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Oleh:
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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini dirancang untuk: (1) mengetahui unjuk kerja media
pembelajaran mobile untuk penguasaan gerbang logika dasar, (2) mengetahui
kelayakan media pembelajaran mobile untuk penguasaan gerbang logia dasar, dan (3)
mengetahui dampak media pembelajaran mobile untuk penguasaan gerbang logika
dasar.

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE menurut Robert Maribe Branch dan model
pengembangan Waterfall menurut Pressman. Instrumen yang digunakan adalah
angket dengan menggunakan empat pilihan jawaban untuk ahli dan empat pilihan
jawaban untuk siswa. Validitas yang digunakan berdasarkan pendapat ahli (Expert
Judgement).

Hasil penelitian diketahui bahwa: (1) unjuk kerja media pembelajaran mobile
gerbang logika dasar dikategorikan “Sangat Baik” dengan rerata nilai 100 pada
indikator kesesuaian media dan ketepatan navigasi sesuai dengan dimensi functionality
standar ISO 9126, (2) kelayakan materi pada media pembelajaran mobile ditinjau dari
ahli materi memperoleh rerata nilai sebesar 79,69 dengan kategori “Sangat Layak”
sedangkan dari ahli media memperoleh rerata nilai sebesar 77,60 dengan kategori
“Sangat Layak”, dan (3) penggunaan media pembelajaran mobile berdampak pada
penguasaan gerbang logika dasar diketahui dari adanya perbedaan yang signifikan
berdasarkan uji Wilcoxon dengan nilai signifikansi sebesar 0,002 pada SMK N 2 Pati
dan 0,008 pada SMK Muhammadiyah Kudus, serta nilai gain berdasarkan modus
sebesar 36,84% dengan kategori “Lebih dari Sedang” untuk SMK N 2 Pati dan nilai
gain berdasarkan modus sebesar 37,04% dengan kategori “Sedang” untuk SMK
Muhammadiyah Kudus.

Kata kunci: Pengembangan Media Pembelajaran Mobile, Gerbang Logika Dasar
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Masa peralihan dari Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) menuju
kurikulum 2013 membuat guru merasa kesulitan dalam menerapkan pendekatan
saintifik. Agnes Tuti Rumiati sebagaimana ditulis oleh Margaret Puspitarini (2014)
mengatakan bahwa para guru masih kesulitan menerapkan scientific approach
dalam kegiatan belajar mengajar. Oleh sebab itu, para guru masih menggunakan
pendekatan konvensional (ceramah). Menurut Nurul Usrotun Hasanah (2015), siswa
menjadi kurang termotivasi dalam mengikuti proses belajar mengajar, karena guru
sudah cukup puas dengan metode konvensional yang digunakan. Penggunaan
metode konvensional yang sangat membosankan mengakibatkan siswa mengalami
kejenuhan di dalam mengikuti proses belajar mengajar serta ada pula siswa yang
menganggap sekolah ibarat penjara yang tidak bisa menimbulkan semangat belajar.
Tingkat pemahaman siswa terhadap suatu pelajaran ditentukan oleh performa guru
dalam proses belajar mengajar. Guna mendukung performa guru dalam kelas, guru
harus mempersiapkan segala macam perangkat pembelajaran agar pembelajaran
berjalan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai.

Media pembelajaran sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan materi
pelajaran belum cukup memadai. Hal tersebut yang membuat proses pembelajaran
masih belum berjalan secara optimal. Peran media pembelajaran di kelas sangat

penting untuk menarik perhatian siswa, membuat siswa tertarik dengan materi yang



disampaikan guru, siswa mempelajari materi tersebut secara cermat, dan akhirnya
siswa memahami materi tersebut secara baik. Menurut Nurul Usrotun Hasanah
(2015), penggunaan media pembelajaran membantu guru dalam menciptakan
berbagai situasi kelas, menentukan penggunaan metode pembelajaran yang tepat,
serta menciptakan iklim emosional yang sehat diantara siswa. Selain itu, guru
mampu mengongkritkan sesuatu yang masih asing dan abstrak di pikiran siswa
menjadi sesuatu yang mudah dimengerti. Kemampuan guru tersebut menjadikan
proses belajar mengajar menjadi menarik dan menyenangkan. Oleh karena itu, para
guru dituntut untuk menentukan media pembelajaran yang tepat agar dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran yang diajarkan guru di
kelas.

Berdasarkan data yang diperoleh di SMK Muhammadiyah Kudus melalui
wawancara dengan guru Mata Pelajaran Elektronika Dasar diketahui bahwa dalam
proses pembelajaran, media yang digunakan guru untuk menyampaikan materi
masih kurang menarik, sehingga siswa belum termotivasi untuk belajar dengan baik.
Media pembelajaran yang digunakan di SMK Muhammadiyah Kudus dalam proses
pembelajaran masih menggunakan media konvensional yaitu papan tulis dan modul.
Media papan tulis membuat siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran.
Penggunaan media papan tulis cenderung menonjolkan keaktifan guru sebagai
sumber belajar dalam memberikan materi, sedangkan siswa hanya mendengarkan
serta mencatat penjelasan yang dikemukakan oleh guru. Kemudian untuk media

modul hanya digunakan ketika pembelajaran praktik dan hanya dapat digunakan



dalam lingkungan sekolah. Penggunaan modul yang hanya dapat diakses di
lingkungan sekolah membuat siswa yang masih kurang memahami materi pelajaran
merasa kesulitan untuk mendalami materi pelajaran apabila sudah tidak berada di
lingkungan sekolah.

Salah satu kompetensi dasar pada Mata Pelajaran Elektronika Dasar yaitu
menerapkan aljabar Boolean pada gerbang logika dasar dan menerapkan macam-
macam gerbang dasar rangkaian logika. Pada kompetensi dasar tersebut terdiri atas
beberapa materi pelajaran, meliputi: (1) konsep dasar aljabar Boolean, (2) hukum-
hukum aljabar Boolean, (3) penyederhanaan rangkaian, (4) prinsip dasar gerbang
logika AND, OR, NOT, (5) prinsip dasar gerbang kombinasi NAND, NOR, dan (6)
prinsip dasar gerbang eksklusif EX-OR dan EX-NOR. Pembelajaran gerbang logika
menekankan pemahaman pada penyederhanaan aljabar Boolean, simbol-simbol,
serta karakteristik masing-masing gerbang logika. Pada pengamatan yang telah
dilakukan menghasilkan temuan yakni siswa masih kesulitan dalam melakukan
penyederhaan aljabar Boolean serta konsep dasar gerbang logika eksklusif, sehingga
materi aljabar Boolean dan gerbang logika yang menjadi dasar dari teknik digital
masih kurang dipahami oleh siswa.

Dunia teknologi dan informasi di lain pihak membahas tentang mobile
learning yang tengah menjadi tren baru dalam dunia pendidikan untuk mengakses
sistem pembelajaran secara on/ine maupun offline. Apabila dibandingkan dengan
media berbasis komputer, penggunaan mobile learning yang dilakukan oleh guru

terhadap siswa dalam proses belajar mengajar menjadi media pembelajaran yang



lebih fleksibel. Secara prinsip, strategi penyajian materi pembelajaran yang dapat
diakses oleh para pembelajar dengan memanfaatkan gadget yang dapat dibawa
secara mobile digambarkan sebagai istilah dari mobile learning atau yang sering
disebut m-/earning (Sabar Nurohman dan Suyoso, 2013: 1). Oleh karena itu,
penggunaan media pembelajaran berbasis mobile ini tidak terbatas pada
smartphone saja, akan tetapi semua bentuk gadget yang dapat dibawa serta mampu
mengaskes situs atau aplikasi pendidikan dimana saja dan kapan saja juga termasuk
ke dalam bentuk m-/earning.

Pengguna smartphone di kalangan anak sekolah telah menjamur, namun
dalam penggunaannya masih didominasi sosial media dan hiburan. Begitu pula
temuan yang didapatkan ketika observasi di SMK Negeri 2 Pati dan SMK
Muhammadiyah, yakni berdasarkan peraturan sekolah yang memperbolehkan siswa
boleh membawa gadget ke dalam lingkungan sekolah. Gadget yang dominasi
dibawa siswa yakni smartphone, namun belum ada siswa yang memiliki aplikasi
untuk menunjang kegiatan belajar mereka. Siswa yang kurang mahir dalam memilih
aplikasi yang baik, dikhawatirkan mengakses fitur-fitur yang dilarang, seperti
pornografi.  Hasil studi ground-breakingyang menganalisis aktivitas dan
perilaku online dikalangan anak dan remaja oleh Kementerian Kominfo, Kementerian
Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan Anak (PPPA) bersama UNICEF (2014)
menghasilkan sepuluh kesimpulan, dua diantaranya dikatakan bahwa 79,5 persen
dari 98 persen dari anak-anak dan remaja yang disurvei tahu tentang internet

merupakan pengguna internet dan meskipun hampir semua dari mereka tidak setuju



terhadap isi pornografi di internet, namun tidak sedikit yang telah mengakses konten
pornografi, terutama apabila konten tersebut muncul secara tidak sengaja dalam
bentuk iklan (Gatot S. Dewa Broto: 2014). Oleh karena itu, pengembangan media
belajar siswa perlu dikembangkan agar dapat meminimalisasi siswa menonton
konten-konten internet yang tidak baik.

Penggunaan smartphone berbasis android menjadi alternatif media belajar
yang dapat diakses dimanapun dan kapanpun oleh siswa. Perkembangan teknologi
tersebut membuat guru harus ikut serta belajar menggunakan smartphone, agar
kompetensi guru meningkat, guru tidak kalah saing dengan siswa, serta dapat
membuat kondisi belajar menjadi menyenangkan. Elyas, salah satu penggagas
‘Sagisandoro’ kependekan dari Bersama IGI Bisa Android sebagaimana ditulis oleh
Andi (2016) mengatakan bahwa aplikasi android yang tercipta dalam pelatihan ini
(pelatihan untuk mengajak guru membuat aplikasi pembelajaran berbasis android)
berisi materi pembelajaran, siswa tinggal meng-/nstal/ aplikasi dari p/aystore. Sistem
pembelajaran menggunakan ponsel maupun tablet di kemudian hari akan
mengharuskan siswa ke sekolah hanya membawa HP, tidak perlu membawa buku.
Pembelajaran berbasis android masih sangat perlu untuk dikembangkan agar guru
yang sekarang ini masih dominan menjadi sumber belajar bagi siswa mampu
memberikan materi-materi pelajaran dengan cara yang lebih menarik dan mudah.
Hasil observasi yang telah dilakukan di SMK Muhammadiyah Kudus diketahui bahwa
guru masih belum mahir dalam menggunakan smartphone. Keadaan tersebut dilihat

dari smartphone yang dimiliki oleh guru justru memiliki spesifikasi yang lebih rendah



jika dibandingkan dengan smartphone yang dimiliki oleh siswa. Oleh karena itu,
inovasi untuk memberikan pemahaman suatu materi pelajaran melalui media
pembelajaran yang interaktif dan komunikatif berbasis android sangat perlu untuk

dikembangkan lebih lanjut.

B. Identifikasi Masalah

Metode yang digunakan guru dalam proses belajar mengajar belum mampu
memotivasi siswa dalam belajar. Penggunaan metode pembelajaran konvensional
yang masih menjadi pilihan kebanyakan guru disebabkan karena guru masih merasa
kesulitan menerapkan pendekatan saintifik dalam proses belajar mengajar. Tingkat
pemahaman siswa terhadap suatu materi pelajaran ditentukan oleh peran guru
dalam menentukan metode yang dipilihnya. Guru harus mempersiapkan segala
macam perangkat pembelajaran agar tujuan pembelajaran tercapai.

Media yang digunakan guru belum mampu memahamkan siswa dalam
belajar. Pemilihan media pembelajaran yang tepat oleh seorang guru menentukan
proses pembelajaran akan berjalan dengan lebih efektif atau tidak. Saat ini, guru
Mata Pelajaran Elektronika Dasar masih menggunakan media pembelajaran yang
konvensional, yakni papan tulis dan modul. Media papan tulis cenderung
menonjolkan keaktifan guru, sedangkan siswa hanya mendengarkan dan mencatat
hal-hal penting. Media modul hanya digunakan saat pembelajaran praktik dan hanya
dapat diakses di lingkungan sekolah.

Pada kompetensi dasar menerapkan aljabar Boolean pada gerbang logika

dasar dan menerapkan macam-macam gerbang dasar rangkaian logika pada Mata



Pelajaran Elektronika Dasar terdapat enam materi pokok. Materi pokok tersebut
meliputi: (1) konsep dasar aljabar Boolean, (2) hukum-hukum aljabar Boolean, (3)
penyederhanaan rangkaian, (4) prinsip dasar gerbang logika AND, OR, NOT, (5)
prinsip dasar gerbang kombinasi NAND, NOR, dan (6) prinsip dasar gerbang
eksklusif EX-OR dan EX-NOR. Siswa masih kesulitan pada materi penyederhaan
aljabar Boolean serta konsep gerbang logika eksklusif, sehingga materi aljabar
Boolean dan gerbang logika yang menjadi dasar dari teknik digital masih kurang
dipahami oleh siswa.

Mobile learning menjadi media pembelajaran yang lebih fleksibel pada dunia
teknologi dan informasi saat ini. Mobile learning yang dimaksud tidak terbatas pada
smartphone saja. Meskipun pengguna gadget telah menjamur dikalangan anak usia
sekolah, namun penggunaannya masih harus dikontrol oleh orangtua maupun guru
karena terkadang masih banyak bermunculan iklan-iklan online yang menyajikan
fitur-fitur pornografi. Pembelajaran yang kreatif diharapkan mampu menumbuhkan
antusiasme siswa untuk belajar dengan kondisi yang menyenangkan.

Penggunaan smartphone berbasis android menjadi alternatif media belajar
yang dapat diakses dimanapun dan kapanpun oleh siswa. Perkembangan teknologi
tersebut membuat guru harus ikut serta belajar menggunakan smartphone, agar
kompetensi guru meningkat, guru tidak kalah saing dengan siswa, serta dapat
membuat kondisi belajar menjadi menyenangkan. Ketika media pembelajaran yang
digunakan telah membuat siswa tertarik untuk belajar, maka akan lebih mudah

mencapai tujuan pembelajaran pada materi yang diajarkan.



C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijelaskan di atas, maka masalah
dalam penelitian ini dibatasi hanya pada pembuatan media pembelajaran mobile
untuk penguasaan gerbang logika dasar pada mata pelajaran Elektronika Dasar
kelas XI program keahlian Teknik Audio Video di SMK N 2 Pati dan SMK
Muhammadiyah Kudus. Media pembelajaran mobile yang dimaksud dalam penelitian
ini yaitu media pembelajaran yang dapat dioperasikan atau diaskses pada
smartphone android secara offliine untuk materi gerbang logika dasar. Materi
gerbang logika dasar merupakan salah satu materi pada Mata Pelajaran Elektronika
Dasar di SMK yang menggunakan Kurikulum 2013. Pada penelitian ini mengangkat
dua kompetensi dasar yaitu menerapkan aljabar Boolean pada gerbang logika digital
dan menerapkan macam-macam gerbang dasar rangkaian logika. Dua kompetensi
dasar tersebut kemudian disebut dalam satu materi yakni gerbang logika dasar.
Materi pokok yang terdapat pada materi gerbang logika dasar meliputi: (1) konsep
dasar aljabar Boolean, (2) hukum-hukum aljabar Boolean, (3) penyederhanaan
rangkaian, (4) prinsip dasar gerbang logika AND, OR, NOT, (5) prinsip dasar
gerbang kombinasi NAND, NOR, dan (6) prinsip dasar gerbang eksklusif EX-OR dan
EX-NOR. Penggunaan media pembelajaran mobile yang masih baru di dunia

pendidikan membuat penelitian ini perlu dikembangkan.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah yang telah ditentukan, rumusan masalah yang

diajukan, yaitu :

1.

Bagaimanakah unjuk kerja media pembelajaran mobile untuk penguasaan
gerbang logika dasar?
Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran mobile untuk penguasaan
gerbang logika dasar?
Bagaimana dampak media pembelajaran mobile untuk penguasaan gerbang

logika dasar?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan di atas, tujuan yang ingin

dicapai dalam penelitian ini, antara lain.

1.

Mengetahui unjuk kerja media pembelajaran mobile untuk penguasaan gerbang
logika dasar.

Mengetahui kelayakan aplikasi media pembelajaran mobile untuk penguasaan
gerbang logika dasar.

Mengetahui dampak media pembelajaran mobile untuk penguasaan gerbang

logika dasar.
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F.

Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini dibagi menjadi

dua ketegori, yaitu:

1.

a.

Spesifikasi Teknis

Media pembelajaran mobile dikembangkan dengan software Android Studio.
Format file berekstensi apk pada platform Andlroid.

Media pembelajaran mobile dilengkapi dengan kompetensi yang ada pada
silabus Teknik Elektronika Dasar.

Media pembelajaran mobile dapat diakses secara offiine.

Spesifikasi Nonteknis

Media pembelajaran mobile dilengkapi dengan buku panduan instalasi dan
pengoperasian media pembelajaran mobile.

Media pembelajaran mobile dilengkapi dengan ulasan materi.

Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi:
Bagi Siswa

Media pembelajaran mobile dengan unjuk kerja yang sangat baik serta

dengan tingkat kelayakan media dalam kategori sangat layak, serta efektif dalam

penggunaannya dapat menjadi salah satu alternatif media dan sumber belajar siswa

terkait materi gerbang logika dasar. Selain itu, siswa juga dapat mempelajari materi

gerbang logika dasar secara mandiri.
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2. Bagi Guru

Media pembelajaran mobile dengan unjuk kerja yang sangat baik serta
dengan tingkat kelayakan media dalam kategori sangat layak, serta efektif dalam
penggunaannya dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat
digunakan guru dalam proses pembelajaran gerbang logika dasar.
3. Bagi Pihak Pimpinan Sekolah

Media pembelajaran mobile dengan unjuk kerja yang sangat baik serta
dengan tingkat kelayakan media dalam kategori sangat layak, serta efektif dalam
penggunaannya bermanfaat dalam peningkatan pembelajaran gerbang logika dasar

di kelas.
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BAB 11

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
a. Pembelajaran berbasis kompetensi

Pendidikan kejuruan merupakan sub sistem dari sistem pendidikan. Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) merupakan salah satu bentuk satuan pendidikan formal
yang menyelenggarakan pendidikan kejuruan pada jenjang pendidikan menengah
sebagai lanjutan dari SMP, MTs, atau bentuk lain yang sederajat. Sekolah di jenjang
pendidikan dan jenis kejuruan dapat bernama Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
atau Madrasah Aliyah Kejuruan (MAK), atau bentuk lain yang sederajat (Undang-
undang Sisdiknas No. 20 Tahun 2003). Desain pembelajaran yang ditawarkan di
SMK berbeda dengan desain pembelajaran yang ditawarkan di SMA. Lulusan SMK
cenderung diarahkan ke dunia kerja, sedangkan lulusan SMA melanjutkan studi pada

jenjang perguruan tinggi.

Pembelajaran adalah suatu interaksi yang terjadi antara siswa, guru, serta
materi belajar sehingga terjadi proses transfer ilmu yang memungkinkan terjadi
perubahan tingkah laku siswa dalam memahami suatu pelajaran demi mencapai
tujuan pendidikan. Seluruh komponen pembelajaran harus berperan aktif agar
tujuan pendidikan dapat tercapai secara sempurna. Undang-undang No. 20 Tahun
2003 tentang Sisdiknas Pasal 1 Ayat 2 dituliskan bahwa pembelajaran merupakan

sebuah proses interaksi antara peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar
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dalam suatu lingkungan belajar. Lingkungan belajar yang terdapat pada SMK
menuntut siswanya memiliki kompetensi yang lebih dibandingkan dengan siswa
SMA. Hal tersebut dikarenakan salah satu tujuan dari pendidikan kejuruan yaitu
mempersiapkan peserta didik untuk bersaing di dunia kerja.

Pembelajaran berbasis kompetensi adalah sistem pembelajaran yang
diterapkan pada sekolah menengah kejuruan. Abdul Majid (2011: 24) menyatakan
bahwa pendidikan berbasis kompetensi menitikberatkan pada pengembangan
kemampuan untuk melakukan (kompetensi) tugas-tugas tertentu yang sesuai
dengan standar performansi yang telah ditetapkan. Prinsip-prinsip yang tercakup
dalam pembelajaran berbasis kompetensi menurut Putu Sudira (2006), meliputi: (1)
terpusat pada siswa, (2) berfokus pada penguasaan kompetensi, (3) tujuan
pembelajaran spesifik, (4) penekanan pembelajaran pada unjuk kerja/kinerja, (5)
pembelajaran lebih bersifat individual, (6) interaksi menggunakan multi metoda:
aktif, pemecahan masalah, dan kontekstual, (7) pengajar lebih berfungsi sebagai
fasilitator, (8) berorientasi pada kebutuhan individu, (9) umpan balik langsung, (10)
menggunakan modul, (11) belajar di lapangan (praktik), dan (12) kriteria penilaian
menggunakan acuan patokan (PAP).

b. Belajar tuntas/ mastery learning

Belajar tuntas atau mastery /learning adalah strategi belajar yang
mengharuskan siswa belajar secara tuntas pada suatu kompetensi pembelajaran.
Kata ‘tuntas’ yang dimaksudkan yaitu siswa diajak untuk menyelesaikan satu

kompetensi terlebih dahulu secara sistematis, sebelum nanti beranjak pada
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kompetensi yang lain. Jadi, siswa dapat mengaitkan satu kompetensi dengan
kompetensi yang lain dengan mudah. Menurut Kelly Morgan (2011) menyebutkan
bahwa the key to mastery learning is that students are required to show mastery of
a concept before they are allowed to move on to the next concept. Menurut Made
Wena (2009: 184) model belajar tuntas terdiri atas lima tahap, yaitu: (a) orientasi
(orientation), (b) penyajian (presentation), (c) latihan terstruktur (structured
practice), (d) latihan terbimbing (guided practice), dan (e) latihan mandiri

(/ndependent practice).

Tabel 1. Penerapan Tahap Pembelajaran Model Belajar Tuntas Selama Proses
Pembelajaran di Kelas

Tah ikl
No. ahap S.' us Kegiatan Guru Kegiatan Siswa
Belajar

1. Orientasi Menetapkan isi Bertanya tentang isi
pembelajaran. pembelajaran.
Meninjau ulang Mengingat kembali
pembelajaran sebelumnya. | pembelajaran sebelumnya.
Menetapkan tujuan Memaham tujuan

. pembelajaran yang harus
pembelajaran. . .
dicapai.
Menetapkan langkah- Bertanya/mendiskusikan
. langkah-langkah
langkah pembelajaran .
pembelajaran.

2. Penyajian MenJeIaskan/memeragakan Memerhatikan, bertanya.
konsep/keterampilan baru.
Menggunakan media
visual/audiovisual untuk Mendiskusikan, bertanya.
menjelaskan tugas.
Mengevaluasi tingkat unjuk | Menjawab tes yang
kerja siswa. diberikan guru.

3. Latihan Guru memberikan contoh Memerhatikan, bertanya,

Terstruktur langkah-langkah penting mendiskusikan.
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dalam menyelesaikan
tugas/soal.

Guru memberikan
pertanyaan kepada siswa.

Menjawab pertanyaan guru.

Guru memberikan umpan
balik (yang bersifat
korektif) atas kesalahan
siswa dan mendorongnya
untuk menjawab dengan
benar setiap tugas yang
diberikan.

Mencermati umpan balik
dari guru, jika ada hal yang
belum jelas, bertanya lagi
pada guru.

4, Latihan Guru memberikan tugas Siswa mengerjakan tugas
Terbimbing 935 | dengan semi bimbingan.
Guru mengawasi semua Siswa mengerjakan tugas
siswa secara merata. dengan semi bimbingan.
. Mencermati umoan balik
Guru memberikan umpan . ..
. . dari guru, jika ada hal yang
balik, memuiji, dan . .
. belum jelas bertanya lagi
sebagainya.
pada guru.
5. | Latihan Mandiri Siswa mengerjakan tugas di

Guru memberikan tugas
mandiri.

kelas/ di rumah secara
mandiri.

Guru memeriksa dan jika
perlu memberikan umpan
balik atas hasil kerja siswa.

Mencermati umpan balik
dari guru, jika ada hal yang
belum jelas bertanya lagi
pada guru.

Guru memberikan
beberapa tugas mandiri
sebagai alat untuk
meningkatkan retensi
siswa.

Mengerjakan tugas yang
diberikan secara mandiri.

c. Pengembangan modul ajar
Salah satu pendukung keberhasilan pembelajaran yaitu penggunaan modul

ajar. Penggunaan modul ajar ini memungkinkan siswa dapat belajar secara mandiri
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tanpa kehadiran guru secara langsung. Menurut Rayandra Asyhar (2012: 155-156),
modul adalah salah satu bentuk bahan ajar berbasis cetakan yang dirancang untuk
belajar secara mandiri oleh peserta didik dengan dilengkapi petunjuk untuk belajar
sendiri. Senada dengan Modul yang dikembangkan harus mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa, meningkatkan hasil belajar, serta efektif dalam mencapai
kompetensi pembelajaran. Untuk menghasilkan modul yang baik, Depdiknas (2008)
telah membuat kriteria penyusunan modul, yakni sebagai berikut: 1) seff

instructional, 2) self contained, 3) stand alone, 4) adaptive, dan 5) user friendly.

Self instructional (pembelajaran mandiri), yaitu mampu membelajarkan siswa
secara mandiri. Melalui modul ajar, siswa mampu belajar secara mandiri tanpa

bantuan pihak lain, seperti guru dan orang tua sebagai fasilitator.

Self contained, yaitu seluruh materi pelajaran dalam satu kesatuan
kompetensi atau sub kompetensi yang akan dipelajari, terwujud dalam satu modul
secara utuh. Ketentuan tersebut dimaksudkan agar siswa mampu belajar mandiri
secara tuntas. Apabila terdapat kompetensi yang cukup luas cakupan materinya,
maka dapat dilakukan pemisahan materi. Pemisahan tersebut harus dilakukan
dengan hati-hati agar siswa tidak kesulitan dalam mengaitkan bagian-bagian dari

kompetensi yang telah dipisahkan.

Stand alone (berdiri sendiri), yaitu modul yang dikembangkan tidak
bergantung dengan media lain atau tidak digunakan bersama-sama dengan media

pembelajaran lain.
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Adaptive, modul hendaknya memiliki daya adaptif yang tinggi terhadap
perkembangan ilmu dan teknologi. Dikatakan adaptif jika modul dapat
menyesuaikan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, serta fleksibel
digunakan. Dengan memperhatikan percepatan perkembangan ilmu dan teknologi
pengembangan modul multimedia hendaknya tetap ‘up to date’. Modul yang adaptif

jika isi materi pembelajaran dapat digunakan dalam kurun waktu tertentu.

User friendly; modul hendaknya familiar dengan penggunanya. Setiap
instruksi dan paparan informasi yang tampil bersifat membantu dan bersahabat
dengan penggunanya, termasuk kemudahan pengguna dalam merespon, mengakses
sesuai dengan kTAVnginan. Penggunaan bahasa yang sederhana, mudah
dimengerti, serta mengunakan istilah yang umum digunakan merupakan salah satu

bentuk user friendly.

Media berbasis komputer memiliki peran besar dalam perkembangan dalam
institusi pendidikan, pemerintah oleh Kementerian Pendidikan mengembangkan
bahan ajar berbasis TIK. Berdasarkan panduan pengembangan bahan ajar yang
diterbitkan oleh Direktorat Pembinaan Sekolah Menengah Atas dari Kementerian
Pendidikan Nasional memperlihatkan proses pengembangan bahan ajar.
Pengembangan yang dilakukan melalui lima tahapan yaitu 1) perencanaan, 2)
persiapan, 3) penyusunan, 4) penilaian, dan 5) pengiriman, selain itu pemerintah
juga menerbitkan komponen dan instrumen pengembangan bahan ajar berbasis TIK

yang akan perlihatkan pada Tabel 2.
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Tabel 2. Komponen Penilaian Bahan Ajar

No Aspek Dimensi
Kebenaran
Kedalaman
Kekinian
Keterbacaan
Judul

SK

KD
Indikator

2 | Desain Pembelajaran Materi
Contoh Soal
Latihan
Penyusun
Referensi
Navigasi
Tipografi
Media
Warna
Animasi
Layout
Interaktif

4 | Pemanfaatan Software Software pendukung
Keaslian

1 | Substansi Materi

3 | Komunikasi Visual (Tampilan)

2. Media Pembelajaran

Media pembelajaran yang digunakan guru dalam proses belajar mengajar
menjadi salah satu faktor keberhasilan suatu pembelajaran. Pemilihan media
pembelajaran yang tepat akan membuat siswa tertarik untuk berpartisipasi dalam
proses pembelajaran itu sendiri. Rusman (2013) mengatakan bahwa Media
pembelajaran adalah alat atau bentuk stimulasi yang berfungsi untuk menyampaikan
pesan pembelajaran. Penyampaian pesan pembelajaran sudah menjadi tugas

seorang guru sebagai fasilitator di kelas untuk mencapai tujuan pembelajaran.
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Pengembangan teknologi pada era globablisasi ini menuntut guru selalu berpikir
kreatif untuk menciptakan media-media pembelajaran yang inovatif. Senada dengan
Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008) yang menyebutkan bahwa penggunaan media
secara kreatif akan memperbesar kemungkinan bagi siswa untuk belajar lebih
banyak, mencamkan apa yang dipelajarinya lebih baik, dan meningkatkan
penampilan dalam melakukan keterampilan sesuai dengan yang menjadi tujuan
pembelajaran.
a. Pembelajaran mandiri

Pembelajaran mandiri yaitu proses belajar yang dilakukan siswa secara
mandiri untuk menemukan pengalaman mereka sendiri. Menurut Elaine B. Johnson
(2006), pembelajaran mandiri yaitu antitesis dari apa yang tengah berlangsung di
sekolah-sekolah era industri yang dibangun mirip pabrik. Pembelajaran mandiri
membebaskan para siswa untuk menggunakan gaya belajar mereka sendiri,
berpindah dari satu pokok bahasan materi ke pokok bahasan yang lain sesuai
dengan kecepatan belajar masing-masing siswa, menggali minat-minat pribadi, dan
mengembangkan bakat mereka dengan menggunakan kecerdasan majemuk yang
mereka sukai. Proses pembelajaran mandiri dapat dilakukan apabila siswa memiliki
pengetahuan dan keterampilan tertentu.
3. Media Pembelajaran Mobile

Teknologi komunikasi dan informasi yang berkembang secara pesat
menjadikan platform e-learning berubah dari desktop ke /aptop dan perangkat

mobile lainnya. Penggunaan media pembelajaran mobile saat ini menjadi salah satu
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alternatif media pembelajaran. Media pembelajaran mobile yaitu alat bantu guru
dalam menerangkan materi yang akan diajarkan kepada siswa yang dapat diakses
tidak hanya ketika proses belajar mengajar secara tatap muka saja, namun siswa
dapat melakukan proses belajar tersebut dimanapun dan kapanpun.

Keuntungan yang didapatkan dari penggunaan mobile learning menurut
Ariesto Hadi Sutopo (2012: 176), meliputi: (1) Convenience:. pengguna dapat
mengakses dari mana saja pada konten pembelajaran termasuk kuis, jurnal, game,
dan yang lain, (2) Collaboration: pembelajaran dapat segera dilakukan setiap saat
secara real time. (3) Portability. penggunaan buku diganti dengan RAM dengan
pembelajaran yang dapat diatur dan dihubungkan, (4) Compatibility.
pembelajaran dirancang untuk digunakan pada perangkat mobile, (5) Interesting:
pembelajaran yang dikombinasikan dengan game akan menyenangkan.

a. Media Pembelajaran Interaktif

Interaktif dalam media pembelajaran memiliki banyak penafsiran tentang
sifat dan unsur-unsur interaktif. Sri Maryani (2009:3) menjelaskan bahwa interaktif
berarti bersifat saling mempengaruhi. Artinya antara pengguna (user) dan media
(program) ada hubungan timbal balik, wuser memberikan respon terhadap
permintaan/tampilan media (program), kemudian dilanjutkan dengan penyajian
informasi/konsep berikutnya yang disajikan oleh media (program) tersebut.
Sependapat dengan penjelasan Sri Maryani, Arsyad (2007: 100) mengungkapkan
bahwa interaksi dalam lingkungan pembelajaran berbasis komputer pada

umumnya meliputi tiga unsur, yaitu (1) urutan-urutan instruksional yang dapat
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disesuaikan, (2) jawaban/respons atau pekerjaan siswa, (3) umpan balik yang dapat
disesuaikan. Umpan balik disebut juga dengan interaktif.

Daryanto (2010:51) menjelaskan bahwa media pembelajaran dapat
dikatakan interaktif apabila dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang
dikehendaki untuk proses selanjutnya. Aspek interaktif pada media dapat berupa
navigasi, simulasi, permainan dan latihan soal. Uraian di atas dapat disimpulakan
bahwa media pembelajaran interaktif adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyampaikan pesan (informasi) yang bertujuan instruksional atau
mengandung tujuan-tujuan pengajaran dari guru kepada siswa serta memiliki
hubungan timbal balik antara pengguna (user) dengan media tersebut.

b. Pembelajaran dengan multimedia

Pendidikan di sekolah mulai beralih dari guru yang menyediakan informasi
untuk siswa ke mencari informasi secara terbuka untuk menciptakan pengalaman
belajar mereka sendiri. Peralihan tersebut memasukkan teknologi di dalam proses
pembelajaran. Hasil dari teknologi yang masuk dalam proses pembelajaran
mengubah pandangan ‘sekolah merupakan tempat untuk mendapatkan informasi’
menjadi ‘sekolah merupakan tempat untuk belajar bagaimana cara belajar’. Siswa
akan lebih tertarik dengan materi pelajaran yang diajarkan guru apabila siswa dapat
mengakses materi pelajaran secara mandiri atau guru yang memanfaatkan
multimedia dalam proses pembelajaran. Multimedia merupakan gabungan dari

beberapa media pembelajaran yang berfungsi untuk menyampaikan informasi
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kepada siswa. Bentuk media pembelajaran yang digunakan dapat berupa teks,
gambar, animasi, suara, video, interaktif dan lain sebagainya. Richard E. Mayer
(2009: 3) mendefinisikan “multimedia” sebagai presentasi materi dengan
menggunakan kata-kata sekaligus gambar-gambar. ‘Kata’ yang dimaksudkan dalam
definisi yaitu bentuk verbal (verbal form) dalam proses pembelajaran. Bentuk verbal
tersebut dapat berupa teks kata-kata yang tercetak maupun materi pelajaran yang
diucapkan oleh guru. Sedangkan yang dimaksud dengan ‘gambar’ yaitu materi
pelajaran yang disajikan dalam bentuk gambar (pictorial form). Bentuk gambar yang
dapat digunakan ada dua jenis, yaitu grafik statis yang meliputi ilustrasi, grafik, foto,
dan peta, serta grafik dinamis yang meliputi animasi dan video.

Pembelajaran multimedia akan berhasil apabila guru mampu mengoperasikan
multimedia secara baik, mampu menginovasi multimedia tersebut menjadi lebih
menarik, serta memasukkan materi-materi yang berkualitas. Multimedia yang baik
dapat dibuat dengan urutan-urutan yang benar. Deni Darmawan (2013: 34)
menggambarkan prosedur pengembangan multimedia interaktif dalam sebuah

flowchart seperti di bawah ini.
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Diseminasi

A 4

1. ANALISIS KURIKULUM

Penentuan Topik untuk Judul,
Tinjauan, Materi Sasaran,
Tujuan

\ 4

2. MEMBUAT FLOWCHART

Memahami alur pembelajaran
sesuai model interaktif yang

dipilih
Diseminasi

A 4 A

3. MEMBUAT STORYBOARD

Organisasi materi dalam bentuk 6. FINISHING

frame (tahapan penyajian) Uji coba program dan revisi
y N
\ 4
4. MENGUMPULKAN BAHAN 5. PEMROGRAMAN (Produksi)
Teks, grafis, animasi, video, Mengorganisasi seluruh bahan
audio (grafis, animasi, video, audio)

A

Pemilihan Software
Pembangunan

Gambar 1. Prosedur Pengembangan Program Multimedia Interaktif untuk
Pembelajaran (Deni Darmawan, 2013:34)

Gambar 1 menjelaskan bahwa prosedur pengembangan program multimedia
interaktif untuk pembelajaran dimulai dan diakhiri dengan diseminasi. Diseminasi
sendiri diartikan sebagai proses penyebaran inovasi yang direncanakan, diarahkan,

dan dikelola. Jadi, prosedur pengembangan program multimedia interaktif untuk
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pembelajaran merupakan suatu prosedur yang telah mengalami suatu
pengembangan dan akan menjadi sebuah inovasi pengembangan pada suatu saat
nanti. Tahap pertama setelah diseminasi awal, yaitu analisis kurikulum yang terdiri
atas penentuan topik yang akan dijadikan judul, tinjauan, materi sasaran, dan
tujuan. Tahap kedua yaitu membuat flowchart alur pembelajaran sesuai dengan
model interaktif yang akan dipilih. Tahap ketiga yaitu membuat storyboard yang
berfungsi untuk mengorganisasikan materi dalam bentuk frame (tahapan penyajian).
Tahap keempat yaitu mengumpulkan bahan yang meliputi teks, grafis, animasi,
video, dan audio. Sebelum tahap kelima, terlebih dahulu masuk pada pemilihan
software yang akan digunakan untuk membuat multimedia interaktif. Selanjutnya
tahap kelima, yaitu pemrograman, mengorganisasikan seluruh bahan yang telah
dikumpulkan. Tahap keenam/terakhir yaitu finishing berupa uji coba program dan

revisi.

c. Media pembelajaran mobile

Media pembelajaran mobile menjadi salah satu alternatif belajar yang sedang
populer. Penggunaan media pembelajaran mobile dirasa praktis untuk memperoleh
informasi dalam belajar. Selain itu, pengguna alat komunikasi mobile yang termasuk
di dalamnya adalah siswa sekolah, mampu mengakses bahan ajar dimanapun
mereka berada. Menurut Agnes Kukulska-Hulme dan John Traxler (2005: 18),
“mobile learning is certainly concerned with learner mobility, in the sense that
learners should be able to engage in educational activities without the constraints of

having to do so in a tightly delimited physical location.” Deni Darmawan (2013: 15)
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juga menyatakan bahwa, m-learning adalah salah satu alternatif bahwa layanan
pembelajaran harus dilaksanakan dimanapun dan kapanpun. Menurut Megan Poore
(2013: 144), “mobile learning can be described as ‘anywhere, anytime’ learning that
is not fixed by time (by schedule) or space (by location) and that is supported by
digital technologies. Mobile learning two main elements: (1) the learner, and (2) a
portable digital device (or device) through which can access content. Dari
pernyataan di atas dapat dinyatakan bahwa pembelajaran menggunakan media
mobile memungkinkan siswa dapat belajar secara mandiri dimanapun dan

kapanpun, sehingga siswa dapat mengakses bahan ajar dengan lebih mudah.

4. Standar Perangkat Lunak ISO 9126

Pengembangan aplikasi yang berkualitas tidak lepas dari standar yang
digunakan sebagai indikator kelayakan sebuah software. Beberapa perusahan
pengembang perangkat lunak diharuskan memenuhi standar kelayakan aplikasi, tak
lepas dari itu International Standards Organization atau lebih dikenal dengan (ISO),
mengeluarkan standar kelayakan software yang dikemas dalam ISO 9126.

ISO 9126 (ISO/IEC FDIS 9126-1) mengklasifikasikan pengujian kualitas
software berdasarkan tiga kategori yakni, 1) quality model framework, 2) quality
modéel for external and internal quality, 3) quality model for quality in use. Secara
keseluruhan kategori yang harus dimiliki oleh pengembang software adalah kualitas

internal dan eksternal yang mencakup 6 karakteristik.
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external and

internal
quality
[ [ | | | |
functionality reliability usability efficiency maintainabili portability
suitability i derstand b'l'rl;l i adaptabili
maturity LA bR I R . : analysability aptability
BCCUracy fault tolerance leamability fime bahaviour changeability installability
interoperability recoverahility operability PEcMCE stability co-axistence
security attractiveness utilisation testability replaceability
functionality rediability usability afficiency maintainability paortability
compliance compliance compliance compliance compliance compliance

Gambar 2. Quality Model For External And Internal Quality
(Sumber: Final Draft ISO/IEC FDIS 9126-1 hal 7, 2000)

Setiap poin dalam kategori internal dan eksternal kualitas ini memiliki nilai
yang dapat digunakan sebagi acuan standar penguijian software. Penjabaran setiap

poin pada ISO 9126 akan dijelaskan sebagai berikut:

a. Functionality
Software harus memiliki kemampuan mampu menjalankan fungsi sesuai
kebutuhan dan sesuai perintah program tertentu. Karakteristik utama software yang

berkualitas adalah sesuai dengan fungsinya.

b. Reliability

Software dapat bekerja secara stabil dan aman. Kinerja software yang baik
juga mempertimbangkan kestabilan software saat berjalan, terkadang software yang
dihindari oleh pengguna, saat software banyak mengalami kesalahan program, yang

dapat merugikan pengguna.
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c. Usability
Software dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna. Penggunaan yang
mudah nyaman, meruapakan salah satu ciri software yang baik. Pengguna akan

dengan cepat dan merasa nyaman, serta tidak cepat merasa bosan.

d. Efficiency
Software harus memiliki respon, waktu, sumber daya, yang sesuai dengan
kebutuhan software. Efisiensi sangat diperhitungkan dalam standar, kesesuaian

produk dan sumberdaya harus diperhatikan.

e. Maintainability

Software dapat dirubah dimodifikasi disesuaikan dengan kebutuhan
pengembang. Software tidak selalu sesuai dengan kebutuhan suatu lingkungan,
dengan lingkungan yang lain, maka dari itu ISO menerapkan standar agar software

mudah untuk di modifikasi, diubah, direvisi sesuai kebutuhan lingkungan.

f. Portability

Software bersifat portable, atau mudah dipindahkan, digunakan di perangkat
lain. ISO 9126 memberikan standar kemudahan yang didapat oleh pengguna
seperti, akses yang mudah, dan dapat diakses dengan perangkat lain.

Selain standar kelayakan yang diterapkan oleh ISO 9126, pengguna juga
dapat memberikan nilai terhadap produk yang digunakan. James. R. Lewis (1995),
menyatakan pelanggan menginginkan produk sesuai dengan yang diharapkan,

rekayasa produk baik hardware maupun software harus diukur. Pengkuran ini
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dilakukan untuk melihat nilai produk oleh pengguna terhadap pesaing atau produk
versi sebelumnya. Pengukuran dikembangkan menggunakan sistem kuisioner, untuk
pengmbangan dalam bentuk software dapat megacu pada The Computer System
Usability Quistionnaire (CSQU). Terdapat tiga kriteria system usefulness (SYSUSE),
information quality (INFOQUAL), interface quality (INTERQUAL) yang dijabarkan
menjadi 19 aspek yang dapat dikembangkan dalam butir-butir soal kuisioner. Nilai
dari kuisioner akan memperlihatkan tingkat kepuasan pengguna terhadap produk
yng dikembangkan.

5. Black Box Testing

Secara teoritis, testing (pengujian) dapat dilakukan dengan berbagai jenis
tipe dan teknik. Namun secara garis besar, terdapat dua jenis tipe penguijian yang
paling umum digunakan dalam lingkup rekayasa perangkat lunak. Dua jenis tipe
pengujian tersebut adalah white testing dan black box testing. Meskipun ada dua
jenis tipe penguijian, namun dalam penelitian ini hanya dilakukan dengan black box
testing saja.

Menurut Soetam Rizky (2011: 264), black box testing adalah tipe pengujian
yang memperlakukan perangkat lunak yang tidak diketahui kinerja internalnya,
sehingga para tester memandang perangkat lunak seperti layaknya sebuah “kotak
hitam” yang tidak penting dilihat isinya, akan tetapi cukup dikenal proses pengujian
di bagian luar. Jenis pengujian ini hanya memandang perangkat lunak dari sisi
spesifikasi dan kebutuhan yang telah didefinisikan pada saat awal perancangan.

Sebagai contoh, terdapat sebuah perangkat lunak sistem informasi /nventory di
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sebuah perusahaan. Black box testing dilakukan dengan cara mengetes sistem,
apakah sistem telah memenuhi kebutuhan pengguna yang didefinisikan pada saat
awal tanpa harus membongkar /isting programmya.

Beberapa keuntungan yang diperoleh dari black box testing menurut Soetam
Rizky (2011: 264), antara lain:

1) Anggota tim tester tidak harus dari seseorang yang memiliki kemampuan teknis
di bidang pemrograman.

2) Kesalahan dari perangkat lunak ataupun bug seringkali ditemukan oleh
komponen tester yang berasal dari pengguna.

3) Hasil dari black box testing dapat memperjelas kontradiksi ataupun kerancuan
yang mungkin timbul dari eksekusi sebuah perangkat lunak.

4) Proses penguijian dapat dilakukan dengan lebih cepat jika dibandingkan dengan
white box testing.

6. Computer Aided Instruction (CAI)

Komputer merupakan satu kesatuan alat ciptaan manusia yang memiliki
dampak besar dalam kehidupan umat manusia. Aplikasi-aplikasi yang terpasang di
dalam sebuah komputer membuat manusia lebih mudah dalam menjalankan
aktivitasnya. Sebagai contoh yaitu penggunaan komputer sebagai alat yang berguna
untuk menyimpan kumpulan data untuk selanjutnya diolah dan menghasilkan suatu
informasi (database), penggunaan komputer dalam perbankan, serta penerapan
komputer dalam permedisan. Selain dalam bidang pendidikan ekonomi dan medis,

penggunaan komputer juga telah sampai pada bidang pendidikan. Guru telah
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menggunakan teknologi berbasis komputer dalam proses belajar mengajar.
Penggunaan komputer dalam proses belajar mengajar membuat siswa lebih tertarik
untuk mengikuti pembelajaran secara aktif. Criswell dalam Deni Darmawan (2012)
mendefinisikan CAI atau CAL (Computer Aided Learning) sebagai penggunaan
komputer dalam menyampaikan bahan pengajaran dengan melibatkan siswa secara
aktif serta membolehkan umpan balik. Sedangkan menurut Daryanto (2013), CAI
yaitu penggunaan komputer secara langsung dengan siswa untuk menyampaikan isi

pembelajaran, memberikan latihan, dan mengetes kemajuan belajar siswa.

a. Konsep dasar Computer Aided Instruction (CAI)

Computer Assisted Instruction dalam bahasa Indonesia diartikan sebagai
pembelajaran berbantuan komputer. Deni Darmawan (2013: 138) menyebutkan
bahwa pengajaran dengan bantuan komputer yaitu sistem-sistem komputer dapat
menyampaikan pembelajaran secara langsung kepada para siswa melalui cara
berinteraksi dengan mata pelajaran yang diprogramkan ke dalam sistem. Jadi,
terlebih dahulu guru merancang materi-materi yang akan diberikan kepada siswa,
kemudian guru juga membuat langkah-langkah pengoperasian sistem (dalam hal ini
yaitu komputer), setelah itu materi-materi tersebut dimasukkan ke dalam sistem,
dan terakhir siswa dapat mengakses materi-materi pelajaran tersebut secara
mandiri. Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2007: 138-139) menyebutkan
bahwa CAI adalah sistem-sistem komputer yang dapat menyampaikan secara
langsung kepada para siswa melalui cara berinteraksi dengan mata pelajaran yang

diprogramkan ke dalam sistem.

31



Model Tutorial. Model tutorial ini pola dasarnya mengikuti pengajaran
berprogram tipe bercabang dimana informasi/mata pelajaran disajikan dalam unit-
unit kecil, lalu disusul dengan pertanyaan. Respons siswa dianalisis oleh komputer
(diperbandingkandengan jawaban yang diintegrasikan oleh penulis program), dan
umpan baliknya yang benar diberikan. Suatu jaringan kerja saluran-saluran atau
cabang-cabang yang rumitpun dapat deprogram. Pelbagai alternative dilegkapkan
kepada komputer itu, dan pelbagai tutorial yang bersifat adaptif disesuaikan kepada
perbedaan-perbedaan individual.

b. Pembelajaran CAI model tutorial

Konsep pembelajaran tutorial vyaitu suatu pembelajaran dengan
menggunakan multimedia yang sesuai dengan mata pelajaran yang akan dipelajari,
serta didampingi instruktur yang terkualifikasi. Senada dengan Deni Darmawan
(2013: 139) yang menyebutkan bahwa tutorial secara definisi adalah pembelajaran
khusus dengan instruktur yang terkualifikasi, dan penggunaan mikrokomputer untuk
tutorial secara khusus telah mencukupi. Tujuan dari pembelajaran tutorial yaitu
memberikan “kepuasan”/pemahaman secara tuntas kepada siswa mengenai materi
pelajaran yang sedang dipelajari. Terdapat beberapa hal yang menjadi identitas atau
proses produksi program CAI model tutorial, meliputi: 1) pengenalan, 2) penyajian
informasi, 3) pertanyaan dan respon-respon, 4) penilaian respon, 5) pemberian
balikan respon, 6) pengulangan, 7) segmen pengaturan pembelajaran, dan 8)
penutup. Rincian proses produksi program CAI model tutorial dapat dilihat pada

Tabel 3.
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Tabel 3. Proses Produksi Program CAI Model Tutorial

Proses

Keterangan

1. Introduction (pengenalan)

a.

o

Judul Program
Tutorial Objektivitas Penyajian
Petunjuk

Stimulasi Prioritas Pengetahuan
Inisial Kontrol (Znitial Student Control)

ditujukan untuk menarik perhatian
siswa

berisi tujuan umum dan tujuan
khusus pembelajaran

petunjuk pengoperasian media
sinopsis materi sebagai apersepsi
pilihan  program yang akan
digunakan siswa

2. Penyajian Informasi
a. Mode Penyajian atau Mode Presentasi materi pelajaran
b. Panjang Teks Penyajian pengaturan tata letak penulisan
materi harus sederhana dan jelas
c. Grafik dan Animasi
d. Warna dan Penggunaannya menarik perhatian dan fokus siswa
e. Pengajaran Prompt (acuan) memberikan petunjuk tentang apa
yang harus dilakukan siswa
3. Pertanyaan dan Respon-respon menguji pemahaman siswa
4. Penilaian Respon mengevaluasi hasil belajar siswa
dan memutuskan apakah siswa
bisa lanjut ke tahap selanjutnya
atau tidak
5. Pemberian Balikan Respon menginformasikan apakah respon
yang diberikan siswa benar/salah
6. Pengulangan
7. Segmen Pengaturan Pelajaran mengikuti pola pengajaran
berprogram tipe branching
8. Penutup ringkasan pelajaran
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7. Software Pengembangan Media Pembelajaran Mobile
a. Android Studio

Felker & Wolfson (2013:71) menjelaskan bahwa android studio merupakan
sebuah Integrated Development Environment (IDE) untuk mengembangkan
perangkat lunak yang dapat dijalankan pada Android. Bahasa pemrograman yang
digunakan yaitu bahasa java IDE atau sering disebut sebagai IntelliJ. Android Studio
jga merupakan brand baru dalam IDE.

b. Android Studio Developer Kit (Android SDK)

Android SDK merupakan aplikasi dasar yang digunakan untuk mengatur
sejumlah kemasan yang tersimpan dalam google atau penyimpanan dari sebuah
perusahaan yang memproduksi mobile berbasis OS Android. Selain itu, SDK Android
berfungsi untuk mengunduh, memperbarui, atau menghapus juga menyediakan
menu konfigurasi pembuat AVD (Android Virtual Device). Adb (Android Debug
Bridge) merupakan sebuah aplikasi manajemen dan perantara antara emulator dan
aplikasi developing. Aplikasi ini memiliki level, yaitu level dient sebagai /nput dari
shell command, level server untuk menjalankan komunikasi di latar belakang antara
client dan daemon yang berjalan untuk setiap emulator atau perangkat Android.
Emulator merupakan aplikasi berbasis QEMU yang dapat digunakan pada perangkat
mobile berbasis prosesor ARM. Fungsi dari emulator ini yaitu untuk meenjalankan
aplikasi android agar memberikan tampilan pada perangkat fisik dari Android

tersebut (Jazi Eko Istiyanto, 2013: 29).
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8. Gerbang Logika Dasar
a. Gerbang Logika

Gerbang logika yaitu sistem paling kecil dalam sebuah rangkaian digital.
Suatu rangkaian digital dapat dioperasikan apabila penyusunan gerbang-gerbang
logika yang menyusun rangkaian digital tersebut tepat, sesuai dengan perintah yang
diinginkan pengguna. Menurut Widodo Budiharto dan Sigit F. (2005: 59),
menyebutkan bahwa gerbang logika adalah rangkaian dasar yang membentuk
komputer. Pada komputer terdapat mikroprosesor yang di dalamnya terdiri atas
jutaan transistor yang membentuk ribuan gerbang logika. Menurut Roger L.
TokhTAVm (1990: 31), Gerbang logika adalah bentuk dasar blok dari setiap
rangkaian digital. Gerbang logika yang digunakan untuk operasi bilangan biner
disebut dengan gerbang logika biner. Gerbang logika biner ini banyak digunakan
oleh orang-orang yang bekerja di bidang elektronika digital.

Istilah “logika” diartikan sebagai suatu proses pengambilan keputusan. Oleh
karena itu, gerbang logika yaitu suatu rangkaian yang dapat menyatakan ya atau
tidak pada keluaran berdasarkan masukan yang diberikan pengguna. Saklar
sederhana, relay, transistor dan dioda atau Integrated Circuit (IC) merupakan
beberapa jenis komponen yang dapat digunakan untuk menyusun gerbang logika.
Gerbang logika dasar terdiri atas satu atau lebih masukan dengan sebuah keluaran.
Jenis-jenis gerbang logika dasar ada tiga buah yaitu gerbang AND, gerbang OR, dan

gerbang NOT. Gerbang logika yang sering dipakai pada praktik di SMK berasal dari
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IC logika seperti IC 7408 untuk gerbang AND, IC 7432 untuk gerbang OR, dan IC

7404 untuk gerbang NOT.

b. Gerbang logika di SMK

Menjelaskan gambar simbol gerbang logika dasar di dalam skema rangkaian
digital dasar merupakan salah satu kompetensi dasar yang dipelajari di SMK pada
paket keahlian Teknik Audio Video (TAV). Pada kompetensi dasar tersebut terdapat
enam materi pokok, yaitu: (1) konsep dasar aljabar Boolean, (2) hukum-hukum
aljabar Boolean, (3) penyederhanaan rangkaian, (4) prinsip dasar gerbang logika
AND, OR, NOT, (5) prinsip dasar gerbang kombinasi NAND, NOR, dan (6) prinsip
dasar gerbang eksklusif EX-OR dan EX-NOR. Sebelum mempelajari kompetensi
gambar simbol gerbang logika dasar, yang harus dipelajari siswa SMK terlebih
dahulu yaitu sistem bilangan dalam teknik digital beserta konversinya. Kemudian
kompetensi yang dipelajari setelah kompetensi gambar simbol gerbang logika yaitu

hukm-hukum logika dasar dan aljabar Boolean.
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B. Kajian Penelitian yang Relevan

Penelitian dilakukan oleh Wafda Adita Rifai (2015) dengan judul
“Pengembangan Game Edukasi Lingkungan Berbasis Android’. Penelitian ini
dilakukan dengan tujuan (1) untuk mengembangkan game Edunvi pada perangkat
mobile berbasis Android, (2) untuk mengetahui unjuk kerja dari game Edunvi
berdasarkan aspek functionality, reliability, compatibility, dan playability, dan (3)
untuk mengetahui kelayakan dari game Edunvi. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian pengembangan (R&D). Langkah yang dilakukan menggunakan V-model
yang meliputi: (1) analisis kebutuhan, (2) analisis spesifikasi, (3) desain. (4)
implementasi, (5) wnit testing, (6) integrated testing, (7) system testing, (8)
acceptance testing. Teknik pengumpulan data melalui observasi dan kuesioner.
Subyek penelitian adalah aplikasi game Edunvi dan 20 orang pengguna aktif
android. Hasil penelitian ini meliputi: (1) perancangan game Edunvi telah melalui
beberapa proses pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan V-mode,
(2) hasil pengujian aplikasi diperoleh nilai aspek functionality dengan presentase
100% (sangat baik), perolehan nilai aspek reliability dengan presentase 100%
(sangat baik), perolehan nilai aspek compatibility dengan presentase 100% (sangat
baik), perolehan nilai aspek playability dengan presentase 82% (sangat layak), dan
nilai alpha cronbach sebesar 0,923, dan (3) hasil pengujian rata-rata menunjukkan
presentase sebesar 96% (sangat layak). Peneliti menemukan persamaan pada
penelitian yang dilakukan oleh Wafda Adita Rifai, yaitu: penelitian pengembangan

dengan menggunakan mobile application, tujuan untuk mengetahui unjuk kerja
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media pembelajaran yang dikembangkan, dan tujuan untuk mengetahui kelayakan
media pembelajaran yang dikembangkan.

Penelitian dilakukan oleh Aditya Hafid Firgiawan (2014) dengan judul
"Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Mobile Application menggunakan
Adobe Air for Android pada Mata Pelajaran Teknik Elektronika dan Jaringan untuk
Siswa Kelas X Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak SMK YPKK 1 Sleman”. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui: (1) hasil pengembangan (alat) media pembelajaran
berbasis mobile application Mata Pelajaran Teknik Elektronika dan Jaringan dan (2)
kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan Research and Development dengan model pengembangan
ADDIE. Instrumen penilaian media pembelajaran berbasis mobile application berupa
angket skala lima. Sumber data penelitian adalah dua ahli media, dua ahli materi,
dan 39 siswa kelas X jurusan Rekayasa Perangkat Lunak SMK YPKK 1 Sleman
angkatan 2014/2015. Hasil penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis mobile
application pada Mata Pelajaran Teknik Elektronika dan Jaringan. Hasil uji kelayakan
media pembelajaran berbasis mobile application menggunakan Adobe Air for
Android ditinjau dari segi visual/media termasuk ke dalam kategori sangat layak
(92%), ditinjau dari segi materi termasuk dalam kategori sangat layak (95,5%).
Berdasarkan respon siswa, pemakaian media oleh 39 siswa kelas X jurusan
Rekayasa Perangkat Lunak SMK YPKK 1 Sleman masuk dalam kategori layak
(80,2%). Peneliti menemukan terdapat tiga persamaan pada penelitian yang

dilakukan oleh Aditya Hafid Firgiawan, yaitu: penelitian pengembangan dengan
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menggunakan mobile application, tujuan untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan, dan model pengembangan ADDIE.

Penelitian dilakukan oleh Ismiati Azizah (2015) dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik dan Elektronika (PKDLE)
Berbasis Android untuk Siswa Kelas X Program Keahlian Teknik Ketenagalistrikan di
SMK"”. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development). Model yang digunakan adalah ADDIE. Penelitian ini dilakukan di
SMKN 1 Pleret dengan subjek penelitian kelas X program keahlian Teknik
Ketenagalistrikan. Tahap pengujian kelayakan produk dilakukan oleh dua ahli materi
dan dua ahli media, sedangkan pada tahap evaluasi produk dilakukan penilaian oleh
siswa yaitu penilaian pada uji coba kelompok kecil dan penilaian uji coba lapangan.
Teknik pengumpulan data menggunakan instrumen angket dan dianalisis
menggunakan analisis deskriptif. Hasil yang didapatkan pada penelitian ini yaitu: (1)
hasil pengembangan didapatkan produk media pembelajaran yang terdiri atas tujuh
komponen utama, vyaitu halaman pembuka, Aome, silabus, materi, evaluasi,
bantuan, dan tentang. (2) hasil penilaian kelayakan oleh ahli materi didapat rerata
skor 64 sehingga masuk dalam kategori “sangat layak”, sedangkan kelayakan oleh
ahli media didapat rerata skor 54 sehingga masuk dalam kategori “sangat layak”.
Hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil didapat 205 siswa menyatakan
“cukup layak” dan 80% menyatakan “layak”, sedangkan pada uji coba lapangan
didapat 69% siswa menyatakan “layak” dan 31% sisiwa menyatakan media

pembelajaran berbasis android “sangat layak” digunakan sebagai media
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pembelajaran. Temuan peneliti dalam penelitian yang dilakukan oleh Ismiati Azizah
terletak pada model pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE.

Penelitian yang dilakukan oleh Siti Fatimah (2015) dengan judul
“Pengembangan Mobile Learning Berbasis Android pada Mata Pelajaran Bahasa
Inggris untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas X TKJ SMK Hidayah
Semarang”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana memproduksi
mobile learning berbasis android dan seberapa efektif pengembangan mobile
learning berbasis android pada pembelajaran Bahasa Inggris kelas X. Metode
penelitian yang digunakan adalah model penelitian dan pengembangan ADDIE.
Tahapan dalam penelitian ini diawli dengan mengumpulkan informasi, menganalisis
kebutuhan, mengembangkan instrumen,merancang dan membuat mobile learrning,
penerapan pada pembelajaran, serta pelaksanaan tes hasil belajar. Hasil dari
penelitian ini menunjukkan bahwa mobile learning berbasis android yang
dikembangkan dinyatakan layak sebagai media pembelajaran Bahasa Inggris kelas
X. Hasil uji efektivitas dengan uji t satu sampel diperoleh tibe = 2,007 dan thiwng =
2,337, sehingga nilai twabe < thitung. Oleh karena itu, mobile learning berbasis android
efektif digunakan dalam pembelajaran. Peneliti menemukan terdapat tiga
persamaan pada penelitian yang dilakukan oleh Siti Fatimah, yaitu: penelitian
pengembangan dengan menggunakan mobile learning, tujuan untuk mengetahui
dampak penggunaan media yang dilakukan dengan uji efektifitas, dan model

pengembangan ADDIE.
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C. Kerangka Pikir

Pengembangan media pembelajaran mobile untuk penguasaan gerbang
logika dasar di Sekolah Menengah Kejuruan didasarkan pada permasalahan yang
timbul dalam proses pembelajaran. Permasalahan yang tejadi dalam proses
pembelajaran gerbang logika meliputi media pembelajaran yang belum memadai,
penguasaan materi gerbang logika dasar yang masih kurang, penggunaan
smartphone yang belum dimaksimalkan, serta penguasaan guru terhadap
smartphone berbasis android.

Kajian teori serta kajian yang relevan digunakan sebagai landasan teoritis
dalam memandang permasalahan media pembelajaran gerbang logika dasar. Kajian
teori yang digunakan meliputi pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK),
media pembelajaran, media pembelajaran mobile, black box testing, standar
perangkat lunak ISO 9126, Computer Aided Instruction (CAI), software
pengembangan media pembelajaran mobile, dan gerbang logika dasar.
Pengembangan media pembelajaran mobile gerbang logika dasar menggunakan
software bantu android studio.

Metode yang akan digunakan untuk membuat media pembelajaran mobile ini
yaitu ADDIE untuk pengembangan bahan ajar serta waterfall untuk pengembangan
perangkat lunak. Model pengembangan ADDIE yang digunakan memiliki lima tahap,
yaitu analyze, design, develop, implementation, dan evaluation. Model
pengembangan waterfall yang digunakan memiliki empat tahap, vyaitu

communication, planning, modeling, dan construction.
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Gambar 3. Kerangka Pikir
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D. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian yang telah dijelaskan
sebelumnya, pertanyaan penelitian yang muncul pada penelitian ini adalah sebagai

berikut.

1. Bagaimanakah black box testing yang digunakan untuk menguiji unjuk kerja
media pembelajaran mobile untuk penguasaan gerbang logika dasar.

2. Bagaimanakah alpha testing yang meliputi: (a) ahli materi dan (b) ahli media
yang digunakan untuk menguiji kelayakan media pembelajaran mobile untuk
penguasaan gerbang logika dasar.

3. Bagaimanakah pengujian kesesuaian standar ISO 9126 yang meliputi: (a)
functionality, (b) reliability, dan (c) wusability untuk menguji kelayakan media
pembelajaran mobile untuk penguasaan gerbang logika dasar.

4. Bagaimanakah peningkatan nilai gain yang diperoleh untuk mengetahui dampak

media pembelajaran mobile untuk penguasaan gerbang logika dasar.
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran
mobile untuk penguasaan gerbang logika dasar. Media pembelajaran mobile ini
dibangun menggunakan dua model pengembangan, yaitu model pengembangan
ADDIE dan model pengembangan Waterfall. Model pengembangan ADDIE
digunakan untuk pengembangan materi pada media pembelajaran mobile. Model
pengembangan waterfall digunakan untuk pengembangan perangkat lunak pada
media pembelajaran mobile.

Metode pengembangan ADDIE yang digunakan adalah model pengembangan
ADDIE menurut Robert Maribe Branch. Adapun langkah-langkah yang perlu
dilakukan dalam model pengembangan ini yaitu Analyze (analisis), Design
(perancangan), Develop (pengembangan), Implementation (implementasi), dan
Evaluate (evaluasi). Model pengembangan Waterfall menurut Pressman memiliki
lima tahapan, vyaitu communication, planning, modeling, construction, dan
deployment. Pada penelitian ini, model pengembangan Waterfall disesuaikan dengan
kebutuhan penelitian, yakni tidak menyertakan tahap deployment. Alasan tidak
menggunakan tahap deployment dalam penelitian ini karena menurut Pressman,
tahapdeployment merupakan tahap pemanfaatan produk (generalisasi), sedangkan

dalam penelitian ini produk yang dikembangkan hanya dilakukan pada dua kelas
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Teknik Audio Video pada dua SMK yang berbeda, yakni kelas XI E1 SMK N 2 Pati dan

kelas XI AV 1 SMK Muhammadiyah Kudus karena keterbatasan waktu penelitian.
B. Prosedur Pengembangan

1. Prosedur Pengembangan Materi pada Media Pembelajaran

Prosedur yang digunakan dalam pengembangan materi pada media
pembelajaran mobile ini diadaptasi dari model pengembangan ADDIE. Secara
lengkap prosedur pengembangan materi pada media pembelajaran gerbang logika

dapat dilihat pada Gambar 4 di bawah ini.

Observasi dan
/7 Wawancara

Implementation

Penerapan di kelas
dan alpha testing

Kriteria evaluasi, alat

Perancangan
Media

evaluasi, evaluasi

Pembuatan
Materi

~_

Gambar 4. Diagram Pengembangan Materi dengan Adopsi Konsep ADDIE

(Sumber: Robert Maribe Branch, 2009: 2)



Terdapat 21 tahap prosedur umum pembelajaran yang mengacu pada lima

langkah ADDIE. Tahap-tahap tersebut dapat dilihat pada Tabel 4 di bawah ini.

Tabel 4. Tahapan Desain Pembelajaran Model ADDIE oleh Robert Maribe Branch

(2009: 3)
Anas'yze Design Develop ’mp!ement Evaiuate
-
% Identify the probable | Verify the desired Generate and validate | Prepare the Assess the quality of
© | causes fora performances and the learning learning the instructional
€ | performance gap appropriate testing resources environment and products and
o] methods engage the processes, both
(@] students before and after
implementation
1. Validate the 7. Conduct a task 11. Generate content 17.  Prepare the 19. Determine
performance gap inventory 12. Select or develop teacher evaluation criteria
D | 2. Determine 8. Compose supporting media 18. Prepare the 20. Select evaluation
E“_ instructional goals pcrfunmnce 13. Develop guidance student tools
= | 3. Confirm the chjectives for the student 21. Conduct
E intended audience 9. Gcncm_:e testing 14. Develop guidance evaluations
Q |4 Identify required strategies for the teacher
E resources 10. Cal_cula‘.l:e returm 15. Conduct formative
o 5. Determine on investment revisions
- potential delivery 16. Conduct a Pilot
Q :ﬁlﬂr_ns (Thﬁ's Test
E 6. Compose a project
E management plan
Q
8] Analysis Design Learning Implementation Evaluation
Summary Brief Resources Strategy Plan

a.

Analyze (Analisis)

Langkah awal pengembangan materi pada media pembelajaran yaitu analisis.

Analisis yang dilakukan pada tahap ini yaitu analisis kebutuhan, yang dilakukan

melalui observasi pada saat pembelajaran serta wawancara dengan guru Mata

Pelajaran Elektronika Dasar di SMK N 2 Pati dan SMK Muhammadiyah Kudus.

Obsevasi dan wawancara dilakukan untuk mengidentifikasi produk yang sesuai

dengan sasaran siswa dan tujuan pembelajaran, mengetahui kompetensi inti,

kompetensi dasar, serta materi pembelajaran yang akan dibahas pada media
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pembelajaran yang akan dikembangkan, serta mengidentifikasi lingkungan belajar
dan strategi penyampaian dalam pembelajaran. Pemilihan sekolah negeri dan
sekolah swasta digunakan untuk membuktikan bahwa media pembelajaran mobile
yang akan dikembangkan memberi dampak pada siswa dalam penguasaan gerbang
logika dasar di berbagai sekolah menengah kejuruan.

b. Design (Perancangan)

Setelah mengetahui kompetensi inti, kompetensi dasar, serta materi yang
akan dibahas pada media pembelajaran, tahap selanjutnya adalah perancangan
pokok materi serta alat evaluasi hasil belajar pada media pembelajaran itu sendiri.
Pada tahap kedua ini akan dirancang peta konsep agar materi lebih jelas dan
terfokus serta pretest dan posttest. Rancangan pokok materi, pretest, dan posttest
pada media pembelajaran yang telah dibuat kemudian dikonsultasikan dengan
dosen pembimbing, ahli materi, ahli media, serta guru mata pelajaran elektronika
dasar di SMK N 2 Pati dan SMK Muhammadiyah Kudus.

c. Develop (Pengembangan)

Tahap ketiga dalam pengembangan materi berisi kegiatan realisasi
rancangan produk. Pada tahap pengembangan, kerangka yang masih konseptual
direalisasikan menjadi produk yang siap diimplementasikan. Tahap pengembangan
dilakukan dalam dua tahap, yaitu penyusunan materi dan analisis butir soal.

1) Tahap penyusunan materi diperoleh materi-materi yang akan dibahas dalam
media pembelajaran mobile berdasarkan pokok-pokok materi yang telah dibuat

pada tahap sebelumnya. Materi-materi yang akan dibahas pada media
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pembelajaran mobile bersumber dari Buku Teknik Digital serta buku-buku yang
berkaitan dengan gerbang logika lainnya.

2) Tahap kedua dalam pengembangan yakni analisis butir soal yang dilakukan
dalam empat tahap, yaitu validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan indeks

kesukaran.

a) Validitas

Validitas instrumen merupakan ukuran yang menegaskan tingkat keshahihan
suatu instrumen yang digunakan untuk dapat mengukur sesuatu yang akan diukur.
Validitas instrumen pada penelitian ini adalah validitas konstruk dan validitas isi.
Validitas konstruk merupakan ketepatan suatu instrumen ditinjau dari hal yang akan
diteliti, sedangkan validitas isi adalah ketepatan instrumen yang dilihat dari muatan
materi pelajaran yang diberikan saat penelitian. Validitas konstruk dan validitas isi
harus diuji dahulu oleh para ahli (expert judgement). Ahli yang memvalidasi
instrumen penelitian ini adalah dua dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro. Rumus

mencari validasi tersebut menggunakan korelasi proaduct moment, yaitu:

n(Qxy)- EX)(XY)
[n(ZX)? = (EX)?][n(EY)? — (ZY)?]

Thitung = \[

Keterangan:

ryy = koefisien korelasi variabel x dan 'y
X = skor belahan awal

Y = skor belahan akhir

N = jumlah responden

(Subharsimi Arikunto, 2013: 87)
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Tabel 5. Kategori Indeks Validitas Soal

Korelasi (ryy) Kategori
0,00 -10,20 Sangat Rendah
0,21 -0,40 Rendah
0,41 -0,60 Sedang
0,61-0,80 Tinggi
0,81 -1,00 Sangat Tinggi
(Suharsimi Arikunto, 2013: 89)
b) Reliabilitas

Reliabilitas instrumen yaitu keadaan yang menunjukkan tingkat konsistensi
suatu instrumen saat digunakan lebih dari satu kali. Reliabilitas menunjukkan alat
atau instrumen tersebut cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat
pengumpul data. Rumus yang digunakan untuk mengetahui reliabilitas instrumen

adalah Cronbach’s Alpha, yaitu:

.
11:((!{51)) (1 Zaif)

Keterangan:
r11 = reliabilitas instrumen
K = banyak butir soal

Y. 0z = jumlah varian butir

042 = varians total
(Suharsimi Arikunto, 2013:122)

c) Daya Pembeda

Daya pembeda adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan antara
siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa yang berkemampuan rendah. Angka
yang mempresentasikan daya pembeda adalah Indeks diskriminan yang berkisar

0,00 sampai dengan 1,00. Rumus untuk mencari daya beda, yaitu:
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DP 5T P, =Py
Keterangan:
DP = daya pembeda butir
Ja = banyaknya peserta kelompok atas
I = banyaknya peserta kelompok bawah
By = banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab benar
P, = proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar
Py = proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar

(Suharsimi Arikunto, 2013:228-229)

Tabel 6. Kategori Daya Pembeda

Daya Pembeda (DP) Kategori
0,00 -0,20 Jelek
0,21 -0,40 Cukup
0,41-0,70 Baik
0,71-1,00 Baik Sekali

(Suharsimi Arikunto, 2013:232)

d) Indeks Kesukaran
Indeks kesukaran soal tes dilakukan untuk mengetahui tingkat kesulitan tes
yang akan dilaksanakan. Tingkat kesukaran dapat diperoleh dari perbandingan
antara jumlah siswa tes yang dapat menjawab benar dan siswa yang menjawab soal

yang dimaksudkan. Rumus indeks kesukaran menurut Nana Sudjana (2016: 137),

yaitu:
I B
N
Keterangan:
I = indeks kesukaran untuk setiap butir soal
B = banyak siswa yang menjawab benar setiap butir soal
N = banyak siswa yang memberikan jawaban pada soal yang dimaksudkan
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Tabel 7. Kategori Indeks Kesukaran Soal

Indeks Kesukaran Soal (P) Kategori
0,00-0,30 Sukar
0,31-0,70 Sedang
0,71-1,00 Mudah

(Nana Sudjana, 2016: 137)

d. Implementation (Implementasi)

Tahap keempat pengembangan materi pada media pembelajaran ini yaitu
implementasi. Pada tahap ini, materi-materi, pretest, dan posttest yang telah
disusun pada tahap pengembangan kemudian diimplementasikan pada situasi yang
nyata yaitu kelas. Sebelum diimplementasikan, materi-materi, pretest, dan posttest
yang telah disusun dievaluasi oleh ahli materi dalam alpha testing. Setelah
dilakukan alpha testing, selanjutnya terdapat dua langkah yang dilakukan sebelum
proses penerapan, yaitu menyiapkan guru pengampu dan menyiapkan siswa.
Menyiapkan guru pengampu dilakukan dengan pemberian materi gerbang logika
dasar yang telah dibuat dan penggunaan media pembelajaran. Kemudian
menyiapkan siswa sebagai sasaran pengguna media pembelajaran mobile gerbang
logika dasar. Tujuan implementasi ini adalah untuk menguiji tingkat kelayakan media
pembelajaran mobile gerbang logika dasar.

e. Evaluate (Evaluasi)

Tahap evaluasi adalah tahap terakhir dalam pengembangan materi media
pembelajaran. Pada tahap evaluasi dilakukan dalam tiga langkah, yaitu menentukan
kriteria evaluasi, memilih alat evaluasi, dan melakukan evaluasi. Terdapat tiga

kriteria  menurut Branch (2009:155), vyaitu: a) evaluasi persepsi, b) evaluasi
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pembelajaran, dan c) evaluasi kemampuan. Alat evaluasi memiliki banyak jenis,
diantaranya yaitu survei, kuesioner, wawancara, pertanyaan terbuka, uijian,
permaianan peran, observasi, latihan, simulasi, pengamatan sebaya, dan lain-lain.
Berikut ini adalah langkah-langkah yang dilakukan dalam tahap evaluasi.
Pertma, kriteria evaluasi yang dipilih yakni evalusi persepsi. Evaluasi persepsi adalah
evaluasi untuk mengetahui apa yang dipikirkan siswa tentang media pembelajaran
mobile sebagai sumber belajar yang baru. Kedua, menentukan alat evaluasi. Alat
evaluasi yang dipilih yakni kuesioner atau angket dengan skala likert empat pilihan,
pretest, dan posttest. Ketiga, proses evaluasi dengan pretest pada pertemuan
pertama, posttest pada pertemuan kedua, dan kuesioner diberikan kepada siswa
setelah mengerjakan posttest atau setelah menggunakan media pembelajaran
mobile gerbang logika dasar. Hasil pretest dan posttest digunakan untuk melihat ada
tidaknya dampak penggunaan media pembelajaran mobile, sedangkan hasil
kuesioner akan digunakan untuk perbaikan terakhir media pembelajaran mobile

gerbang logika dasar.

2. Prosedur Pengembangan Perangkat Lunak pada Media Pembelajaran
Pengembangan perangkat lunak media pembelajaran pada penelitian ini

diadopsi dari model pengembangan waterfall. Model pengembangan waterfall yang

digunakan dalam penelitian ini ada empat tahap, yaitu communication, planning,

modeling, dan construction. Langkah yang digunakan disesuaikan dengan kebutuhan
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penelitian. Secara lengkap prosedur pengembangan perangkat lunak pada media

pembelajaran gerbang logika dapat dilihat pada Gambar 5 di bawah ini.

Communication
Planning

Observasi

Wawancara

Modeling
Arsitektur software
Representasi
interface
Algoritma

Gambar 5. Diagram Pengembangan Perangkat Lunak Diadopsi dari Model
Pengembangan Waterfall
(Sumber: Pressman, 2012: 46)

Construction

Pengkodean

Perencanaan
Penjadwalan

a. Communication
Pada tahap communication dilakukan observasi dan wawancara dengan guru
Mata Pelajaran Elektronika Dasar untuk mendapatkan spesifikasi media yang
dapat disesuaikan dengan media pembelajaran mobile yang sedang
dikembangkan.

b.  Planning
Proses planning merupakan lanjutan dari proses communication (analysis
requirement). Tahapan ini akan menghasilkan document user requirement atau
bisa dikatakan sebagai data yang berhubungan dengan keinginan wuser atau

pengguna dalam pembuatan software, termasuk rencana yang akan dilakukan.
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c. Modeling

Pada tahap modeling ini menerjemahkan syarat kebutuhan sebuah
perancangan software yang dapat diperkirakan sebelum pembuatan kode program
(coding). Proses ini berfokus pada rancangan stuktur data, arsitektur software,
representasi /interface berupa story board, dan detail (algoritma) procedural berupa
flowchart. Tahap ini akan menghasilkan dokumen vyang disebut analisis
perancangan.
d. Construction

Tahap konstruksi dilakukan dalam dua tahap, yaitu pengkodean terhadap
rancangan desain yang telah dibuat dan pengujian. Penguijian dilakukan dengan
validasi instrumen oleh expert judgement untuk memperoleh instrumen yang valid.
Selanjutnya media pembelajaran mobile dinilai kelayakan oleh ahli materi dan ahli
media. Apabila terdapat kritik dan saran dari para ahli, kritikan dan saran tersebut
menjadi dasar untuk melakukan perbaikan. Setelah dilakukan perbaikan terhadap
media pembelajaran mobile berdasarkan kritik dan saran ahli, kemudian dilakukan
pengujian berdasarkan kesesuaian dengan standar perangkat lunak ISO 9126.
Pengujian berdasarkan kesesuaian dengan standar perangkat lunak ISO 9126
dilakukan dalam tiga aspek, yaitu functionality, reliability, dan usability. Aspek
functionality dilakukan dengan menggunakan black box testing untuk mengetahui
unjuk kerja media pembelajaran mobile. Aspek reliability dilakukan dengan uji Kappa

untuk mengetahui nilai reliabilitas antar dua orang ahli. Aspek yang terakhir yakni
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usability yang dilakukan dengan beta testing untuk mengetahui respon siswa

terhadap media pembelajaran mobile yang dikembangkan.

C. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMK N 2 Pati dan SMK Muhammadiyah Kudus
dengan alokasi waktu dari bulan Januari sampai bulan Oktober 2016.

D. Subjek Penelitian
Subjek penelitian dalam penelitian pengembangan ini meliputi: (1) enam orang
penguji black box testing, (2) dua orang ahli materi, (3) dua orang ahli media,
dan (4) siswa kelas XI program keahlian Teknik Audio Video di SMK N 2 Pati dan

SMK Muhammadiyah Kudus yang mengikuti Mata Pelajaran Elektronika Dasar.

E. Metode dan Alat Pengumpulan Data

1. Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan observasi
(pengamatan), /nterview (wawancara), kuesioner (angket), dan tes. Metode
pengumpulan data dilakukan dengan prosedur, yaitu: (1) observasi langsung ke
tempat dimana penelitian akan dilaksanakan (2) wawancara tidak terstruktur dengan
guru pengampu Mata Pelajaran Elektronika Dasar, (3) angket untuk ahli materi, ahli

media, serta siswa sebagai end user, dan (4) instrumen tes.
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a. Observasi

Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini bertujuan untuk mengamati
dan mengetahui media pendukung pembelajaran yang digunakan guru di kelas
untuk menyampaikan materi pelajaran, metode mengajar yang diterapkan guru, dan
sikap yang ditampilkan siswa selama proses pembelajaran. Observasi yang yang
digunakan dalam penelitian ini adalah observasi nonpartisipan, karena peneliti tidak
terlibat dalam proses pembelajaran atau hanya sebagai pengamat independen saja.
b. Wawancara

Wawancara menjadi tahap awal pengumpulan data pada penelitian ini.
Wawancara dijadikan alat pengumpulan data sekaligus analisis kebutuhan untuk
pengembangan materi serta pengembangan perangkat lunak pada media
pembelajaran mobile yang akan dikembangkan. Narasumber dalam wawancara
adalah salah satu guru pada program keahlian audio video yang mengampu Mata
Pelajaran Elektronika Dasar di SMK N 2 Pati dan SMK Muhammadiyah Kudus.
c. Angket

Teknik pengumpulan data ini digunakan untuk mengetahui tingkat unjuk
kerja dan kelayakan media pembelajaran mobile melalui penilaian dari ahli materi
dan ahli media, serta untuk mengetahui respon penilaian siswa terhadap media
pembelajaran mobile yang telah dikembangkan.
d. Instrumen Tes

Teknik pengumpulan data ini digunakan untuk mengetahui dampak

penggunaan media pembelajaran mobile yang dilihat dari perolehan nilai siswa tidak
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menggunakan media pembelajaran mobile dan saat menggunakan media

pembelajaran mobile.

2. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket
untuk mengetahui unjuk kerja dan data kelayakan media pembelajaran mobile serta
respon penilaian siswa terhadap media pembelajaran mobile tersebut. Angket
tersebut meliputi: (1) angket black box testing, (2) angket untuk ahli materi, (3)
angket untuk ahli media, (4) angket respon penilaian siswa terhadap media
pembelajaran mobile, dan (5) tes. Instrumen angket black box testing disusun
menggunakan penilaian sesuai dan tidak sesuai. Skala penilaian yang diterapkan
dalam angket black box testing menggunakan 0 dan 1. Penilaian bernilai 0 apabila
unjuk kerja media pembelajaran mobile tidak sesuai dengan skenario penilaian dan
bernilai 1 apabila unjuk kerja media pembelajaran mobile sesuai dengan skenario
penilaian. Instrumen angket yang digunakan untuk mengetahui kelayakan serta
respon siswa disususn menggunakan skala Likert dengan empat pilihan jawaban.
Berikut ini skala penilaian yang diterapkan untuk mengetahui kelayakan dan

penilaian respon siswa terhadap media pembelajaran mobile.

Tabel 8. Skala Penilaian Angket Kelayakan dan Penilaian Respon Siswa

No. Penilaian Nilai
1. Kurang layak 1
2. Cukup layak 2
3. Layak 3
4 Sangat Layak 4
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a. Instrumen Black Box Testing

Instrumen black box testing digunakan untuk mengukur unjuk kerja media
pembelajaran mobile. Instrumen uji black box ditinjau dari kesesuaian dengan
standar ISO 9126 dari dimensi functionality, dilihat dari dua indikator, yaitu
indikator kesesuaian media dan indikator ketepatan navigasi. Rangkuman Kkisi-kisi
instrumen uji black box dapat dilihat pada Tabel 3. Kisi-kisi instrumen uji black box
lebih lanjut dapat dilihat pada Lampiran 7.A.

Tabel 9. Rangkuman Kisi-kisi Instrumen Black Box Testing

No. Aspek Dimensi Indikator
1. | Kesesuaian dengan standar Functionality a. Kesesuaian Media
perangkat lunak ISO 9126 b. Ketepatan Navigasi

b. Instrumen ahli materi

Instrumen untuk ahli materi digunakan untuk memperoleh data berupa
kualitas materi atau kelayakan materi. Kelayakan materi yang akan dicapai ditinjau
dari dua aspek, yaitu aspek substansi materi dan aspek desain pembelajaran.
Rangkuman kisi-kisi instrumen angket untuk ahli materi dapat dilihat pada Tabel 5.

Kisi-kisi instrumen angket untuk ahli materi lebih lanjut dapat dilihat pada Lampiran

7.B.

Tabel 10. Rangkuman Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi
No. Aspek Dimensi
1. | Substansi Materi a. Kebenaran

b. Kedalaman
c. Kekinian
d. Keterbacaan
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No. Aspek Dimensi

2. | Desain Pembelajaran Judul

Kompetensi

Tujuan Pembelajaran
Materi

Contoh Soal

Tes

Penyusun

Referensi

SQ e oo |o®

c. Instrumen untuk ahli media

Instrumen untuk ahli media digunakan untuk memperoleh data berupa
kualitas media atau kelayakan media. Kelayakan media yang akan dicapai
mengadopsi dari Standar I1SO 9126 yaitu ditinjau dari segi functionality, reliability,
dan wusability. Rangkuman kisi-kisi instrumen angket Standar ISO 9126 untuk ahli
media dapat dilihat pada Tabel 6. Kisi-kisi instrumen angket Standar ISO 9126 lebih
lanjut dapat dilihat pada Lampiran 7.C.

Tabel 11. Rangkuman kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media

No. Aspek Dimensi
1. | Kesesuaian dengan standar | Functionality
perangkat lunak ISO 9126 Reliability
Usability
2. | Komponen penilaian bahan ajar | Tampilan Komunikasi Visual

d. Instrumen Respon Penilaian Siswa terhadap Media Pembelajaran
Mobile

Instrumen respon penilaian siswa terhadap media pembelajaran mobile
digunakan untuk memperoleh data berupa kualitas produk yang ditinjau dari tingkat
kepuasan siswa selaku pengguna media pembelajaran mobile. Data kualitas produk

berdasarkan respon pengguna yang akan didapatkan, sesuai dengan ISO 9126
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dengan mengadopsi Computer System Usability Questionnaire oleh Lewis J.R.
Rangkuman Kkisi-kisi instrumen angket untuk respon penilaian siswa terhadap media
pembelajaran mobile dapat dilihat pada Tabel 12. Kisi-kisi instrumen angket untuk
respon penilaian siswa terhadap media pembelajaran mobile lebih lanjut dapat
dilihat pada Lampiran 7.D.

Tabel 12. Rangkuman Kisi-Kisi Instrumen Repon Penilaian Siswa terhadap Media
Pembelajaran Mobile

No. Aspek Dimensi
Aspek usability, Computer a. Operability
. System Usability b. Learnability
" | Questionnaire merujuk c. Understandability
pada ISO 9126 d. Attractiveness

e. Instrumen Tes

Instrumen tes digunakan untuk mengetahui nilai yang diperoleh siswa
selama proses pengambilan data, yakni ketika dilakukan uji coba terhadap media
pembelajan mobile. Pemberian tes dilakukan dua kali, yaitu ketika belum
menggunakan media pembelajaran mobile atau bisa dikatakan pretest dan ketika
menggunakan media pembelajaran mobile atau bisa dikatan posttest. Nilai pretest
dan posttest yang didapatkan kemudian digunakan untuk mengetahui dampak
penggunaan media pembelajaran media pembelajaran mobile melalui nilai gain
berdasarkan modus. Rangkuman kisi-kisi instrumen tes dapat dilihat pada Tabel 13.

Kisi-kisi instrumen tes lebih lanjut dapat dilihat pada Lampiran 7.E.
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Tabel 13. Rangkuman Kisi-Kisi Instrumen Tes

No. Kompetensi Dasar Dimensi

1 | Menerapkan aljabar Boolean | a.Aljabar Boolean

pada gerbang logika digital b. Operasi perhitungan aljabar
Boolean

c. Penyederhanaan

2 Menerapkan macam-macam a. Prinsip dasar gerbang AND, OR,
gerbang dasar rangkaian NOT

logika b. Prinsip dasar gerbang kombinasi
C. Prinsip dasar gerbang eksklusif

3. Validitas dan Reliabilitas Instrumen
Hasil penelitian dapat dikatakan baik apabila memenuhi beberapa persyaratan.
Syarat—syarat agar suatu data penelitian mempunyai kualitas yang baik adalah

sebagai berikut : (1) validitas atau kesahihan dan (2) reliabilitas atau keandalan.

a. Validitas Instrumen

Penelitian ini menggunakan validitas konstruk yang dilakukan melalui
pendapat para ahli (expert judgement). Setelah instrumen dikonstruksi tentang
aspek-aspek yang akan diukur dengan berlandaskan dasar teori maka selanjutnya
dikonsultasikan dengan para ahli. Para ahli diminta pendapatnya tentang instrumen
yang telah disusun. Para ahli akan memberikan keputusan apakah instrumen yang
telah disusun dapat digunakan tanpa perbaikan, dengan perbaikan, atau mungkin
dirombak total. Bila dari segi konstruk sudah di validasi, maka perlu dianalisis dari
segi validitas butir. Validitas butir dilakukan untuk mengetahui apakah butir-butir
instrumen yang disusun sudah valid atau belum.

Pertama, validitas melalui expert judgement yang dilakukan oleh dua orang

ahli instrumen angket memberikan hasil “Layak digunakan dengan perbaikan”.
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Kedua, validitas instrumen tes yang juga dilakukan oleh dua orang ahli instrumen tes
memberikan hasil “Layak digunakan dengan perbaikan” pula. Ketiga, validitas butir
soal menghasilkan 17 dari total 25 butir soal dinyatakan “valid” dengan ketentuan
nilai r hitung lebih besar daripada r tabel. R tabel untuk 52 responden yakni 0,2681.
b. Reliabilitas Instrumen

Instrumen memiliki tingkat reliabilitas memadai jika instrumen tersebut dapat
mengukur aspek yang diukur beberapa kali dan hasilnya sama atau relatif sama.
Pendekatan reliabilitas yang digunakan dalam peneilitan ini adalah pendekatan
reliablitas internal sesuai dengan pendapat Suharsimi Arikunto (2012:193).
Suharsimi menjelaskan bahwa prosedur melakukan reliabilitas internal hanya
memerlukan satu kali pengenaan sebuah instrumen kepada subyek.

Penelitian pengembangan media pembelajaran mobile menggunakan dua
metode untuk mengukur reliabilitas instrumen yang digunakan. Kedua metode
tersebut adalah metode inter-rater reliability dan metode alpha cronbanch. Uji
relibilitas pada lembar angket ahli materi dan ahli media menggunaan /nter-rater
reliability, hal ini dikarenakan jumlah ahli materi dan ahli media hanya ada 2.
Penguijian untuk lembar angket ahli materi dan ahli media menggunakan inter-rater
reliability kemudian dihitung dengan menggunakan rumus Cohen’s Kappa. Metode
alpha cronbanch digunakan untuk mengukur reliabilitas instrumen penilaian respon
siswa dan instrumen tes. Pemilihan penggunaan metode alpha cronbach ini

didasarkan karena metode ini sudah sering digunakan (Bhisma Murti (2011):11).
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Berikut ini adalah rumus perhitungan koefisien Cohen’s Kappa menurut Mary L.
McHugh.

Pr(a)—Pr(e)

1-Pr(e)
Keterangan:
K = Koefisien Cohen’s Kappa

Pr(a) = Jumlah Persetujuan (Actual Observed Agreement)
Pr(e) = Jumlah Perjumpaan (Chance Agreement)
(Sumber: Mary L. McHugh, 2012:279)

Berikut ini adalah rumus metode Alpha Cronbach.

n 1-Xoi?
-1’ ot?

ri1 =( )

Keterangan:

r1 = Reliabilitas instrumen
n = Banyak butir pertanyaan/soal

Yoi® = Jumlah varians skor tiap-tiap butir

ot? = Varians total
(Sumber: Suharsimi Arikunto, 2015: 122)

Hasil perhitungan reliabilitas (koefisien ajpha dan koefisien cohen’s kappa)
akan berkisar antara 0 sampai dengan 1. Semakin besar nilai koefisien reliabilitas
maka semakin besar pula keandalan alat ukur yang digunakan. Penentuan tingkat
reliabilitas instrumen angket ahli materi dan ahli media menggunakan pedoman

yang berdasarkan nilai koefisien cohen’s kappa sedangan penentuan tingkat
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reliabilitas instrumen angket untuk siswa mengunakan pedoman yang berdasarkan
nilai koefisien a/pha. Berikut ini nilai koefisien cohen’s kappa dan koefisien alpha.

Tabel 14. Interpretasi Nilai Koefisien Cohen’s Kappa

Nilai Koefisien Kappa Tingkat Reliabilitas Persentase reliabilitas
0-0,20 Tidak ada 0- 4%
0,20 -0,39 Minimal 4 -15%
0,40 - 0,59 Lemah 15 - 35%
0,60-0,79 Sedang 35 - 63%
0,80 - 0,90 Kuat 64 - 81%
Diatas 0,90 Sangat kuat 82 - 100

(Sumber: Mary L. McHugh. (2012): 281)

Tabel 15. Standar Minimal Koefisien Validitas dan Reliablitas Instrumen

No. | Jenis Validitas dan Reliabilitas Nilai r dan alpha

1. Validitas Kesejajaran > r tabel atau sig >0,05
2. Validitas Butir 0,3

3. Validitas Prediksi 0,6

4, Reliabilitas Internal 0,7

5 Reliabilitas Eksternal 0,8

(Sumber : Ek.o Putro Widoyoko (2014): 202)

Analisis validitas pada butir instrumen dilakukan setelah uji coba di lapangan.
Sebelum uji coba, tentunya instrumen sudah memenuhi syarat validitas. Analisis
yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan software bantu SPSS. Analisis
menggunakan software bantu SPSS dapat dilakukan sekaligus terhadap validitas
butir maupun reliabilitas internal instrumen. Analisis validitas instrumen didasarkan
pada korelasi antara skor butir dengan skor total. Besarnya koefisien korelasi antara
skor butir dengan skor total dapat dilhat pada output item total statistic pada kolom
corrected item total correlation. Besarnya koefisien korelasi masing-masing butir
terhadap skor total kemudian dianalisis apakah lebih besar dari standar minimal

(0,3) atau lebih kecil dari standar minimal (0,3). Apabila besarnya koefisien korelasi
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lebih besar dari standar minimal berarti dapat disimpulkan bahwa butir instrumen
tersebut valid dan apabila besarnya koefisien korelasi lebih kecil dari standar minimal
berarti dapat disimpulkan bahwa butir instrumen tesebut tidak valid.

Koefisien internal instrumen dapat dilihat pada output kotak reliabilty statistics
pada kolom cronbanch's alpha. Apabila koefisien reliabilitas a/jpha lebih besar dari
standar minimal (0,7) maka dapat disimpulkan bahwa intrumen yang digunakan
reliabel dan apabila koefisien reliabilitas ajpha lebih kecil dari standar minimal (0,7)
maka dapat disimpulkan bahwa instrumen yang digunakan tidak reliabel.

Instrumen angket oleh ahli materi mendapatkan hasil reliabilitas sebesar
0,733, sedangkan instrumen angket oleh ahli media mendapatkan hasil reliabilitas
sebesar 0,760. Berdasarkan interpretasi nilai koefisien Cohen’s Kappa, perolehan
nilai reliabilitas antara 0,60 sampai dengan 0,79 termasuk dalam kategori “sedang”.
Selanjutnya angket penilaian respon siswa mendapatkan hasil reliabilitas sebesar
0,898 secara keseluruhan, dan reliabilitas intrumen tes didapatkan hasil sebesar

0,810.

F. Teknik Analisis Data
Jenis data dalam penelitian ini berupa data kuantitatif. Data kuantitatif
diperoleh dari angket kelayakan dan unjuk kerja media pembelajaran mobile oleh

para ahli dan respon penilaian siswa. Teknik analisis data dilakukan sebagai berikut.
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1. Data Unjuk Kerja Media Pembelajaran

Data unjuk kerja media pembelajaran yang dimaksud adalah data penilaian
oleh beberapa responden yang diperoleh melalui angket black box testing. Skor
penilaian yang diperoleh melalui angket kemudian dikonversikan menjadi skor
penilaian dengan skala 1-100. Skor penilaian yang sudah dikonversikan kemudian
dianalisis secara deskriptif dan dikonversikan menjadi nilai yang dapat dikategorikan

sesuai dengan kriteria penilaian.

2. Data Kelayakan Media Pembelajaran

Data kelayakan media pembelajaran yang dimaksud adalah data penilaian
ahli materi dan ahli media yang diperoleh melalui angket aljpha testing ahli materi
dan ahli media. Skor penilaian yang diperoleh melalui angket kemudian
dikonversikan menjadi skor penilaian dengan skala 1-100. Skor penilaian yang sudah
dikonversikan kemudian dianalisis secara deskriptif dan dikonversikan menjadi nilai

yang dapat dikategorikan sesuai dengan kriteria penilaian.

3. Data Respon Penilaian Siswa

Teknik analisis data yang digunakan untuk mengetahui respon penilaian
siswa terhadap media pembelajaran mobile diperoleh melalui hasil beta testing. Data
yang didapat yaitu melaui angket dengan skala Likert empat pilihan jawaban.
Selanjutnya skor yang diperoleh dikonversikan menjadi skor penilaian dengan skala

0-100 dan kemudian dikategorikan sesuai dengan kriteria penilaian.
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Empat kriteria penilaian yang digunakan dalam menilai unjuk Kkerja,
kelayakan, dan respon siswa terhadap media pembelajaran mobile adalah sebagai
berikut.

Tabel 16. Kriteria Penilaian Media Pembelajaran

Interval Skor Kategori Interval Nilai

Mi+155Bi <X < Mi+3,0SBi | Sangat Layak/Sangat Baik | 75,1 -100,0

Mi< X < Mi+1,55Bi Layak/Baik 50,1 -75,0

Mi—158SBi<X< M Cukup Layak/Cukup Baik 25,1 -50,0

Mi—3,0SBi <X < Mi—1,5SBi | Kurang Layak/Kurang Baik 0,0-25,0
(Sumber : Nana Sudjana 2016:122)

Keterangan :
Mi

Nilai Rata-rata Ideal
1
=3 (skor ideal tertinggi + skor ideal terendah)

SBi Simpangan Baku Ideal

1
P (skor ideal tertinggi - skor ideal terendah)

Kriteria penilaian unjuk kerja, tingkat kelayakan, dan respon penilaian siswa
pada Tabel 16 di atas akan dijadikan acuan terhadap hasil penilaian oleh ahli media,
materi, dan siswa. Hasil dari skor yang diperoleh dari angket akan menunjukkan
unjuk kerja, tingkat kelayakan, dan respon siswa terhadap media pembelajaran

mobile gerbang logika dasar.
4. Data Pengaruh atau Dampak Penggunaan Media Pembelajaran

Pengaruh penggunaan media pembelajaran mobile dapat diketahui dari nilai

gain yang didapatkan dari nilai pretest dan posttest. Peningkatan nilai pretest dan
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posttest terlebih dahulu dianalisis menggunakan uji Wilcoxon (Related). Pada uji

Wilcoxon (Related) yang dilakukan terhadap nilai pretest dan posttest SMK N 2 Pati

dan SMK Muhammadiyah Kudus didapatkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed). Apabila nilai

Asymp. Slg. (2-tailed) lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05 berarti terdapat

perbedaan antara pretest dan posttest yang signifikan. Setelah melalui uji Wilcoxon

diketahui terdapat perbedaan, selanjutnya dampak penggunaan media pembelajaran

mobile dilihat dari nilai gain berdasarkan modus. Skor gain (g) aktual diperoleh dari

siswa. Rumus gain sebagai berikut:

T"l - Tl
9=0o0—
Tmaks— Tl
Keterangan:
g = skor gain
T', = skor posttest
T, = skor pretest
Trnaks = skor maksimum
Tabel 17. Kategori Skor Gain
Skor Gain (g) Kategori
0,00 -0,30 Rendah
0,30-0,70 Sedang
0,70-1,00 Tinggi
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Data

Penelitian yang dilakukan memiliki tujuan untuk membuat produk berupa
media pembelajaran mobile untuk mata pelajaran elektronika dasar, khususnya pada
kompetensi aljabar Boolean dan gerbang logika dasar. Media pembelajaran mobile
dikembangkan dengan menggunakan dua model pengembangan, yaitu model
pengembangan ADDIE yang diadopsi dari Robert Maribe Branch dan model
pengembangan perangkat lunak (waterfall) yang diadopsi dari Pressman. Model
pengembangan ADDIE digunakan untuk mengembangkan materi pada media
pembelajaran  mobile. Model pengembangan waterfall digunakan untuk
mengembangkan perangkat lunak media pembelajaran mobile. Berikut adalah
penjelasan dari masing-masing tahapan model pengembangan.
1. Pengembangan Materi pada Media Pembelajaran Mobile

Pengembangan materi pada media pembelajaran mobile dilakukan melalui
lima tahapan yaitu Analyze, design, develop, implementation, dan evaluation.
Adapun tahapan-tahapan tersebut dijabarkan sebagai berikut.
a. Analyze

Hasil dari analisis kebutuhan yang telah dilakukan, diketahui bahwa dalam
proses pembelajaran, guru mengalami kesulitan dalam menyampaikan materi
gerbang logika dasar serta aljabar Boolean, khususnya materi penyederhanaan

aljabar Boolean. Kesulitan ini disebabkan karena terbatasnya media pembelajaran
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yang tersedia. Selain itu siswa jadi kurang bersemangat dalam mengikuti kegiatan
belajar mengajar. Peneliti kemudian berkonsultasi dengan guru mata pelajaran
elektronika dasar SMK N 2 Pati mengenai media pembelajaran yang sesuai untuk
materi gerbang logika dasar serta aljabar Boolean.
b. Design
Desain materi yang akan ditampilkan dalam media pembelajaran mobile dibuat peta
konsep materi agar materi lebih jelas dan terfokus. Peta konsep materi secara rinci
dapat dilihat pada Lampiran 2.
c. Develop
1) Penyusunan Materi
Proses yang perlu dilakukan setelah pembuatan peta konsep yakni
penyusunan materi. Penyusunan materi dilakukan dengan mencari sumber-sumber
materi yang dibutuhkan. Sumber-sumber materi yang digunakan dalam penyusunan
materi adalah sebagai berikut.
1) Buku Teknik Digital karya Wijaya Widjanarka N. yang diterbitkan oleh Erlangga
Jakarta pada tahun 2006.
2) Buku Elektronika Digital (Konsep Dasar dan Aplikasi) karya Sumarna yang
diterbitkan oleh Graha Ilmu Yogyakarta pada tahun 2006.
3) Labsheet Praktik Digital FT UNY karya Herlambang Sigit Pramono dan Ariadie

Chandra N. pada tahun 2012.
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2) Analisis Butir Soal

Analisis butir soal dilakukan setelah menguijicobakan soal kepada siswa.
Setelah melakukan uji coba soal, didapatkan skor dari setiap butir soal yang telah
dijawab siswa. Skor tersebut kemudian dianalisa untuk mengetahui validitas,
reliabilitas, daya pembeda, serta indeks kesukaran soal sehingga akan didapatkan
soal yang layak digunakan.
a) Validitas

Validitas dilakukan untuk menguji kesahihan soal sehingga setiap butir soal
yang dimasukkan ke dalam media pembelajaran mobile layak digunakan. Validasi
soal dilakukan dengan bantuan software SPSS 23. Uji validitas soal dilakukan
terhadap kelas XI E1 SMK N 2 Pati yang berjumlah 25 siswa dan kelas XI AV 1 SMK
Muhammadiyah Kudus yang berjumlah 27 siswa dengan total 52 siswa. Butir soal
yang diujikan sebanyak 25 soal dengan soal yang dinyatakan valid berjumlah 17
soal. Soal yang dinyatakan valid memiliki nilai r hitung lebih besar dari r tabel
dengan r tabel N52 = 0,268. Hasil validasi soal dan kategori indeks validasi secara
lengkap dapat dilihat pada Lampiran 12.C.
b) Reliabilitas

Reliabilitas dilakukan untuk menguji ketepatan soal sehingga soal tetap dapat
digunakan meski sudah digunakan dalam waktu tertentu. Reliabilitas soal dilakukan
dengan bantuan software SPSS 23. Berdasarkan hasil validitas terhadap 17 soal
yang dinyatakan valid, kemudian dilakukan pengujian reliabilitas. Pengujian

reliabilitas dilakukan dengan menggunakan rumus cronbach’s alpha. Hasil Uuji
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reliabilitas didapatkan nilai 0,810. Hasil uji reliabilitas soal secara lengkap dapat
dilihat pada Lampiran 12.D.
c) Daya Pembeda

Hasil perolehan daya pembeda pada 52 siswa dapat dilihat pada Tabel 18.

Tabel 18. Hasil Kategori Daya Pembeda

Kategori Persentase
Buruk 32%
Cukup 52%

Baik 16%
Sangat Baik 0%

Tabel 18 di atas dapat diketahui bahwa dari 25 butir soal yang diujikan, delapan
butir soal termasuk dalam kategori buruk, 13 butir soal termasuk dalam kategori
cukup, empat butir soal termasuk dalam kategori baik, dan tidak ada butir soal yang
masuk dalam kategori sangat baik.
d) Indeks Kesukaran

Hasil yang diperoleh untuk mengetahui tingkat kesukaran soal pada 52 siswa
dapat dilihat pada Tabel 19.

Tabel 19. Hasil Kategori Tingkat Kesukaran

Kategori Persentase
Mudah 24%
Sedang 48%
Sukar 28%

Tabel 19 di atas dapat diketahui bahwa dari 25 butir soal yang diujikan, enam butir
soal termasuk dalam kategori mudah, 12 butir soal termasuk dalam kategori

sedang, dan tujuh butir soal termasuk dalam kategori sukar.
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d. Implementation

Materi yang sudah dikembangkan kemudian diimplementasikan ke dalam media
pembelajaran mobile dengan menggunakan software bantu android studio.

e. Evaluation

Evaluasi materi pada media pembelajaran mobile dilaksanakan pada saat alpha
testing. Materi yang terdapat pada media pembelajaran mobile di evaluasi oleh ahli
materi yang terdiri atas seorang guru Mata Pelajaran Elektronika Dasar SMK N 2 Pati
dan seorang dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro Fakultas Teknik Universitas

Negeri Yogyakarta.

2. Pengembangan Perangkat Lunak Media Pembelajaran Mobile
Pengembangan perangkat lunak media pembelajaran mobile dilakukan

melalui empat tahapan yaitu communication, planning, modeling, dan construction.

Adapun tahapan-tahapan tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut.

a. Communication

Pada tahap communication dihasilkan spesifikasi media pembelajaran mobile yang

diperlukan. Berikut ini spesifikasi media pembelajaran mobile yang diperlukan dan

kemudian dikembangkan.

1) File media pembelajaran mobile berbentuk .apk.

2) Kapasitas media pembelajaran mobile 17.21 MB.

3) Media pembelajaran mobile memiliki resolusi 1024x768 pixel.

4) Media pembelajaran mobile dapat digunakan pada smartphone yang berbasis

androfd.

73



Media pembelajaran mobile dikembangkan menggunakan komputer dengan
spesifikasi sebagai berikut: Prosessorintel core /5, Memori 8 GB DDR 3, Monitor 14",
Windows 10, sedangkan software yang digunakan adalah andlroid studio.

b. Planning

Hasil yang diperoleh pada tahap planning adalah pembuatan rencana penelitian.
Rencana penelitian dapat dilihat pada Tabel 20 berikut.

Tabel 20. Rencana Penelitian

No. Kegiatan Waktu
1 | Membuat story board Juli
2 | Membuat /ayout dengan bantuan Core/ Draw X7 Juli
3 Menerapkan /ayout hasil Corel Draw ke Android 1l
Studio uli — Agustus
4 | Memasukkan konten materi Agustus
5 | Menambahkan navigasi Agustus
6 | Membuat coding (pengkodean) Agustus — September
7 | Revisi September

Permasalahan yang mungkin akan terjadi adalah sesuai atau tidak antara
materi yang dibutuhkan di sekolah dengan rancangan media pembelajaran yang
dikembangkan. Kemungkinan masalah yang kedua yakni waktu pengerjaan yang
bisa saja cepat atau lambat. Rencana penelitian dilakukan melalui konsultasi dengan
teman dan dosen, sebelum dilakukan validasi oleh ahli media, serta mengusahakan
pengerjaan penelitian secara tepat waktu dengan membuat target.

Cc. Modeling
Pada tahap modeling berfokus pada empat pengerjaan, yaitu (1) struktur data, (2)
arsitektur software, (3) representasi interface, dan (4) detail (algoritma) procedural.

Berikut ini penjelasan dari masing-masing pengerjaan media pembelajaran mobile.
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1) Struktur Data

Struktur data perancangan data yaitu membuat model data atau informasi yang

akan ditampilkan. Struktur data yang digunakan pada media pembelajaran mobile

meliputi materi pembelajaran, gambar pendukung media pembelajaran, musik,

simulasi, permainan, dan evaluasi.

2) Arsitektur Software

Arsitektur software yakni gambaran keseluruhan mengenai software atau perangkat

lunak yang akan dibuat. Arsitektur software untuk media pembelajaran mobile dapat

dilihat pada Gambar 6 di bawah ini.

[ Halaman Awal ]

[ Halaman Utama ] [

Tentang

[ Panduan ]

Silabus

J

|
I
—[ Materi

[ Permainan ]

—[ Simulasi

—[ Soal

e Kompetensi
Dasar

e Tujuan
Pembela-

jaran

e

Materi 1

Materi 2

Materi 3

Materi 4

Materi 5

Summary

e

—[ Grb. NOT

—[Soal 1

J

—[ Grb. AND

—[Soal 2

J \\

Gambar 6. Arsitektur Software Media Pembelajaran Mobile
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3) Representasi Interface

Representasi /interface yakni perancangan secara rinci desain /nterface atau
antarmuka yang akan dibuat. Representasi /nterface pada penelitian ini dilakukan
dengan membuat story board guna memudahkan pembuatan media pembelajaran
mobile. Salah satu hasil representasi /nterface media pembelajaran mobile dapat
dilihat pada Gambar 7, sedangkan story board media pembelajaran mobile secara

lengkap dapat dilihat pada Lampiran 5.

MATERI

Gambar 7. Tampilan Halaman Materi
4) Algoritma
Perancangan algoritma secara dasar bersifat lebih spesifik daripada
representasi /nterface. Perancangan algoritma menggambarkan secara rinci
komponen-komponen perangkat lunak yang dibuat dalam bentuk FAowchart.

Flowchart media pembeljaran mobile dapat dilihat pada Lampiran 4.
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d. Construction

Pada tahap construction dilakukan dalam dua tahap, yaitu tahap pengkodean
dan tahap pengujian. Pada tahap pengujian dilakukan validasi instrumen, alpha
testing, dan kesesuaian dengan standar perangkat lunak ISO 9126. Penguijian
standar perangkat lunak ISO 9126 meliputi uji functionality menggunakan black box
testing, uji reliability, dan uji usability menggunakan beta testing. Berikut penjelasan
dalam tahap construction.

1) Pengkodean

Tahap pengkodean merupakan tahap pembuatan kode pada media
pembelajaran mobile gerbang logika dasar setelah dilakukan perencanaan dan
desain. Desain yang telah dibuat kemudian direalisasikan ke dalam bahasa
pemrograman yakni Android Studio sehingga media pembelajaran mobile gerbang
logika dasar yang direncanakan dapat berfungsi sesuai harapan. Proses pengkodean
yaitu memasukkan komponen-komponen perintah yang disesuaikan desain yang
telah dirancang menggunakan software Android Studio.

Halaman awal berisikan empat komponen. Komponen-komponen tersebut
meliputi tombol navigasi “homé’, logo aplikasi beserta penjelasan, tombol navigasi
"tentang’, dan tombol navigasi "exit”. Pada halaman ini user dapat memilih untuk
lanjut ke halaman selanjutnya atau keluar dari aplikasi. Kode-kode yang mendasari
halaman awal media pembelajaran mobile gerbang logika dasar dapat di lihat pada

Tabel 21.
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Tabel 21. Kode Progam Halaman Awal Media Pembelajaran Mobile

Kode Program Penjelasan
protected ImageButton btnExit; Inisialisasi view vyang ada di
protected ImageView btnHome; halaman utama, ImageButton,
protected Button btnTentang; ImageView, dan Button.
public static boolean isPlaying = false; - Pembuatan  variabel  “public
public static boolean mIsBound = false; static” (variabel yang adapat
public static MusicService mServ; diakses dari kelas manapun
dalam atu project).
- “isPlaying” untuk mengetahui
apakah musik on/off.
- “isBound” untuk  mengetahui
apakah service untuk music

backgroundnya terhubung atau
tidak.

- "nServ” adalah variabel dari
musik service untuk menjalankan
musik di background.

public static ServiceConnection Scon =new
ServiceConnection() {

@Override
public void
onServiceConnected(ComponentName
name, IBinder service) {
MusicService.ServiceBinder binder

= (MusicService.ServiceBinder) service;
mServ = binder.getService();
mIsBound = true;

by

@Override

public void
onServiceDisconnected(ComponentName
name) {

mServ = null;
mIsBound = false;

¥
¥

Variabel “Scon” untuk mengetahui
koneksi antara aplikasi dengan
service musik.

- Jika terhubung (connect) akan
memanggil fungsi
onServiceConnected di dalamnya
yang mengubah isBound menjadi
“true” dan menjalankan
MusicService.

- Jika tidak terhubung (disconnect)
maka isBound menjadi “false”
dan mServ dibuat null atau
dihilangkan.
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Kode Program

Penjelasan

@Override
protected void
savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
super.setContentView(R.layout.activity_mai
n);
initView();
doBindService();

onCreate(Bundle

}
void doBindService(){

bindService(new
Intent(this,MusicService.class),
Context.BIND_AUTO_CREATE);

mIsBound = true;

isPlaying = true;

Intent music = new Intent();

music.setClass(this,MusicService.class);

Scon,

Fungsi “doBindService” digunakan
untuk menjalankan service music
background. Cara menjalankannya
dengan Intent  music  dan
mengubah nilai-nilai dari variabel di
dalamnya.

startService(music);
Y
void doUnbindService() Fungsi “doUnbound” digunakan
{ untuk menghentikan service music
if(mIsBound) background.
{
unbindService(Scon);
mIsBound = false;
isPlaying = false;
mServ.stopMusic();
b
by
@Override Fungsi  “onDestroy” digunakan
protected void onDestroy() { untuk mengetahui jika aplikasi

super.onDestroy();
doUnbindService();

}

sudah ditutup. Jika aplikasi sudah
ditutup, maka akan memanggil
fungsi  doUnbindService  untuk
menghentikan music background,
sehingga ketika aplikasi ditutup,
music backgroundnya akan mati.

79




Kode Program

Penjelasan

private void initView() {

btnExit = (ImageButton)
findViewById(R.id.btnExit);

btnHome = (ImageView)
findViewById(R.id.btnHome);

btnTentang = (Button)

findViewById(R.id.btnTentang);
btnExit.setOnClickListener(MainActivity.this)

btnHome.setOnClickListener(MainActivity.thi
s);
btnTentang.setOnClickListener(MainActivity.
this);

by
by

- Fungsi untuk inisialisasi view.
- Fungsi

“findviewById”  untuk
mengenali bahwa btnExit itu
ImageButton.

Fungsi “setOnClickListener”
digunakan untuk memberikan
aksi ketika view tersebut diklik.

@Override
public void onClick(View view) {
if (view.getld() == R.id.btnExit) {
finish();
}  else if
R.id.btnHome) {

(view.getld() ==

startActivity(new Intent(this,
HomeActivity.class));

} else if (view.getld])) ==
R.id.btnTentang) {

startActivity(new Intent(this,
AboutActivity.class));

by
¥

Program di samping berfungsi
untuk menanggapi fungsi
“setOnClickListener” pada
program sebelumnya.

Jika dicek lagi dan Id nya adalah
btnExit, maka akan memanggil
fungsi “finish()” atau menutup
halaman tersebut.

Jika dicek lagi dan Id nya adalah
btnHome, maka akan memanggil
halaman baru dengan nama
“HomeActivity”.

Jika dicek lagi dan Id nya adalah
btnTentang, maka akan
memanggil halaman baru dengan
nama “AboutActivity”.
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2) Pengujian

Pengujian dilakukan untuk mengetahui kualitas media yang dikembangkan.
Terdapat beberapa tahap yang dilakukan dalam pengujian, yaitu validasi instrumen,
alpha testing dan kesesuaian dengan standar perangkat lunak ISO 9126. Pengujian
terhadap media dilakukan melalui ajpha testing dan kesesuaian dengan perangkat
lunak ISO 9126.
a) Validasi Instrumen

Validitas instrumen yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan
validitas konstruk. Uji validitas konstruk dilaksanakan dengan cara expert judgement
yaitu mengonsultasikan butir-butir instrumen yang telah dibuat pada para ahli.
Konsultasi ini dilakukan pada para ahli instrumen penelitian dari jurusan pendidikan
teknik elektro.
b) Alpha Testing
Alpha Testing dibagi menjadi dua jenis, yaitu alpha testing oleh ahli materi dan
alpha testing oleh ahli media.
1. Alpha Testing oleh Ahli Materi

Alpha testing oleh ahli materi dilakukan dengan menggunakan angket
sebanyak 16 butir dengan rentang skor perbutir 1-4. Aspek penilaian terhadap ahli
materi meliputi aspek substansi materi dan desain pembelajaran. Skor penilaian
yang telah diperoleh melalui angket kemudian dikonversikan menjadi skor penilaian
dengan rentang skor 0-100. Skor penilaian ahli materi dalam alpha testing dapat

dilihat dalam Tabel 22.
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Tabel 22. Skor Penilaian Ahli Materi

AR Skor/aspek
Substansi Materi Desain Pembelajaran
Ahli Materi 1 75,00 87,50
Ahli Materi 2 71,87 84,37
Rerata 73,44 85,93
Rerata Ideal 50,00 50,00

2. Alpha Testing terhadap Ahli Media

Alpha testing terhadap ahli media dilakukan dengan menggunakan angket
sebanyak 24 butir dengan rentang skor perbutir 1-4. Aspek penilaian terhadap ahli
media meliputi aspek kesesuaian dengan standar perangkat lunak ISO 9126 dan
komponen penilaian bahan ajar. Skor penilaian yang telah diperoleh melalui angket
kemudian dikonversikan menjadi skor penilaian dengan rentang skor 0-100. Skor
penilaian ahli media dalam alpha testing dapat dilihat pada Tabel 23.

Tabel 23. Skor Penilaian Ahli Media

Skor/aspek
Responden Kesesuaian dengan ISO 9126 Komponen
Penilaian Bahan

Functionality | Reliability | Usability Ajar
Ahli Media 1 83,33 75,00 83,33 70,83
Ahli Media 2 79,17 75,00 83,33 70,83
Rerata 81,25 75,00 83,33 70,83
Rerata Ideal 50,00 50,00 50,00 50,00

c) Kesesuaian dengan Standar Perangkat Lunak ISO 9126
1. Functionality
Pada dimensi functionality dilakukan dengan menggunakan black box testing

untuk mengetahui unjuk kerja dari media pembelajaran mobile yang telah
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dikembangkan. Penilaian unjuk kerja media pembelajaran mobile ini terbagi menjadi
dua indikator penilaian, yaitu indikator media dan indikator tombol navigasi.
Penilaian unjuk kerja media pembelajaran mobile ini menggunakan angket dengan
39 butir pernyataan. Skor hasil angket black box testing yang telah diperoleh
kemudian dikonversikan menjadi skor dengan rentang 0-100. Skor penilaian dalam
black box testing pada seluruh aspek mendapatkan nilai 100. Hasil perhitungan
selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 13.C.

2. Reliability

Indikator yang digunakan untuk menguiji reliability yaitu menghindari
kesalahan, toleransi kesalahan, dan pemulihan kembali. Pengujian ini dilakukan oleh
ahli media dengan menjawab enam butir angket penilaian pada aspek reliability.
Hasil penilaian kemudian dikonversikan menjadi skor penilaian dengan rentang 0-
100 sehingga dapat terlihat jelas nilai setiap indikator.

Berdasarkan tabel perhitungan data pada Lampiran 13.E., dimensi reliability
diperoleh nilai dari ahli media 1 sebesar 75 dan ahli media 2 sebesar 75 sehingga
rerata nilai dari kedua ahli mendapat nilai 75.

3. Usability

Dimensi usability dilakukan dengan beta testing yang diuji dengan angket
yang diadopsi dari Computer System Usability Quistionaire oleh Lewis J.R. Beta
testing dilakukan untuk mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran
mobile yang dikembangkan. Beta testing diterapkan kepada siswa kelas XI E1 SMK N

2 Pati dengan jumlah siswa sebanyak 19 dan siswa kelas XI AV SMK Muhammadiyah
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Kudus dengan jumlah siswa sebanyak 27. Beta testing dilakukan dengan
menggunakan angket sebanyak 19 butir penilaian. Angket penilaian oleh siswa
terbagi menjadi empat aspek penilaian. Aspek penilaian tersebut meliputi aspek
Operability, Learnability, Understandability, dan Attractiveness. Skor penilaian yang
telah diperoleh melalui angket kemudian dikonversikan menjadi skor penilaian
dengan rentang skor 0-100. Penilaian siswa dalam beta testing untuk dimensi
operability memperoleh rerata nilai 73,25, dimensi /earnability memperoleh rerata
nilai 72,50, dimensi wunderstandability memperoleh rerata nilai 73,33, dimensi
attractiveness memperoleh rerata nilai 75,25, dan untuk keseluruhan aspek
memperoleh rerata nilai 73, 45. Hasil perhitungan data beta testing secara lengkap

dapat dilihat pada Lampiran 13.F.

B. Analisis Data

Kegiatan analisis data dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan
instrumen penelitian dan unjuk kerja dari media pembelajaran mobile yang telah
dikembangkan. Tingkat kelayakan yang diperoleh, berdasarkan penilaian yang telah
dilakukan pada saat pengujian. Adapun pengujian dilakukan dalam empat
pembahasan, yaitu validasi instrumen, alpha testing, standar perangkat lunak ISO

9126, dan analisis butir soal.
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1. Analisis Data Validasi Instrumen

Nilai Reliabilitas instrumen terbagi menjadi dua, yaitu Reliabilitas instrumen alpha
testing dan realiabilitas instrumen untuk beta testing. Penjelasan untuk masing-
masing nilai reliabilitas dibahas di bawah ini.

Nilai reliabilitas instrumen alpha testing diperoleh melalui hasil perhitungan
software SPSS 23. Nilai reliabilitas instrumen alpha testing untuk ahli materi dan ahli
media merujuk dari koefisien cohen”s Kappa pada software SPSS 23. Nilai reliabilitas
instrumen untuk ahli materi dan ahli media masing-masing sebesar 0,733 dan 0,760
dan dikategorikan memilik reliabilitas sedang. Hasil perhitungan reliabilitas instrumen
alpha testing ahli materi dapat dilihat pada Lampiran 12.B.1 dan hasil perhitungan
reliabilitas instrumen alpha testing ahli media dapat dilihat pada Lampiran 12.B.2.

Nilai reliabilitas instrumen untuk beta testing diperoleh melalui hasil
perhitungan software SPSS 23 sebesar 0,898. Nilai tersebut selanjutnya
dibandingkan dengan nilai r product moment untuk N = 50 sebesar 0,279.
Berdasarkan hasil perbandingan, nilai koefisien reliabilitas lebih besar dari nilai r
proaduct moment sehingga instrumen dinyatakan reliabel. Hasil perhitungan

reliabilitas instrumen secara lebih rinci dapat dilihat pada Lampiran 12.B.3.

2. Analisis Data A/pha Testing

Hasil analisis data yang diperoleh dari alpha testing terhadap ahli materi dan ahli

media adalah sebagai berikut.
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a. Analisis Data A/pha Testing Ahli Materi

Skor penilaian ahli materi yang ditampilkan dalam Tabel 22 kemudian
dikonversikan menjadai kategori penilaian. Secara lengkap mengenai konversi skor
penilaian ahli materi menjadi kategori penilaian ahli materi dapat dilihat di Lampiran
13.D. Kategori penilaian alpha testing ahli materi dapat dilihat pada Tabel 24.

Tabel 24. Kategori Penilaian Alpha Testing Ahli Materi

Responden - - AEDDE - -
Substansi Materi Desain Pembelajaran

Ahli Materi 1 Layak Sangat Layak

Ahli Materi 2 Layak Sangat Layak

Rerata Layak Sangat Layak

b. Analisis Data A/pha Testing Ahli Media
Skor penilaian ahli media yang ditampilkan dalam Tabel 23 kemudian
dikonversikan menjadai kategori penilaian. Secara lengkap mengenai konversi skor

penilaian ahli media menjadi kategori penilaian ahli media dapat dilihat di Lampiran

13.E. Kategori penilaian alpha testing ahli media dapat dilihat pada Tabel 25.

Tabel 25. Kategori Penilaian Alpha Testing Ahli Media

Aspek
Responden Kesesuaian dengan Standar Komponen Penilaian
Perangkat Lunak ISO 9126 Bahan Ajar
Ahli Media 1 Sangat Layak Layak
Ahli Media 2 Sangat Layak Layak
Rerata Sangat Layak Layak
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3. Analisis Data Standar Perangkat Lunak ISO 9126
a) Functionality

Skor penilaian dimensi functionality dengan black box testing yang
ditampilkan dalam Tabel 12 kemudian dikonversikan menjadi kategori penilaian.
Kategori penilaian dalam black box testing termasuk dalam kategori “Sangat Baik”
pada seluruh aspek. Secara lengkap mengenai konversi skor penilaian dalam black
box testing menjadi konversi penilaian dalam black box testing dapat dilihat di
Lampiran 13.C.
b) Reliability

Skor penilaian dimensi reliability pada angket ahli media diperoleh melalui
enam butir pernyataan yang dinilai oleh dua orang ahli media. Skor penilaian
dimensi reliability pada angket ahli media termasuk dalam kategori “reliabel.”
Pengujian reliabilitas antar dua ahli media menghasilkan nilai 0,760 yang berarti
“reliabel.” Perhitungan reliabilitas ahli media secara lengkap dapat dilihat pada
Lampiran 12.B.2.
c) Usability

Skor penilaian dimensi wsability melalui beta testing yang telah dibahas,
kemudian dikonversikan menjadi kategori penilaian. Secara lengkap mengenai
konversi skor penilaian siswa dalam beta testing menjadi kategori penilaian siswa
dalam beta testing dapat dilihat di Lampiran 13.F. Hasil kategori penilaian siswa

dalam beta testing diperoleh kategori “sangat layak” untuk dimensi attractiveness,
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kategori “layak” untuk dimensi operability, learnability, dan understandability,

sedangkan untuk keseluruhan dimensi dikategorikan “layak”.

4. Analisis Butir Soal
1) Data Pretestdan Posttest SMK Negeri 2 Pati

Hasil Pretest dari kelas XI E1 berjumlah 19 siswa diperoleh nilai terendah
adalah 2, nilai tertinggi sebesar 13, nilai rerata 7.42, dan simpangan baku sebesar
3.64. Hasil Posttest diperoleh nilai terendah adalah 4, nilai tertinggi sebesar 17, nilai
rerata 12.89, dan simpangan baku sebesar 4.08. Hasil perhitungan data
selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 13.G.2. Rangkuman data distribusi
frekuensi kategori skor pretest dan posttest dapat dilihat pada Tabel 26.

Tabel 26. Rangkuman Distribusi Kategori Pretest dan Posttest kelas XI E 1

Kategori Persentase Jumlah Siswa
Pretest Posttest
Amat Baik 26,32% 52,63%
Baik 31,58% 21,05%
Cukup 10,53% 5,26%
Kurang 31,58% 21,05%

Tabel 26 di atas merupakan hasil pretest dan posttest kelas XI E 1 SMK
Negeri 2 Pati. Hasil pretest diketahui bahwa sebanyak 26,00% siswa termasuk
dalam kategori amat baik, 32,00% siswa termasuk dalam kategori baik, 11,00%
siswa termasuk dalam kategori cukup, dan 32,00% siswa termasuk dalam kategori
kurang. Pada hasil posttest diketahui bahwa sebanyak 53,00% siswa termasuk

dalam kategori amat baik, 21,00% siswa termasuk dalam kategori baik, 5,00%
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siswa termasuk dalam kategori cukup, dan 21,00% siswa termasuk dalam kategori

kurang.

2) Data Pretestdan Posttest SMK Muhammadiyah Kudus

Hasil Pretest dari kelas XI AV 1 berjumlah 27 siswa diperoleh nilai terendah
adalah 6, nilai tertinggi sebesar 17, nilai rerata 12.41, dan simpangan baku sebesar
2.63. Hasil Posttest diperoleh nilai terendah adalah 6, nilai tertinggi sebesar 17, nilai
rerata 14.15, dan simpangan baku sebesar 2.76. Hasil perhitungan data
selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 13.G.4. Rangkuman data distribusi
frekuensi kategori skor pretest dan posttest dapat dilihat pada Tabel 27.

Tabel 27. Rangkuman Distribusi Kategori Pretest dan Posttest kelas XI AV 1

Kategori Persentase Jumlah Siswa
Pretest Posttest
Amat Baik 11,11% 55,56%
Baik 66,67% 33,33%
Cukup 11,11% 3,70%
Kurang 11,11% 7,41%

Tabel 27 di atas merupakan hasil pretest dan posttest kelas XI AV 1 SMK
Muhammadiyah Kudus. Hasil pretest diketahui bahwa sebanyak 11,00% siswa
termasuk dalam kategori amat baik, 67,00% siswa termasuk dalam kategori baik,
11,00% siswa termasuk dalam kategori cukup, dan 11,00% siswa termasuk dalam
kategori kurang. Pada hasil posttest diketahui bahwa sebanyak 56,00% siswa

termasuk dalam kategori amat baik, 33,00% siswa termasuk dalam kategori baik,
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4,00% siswa termasuk dalam kategori cukup, dan 7,00% siswa termasuk dalam

kategori kurang.

3) Perhitungan Gain

Pengaruh penggunaan media pembelajaran mobile dapat diketahui dari nilai
gain yang didapatkan dari nilai pretest dan posttest. Peningkatan nilai pretest dan
posttest dianalisis menggunakan uji Wilcoxon (Related). Pada uji Wilcoxon (Related)
yang dilakukan terhadap nilai pretest dan posttest SMK N 2 Pati didapatkan nilai
Asymp. Sig. (2-tailed) 0,002. Nilai tersebut lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05
yang berarti terdapat perbedaan antara pretest dan posttest. Pada uji Wilcoxon
(Related) yang dilakukan terhadap nilai pretest dan posttest SMK Muhammadiyah
Kudus didapatkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) 0,002. Nilai tersebut lebih kecil dari
taraf signifikansi 0,05 yang berarti terdapat perbedaan antara pretest dan posttest.
Hasil uji Wilcoxon (Related) secara lengkap dapat dilihat pada Lampiran 13.G.1.
Pengaruh penggunaan media pembelajaran mobile dapat dilihat dari nilai modus

gain. Rangkuman kategori persebaran gain dapat dilihat pada Tabel 28 dan Tabel

29.
Tabel 28. Kategori Persebaran Gain SMK N 2 Pati
Persentase .
Al Persebaran Gain PRI
1 26,32% Rendah
2 36,84% Sedang
3 36,84% Tinggi
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Tabel 28 dapat diketahui bahwa sebanyak 26,32% siswa termasuk dalam kategori
gain rendah, 36,84% siswa termasuk dalam kategori gain sedang, dan 36,84%
siswa termasuk dalam kategori gain tinggi.

Tabel 29. Kategori Persebaran Gain SMK Muhammadiyah Kudus

Persentase .
e Persebaran Gain LI
1 22,22% Rendah
2 37,04% Sedang
3 29,63% Tinggi

Tabel 29 diketahui bahwa sebanyak 22,22% siswa termasuk dalam kategori gain
rendah, 37,04% siswa termasuk dalam kategori gain sedang, dan 29,63% siswa

termasuk dalam kategori gain tinggi.

C. Kajian Produk

Produk yag dihasilkan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran
mobile untuk kompetensi gerbang logika dasar. Media pembelajaran yang
dikembangkan diharapkan dapat membantu siswa dalam memahami materi aljabar
Boolean dan gerbang logika dasar.
1. Tahap Revisi

Revisi dilakukan berdasarkan komentar dan saran penyempurnaan oleh ahli
materi dan ahli media ketika validasi. Revisi atau perbaikan ini dilakukan untuk
menyempurnakan media pembelajaran mobile sehingga lebih layak untuk digunakan

oleh siswa SMK. Berikut adalah komentar dan saran yang diberikan oleh para ahli.
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a.

Ahli Materi

Komentar dan saran yang telah diberikan oleh ahli materi dari dosen jurusan

Pendidikan Teknik Elektro FT UNY dan guru mata pelajaran elektronika dasar di SMK

Negeri 2 Pati.

1)
2)
3)
4)
5)

b.

Materi dibuat per halaman.

Isi materi dilengkapi dengan gambar rangkaian.

Penjelasan gunakan kalimat singkat, padat, dan jelas.
Percobaan diberi judul dan keterangan serta penjelasan singkat.
Sudah baik, tinggal disempurnakan.

Ahli Media

Komentar dan saran yang telah diberikan oleh ahli media dari dosen jurusan

Pendidikan Teknik Elektro FT UNY.

1)

2)
3)

4)

5)
6)
7)

8)

Tampilan secara umum masih kurang menarik, bisa ditambahkan sentuhan
design grafis.

Berikan narasi suara pada materi.

Tambahkan simulasi interaktif dalam bab materi.

Pada bagian soal/evaluasi semuanya pilihan ganda, kurang variatif. Mungkin
bisa ditambahkan jenis soal menghubungkan/memasangkan.

Berikan (kalau bisa) semacam game kecil/sederhana di dalamnya.

Hasil tes hanya akan keluar jika usertelah menjawab semua soal.

Tombol on/off pada bab percobaan diganti dengan 1/0.

Perlu ditambahkan animasi untuk mempermudah pemahaman, tidak hanya teks.
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9) Gambar berwarna untuk mempermudah dan menarik perhatian.

D. Produk Akhir

Produk akhir hasil pengembangan adalah media pembelajaran mobile untuk
kompetensi gerbang logika dasar. Media pembelajaran mobile ini dapat diaplikasikan
pada setiap smartphone android yang telah terinstal aplikasi dengan nama “Crazy
Logic”" dengan. Produk akhir media pembelajaran mobile yang dikembangkan dapat

dilihat pada Gambar 8.

(36

Aplikasi AZ} ini merupakan media
pembelajaran yang berisi materi tentang
Aljabar Boolean dan Gerbang Dasar
Rangkaian Logika

._4_.

Gambar 8. Produk Akhir Media Pembelajaran Mobile

TENTANG

E. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Unjuk Kerja Media Pembelajaran Mobile
Unjuk kerja media pembelajaran mobile diperoleh melalui uji functionality

dengan black box testing. Menurut Soetam Rizky (2011: 264), penguijian black box
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hanya memandang perangkat lunak dari sisi spesifikasi dan kebutuhan yang telah
didefinisikan pada saat awal perancangan. Black box testing dilakukan dengan cara
mengetes sistem, apakah sistem telah memenuhi kebutuhan pengguna yang telah
didefinisikan pada saat awal tanpa harus membongkar /ist programmya.

Black box testing diuji cobakan kepada enam orang responden. Hasil dari
unjuk kerja media pembelajaran mobile secara umum dapat dikategorikan sangat
baik, karena masing-masing aspek/komponen penilaian, yakni indikator kesesuaian
media dan indikator ketepatan tombol navigasi berfungsi sesuai skenario yang
diharapkan. Unjuk kerja dari indikator kesesuaian media diperoleh dari skor lima
butir penilaian. Hasil penilaian kemudian dikonversikan menjadi skor penilaian
dengan rentang 0-100 dan diketahui bahwa aspek kesesuaian media memiliki nilai
100 dari seluruh responden yang menilai dan dikategorikan memiliki unjuk kerja
yang sangat baik. Unjuk kerja dari indikator ketepatan tombol navigasi diperoleh dari
skor 34 butir penilaian. Hasil black box testing pada indikator ketepatan tombol
navigasi yang diperoleh kemudian dikonversikan menjadi skor penilaian dengan
rentang 0-100 dan diketahui bahwa indikator ketepatan tombol navigasi memiliki
nilai 100 dari seluruh responden yang menilai dan dikategorikan memiliki unjuk kerja
yang sangat baik.

Hasil unjuk kerja media pembelajaran mobile yang telah dilakukan melalui
pengujian black box selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Wafda Adita Rifai
(2015) dengan judul “Pengembangan Game Edukasi Lingkungan Berbasis Android’.

Pengujian black box didasarkan pada use case yang telah dibuat. Hasil pengujian
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black box didapatkan angka ketercapaian sebesar 100% dan angka kegagalan
sebesar 0%. Setelah didapatkan nilali kuantitatif, kemudian dikonversikan menjadi
nilai kualitatif berdasarkan skala penilaian media. Hasil konversi nilai pengujian black

box menunjukkan interpretasi “Sangat Baik”.

2. Kelayakan Media Pembelajaran Mobile

Kelayakan media pembelajaran mobile yang dikembangkan diperoleh melalui
alpha testing ahli materi dan ahli media. Ahli materi dari dosen pendidikan teknik
elektro FT UNY dan guru SMK N 2 Pati sedangkan ahli media dari dosen pendidikan
teknik elektro FT UNY. Berikut adalah penilaian kelayakan media pembelajaran
mobile oleh para ahli materi dan ahli media.
a. Ahli Materi

Kelayakan materi pada media pembelajaran mobile untuk kompetensi
gerbang logika dasar meliputi aspek substansi materi dan aspek desain
pembelajaran. Aspek substansi materi dibagi ke dalam empat dimensi, yaitu
kebenaran, kedalaman, kekinian, serta keterbacaan. Sedangkan aspek desain
pembelajaran dibagi ke dalam delapan dimensi, yaitu judul, kompetensi, tujuan
pembelajaran, materi, contoh soal, tes, penyusun, serta referensi.

Dimensi kebenaran digunakan untuk mengetahui kebenaran materi yang
dimuat dalam media pembelajaran mobile. Materi-materi yang dimasukkan ke dalam
aplikasi meliputi konsep dasar aljabar Boolean, hukum-hukum aljabar Boolean,

penyederhanaan rangkaian, prinsip dasar gerbang logika, serta prinsip dasar
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gerbang kombinasi dan gerbang eksklusif. Berikut ini sumber-sumber materi yang

digunakan dalam pengembangan materi.

1) Buku Teknik Digital karya Wijaya Widjanarka N. yang diterbitkan oleh Erlangga
Jakarta pada tahun 2006.

2) Buku Elektronika Digital (Konsep Dasar dan Aplikasi) karya Sumarna yang
diterbitkan oleh Graha Ilmu Yogyakarta pada tahun 2006.

3) Labsheet Praktik Digital FT UNY karya Herlambang Sigit Pramono dan Ariadie

Chandra N. pada tahun 2012.

Dimensi kedalaman materi digunakan untuk mengukur cakupan materi yang
dimasukkan ke dalam media pembelajaran mobile. Cakupan materi yang ada
memungkinkan siswa memilih materi yang diinginkan untuk dipelajari. Dimensi
kekinian digunakan untuk mengukur perkembangan materi sesuai dengan
perkembangan ilmu.

Dimensi keterbacaan digunakan untuk mengukur kejelasan materi sehingga
materi mudah dipahami. Penilaian dimensi keterbacaan materi mencakup penilaian
gaya bahasa, pemilihan kata, dan keefektifan kata-kata yang digunakan dalam
materi pada media pembelajaran mobile.

Hasil penilaian kelayakan materi pada media pembelajaran mobile oleh ahli

materi berdasarkan Tabel 22 dan Tabel 24, dapat dilihat pada Gambar 9.
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Gambar 9. Penilaian Kelayakan Ahli Materi

Gambar 9 dapat diketahui bahwa penilaian kedua ahli melebihi rerata ideal.
Penilaian kelayakan ahli materi memperoleh rerata 73,44 untuk substansi materi dan
rerata 85,94 untuk aspek desain pembelajaran. Hasil kelayakan materi pada media
pembelajaran mobile dapat diketahui rerata seluruh aspek memperoleh nilai 79,69
yang dapat dikategorikan “Sangat Layak”.
b. Ahli Media

Kelayakan perangkat lunak media pembelajaran mobile untuk kompetensi
gerbang logika dasar meliputi aspek kesesuaian dengan standar perangkat lunak
ISO 9126 dan aspek komponen penilaian bahan ajar. Pada aspek kesesuaian dengan
standar perangkat lunak ISO 9126 meliputi dimensi functionality, reliability, dan
usability. Sedangkan pada aspek komponen penilaian bahan ajar mengukur tentang
tampilan komunikasi visual. Berikut ini merupakan hasil hasil pengujian produk

berdasarkan standar ISO 9126 dan komponen penilaian bahan ajar.
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Dimensi functionality digunakan untuk mengukur unjuk kerja dari media
pembelajaran mobile. Indikator yang digunakan untuk menguiji unjuk kerja meliputi
indikator kesesuaian dan indikator ketepatan.

Dimensi reliability digunakan untuk mengukur ketahanan aplikasi pada
tingkat kinerja tertentu. Indikator yang digunakan untuk menguji reliability yaitu
indikator menghindari kesalahan, indikator toleransi kesalahan, dan indikator
pemulihan kembali.

Dimensi usability digunakan untuk mengukur kemudahan dalam penggunaan
aplikasi. Indikator yang digunakan untuk menguji wsability yaitu indikator
pemahaman, indikator pembelajaran, indikator pengoperasian, dan indikator
kemenarikan.

Hasil penilaian kelayakan media pembelajaran mobile oleh ahli media berdasarkan

Tabel 23 dan Tabel 25, dapat dilihat pada Gambar 10.

Functionality

0 Sangat Layak
Sangat Layak
Sangat Layak

Layak
Layak
Layak
Penilaian Bahan
Ajar
Layak
Layak
Layak

Reliability

Sangat Layak
Sangat Layak

Usability sangat Layak

= Ahli Media 1 wigmAhli Media 2 Rerata Rerata Ideal

Gambar 10. Penilaian Kelayakan Ahli Media
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Berdasarkan Gambar 10 dapat diketahui bahwa penilaian kedua ahli melebihi
rerata ideal. Penilaian kelayakan ahli media memperoleh rerata 81,25 untuk aspek
functionality, 75,00 untuk aspek reliability, 83,33 untuk aspek wusability, dan 70,83
untuk aspek komponen penilaian bahan ajar. Hasil kelayakan media pada media
pembelajaran mobile dapat diketahui bahwa pada seluruh aspek memperoleh rerata
77,60 dengan kategori “Sangat Layak”.

Hasil kelayakan media pembelajaran mobile yang telah dilakukan oleh ahli
materi dan ahli media selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Aditya Hafid
Firgiawan (2015) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Mobile
Application Menggunakan Adobe Air for Android pada Mata Pelajaran Teknik
Elektronika dan Jaringan untuk Siswa Kelas X Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak
SMK YPKK 1 Sleman”. Hasil uji kelayakan media pembelajaran mobile application
menggunakan Adobe Air for Android ditinjau dari segi visual/media termasuk dalam
kategori sangat layak (92%), sedangkan dari segi materi termasuk dalam kategori
sangat layak (95,5%).

Tingkat kelayakan yang dicapai untuk media pembelajaran berbasis Android
juga telah dibuktikan oleh Ismiati Azizah (2015) dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik dan Elektronika (PKDLE)
Berbasis Android untuk Siswa Kelas X Program Keahlian Teknik Ketenagalistrikan di
SMK”. Hasil dari penelitian ini diketahui bahwa kelayakan oleh ahli materi

mendapatkan rerata skor 64 sehingga masuk dalam kategori “sangat layak”,

99



sedangkan kelayakan oleh ahli media mendapatkan rerata skor 54 sehingga masuk
dalam kategori “sangat layak”.
1) Hasil pengujian berdasarkan standar ISO 9126

Pengujian media pembelajaran mobile untuk kompetensi gerbang logika
dasar di SMK ditinjau dari aspek kesesuaian dengan standar perangkat lunak ISO
9126 yang dilakukan memberikan data yang sangat baik. Pengujian untuk aspek
kesesuaian dengan standar perangkat lunak ISO 9126 dilakukan oleh dua orang ahli
dari dosen jurusan pendidikan teknik, FT UNY. Data hasil penilaian ahli dapat dilihat
pada Tabel 30.

Tabel 30. Hasil Penilaian Aspek Kesesuaian dengan Standar Perangkat Lunak ISO
9126

No. Ahli Media Skor Nilai Kategori
1 | Ahli Media 1 58,00 80,56 Sangat Layak
2 | Ahli Media 2 57,00 79,17 Sangat Layak
Rerata Skor 57,50 79,86 Sangat Layak

Tabel 30 dapat diketahui bahwa pengujian aspek kesesuaian dengan standar
perangkat lunak ISO 9126 memperoleh rerata skor 57,50 dan jika dikonversikan ke

nilai 0-100 memperoleh nilai 79,86 yang dapat dikategorikan “Sangat Layak”.

100



90,00 80,56 79,17 79,86
Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak
80,00

70,00

58,00 57,00 57,50

60,00
50,00
40,00
30,00
20,00

10,00

0,00
Ahli Media 1 Ahli Media 2 Rerata

W Skor ' Nilai

Gambar 11. Hasil Penilaian Aspek Kesesuaian dengan Standar Perangkat Lunak ISO
9126

2) Hasil pengujian berdasarkan komponen penilaian bahan ajar

Pengujian media pembelajaran mobile untuk kompetensi gerbang logika
dasar di SMK ditinjau dari aspek komponen penilaian bahan ajar yang dilakukan
memberikan data yang baik. Pengujian untuk aspek komponen penilaian bahan ajar
dilakukan oleh dua orang ahli dari dosen jurusan pendidikan teknik, FT UNY. Data
hasil penilaian ahli dapat dilihat pada Tabel 31.

Tabel 31. Hasil Penilaian Aspek Komponen Penilaian Bahan Ajar

No. Ahli Media Skor Nilai Kategori
1 | Ahli Media 1 17,00 70,83 Layak
2 | Ahli Media 2 17,00 70,83 Layak

Rerata Skor 17,00 70,83 Layak
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Tabel 31 dapat diketahui bahwa pengujian aspek komponen penilaian bahan
ajar memperoleh rerata skor 17 dan jika dikonversikan ke nilai 0-100 memperoleh
nilai 70,83 yang dapat dikategorikan “Layak”.
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Gambar 12. Hasil Penilaian Aspek Komponen Penilaian Bahan Ajar

3. Dampak Penggunaan Media Pembelajaran Mobile

Dampak media pembelajaran yang diteliti dalam penelitian ini ialah dampak
pembelajaran siswa yang ditinjau dari aspek kognitif mengenai materi gerbang
logika dasar dan aljabar Boolean sebelum penggunaan media pembelajaran mobile
(pretest) dibandingkan dengan setelah penggunaan media pembelajaran mobile
(posttest). Menurut Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008), penggunaan media
secara kreatif akan memperbesar kemungkinan bagi siswa untuk belajar lebih

banyak, mencamkan apa yang dipelajarinya lebih baik, dan meningkatkan
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penampilan dalam melakukan keterampilan sesuai dengan yang menjadi tujuan
pembelajaran.

Peningkatan nilai dari pretest ke posttest dapat dianalisis dengan
menggunakan uji Wilcoxon (Related). Dampak penggunaan media pembelajaran
mobile pada aspek kognitif dapat dilihat dari nilai ga/n berdasarkan modus. Nilai gain
berdasarkan modus tersebut dapat dilihat pada Lampiran 13.H. Hasil analisis
frekuensi nilai pretest dan posttest yang diperoleh dari kelas XII E1 SMK Negeri 2

Pati yang telah dibahas pada Tabel 24, menghasilkan grafik sebagai berikut.

Pretest Posttest

"o e

5,26%

31,58% 21,05%

= Amat Baik = Baik = Cukup = Kurang = Amat Baik = Baik = Cukup = Kurang

Gambar 13. Hasil Analisis Frekuensi Pretest dan Posttest SMK N 2 Pati

Hasil analisis frekuensi nilai pretest dan posttest yang diperoleh dari kelas XII
AV 1 SMK Muhammadiyah Kudus yang telah dibahas pada Tabel 25, menghasilkan

grafik sebagai berikut.
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Pretest Posttest
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' 11,11%
Vll,ll% \
~_3,70%

7,41%
= Amat Baik = Baik = Cukup Kurang = Amat Baik = Baik = Cukup Kurang

Gambar 14. Hasil Analisis Frekuensi Pretest dan Posttest SMK Muhammadiyah
Kudus

Hasil persebaran gain yang didapatkan siswa SMK Negeri 2 Pati telah
dijelaskan pada Tabel 26. Persebaran gain siswa SMK Negeri 2 Pati termasuk dalam
kategori “lebih dari sedang”, karena perolehan gain pada kategori sedang dan tinggi

sama. Grafik persebaran gain siswa SMK N 2 Pati dapat dilihat di bawah ini.

m Rendah ® Sedang = Tinggi
Gambar 15. Persebaran Gain SMK N 2 Pati

Hasil persebaran gain yang didapatkan siswa SMK Muhammadiyah Kudus
telah dijelaskan pada Tabel 27. Persebaran gain siswa SMK Negeri 2 Pati termasuk
dalam kategori “sedang”. Grafik persebaran gain siswa SMK N 2 Pati dapat dilihat di

bawah ini.
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m Rendah = Sedang = Tinggi

Gambar 16. Persebaran Gain SMK Muhammadiyah Kudus

Peningkatan dalam proses pembelajaran dengan mobile learning berbasis
android juga telah dicapai oleh Siti Fatmawati dalam penelitiannya yang berjudul
“Pengembangan Mobile Learning Berbasis Android Menggunakan Adobe Flash CS6
pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kleas X
TKJ SMK Hidayah Semarang”. Hasil penelitian yang dilakukan Siti Fatimah
menunjukkan bahwa hasil uji t satu pihak kanan pada kelas eksperimen diperoleh
nilai rerata kelas 70, sedangkan pada kelas kontrol diperoleh nilai rerata sebesar
66,481. Selanjutnya hasil uji t satu pihak diperoleh thitung 2,337 lebih besar dari tiabel
2,007, sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa dengan bantuan
mobile learning berbasis android dalam proses pembelajaran lebih baik daripada
siswa yang mendapat pembelajaran dengan metode konvensional. Meskipun
terdapat sedikit perbedaan dalam penelitian ini karena tidak menggunakan kelas
eksperimen dan kelas kontrol, akan tetapi penggunaan media pembelajaran

berbantuan mobile telah terbukti mengalami peningkatan rerata hasil belajar.
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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Hasil penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut.

Pertama, hasil uji functionality dengan black box testing diketahui bahwa
unjuk kerja media pembelajaran mobile gerbang logika dasar yang telah
dikembangkan dikategorikan “sangat baik” dengan rerata nilai 100. Penilaian unjuk
kerja media pembelajaran mobile gerbang logika dasar meliputi indikator kesesuaian
media dan indikator ketepatan tombol navigasi.

Kedua, kelayakan materi pada media pembelajaran mobile meliputi aspek
substansi materi dan aspek desain pembelajaran. Keseluruhan aspek penilaian
kelayakan materi pada media pembelajaran mobile dikategorikan “sangat layak”
dengan rerata 79,69. Kelayakan perangkat lunak pada media pembelajaran mobile
gerbang logika dasar meliputi aspek kesesuaian dengan standar perangkat lunak
ISO 9126 dan aspek komponen penilaian bahan ajar dengan hasil secara
menyeluruh dikategorikan “sangat layak” dengan rerata 77,60.

Ketiga, media pembelajaran mobile memiliki dampak pada penguasaan
gerbang logika dasar terlihat dari uji u (Wilcoxon) yang telah dilakukan. Hasil uji
Wilcoxon Asymp. Sig. (2-tailed) untuk SMK N 2 Pati sebesar 0,002. Nilai signifikansi
0,002 lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05 yang menandakan terdapat peningkatan
penguasaan gerbang logika dasar melalui penggunaan media pembelajaran mobile.

Hasil uji Wilcoxon Asymp. Sig. (2-tailed) untuk SMK Muhammadiyah Kudus sebesar
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0,008. Nilai signifikansi 0,008 lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05 yang
menandakan terdapat peningkatan penguasaan gerbang logika dasar melalui
penggunaan media pembelajaran mobile. Setelah diketahui terdapat perbedaan
yang signifikan antara nilai pretest dan posttest, selanjutnya dihitung nilai gain. Hasil
perhitungan gain diketahui bahwa sebagian besar siswa SMK N 2 Pati yakni 36,84%
memiliki nilai kognitif yang termasuk dalam kategori “lebih dari sedang” sedangkan
sebagian besar siswa SMK Muhammadiyah Kudus yakni 37,04% memiliki nilai
kognitif yang termasuk dalam kategori “sedang”.
B. Keterbatasan Penelitian

Produk penelitian yang berupa media pembelajaran mobile gerbang logika
dasar masih memiliki keterbatasan produk. Adapun keterbatasan dari produk yang
dikembangkan adalah sebagai berikut.
1) Soal penilaian belum menggunakan prinsip adaptif.
2) Hasil penelitian belum bisa dicetak.
3) Produk ini belum direncanakan untuk diakses secara online
C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Pengembangan selanjutnya yang dapat dilakukan untuk menyempurnakan
media pembelajaran mobile gerbnag logika dasar adalah sebagai berikut:
1. menambahkan soal penilaian dengan prinsip adaptif,
2. melakukan singkronisasi smartphone dengan perangkat komputer, dan
3. memasukkan aplikasi media pembelajaran mobile yang berjudul “Crazy Logic”

ke playstore.
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D. Saran
Hasil penelitian dapat diajukan beberapa saran untuk dijadikan bahan
pertimbangan dan pemikiran, antara lain.

1. Bagi Siswa

a. Siswa dapat menggunakan media pembelajaran mobile secara mandiri sehingga
pembelajaran tidak harus dilakukan di sekolah, namun juga dapat dilakukan di
luar sekolah.

b. Siswa dapat menggunakan media pembelajaran mobile sebagai salah satu
pengukur pengetahuan siswa sehingga dapat menjadi acuan keberhasilan
pemahaman materi yang didapatkan di sekolah.

2. Bagi Guru

a. Guru dapat menggunakan media pembelajaran mobile sebagai salah satu
instrumen untuk mengukur pengetahuan siswa, sehingga dapat menjadi
masukan dalam penilaian siswa.

b. Guru dapat menambahkan materi yang dirasa penting sehingga dapat
digunakan sebagai media pembelajaran mandiri untuk siswa, agar materi-materi
yang akan disampaikan dapat terdistribusikan secara merata kepada siswa.

3. Bagi Penelitian Selanjutnya

a. Perlu diberikan fitur-fitur yang lebih interaktif sehingga membuat siswa atau
pengguna lebih tertarik dalam menggunakan media pembelajaran mobile.

b. Penambahan variasi soal dan materi, sehingga siswa lebih memahami serta

lebih praktis dalam belajar Elektronika Dasar.
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SILABUS

Satuan Pendidikan : SMK
Mata Pelajaran : TEKNIK ELEKTRONIKA DASAR
Kelas + X

Kompetensi Inti* :

KI 1: Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

KI 2: Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan
proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

KI 3: Memahami, menerapkan dan menganalisa pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab

Y11

fenomena dan kejadian dalam bidangkerja yang spesifik untuk memecahkan masalah
KI 4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung

Kompetensi | Materi Pokok [l Pembelajaran* |
Dasar Waktu
3.11.Menerapkan | 3.11.1. Menjelaskan konsep dasar * Konsep dasar aljabar | e Inkuiri dengan A. Aspek 4JP |e Electronic |
aljabar aljabar Boolean pada gerbang Boolean pada gerbang pendekatan penilaian devices :
Boolean pada logika digital. logika digital. siklus belajar SE siswa conventional
gerbang 3.11.2. Mentabulasikan dua elemen * Tabulasi dua elemen e Model meliputi: current
logika digital. biner pada 114ystem biner pada 114ystem Pembelajaran e Kognitif version,
penjumlahan aljabar Boolean. penjumlahan aljabar Berbasis Proyek (pengetahuan Thomas L.
3.11.3. Mentabulasikan dua elemen Boolean. (Project Based ) Floyd, 2012
biner pada 114ystem » Tabulasi dua elemen Learning-PjBL) e Psikomorik Introduction to
perkalian aljabar Boolean. biner pada 114ystem |e Model (keterampilan Electronics,
3.11.4. Mentabulasikan dua elemen perkalian aljabar Pembelajaran ) Fifth Edition
biner pada 114ystem inversi Boolean. Berbasis Masalah | o Afektif (Sikap) Earl D.
aljabar Boolean. ¢ Tabulasi dua elemen (Problem Based . Gates,2007
3.11.5. Menyederhanakan rangkaian biner pada 114ystem Learning-PrBL) B. Jen%s . Electronic
gerbang logika digital dengan inversi aljabar Pegllalan Circuits
aljabar Boolean. Boolean. o Tulis
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penyelesaian masalah. Setiap pendekatan dilengkapi dengan mengamati, menanya, eksperimen/explore, asosiasi, komunikasi sesuai dengan kebutuhan masing-
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S1T

l Hompetensi m fosast
Dasar Waktu
Penyederhanaan e Model e Lisan/ Fundamentals
rangkaian gerbang Pembelajaran Wawancara and
logika digital dengan Berbasis Tugas e Praktek Applications,
aljabar Boolean. (Task Based Third Edition,
Learning-TBL) Mike Tooley,
4.11.Memadukan 4.11.1. Menggambarkan beberapa e Model 4 JP 2006
aljabar simbol gerbang logika Pembelajaran Electronics
Boolean pada kedalam skema rangkaian Berbasis Circuits and
gerbang digital. Computer Systems, Owen
logika digital. | 4.11.2. Menerapkan aljabar Boolean (Computer Based Bishop, Fourth
dan gerbang logika digital. Learning (CBL) Edition, 2011
4.11.3. Membuat ilustrasi diagram Planning and
Venn sebagai bantuan dalam InstallingPhoto
mengekspresikan variabel voltaic
dari aljabar boolean secara SystemsA
visual. guide for
4.11.4. Menerapkan aljabar kedalam installers
fungsi tabel biner. architects, and
engineerssecon
d edition,
Second
Edition,
Zrinski, 2008
3.12.Menerapkan | 3.12.1. Memahami konsep dasar Konsep dasar ¢ Inkuiri dengan A. Aspek 4 JP Electronic
macam- rangkaian logika digital. rangkaian logika pendekatan penilaian devices :
macam 3.12.2. Memahami prinsip dasar digital. siklus belajar SE siswa conventional
gerbang dasar gerbang logika AND, OR, Prinsip dasar gerbang |e Model meliputi: current
rangkaian NOT, NAND, NOR. logika AND, OR, NOT, Pembe]ajaran ° Kognitif version,
logika 3.12.3. Memahami prinsip dasar NAND, NOR. Berbasis Proyek (pengetahuan Thomas L.
gerbang logika eksklusif OR Prinsip dasar gerbang (Project Based ) Floyd, 2012
dan NOR. logika eksklusif OR Learning-PjBL)
dan NOR.
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Kompetensi
Dasar

indikator ]| Materi Pokok || Pembelajaran* ‘;‘,‘;‘;:3‘ Sumber Belajar

3.12.4. Memahami penerapan Buffer | ¢ Penerapan Buffer e Model Psikomorik Introduction to
pada rangkaian elektronika pada rangkaian Pembelajaran (keterampilan Electronics,
digital. elektronika digital. Berbasis Masalah ) Fifth Edition

3.12.5. Memahami prinsip dasar ¢ Prinsip dasar metode (Problem Based Afektif (Sikap) Earl D.
metode pencarian kesalahan pencarian kesalahan Learning-PrBL) . Gates,2007
pada gerbang dasar pada gerbang dasar e Model ) Jen%s . Electronic
rangkaian elektronika digital rangkaian elektronika Pembelajaran Pen'11a1an Circuits

digital Berbasis Tugas T}llls Fundamentals
(Task Based Lisan/ and
4.12.Membangun | 4.12.1. Menggunakan rangkaian Learning-TBL) Wawancara 4 JP Applications,
macam- gerbang dasar logika digital. e Model Praktek Third Edition,
macam 4.12.2. Melakukan eksperimen Pembelajaran Mike Tooley,
gerbang dasar gerbang dasar logika AND, Berbasis 2006
rangkaian AND, OR, NOT, NAND, NOR Computer Electronics
logika menggunakan perangkat (Computer Based Circuits and

lunak dan melakukan
pengukuran perangkat keras
serta interprestasi data hasil
pengukuran.

Learning (CBL)

Systems, Owen
Bishop, Fourth
Edition, 2011

Planning and

4.12.3. Melakukan eksperimen logika InstallingPhoto
eksklusif OR dan NOR voltaic
menggunakan perangkat SystemsA
lunak dan melakukan guide for
pengukuran perangkat keras installers
serta interprestasi data hasil architects, and
pengukuran. ‘ engineerssecon

4.12.4. Melakukan eksperimen d edition
rangkaian Buffer pada Second ,
rangkaian elektronika digital Edition

menggunakan perangkat
lunak dan melakukan
pengujian perangkat keras
serta interprestasi data hasil
pengukuran.

Zrinski, 2008
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LT1

Koo | ndikator || Materi Pokok || Pembelsjaran* ‘Waktn JSamber elzja:

Dasar

4.12.5. Mencoba dan menerapkan
metode pencarian kesalahan
pada rangkaian flip-flop
elektronika digital

*

Untuk kolom “Pembelajaran” diisi dengan pendekatan pembelajaran [bisa lebih dari satu]. Misalnya pendekatan kontekstual, portofolio, kolaboratif, belajar aktif,
penyelesaian masalah. Setiap pendekatan dilengkapi dengan mengamati, menanya, eksperimen/explore, asosiasi, komunikasi sesuai dengan kebutuhan masing-
masing pendekatan.
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Lampiran 3. Materi untuk Media Pembelajaran Mobile

A.

Konsep Dasar Aljabar Boolean

7
L X4

L)

Aljabar Boolean atau dalam bahasa Inggris disebut Boolean Algebra
adalah persamaan fungsi matematika yang digunakan untuk
menganalisis dan menyederhanakan gerbang logika pada
rangkaian-rangkaian digital elektronika.

Pada dasarnya Boolean merupakan tipe data yang terdiri dari dua nilai,
yaitu “true’ dan “fals€’ atau ‘tinggi’ dan ‘rendah’ atau “on”dan “off" yang
biasanya dilambangkan dengan angka “1” dan “0” pada gerbang logika
ataupun bahasa pemrograman komputer.

Aljabar Boolean ini pertama kali diperkenalkan oleh seorang
Matematikawan yang berasal dari Inggris pada tahun 1854. Nama Boolean
sendiri diambil dari nama penemunya yaitu Gorge Boole.

Hukum Aljabar Boolean dapat digunakan untuk mengurangi dan
menyederhanakan persamaan aljabar Boolean yang kompleks sehingga
dapat mengurangi jumlah gerbang logika yang diperlukan dalam sebuah
rangkaian digital elektronika.

Hukum-hukum Aljabar Boolean ada 6, yaitu:

a) Hukum Komutatif || penukaran urutan sinyal TIDAK
memengaruhi hasil akhir

b) Hukum Asosiatif || urutan operasi logika TIDAK memengaruhi
hasil akhir

c) Hukum Distributif || urutan sinyal bisa berubah

d) Sifat-sifat Khusus
+ Operasi Gerbang OR
+ Operasi Gerbang AND

e) Hukum Inversi || jika terjadi inversi ganda, maka Hasil akhir
= masukan awal

f)  Hukum Redundent

g) Teorema De Morgan
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B. Hukum-hukum Aljabar Boolean
1. Hukum Komutatif
= Penukaran urutan variabel atau sinyal masukan TIDAK akan
memengaruhi hasil akhir atau luaran rangkaian logika.

Contoh:

Penjumlahan (Gerbang Logika OR)

X+Y=Y+X

Perkalian (Gerbang Logika AND)

XY=Y.X

X. ¥=Y.X X+Y=Y+X
X— N z T -\‘}— z X T —zi Y —2
Y — ,f_ X — Yy —/ £ X —_/," S
X.Y=2 Y. X=Z X+Y=2 Y+X=2

ol I Yl ez < Yo | x|z
0 0 0 0 0 0 0 0 0 4] 0 0
0 1 0 0 1 0 0 1 1 Q0 1 1
1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

2.  Hukum Asosiatif
= Urutan operasi logika TIDAK akan berpengaruh terhadap luaran
rangkaian logika.

Contoh:
Penjumlahan (Gerbang Logika OR)
W+X+Y)=W+X)+Y

W+(X+Y)=2Z (W+X)+Y=2

w

w
0
0
0
0
1
1
1
1

mimlololmw|=|lc|loc| >

plr|lr|r|lo|lo|o|lo|S
RriIlmrlOo|lOolr|m|loc|lo| X

m|lolr|lOolr|lolr|lo| =<

= lolm|lolm|lo|lm|o| =<
== o N
RiIm | R | Rr|Rr==r|ON
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Perkalian (Gerbang Logika AND)

W.(X.Y) = (W.X).Y
W.(X.Y)=2 (W.X).Y=2

- Ao

Y —

Rk |r|lo|lo|o|o|Z
Bimlolo(w| (k| lo|lo|x
ROl | clw|lo|=|lo|=<

w
0
0
0
0
1
1
1
1

mlo|lO|lc|0|C|C|O N
iR lolc|mr|kr|lolo|xX
mrlo|lr|lo|lmr|lo|=|lo|=<
R E=AE=-RE=-AE=-RNE-RE=-RE=-R,"|

3. Hukum Distributif
= Variabel-variabel atau sinyal masukan dapat diubah urutannya.
Perubahan tersebut TIDAK akan memengaruhi luaran rangkaian
logika.

Contoh:

W.(X+Y)=WX+WY
WX (X+Y)=WX+WY

" » 1 hH Z
“X:DJ:D

@
y

Rrlmlr|r|o|lo|oc|lo|s
= lo|le|m| m|loc|lo| X
mlo|lm|lolm|lolw|lo|l=
==l wloclojlojlec|oN

Huu»—nooooi
= e ook |lo|loc| XX

mirlmlololco|lo|o N

rlo|lr|lo|lr|lo|lr|o|=
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4. Sifat Khusus dengan menggunakan gerbang OR
= Operasi logika dengan menggunakan gerbang OR atau
penjumlahan.

X X 0
X+0=X DX oo |o
0
1
X 1 Z
X
X+1=1 131 0|1 |1
AEI K
X | X
X
X+X =X XDX oo o
AERE
%X X |z
wan X
X+X=1 @—1 o oo
X
HEJE

Sifat Khusus dengan menggunakan gerbang AND

= Operasi logika dengan menggunakan gerbang AND atau perkalian.

X|0 |2z
0

X.0

n
o
o X
o

>
-
1]
2
= X
>
= o | X
[y -
= | o N

X —

|
>
1]
o
>
>
= | o | x|
o |- | X
o | O
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5.

Hukum Inversi

DD

= Operasi logika dengan menggunakan gerbang logika NOT. Hukum
inversi ini menyatakan apabila terjadi inversi ganda maka hasil
akhir rangkaian logika akan kembali ke nilai awal.

Jadi, apabila suatu masukan diinversi (dibalik) maka hasilnya akan
berlawanan dengan logika awal. Namun apabila diinversi sekali lagi
maka hasilnya akan sama dengan logika awal.

Hukum Redundent
A+AB =A

A+AB=A+B
A+AB=A+B

Teorema De Morgan

= Teorema De Morgan ini digunakan pada penyederhanaan fungsi
aljabar Boolean yang kebenarannya hanya dapat dibuktikan
dengan menggunakan percobaan.
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C. Penyederhanaan Rangkaian

Esensi Penyederhanaan:

Penyederhanaan berarti meminimalisasi jumlah Operasi dan variabel dalam
ekspresi aljabar logika.

1. Minimalisasi Rangkaian Logika secara Analitis

Mempelajari aljabar Boole memerlukan pemahaman tersendiri apabila
dibandingkan dengan mempelajari aljabar biasa. Realisasi rangkaian logika
dengan fungsi tertentu dari suatu pernyataan logika pada umumnya tidak
unik, artinya ada bermacam-macam konfigurasi rangkaian dengan fungsi yang
sama. Tentu saja diinginkan cara ataupun konfigurasi yang paling sederhana
yang mudah dilaksanakan. Banyak yang mencari metode terbaik untuk
keperluan penyederhanaan itu. Salah satu metode penyederhanaan rangkaian
logika adalah dengan metode analitis. Metode analitis ini menggunakan
teorema-teorema aljabar Boole. Di bawah ini diberikan contoh-contoh
pemakaian aljabar Boole dalam rangkaian logika.

a) Diketahui : persamaan aljabar Boole Y = AB + AB.
Pertanyaan : bagaimana bentuk sederhana dari persamaan aljabar Boole
tersebut dan bagaimana gambar rangkaian logikanya?
Jawaban
Y = AB + AB
= A(B + B)
=A
< Jadi, Y = AB + AB memiliki bentuk yang lebih sederhana yaitu Y = A.
A o

o Do

Gambar 1. Realisasi pernyataan Y = AB + AB

b) Diketahui : persamaan aljabar Boole Y = ABC + AB(A.C).
Pertanyaan : bagaimana bentuk sederhana dari persamaan aljabar
Boole tersebut dan bagaimana gambar rangkaian logika sebelum dan sesudah
disederhanakan?
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Jawaban :

Y = ABC + AB(A.C)
= ABC + AB(A + 0)
= ABC + AB(A + C)
= ABC + AAB + ABC
= ABC + AB + ABC
= AC(B + B) + AB
= AC(1) + AB
= A(C + B).

% Jadi, Y = ABC + AB(A.C) memiliki bentuk yang lebih sederhana vaitu

Y = A(C + B).

A

[>o_
C DJD—W
D
D

P

B

Gambar 2. Realisasi pernyataan Y = ABC + AB(A.C)

“ )
e

Gambar 3. Realisasi pernyataan Y = A(C + B)

2. Sistem Sum Of Product (SOP) atau Jumlah dari Hasil Kali

Prinsip Sum Of Product adalah prinsip yang dapat digunakan untuk
merancang sebuah rangkaian digital. Langkah-langkah dalam merealisasikan
rangkaian digital adalah sebagai berikut:

1. Tentukan tabel kebenaran dari kasus yang akan dibuat rangkaiannya.

2. Tentukan persamaan aljabar dari tabel kebenaran denga prinsip sum of
product. Setiap kombinasi masukan yang menghasilkan keluaran 1, akan
bersesuaian dengan sebuah suku pada persamaan yang disusun.

3. Buat rangkaian yang mengimplementasikan persamaan tersebut.
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Contoh penggunaan prinsip ini adalah sebagai berikut:

INPUT OUTPUT
A B C M
0 0 0 0
0 0 1 0
0 1 0 0
o | 1 | 1| 1
1 | o | o | 0
1 | 0 | 1| 1
1 | 1 | o0 | 1
1| 1| 1| 1

Dengan menggunakan prinsip sum of product, kita dapat melihat untuk
tabel kebenaran di atas, persamaan M akan mempunyai 4 suku, masing-
masing suku bersesuaian dengan kombinasi dimana hasil M bernilai 1, dengan
demikian kombinasi A=0, B=1, dan C=1 akan menghasilkan suku pertama,
yaitu ABC. Demikian untuk suku ke-2, suku ke-3, dan suku ke-4, maka
diperoleh persamaan sebagai berikut.

M = ABC + ABC + ABC + ABC
Rangkaian digital :

Y

)

|

A.B.C

;
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Tahapan perancangan rangkaian digital yang harus dilakukan berikutnya
adalah menyederhanakan rangkaian, yang tujuannya untuk mendapatkan
rangkaian yang paling sederhana. Penyederhanaan rangkaian tersebut dapat
dilakukan dengan menerapkan hukum-hukum aljabar Boolean yang telah
dibahas sebelumnya.

3. Penyederhanaan fungsi logika dengan Karnaugh Map.
Metode Karnaugh Map adalah suatu teknik penyederhanaan fungsi logika
dengan cara pemetaan K-Map terdiri dari kotak-kotak (bujur sangkar)
yang jumlahnya bergantung dari jumlah variabel dari fungsi logika atau
jumlah masukan dari rangkaian logika.

Langkah-langkah pemetaan Karnaugh Map secara umum.

1) Menyusun aljabar Boolean minterm (dari suatu tabel kebenaran)

2) Menggambarkan satuan dalam peta Karnaugh Map.

3) Membuat kelompok dua-an, empat-an, delapan-an satuan dan
seterusnya dimana satuan tersebut berdekatan satu sama lain.

4) Menghilangkan variabel-variabel dengan rumus yang telah dipelajari
bila suatu variabel dan inversinya terdapat di dalam suatu kelompok
lingkaran maka variabel tersebut dihilangkan.

5) Meng-OR-kan variabel yang tersisa.

a) Macam Karnaugh Map
= Karnaugh Map dengan 2 variabel

Contoh:
INPUT QUTPUT
A | B Y
0 0 1
0 1 0
1 0 1
1 1 1

Langkah Pertama
Y=AB+A.B+AB

Langkah Kedua

B

B
A
A
A

A= ml
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Langkah Ketiga

B | B

—

>
> 1> A4

1)

Langkah Keempat

Y=A.B+A.B+A.B
Y=B(A+A)+AB

Y=B+A.B
Karnaugh Map dengan 3 variabel
Contoh:
INPUT OUTPUT

A|lB|C Y

0 0 0 0

0110 1 1

0 1 0 1

0 1 1 1

1 010 0

1 0 1 1

1 1 0 0

1 1 1 1

Langkah Pertama
Y=AB.C+AB.C+AB.C+AB.C+AB.C

Langkah Kedua

@C c| cC
AB (1)
AB (1 []1
AB 1
AB 1)

Langkah Ketiga
Penyederhanaan dengan aljabar Boolean
Y=AB.C+AB.C+AB.C+AB.C+A.B.C
Y=B.CA+A)+A.B(C+C)+A.B.C
Y=B.C+AB+AB.C
Y=B.C+B(A+A.C)
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Y=B.C+B(A+C)
Y=B.C+AB+B.C
Y =A.B+C(B+B)

Y=AB+C
Karnaugh Map dengan 4 variabel
Contoh:

INPUT OUTPUT
A|(B|C]|D Y
0|00 ]0 0
01010 1 1
0| 0 [ 1 0 0
0O |l0]| 1 1 1
0O|1[0]O0 0
0| 1]0 |1 1
0| 1 1 0 1
0| 1 1 1 1
1[0 0] O 0
1100 |1 1
110 1 0 0
1 0 [ 1 1 1
1 1]1]0]0 0
1 110 | 1 1
1 1 1 0 0
1 1 1 1 1

Langkah Pertama
Y=AB.CD+AB.C.D+AB.C.D+A.B.C.D+A.B.C.D+
A.B.C.D+A.B.C.D+A.B.C.D+ A.B.C.D

Langkah Kedua

B |co | cp|cB
AB M1 1
AB 1 ([ 1)
AB 111
AB Y
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Langkah Ketiga
Penyederhanaan dengan Aljabar Boolean:

Y=AB.D(C+C)+AB.C.D+AB.C(D+D)+A.B.D(C+C)+
A.B.D(C +C)
AB.D+AB.C.D+A.B.C+A.B.D+A.B.D

Y =
Y =

B.D(A+A) +A.B(C+C.D)+ A.B.D

= B.D+A.B(C+D)+A.B.D
= B.D+A.B.C+A.B.D+A.B.D
= B.D+A.B.C+B.D(A+ A)

= B.D+A.B.C+B.D

D(B+B)+A.B.C

=D+ A.B.C

*Variasi pelingkaran yang tidak biasa
» Tidak dapat disederhanakan

1
1
1
» Satu variabel dapat dihilangkan
(1)
1)
» Dua variabel dapat dihilangkan
L 1]
1 1)
i) (1)
) L)
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D.

a)

b)

Prinsip Dasar Gerbang Logika
Pengertian Gerbang Logika Dasar

Gerbang logika atau dalam bahasa Inggris disebut Logic Gates
adalah dasar pembentuk Sistem Elektronika Digital yang berfungsi untuk
mengubah satu atau beberapa masukan (input) menjadi sebuah sinyal
luaran (output) logika. Gerbang logika beroperasi berdasarkan sistem
bilangan biner yaitu bilangan yang hanya memiliki 2 kode sinyal berupa
0 dan 1 dengan menggunakan Teori Aljabar Boolean.

Operasi Logika Dasar AND, OR, dan NOT

Suatu fungsi logika atau operasi logika adalah hubungan antara variabel
biner pada masukan dan variabel biner pada luaran dari suatu rangakaian
digital yang mengikuti hukum aljabar Boolean. Semua hubungan logika
antara variabel-variabel biner dapat dijelaskan dalam aljabar Boolean melalui
tiga operasi logika dasar, yaitu:

- Operasi NOT (negation)
- Operasi AND (conjunction)
- Operasi OR (disconjuction)

Operasi-operasi tersebut dijelaskan dalam empat bentuk, yaitu:

- Tabel fungsi (tabel kebenaran) yang menunjukkan keadaan semua
variabel masukan dan luaran untuk setiap kemungkinan.

- Simbol gerbang.

- Persamaan fungsi.

- Analogi Elektrik.

Operasi Logika NOT

Fungsi NOT adalah fungsi logika yang membalik sebuah variabel biner,
misalnya jika masukannya adalah 0 maka luarannya adalah 1. Gambar
1 memperlihatkan empat macam bentuk penggambaran fungsi operasi NOT.
Nama lain gerbang logika NOT pada Datasheet yakni IC TTL 7404.

A Q Q=A

Persamaan Fungsi

Simbol Gerbang
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Q
— 92
1 0
0 1

+ .-
Tabel Kebenaran I I

Analogi Elektrik

Gambar 1. Operasi Gerbang NOT

Operasi Logika AND

Operasi AND menghubungkan dua atau lebih variabel masukan mulai A,
B, ... dan satu variabel luaran Q. Variabel luaran akan berlogika 1 hanya jika
semua masukannya dalam keadaan 1. Gambar 2 menggambarkan empat
macam penggambaran fungsi operasi logika AND. Nama lain gerbang
logika AND pada Datasheet yakni IC TTL 7408.

B Q Persamaan Fungsi
Simbol Gerbang
A B
S
A B Q O (e, O o] ~®7
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1 +| I
|
Tabel Kebenaran | Analogi Elektrik

Gambar 2. Operasi Gerbang AND
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Operasi Logika OR

Operasi OR juga menghubungkan dua atau lebih variabel masukan mulai A, B,
... dan satu variabel luaran Q. Variabel luaran akan berlogika 0 hanya jika semua
masukannya dalam keadaan 0. Gambar 3 menggambarkan empat macam
penggambaran fungsi operasi logika OR. Nama lain gerbang logika OR pada
Datasheet yakni TTL 7432.

A
Q Q=A+B
Persamaan Fungsi
Simbol Gerbang
A
1 :
o ——— =Y
0 0 0 B
0 1 1 L
1 0 1 o
1 1 1
Tabel Kebenaran *| |-

Analogi Elektrik

Gambar 3. Operasi Gerbang OR
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Prinsip Dasar Operasi Logika Kombinasi dan Eksklusif

Operasi Logika NAND

Operasi NAND merupakan kombinasi dua buah operasi logika dasar AND
dan NOT. Masukan terdiri dari dua atau lebih variabel mulai dari A, B, ... dan
satu variabel luaran Q. Variabel luaran akan berlogika 0 hanya jika semua
masukannya dalam keadaan 1. Gambar 4 menggambarkan empat macam
penggambaran fungsi operasi logika NAND. Nama lain gerbang logika NAND
pada Datasheet yakni IC TTL 7400.

A
Q Q= AB
Persamaan Fungsi
Simbol Gerbang

A
Q

T

A
0
0
1
1

(= (el .|
o~

Tabel Kebenaran

+ p—
|

| |Analogi Elektrik
Gambar 4. Operasi NAND

Operasi Logika NOR (IC 7402)

Operasi NOR merupakan kombinasi dua buah operasi logika dasar OR
dan NOT. Masukan terdiri dari dua atau lebih variabel mulai dari A,B, ... dan
satu variabel luaran Q. Variabel luaran akan berlogika 1 hanya jika semua
masukannya dalam keadaan 0. Gambar 5 menggambarkan empat macam
penggambaran fungsi operasi logika NOR. Nama lain gerbang logika NOR
pada Datasheet yakni IC TTL 7402.

A
B Q= A+B

Persamaan Fungsi

Simbol Gerbang
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Q
A B Q
0 0 1 al o ol o ®7
0 1 0
1 0 0
1 1 0
Tabel Kebenaran i, -

Analogi Elektrik

Gambar 5. Operasi NOR

Operasi Logika Exclusive OR

Operasi Exclusive OR biasanya disebut dengan X-OR menghubungkan
dua variabel masukan A dan B serta memiliki satu variabel luaran Q. Gerbang
X-OR akan menghasilkan luaran berlogika 1 apabila kedua masukan memiliki
logika yang berbeda. Apabila kedua masukan berlogika sama maka luaran
gerbang X-OR akan berlogika 0. Gambar 6 menggambarkan tiga macam
penggambaran fungsi operasi logika Exclusive OR. Nama lain gerbang logika
EX-OR pada Datasheet yakni IC TTL 7486.

A
Q Q= ADB
Persamaan Fungsi
Simbol Gerbang
A B
L Q
A B Q °° N @
0 0 0 A B
0 1 1 l
1 0 1
1 1 0 = °
Tabel Kebenaran |
-

Analogi Elektrik

Gambar 6. Operasi X-OR
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Operasi Logika Exc/usive NOR

Operasi Exclusive MOR biasanya disebut dengan X-NOR yang merupakan
kombinasi dari gerbang X-OR dan gerbang NOT. Gerbang X-NOR ini
menghubungkan dua variabel masukan A dan B serta memiliki satu variabel
luaran Q. Gerbang X-NOR akan menghasilkan luaran berlogika 0 apabila
kedua masukan memiliki logika yang berbeda. Apabila kedua masukan
berlogika sama maka luaran gerbang X-OR akan berlogika 1. Hal tersebut
merupakan kebalikan dari gerbang X-OR. Gambar 7 menggambarkan tiga
macam penggambaran fungsi operasi logika Exclusive MOR. Nama lain
gerbang logika EX-OR pada Datasheet yakni IC TTL 74266.

A R
Q Q= ADB

B Persamaan Fungsi

Simbol Gerbang

i (=1{=]} -]
(= (=2l )
o|l—|— ol

Tabel Kebenaran Ml

Analogi Elektrik

Gambar 7. Operasi X-NOR
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F.

Rangkuman

@ Konsep Dasar Aljabar Boolean

Aljabar Boolean

Persamaan fungsi matematika yang digunakan
untuk menganalisis dan menyederhanakan
gerbang logika pada rangkaian-rangkaian
digital elektronika.

Tipe Data
True | False
High | Low

1 0

@ Hukum-hukum Aljabar Boolean

a. Hukum Komutatif e. Sifat Khusus dengan
NRVIRVRY Gerbang AND
XY :YX x0=0
o X1=X
- XX=X
b. Hukum Asosiatif XX=0
WH(XHY) = (WHX)+Y
W.OXY) = (W.X).Y f. iukum Inversi
X=X

c. Hukum Distributif
W.(X+Y) = WX+ WY

g. Hukum Redundent

A+AB=A
o St Knosus A+AB=A+B
. Sifat Khusus dengan - —
Gerbang OR A+AB=A+B
+0=
Xr0=X h. Teorema De Morgan
X+1=1 v vEy
(X+Y) = XY
XX =X XY = XY
X+X =1

@ Penyederhanaan Rangkaian

Esensi Penyederhanaan

meminimalisasi jumlah Operasi dan Variabel
dalam ekspresi aljabar logika.

Minimalisasi Rangkaian Logika secara
Analitis

L Metode penyederhanaan aljabar Boolean
menggunakan teorema-teorema aljabar
Boolean.

(2) sistem SOP (Sum Of Product)

~» Penjumlahan dari hasil perkalian
Sifat : menggunakan luaran berlogika 1

@ Karnaugh Map

Penyederhanaan fungsi logika dengan cara
pemetaan K-Map dari kotak-kotak yang
jumlahnya bergantung dari jumlah masukan
pada rangkaian logika.
= Karnaugh Map dengan 2 variabel

~ Karnaugh Map dengan 3 variabel
7+ Karnaugh Map dengan 4 variabel

@ Prinsip Dasar Gerbang Logika

Gerbang A D Q Q=A

Ala

01

1]0

IC TTL 7404
‘Analogi Eleirik
Gerbang & :D_ a

AND B Q=AB
— o pe——

Tabel Keberaran

AlBlQ

A B
1 &
0lo PR
1il0
00
K .
IC TTL 7408 Analo Eloktnk

Gerbang &
OR B:z>—a Q=A+B
|

=|alele

Sl A Persamean Fungs
Tabel Ksbenaran a
AlB|Q B
ololo .
ol1]1 ‘
1joft oo
I
ICTTL 7432

Ansicg Elekiri
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G Gerbang Kombinasi

Gerbang
NAND

Tabel Kabenaran

AlBlQ

=|=]lele
= |o|=|e

IC TTL 7400

Gerbang
NOR

Tabel Kebenaran

B|Q

B PN [=1 [=1 5
=3

1
4]
00
0

IC TTL 7402

=|_>-a -iB

Simbol Persamaan Fungsi

Analagi Elekirik

O

Persamaan Fungsl
Simbel N

A B
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Lampiran 5. Story Board dan Rancangan Desain

A. STORY BOARD MEDIA PEMBELAJARAN MOBIILE

1. Halaman Awal

Layout No Komponen Deskripsi
1. | Tombol Navigasi Tombol navigasi yang berfungsi
Home untuk memunculkan halaman
38WDPD”
2. | Logo aplikasi IRIJREUD]I /Rhksdéta
berserta penjelasan | penjelasan singkat tentang isi
Crazy aplikasi
Logic 3. | Tombol Navigasi Tombol navigasi untuk keluar dari
Exit aplikasi
Penjelasan tentang aplikasi 4. | Tombol Navigasi Tombol navigasi untuk
Tentang PHPXQFXONDQ KDODRH
yang berisi data pengembang dan
Referensi yang digunakan dalam
aplikasi
2. Halaman Utama
Layout No Komponen Deskripsi
1. | Tombol Navigasi Tombol navigasi yang berfungsi
< Panduan untuk memunculkan halaman
33DQGXDQ’
EANDUAN 2. | Tombol Navigasi Tombol navigasi yang berfungsi
Silabus untuk memunculkan halaman
SILABUS 36LODEXV'
MATERI 3. | Tombol Navigasi Tombol navigasi yang berfungsi
SMULAS] Materi untuk memunculkan halaman
SODWHUL’
PERMAINAN 4. | Tombol Navigasi Tombol navigasi yang berfungsi
SOAL Simulasi untuk memunculkan halaman
36LPXODVL’
© 5. | Tombol Navigasi Tombol navigasi yang berfungsi
Permainan untuk memunculkan halaman
S3BHUPDLQDQ”
6. | Tombol Navigasi Tombol navigasi yang berfungsi

Soal

untuk memunculkan halaman
3S6RDO’
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