24. | Penggunaan media aplikasi belajar ‘/
resistor meninggkatkan perhatian saya
dalam proses pembelajar

R

Soror.. Wenduke.. ek, beteker . Serery 0t lesreno,

-----------

L g VT S S Ty
ntek, rmenmapatken (Grofy  (Jode Gomwor 30

Yogyakarta, 23...Y¥21..... 2017

A

e onm "
B e
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Lampiran 13. Pengujian Validitas Instrumen

Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan software SPSS 22 dengan
memasukkan data pengujian instrumen yang telah dikumpulkan sebelumnya
Berikut adalah langkah-langkah pengujian validitas instrumen menggunakan
SPSS 22.

1. Masukkan data pengujian instrumen ke dalam SPSS.

R reabilitasku.sav [DataSet1] - SPSS Data Editor - — — = | (3] |l
File Edit View Data Transform Analyze Graphs Utilities Add-ons  Window  Help
CHE B 00 Bk A Ed S0F $09%

1+ s0al_1 |4 Visible: 25 of 25 variaioles

soal_1 ‘ soal_2 | soal_3 ‘ soal_4 ‘ soal_5 soal_B soal_7 soal_8 soal_9 soal_10 soal_11 ‘ soal_12 ‘ soal_13
\ 4

@ || e =

©

o

o

@

=

@

53}

=

@

©

I
S

B e B R e R i L T R S U o)

B B e e B o T R B R L I N~ SV SV SV
B O T o B L N O I O T T T T T - SV
e B B o B R e BT T S I L R JV T S VI
G P W R W W W W B W P D e W W
R T T R R I VR 7 R T R I o T a e el L T R P e Y
L O e T T I 7R TN s S S SO N T R S SN
L S T T R - R TR SRR TR S I R TOR R I IR TR S S
F O T I S S e o e L S N S AR T AR RSO
F O T T S e S O S S N S S A R S
R T I SN SR e S T St O e T AR I
B L B T T R T R T - I U S R SU

2

il = I DN

Data View | ‘Variable View

o

2. Pilih menu Analyze-Correlate-Bivariate, maka akan muncul jendela

Bivariate Correlations.

[EA reabilitasku.sav [DataSet1] - SPSS Data Editor ——— E— G =
File  Edit Wiew Data Transform | AnalZe Graphs Utilities Add-ons  Window  Help
CHE [ 60 =EEF & Repots »
11 spal_1 4 Descriptive Statistics » ‘\/\s\ule 25 of 26 variables
| soal_1 ‘ soal_Z Tanies i s0al_5 soal_B soal_7 soal_8 so0al_9 soal_10 soal_11 ‘ soal_12 ‘ so0al_13
1 4 SRR ’ 3 4 4 4 3 3 4 3 B
P 3 General Lingar Model > " 4 n 4 3 3 4 3
Generalized Linear Madels
S 4 Mixed Models » 3 3 4 4 3 4 3 3
g 3 Correlate } | %2 Bivariate 3 3 3 3 4 3 3
s 3 Regression » %z Patial 2 4 4 2 3 4 3
6 4 Loglinear » | & Distances... 4 4 3 3 4 4 3
7 4 Neural Netwarks » 4 3 3 4 4 4 4 |
8 4 Classify » 4 4 4 4 4 4 4 4
9 3 Data Reduction 0 3 3 3 3 4 4 3 3
10 3 Sale Y 4 4 3 3 4 4 4 3
I 4 Nonparametric Tests » 3 4 4 4 5 3 4 3
12 4 Time Series ' 3 3 3 3 3 4 3 3
13 3 ] ! 3 3 4 4 4 4 4 3
14 4 IMissing value Analysis... 3 3 3 3 3 3 3 3
Muttiple Response »
S 3 Complex Samples » 3 4 3 3 4 4 3 3
% 4 Quality Control » 4 4 4 4 4 4 4 4
17 4 ROGC Curve 4 3 4 3 4 3 4 3
18 3 B 3 3 4 3 4 4 4 3
19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
20 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
21 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 o
q [ DM
~_Data View | Variable VIEW |
Bivariate: SPSS Processor is ready ’7’7’7’7’7‘
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B Bivariate Carrelations Iéj
wariahles:

- z Options...
& s0al_1 | |7|
& soal_2 I
& s0al_3
& soal_d ‘ - |
& soal_g —

& soal_g
& soal_v

£ emnl @ b/

Correlation Coefficients

Pearson [ | Kendall's tau-b [ | Spearman

Test of Significance

(@) Iwo-tailled () One-tailed
FElag significant carrelations

geset || cancel || Hep

3. Dalam jendela bivariate correlation, pilih semua item pertanyaan yang berada
pada kotak sebelah kiri, kemudian pindahkan ke kotak variables/kotak yang
berada di sebelah kanan. Selanjuthya pada bagaian Correlation
Coeficients pilih Pearson, pada bagian Test of Significance pilih two-tailed
atau signifikansi dua arah, dan checklist flag significant correlations, klik OK.

@ Bivariate Caorrelations &J
\{arlames: ‘ A ‘
lef skor_taotal &5 s0al_1 e
& s0al_2 1
&b s0al_3 £
T| &b s0al 4
& s0al_g
& s0al_f
&b snal_7 |
o -
Correlation Coefficients

Pearson [ | kendall's tau-b [ | Spearman

Test of Sighificance

(@) Two-tailed () One-tailed

Elag significant correlations

| ok || paste || meset || camel || Hep |

4. Setelah itu akan tertampil correlation matrix yang digunakan untuk melihat
apakah setiap item pertanyaan dalam instrumen penelitian bernilai valid atau
tidak. Kevalidan dari setiap item pertanyaan dapat dilihat pada nilai korelasi
masing-masing item pertanyaan terhadap skor untuk masing-masing
sampel. Nilai korelasi lebih dari 0,5 menunjukkan adanya hubungan yang

erat antara setiap item pertanyaan dengan skornya yang menunjukkan

133



bahwa item pertanyaan tersebut valid atau tidak selain melihat nilai
korelasinya, suatu item pertanyaan dapat dikatakan valid apabila
terdapat tanda (*) yang menunjukkan bahwa item pertanyaan bernilai
signifikan pada taraf signifikansi 0,05 atau tanda (**) yang menunjukkan

bahwa item pertanyaan bernilai signifikan pada taraf signifikansi 0,01.

Berikut ini adalah matriks korelasi dari setiap item pertanyaan terhadap skor
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Lampiran 14. Pengujian Reliabilitas Instrumen

Berikut adalah langkah-langkah pengujian validitas instrumen menggunakan
SPSS 22

1. Masukkan data pengujian instrumen ke dalam SPSS.

! waliditasku.sav [DataSetl] - SPSS Data Editor

= | E] |

Flle Edit Wiew Data Transform Analyze Graphs Utiities Ado-ons  Window Help

CHA E 60 LEF & A8 E66E 500

1 sgal_1 |4

|\/|5\ble. 29 of 23 Variahles

soal_1 ‘ soal_2 ‘ soal_3 ‘ soal_4 | soal_5 soal_B soal_7 soal_8 soal_9 soal_10 soal_11

soal_12 soal_13

L=

@ ||| e | =

©

o

=

=

o

@

=

@

©o

[
=1

]
O T S O S S T N A T IR T A
Bl R T R T I S S T o B O R L T I S R L R TV Y
R I N N N PR R PRI N N S
R IR R R T AR T AR T RN T R T AT NPyt RRr S R SRR
I R i s L B VT V- I VI S T I S OV I R 7 R L R O R ]
O O AR R S ST SO SO S ST S S S R R O SO S
L N e S R S U Ny A R SR S S R S S
R T N AR I PR N I S S
I S I S T SR SO SO S Nl SRR RS ATt RN}
O I T R S T S SN Nt S S I PR ]

(%)

O T S T R S T S SO S S SO S S R SO
B S R = T2~ TR FL TR By SV I R L T N S S L T L R L B T

4] i I

I

_Bata View | Varable view |
SPSS Processor is ready h’i’ili’i‘

2. Pilih  menu Analyze-Scale-Reliability Analysis, maka akan
muncul  jendela

Reliability Analysis.

! validitasku.sav [DataSet1] - SPSS Data Editor o —— - .-— —n @ g

Eile Edit Yiew Data TIransform | Anahyze Graphs Utilities Add-gns Window Help

EHE w b mEE & repos >

1:s0al_1 |4 Descriptive Statistics 4 |V\sm|5: 29 of 25 Variables

| soal_1 | soal_2 D ' soal_5 soal_6 soal 7 soal_8 soal_9 soal_10 soal_11 ‘ soal_12 | soal_13
1 4 Compare Means ' 3 4 4 4 3 3 4 3 B
2 3 General Lmea.r Model » 4 4 4 4 3 3 4 3
Generalized Linear Models  »

37 “ Miged Models 3 3 3 4 4 3 4 3 3
4 3 EaEkie o 3 3 3 3 3 4 3 3
5 3 Regression » 3 2 4 4 2 ) 4 3
6 4 Loglinear > 3 4 4 3 3 4 4 3
7 4 Neural Netwarks 3 3 4 3 3 4 4 4 4 ]
8 4 Classify 3 4 4 4 4 4 4 4 4
] 2 Data Reduction 4 3 2 3 3 4 4 3 3
10 3 Scale ¥ | By Reliability Analysis 3 4 I 4 3
11 4 Nonparametric Tests 4 Multidimensional Unfolding 4 3 3 4 3
12 4 Time Series > Multidimensional Scaling (PROXSCAL) 3 3 4 3 3
13 3 Sunvival 4 Multidimensional Scaling (ALSCAL) 4 4 4 4 3
I 4 BB Missing value Anatysis 3 3 3 3 3 3 3 3

MUltiple Response 4

1 8 Complex Samples L3 3 4 3 3 4 4 3 3
16 4 Quality Cortrol N 4 4 4 4 4 4 4 4
17 4 ROC Curve. 4 3 4 3 4 3 4 3
18 3 7 - 3 3 4 3 4 4 4 3
19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
20 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
21 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 L
T [ D]

Data View | ‘ariahble View —
Reliability Analysis SPES Processor is ready ’7’7’7 |
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Reliability Analysis {é}
(e [ savstcs... |
@0 sUal_1 3l .
& skar_total i =
&5 50813
—— &> soal_20
|L| & 508l_21
& soal_22
&5 s0al_23
soal_24
Madel: |Alpha ~|
Scale label | |
| ok | paste || meset || cancel || Hew |

3. Dalam jendela reliability analysis, pilih semua item pertanyaan yang berada
pada kotak sebelah kiri, kecuali untuk skor, kemudian pindahkan ke kotak
items/kotak yang berada di sebelah kanan. Pilih alpha model, Kklik
statistics, pada descriptives for, cek pilihan scale if item deleted untuk
mengetahui nilai reliabilitas ketika sebuah item dihilangkan sebagai bahan
pertimbangan apakah reduksi item pertanyaan perlu dilakukan atau
tidak.

[ Reliability Analysis: Statistics @

Descriptives for Inter-ttem

[iem ["] correlations

[ scale ] Covariances

Scale if item celeted

Summaries -ANOWA Table

[IMeans (@) Mone

[]wvariances () F test

[] cavariances () Friedman chi-sguare

[ "] correlations () Cochran chi-sguare

["] Hotelling's T-square [] Tukey's test of additivity
! [ |Intraclass correlation coefficient

| Continue J| Cancel H Help ‘

4. Kilik ok kemudian akan kembali ke tampilan jendela reliability analysis, klik
ok sekali lagi maka akan keluar hasil pengujian reliabilitas instrumen sebagai
berikut,
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Case Processing Summary

I+ %
Cases  Walid 30 100.0
Excluded® i o
Total 20 100.0

a. Listwise deletion hased on all variahles in the procedure,

Reliahility Statistics

Cronhach's
Alpha [+ of ltems
882 24
temn-Total Statistics
Scale Corrected Cronbach's
Scale Mean if Yariance if ltern-Total Alpha if lterm
Iterm Deleted Iterm Deleted Correlation Celated
s0al_1 80.33 39.264 249 8az2
soal_2 80.50 37.293 534 876
s0al_3 80.40 ar.214 B30 873
soal_4 80.57 36.737 628 873
soal_5 80.57 Kralal 649 B73
s0al_B 80.43 37 633 483 8rr
soal_v? 80.47 37361 522 876
goal_8 80.57 38,599 403 a7a
s0al_8 80.43 38.254 391 8a0
soal_10 80.30 393N 293 8az2
soal_11 80.30 38.0749 513 8rr
soal_12 80.67 37609 615 874
soal_13 80.50 I7.7TE A3 876
soal_14 80.57 38116 484 8rr
so0al_15 80.50 38534 405 879
soal_16 80.50 38.534 405 ara
soal_17 80.53 39,223 296 8az2
soal_18 80.50 33.810 360 881
soal_18 80.40 38.593 344 REE
soal_20 80.50 38,190 462 Bra
soal_ 80.30 39183 322 881
so0al_22 80.60 39.283 296 8az2
soal_23 80.37 38,378 440 Bra
s0al_24 80.43 36.806 B45 ar2
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Lampiran 15. Dokumentasi

Gambar 19. Pemaparan modul

Pada gambar 19 adalah kegiatan di kelas x teknik audio video pada saat
penjelasan pengunaan modul bahan ajar dengan peserta didik dan berlangsung

dengan tertib

Gambar 20. Penjelasan secara internal

Pada gambar 20 adalah kegiatan di kelas x teknik audio video pada saat
penjelasan pengunaan modul bahan ajar dengan peserta didik secara internal
karena beberapa peserta didik mengalami sedikit kesulitan dalam menggunakan

aplikasi di karenakan faktor perangkat smartphone

138



Gambar 21. Peserta didik sedang mengoperasikan aplikasi

Pada gambar 21 adalah kegiatan di kelas x teknik audio video pada saat
peserta didiksedang mengoperasikan perangkat smartphone dengan cara men-

scan marker pada modul secara mandiri

Gambar 22. Peserta didik seléléngAmengoperasikan aplikasi
Pada gambar 22 adalah kegiatan di kelas x teknik audio video pada saat
peserta didiksedang mengoperasikan perangkat smartphone dengan cara men-

scan marker pada modul secara berkelompok
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