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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
Elektronika Dasar dengan aplikasi Electronic Beginner berbasis Android dengan
Kompetensi Dasar Pengenalan Komponen Dasar Elektronika untuk siswa kelas XI
SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta dan mengetahui kelayakan aplikasi
Electronic Beginner berdasarkan penilaian oleh ahli materi, ahli media, ahli
pembelajaran (guru), dan pendapat dari siswa.

Penelitian ini adalah jenis Penelitian dan Pengembangan (Research and
Development) yang diadaptasi dengan konsep ADDIE (Analysis, Designs,
Development, Implementation, and Evaluation), namun pada penelitian ini
dilaksanakan hingga tahap implementasi (Implementation). Media pembelajaran ini
dikembangkan dengan menggunakan software Adobe Flash Professional CS6
AdobeAlR. Uji kelayakan atau validasi media pembelajaran dilakukan oleh ahli materi,
ahli media, dan ahli pembelajaran (guru) dan diujicobakan kepada 37 siswa kelas XI
SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta.

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa kelayakan media pembelajaran
elektronika dasar berbasis Android untuk mata pelejaran electronics fundamental
kompetensi pengenalan komponen dasar elektronika berdasarkan penilaian: 1) Ahli
materi diperoleh skor rerata 16.82 sehingga termasuk dalam kategori “Sangat Baik”,
bila dihitung dengan persentase mendapat skor rerata 84.10% sehingga termasuk
dalam kategori “Sangat Layak”. 2) Ahli media diperoleh skor rerata 14.89 sehingga
termasuk dalam kategori “Sangat Baik”, bila dihitung dengan persentase mendapat
skor rerata 93.03% sehingga termasuk dalam kategori “Sangat Layak™. 3) Ahli
pembelajaran (guru) diperoleh skor rerata 27.43 sehingga termasuk dalam kategori
“Sangat Baik”, bila dihitung dengan persentase mendapat skor rerata 97.96% sehingga
termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Respon oleh siswa terhadap media
pembelajaran rata-rata menunjukkan respon positif dengan mendapatkan persentase >
90% pada setiap indikatornya. Dengan demikian media pembelajaran media
pembelajaran elektronika dasar berbasis Android untuk mata pelejaran electronic
fundamental kompetensi pengenalan komponen dasar elektronika layak digunakan
sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Research and Development, ADDIE, Android,
Electronic Beginner.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Era globalisasi membawa kemajuan dalam teknologi serta ilmu pengetahuan
secara pesat dalam berbagai bidang. Kemajuan teknologi serta ilmu pengetahuan
tersebut menuntut manusia agar terus mengembangkan potensi diri yang dimiliki
sehingga dapat mengikuti dan mengimbangi kebutuhan akan kopetensi yang sesuai.
Untuk menanggapi hal tersebut, faktor yang berperan penting dalam pembentukan

tenaga kerja yang berkualitas dan kompeten yaitu pendidikan.

Pemerintah melakukan berbagai upaya agar dapat meningkatkan kualitas
pendidikan. Paparan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan dalam draft Sosialisasi
Kurikulum 2013 menyebutkan bahwa untuk mempersiapkan kebutuhan tenaga
kerja kompeten di masa yang akan datang diperlukan peningkatan akses, kualitas
dan relevasi pendidikan. Setiap warga negara memiliki hak akan pendidikan,
sehingga akses untuk mencapainya harus terbuka lebar sehingga seluruh warga
dapat memperoleh pendidikan. Pendidikan yang diberikan harus berkualitas
sehingga dapat mengembangkan potensi diri yang dimiliki peserta didik.
Pendidikan yang berkualitas harus relevan dengan kebutuhan lingkungan saat ini.
Perkembangan teknologi yang semakin pesat harus diikuti dengan pendidikan yang
berkualitas sehingga menghasilkan lulusan dengan kompetensi yang dibutuhkan

pada perkembangan zaman sekarang.



Untuk menghasilkan pendidikan yang berkualitas di Indonesia, sejak tahun
1965 dilakukan pengembangan kurikulum. Perkembangan kurikulum yang terakhir
adalah kurikulum 2013 yang mulai diterapkan pada tahun 2014 oleh sekolah di
berbagai daerah. Dalam upaya untuk meningkatan kualitas dan relevansi
pendidikan, pembelajaran didekatkan pada kurikulum 2013 ditekankan untuk

berpusat pada peserta didik.

Kurikulum 2013 melalui implementasinya yang berbasis kompetensi sekaligus
berbasis karakter, dengan pendekatan tematik dan kontekstual diharapkan peserta
didik agar mampu secara mandiri untuk meningkatkan dan menggunakan
pengetahuannya, mengkaji dan menginternalisasi serta mempersonalisasi nilai-nilai
karakter dan akhlak mulia sehingga mewujudkan perilaku dalam sehari-hari.

(Mulyasa, 2013:7)

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) sebagai salah satu lembaga pendidikan
menegah di Indonesia yang mulai menerapkan kurikulum 2013. Sebagian SMK
belum mempersiapkan secara matang untuk menerapkan kurikulum 2013 dengan
maksimal. Persiapan tersebut dimaksud dalam hal instrumen pembelajaran
terutama variasi media pembelajaran yang sesuai dengan pendekatan pembelajaran
yang diterapkan dalam kurikulum 2013. Salah satu SMK yang merasakan kendala

tersebut adalah SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta.

Peserta didik membutuhkan sebuah materi pelajaran berupa buku untuk
menunjang materi pelajaran dalam proses pembelajaran di kelas. Buku materi

pelajaran yang sudah ada saat ini perlu adanya inovasi agar dapat mengikuti



perkembangan zaman dan dapat memudahkan peserta didik untuk belajar secara.
Buku materi pelajaran Elektonika pada umumnya tebal dan berat sehingga
membuat rendahnya minat peserta didik dalam belajar. Media pembelajaran yang
sering digunakan di sekolah adalah power point, buku teks, modul dan, video
pembelajaran. Media pembelajaran tersebut tidak bisa sewaktu-waktu digunakan
oleh siswa (kurang praktis). Ketersediaan perpustakaan yang sudah memuat
berbagai referensi bukupun masih belum mampu menimbulkan minat peserta didik

dalam membaca.

Pemanfaatan media pembelajaran harus dapat diterapkan di semua mata
pelajaran, termasuk pelajaran Electronic Fundamental. Electronic Fundamental
adalah salah satu mata pelajaran kompetensi kejuruan yang merupakan
pengembangan dari mata pelajaran pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan
(KTSP) yaitu menerapkan dasar-dasar elektronika. mata pelajaran ini wajib
diajarkan kepada kelas XI sebagai dasar untuk melanjutkan ke jenjang materi

berikutnya.

Salah satu permasalahan yang sering muncul pada mata pelajaran ini adalah
banyaknya komponen-komponen dan simbol-simbol dasar elektonika yang masih
membingungkan peserta didik utntuk memahami materi yang diajarkan. Dengan
adanya tuntutan peserta didik untuk menguasai mata pelajaran tersebut memberikan
beban tersendiri kepada peserta didik. Peserta didik harus mampu memahami
komponen-komponen dan simbol-simbol dasar elektronika yang ada pada mata
pelajaran tersebut sehingga dapat menguasai materi dan dapat melanjutkan ke

jenjang materi berikutnya.



Media pembelajaran harus dikemas dengan baik dan mudah digunakan
sehingga memicu ketertarikan dan kreatifitas peserta didik supaya lebih mudah
untuk memahami materi. Salah satu media pembelajaran yang sering dipakai untuk
memudahkan memahami materi pelajaran adalah modul pembelajaran. Modul
pembelajran dinilai memudahkan siswa untuk belajar namun modul pembelajaran
masih memiliki kelemahan yaitu kurang praktis dan efisien saat dibawa. Kurang
variasi media yang digunakan bukan semata-mata kesalahan guru, namun karena

kurangnya pemanfaatan perkembangan teknologi.

Perkembangan teknologi mobile saat ini begitu pesat, salah satu perangkat
mobile yang sudah umum digunakan saat ini adalah telepon seluler. Hampir 90%
peserta didik sudah menggunakan telepon seluler. Semakin banyak peserta didik
yang menggunakan perangkat tersebut maka semakin besar peluang penggunaan
perangkat teknologi mobile sebagai media pembelajaran dalam dunia pendidikan.
Media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi telepon seluler disebut dengan
mobile learning (M-Learning). Mobile learning merupakan salah satu alternatif
pengembangan media pembelajaran. Kehadiran mobile learning ditujukan sebagai
pelengkap pembelajaran serta memberikan kesempatan pada peserta didik untuk
mempelajari materi yang kurang dikuasai di manapun dan kapanpun. (Panji Wisnu

Wirawan, 2011:22-23)

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di kelas XI A SMK Penerbangan
AAG Adisutjipto Yogyakarta dengan total 34 siswa, semuanya sudah memiliki
telepon seluler masing-masing. Dari 34 siswa semuanya menggunakan Smartphone

berbasis Android. SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta belum ada
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media pembelajaran yang memanfaatkan telepon seluler. Peserta didik masih
banyak menggunakan laptop, modul pelajaran dan buku manual untuk menunjang
pembelajaran di sekolah. Dengan membawa media pembelajaran tersebut yang
biasa mereka gunakan akan menyulitkan peserta didik saat membawa media
tersebut karena berat, besar, kurang efisien dan terkesan merepotkan. Pendidik
masih sering menggunakan menggunakan metode konvensional dalam
pembelajaran Electronic Fundamental, sehingga kurang memicu ketertarikan dan
kreatifitas peserta didik dalam mengikuti proses kegiatan pembelajaran dan lebih
memilih untuk melakukan hal-hal lain seperti bercengkrama dengan teman
sebangku ataupun sibuk dengan gadgetnya masing-masing. Melihat potensi ini,
pengembangan media pembelajaran dengan memanfaatkan telepon seluler dengan
membuat aplikasi media pembelajaran berbasis Android khususnya untuk mata
pelajaran Electronic Fundamental yang ditujukan untuk semua telepon seluler
berplatform Android. Alasannya karena Operating System Android adalah sistem
yang paling banyak digunakan pada smartphone. Selain lebih praktis dan simpel,
sudah banyak Smartphone Android yang harganya terjangkau dengan kisaran harga

dibawah 1 juta rupiah.

Berdasarkan data dari International Data Corporation (IDC) pada tahun 2014
Android memegang 84,4% market share smartphone di seluruh dunia, iphone
operating system merupakan sistem operasi dari iPhone menduduki peringkat ke
dua dengan 11,7%. disusul dengan Windows Phone di peringkat ketiga dengan
0,5% market share. Kesuksesan Android ini tidak lepas dari sifat yang terbuka

(open source) yaitu dapat memberikan sumber kode perangkat lunak gratis
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sehingga para pengembang bisa mudah mengembangkan, mendistribusikan dan
menggandakannya tanpa perlu membayar lisensi manapun. Selain itu Android telah
disediakan aplikasi yang gratis maupun berbayar oleh pengembang Android
sehingga memudahkan pengguna. Saat ini sudah banyak aplikasi yang disediakan
melalui Play Store sehingga pengguna hanya tinggal mengunduh dan

menginstalnya ke dalam smartphone.

Perkembangan gadget yang semakin pesat juga membawa perubahan pada
media pembelajaran. Media pembelajaran berbasis komputer yang sebelumnya
marak digunakan kini beralih ke media pembelajaran berbasis mobile dalam
berbagai platform, mulai dari Android, Windows phone, iPhone, Flash lite, Java,
dan sebagainya. Berbagai software untuk mengembangkan media atau aplikasi
berbasis mobile antara lain Eclipse, Android Studio, Adobe Flash CS6, Construct 2
dan sebagainya. Media yang dikembangkan dapat diakses oleh siswa melalui

smartphone yang dimiliki.

Oleh karena itu, melalui tugas akhir ini, penulis termotivasi untuk
mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis Android dalam bentuk
aplikasi materi yang dikemas sederhana dengan desain semenraik mungkin untuk
mata pelajaran Electronic Fundamental kelas XI. Pembelajaran melalui media
smartphone akan lebih praktis dipelajari dimana saja dan kapan saja sehingga dapat
membuat peserta didik lebih mudah dalam belajar dan memahami materi pelajaran

Electronic Fundamental.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat ditemukan berbagai macam

masalah pembelajaran yang terjadi sebagai berikut:

1. Penggunaan teknologi smartphone Android pada peserta didik belum
memberikan dampak positif bagi dunia pendidikan terutama pada mata
pelajaran Elecronic Fundamental.

2. Pendidik masih menggunakan metode konvensional dalam proses kegiatan
pembelajaran di SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta kelas XI
mata pelajaran Electronic Fundamental sehingga siswa masih sering merasa
bosan dan lebih tertarik dengan smartphone mereka masing-masing.

3. Belum ada variasi penggunaan media pembelajaran berbasis Android dalam
proses kegiatan pembelajaran di SMK Penerbangan AAG Adisutjipto
Yogyakarta kelas XI mata pelajaran Electronic Fundamental sehingga kurang
memicu ketertarikan dan kreatifitas siswa dalam mengikuti proses kegiatan
pembelajaran.

C. Batasan Masalah
Pada peneliti ini dilakukan perancangan dan pembuatan media pembelajaran

berbasis Android untuk mata pelajaran Electronic Fundamental kelas XI SMK

Penerbangan AAG Adisutjipto. Peneliti ini difokuskan untuk mengukur kelayakan

media pembelajaran, tidak sampai membahas pengaruh terhadap prestasi belajar

siswa.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan batasan masalah yang

telah dijelaskan di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini:

1.

Bagaimana perancangan dan pembuatan media pembelajaran Elektronika Dasar
berbasis Android untuk mata pelajaran Electronic Fundamental yang sesuai
dengan karakteristik siswa kelas XI di SMK Penerbangan AAG Adisutjipto
Yogyakarta?

Bagaimana kelayakan produk media pembelajaran Elektronika Dasar berbasis
Android untuk mata pelajaran Electronic Fundamental kelas XI di SMK
Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta berdasarkan penilaian para
validator?

Bagaimana tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran Elektronika

Dasar berbasis Android?

. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian dan pengembangan media pembelajaran Elektronika

Dasar berbasis Android untuk mata pelajaran Electronic Fundamental kelas XI

SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta adalah sebagai berikut :

1.

Merancang dan membuat media pembelajaran berbasis Android dalam bentuk
aplikasi yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas XI di SMK Penerbangan
AAG Adisutjipto Yogyakarta.

Menguji  kelayakan produk berupa aplikasi Android sebagai media
pembelajaran Elektronika Dasar untuk mata pelajaran Electronic Fundamental

kelas X1 di SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta.



3.

Menguji pendapat siswa terhadap produk aplikasi Android sebagai media
pembelajaran Elektronika Dasar untuk mata pelajaran Electronic Fundamental

kelas XI di SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Media pembelajaran ini hanya dioperasikan dengan menggunakan Smartphone

Operating System Android. Spesifikasi media pembelajaran berbasis Android yang

akan dikembangkan adalah sebagai berikut:

1.

Berupa aplikasi atau perangkat lunak (software) dengan nama Electronic
Beginner sebagai media pembelajaran berbasis Android dengan format Android
PacKage (APK).

Media pembelajaran berisi materi Elektronika Dasar (Mengenal Komponen
Dasar Elektronika) sesuai dengan KD (Kompetensi Dasar) SMK Penerbangan
AAG Adisutjipto Yogyakarta kelas XI.

Media pembelajaran hanya dapat dijalankan di smartphone operating system
Android dengan penyajian lebih menarik, mudah dipahami dan mudah
digunakan.

Media pembelajaran Electronic Beginner berbasis Android dapat digunakan

kapanpun dan di manapun.

. Manfaat Penelitian

Melalui penelitian mengenai “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis

Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran Electronic Fundamental Kelas XI

SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta” maka terdapat berbagai macam

manfaat yang dapat diperoleh secara teoritis dan secara praktis.



1.

Secara Teoritis

Penelitian yang dilakukan dapat menambah wawasan dan referensi guna

pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan variasi media pembelajaran

Elektronika berbasis Android.

2.

a.

Secara Praktis

Bagi Sekolah, dapat menambah variasi media pembelajaran berbasis Android
untuk mendukung penerapan kurikulum 2013.

Bagi Peserta Didik, dapat memberikan alternatif pembelajaran Electronic
Fundamental kepada peserta didik sehingga dapat mengakses materi
pembelajaran dengan mudah serta dapat digunakan kapanpun dan di manapun.
Bagi Guru, dapat meberikan pemahaman dan menambah wawasan terhadap
variasi media pembelajaran yang menarik dan bermanfaat saat proses kegiatan
pembelajaran Electronic Fundamental.

Bagi Peneliti, dapat menjadi pengalaman dalam berkontribusi meningkatkan
kualitas pembelajaran serta mendukung penerapan kurikulum 2013 sehingga

memicu motivasi peneliti untuk berkarya dalam hal lain.

. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi pengembangan media pembelajaran Elektronika Dasar berbasis

Android ini adalah sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran Elektronika Dasar yang disusun merupakan media
pembelajaran alternatif yang dapat digunakan secara mandiri oleh siswa diluar

kelas maupun di manapun dan kapanpun.
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2. Peserta didik memiliki smartphone yang menggunakan Operating System
Android cukup banyak sehingga dapat digunakan sebagai media pembelajaran
Elektronika Dasar.

3. Validator memiliki pandangan yang sama mengenai Kriteria kualitas atau
kelayakan media pembelajaran Elektronika Dasar yang baik. Validator dalam

peneliti ini adalah ahli materi, ahli media dan praktisi pembelajaran Elektronika.

11



BAB 11

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Pustaka
1. Media Pembelajaran
a. Media

Media berasal dari bahasa latin medium (“antara”) yang artinya menunjuk pada
segala sesuatu yang membawa informasi antara sebuah sumber dan sebuah
penerima (Sharon E. Smaldino, dkk, 2011:7). Gerach & Ely (1971) yang dikutip
dalam Azhar Arsyad (2011:3) mengatakan bahwa apabila dipahami secara garis
besar, media adalah manusia, kejadian atau materi yang membangun kondisi
sehingga mebuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilam atau sikap.
Dalam proses belajar, media dapat diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis atau
elektronis untuk menangkap, memproses serta menyusun kembali informasi visual
atau verbal (Azhar Arsyad, 2011:7). Menurut Criticos (1996) yang dikutip dalam
Daryanto (2010:4), media adalah suatu komponen komunikasi yang dapat
membawa pesan dari komunikator menuju komunikan. Sadiman (1993:6) yang
dikutip dalam Cecep Kustandi & Bambang Sutjipto (2011:7) mengatakan bahwa
media adalah sebuah alat pembawa pesan dari pengirim kepada penerima. Menurut
Rifiana Arief & Naeli Umniati (2012:115), mengemukakan bahwa media sebagai
alat bantu visual yang dapat mendorong motivasi belajar, memperjelas serta
mempermudah konsep yang abstrak dan mempertinggi daya serap atau retensi

belajar siswa.
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Dari beberapa pengertian media diatas, media dapat diartikan sebagai suatu alat
atau komponen penting dalam komunikasi sebagai sarana perantara informasi atau
pesan antar komponen komunikasi.

b. Pembelajaran
1) Pengertian Pembelajaran
Menurut Arief Sadiman (1984) seperti yang dikutip dalam Cecep Kustandi

& Bambang Sutjipto (2011:5), menyatakan bahwa pembelajaran adalah bentuk

usaha-usaha terencana dalam memanipulasi sumber belajar agar terjadi proses

belajar dalam diri siswa. Pembelajaran juga dapat diartikan sebagai proses
penciptaan lingkungan yang memungkinkan terjadinya proses belajar

(Daryanto 2010:51). Pembelajaran adalah sebuah rangkaian kegiatan yang

dirancangkan lebih dahulu oleh penyelenggaran pendidikan atau pengajar yang

terkonsep pada hasil belajar tertentu (M. Atwi Suparman, 2012:10). Menurut

Rudi Susiliana & Cepi Riyana (2008:1), mengemukakan bahwa sesuatu

dikatakan hasil belajar apabila memenuhi diri berikut: (1) belajar sifatnya

disadari, (2) hasil belajar diperoleh dengan adanya proses, dan (3) belajar
membutuhkan interaksi. Berdasarkan ketiga ciri tersebut, Rudi Susiliana &

Cepi Riyana mengemukakan bahwa dalam kaitan belajar membutuhkan

interaksi, hal ini menunjukan bahwa proses pembelajaran merupakan proses

komunikasi. Belajar adalah segenap rangkaian kegiatan atau aktivitas yang
dilakukan secara sadar oleh seseorang dan mengakibatkan perubahan dalam
dirinya berupa penambahan pengetahuan atau kemahiran berdasarkan alat indra

dan pengalamannya (Tiwan, 2010:259).
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Dari beberapa penjelasan arti tentang pembelajaran yang dikemukakan oleh
beberapa para ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah proses
komunikasi yang dalam prosesnya terdapat upaya-upaya yang direncanakan
agar terjadi proses belajar melalui penyampaian informasi dari pendidik (guru),
kepada peserta didik (siswa) sehingga dapat terarah pada tujuan belajar sesuai
dengan yang direncakan.

2) Komponen Pembelajaran

Menurut Atwi Suparman (2012:38), terdapat enam komponen dasar dalam
pembelajaran, diantaranya: (1) peserta didik, (2) lulusan yang berkompeten
seperti yang diharapkan, (3) proses pembelajaran, (4) pengajar, (5) kurikulum,
dan (6) bahan pembelajaran. Rusaman, Deni & Cepi (2013:41) mengemukakan
bahwa dalam pembelajaran terdapat beberapa komponen yang meliputi tujuan,
bahan/materi, strategi, media dan evaluasi pembelajaran. Hubungan antar
komponen pembelajaran yang digambarkan oleh Rusman, Deni & Cepi

(2011:41) dapat dilihat pada Gambar 1.

TUJUAN
PEMBELAJARAN

| o

EVALUASI
PEMBELAJARAN

BAHAN
PEMBELAJARAN

STRATEGI
PEMBELAJARAN

MEDIA
PEMBELAJARAN

Gambar 1. Hubungan antar komponen dalam pembelajaran menurut
Rusman, Deni & Cepi (2011:41) yang didesain ulang.
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Tiap-tiap komponen dalam pembelajaran memiliki fungsi yang berbeda-
beda dan saling berkaitan. Komponen pembelajaran adalah penentu dari
keberhasilan dalam proses pembelajaran (Rusman, Deni & Cepi, 2013:43).

Dari pendapat oleh para ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa di dalam
pembelajaran terdapat beberapa komponen yang saling berkaitan dan
merupakan penentu keberhasilan dalam proses pembelajaran. Komponen
tersebut terdiri dari guru, siswa, tujuan pembelajaran, bahan pembelajaran,
media pembelajaran, strategi pembelajaran dan evaluasi pembeljaran. Pada sub
subbab sebelumnya, pembelajaran dikaitkan sebagai proses komunikasi yang
berisi penyampaian informasi dari pengajar (guru) dan pelajar (siswa). Media
pembelajaran berperan dalam proses interaksi antara guru an siswa tersebut.
Dalam penelitian ini, media pembelajaran adalah salah satu komponen
pembelajaran yang akan dikaji dan dikembangkan.

Media Pembelajaran
1) Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyalurkan pesan berupa bahan pembelajaran sehingga dapat
merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa dalam kegiatan
belajar untuk mencapai tujuan belajar (Daryanto, 2010:4). Cecep Kustandi &
Bambang Sutjipto (2011:9), mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah
suatu alat yang dapat membantu dalam proses belajar mengajar dan berfungsi
untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan untuk dapat mencapai

tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna. Rudi Susilian & Cepi
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Riyan (2008:6) menyatakan bahwa media pembelajaran merupakan wadah dari
pesan dengan materi yang ingin disampaikan aladah pesan pembelajaran dan
tujuan yang ingin dicapai adalah proses pembelajaran. Menurut Azhar Arsyad
(2015:5), media pembelajaran merupakan komponen sumber belajar atau
wahan fisik yang mengandung materi interuksional di lingkungan siswa yang
dapat merangsang siswa untuk belajar. Daryanto (2010:52), mengatakan bahwa
multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia yang
digunakan dalam proses pembelajaran untuk menyalurkan pengetahuan,
keterampilan an sikap serta dapat merangsang pilihan, perasaan, perhatian dan
kemauan siswa sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan dan
terkendali.

Media pembelajaran dalam penelitian ini merupakan suatu perangkat
sebagai perantara penyampaian materi dari pendidik sebagai komunikator
kepada peserta didik sebagai komunikan supaya memicu motivasi dan
kreatifitas peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran.

2) Peran Media Pembelajaran

Rusman, Deni & Cepi (2013:60), mengemukakan bahwa di dalam
pembelajaran, media memegang peran penting dalam mencapai tujuan belajar.
Jika pengajarannya berpusat pada pendidik, teknologi dan media digunakan
untuk mendukung dalam penyajian pengajaran, sedangkan apabila pengajaran
berpusat pada peserta didik, para peserta didik merupakan penggunaan utama
teknologi dan media (Sharon E. Smaldino, dkk, 2011:14). Menurut Daryanto

(2010:7), bahwa proses pembelajaran merupakan sebuah proses komunikasi
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dan berlangsung dalam suatu sistem, sehingga media pembelajaran menempati
posisi yang cukup penting sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran.
Ketersediaan saluran komunikasi dan media akan mendorong keinginan siswa
untuk menggunakannya dalam pembelajaran baik secara mandiri maupun
melalui interaksi dengan teman sejawat dan pembimbing (Atwi Suparman,
2012:38). Diungkapkan pula oleh Asnawir & Basyiruddin Usman (2001:1),
bahwa keberhasilan guru dalam menyampaika materi sangat tergantung pada
kelancaran interaksi komunikasi antara guru dengan siswanya.

Secara umum, kedudukan media dalam sistem pembelajaran (Cecep
Kustandi & Bambang Sutjipto, 2011:19) adalah : (1) alat bantu, (2) alat
penyalur pesan, (3) alat penguatan (reinforcement), (4) wakil guru dalam
menyampaikan informasi secara lebih teliti, jelas dan menarik. Brown (1993)
yang dikutip dalam Wina Sanjaya (2012:44), menjelaskan komponen-
komponen yang harus menjadi perhatian guru dalam merancang sistem
pembelajaran dikaitkan dengan pemanfaatan media pembelajaran. Rusma, Deni
& Cepi (2013:60), mengemukakan bahwa peran media dalam pembelajaran
meliputi dua hal, yaitu: (1) dependent media atau alat bantu mengajar, dan (2)
independent media atau sumber belajar yang digunakan peserta didik secara
mandiri. Penggunaan media dapat membuat suasan belajar menjadi lebih hidup
dan bermakna (Mustholiqg, Sukir & Ariadie, 2007:6)

Answar & Basyiruddin Usman (2002:4), menyatakan bahwa kemajuan
dalam teknologi sekaligus berpengaruh terhadap proses pendidikan dan

pengajaran sehingga pendidik harus memiliki pengetahuan dan pemahaman
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yang cukup tentang media pembelajaran, yang meliputi (Hamalik, 1994:6): (1)
media sebagai alat komunikasi guru lebih mengefektifkan proses belajar
mengajar, (2) fungsi media dalam rangka mencapai tujuan pendidikan, (3) seluk
beluk proses belajar, (4) hubungan antara metode mengajar dan media
pembelajaran, (5) nilai atau manfaat metode pendidikan dalam pengajaran, (6)
pemilihan dan penggunaan media pendidikan dalam setiap mata pelajaran, (9)
usaha inovasi dalam media pendidikan.

Sa’dun Akbar (2013:2), mengemukakan bahwa Kurikulum 2013 adalah
kurikulum yang berbasis kompetensi (competency based), yang
keterlaksanaannya sangat ditentukan oleh kemampuan guru untuk
mengembangkan perangkat pembelajaran, model pembelajaran, instrumen
asesmen dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).

Dalam arti pembelajaran sebagai komunikasi, peran media pembelajaran
sebagai perantara anatar sumber informasi kepada penerima yang dalam hal ini
adalah peserta didik. Dari pendapat beberapa ahli diatas, peserta didik sebagai
salah satu komponen dasar dalam pembelajaran memiliki poin penting yaitu
aksesnya dalam memperoleh materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru
dalam proses pembelajaran. Akses tersebut dapat diartikan sebagai saluran
komunikasi dan media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran.
Peserta didik seringkali dihadapkan pada materi yang bersifat abstrak atau
menyangkut proses yang tidak dapat dilihat secara kasat mata. Media

pembelajaran dapat berperan sebagai sarana interaksi untuk mepermudah akses
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siswa terhadap materi yang dipelajari serta menerjemahkan materi yang
disampaikan guru agar dapat lebih dipahami siswa.
3) Fungsi Media Pembelajaran

Daryanto (2010:8), mengatakan bahawa dalam proses pembelajaran, media
memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari guru menuju siswa fungsi

media dalam pembelajaran menurut Daryanto (2010:8) dapat dilihat pada

Lol b

GURU MEDIA PESAN SISWA

L|JLILIL|.I TUUT

Gambar 2. Fungsi media dalam pembelajaran menurut Daryanto (2010:8)
yang didesain ulang

Gambar 2.

Secara umum, fungsinya dari media adalah sebagai alat bantu penyampaian
pesan pembelajaran (Sa’dun Akbar, 2013:119). Sumanto (2012) dalam Sa’dun
Akbar (2013:119) mengatakan bahwa secara umum media memungkinkan
siswa untuk dapat: (1) menyaksikan benda atau peristiwa pada masa lampau,
(2) mangamati benda atau peristiwa yang sukar di kunjungi, (3) memperoleh
gambaran jelas tentang benda berukuran terlalu besar atau terlalu kecil, (4)
mendengar suara yang sukar ditangkap oleh telinga secara langsung, (5)
memudahkan membandingkan suatu yang berproses dengan lambat, (7)
mengamati gerakan alat/mesin yang sukar diamati secara langsung, (8) melihat

bagian yang tersembunyi dari suatu alat, (9) melihat ringkasan suatu rangkaian
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pengamatan yang lama, (10) belajar sesuai kemampuan, minat dan tempo
masing-masing, (11) mengamati dengan jelas benda-benda yang mudah dan
cepat rusak dan sukar diawetkan, dan (12) mengamati peristiwa yang sukar

diamati dan berbahaya didekati.

4) Kegunaan Media Pembelajaran

Daryanto (2010:4) menyatakan bahwa kegunaan media secara umum
adalah sebagai berikut: (1) meperjelas pesan agar terlalu verbalitis, (2)
mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra, (3) menimbulkan
gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan sumber belajar, (4)
memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dnegan bakat dan kemampuan
visual, auditori dan kinestetikanya, dan (5) memberi rangsangan yang sama,
mempersamakan pengalam dan menimbulkan persepsi yang sama.

Secara umum manfaat yang dapat diperoleh dari multimedia pembelajaran
adalah proses pembelajaran lebih menarik, interaktif, jumlah waktu belajar
dapat dikurangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan, proses belajar
mengajar dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja, serta sikap belajar siswa
dapat ditingkatkan (Daryanto, 2010:52). Media pembelajaran juga dapat
membantu meningkatkan pemahaman siswa, menyajikan data dengan menarik
dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, memadatkan informasi serta
membangkitkan motivasi dan minat siswa dalam belajar (Cecep Kustandi &
Bambang Sutjipto, 2011:21). Menurut cecep Kustandi & Bambang Sutjipto
(2010:25), beberapa manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran

dalam proses belajar mengajar diantaranya: (1) dapat memperjelas pengajian
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pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar serta meningkatkan proses
dan hasil belajar, (2) dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak,
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung
antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar mandiri
sesuai dengan kemampuan dan minatnya, (3) dapat mengatasi kesamaan
pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka,
serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat
dan lingkungannya misalnya melalui karyawisata, kunjungan-kunjungan ke
museum atau kebun binatang.

Menurut Kemp & Daton (1985) yang dikutip dalam Rudi Susiliana & Cepi
Riyana (2008:9), kontribusi media pembelajaran adalah sebagai berikut: (1)
penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar, (2) pembelajaran
dapat lebih menarik, (3) pembelajaran akan lebih interaktif dengan menerapkan
teori belajar, (4) waktu pelaksanaan pembelajaran dapat berlangsung kapanpun
dan dimanapun diperlukan, (7) sikap positif siswa terhadap materi
pembelajaran serta proses pembelajaran dapat ditingkatkan, (8) peran guru
berubah ke arah yang positif.

Wina Sanjaya (2012:70) mengemukakan manfaat media pembelajaran
secara khusus, yaitu: (1) menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa
tertentu, (2) memanipulasi keadaan, peristiwa atau objek tertentu, dan (3)
menambah gairah dan memotivasi belajar siswa.

Kegunaan media dalam pembelajaran dapat dimaksimalkan apabila guru

mampu menerapkan media dengan tepat, media bukan semata-mata perantara
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informasi berupa materi pembelajaran lagi namun juga sebagai salah satu kunci
pendukung keberhasilan proses pembelajaran karena menentukan respon siswa
terhadap proses pembelajaran. Jika media pembelajaran dapat meningkatkan
minat belajarn siswa, maka tujuan belajar lebih berpeluang untuk berhasil
karena siswa akan memberikan respon positif terhadap proses pembelajaran.
Dari beberapa pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan kegunaan media
pembelajaran yaitu dapat mempermudah akses siswa dalam menerima materi
pembelajaran. Dengan akses, interaksi guru dengan siswa dapat lebih terbuka
dan sebagaimana dipaparkan sebelumnya bahwa interaksi tersebut yang juga
menentukan keberhasilan proses pembelajaran.
5) Jenis-jenis Media Pembelajaran

Menurut taksonomi Lenshin, dkk yang dikutip dalam (Azhar Arsyad, 2011
81-101) mengemukakan bahwa media pembelajaran yang ada saat ini dibagi
menjadi beberapa macam, yaitu:
a) Media berbasis manusia

Media ini bermanfaat khususnya bila tujuan kita adalah mengubah sikap
atau ingin secara langsung terlibat dengan pemantauaan pembelajaran siswa.
Misalnya, media manusia dapat mempengaruhi dan mengarahkan proses belajar
melalui eksplorasi terbimbing dengan menganalisis dari waktu ke waktu apa
yang terjadi pada lingkungan belajar.
b) Media berbasis cetakan

Media pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum dikenal sebagai

buku teks, buku penuntun, jurnal, majalah, dan lembaran lepas. Teks berbasis
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cetakan menuntut enam elemen yang perlu diperhatikan pada saat merancang,
yaitu format, konsistensi, organisasi,ukuran huruf, daya tarik, dan penggunaan
spasi kosong. Beberapa cara yang digunakan dalam menarik perhatian pada
media berbasis teks adalah jenis huruf, warna, dan kotak yang digunakan
sebagai alat penuntut dan menarik perhatian.
c) Media berbasis visual

Media visual digunakan untuk mempelancar pemahaman (misalnya melalui
elaborasi struktur dan organisasi) dan memperkuat ingatan. Media visual dapat
pula menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan hubungan antara isi
materi pelajaran dengan dunia nyata. Bentuk media visual dapat berupa gambar
representasi, diagram, peta, dan grafik.
d) Media berbasis audio visual

Media visual yang menggabungkan penggunaan suara dalam sebuah media
memerlukan pekerjaan tambahan untuk produksinya. Salah satu pekerjaan
penting yang akan diperlukan dalam media audio-visual adalah penulisan
naskah dan storyboard yang memerlukan persiapan yang panjang dalam
menentukan rancangan, dan penelitian.
e) Media berbasis komputer

Komputer berperan sebagai manajer dalam proses pembelajaran yang
dikenal dengan nama Computer-Managed Instruction (CMI). Ada pula peran
komputer sebagai pembantu tambahan dalam proses belajar, pemanfaatannya
meliputi penyajian informasi isi materi pelajaran, latihan, atau kedua-duannya.

Modus ini dikenal sebagai Computer-Assisted Instruction (CAl). CAl
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mendukung pembelajaran dan pelatihan akan tetapi ia bukanlah penyampai
utama materi pelajaran. Komputer dapat menyajikan informasi dan tahapan
pembelajaran lainnya disampaikan bukan dengan media komputer.
6) Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Menurut Mulyanta dan Marlon Leong (2009: 8), bahwa kriteria media
pembelajaran yang baik idealnya memiliki 4 hal utama, yaitu :
a) Kesesuaian atau relevansi

Media pembelajaran harus menyesuaikan dengan kebutuhan belajar,
rencana kegiatan belajar, program kegiatan belajar, tujuan belajar dan
karakteristik peserta didik.
b) Kemudahan

Semua isi pembelajaran melalui media harus mudah dipelajari, dimengerti
atau dipahami oleh peserta didik, dan sangat operasional dalam penggunaanya.
¢) Kemenarikan

Media pembelajaran harus mampu menarik maupun merangsang perhatian
serta motivasi peserta didik, baik tampilan, pilihan warna, maupun isinya.
Uraian isi tidak membingungkan serta dapat memicu minat peserta didik untuk
menggunakan media tersebut secara berulang-ulang.
d) Kemanfaatan

Isi dari media pembelajaran harus bernilai atau berguna, mengandung
manfaat bagi pemahaman materi pembelajaran serta tidak mubazir atau sia-sia

apa lagi merusak peserta didik.
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7) Penilaian Media Pembelajaran

Beberapa aspek dan kriteria penilaian media pembelajaran menurut

Wahono (2006) dibagi menjadi 3. Berikut ini kriteria dari ketiga aspek tersebut:

a) Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

1)

2)
3)
4)
5)

6)

7)

8)

9)

Efektif dan efisien dalam pengembangan penggunaan media
pembelajaran.

Realiable (handal).

Maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah)

Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya).
Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk pengmbangan.
Kompatibilitas (media pembelajaran dapat diinstal/dijalankan berbagai
hardware dan software yang ada).

Pemaketan media pembelajaran terpadu dan mudah dalam eksekusi.
Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap meliputi:
petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), troubel shooting (jelas,
tersktukturm dan antisipatif), dan desain program (jelas,
menggambarkan alur kerja program).

Reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat
dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media pembelajaran

lain).

b) Aspek Desain Pembelajaran

1)

2)

Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan dan realitas).

Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum.
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3) Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran.
4) Interaktivitas.
5) Pemberian motivasi belajar.
6) Kontekstualitas dan aktualitas.
7) Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar.
8) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran.
9) Kedalaman materi.
10) Kemudahan untuk dipahami.
11) Sistematis, runut dan alur logika jelas.
12) Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, dan latihan.
13) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran.
14) Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi.
¢) Aspek Komunikasi Visual
1) Komunikatif sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan dengan
keinginan sasaran.
2) Kreatifitas dalam ide berikut penuangan gagasan.
3) Sederhana dan memikat.
4) Audio (narasi, sound effect, background, dan musik)
5) Visual (layout design, typography, dan warna).
6) Media bergerak (animasi dan movie).

7) Layout Interactive (ikon navigasi)
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d. Karakteristik Pembelajaran Interaktif
Penggunaan media pembelejaran menurut Daryanto (2010:114-117) dibagi
menjadi dua bagian yaitu:

1) Penggunaan Media Berdasarkan Tempat
a) Penggunaan di kelas

Pemanfaatan media sebagai alat untuk menunjang tercapainya tujuan
tertentu dan penggunaannya dipadukan dengan proses belajar mengajar dalam
kelas. Seorang pendidik ketika merencanakan media harus melihat tujuan yang
akan dicapai, materi pembelajaran harus mendukung dan strategi belajar
mengajar yang sesuai untuk mencapai tujuan tersebut.
b) Penggunaan di luar kelas

Media yang digunakan di luar kelas tidak secara langsung dikendalikan
oleh pendidik melainkan melalui pengontrolan oleh orang tua peserta didik.
2) Variasi Penggunaan Media
a) Media digunakan secara perorangan

Media dapat digunakan secara perorangan atau individual learning. Media
seperti ini biasanya dilengkapi dengan petunjuk dalam penggunaannya secara
jelas sehingga peserta didik dapat menggunakan secara mandiri.
b) Media digunakan secara kelompok

Pembelajaran dapat berlangsung dengan jumlah peserta didik yang cukup
banyak atau bersifat kelompok. Media dirancang untuk digunakan berkelompok

juga memerlukan buku petunjuk. Buku petunjuk ini ditujukan kepada kelompok
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tutor atau pendidik. Keuntungan belajar menggunakan secara berkelompok

adalahh dapat melakukan diskusi yang sedang dipelajari.
2. Mata Pelajaran Electronic Fundamental

Electronic Fundamental merupakan salah satu mata pelajaran di sekolah
menengah kejuruan yang termasuk dalam kelompok mata pelajaran peminatan
paket keahlian Avionic Maintenance and Repair (AMR) pada SMK Penerbangan
AAG Adisutjipto Yogyakarta. Mata pelajaran ini merupakan teori yang diberikan
untuk siswa kelas XI. Dalam struktur kurikulum 2013, alokasi waktu pada mata
pelajaran ini adalah 40 x 45 menit dalam satu semester. Untuk kelas XI, materi yang
dipelajrai dikemas secara teori berkaitan dengan simbol komponen elektronika,
karakteristik serta aplikasi penggunaan dan fungsi pada komponen-komponen
elektronika dasar. Pada penelitian ini, materi yang disampaikan dalam media
pembelajaran berbasis Android yang dikembangkan adalah pengenalan komponen
elektronika dasar untuk kelas XI.

Pembelajaran Electronic Fundamental kelas XI AMR di SMK Penerbangan
AAG Adisutjipto terdiri dari 5 kompetensi dasar yangg dibagi dalam dua semester.
Pada semester ganjil, materi yang disampaikan adalah untuk 3 kompetensi dasar,
sehingga untuk semester genap materi yang disampaikan adalah 2 kompetensi
dasar. Berikut adalah kompetensi dasar yang dijadikan media pembelajaran untuk
mata pelajaran Electronic Fundamental kelas XI AMR di SMK Penerbangan AAG
Adisutjipto sesuai silabus kurikulum 2013 yang digunakan dapat dilihat pada tabel

1.
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Tabel 1. Kompetensi Dasar Electronic Fundamental Kelas X1 AMR

KOMPETENSI DASAR

INDIKATOR

1. Mengenal komponen
elektronika

Resistor ~ dengan  beragam  nilai
diidentifikasi berdasarkan kode warna
atau kode lain serta kegunaan masing-
masing

Jenis-jenis  kapasitor  diidentifikasi,
dijelaskan ~ fungsi  utamanya dan
bagaimana metode mengubah nilai
kapasitansi,

Jenis-jenis induktor diidentifikasi dan
dijelaskan macam-macam bahan inti,
serta bagaimana ukuran diameter
kumparan dan kawatnya mempengaruhi
nilai induktansinya

Beberapa jenis transistor diidentifikasi
berdasarkan jenis dan kegunaannya,
seperti unijuntion, FET, dan MOSFET:
dijelaskan beta dan alfa dan tegangan bias
DC yang umum dipakai

Batasan kerja dioda dan dioda zener
dijelaskan dan digambarkan keguna-
annya dalam rangkaian regulator
Thyristor dibandingkan dengan
semikonduktor lain: diac, triac, dan scr,
dan dijelaskan masing-masing
kegunaannya

Sumber: Data SMK Penerbangan AAG Adjisutjipto

a. Komponen Dasar Elektronika

Menurut Fitrzgerald, Higginbotham, dan Grabel mengemukakan bahwa

elektronika merupakan cabang ilmu listrik yang bersangkutan atau berkaitan secara

luas dengan alih informasi menggunakan tenaga elektromagnetik. Sedangkan J.

Millman berpendapat bahwa elektronika merupakan ilmu dan teknologi tentang

melintasnya partikel bermuatan listrik yang ada di dalam suatu gas, ruang hampa,
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atau suatu benda semikonduktor. Pandangan tersebut sedikit berbeda dari E. Carol
Young yang menjelaskan bahwa elektronika merupakan studi, perancangan, serta
penggunaan piranti yang berdasar pada hantaran listrik dalam suatu ruang hampa,
gas maupun, semikonduktor. Pernyataan tersebut diperkuat oleh pendapat H.C.
Yohannes yang menyebutkan elektronika adalah ilmu yang mempelajari sifat-sifat
dan pemakaian piranti yang asas kerjanya berupa aliran elektron dalam ruang
hampa atau gas serta aliran elektron dalam semi penghantar. Ruang lingkup
elektronika sangat bermacam-macam, mulai dari elektronika dasar, elektronika
analog, elektronika digital, elektronika daya, sampai dengan elektronika industri.
Dan pada penelitian ini akan membahas mengenai elektronika dasar dengan materi
komponen dasar elektronika.

Komponen Dasar Elektronika merupakan sebuah alat ataupun benda yang
berfungsi untuk mendukung terbentuknya suatu rangkaian elektronik yang
mempunyai fungsi sesuai dengan kegunaannya. Komponen Dasar Elektronika
dibagi menjadi dua bagian terpisah yaitu komponen aktif dan komponen pasif.

3. M-Learning Berbasis Android
a. Definisi M-Learning

Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi di dalam dunia pendidikan
terus berkembang dengan berbagai strategi yang pada dasarnya dapat
dikelompokkan de dalam sistem Electronic Learning (E-Learning) sebagai bentuk
pembelajaran dengan memanfaatkan media digital. Istilah mobile learning pula
dapat dikatakan sebagai bentuk pembelajaran yang memanfaatkan perangkat dan

teknologi bergerak.
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Mobile Learning (M-Learning) adalah pengembangan dari E-Learning. Istilah
Mobile Learning mengacu kepada perangkat IT genggam dan bergerak dapat
berupa Personal Digital Assistan (PDA), telepon selular, laptop, tablet PC, dan
sebagainya. Mobile Learning dapat memudahkan pengguna untuk mengakses
konten pembelajaran di mana saja dan kapan saja, tanpa harus mengunjungi suatu
tempat tertentu, Mobile Learning berhubungan dengan mobilitas belajar, dalam arti
pelajaran semestinya mampu terlihat dalam kegiatan pendidikan tanpa harus
melakukan di sebuah lokasi fisik tertentu. (Panji Wisnu Wirawan, 2011:22-23)

b. Definisi Android

Sugeng Purwantoro, Heni Rahmawati dan Achmad Tharmizi (2013: 177)
mengatakan “Android merupakan suatu software (perangkat lunak) yang
digunakan pada mobile device (perangkat berjalan) yang meliputi sistem operasi,
middleware dan aplikasi inti”. Android menurut Satyaputra dan Aritonang (2014:
2) adalah sistem operasi untuk smartphone dan tablet. Sistem operasi dapat
diilustrasikan sebagai jembatan antara piranti (device) dan penggunanya, sehingga
penggunanya dapat berinteraksi dengan device-nya dan menjalankan aplikasi-
aplikasi yang tersedia pada device. Referensi lain ditemukan bahwa Arif Akbarul
Huda (2013: 1-5) berpendapat mengenai Android merupakan sistem operasi
berbasis Linux yang khusus untuk perangkat bergerak sperti smartphone atau
tablet.

Sistem operasi Android ini bersifat open source sehingga banyak sekali
programmer yang berbondong-bondong membuat aplikasi mampu memodifikasi

sistem ini. Para programmer memiliki peluang yang sangat besar untuk terlibat
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mengembangkan aplikasi Android karena alasan open source tersebut. Sebagian
besar aplikasi yang terdapat dalam Play Store bersifat gratis dan ada juga yang
berbayar.

c. Sejarah Android

Omur Cinar (2012: 28) mengemukakan bahwa “Android Inc. Was founded in
Silicon Valley, California, in October 2003, with the idea of providing a mobile
platfrom that is more aware of user’s location and prefences”. Perkembangan
Android dimulai dengan berdirinya Android.Inc, pada Oktober 2003 dengan tujuan
mobile device yang lebih pintar untuk menyaingi Symbian dan Windows Mobile
yang populer pada saat itu dimana iPhone dan Blackberry belum dirilis.

Pada tahun 2005, Android diakuisisi oleh Google. Pengembangan terus
dilanjutkan sampai Android versi beta diluncurkan pada tanggal 5 November 2007.
Hingga saat ini tanggal 5 November diperingati sebagai hari jadi Android.
Seminggu setelahnya yaitu pada tanggal 12 November 2007 Android Software
Development Kit (SDK) diluncurkan, sehingga pengguna dapat membuat dan
mengembangkan aplikasi Android mereka sendiri (Satya dan Aritonang, 2014: 5).
d. Versi dan Jenis-jenis Android

Sistem operasi Android ini sangatlah unik dan mampu memberikan kemudahan
bagi para pengguna karena nama sistem operasinya selalu berdasarkan nama

makanan dan diawali dengan abjad yang berurutan seperti tabel 2.
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Tabel 2. Versi Android

Versi Nama Rilis
1.0 Android 1.0 23 September 2008
1.1 Android 1.1 9 Februari 2008
1.5 Android Cupcake 30 April 2009
1.6 Android Donut 15 September 2009
20-21 Android Eclair 26 Oktober 2009 (2.0)
12 Januari 2010 (2.1)
2.2 Android Froyo 20 Mei 2010
2.3 Android Ginggerbread 6 Desember 2010
3.0-3.2 Android Honeycomb 22 Februari 2011 (3.0)
10 Mei 2011 (3.1)
15 Juli 2011 (3.2)
4.0 Android Ice Cream Sandwich | 19 Oktober 2011
(ICS)
41-43 Android Jelly Bean 9 Juli 2012 (4.1)
13 November 2012 (4.2)
24 Juli 2013 (4.3)
4.4 Android Kitkat 3 Sepetember 2013
5.0 Android Lollipop 3 November 2014
6.0 Android Marshmallow

Sumber: Satyaputra dan Aritonang (2014: 7)

e. Komponen Aplikasi Android

Menurut Arif Akbarul Huda (2013: 4-5) komponen aplikasi merupakan bagian

penting dari sebuah Android. Setiap komponen mempunyai fungsi yang berbeda,

dan antara komponen satu dengan yang lainnya bersifat saling berhubungan.

Berikut ini komponen aplikasi yang harus diketahui, yaitu:

1) Activities Activity, Merupakan satu halaman antarmuka yang bisa digunakan

oleh user untuk berinteraski dengan aplikasi. Biasanya dalam satu activity

terdapat button, spinner, list view, edit text, dan sebagainya. Satu aplikasi

dalam Android dapat terdiri atas lebih dari satu activity.
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2)

3)

4)

Services, Merupakan komponen aplikasi yang dapat berjalan secara
background, misalnya digunakan untuk memuat data dari server database.
Selain itu, aplikasi pemutar musik atau radio juga memanfaatkan servis
supaya aplikasinya bisa tetap berjalan meskipun pengguna melakukan
aktivitas dengan aplikasi lain.

Contact Provider, Komponen ini digunakan untuk mengelola data sebuah
aplikasi, misalnya kontak telepon. Siapapun bisa membuat aplikasi Android
dan dapat mengakses kontak yang tersimpan pada sistem Android. Oleh
karena itu, agar dapat mengakses kontak, user memerlukan komponen
contact provider.

Broadcast Receiver, Fungsi komponen ini sama seperti bahasa
terjemahannya yaitu penerima pesan. Kasus beterai lemah merupakan kasus
yang sering dialami handphone Android. Sistem Android dirancang untuk
menyampaikan “pengumuman” secara otomatis jika baterai habis. Apabila
aplikasi yang dibuat dilengkapi dengan komponen broadcast receiver,
maka user dapat mengambil tindakan menyimpan kemudian menutup

aplikasi atau tindakan yang lain.

Kelemahan dan Kelebihan Android

Android merupakan sistem operasi yang dirancang oleh salah satu pemilik situs

terbesar di dunia. Seiring berjalannya waktu, Android telah berevolusi menjadi
sistem yang luar biasa dan banyak diminati oleh pengguna smartphone karena

mempunyai banyak kelebihan. Namun, dibalik popularitas platform Android yang
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disebut sebagai teknologi canggih ini pastilah memiliki kekurangan. Berikut adalah

kelemahan dan kelebihan Android menurut Zuliana dan Irwan Padli (2013: 2):

1)

a)

b)

d)

2)

Kelebihan Android

Lengkap (complete platform): para pengembang dapat melakukan
pendekatan yang komperhensif ketika sedang mengembangakan platform
Android. Android merupakan sistem operasi yang aman dan banyak
menyediakan tools guna membangun software dan menjadikan peluang
untuk para pengembang aplikasi.

Android bersifat terbuka (Open Source Platform): Android berbasis linux
yang bersifat terbuka atau open source maka dapat dengan mudah untuk
dikembangkan oleh siapa saja.

Free Platform: Android merupakan platform yang bebas untuk para
pengembang. Tidak ada biaya untuk membayar lisensi atau biaya royalti.
Software Android sebagai platform yang lengkap, terbuka, bebas, dan
informasi lainnya dapat diunduh secara gratis dengan mengunjungi website
http://developer.android.com.

Sistem Operasi Merakyat. Ponsel Android tentu berbeda dengan Iphone
Operating System (I0S) yang terbatas pada gadget dari Apple, maka
Android punya banyak produsen, dengan gadget andalan masing masing
mulai Evercross hingga Samsung dengan harga yang cukup terjangkau.
Kelemahan Android

Android selalu terhubung dengan internet. Handphone bersistem Android

ini sangat memerlukan koneksi internet yang aktif.
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b) Banyaknya iklan yang terpampang diatas atau bawah aplikasi. Walaupun
tidak ada pengaruhnya dengan aplikasi yang sedang dipakai tetapi iklan ini
sangat mengganggu.
c) Tidak hemat daya baterai.
g. Adobe Flash Professional CS6

Seorang programmer jika ingin mengembangkan sebuah aplikasi,
membutuhkan software pendukung. Begitu pula dalam mengembangkan sebuah
aplikasi pada Android. Bebagai software untuk mengembangkan media atau
aplikasi berbasis Android antara lain Eclipse, Android Studio, Adobe Flash
Professional CS6, Construct 2 dan sebagainya. Media yang dikembangkan dapat
diakses oleh siswa melalui handphone yang dimiliki. Salah satu software yang
banyak diminati pengembang untuk membuat aplikasi media pembelajaran berbasis
Android adalah Adobe Flash Professional CS6. Adobe Flash Professional CS6
dapat dijadikan pilihan sebagai IDE (Integrated Development Environtment) atau
program komputer dengan beberapa fasilitas yang diperlukan dalam pengambangan
perangkat lunak. Di dalam Adobe Flash Professional CS6 juga terdapat aplikasi
pengembang Android dengan menggunakan bagasa Adobe AIR versi 3 yang setara
dengan Java, untuk menggunakan aplikasi di smartphone Android harus sudah

terinstall aplikasi Adobe AIR.

4. Research and Development (Penelitian dan Pengembangan)
a. Definisi Research and Development
Menurut Sugiyono (2011: 297) penelitian dan pengembangan (research and

development) adalah metode penelitian dengan tujuan untuk menghasilkan produk
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tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Pendapat lain diutarakan oleh
Endang Mulyatiningsih (2011: 161) bahwa research and development adalah
“penelitian dan pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui
proses pengembangan”. Secara umum penelitian dan pengembangan merupakan
penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan produk baru dan menguji keefektifan

produk tersebut.

b. Model Penelitian dan Pengembangan

Didalam penelitian dan pengembangan (Research and Development) terdapat

beberapa model pengembangan, yaitu::

1) Borgand Gall
Model Borg and Gall dalam Endang Mulyatiningsih (2012: 163)

menjelaskan ada beberapa tahapan dalam model pengembangan ini, yaitu:

a) Research and Information Collecting, langkah ini antara lain studi
literature yang berkaitan dengan permasalahan yang dikaji, dan persiapan
untuk merumuskan kerangka kerjapenelitian.

b) Planning, langkah ini merumuskan kecakapan dan keahlian yang berkaitan
dengan permasalahan, menentukan tujuan yang akan dicapai pada setiap
tahapan dan jika mungkin atau diperlukan melaksanakan studi kelayakan
secara terbatas.

c) Develop Preliminary Form of Product, yaitu mengembangkan bentuk
permulaan produk yang akan dihasilkan. Langkah ini merupakan persiapan
komponen pendukung, menyiapkan pedoman dan buku petunjuk dan

melakukan evaluasi terhadap kelayakan alat-alat pendukung.
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d)

f)

9)

h)

)

Preliminary Field Testing, yaitu melakukan ujicoba lapangan awal dalam
skala terbatas yang melibatkan subjek sebanyak 6-12 subjek. Langkah ini
mengumpulan data analisis data dapat dilakukan dengan cara wawancara,
observasi atau angket.

Main Product Revision, yaitu melakukan perbaikan terhadap produk awal
yang dihasilkan berdasarkan hasil ujicoba awal perbaikan ini sangat
mungkin dilakukan lebih dari satu kali, sesuain dengan hasil yang
ditunjukkan dalam uji coba terbatas, sehingga diperoleh draft produk
(model) utama yang siap diujicoba lebih luas.

Main Field Testing, ujicoba utama yang melibatkan seluruh subjek
penelitian.

Operational Product Revision, yaitu melakukan perbaikan atau
penyempurnaan terhadap hasil ujicoba yang lebih luas, sehingga produk
yang dikembangkan sudah merupakan desain model operasional yang siap
divalidasi.

Operational Field Testing, yaitu langkah uji validasi terhadap model
operasional yang telah dihasilkan.

Final Product Revision, yaitu melakukan perbaikan akhir terhadap model
yang dikembangkan guna mendapatkan produk akhir (final product).
Dissemination and Implementation, yaitu langkah menyebarluaskan produk

atau model yang dikembangkan.
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2) Model 4-D

Model 4-D dikembangkan oleh Thiagarajan (1974), ada empat tahap dalam
penelitian dan pengembangan yang disingkat dengan 4-D yaitu “define, design,
develop, and disseminate” (Zainal Arifin, 2012: 128). Pada tahap define, tahap
ini merupakan tahap studi pendahuluan, baik secara teoritik maupun empirik.
Misalnya, setelah peneliti memilih dan menentukan produk yang akan
dikembangkan nantinya serta merumuskan langkah awal dari yang perlu, maka
selanjutnya peneliti melakukan studi literatur, survey lapangan, observasi,
wawancara, dan sebagainya. Pada tahap kedua yaitu tahap design, merancang
model dan prosedur pengembangan secara konseptual-teoretik. Dalam tahap
perancangan dalam peneliti ini sudah membuat produk awal atau rancangan
produk. Sebelum rancangan (design) produk dapat dilanjutkan ketahap
selanjutnya maka rancangan produk tersebut perlu divalidasi oleh teman
sejawat. Tahap ketiga yaitu tahap develop, pada tahap ini ada dua kegiatan
yaitu: expert appraisal dan developmental testing. Expert appraisal merupakan
teknik untuk memvalidasi atau menilai kelayakan rancangan produk. Dalam
kegiatan ini dilakukan evaluasi oleh para ahli dalam bidangnya. Sedangkan
developmental testing merupakan kegiatan uji coba rancangan produk pada
sasaran subjek yang sesungguhnya. Hasil uji coba nantinya digunakan untuk
memperbaiki produk. Pada tahap terakhir yaitu tahap disseminate, tahap ini
menyebar luaskan hasil akhir ke seluruh populasi. Pada tahap ini dilakukan
dengan cara sosialisasi produk melalui pendistribusian dalam jumlah terbatas

kepada pendidik dan peserta didik.
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3) ADDIE

Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) untuk merancang
sistem pembelajaran (Endang Mulyatiningsih, 2013: 200). ADDIE merupakan
singkatan dari Analysis, Design, Development or Production, Implementation
or Delivery and Evaluation. ADDIE telah banyak diterapkan dan
dikembangkan dalam dunia pendidikan. Pembuatan sebuah produk
pembelajaran dengan menggunakan model ADDIE merupakan sebuah kegiatan
yang menggunakan perangkat yang efektif. Langkah-langkah nodel ADDIE
akan dijelaskan pada tabel 3.

Tabel 3. Rangkuman Tahap Pengembangan dan Aktivitas ADDIE

VTR Aktivitas
Pengembangan
Analysis a. Praperencanaan: pemikiran tentang produk (model, metode, media,
bahan ajar) baru yang akan dikembangkan.

b. Mengidentifikasi produk yang sesuai dengan sasaran peserta didik,
tujuan  belajar, mengidentifikasi isi/materi  pembelajaran,
mengidentifikasi lingkungan belajar dan strategipenyampaian dalam
pembelajaran.

Design a. Merancang konsep produk baru di atas kertas.

b. Merancang perangkat pengembangan produk baru.

c. Rancangan ditulis untuk masing-masing unit pembelajaran.

d. Petunjuk penerapan desain atau pembuatan produk ditulis secara
rinci.

Development a. Mengembangkan perangkat produk (materi/bahan dan alat) yang

diperlukan dalam pengembangan.

c. Membuat instrument untuk mengukur kinerja produk.

b. Berbasis pada hasil rancangan produk, pada tahap ini mulai dibuat
produknya (materi/bahan, alat) yang sesuai dengan strtuktur model.

lingkungan yang nyata.

evaluasi.

Implementation | a. Memulai menggunakan produk baru dalam pembelajaran atau

b. Melihat kembali tujuan-tujuan pengembangan produk, interaksi
antar peserta didik serta menanyakan umpan balik awal proses

Evaluation Melihat kembali dampak pembelajaran dengan cara yang kritis.
Mengukur ketercapaian tujuan pengembangan produk.

Mengukur apa yang telah mampu dicapai oleh sasaran.

cooTpw

mencapai hasil dengan baik.

Mencari informasi apa saja yang dapat membuat peserta didik

Sumber: Endang Mulyatiningsih (2011: 185-186)
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B. Penelitian yang Relevan

1.

Rohmi Julia Purbasari (2013) dengan judul “Pengembangan aplikasi Android
sebagai Media Pembelajaran Matematika pada Materi Dimensi Tiga untuk
Siswa SMA kelas X” Hasil penelitian disebutkan bahwa hasil uji kelayakan
diperoleh 96,43% untuk ahli media, 89,28 % untuk ahli materi, 81,52% untuk
praktisi lapangan, dan 83,49% untuk sasaran pengguna. Oleh karena itu,
aplikasi yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran
pada materi dimensi tiga. Persamaan penelitian yang dilakukan Rohmi adalah
sama-sama bentuk penelitian pengembangan dan dibuat dengan menggunakan
Adobe Flash CS6 AS3. Selain itu prosedur pengembangan sama-sama
menggunakan ADDIE. Perbedaanya terletak pada materi yang disajikan,
Rohmi menggunakan materi matematika SMA, sedangkan dalam penelitian
menggunakan materi Elektronika SMA. Perbedaan yang terakhir adalah
terletak pada subjek dan objek penelitiannya.

Gian Dwi Oktiana (2015) dalam penelitian yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Bemtuk Buku Saku Digital Untuk Mata Pelejaran
Akutansi Kompetensi Dasar Membuat Ikhtisar Siklus Akutansi Perusahaan
Jasa Di Kelas XI MAN 1 Yogyakarta Tahun ajaran 2014/2015” Hasi dari
penelitian tersebut menunjukkan bahwa tingkat kelayakan media pembelajaran
berdasarkan penilaian: 1) Ahli materi diperoleh total skor 103,00 yang
termasuk dalam kategori “Sangat Layak”, 2) Ahli media diperoleh total 83,00
yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik” dan jika dipresentasikan

mendapat nilai 90,21%, sehingga termasuk kategori “Sangat Layak”, dan 3)
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Praktisi pembelajaran Akutansi total 123,00 yang termasuk dalam kategori
“Sangat Baik” dan jika dipersembahkan mendapat nilai 99,19%, sehingga
termasuk kategori “Sangat Layak”. Respon siswa terhadap media ini pada saat
dilakukan uji coba rata-rata menunjukkan respon positif dengan mendapatkan
presentase > 70% setiap indikatornya. Dengan demikian media pembelajaran
Akutansi ini layak digunakan sebagai media pembelajaran Akutansi
Kompetensi Dasar Membuat Ikhtisar Siklus Akutansi Perusahaan Jasa.
Persamaan penelitian yang dilakukan Gian adalah sama-sama bentuk
penelitian pengembangan, media pembelajaran yang digunakan berbasis
Android . Selain itu prosedur pengembangan sama-sama menggunakan
ADDIE. Perbedaanya terletak pada materi yang disajikan, Gian menggunakan
materi Akutansi SMA, sedangkan dalam penelitian menggunakan materi
Elektronika SMA. Selain itu juga berbeda dalam proses pembuatan aplikasi,
Gian menggunakan Eclipse sedangkan penelitian ini menggunakan Adobe
flash CS6 AS3. Perbedaan yang terakhir adalah terletak pada subjek dan objek
penelitiannya.

Khalifaturislami (2017) dalam penelitian yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Untuk Kompetensi Dasar Gerbang Logika Dasar Dan
Sekuensial Pada Mata Pelajaran Elektronika Digital Berbasis Android Puzzle
Game Di SMK Penerbangan AAG Adisutjipto” Hasil dari penelitian
disebutkan bahwa hasil penilaian oleh para ahli materi diperoleh rerata skor
65,33 dengan kategori “LAYAK” digunakan, hasil penilaian dari ahli media

diperoleh rerata 75,55 dengan kategori “SANGAT LAYAK” digunakan, dari
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hasil penilaian pengguna diperoleh rerata skor 69,75 dengan kategori
“LAYAK” digunakan. . Persamaan penelitian yang dilakukan Khalifaturislami
adalah sama-sama bentuk penelitian pengembangan, media pembelajaran yang
digunakan berbasis Android dan dibuat menggunakan Adobe Flash CS6 AS3.
Selain itu prosedur pengembangan sama-sama menggunakan ADDIE.
Perbedaanya terletak pada materi yang disajikan, Khalifaturislami
menggunakan materi Elektronika Digital, sedangkan dalam penelitian
menggunakan materi Elektronika Dasar. Selain itu juga berbeda dalam produk
yang dihasilkan, Khalifaturislami membuat aplikasi Puzzle Game, sedangkan
dalam penelitian ini aplikasi yang dihasilkan adalah materi berbasis Android.

Perbedaan yang terakhir adalah terletak pada subjek dan objek penelitiannya.

C. Kerangka Berpikir

Proses pembelajaran akan efektif apabila peserta didik berada dalam kondisi

yang menyenangkan. Begitu pula sebaliknya, proses pembelajaran tidak akan

efektif apabila prosesnya terlalu dipaksakan dan akan membuat peserta didik

kurang nyaman. Pendidik harus dapat menghadirkan suasana pembelajaran yang

menyenangkan agar hasil belajar yang akan diperoleh dari proses tersebut optimal.

Salah satu cara yang dapat digunakan untuk menciptakan pembelajaran yang

menyenangkan adalah dengan membuat inovasi media pembelajaran yang

menyenangkan. Dengan merancang dan membuat media pembelajaran yang

dikemas secara bagus dan menarik sesuai dengan karakteristik peserta didik saat ini

supaya dapat memicu serta memotivasi peserta didik untuk mengikuti proses

pembelajaran.
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Penggunaan media yang tepat akan membuat siswa belajar dengan mudah dan
merasa senang dan nyaman dalam mengikuti pembelajaran. Salah satu hal yang
perlu dicermati adalah keterkaitan antara media pembelajaran dan perkembangan
teknologi dan komunikasi yang semakin maju. Peserta didik seringkali berhadapan
dengan perangkat-perangkat teknologi bergerak seperi mobile phone. Semakin
banyaknya peserta didik yang memiliki dan menggunakan perangkat mobile maka
semakin besar pula peluang penggunaan perangkat teknologi dalam dunia
pendidikan. Media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi telepon seluler
disebut dengan Mobile Learning (M-Learning). Mobile learning memungkinkan
terciptanya suasana belajar yang tidak terikat waktu dan tempat. Peserta didik dapat
belajar dimana saja dan kapan saja melalui mobile phone sebagai sarana mobile
learning. Mobile learning dapat dikemas secara menarik dalam sebuah aplikasi

Android Elektronika Dasar.

Asumsi aplikasi Android Elektronika Dasar yang secara harfiah berbentuk
kecil, maka aplikasi Android Elektronika Dasar ini sama dengan buku
konvensional hanya saja buku yang hadir berupa aplikasi dan dikhususkan untuk
Android. Sistem operasi Android dipilih karena Android merupakan sistem operasi
terbuka yang memungkinkan pengguna dapat menambahkan sendiri aplikasi-
aplikasi yang diinginkan secara bebas. aplikasi Android Elektronika Dasar
diharapkan menjadi media pembelajaran untuk menciptakan suasana belajar yang
praktis dan menyenangkan dan dapat diakses kapan saja dan dimana saja. Aplikasi
Android Elektronika Dasar ini disajikan dalam kemasan yang menarik dan

interaktif, sehingga diharapkan dapat meningkatkan ketertarikan peserta didik
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dalam mempelajari materi elektronika. Selain itu, diharapkan dapat dijadikan

sarana untuk belajar mandiri dan sebagai sumber referensi peserta didik.

D. Paradigma Penelitian
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Gambar 3. Paradigma penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis




E. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan landasan teoritis yang telah disebutkan di atas,
maka pertanyaan penelitian yang diajukan dan diharapkan dapat diperoleh

jawabannya melalui penelitian adalah :

1. Bagaimana perancangan dan pembuatan media pembelajaran Elektronika Dasar
berbasis Android mata pelajaran Electronik Fundamental yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik kelas X1 SMK Penerbangan AAG Adisutjipto?

2. Bagaimana kelayakan menurut ahli materi dan ahli media tentang produk media
pembelajaran Elektronika Dasar berbasis Android untuk mata pelajaran
Electronik Fundamental untuk peserta didik kelas XI SMK Penerbangan AAG
Adisutjipto?

3. Bagaimana tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran Elektronika
Dasar berbasis Android untuk mata pelajaran Electronik Fundamental untuk

peserta didik kelas X1 SMK Penerbangan AAG Adisutjipto?
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BAB Il

METODE PENELITTIAN

A. Jenis Penelitian

Pengembangan media pembelajaran berbasis Android Elektronika Dasar untuk
mata pelajaran Electronik Fundamental ini menggunakan metode penelitian dan
pengembangan (research and development). Sugiyono (2011: 297),
mengemukakan bahwa penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian
dengan tujuan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tersebut. Menurut Endang Mulyatiningsih (2011: 161) penelitian dan
pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui proses
pengembangan. Secara umum, penelitian dan pengembangan merupakan penelitian
yang bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk baru dan menguji kelayakan

produk tersebut.

B. Tempat dan Waktu Penelitian

Peneliti mengambil tempat penelitian di SMK Penerbangan AAG Adisutjipto
berlokasi di komplek Lanud Adisutjipto JI. Janti Depok, Sleman, Yogyakarta
55002. Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Android akan

dilaksanakan pada bulan Juni 2018.

C. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian ini mengadaptasi model pengembangan ADDIE, vyaitu
model pengembangan yang terdiri dari lima tahapan yang terdiri dari Analysis
(analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation
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(implementasi) dan Evaluating (evaluasi). Namun dalam penelitian ini hanya

sampali tahap implementasi saja.

1.

a.

b.

2.

Tahap Analisis (Analysis)

Analisis kebutuhan peserta didik yang meliputi kebutuhan dan karakteristik
peserta didik yang akan menjadi sasaran pengguna media pembelajaran
berbasis Android Elektronika Dasar serta perangkat keras (hardware) dan
perangkat lunak (software).

Analisi kompetensi dan instruksional yang meliputi analisis terhadap
Kompetensi Dasar (KD) yang akan dimuat dalam media pembelajaran ini.
Kompetensi Dasar (KD) yang akan dimuat adalah Mengenal Komponen Dasar
Elektronika. Analisis instruksional merupakan penjabaran Kompetensi Dasar
(KD) yang telah dipilih pada tahap analisis kompetensi menjadi indikator
pembelajaran yang memungkinkan untuk disajikan dalam media pembelajaran
berbasis Android Elektronika Dasar.

Tahap Desain (Design)

Berdasarkan hasil analisis, tahap yang selanjutnya dilakukan adalah tahap

desain atau perancangan produk yang meliputi tahap berikut:

a.

Site-Map, merupakan alur navigasi secara singkat sebagai gambaran hubungan
antar layout utama dari media pembelajaran. Tahap ini berfungsi untuk
menghubungkan antar layout utama supaya lebih terstruktur dan mudah saat

penggunaan media.
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. Flowchart, merupakan alur keseluruhan dari media pembelajaran yang
dikembangkan dari site-map. Tahap ini berfungsi agar memudahkan alur dalam
penggunaan media pembelajaran.

Story Board, merupakan rancanggan tampilan dari media pembelajaran. Tahap
ini berfungsi untuk mengatur tampilan dan tata letak dari konten-konten yang
disajikan dari media pembelajaran supaya terstruktur dan menarik.

. Pemilihan background, font, gambar, dan tombol. Tahap ini berfungsi untuk
merancang desain visual dan konten-konten dari media pembelajaran agar
terlihat lebih menarik. Tahap ini dilakukan dengan cara mendesain sendiri
kemudian dibuat dalam format gambar .png (portable network graphics)
dengan menggunakan CorelDraw CS4.

. Tahap pengembangan (Development)

Membuat Produk Media Pembelajaran berbasis Android Elektronika Dasar.

Pada tahap ini produk media pembelajaran dibuat sesuai dengan format yang

sudah ditentukan sebelumnya yaitu menggunakan software Adobe Flash CS6 AS3.

b. Validasi Ahli Materi dan Ahli Media.

Proses validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Hasilnya berupa

saran, komentar, dan masukan yang dapat digunakan sebagai dasar untuk

melakukan analisis dan revisi terhadap media yang dikembangkan dan sebagai

dasar untuk uji coba produk pada siswa.

c. Validasi Ahli Pembelajaran Electronic Fundamental.

Proses validasi dilakukan oleh praktisi pembelajaran Electronic Fundamental

di sekolah. Hasilnya berupa saran, komentar dan masukan yang dapat digunakan
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sebagai dasar untuk melakukan analisis dan revisi terhadap media yang

dikembangkan dan sebagai dasar untuk melakukan uji coba produk pada siswa.

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi ini produk akan diuji cobakan kepada 30 peserta didik dari
SMK Penerbangan AAG Adjisutjipto. Pada tahap ini juga dibagikan angket untuk
mengukur dan mengetahui pendapat atau respon peserta didik mengenai media
pembelajaran berbasis Android Elektronika Dasar untuk pembelajaran Electronic
Fundamental bila diperlukan maka akan dilakukan revisi berdasarkan masukan
dan saran dari peserta didik. Namun, dalam revisi ini akan dipertimbangkan
masukan dan saran dari validator sebelumnya agar tidak bertentangan dengan

perbaikan-perbaikan sebelumnya.

D. Subjek dan Ojek Penelitian

Subjek uji coba yang terlibat adalah satu orang ahli media pembelajaran, satu
orang ahli materi, praktisi pembelajaran Electonic Fundamental (guru Electronic
Fundamental SMK Penerbangan AAG Adisutjipto), dan 30 siswa kelas XI AMR 1
SMK Penerbangan AAG Adjisutjipto. Uji coba yang diteliti adalah kualitas dan
kelayakan media pembelajaran berbasis Android Elektronika Dasar yang
merupakan aspek relevansi materi, aspek pengorganisasian materi, aspek evaluasi,
aspek bahasa, aspek tampilan visual, aspek rekayasa perangkat lunak dan aspek

bagi strategi pembelajaran
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E. Teknik Pengumpulan Data
1. Jenis Data
Pada penelitian ini data yang akan diambil terdiri dari dua data, yaitu data

kualitatif dan kuantitatif.

a. Data kualitatif yaitu merupakan data mengenai proses pengembangan media
pembelajaran berupa kritik dan saran dari ahli materi, ahli media, praktisi
pembelajaran dan siswa.

b. Data kuantitatif yaitu merupakan data pokok pada penelitian yang berupa data
penilaian tentang media pembelajaran berupa aplikasi media pembelajaran
berbasis Android dari ahli materi, ahli media, praktisi pembelajaran dan siswa.

2. Instrumen Pengumpulan Data
Pada penelitian ini instrumen pengumpulan data yang akan digunakan adalah

angket atau kuesioner. Menurut Sugiyono (2011:142), angket atau kuesioner

merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk
dijawabnya. Kuesioner digunakan untuk mengukur kualitas dari media
pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen kuesioner yang digunakan pada
penelitian ini untuk memperoleh data dari ahli media, ahli materi, guru, dan siswa

sebagai bahan mengevaluasi media pembelajaran yang dikembangkan.

Kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini merupakan kuesioner yang
diadaptasi dari penelitian pengembangan mobile education untuk Android oleh
Gian Dwi (2015) yang dikembangkan oleh peneliti. Angket penilaian produk

meliputi beberapa aspek dengan indikatornya masing-masing. Indikator tiap aspek
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memiliki jumlah yang berbeda. Validasi instrumen ini menghasilkan angket yang

siap digunakan dalam data penelitian.

Sugiyono (2011: 93), mengatakan bahwa instrumen kelayakan media
pembelajaran pada umumnya menggunakan skala Likert dengan 5 alternatif
jawaban sangat baik, baik, cukup, kurang dan sangat kurang. Sedangkan menurut
Likert dalam Weksi Budiaji (2013: 126) skala likert merupakan skala yang
menggunakan beberapa butir pertanyaan untuk mengukur perilaku individu dengan
merespon lima titik pilihan pada setiap butir pertanyaan, sangat setuju, setuju, tidak
memutuskan, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Namun dalam Penelitian ini
skala yang digunakan adalah skala dengan 4 alternatif jawaban. Agar diperoleh data
kuantitatif, maka setiap alternatif jawaban diberi skor yakni sangat setuju = 4, setuju

= 3, tidak setuju = 2, dan sangat tidak setuju = 1.

Kuesioner pendapat atau respon akan dibagikan kepada siswa sebagai
responden. Kuesioner ini bersifat kombinasi antara terbuka dan tertutup serta dibuat
untuk mengetahui pendapat atau respon peserta didik mengenai produk yang telah
dibuat. Kuesioner untuk peserta didik ini menggunakan skala Ghuttman yang
merupakan pengukuran dengan menggunakan dua jawaban yaitu ya tidak, benar-
salah, pernah-tidak pernah, positif-negatif, dll (Sugiyono, 2011: 139). Menurut
Weksi Budiaji (2013: 126), bahwa skala ghuttman adalah “skala kumulatif dimana
jika individu setuju pada butir pertanyaan tertentu, maka individu tersebut juga

setuju pada semua butir pertanyaan lain yang lebih lemah”

52



Dapat disimpulkan bahwa kuesioner yang akan digunakan dalam penelitian ini
untuk ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran menggunakan skala Likert,
sedangkan kuesioner yang digunakan untuk siswa menggunakan skala Ghuttman.
Kisi-kisi instrumen dapat dilhat pada tabel dibawah ini.

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Media Pembelajaran untuk Ahli Materi

No Indikator Juml_ah
Butir
Aspek Relevansi Materi
1 | Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar (KD) 1
2 | Kejelasan perumusan tujuan pembelajaran 1
3 | Kesesuiaian materi dengan indikator 1
4 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 1
5 | Kebenaran konsep materi ditinjau dari aspek keilmuan 1
Aspek Pengorganisasian Materi
6 | Kejelasan penyampaian materi 1
7 | Sistematika penyampaian materi 1
8 | Kemenarikan materi 1
9 | Kelengkapan materi 1
10 | Aktualisasi materi 1
11 | Kesesuaian tingkat dan keabstrakan konsep 1
12 | Kejelasan contoh 1
Aspek Evaluasi/Latihan Soal
13 | Sistematika penyampaian materi 1
14 | Kebenaran kunci jawaban 1
15 | Kejelasan petunjuk pengerjaan 1
16 | Kejelasan perumusan soal 1
17 | Kebenaran konsep soal 1
18 | Variasi soal 1
19 | Tingkat kesulitan soal 1
Aspek Bahasa
20 | Ketepatan penggunaan istilah 1
21 | Kemudahan memahami alur materi 1
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran
22 | Mendorong rasa ingin tahu siswa 1
23 | Dukungan media untuk kemandirian siswa 1
24 | Kemampuan media menambah pengetahuan siswa 1
25 | Kemampuan media dalam meningkatkan pemahaman siswa 1
26 | Kemampuan media untuk menambah motivasi siswa 1

Sumber: Aspek dan Indikator Penilaian Media Pembelajaran Gian Dwi (2015)
dengan modifikasi
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Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Media Pembelajaran untuk Ahli Media

No Indikator Juml-ah
Butir
Aspek Bahasa
1 | Ketetapan penggunaan istilah 1
2 | Kesesuaian bahasa tingkat berpikir siswa 1
3 | Kemudian memahami materi melalui penggunaan bahasa 1
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran
4 | Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa 1
5 | Dukungan media untuk kemandirian siswa 1
6 | Kemampuan media menambah pengetahuan 1
7 | Kemampuan media dalam meningkatkan pemahaman sisawa 1
8 | Kemampuan media menambahkan motivasi belajar siswa 1
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
9 | Krearivitas dan inovasi media pembelajaran 1
10 | Kemudahan fungsi touch dan scroll 1
11 | Kemudahan pengoprasian media 1
12 | Dapat digunakan kembali 1
13 | Dapat dikelola/dipelihara dengan mudah 1
14 | Peluang pengembangan media terhadap perkembangan IPTEK 1
Aspek Tampilan Visual
15 | Kesesuaian pemilihan warna 1
16 | Kesesuaian pemilihan jenis huruf 1
17 | Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 1
18 | Ketepatan penempatann tombol 1
19 | Kesesuaian tampilan gambar 1
20 | Keseimbangan proporsi gambar 1
21 | Kemenarikan desain 1

Sumber: Aspek dan Indikator Penilaian Media Pembelajaran Gian Dwi (2015)
dengan modifikasi
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Tabel 6. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Media Pembelajaran untuk Praktisi
Pembelajaran Electronic fundamental

No Indikator Juml_ah
Butir
Aspek Relevasi Materi
1 | Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar (KD) 1
2 | Kejelasan perumusan tujuan pembelajaran 1
3 | Kesesuiaian materi dengan indikator 1
4 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 1
5 | Kebenaran konsep materi ditinjau dari aspek keilmuan 1
Aspek Pengorganisasian Materi
6 | Kejelasan penyampaian materi 1
7 | Sistematika penyampaian materi 1
8 | Kemenarikan materi 1
9 | Kelengkapan materi 1
10 | Aktualisasi materi 1
11 | Kesesuaian tingkat dan keabstrakan konsep 1
12 | Kejelasan contoh 1
Aspek Evaluasi/Latihan Soal
13 | Kesesuaian evaluasi dengan materi dan tujuan pembelajaran 1
14 | Kebenaran kunci jawaban 1
15 | Kejelasan petunjuk pengerjaan 1
16 | Kejelasan perumusan soal 1
17 | Kebenaran konsep soal 1
18 | Variasi soal 1
19 | Tingkat kesulitan soal 1
20 | Kejelasan pembahasan jawaban 1
Aspek Bahasa
21 | Ketepatan penggunaan istilah 1
22 | Kemudahan memahami alur materi 1
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran
23 | Mendorong rasa ingin tahu siswa 1
24 | Dukungan media untuk kemandirian siswa 1
25 | Kemampuan media menambah pengetahuan siswa 1
26 | Kemampuan media dalam meningkatkan pemahaman siswa 1
27 | Kemampuan media untuk menambah motivasi siswa 1
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
28 | Kreativasi dan inovasi media 1
29 | Reusabititas (dapat digunakan kembali) 1
Aspek Tampilan Visual
30 | Kesesuaian pemilihan jenis huruf 1
31 | Kemenarikan desain 1

Sumber: Aspek dan Indikator Penilaian Media Pembelajaran Gian Dwi (2015)
dengan modifikasi
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Tabel 7. Kisi-Kisi Instrumen Pendapat Siswa

No Indikator Juml.ah
Butir

1 | Kemenarikan penampaian materi 1

2 | Kemudaan Pemahaman penyampaian materi 1

3 | Kemampuan media dalam meningkatkan pemahaman siswa 1

4 | Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa 1

5 | Kemampuan media dalam menambah motivasi belajar sisa 1

Sumber: Aspek dan Indikator Penilaian Media Pembelajaran Gian Dwi (2015)
dengan modifikasi

F. Teknik Analisis Data

Data yang telah dikumpulkam akan diolah dan dianalisis untuk mengetahui
penilaian dan pendapat dari produk media pembelajaran yang dihasilkan
1. Data Proses Pengembangan Produk

Data proses pengembangan produk merupakan data deskriptif yang diperoleh
dari ahli materi, ahli media, praktisi pembelajaran Electronic Fundamental dan
siswa berupa masukan dan saran. Masukan dan saran tersebut digunakan sebagai
acuan revisi produk.
2. Data Penilaian Kelayakan Produk Oleh Ahli

Data penilaian kualitas produk diperoleh dari hasil pengisian kuesioner oleh ahli
media, ahli materi dan praktisi pembelajaran Electronic Fundamental. Tahap
selanjutnya data dianalisis dengan mengikuti langkah-langkah sebagai berikut:
a. Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitatif dengan ketentuan
yang dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 8. Ketentuan Pemberian Skor

Kategori Skor
SS (Sangat Setuju) 4
S (Setuju) 3
TS (Tidak Setuju) 2
STS (Sangat Tidak Setuju) 1
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Modifikasi dilakukan dengan menghilangkan klasifikasi “Kurang Setuju”,
sehingga skala yang digunakan menjadi skala 4. Hal ini dilakukan supaya didapat
data yang empiris dan untuk menghindari jawaban aman pada klasifikasi “Kurang

Setuju”

b. Menghitung rata-rata skor tiap indikator dengan rumus:

x=25 —
Keterangan:
X = skor rata-rata
Y. x = jumlah skor
N = jumlah subjek uji coba

(Eko Putro Widoyoko, 2011: 237)
C. Menginterpresentasikan secara kualitatif jumlah rerata skor tiap aspek
dengan menggunakan kriteria sebagai berikut:

Tabel 9. Rumus Konveksi Jumlah Skor

Nilai Skor Kriteria
4 x = Mi+1,55Di Sangat Baik
3 Mi+ 1,55Di > x > Mi Baik
2 Mi>x > Mi—1,5S8Di Tidak Baik
1 x < Mi—-1,5S8Di Sangat Tidak Baik
Keterangan :
Rerata skor ideal (Mi) = % (skor ideal maksimum + skor minimal ideal)

Simpangan baku ideal (SDi) = % (skor ideal maksimum — skor minimal ideal)

Skor aktual (x) = skor yang diperoleh

(Lukman & Ishartiwi, 2014: 112)
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Selain kriteria di atas, kriteria kelayakan produk secara keseluruhan dapat
ditentukan dengan mengalikan skor penilaian dengan jumlah indikator yang diukur
di setiap aspek yang dinilai. Untuk keperluan analisis lebih lanjut seperti
membandingkan hasil penilaian tiap aspek dengan tingkat kelayakan yang

diharapkan, digunakan teknik persentase dalam menganalisis data dengan rumus:

Y. rerata skor yang diperoleh

x 100%

Presentase kelayakan tiap asspek (%)=

Y rerata skor yang ideal

(Suharsimi Arikunto dalam Rohmi JuliaP, 2012: 3)

Data yang terkumpul dianalisis dengan analisis deskriptif kuantitatif yang
disajikan dalam distribusi skor dan persentase terhadap kategori dengan skala

penilaian yang telah ditentukan.

Persentase penilaian kelayakan dapat dilihat pada tabel dibawah ini :

Tabel 10. Penilaian Kelayakan

Presentase Penilaian Interpresentasi
76-100% Sangat Layak
50-75% Layak
26-50% Cukup

<26% Kurang Layak

Sumber: Suharsimi Arikunto dalam Rohmi Julia P (2012: 3)

Untuk mengetahui kualitas dari produk media pembelajaran yang
dikembangkan layak atau tidak, maka peneliti menggunakan kriteria minimal
penilaian yang termasuk kategori “Baik”. Jika penilaian media pembelajaran
minimal mendapatkan nilai “Baik”, maka media yang dikembangkan “Layak”

digunakan sebagai media pembelajaran.
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3. Data Pendapat Siswa

Data berupa pendapat siswa yang diperoleh dari angket kombinasi tertutup dan
terbuka. Alternatif jawaban yang diberikan pada angket tertutup untuk pertanyaan
tersebut adalah “Ya” dan “Tidak”. Persentase tiap nomor dihitung dengan

menggunakan rumus:

. Jumlah siswa yang menjawab Ya
Presentase tiap nomor (%) = , x 100%
Jumlah seluruh siswa

(Khabibah dalam Heri Kiswanto, 2012: 4)

Respon siswa dianggap positif bila mendapat persentase > 70%. Pada bagian
angket tertutup, analisis data yang digunakan menggunakan teknik analisis data

deskriptif. (Khabibah dalam Heri Kiswanto, 2012: 4)
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Pengembangan Produk Media Pembelajaran

Penelitian ini dilakukan guna merancang dan membuat media pembelajaran
berbasis Android untuk mata pelajaran Electronic Fundamental kelas XI program
keahlian Avioniv Electronic Instrument Maintenance and Repair (AEIMR) di SMK
Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta. Tujuan dari penelitian ini guna
mengetahui fungsionalitas media pembelajaran serta mengetahui kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan dan mengetahui pendapat siswa terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan.

Perancangan dan pembuatan media pembelajaran ini dibuat menggunakan
salah satu software yang dioperasikan dengan komputer untuk membuat aplikasi
berbasis Android yaitu Adobe Flash Professional CS6 AS3. Model yang digunakan
dalam penelitian pengembangan menggunakan ADDIE (Analysis, Designs
Development, Implementation & Evaluation). Hasil dari penelitian pengembangan
media pembelajaran adalah sebagai berikut:

1. Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahap ini, dilakukan dengan analisis kebutuhan serta analisis kompetensi
dan instruksional yang akan dijelaskan sebagai berikut:
a. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan berhubungan dengan permasalahan dan karakteristik

peserta didik, perangkat keras (hardware) serta perangkat lunak (software).
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1) Permasalahan dan Karakteristik Peserta Didik

Seiring dengan perkembangan teknologi saat ini dalam metode pembelajran
yang telah digunakan, pendidik kurang memanfaatkan teknologi yang dapat
digunakan sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran. Dengan
metode pembelajaran berpusat pada pendidik cenderung membuat peserta didik
sering merasa bosan dan lebih tertarik dengan smartphone mereka masing-
masing dalam mengikuti proses pembelajaran. Oleh karena itu, pendidik perlu
menginovasi metode pembelajaran dengan memanfatkan teknologi seperti
smartphone yang digunakan sebagai media pembelajaran. Perlunya inovasi
metode pembelajaran tersebut supaya dalam proses pembelajaran lebih menarik
dan dapat memicu ketertarikan serta memotivasi peserta didik untuk lebih
antusias dalam mengikuti pembelajaran.

Dengan merancang dan membuat produk media pembelajaran berbasi
Android yang dapat dioperasionalkan menggunakan teknologi smartphone,
diharapkan dapat menjadi salah satu solusi dalam mengatasi permasalahan yang
telah diobservasi oleh peneliti. Media pembelajaran berbasis Android didesain
dengan visual yang menarik, mudah dipahami dan praktis digunakan kapanpun
dan dimanapun supaya dapat memicu daya tarik serta minat peserta didik dalam
mengikuti proses pembelajaran.

2) Perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software)
Pembuatan produk media dilakukan dengan menggunakan perangkat keras

(hardware) dan perangkat lunak (software) dengan spesifikasi sebagai berikut:
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a) Perangkat Keras (hardware)

Perangkat keras (hardware) yang digunakan dalam perancangan dan

pembuatan media pembelajaran ini mempunya spesifikasi sebagai berikut:

1) Perangkat keras (hardware) jenis HP Pavilion g4 Noothook PC.

2) Processor AMD A4-3305M APU with Radeon (tm) HD Graphics (2 CPUSs),
~1.9GHz.

3) Memory 4096MB RAM.

b) Perangkat Lunak (software)

Perangkat lunak (software) yang digunakan dalam perancangan dan
pembuatan media pembelajaran ini diklasifikasi menjadi beberapa macam,
yaitu:

1) Perangkat lunak sistem operasi menggunakan Windows 8.1 Pro 32-bit (6.3,

Build 9600).

2) Perangkat lunak utama pembuatan media pembelajaran menggunakan

Adobe Flash Professional CS6 AS3 Air for Android.

3) Perangkat lunak dalam pembuatan isi materi di dalam media pembelajaran

menggunakan Microsoft Word 2010.

4) Perangkat lunak dalam pembuatan visual di dalam media pembelajaran
menggunakan Corel Draw X4.
b. Analisis Kompetensi dan Intruksional
Analisis kompetensi dan intruksional berhubungan dengan Kompetensi Dasar
(KD) yang akan dimuat dalam media pembelajaran ini. Pada tahap ini bertujuan

untuk mengidentifikasi materi pembelajaran, buku referensi dan silabus. Pada
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proses tahap analisis ini meliputi studi silabus mata pelajaran Electronic

Fundamental dan modul yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Sesuai

dengan batasan masalah materi yang akan diberikan hanya sebatas kompetensi

dasar pada mengenal komponen dasar elektronika. Berikut adalah indikator dari

Kompetensi Dasar (KD) yang akan dikembangkan menjadi media pembelajaran,

yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Resistor dengan beragam nilai diidentifikasi berdasarkan kode warna atau
kode lain serta kegunaan masing-masing.

Jenis-jenis kapasitor diidentifikasi,dijelaskan fungsi utamanya dan
bagaimana metode mengubah nilai kapasitansi.

Jenis-jenis induktor diidentifikasi dan dijelaskan macam-macam bahan inti,
serta bagaimana ukuran diameter kumparannya dan kawatnya
mempengaruhi nilai induksinya.

Beberapa jenis transistor diidentifikasi berdasarkan jenis dan kegunaannya,
seperti FET, dan MOSFET: dijelaskan beta dan alfanya dan tegangan basis
DC yang umum dipakai.

Batasan kerja dioda dan dioda zener dijelaskan dan digambarkan
kegunannya dalam rangkaian regulator.

Thyristor dibandingkan dengan semikonduktor lain: diac, triac dan scr, dan

dijelaskan masing-masing kegunaannya.
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2. Tahap Desain (Design)

Berdasarkan dari hasil analisis, selanjutnya akan dilakukan tahap desain
(design) atau perancangan produk yang meliputi pembuatan desain keseluruhan
(storyboard), penyusunan materi
a. Perancangan Site-Map

Perancangan ini merupakan peta halaman (layout) yang menggambarkan alur
jalannya media pembelajaran. Perancangan ini berfungsi untuk menentukan alur
tombol (button) yang terdapat pada media pembelajaran agar proses saat
menjalankan media pembelajaran terstruktur dan terencana sesuai yang diinginkan.

Site-map media pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 4.

( Loading Halam Pembuka )
v
( Menu Utama (Home) ) ( Keluar )
A A
( Kompetensi Dasar )4——)( Evaluasi )

( Materi )4——»( Petunjuk )

G EM =)
)
=1
o
=N

Gambar 4. Site-Map Media Pembelajaran
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b. Perancangan Flow-Chart

Flow-Chart berisikan sebuah alur dalam media pembelajaran secara
keseluruhan yang dikembangan dari site-map. Perancangan flow-chart berfungsi
untuk mengatur alur media pembelajaran saat dijalankan. Flow-chart media

pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 5.

Mulai

Loading

U

Ya
» Halaman Utama (Home) |4
Tidak l
. Halaman
Kompetensi Dasar Kompetensi Dasar [ > Halaman Utama
4+ Tidak
Ya Halaman
Materir — Halaman Utama
Tidak 4 Tidak
Ya Halaman
Tidak 4 Tidak
Ya Halaman
Petunjuk —> Halaman Utama
Tidak 4 Tidak
Tidak Ya Halaman
Tentang — Halaman Utama
4 Tidak

Selesai

.:_m<

Gambar 5. Flow-Chart Media Pembelajaran
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c. Perancangan Story-Board

Story-board merupakan sketsa desain yang dibuat untuk menyusun tampilan
atau visual dari media pembelajaran. Tahap ini berfungsi sebagai pedoman dalam
perancangan dan pembuatan media pembelajaran. Story-board disusun sesuai
dengaan site-map dan flow-chart yang telah dibuat dengan ukuran resolusi
(resolution) 1920x1080 pada aplikasi Android.

1) Desain Story-Board untuk Halaman Loading

Desain story-board halaman loading merupakan halaman pembuka apabila
aplikasi dijalankan. Halaman loading menampilkan logo utama pada aplikasi
media pembelajaran. Desain story-board halaman loading dapat dilihat pada

Gambar 6.

Logo aplikasi
media pembelajaran

Gambar 6. Desain Story-Board Halaman Loading
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2) Desain Story-Board untuk Halaman Home

Desain story-board halaman home merupakan halaman utama pada aplikasi
media pembelajaran setelah halaman loading. Halaman home terdiri dari
beberapa komponen desain yaitu: (1) logo uny sekaligus tombol menuju website
FT UNY, (2) logo aplikasi, (3) tombol keluar, (4) gambar ilustrasi, (5) runing
text, (6) tombol kompetensi, (7) tombol materi, (8) tombol evaluasi, (9) tombol
petunjuk, dan (10) tombol tentang. Desain story-board halaman home dapat

dilihat pada Gambar 7.

Logo Uny dan
Tombol Website FT UNY  Logo Aplikasi Tombol Keluar
F 3

O 3

Gambar llustrasi

I Runing Text I

Tombol Kompetensi

Tombol Materi

Tombol Evaluasi

Tombol Petunjuk

Tombol Tentang

Gambar 7. Desain Story-Board Halaman Home
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3) Desain Story-Board untuk Halaman Kompetensi Dasar

Desain story-board halaman kompetensi dasar terdiri dari beberapa
komponen desain yaitu: (1) tombol home, (2) logo aplikasi, (3) tombol keluar,
(4) tombol menu bar, dan (5) tombol next. Desain story-board halaman

kompetensi dasar dapat dilihat pada Gambar 8.

Tombol Home Logo Aplikasi Tombol Keluar
1 1 1

Tombol Menu Bar

Isi Kompetensi Dasar

—

v
Tombol Next

Gambar 8. Desain Story-Board Halaman Kompetensi Dasar
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4) Desain Story-Board untuk Halaman Materi

Desain Story-Board halaman materi terdiri dari beberapa komponen desain
yaitu: (1) tombol home, (2) logo aplikasi, (3) tombol keluar, (4) tombol menu
bar, (5) tombol simbol komponen elektronika, (6) tombol resistor, (7) tombol
kapasitor, (8) tombol induktor, (9) tombol trafo, (10) tombol relay, (11) tombol
dioda, (12) tombol trasistor, (13) tombol IC, dan (14) tombol thyristor. Desain

Story-Board halaman materi dapat dilihat pada Gambar 9.

Tombol Home Logo Aplikasi Tombol Keluar
1 1 1

Tombol Menu Bar

Tombaol Simbol
Komponen
Elektronika

L L L

Tombol Tombol Tombol Tombol
Resistor Kapasitor Induktor Trafo
Tombol

Relay

Tombol Tombol Tombol Tombol
Dioda Transistor IC Thyristor

Gambar 9. Desain Story-Board Halaman Materi
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5) Desain Story-Board untuk Halaman Evaluasi

Desain Story-Board halaman evaluasi terdiri dari beberapa komponen
desain yaitu: (1) tombol home, (2) logo aplikasi, (3) tombol keluar, (4) tombol
menu bar, (5) tombol latihan pengenalan komponen pasif, dan (6) tombol
latihan pengenalan komponen aktif. Desain Story-Board halaman evaluasi

dapat dilihat pada Gambar 10.

Tombol Home Logo Aplikasi Tombol Keluar
F 8

O —1 ]

Tombol Menu Bar

Isi Evaluasi

Tombol Latihan Pengenalan Komponen Pasif

Tombol Latihan Pengenalan Komponen Aktif

Gambar 10. Desain Story-Board Halaman Evaluasi
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6) Desain Story-Board untuk Halaman Petunjuk

Desain Story-Board halaman petunjuk terdiri dari beberapa komponen
desain yaitu: (1) tombol home, (2) logo aplikasi, (3) tombol keluar, dan (4)
tombol menu bar. Desain Story-Board halaman petunjuk dapat dilihat pada

Gambar 11.

Tombol Home Logo Aplikasi Tombol Keluar
1 1 1

Tombol Menu Bar

Isi Petunjuk

Gambar 11. Desain Story-Board Halaman Petunjuk
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7) Desain Story-Board untuk Halaman Tentang

Desain Story-Board halaman tentang terdiri dari beberapa komponen desain

yaitu: (1) tombol home, (2) logo aplikasi, (3) tombol keluar, (4) tombol menu

bar, (5) logo UNY, (6) tombol tentang pengembang, dan (7) tombol daftar

pustaka. Desain Story-Board halaman tentang dapat dilihat pada Gambar 12.

Tombol Home Logo Aplikasi Tombol Keluar
1 1 1

Tombol Menu Bar

Isi Tentang Aplikasi

Tombol
Tentang

Pengembang

Tombol
Daftar
Pustaka

Gambar 12. Desain Story-Board Halaman Tentang
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3. Hasil Pengembangan (Development)

Pada tahapan pengembangan merupakan tahap pembuatan media pembelajaran
dengan membuat kerangka produk dalam bentuk awal berupa aplikasi berbasis
Android. Pada tahapan ini yang akan dilakukan berupa:

a. Persiapan Perangkat Lunak (Software) untuk Perancangan dan Pembuatan

Produk

Pada tahapan ini menyiapkan kebutuhan perangkat lunak (software) yang sesuai
dengan kebutuhan dalam perancangan dan pembuatan produk berupa software
pengembang Adobe Air Professional CS 6 untuk pembutan aplikasi berbasis
Android, dan software Corel Draw X4 untuk pembuatan rancangan dan desain
produk berupa logo aplikasi, desain tombol, desain background, dan desain layout
yang akan ditampilkan dalam produk apliikasi.

b. Hasil Perancangan dan Pembuatan Produk

Pada tahapan ini merupakan hasil dari perancangan dan pembuatan produk
berupa aplikasi berbasis Android sebagai media pembelajaran.

1) Logo Media Pembelajaran

Dalam sebuah produk aplikasi wajib mempunyai logo sebagai simbol dan
icon sebagai identitas dari aplikasi tersebut. Logo media pembelajaran dalam

produk yang dikembangankan dapat dilihat pada Gambar 13.

Gambar 13. Logo dan Icon Media Pembelajaran
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2) Halaman Loading

Halaman loading dalam produk aplikasi ini bertujuan sebagai penanda
bahwa produk aplikasi telah dibuka. Pada halaman ini ditampilkan logo utama
media pembelajaran agar terlihat menarik saat produk aplikasi tersebut

dijalankan. Tampilan pada halaman loading dapat dilihat pada Gambar 14.

electronic

beginner

Loading data

Gambar 14. Tampilan Halaman Loading
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3) Halaman Utama (Home)

Pada halaman ini merupakan tampilan utama dari produk aplikasi sebagai
penghubung dari fungsi tombol menu yang disajikan sehingga produk aplikasi
yang dihasilkan lebih terkonsep dan mudah untuk dijalankan. Tampilan pada

halaman utama (home) dapat dilihat pada Gambar 15.

eleclronic
beginner

Practice
Tjake Perfect

e
i

Welcome To App Learning Electr.

Gambar 15. Tampilan Halaman Utama (Home)
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4) Halaman Kompetensi Dasar
Pada halaman ini menyajikan kompetensi dasar yang sesuai dengan silabus
yang akan diterapkan sebagai materi media pembelajaran. Tampilan pada

halaman kompetensi dasar dapat dilihat pada Gambar 16.

KOMPETENSI DASAR

Mengenal komponen dasar elektronika

INDIKATOR

I.Resistor dengan beragam nilai
diidentifikasi berdasarkan kode warna
atau kode lain serta kegunaan masing-
masing

2.Jenis-jenis kapasitor diidentifikasi,
dijelaskan  fungsi utamanya dan
bagaimana metode mengubah nilai
kapasitansi,

3.Jenis-jenis induktor diidentifikasi
dan dijelaskan macam-macam bahan
inti, serta bagaimana ukuran diameter

kumparan dan kawatnya
mempengaruhi nilai induktansinya

v

Gambar 16. Tampilan Halaman Kompetensi Dasar
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5) Halaman Materi

Pada halaman ini menyajikan pilihan materi yang diterapkan dalam produk

aplikasi sesuai dengan penerapan dalam kompetensi dasar. Tampilan pada

halaman materi dapat dilahat pada Gambar 17.

lecltronic
eginner X

Sualuoni Pelunjub. Fentang

Simbol Komponen
Elektronika

Komponen Pasi
—H
. .
Resistor Kapasitor
-
Relay
Komponen AKkLf

Transistor  Integrated Circut  Thyristor

Gambar 17. Tampilan Halaman Materi
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6) Halaman Evaluasi

Pada halaman ini menyajikan menu latihan soal dari pemahaman materi
yang disajikan. Latihan soal terdiri dari latihan 1 pemahaman komponen pasif
dan latihan 2 pemahaman komponen aktif. Tampilan pada halaman evaluasi

dapat dilihat pada Gambar 18.

leclronic
L geglnner X
SHompetensi aderi Sualuasi Pelunjuly Tentang
EVALUASI

Padabagian ini merupakan kumpulan
dari latihan soal yang dapat Anda coba
untuk mengevaluasi hasil pemahaman
pada materi yang ada pada aplikasi ini

Latihan 1

Pengenalan Komponen Pasif

Latihan 2

Pengenalan Komponen Aktif

Gambar 18. Tampilan Halaman Evaluasi
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7) Halaman Petunjuk

Pada halaman ini merupakan penjelasan dari fungsi-fungsi tombol yang
disajikan dalam produk aplikasi dan petunjuk manual untuk menjalankan
produk aplikasi. Tampilan pada halaman petunjuk dapat dilihat pada Gambar

19.

& lectronic X
beginner
Fompetensi TMateri Svaluasi Pelunfuk Tentang
PETUNJUK

Aplikasi ini didesain sederhana
supaya memudahkan siswa untuk
menggunakan aplikasi ini. Berikut
adalah penjelasan fungsi-fungsi tombol
yang terdapat pada aplikasi Electonic
Beginner.

m Tombol Home : Mengakses
menuju layout menu utama

Tombol Back : Mengakses
menuju layout sebelumnya

m Tombol Exit : Mengakses
keluar dari aplikasi

« Tombol Previous : Mengakses
layout sebelumnya pada materi

» Tombol Next : Mengakses
layout sesudahnya pada materi

Hompetensi Wateri Sualizast Pelurjuk entang

Menu Bar : Jalan pintas untuk
mengakses menuju layout pada pilihan
menu utama

Gambar 19. Tampilan Halaman Petunjuk
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8) Halaman Tentang

Pada halaman ini merupakan penjelasan tentang produk aplikasi dan tujuan
dari pembuatan produk aplikasi. Pada halaman ini juga terdapan menu tentang
pengembang dan menu daftar pustaka. Tampilan pada halaman tentang dapat

dilihat pada Gambar 20.

Aplikasi ini diajukan Kepada Fakultas
Teknik Universitas Negeri Yogyakarta
Untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan
Guna Memperoleh  Gelar  Sarjana
Pendidikan Teknik (S1).

Aplikasi ini berisi tentang pengenalan
komponen dasar elektronika yang berasal
dari sumber materi pilihan yang dikemas
menjadi suatu media pembelajaran berbasis
Android dan diharapkan dapat membantu
didalam proses pembelajaran untuk
umumnya  pengguna Android dan
khususnya bagi pelajar jurusan teknik
elektronika dan yang terkait.

Daftar Pustaka

Gambar 20. Tampilan Halaman Tentang
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c. Validasi Produk Aplikasi

Pada tahap ini merupakan pengujian kelayakan produk aplikasi berbasis
Android sebagai media pembelajaran elektronika dasar yang diujikan kepada ahli
materi dan ahli media dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro Fakultas Teknik
UNY, serta ahli materi dari guru pengampu pelajaran Electronik Fundamental
SMK Penerbangan AAG Adisudjipto Yogyakarta. Pada uji kelakan produk aplikasi
ini bertujuan agar media pembelajaran yang dikembangkan layak atau tidak
digunakan oleh peserta didik.

Validasi ahli materi dilakukan oleh Bapak Sigit Yatmono, M.T. sebagai ahli
materi 1 dan Bapak Ariadie Chandra Nugraha, S.T.,M.T. sebagai ahli materi 2
selaku dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro Fakultas Teknik UNY serta Ibu
Subarni, M.Pd sebagai ahli materi 3 selaku guru SMK Penerbangan AAG
Adisutjipto Mata Pelajaran Electronic Fundamental. VValidasi media dilakukan oleh
Ibu Dr. Nurhening Yuniarti, M.T. sebagai ahli media 1 dan Bapak Eko Prianto,
M,Eng sebagai ahli media 2 selaku dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro
Fakultas Teknik UNY.

1) Validasi Ahli Materi

Pada tahap ini dilakukan untuk menilai materi yang disajikan dalam
aplikasi. Validasi ini juga dilengkapi saran atau pendapat oleh ahli materi yang
akan digunakan untuk melakukan revisi pada media. Data angket yang
digunakan tedapat 4 jawaban yang meliputi: sangat setuju, setuju, tidak setuju

dan sangat tidak setuju. Angket untuk ahli materi terdiri dari 5 aspek dan 26
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indikator penelitian. Hasil penilaian oleh ahli materi dapat dilihat dari table

berikut:
Tabel 11. Hasil Penilaian oleh Ahli Materi
Skor Rerata
No Aspek Ahli Materi | Ahli Materi
1 2
1 | Aspek relevansi materi 3,00 3,80
2 | Aspek pengorganisasian materi 3,43 3,14
3 | Aspek evaluasi/latihan soal 3,43 3,14
4 | Aspek bahasa 3,00 3,50
5 | Aspek efek bagi strategi pembelajaran 3,40 3,80

Sumber: data primer yang diolah

Berdasarkan saran atau pendapat dari ahli materi, dilakukan revisi pada

media pembelajaran agar menjadi lebih baik.

a) Perbaikan pada materi komponen aktif transistor. Jenis kesalahan menurut
ahli materi terdapat pada cara menentukan kaki transistor masih
membingungkan. Pada materi cara menentukan kaki transistor seharusnya
ditambahkan gambar hasi uji coba dam menampilkan alat ukur multimeter
saat uji coba penentuan kaki I, 11 dan 111 dengan jelas. Revisi yang dilakukan
dengan menyajikan penjelasan cara menentukan kaki transistor dengan jelas
dan menambah gambar hasil uji coba penentuan kaki I, Il dan 11l dengan
jelas agar mudah dipahami.

b) Menambahkan gambar atau foto pada bagian materi jenis induktor supaya
lebih muda untuk memahami mater.

c) Menambahkan variasi soal tentang materi pengenalan komponen aktif.
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2) Validasi Ahli Media

Pada tahap ini dilakukan untuk menilai desain media yang telah dibuat.
Validasi ini juga dilengkapi saran atau pendapat oleh ahli media yang akan
digunakan untuk melakukan revisi pada media. Data angket yang digunakan
tedapat 4 jawaban yang meliputi: sangat setuju, setuju, tidak setuju dan sangat
tidak setuju. Angket untuk ahli media terdiri dari 4 aspek dan 21 indikator
penelitian. Hasil penilaian oleh ahli media dapat dilihat dari table berikut:

Tabel 12. Hasil Penilaian oleh Ahli Media

Skor Rerata
No Aspek Ahli Media | Ahli Media
1 2
1 | Aspek bahasa 3,33 4,00
2 | Aspek efek bagi strategi pembelajaran 3,80 3,60
3 | Aspek rekayasa perangkat lunak 3,50 3,83
4 | Aspek tampilan visual 3,71 4,00

Sumber: data primer yang diolah

Berdasarkan saran atau pendapat dari ahli media, dilakukan revisi pada

media pembelajaran agar menjadi lebih baik.

a) Perbaikan pada naivigasi untuk menu home button dan button previous
button agar fungsi penggunaan lebih mudah.

b) Perbaikan pada tampilan awal atau tampilan home dengan mendesain ulang
bentuk tombol dan menambahkan karakter atau komponen gambar yang
mendukung agar terlihat lebih menarik.

c) Perbaikan pada tampilan text yang awalnya bisa diseleksi (selection)

menjadi tampilan text yang hanya bisa dibaca (read only).
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d) Menonaktifkan mode putar otomatis (auto-rotate) menjadi portrait agar
saat penggunaan media tidak menggagu.

e) Pada media pembelajaran yang dibuat tidak dilengkapi dengan suara atau
backsound dan efek-efek suara pada button karena menurut observasi
peneliti secara lisan pada kalangan pengguna android di era sekarang
dianggap menggangu.

3) Validasi Ahli Pembelajaran (Guru)

Pada tahap ini dilakukan oleh guru mata pelajaran Electronic Fundamental
SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta. Validasi ini juga dilengkapi
saran atau pendapat oleh ahli media yang akan digunakan untuk melakukan
revisi pada media. Data angket yang digunakan tedapat 4 jawaban yang
meliputi: sangat setuju, setuju, tidak setuju dan sangat tidak setuju. Angket
untuk ahli pembelajaran atau guru terdiri dari 7 aspek dan 30 indikator
penelitian. Hasil penilaian oleh ahli pembelajaran dapat dilihat dari table
berikut:

Tabel 13. Hasil Penilaian oleh Ahli Pembelajaran (Guru)

Skor

No REEES Rerata
1 | Aspek relevansi materi 4,00
2 | Aspek pengorganisasian materi 3,86
3 | Aspek evaluasi/latihan soal 3,57
4 | Aspek bahasa 4,00
5 | Aspek efek bagi strategi pembelajaran 4,00
6 | Aspek rekayasa perangkat lunak 4,00
7 | Aspek tampilan visual 4,00

Sumber: data primer yang diolah
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Berdasarkan saran atau pendapat dari ahli pembelajaran (guru), dilakukan

revisi pada media pembelajaran agar menjadi lebih baik.

a) Penambahan variasi soal untuk materi komponen aktif pada evaluasi agar

pengukuran kompetensi lebih valid.

b) Penambahan rangkaian sederhana pada materi komponen pasif.

c) Penambahan rangkaian sederhana pada materi komponen aktif.

d) Perubahan desain dan tata letak tombol navigasi pada aplikasi media

pembelajaran.
4. Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini dilakukan dengan membagikan media pembelajaran kepada 37
siswa kelas XI AE 1l SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta yang
beralamat Komplek Lanud Adisutjipto, JI. Janti, Karang Janbe, Maguwoharjo, Kec.
Depok, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55002. Pembagian media
ini dilakukan dengan menyebarkan link melaluli google drive dan membagikan
dengan aplikasi share it. Setelah itu siswa diharapkan menginstall media tersebut
pada perangkat Android mereka masing-masing. Setelah itu siswa dijelaskan
petunjuk pemakaian aplikasi media pembelajaran dan penjelasan fungsi tombol
navigasi yang terdapat pada aplikasi media pembelajaran electronic beginner. Pada
akhir pelajaran siswa diharapkan mengisi respond dan pendapat mereka dengan

mengisi angket yang telah dibagikan oleh peneliti.
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B. Kelayakan Media Pembelajaran
1. Ahli Materi
Hasil penilaian validasi oleh ahli materi dapat dilihat pada table 14.

Tabel 14. Hasil Penilaian Kelayakan oleh Ahli Materi

Validator
Ahli Ahli Skor Skor .
No AR Materi | Materi | Rerata | Maks Kategont
1 2
1 Aspek_ relevansi 3.00 3.80 3.40 4.00 San_gat
materi Baik
Aspek Sangat
2 pengorganisasian 3.43 3.14 3.29 4.00 Ba?k
materi
Aspek Sangat
3 evaluasi/latihan 3.43 3.14 3.29 4.00 Ba?k
soal
4 | Aspek bahasa 300 | 3.50 325 | 4.00 Sggiglf‘t
Aspek efek bagi
5 | strateg 340 | 380 | 360 | 400 | S2ng&
. Baik
pembelajaran
Skor Total 16.26 | 17.38 | 16.82 Sangat
Baik
20.00 Sanoat
% 81.3% | 86.9% | 84.10% 9
Layak

Sumber: data primer yang diolah

Berdasarkan dari tabel 14, penilaian oleh ahli materi secara keseluruhan, media
pembelajaran memperoleh skor rerata 16.82 pada 5 aspek sehingga termasuk dalam
kategori sangat baik. Bila dihitung dengan persentase, media pembelajaran
memperoleh 84.10% sehingga termasuk dalam kategori sangat layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran. Selain analisis dari nilai keseluruhan, dapat
diketahui nilai dari setiap masing-masing aspek. Penilaian media pembelajran oleh

ahli materi dari setiap masing-masing aspek dapat dilihat dari tabel 15.
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a. Aspek Relevansi Materi dan Pengorganisasian Materi

Tabel 15. Penilaian Aspek Relevansi Materi dan Pengorganisasian Materi oleh

Aahli Materi
Skor
. Ahli Ahli Skor o
No Indikator Materi | Materi | Rerata Kriteria
1 2
Aspek Relevansi Materi
Kesesuaian materi dengan Sangat
! Kompetensi Dasar (KD) 3.00 4.00 3.50 Baik
2 Kejelasa_n perumusan tujuan 3.00 4.00 350 Sangat
pembelajaran Baik
3 !(es_eswalan materi dengan 3.00 4.00 350 Sangat
indikator Baik
4 Kt_esesualan materi dengan 3.00 4.00 350 Sangat
tujuan pembelajaran Baik
5 | Kebenaran konsep materi 300 | 300 | 300 | Baik
ditinjau dari aspek keilmuan
Skor Total 1500 | 19.00 | 17.00 | Sangat
Baik
% 75% | 95% | 8506 | Sangat
Layak
Aspek Pengorganisasian Materi
g | Kejelasan penyampaian 300 | 300 | 300 | Baik
materi
7 Slstematlka penyampaian 4.00 4.00 4.00 Sangat
materi Baik
8 | Kemenarikan materi 3.00 3.00 3.00 Baik
9 | Kelengkapan materi 3.00 3.00 3.00 Baik
10 | Aktualisasi materi 3.00 3.00 3.00 Baik
11 Kesesuaian tingkat dan 4.00 3.00 350 Sangat
keabstrakan konsep ' ' ' Baik
12 | Kejelasan contoh 400 | 300 | 350 Sggﬁft
Skor Total 2400 | 2200 | 2300 | Sangat
Baik
78.57 82.14 Sangat
0, 0,
%) 85.71% % % Layak

Sumber: data primer yang diolah

Berdasarkan dari tabel 15, pada aspek relevansi materi yang terdiri dari 5

indikator memperoleh skor rerata 17.00 sehingga termasuk dalam kategori sangat
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baik. Bila dihitung dengan persentase, media pembelajaran memperoleh 85%
sehingga termasuk dalam kategori sangat layak. Pada aspek pengorganisasian
materi yang terdiri dari 7 indikator memperoleh skor rerata 23.00 sehingga
termasuk dalam kategori sangat baik. Bila dihitung dengan persentase memperoleh
82.14% sehingga termasuk dalam kategori sangat layak.

b. Aspek Evaluasi/Latihan Soal dan Bahasa

Tabel 16. Penilaian Aspek Evaluasi/Latihan Soal dan Bahasa oleh Ahli Materi

Skor
. Ahli Ahli Skor o
No Indikator Materi | Materi | Rerata Kriteria
1 2
Aspek Evaluasi/Latihan Soal
1 | Kesesuaian evaluasi dengan 4.00 3.00 3.50 Sangat
materi dan tujuan Baik
pembelajaran
2 | Kebenaran kunci jawaban 3.00 4.00 3.50 Sangat
Baik
3 | Kejelasan petunjuk 4.00 4.00 4.00 Sangat
pengerjaan Baik
4 | Kejelasan perumusan soal 3.00 3.00 3.00 Baik
5 | Kebenaran konsep soal 3.00 3.00 3.00 Baik
6 | Variasi soal 3.00 2.00 2.50 Baik
7 | Tingkat kesulitan soal 4.00 3.00 3.50 Sangat
Baik
Skor Total 2400 | 2200 | 2300 | SEN%
aik
78.57 82.14 Sangat
% 85.71% % % Layak
Aspek Bahasa
8 | Ketepatan penggunaan istilah 3.00 4.00 3.50 Sangat
Baik
9 | Kemudahan memahami alur | 3.00 3.00 3.00 Baik
materi
Skor Total 600 | 700 | 650 | Sangat
Baik
87.50 81.25 Sangat
% 75.00% % % Layak

Sumber: data primer yang diolah
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Berdasarkan dari tabel 16, pada aspek evaluasi soal yang terdiri dari 7
indikator memperoleh skor rerata 23.00 sehingga termasuk kategori sangat baik.
Bila dihitung dengan persentase, media pembelajaran memperoleh 82.14%
sehingga termasuk dalam kategori sangat layak. Pada aspek bahasa yang terdiri dari
2 indikator memperoleh skor rerata 6.50 sehingga termasuk kategori sangat baik.
Bila dihitung dengan persentase, media pembelajaran memperoleh 81.25%

sehingga termasuk dalam kategori sangat layak.

c. Aspek Efek Bagi Strategi Pembelajaran

Tabel 17. Penilaian Aspek Aspek Efek Bagi Strategi Pembelajaran

Skor
. Ahli Ahli Skor o
No Indikator Materi | Materi | Rerata Kriteria
1 2

Aspek Efek Bagi Strategi Pembelajaran
1 | Mendorong rasa ingin tahu | 3.00 4.00 3.50 Sangat

siswa Baik
2 | Dukungan media untuk | 4.00 4.00 4.00 Sangat
kemandirian siswa Baik
3 | Kemampuan media | 3.00 4.00 3.50 Sangat
menambah pengetahuan Baik
siswa

4 | Kemampuan media dalam 3.00 3.00 3.00 Baik
meningkatkan ~ pemahaman

siswa
5 | Kemampuan media untuk | 4.00 4.00 4.00 Sangat
menambah motivasi siswa Baik
Skor Total 1700 | 1900 | 1800 | Sangat
Baik
% 85% | 95% | 909 | Sangat
Layak

Sumber: data primer yang diolah

Berdasarkan dari tabel 17 pada aspek efek bagi strategi pembelajaran yang

terdiri dari 5 indikator memperoleh skor rerata 18.00 sehingga termasuk kategori
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sangat baik. Bila dihitung dengan persentase, media pembelajaran memperoleh
90% sehingga termasuk dalam kategori sangat layak.

Penilaian pada media pembelajaran secara keseluruhan menurut ahli materi dari
masing-masing aspek yaitu aspek relevasi materi, aspek pengorganisasian materi,
aspek evaluasi/latihan soal, aspek bahasa, dan aspek efek strategi pembelajaran

dapat dilihat pada diagram berikut:

Penilaian Media oleh Ahli Materi pada setiap Aspek
4.00 3.60
3.40 3.29 3.29 3.25
3.00
S
2
Y 00
9p]
1.00
0.00
Aspek relevansi Aspek Aspek Aspek bahasa Aspek efek bagi
materi pengorganisasian evaluasi/latihan strategi
materi soal pembelajaran
BUTIR PENILAIAN

Gambar 21. Diagram Batang Penilaian Ahli Materi pada seluruh Aspek
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2. Ahli Media

Hasil penilaian validasi oleh ahli materi dapat dilihat pada table 18.

Tabel 18. Hasil Penilaian Kelayakan oleh Ahli Media

Skor
Ahli Ahli Skor Skor o
No Aspek Materi | Materi Rerata Maks Kriteria
1 2
1 | Aspek bahasa 3.33 4.00 3.67 4.00 Sgg?lft
Aspek efek bagi
2 | strategi 380 | 3.60 370 | 400 | Sangat
. Baik
pembelajaran
g |Aspekrekayasa | 455 | 5gq 367 | ago | Sangat
perangkat lunak Baik
g | Aspektampilan oo,y g, 386 | 400 | Sangat
visual Baik
Skor Total 1434 | 1543 14.89 Sangat
16.00 Baik
% 80.62% | 96.44% | 93.03% Sangat
Layak

Sumber: data primer yang diolah

Berdasarkan dari tabel 18, penilaian oleh ahli media secara keseluruhan media
pembelajaran memperoleh skor rerata 14.89 pada 4 aspek sehingga termasuk dalam
kategori sangat baik. Bila dihitung dengan persentase, media pembelajaran
memperoleh 93.03% sehingga termasuk dalam kategori sangat layak untuk

digunakan sebagai media pembelajaran.

Selain analisis dari nilai keseluruhan, dapat diketahui nilai dari setiap masing-
masing aspek. Penilaian media pembelajran oleh ahli media dari setiap masing-

masing aspek dapat dilihat dari tabel berikut:
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a. Aspek Bahasa dan Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran

Tabel 19. Penilaian Aspek Bahasa dan Aspek efek bagi Strategi Pembelajaran

oleh Ahli Media
. Skor
No Indikator Ahli Ahli Rerata Kriteria
Media 1 | Media 2
Aspek Bahasa
1 | Ketetapan penggunaan Sangat
ictilah 4.00 4.00 4.00 Baik
2 Kese_sgala}n bahasa tingkat 3.00 4.00 350 Sangat
berpikir siswa Baik
3 | Kemudahan memahami Sanqat
materi melalui penggunaan 3.00 4.00 3.50 g
Baik
bahasa
Skor Total 1000 | 1200 | 11,00 | Sangat
Baik
% 83.33% | 100% | 91.600% | “angat
Layak
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran
4 | Kemampuan mendorong Sangat
rasa ingin tahu siswa 4.00 3.00 3.50 Baik
5 | Dukungan media untuk Sangat
kemandirian siswa 4.00 4.00 4.00 Baik
6 | Kemampuan media 4.00 3.00 350 Sangat
menambah pengetahuan ' ' ' Baik
7 | Kemampuan media dalam Sanaat
meningkatkan pemahaman 3.00 4.00 3.50 Ba?k
sisawa
8 | Kemampuan media Sanqat
menambahkan motivasi 4.00 4.00 4.50 g
N Baik
belajar siswa
Skor Total 1900 | 1800 | 1850 | Sangat
Baik
% 95.00% | 90.00% | 925006 | Sangat
Layak

Sumber: data primer yang diolah

Berdasarkan dari tabel 19, pada aspek bahasa yang terdiri dari 3 indikator

memperoleh skor rerata 11.00 sehingga termasuk kategori

sangat baik. Bila

dihitung dengan persentase, media pembelajaran memperoleh 91.60% sehingga

termasuk dalam kategori sangat layak. Pada aspek efek bagi strategi pembelajaran
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yang terdiri dari 5 indikator memperoleh skor rerata 18.50 sehingga termasuk

kategori

memperoleh 92.50% sehingga termasuk dalam kategori sangat layak.

sangat baik. Bila dihitung dengan persentase, media pembelajaran

b. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak dan Aspek Tampilan Visual

Tabel 20. Penilaian Aspek Rekayasa Perangkat Lunak dan Aspek Tampilan

Visual oleh Ahli Media

kol Skor
No Indikator Ahli Ahli Kriteria
. . Rerata
Medial | Media2
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
1 Krearivitas dan inovasi media .
pembelajaran 4.00 4.00 4.00 Sangat Baik
2 Kemudahan fungsi touch dan 3.00 400 4.00 Sanqat Baik
scroll ' ' ' g
3 Kemudahan pengoprasian 3.00 4.00 350 Sangat Baik
media ' ' '
4 Dapat digunakan kembali 4.00 4.00 4.00 Sangat Baik
5 Dapat dikelola/dipelihara .
dengan mudah 4.00 4.00 4.00 Sangat Baik
6 Peluang pengembangan
media terhadap 3.00 3.00 3.00 Baik
perkembangan IPTEK
Skor Total 21.00 23.00 22.00 | Sangat Baik
91.66 Sangat
0, 0, 0,
! 87.5% 95.83% % Layak
Aspek Tampilan Visual
7 Kesesuaian pemilihan warna 4.00 4.00 4.00 Sangat Baik
8 Kesesuaian pemilihan jenis 3.00 4.00 3.50 Sanaat Baik
huruf ' ' ' 9
9 Kesesuaian pemilihan ukuran .
huruf 3.00 4.00 3.50 Sangat Baik
10 | Ketepatan penempatann 4.00 4.00 4.00 Sangat Baik
tombol ' ' '
11 | Kesesuaian tampilan gambar 4.00 4.00 4.00 Sangat Baik
12 | Keseimbangan proporsi 4.00 4.00 4.00 Sangat Baik
gambar ' ' '
13 | Kemenarikan desain 4.00 4.00 4.00 Sangat Baik
Skor Total 26.00 28.00 27.00 | Sangat Baik
96.43 Sangat
[0) [0) [0)
Yo 92.86% 100% % Layak
Sumber: data primer yang diolah
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Berdasarkan dari tabel 20, pada aspek rekayasa perangkat lunak yang terdiri
dari 6 indikator memperoleh skor rerata 22.00 sehingga termasuk kategori sangat
baik. Bila dihitung dengan persentase, media pembelajaran memperoleh 91.66%
sehingga termasuk dalam kategori sangat layak. Pada aspek tampilan visual yang
terdiri dari 7 indikator memperoleh skor rerata 27.00 sehingga termasuk kategori
sangat baik. Bila dihitung dengan persentase, media pembelajaran memperoleh
96.43% sehingga termasuk dalam kategori sangat layak.

Penilaian pada media pembelajaran secara keseluruhan menurut ahli media dari
masing-masing aspek yaitu aspek bahasa, aspek efek bagi strategi pembelajaran,
aspek rekayasa perangkat lunak, dan aspek tampilan visual dapat dilihat pada

diagram berikut:

Penilaian Media oleh Ahli Media seluruh Aspek

4.00 3.67 3.70 3.67 3.86

3.00

2.00

SKOR

1.00

0.00
Aspek bahasa  Aspek efek bagi  Aspek rekayasa Aspek tampilan
strategi perangkat lunak visual
pembelajaran

BUTIR PENILAIAN

Gambar 22. Diagram Batang Penilaian Ahli Media pada seluruh Aspek
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3. Ahli Pembelajaran (Guru)
Hasil penilaian validasi oleh ahli pembelajaran (guru) dapat dilihat pada table
berikut.

Tabel 21. Hasil Penilaian oleh Ahli Pembelajaran (Guru Electronic Fundamental)

Skor Skor
No Indikator Kriteria
Rerata Maks
1 Aspek relevansi materi 4.00 4.00 Sangat Baik
2 Aspek pengorganisasian materi 3.86 4.00 Sangat Baik
3 Aspek evaluasi/latihan soal 3.57 4.00 Sangat Baik
4 Aspek bahasa 4.00 4.00 Sangat Baik

Aspek efek bagi strategi
5 4.00 4.00 Sangat Baik
pembelajaran

6 Aspek rekayasa perangkat lunak 4.00 4.00 Sangat Baik
7 Aspek tampilan visual 4.00 4.00 Sangat Baik
Skor Total 27.43 Sangat Baik
28.00
% 97.96% Sangat Layak

Sumber: Data Primer yang diolah

Berdasarkan dari tabel 21, penilaian oleh ahli pembelajaran (guru) secara
keseluruhan, media pembelajaran memperoleh skor rerata 27.43 pada 7 aspek
sehingga termasuk dalam kategori sangat baik. Bila dihitung dengan persentase,
media pembelajaran memperoleh 97.96% sehingga termasuk dalam kategori sangat

layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

Selain analisis dari nilai keseluruhan, dapat diketahui nilai dari setiap
masing-masing aspek. Penilaian media pembelajran oleh ahli pembelajaran (guru

electronic fundamental) dari setiap masing-masing aspek dapat dilihat dari tabel 22.
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a. Aspek Relevansi Materi dan Pengorganisasian Materi

Tabel 22. Penilaian Relevansi Materi dan Pengorganisasian Materi oleh Ahli

Pembelajaran (Guru Electronic Fundamental

No Indikator Skor Kriteria
Aspek Relevasi Materi
1 | Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar 4.00 Sangat Baik
(KD)
2 | Kejelasan perumusan tujuan pembelajaran 4.00 Sangat Baik
3 | Kesesuiaian materi dengan indikator 4.00 Sangat Baik
4 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 4.00 Sangat Baik
5 | Kebenaran konsep materi ditinjau dari aspek 4.00 Sangat Baik
keilmuan
Skor Total 2000 | Sangat
Baik
Skor Rerata 4.00 Sangat
% 100% Layak
Aspek Pengorgnisasian Materi
6 | Kejelasan penyampaian materi 4.00 Sangat Baik
7 | Sistematika penyampaian materi 4.00 Sangat Baik
8 | Kemenarikan materi 4.00 Sangat Baik
9 | Kelengkapan materi 4.00 Sangat Baik
10 | Aktualisasi materi 4.00 Sangat Baik
11 | Kesesuaian tingkat dan keabstrakan konsep 3.00 Baik
12 | Kejelasan contoh 4.00 Sangat Baik
Skor Total 2700 | Sangat
Baik
Skor Rerata 3.86 Sangat
% 96.43% Layak

Sumber: Data Primer yang diolah

Berdasarkan dari tabel 22, pada aspek relevasi materi yang terdiri dari 5

indikator memperoleh skor total 20.00 sehingga termasuk kategori sangat baik.

Bila dihitung dengan persentase, media pembelajaran memperoleh 100.00%

sehingga termasuk dalam kategori sangat layak. Pada aspek prngorganisasian

materi yang terdiri dari 7 indikator memperoleh skor total 27.00 sehingga termasuk

kategori

memperoleh 96.43% sehingga termasuk dalam kategori sangat layak.
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b. Aspek Evaluasi/Latihan Soal dan Aspek Bahasa

Tabel 23. Penilaian Aspek Evaluasi/Latihan Soal dan Aspek Bahasa oleh Ahli
Pembelajaran (Guru)

No Indikator Nllai Kriteria
Aspek Evaluasi/Latihan Soal
1 | Kesesuaian evaluasi dengan materi dan tujuan 4.00 Sangat Baik
pembelajaran
2 | Kebenaran kunci jawaban 4.00 Sangat Baik
3 | Kejelasan petunjuk pengerjaan 4.00 Sangat Baik
4 | Kejelasan perumusan soal 4.00 Sangat Baik
5 | Kebenaran konsep soal 3.00 Baik
6 | Variasi soal 3.00 Baik
7 | Tingkat kesulitan soal 3.00 Baik
Skor Total 25.00 | Sangat Baik
Skor Rerata 3.57 Sangat
% 89.28% Layak
Aspek Bahasa
8 | Ketepatan penggunaan istilah 4.00 Sangat Baik
9 | Kemudahan memahami alur materi 4.00 Sangat Baik
Skor Total 8.00 Sangat Baik
Skor Rerata 4.00 Sangat
% 100.00% Layak

Sumber: Data Primer yang diolah

Berdasarkan dari tabel 23, pada aspek evaluasi/latihan soal yang terdiri dari
7 indikator memperoleh skor total 25.00 sehingga termasuk kategori sangat baik.
Bila dihitung dengan persentase, media pembelajaran memperoleh 89.28%
sehingga termasuk dalam kategori sangat layak. Pada aspek bahasa yang terdiri dari
2 indikator memperoleh skor total 8.00 sehingga termasuk kategori sangat baik.
Bila dihitung dengan persentase, media pembelajaran memperoleh 100.00%

sehingga termasuk dalam kategori sangat layak.
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c. Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran, Aspek Rekayasa Perangkat Lunak, dan

Aspek Tampilan Visual

Tabel 24. Penilaian Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran, Aspek Rekayasa
Perangkat Lunak, dan Aspek Tampilan Visualoleh Ahli Pembelajaran

(Guru)
No | Indikator Nllai | Kriteria
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran
1 | Mendorong rasa ingin tahu siswa 4.00 Sangat Baik
2 | Dukungan media untuk kemandirian siswa 4.00 Sangat Baik
3 gsvrc:mpuan media menambah pengetahuan 4.00 Sangat Baik
4 Kemampuan r_nedia dalam meningkatkan 4.00 Sangat Baik
pemahaman siswa
5 Kerr_lampu_an media untuk menambah 4.00 Sangat Baik
motivasi siswa
Skor Total 20.00 Sangat Baik
Skor Rerata 4.00 Sangat
% 100.00% Layak
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
6 | Kreativasi dan inovasi media 4.00 Sangat Baik
7 | Reusabititas (dapat digunakan kembali) 4.00 Sangat Baik
Skor Total 8.00 Sangat Baik
Skor Rerata 4.00 Sangat
% 100.00% Layak
Aspek Tampilan Visual
8 | Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4.00 Sangat Baik
9 | Kemenarikan desain 4.00 Sangat Baik
Skor Total 8.00 Sangat Baik
Skor Rerata 4.00 Sangat
% 100.00% Layak

Sumber: Data Primer yang diolah

Berdasarkan dari tabel 24, pada aspek efek bagi strategi pembelajaran yang

terdiri dari 5 indikator memperoleh skor total 20.00 sehingga termasuk kategori

sangat baik. Bila dihitung dengan persentase, media pembelajaran memperoleh

100.00% sehingga termasuk dalam kategori sangat layak. Pada aspek rekayasa

perangkat lunak yang terdiri dari 2 indikator memperoleh skor total 8.00 sehingga

termasuk kategori
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pembelajaran memperoleh 100.00% sehingga termasuk dalam kategori sangat
layak. Pada aspek tampilan visual yang terdiri dari 2 indikator memperoleh skor
total 8.00 sehingga termasuk kategori sangat baik. Bila dihitung dengan persentase,
media pembelajaran memperoleh 100.00% sehingga termasuk dalam kategori
sangat layak.

Penilaian pada media pembelajaran secara keseluruhan menurut ahli
pembelajaran (guru electronic fundamental) dari masing-masing aspek yaitu aspek
relevasi materi, aspek pengorganisasian materi, aspek evaluasi/latihan soal, aspek
bahasa, aspek efek bagi strategi pembelajaran, aspek rekayasa perangkat lunak, dan

aspek tampilan visual dapat dilihat pada diagram berikut:

Penilaian Media oleh Ahli Pembelajaran (Guru Electronic
Fundamental) pada seluruh Aspek

S
X
w
Aspek Relevasi Aspek Aspek Aspek Bahasa Aspek Efek bagi Aspek Rekayasa Aspek Tampilan
Materi Pengorganisasian Evaluasi/Latihan Strategi Perangkat Lunak Visual
Materi Soal Pembelajaran

BUTIR PENILAIAN

Gambar 23. Diagram Batang Penilaian Ahli Pembelajaran (Guru Electonic
Fundamental) pada seluruh Aspek
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4. Siswa

Penilaian media pembelajaran dilakukan juga oleh siswa di SMK Penerbangan
AAG Adisutjipto Yogyakarta yang berjumlah 37 orang siswa kelas XI AE 3 dengan
menggunakan angket. Angket yang dibagikan kepada siswa menggunakan skala
Ghuttman dengan menggunakan dua alternatif jawaban yang disediakan.
Pertanyaan yang disediakan dalam angket terdiri dari 5 pertanyaan. Rekapitulasi

data jawaban dari 37 siswa kelas X1 AE 3 SMK Penerbangan AAG Adisutjipto

Yogyakarta.
Tabel 25. Data Rekapitulasi Pendapat Siswa Mengenai Media
Peresentase
No Indikator Jawaban Jumlah | Jawaban
Ya | Tidak Ya

1 Keme'narlkan penyampaian | - 0 37 100%
materi

9 Kemudahqn pemahaman 36 1 37 97.30%
penyampaian materi
Kemampuan media dalam

3 | meningkatkan pemahaman | 36 1 37 97.30%
siswa

4 Kemampuan mendorong rasa 36 1 37 97.30%
ingin tahi siswa
Kemampuan media dalam

5 | menambah motivasi belajar | 37 0 37 100%
siswa

Sumber: Data Primer yang diolah
Dari tabel 25, dapat diketahui bahwa seluruh pertanyaan mendapatkan “Respon
Positif” denggan persentase > 90%. Peresentase jawaban “Ya” oleh siswa pada

setiap indikator juga dapat dilihati pada diagram batang sebagai berikut:
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Persentase Jawaban Ya oleh Siswa setiap
Indikator

100 100% 97.30%  97.30%  97.30% 100%

80

60

40

PERSENTASE

20

1 2 3 4 5
INDIKATOR

Gambar 24. Diagram Batang Persentase Jawaban Ya oleh Siswa setiap
indikator

C. Kajian Media Akhir

Media akhir dari penelitian ini adalah berupa software aplikasi media
pembelajaran yang dijalankan dengan smartphone android dengan penyajian
materi pengenalan komponen dasar elektronika. Aplikasi media pembelajaran ini
diberi nama”FElecronic beginner” yang dibuat menyesuaikan Kompetensi Dasar
(KD) Pengenalan Komponen Dasar Elektronika pada SMK Penerbangan AAG
Adisutjipto Yogyakarta.

Aplikasi media pembelajaran ini didesain dengan tampilan yang menarik
dengan memadukan warna orange sebagai warna utama pada aplikasi sebagai
bentuk symbol identitas warna pada Fakultas Teknik UNY. Aplikasi media

pembelajaran ini memiliki kelebihan dan kekurangan sebagai media pembelajaran.
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Kelebihan dari Media Pembelajaran “Electronic Beginner”:

Aplikasi “Electronic Beginner” merupakan media pembelajaran elektronika
dasar yang dijalankan dalam smartphone Android dengan sangat mudah dalam
penggunannya.

Aplikasi “Electronic Beginner” dapat digunakan kapan saja dan dimana saja.
Aplikasi “Electronic Beginner” didesain dengan tampilan visual yang menarik
Aplikasi  “Electronic Beginner” bersifat offline, sehingga tidak perlu
menggunakan data internet untuk menjalankan aplikasi tersebut.

Kekurangan dari media pembelajaran “Electronik Beginner”:

Aplikasi  “Electronic Beginner” hanya menyajikan materi pengenalan
komponen dasar elektronika belum sampai pembahasan materi elektronika
lebih lanjut.

Aplikasi “Electronic Beginner” belum bisa di download pada aplikasi play
store.

Aplikasi “Electronic Beginner” belum bisa dijalankan dalam smartphone

berbasis 10S/Apple.

. Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan penelitian pada pengembangan produk media pembelajaran

berbasis Android antara lain:

1.

Produk media pembelajaran yang dihasilkan masih termasuk pada
pengembangan tingkat pemula yang hanya mencakup materi pengenalan
komponen dasar elektronika, belum sampai pembahasan pada materi elektonika

lanjut.
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2. Produk media pembelajaran yang dihasilkan belum bisa di akses di dalam
PlayStore.

3. Produk media pembelajaran yang dihasilkan hanya bias dijalnkan dengan
smartphone Android belum sampai pengembangan untuk pengguna
smartphone 10S/Apple.

4. Produk media pembelajaran yang dihasilkan diuji coba implementasi hanya
dilakukan pada 1 sekolahan yaitu SMK Penerbangan AAG Adisutjipto

Yogyakarta kelas X1 AE Il sebanyak 37 siswa.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan dari analisis data dan pembahasan pada bab 1V, maka dapat

disimpulkan sebagai berikut:

1. Telah tercipta produk media pembelajaran media pembelajaran Elektronika
Dasar berbasis Android untuk mata pelajaran Electronik Fundamental kelas XI
SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta yang sesuai dengan
karakteristik siswa. Pengembangan media ini menggunakan model
pengembangan ADDIE yaitu Analysis (Analisis), Designs (Desain),
Development  (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan
Evaluation (Evaluasi). Penelitian ini hanya dibatasi sampai tahap Implementasi
saja, tidak sampai tahap Evaluasi.

2. Kelayakan aplikasi media pembelajaran Elektronika Dasar berbasis Android
untuk mata pelajaran Electronik Fundamental berdasarkan penilaian ahli materi
pada keseluruhan aspek yang terdiri dari 26 indikator mendapatkan total nilai
86.00, sehingga masuk kategori sangat baik dan apabila dihitung dari persentase
media mendapatkan nilai 82.69%, sehingga termasuk kategori sangat layak
digunakan sebagai media pembelajaran elektronika dasar. Kelayakan aplikasi
media pembelajaran berbasis Android Elektronika Dasar untuk mata pelajaran
Electronik Fundamental berdasarkan penilaian ahli media pada keseluruhan
aspek yang terdiri dari 21 indikator mendapatkan total nilai 76.00, sehingga

masuk kategori sangat baik dan apabila dihitung dari persentase media
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mendapatkan nilai 90.48%, sehingga termasuk kategori sangat layak digunakan
sebagai media pembelajaran elektronika dasar. Kelayakan aplikasi media
pembelajaran berbasis Android Elektronika Dasar untuk mata pelajaran
Electronik Fundamental berdasarkan penilaian ahli pembelajaran (guru) pada
keseluruhan aspek yang terdiri dari 30 indikator mendapatkan total nilai 116.00,
sehingga masuk kategori sangat baik dan apabila dihitung dari persentase media
mendapatkan nilai 96.66%, sehingga termasuk kategori sangat layak digunakan
sebagai media pembelajaran elektronika dasar.

. Hasil dari ujicoba implementasi kepada 37 siswa kelas XI AE 11l SMK
Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta mendapatkan respon positif dengan
menunjukkan persentase jawaban “Ya” >90%. Berdasarkan data tersebut dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran dikemas dengan menarik, mudah
untuk dipahami, meningkatkan pemahaman siswa, mendorong rasa ingin tau

siswa dan menambah motivasi belajar siswa dalam belajar elektronika dasar.

. Saran

Berdasarkan dari kualitas produk media pembelajaran yang dikembangkan,

yang telah dibahas mengenai kelemahan dan keterbatasan penelitian, peneliti dapat

memberikan saran dari pembuatan dan pengembangan produk media pembelajaran

lebih lanjut, diantaranya:

1. Media pembelajaran elektronika dasar ini perlu dikembangkan lebih lanjut

dengan mendambahkan variasi soal yang lebih banyak dengan disertai

pembahasan soal.
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2. Media pembelajaran elektronika dasar ini perlu dikembangkan lebih lanjut
dengan menambahkan video atau simulasi dan variasi animasi berkaitan dengan
materi elektronika dasar.

3. Media pembelajaran elektronika dasar ini perlu dikembangkan lebih lanjut
secara online dan dapat diakses pada PlayStore sehingga dapat dilakukan
perbaikan atau penambahan materi dan fitur-fitur lainnya secara berkala dan
juga dapat diakses kepada semua orang sebagai media pembelajaran elektronika
dasar.

4. Media pembelajaran elektronika dasar ini perlu dikembangkan lebih lanjut tidak
hanya bisa dioprasikan dengan smartphone Android saja, melaikan bias

dioperasikan dengan smartphone 10S/Apple.
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KUISONER

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Elektronika Dasar
Berbasis Android untuk Mata Pelajaran Electronic
Fundamental Kelas Xl SMK Penerbangan AAG
Adisutjipto Yogyakarta

Sasaran Program : Siswa Kelas XI

Mata Pelajaran : Electronic Fundamental
Peneliti : Afana Alvian

Ahli Materi TR TRUPRURRTRS
Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku
ahli materi terhadap kelayakan media pembelajaran berbasis Android yang
dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini.
Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/lbu memberikan respon pada setiap
pertanyaan dalam lembar kuesioner ini dengan memberikan tanda check (V) pada kolom
angka.

Keterangan Skala :
4 = Sangat Setuju

3 = Setuju

2 = Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak Setuju

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon ditulis pada kolom yang telah disediakan.
Atas kesediann Bapak/Ibu untuk mengisi validasi ini saya ucapkan terimakasih.
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A. Penilaian Materi

. . kala Penilai
No Indikator Deskripsi Skala Penilaian
413[2]1
Aspek Relevasi Materi
Kesesuaian materi dengan Mate_:n yang disampaikan .
1 . sesui dengan KD (Kompetensi
KD (Kompetensi Dasar)
Dasar)
) Kejelasan perumusan tujuan | Tujuan pembelajaran
pembelajaran dirumuskan dengan jelas
3 Kesesuaian materi dengan Materi yang disampaikan
indikator sesuai dengan indikator
Kesesuaian materi dengan Mater_l yangdlsampalkan
4 . . sesuai dengan tujuan
tujuan pembelajaran i
pembelajaran
Konsep dan definisi yang
5 Kebenaran konsep materi disajikan sesuai dengan yang
ditinjau dari aspek keilmuan | berlaku dalam bidang ilmu
elektronika
Aspek Pengorganisian Materi
Kejelasan penyampaian e .
6 &I gsa penyampaia Materi disajikan dengan jelas
materi
; Penyampaian materi Materi disampaikan secara
sistematis sistematis
8 Kemenarikan materi Materl yang dlsampalkgn
dikemas dengan menarik
9 Kelengkapan materi Materi yang disampaikan
dalam media lengkap
. . Materi yang disampaikan
10 | Aktualitas materi
Aktual
L Tingkat kesulitan dan
Kesesuaian tingkat :
. keabstrakan konsep sesuai
kesulitan dan keabstrakan . o
dengan tingkat berpikir siswa
11 | konsep dengan :
erkembangan kognitif SMA Kelas XI, sehingga
p_ g g dapat diterjemahkan dengan
siswa
mudah.
12 K_ejel_asan contoh yang Contoh disajikan dengan jelas
diberikan
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Skala Penilaian

No Indikator Deskripsi
41321
Aspek Evaluasi/Latihan Soal
Kesesuaian evaluasi dengan | Evaluasi yang diberikan
13 | materi dan tujuan sesuai dengan materi dan
pembelajaran tujuan pembelajaran.
Kunci jawaban yang disajikan
14 | Kebenaran kunci jawaban telah benar dan sesuai dengan
kaidah yang ada.
15 Kejelasan petunjuk Petunjuk pengerjaan soal
pengerjaan disampaikan dengan jelas
16 | Kejelasan perumusan soal Soal dirumuskan dengan jelas
Soal sesuai dengan konsep
17 | Kebenaran konsep soal yang berlaku dalam
elektronika
18 | Variasi soal Variasi soal evaluasi
19 | Tingkat kesulitan soal Tingk_at kesulitan soal sesuai
materi
Aspek Bahasa
Ketepatan penggunaan Istilah-istilah digunakan tepat
20 | . . dan sesuai dengan bidang
istilah .
elektronika
Kemudahan memahami alur | Penggunaan bahasa
21 | materi melalui penggunaan | mendukung kemudahan
bahasa memahami alur materi
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran
29 Kemampuan mendorong Media mendorong rasa ingin
rasa ingin tahu siswa tahu siswa
Media mendukung siswa
Dukungan media bagi untuk dapat belajar
23 . e .
kemandirian belajar siswa elektronika dasar secara
mandiri
Kemampuan media Media menambah .
24 pengetahuan elektronika dasar

menambah pengetahuan

siswa
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No Indikator

Deskripsi

Skala Penilaian

41321

Aspek ba

gi Strategi Pembelajaran

Kemampuan media
25 | meningkatkan pemahaman
siswa

Media meningkatkan
pemahaman siswa

Kemampuan media
26 | menambah motivasi siswa
dalam belajar

Media mampu meningkatkan
motivasi siswa dalam
mempelajari elektronika dasar

B. Kebenaran Materi

No Jenis Kesalahan

Saran Perbaikan

C. Komentar/Saran
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D. Kesimpulan
Media Pembelajaran Berbasis Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran

Electronic Fundamental dinyatakan :
D Layak untuk diujicobakan
D Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran

W Tidak layak untuk diujicobakan

Yogyakarta, .......cccoeeveiiveeiieiiiienieen
Ahli Materi
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KUISONER

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Elektronika Dasar
Berbasis Android untuk Mata Pelajaran Electronic
Fundamental Kelas Xl SMK Penerbangan AAG
Adisutjipto Yogyakarta

Sasaran Program : Siswa Kelas XI

Mata Pelajaran : Electronic Fundamental
Peneliti : Afana Alvian

Ahli Media TR TRUPRURRTRS
Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku
ahli media terhadap kelayakan media pembelajaran berbasis Android yang
dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini.
Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/lbu memberikan respon pada setiap
pertanyaan dalam lembar kuesioner ini dengan memberikan tanda check (V) pada kolom
angka.

Keterangan Skala :
4 = Sangat Setuju

3 = Setuju

2 = Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak Setuju

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon ditulis pada kolom yang telah disediakan.
Atas kesediann Bapak/Ibu untuk mengisi validasi ini saya ucapkan terimakasih.
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A. Penilaian Kelayakan Media

. _ Skala Penilai
No Indikator Deskripsi aia rentiatan
41321
Aspek Bahasa
Ketepatan penggunaan Istilah yang digunakan sesuai
1 . ) .
istilah dengan bidang elektronika
5 Kesesuaian bahasa dengan Bahasa yang digunakan sesuai
tingkat berpikir siswa dengan tingkat berpikir siswa
Kemudahan memahami alur | Penggunaan bahasa
3 materi melalui penggunaan | mendukung kemudahan
bahasa memahami alur materi
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran
4 Kemampuan mendorong Media mendorong rasa ingin
rasa ingin tahu siswa tahu siswa
Dukungan media bagi Media mendukur_lg slswa .
5 . A untuk dapat belajar elektronika
kemandirian belajar siswa .
secara mandiri
6 Kemampuan media Media menambah
menambah pengetahuan pengetahuan elektronika siswa
Kem_ampuan media dalam Media meningkatkan
7 meningkatkan pemahaman X
. pemahaman siswa
siswa
Kemampuan media Media mampu meningkatkan
8 menambah motivasi siswa motivasi siswa dalam
dalam belajar mempelajari elektronika
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
9 Kreativitas dan inovai dalam | Kreativitas dan inovasi dalam
media pembelajaran media pembelajaran
10 Kemudahan fungsi touch Kemudahan fungsi touch dan
dan scroll scroll
Kemudahan pengoperasian Media pembelajaran dapat
11 . i . .
media pembelajaran dioperasikan dengan mudah
Reusabilitas (media dapat
12 Reusabilitas (dapat digunakan
digunakan kembali) kembali/digunakan
berulangulang)
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Skala Penilaian

No Indikator Deskripsi
4 | 3 2 1
. N Maintabl i t
Maintable (dapat dipelihara/ _am_ able (medla dapa

13 . dipelihara/ dikelola dengan

dikelola dengan mudah)

mudah)
Pelu.a nd pengerT]bangan Peluang pengembangan
media pembelajaran . .

14 media pembelajaran terhadap
terhadap perkembangan erkembanaan IPTEK
IPTEK P ?

Aspek Tampilan Visual

15 Kesesuaian pemilihan warna | Jenis huruf yang digunakan
tampilan sesua dan menarik

16 Kesesuaian pemilihan jenis | Jenis huruf yang digunakan
huruf sesuai dan menarik

17 Kesesuaian pemilihan Ukuran huruf yang digunakan
ukuran huruf sesuai dengan desain

18 Ketepatan penempatan Ketetapan penempatan tombol
tombol sesuai dengan desain

. . Tampilan gambar yang

19 Kesesu_ala}h tampilan gambar digunakan menarik dan tidak

yang disajikan
mengganggu

20 Keseimbangan proporsi Proporsi gambar sesuai
gambar dengan desain

21 | Kemenarikan desain Desain menarik dan kreatif
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B. Kebenaran Materi

No

Jenis Kesalahan

Saran Perbaikan

C. Komentar/Saran

119




D. Kesimpulan
Media Pembelajaran Berbasis Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran

Electronic Fundamental dinyatakan :
D Layak untuk diujicobakan
D Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran

W Tidak layak untuk diujicobakan

Yogyakarta, .......cccoeeveiiveeiieiiiienieen
Ahli Media
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KUISONER

LEMBAR VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN (GURU)

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Elektronika Dasar
Berbasis Android untuk Mata Pelajaran Electronic
Fundamental Kelas Xl SMK Penerbangan AAG
Adisutjipto Yogyakarta

Sasaran Program : Siswa Kelas XI

Mata Pelajaran : Electronic Fundamental
Peneliti : Afana Alvian

Ahli Materi TR TRUPRURRTRS
Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku
praktisi pembelajaran terhadap kelayakan media pembelajaran berbasis Android yang
dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini.
Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/lbu memberikan respon pada setiap
pertanyaan dalam lembar kuesioner ini dengan memberikan tanda check (V) pada kolom
angka.

Keterangan Skala :
4 = Sangat Setuju

3 = Setuju

2 = Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak Setuju

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon ditulis pada kolom yang telah disediakan.
Atas kesediann Bapak/Ibu untuk mengisi validasi ini saya ucapkan terimakasih.
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A. Penilaian Kelayakan Materi

. . kala Penilai
No Indikator Deskripsi Skala Penilaian
413[2]1
Aspek Relevasi Materi
Kesesuaian materi dengan Mate_:n yang disampaikan .
1 . sesui dengan KD (Kompetensi
KD (Kompetensi Dasar)
Dasar)
) Kejelasan perumusan tujuan | Tujuan pembelajaran
pembelajaran dirumuskan dengan jelas
3 Kesesuaian materi dengan Materi yang disampaikan
indikator sesuai dengan indikator
Kesesuaian materi dengan Mater_l yangdlsampalkan
4 . . sesuai dengan tujuan
tujuan pembelajaran i
pembelajaran
Konsep dan definisi yang
5 Kebenaran konsep materi disajikan sesuai dengan yang
ditinjau dari aspek keilmuan | berlaku dalam bidang ilmu
elektronika
Aspek Pengorganisian Materi
Kejelasan penyampaian e .
6 &I gsa penyampaia Materi disajikan dengan jelas
materi
; Penyampaian materi Materi disampaikan secara
sistematis sistematis
8 Kemenarikan materi Materl yang dlsampalkgn
dikemas dengan menarik
9 Kelengkapan materi Materi yang disampaikan
dalam media lengkap
. . Materi yang disampaikan
10 | Aktualitas materi
Aktual
L Tingkat kesulitan dan
Kesesuaian tingkat :
. keabstrakan konsep sesuai
kesulitan dan keabstrakan . o
dengan tingkat berpikir siswa
11 | konsep dengan :
erkembangan kognitif SMA Kelas XI, sehingga
p_ g g dapat diterjemahkan dengan
siswa
mudah.
12 K_ejel_asan contoh yang Contoh disajikan dengan jelas
diberikan
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Skala Penilaian

No Indikator Deskripsi
41321
Aspek Evaluasi/Latihan Soal
Kesesuaian evaluasi dengan | Evaluasi yang diberikan
13 | materi dan tujuan sesuai dengan materi dan
pembelajaran tujuan pembelajaran.
Kunci jawaban yang disajikan
14 | Kebenaran kunci jawaban telah benar dan sesuai dengan
kaidah yang ada.
15 Kejelasan petunjuk Petunjuk pengerjaan soal
pengerjaan disampaikan dengan jelas
16 | Kejelasan perumusan soal Soal dirumuskan dengan jelas
Soal sesuai dengan konsep
17 | Kebenaran konsep soal yang berlaku dalam
elektronika
18 | Variasi soal Variasi soal evaluasi
19 | Tingkat kesulitan soal Tingk_at kesulitan soal sesuai
materi
Aspek Bahasa
Ketepatan penggunaan Istilah-istilah digunakan tepat
20 | . . dan sesuai dengan bidang
istilah .
elektronika
Kemudahan memahami alur | Penggunaan bahasa
21 | materi melalui penggunaan | mendukung kemudahan
bahasa memahami alur materi
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran
29 Kemampuan mendorong Media mendorong rasa ingin
rasa ingin tahu siswa tahu siswa
Media mendukung siswa
Dukungan media bagi untuk dapat belajar
23 . e .
kemandirian belajar siswa elektronika dasar secara
mandiri
Kemampuan media Media menambah .
24 pengetahuan elektronika dasar

menambah pengetahuan

siswa
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. _ Skala Penilai
No Indikator Deskripsi ata renfiatan
41321
Aspek bagi Strategi Pembelajaran
Kemampuan media Media meningkatkan
25 | meningkatkan pemahaman .
: pemahaman siswa
siswa
Kemampuan media Media mampu meningkatkan
26 | menambah motivasi siswa motivasi siswa dalam
dalam belajar mempelajari elektronika dasar
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
)8 Kreativitas dan inovasi Kreativitas dan inovasi dalam
dalam media pembelajaran | media pembelajaran
- R ilitas (medi
Reusabilitas (dapat t_ausabl ftas ( Edlg dapat
29 . . Digunakan kembali/
digunakan kembali) .
digunakan berulangulang)
Aspek Tampilan Visual
30 Kesesuaian pemilihan jenis | Jenis huruf yang digunakan
huruf sesuai dan menarik
31 | Kemenarikan desain Desain menarik dan kreatif

B. Kebenaran Materi

No

Jenis Kesalahan

Saran Perbaikan
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C. Komentar/Saran

D. Kesimpulan
Media Pembelajaran Berbasis Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran

Electronic Fundamental dinyatakan :
D Layak untuk diujicobakan
D Layak diujicobakan dengan revisi sesuai saran

W Tidak layak untuk diujicobakan

Yogyakarta, .......cccccevvvevviieiieeieanns
Praktisi Pembelajaran
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LEMBAR PENDAPAT MEDIA OLEH SISWA DIDIK

Jawablah pertanyaan berikut dengan memberikan tanda chech (V) dan
berikan alasan secara singkat!

1. Apakah penyajian materi dalam media ini dikemas dengan menarik?

Y{] Ti[C}

A RSN 1 o e e aaaaaaaan

2. Apakah penyampaian materi dalam media ini mudah dipahami?

|l Lk

F AN Fo 1T 1o TR TP TR TRTTPRPPPRRPRRRIN

3. Apakah media ini mempermudah dalam pembelajaran materi elektronika?

AL BN 1 o

4. Apakah media ini mendorong rasa ingin tahu Anda?

AN 1 e

5. Apakah media ini memotivasi Anda untuk belajar materi elektronika?

|l Lk

A S AN 1 e —————



YOgyakKarta, ......c.ccoeveverenenenenenenns

Peserta Didik
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/ LAMPIRAN 2 \

Silabus Electronic Fundamental
Hasil Penilaian Ahli Materi
Hasil Penilaian Ahli Media
Hasil Penilaian Ahli
Pembelajaran (Guru)

5. Rekapitulasi Data Angket

\ Pendapat Siswa /

I\ =
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SILABUS ELECTRONIK FUNDAMENTAL KELAS X1 SMK

PENERBANGAN AAG ADISUTJIPTO YOGYAKARTA

SMK PENERBANGAN AAG

SILABUS

NAMA SEKOLAH : RBA
MATA PELAJARAN Kompetensi Kejuruan Electrical Avionic 12
KELAS/SEMESTER : X712 s/d XIl/1,2
STANDAR KOMPETENSI : Menerapkan Electrical and Electronic Fundamental
KODE KOMPETENSI EA.29.3.6
ALOKAS|I WAKTU 40 x 45 menit
KOMPETENSI MATERI ALOKASI WAKTU
DASAR INDIKATOR PEMBELAJARAN KEGIATAN PEMBELAJARAN PENILAIAN ™ S Pl SUMBER
BELAJAR
1. Mengenal * Resistor dengan Pengldentifikasian kode Mengidentifikasi kode warna dan . i - -
xoaﬂo:mz beragam nilai diiden warna dan kode lain kode lain dalam resistor serta . wahm.w,_“a ’ :mmu . mﬁ)w.ﬂw_ﬂ“gox
elektronika tifikasi berda-sarkan dalam resistor, serta kegunaannya dalam menentukan « Pemberian Fundmental
kode warna atau ko de kegunaannya dalam nilai resistansi tugas « Dasar
lain serta kegu naan menentukan nilai Menjelaskan kode warna resistor Elektronika
. masing-masing resistansi Menjelaskan fungsi resistor Wilman
= Jenis-jenis kapasitor Pengldentifikasi fungsi Mengidentifikasi fungsi dan peran
_ diidentifikasi, dijelas kan dan peran kapasitor kapasitor dalam teknologi
| fungsi utamanya dan dalam tek-nologi elektronika dan kaitannya dengan
A bagaimana meto de elektronika dan kaitannya muatan listrik
| mengubah nilai dengan muatan listrik Menentuan nilai kapasitor
Pengldentifikasi dan Merhitung muatan Muatan listrik
= Jenis-jenis induktor prosedur kerja suatu capasitor
| diidentifikasi dan dije induktor, dan macam- Penjelasan bahan yang digunakan
| laskan macam-ma cam macam bahan untmembuat induktor
bzhan inti, serta pendukung kerja suatu Penjelasan karakteristik induktor
[ bagaimana ukuran kumparan serta Penentuan nilai induktor
diameter kumparan dan kaitannya dengan nilai Mengidentifikasi bahan yang
kawatnya mem- induktansinya digunakan untuk membuat induktor
| pengaruhi nilai
{ induktansinya Pengldentifikasi jenis dan Menjelaskan karakteristik induktor
| * Beberapa jenis tran sistor macam transistor beserta dan penentuan nilai induktor )
identifikasi berdasarkan tegangan bias transistor Mengidentifikasi dan prosedur kerja
| jenis dan kegunaannya, Pengidentifikasi suatu induktor, serta kaitannya
seperti unijuntion, FET, rangkaian pada transistor dengan n uktan
! dan MOSFET: dijelaskan dan masing-masing Meng identifikasi jenis dan macam
beta dan alfa dan tega- kegunaannya dalam transistor beserta tegangan bias
| ngan bias DC yang teknologi avionika. transistor L y
umum dipakai Pengidentifikasi dioda Zm:nam:__.mxmm_ <m=mm_.B:o_.m_»:
| * Batasan kerja dioda dan dan dioda zener dan pada transistor dan Bum_zn.a.mw_:c
| dioda zener dijelaskan kegunaannya dalam kegunaannya dalam teknologi
* dan digambarkan rangkaian elektronika avionika )
|  keguna-annya dalam Penjelasan prosedur Zm:nmao:mn.a.m_xm: macam-
rangkaian regulator baku perbandingan - macam transistor L AR
UAN ELECTRI
ROGRAM KEAHLIAN : SILABUS KOMPETENS! KEJUR Halaman 1 dani 3

ELECTRICAL AVIONIC




ALOKASI WAKTU

KOMPETENSI MATERI SUMBER
DASAR INDIKATOR PEMBELAJARAN KEGIATAN PEMBELAJARAN PENILAIAN ™ PS PI BELAJAR
* Thyristor dibandingkan antara tyristor dengan * Mengidentifikasi dioda biasa dan
dengan semikonduktor diac, triac, dan ke- dioda zener & kegunaannya dalam
lain: diac.triac, dan scr, gunaan masing-masing rang-kaian elektronika
dan dijelaskan masing- * Menjelaskan perbedaan antara
masing kegunaannya tyristor dengan diac, triac, dan
kegunaan masing-masing.
2. Menerapkan ["« Macam-macam *  Pengertian listrik arus *  Menjelaskan macam-macam « Tes tertulis 6 6 - * Electrical
pembangkitlistrk | pembangkit listrik searah (DC) sumber pembangkit: « Tanya jawab (12) Fundamental
diterapkan dalam *  Penjelasan proses o Batery « Pemberian * Buku Paket
perawatan pesawat charging o  Tranformer, rectifier, Unit tugas Listrik Instalasi
udara * Pelaksanaan charging (TRU). « Laporan hasil jilid 1 Depdikbud
* Proses charging o Generator DC praktek
dilaksanakan sesuai * Mellaksanakan charging dan
prosedur yang berlaku discharging
* Membuat rangkaian TRU
| *  Merawat generator DC dengan
teliti, cermat dan kritis
3. Menerapkan teori = Teori arus bolak balik * Pengertian Listrik arus * Menjelaskan gelombang AC * Tes tertulis 8 8 . ¢ Electrical
arus bolak balik diterapkan bolak-balik (AC) untuk: « Tanya jawab (16) Fundamental
* Besaran listrik dihitung * Perhitungan besaran - frekuensi « Pemberian « Buku Paket
berdasarkan hukum ohm listrik AC - Vp tugas Listrik Instalasi
dan kirchoff - Vm « Laporan hasil jilid 1 Depdikbud
- Arus dan daya praktek
* Mengidentifikasi jenis dan macam
trans-formator yang digunakan
sebagai penaik dan penurun
tegangan
* Mengamati gelombang sinusoida
* Mengamati Phase
* Menghitung Frekuensi
* Menghitung Tegangan Puncak
* MenghitungTegangan Maximum
* Menghitung arus dan daya dengan
teliti, cermat dan kritis
= ﬂwnmﬂwxmﬂ * Jenis-jenis transformator | * Pengidentifikasian jenis | * Menganalisis transformator step up | » Tes tertulis - 10 o Electrical
mator yang umum diidentifikasi dan macam dan step down « Tanya jawab (10) Fundamental
dan disebutkan keguna- transformator yang * Membuat trafo step up dan step » Pemberian ¢ Buku Paket
annya masing-masing: digunakan sebagai down tugas Listrik Instalasi
* Transformator step up penaik dan penurun * Mengidentifikasi jenis dan macam jilid 1 Depdikbud

S

dan step down dije-

tegangan

trans-formator yang digunakan

* Laporan hasil

ROGRAM KEAHLIAN :
ELECTRICAL AVIONIC

SILABUS KOMPETENSI KEJURUAN ELECTRICAL AVIONIC

Halaman 2 dan 3
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ALOKASI WAKTU
KOMPETENSI MATERI _

| | A

DASAR _ NDIKATOR PEMBELAJARAN KEGIATAN PEMBELAJARAN PENILAIAN ™ PS Pl SUMBER
, BELAJAR
| laskan |« Pengukuran tegangan sebagai penaik dan penurun praktek
f input dan out put pada tegangan

transformator step up * Mengukur tegangan transpormator
| dan step down step up dan step down
i f * Menggunakan transformator dalam
| bidang teknik elektrical dan avionika
| dengan teliti, cermat dan kritis
5. Mengidentifikasi = prinsip dasar sebuzh # = Penjelasan prosedur * Menjelaskan prosedur operasi * Tes tertulis 8 8(16) « FAA Hand book

Rangkaian
Elektronika

oscilator dan fungsinya
dijelaskan

Ditunjukkan bagaimana
oscilator dan multivub-
rator adalah serupa tapi
tidak sama

Rangkaian diferentiator
dan integrator dijelaskan
Rangkaian pemben tuk
gelombang dijelaskan
Hubungan antara
bandwidth dan faktor
kualitzs "Q" dalam
sebuah rangkaian
digambarkan
Disebutkan jenis-jenis &
fungsi tiap komponen
dalam sebuah rangkaian
amplifier

operasi oscilator dan
fungsi rangkaian os-
cilator dalam rangkaian
elektronika

Penjelasan persamaan
serta perbedaan
oscilator dan
multivubrator

Penjelasan rang kaian
diferensiator dan
integrator
Pengidentifikasian
Identifikasi rangkaian
pembentuk gelombang
Penguasaan faktor Q
dan bandwidth dalam
suatu rangkaian
Pengldentifikasian jenis-
jenis dan fungsi masing-
masing komponen dalam
rangkaian am

oscilator dan fungsi rangkaian os-
cilator dalam rangkaian elektronika
Mengoperasikan oscilator dan
fungsi rangkaian oscilator dalam
rangkaian elektronika

Menjelaskan Prinsip kerja oscilator
Menjelaskan penguasaan oscilator
dan multivubrator dan persamaan
serta perbedaan

Menjelaskan rangkaian
diferensiator dan integrator
Merakit rangkaian diferensiator dan
integrator

Mengidentifikasi rangkaian
pembentuk gelombang
Menjelaskan prinsip kerja
rangkaian pembentuk gelombang
Menjelaskan faktor Q dan
bandwidth dalam suatu rangkaian
Menghitung besarnya bandwith
Mengldentifikasian jenis-jenis dan
fungsi masing-masing komponen
dalam rangkaian amplifier

Mampu menjelaskan blok diagram
amplifier

Merakit rangkaian amplifier

Tanya jawab
Laporan hasil
praktek

Tes tertulis
Tanya jawab

» Electronics
Fundmental
¢ Dasar
Elektronika
* Wilman

ROGRAM KEAHLIAN :
ELECTRICAL AVIONIC

SILABUS KOMPETENSI KEJURUAN ELECTRICAL AVIONIC

Halaman 3 dari 3
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HASIL VALIDASI PENILAIAN AHLI MATERI

SURAT PERMOHONAN
VALIDASI AHLI MATERI

Hal 3 Permohonan Validasi Ahli Materi
Lampiran  : 1 Bandel
Kepada Yth,

Sigit Yatmono, M.T
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro
Di Fakultas Teknik UNY

Sehubung dengan rencana pelaksanan Tugas Akhir Skripsi (TAS),
Dengan ini saya:

Nama : Afana Alvian

Nim : 12518244014

Program Studi 3 Pendidikan Teknik Mekatronika

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran  Berbasis

Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran
Electronic Fundamental Kelas XI SMK Penerbangan
AAG Adisutjipto Yogyakarta

Dengan hormat memohon Bapak berkenan untuk memberikan validasi terhadap
materi media pembelajaran yang telah saya susun dalam media pembelajaran. Bersama
ini saya lampirkan: (1) Media Pembelajaran, (2) Kisi-kisi Instrumen Penelitian, dan (3)
Instrumen Penelitian TAS/Lembar Kuisoner Ahli Materi.

Demikian permohonan saya, atas bantuannya dan perhatian Bapak diucapkan
terima kasih.

(071471161 7: R ————

fana Alvian
NIM. 12518244014

Mengetahui,
Kaprodi Program Studi Dosen Pembimbing
Pendidikan Teknik Mekatronika, Tugas Akhir Skripsi,
L]
" Al
Herlambang Sigit Pranomo, S.T.,M.Sc. Muhﬁnad Ali, M.T.
NIP. 19650829 199903 1 001 NIP. 19741127 200003 1 001
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KUISONER
LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android
Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran Electronic
Fundamental Kelas XI SMK Penerbangan AAG
Adisutjipto Yogyakarta

Sasaran Program : Siswa Kelas XI

Mata Pelajaran : Electronic Fundamental
Peneliti : Afana Alvian

Ahli Materi : Sigit Yatmono, M.T.
Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku ahli
materi terhadap kelayakan media pembelajaran berbasis Android yang dikembangkan.
Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal
tersebut, dimohon Bapak/Ibu memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar
kuesioner ini dengan memberikan tanda check (V) pada kolom angka.

Keterangan Skala :

4 = Sangat Setuju

3 = Setuju

2 =Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak Setuju

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon ditulis pada kolom yang telah disediakan.
Atas kesediann Bapak/Ibu untuk mengisi validasi ini saya ucapkan terimakasih.
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A. Penilaian Materi

Skala Penilaian

No Indikator Deskripsi
4 [3[2]1
Aspek Relevasi Materi
Kesesuaian materi dengan Mm(.:r(; wE d:gm'zalll:nemmi
1 KD (Kompetensi Dasar) Sesul cengar (Romp: o4
Dasar)
Kejelasan perumusan tujuan | Tujuan pembelajaran
2 pembelajaran dirumuskan dengan jelas v
Kesesuaian materi dengan Materi yang disampaikan
3 indikator sesuai dengan indikator v
- - &
Kesesuaian materi dengan Matel:' yangdlsar.npal an
4 : ; sesuai dengan tujuan 3
tujuan pembelajaran .
pembelajaran
Konsep dan definisi yang
Kebenaran konsep materi disajikan sesuai dengan yang
5 ditinjau dari aspek keilmuan | berlaku dalam bidang ilmu v
elektronika
o £ Aspek Pengorganisian Materi
6 nK'l?t:]:ilsan penyampaian Materi disajikan dengan jelas v
Penyampaian materi Materi disampaikan secara
7 | sistematis sistematis v
; . Materi yang disampaikan
t s
I dikemas dengan menarik v
; Materi yang disampaikan
t
§ [ SeSiEmpaRAG dalam media lengkap v
i : Materi yang disampaikan
10 | Aktualitas materi Aktual .
X Tingkat kesulit
Kesesuaian tingkat F ol e .
> : keabstrakan konsep sesuai
kesulitan dan keabstrakan . o
: 4 dengan tingkat berpikir siswa
11 onksep bengan - SMA Kelas XI, sehingga v
p'er embangan kOB dapat diterjemahkan dengan
siswa. mudah.
Kejelasan contoh yang C o i .
ontoh disajikan dengan jelas =
12 | giberikan : e 4
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D. Kesimpulan
Media Pembelajaran Berbasis Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran
Electronic Fundamental dinyatakan :
D Layak untuk diujicobakan
M Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran
D Tidak layak untuk diujicobakan

7 - Septewm bl - 10‘8
Y 0@YAKAMA, ouvcrssfuneonsssseiisensseenaens

Ahli Materi

Sigif Yatmono, M.T.
NIP 19730125 199903 1 001
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KUISONER
LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android
Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran Electronic
Fundamental Kelas XI SMK Penerbangan AAG
Adisutjipto Yogyakarta

Sasaran Program : Siswa Kelas XI

Mata Pelajaran : Electronic Fundamental

Peneliti : Afana Alvian

Ahli Materi - Ariadie Chandra Nugraha, S.T.,M.T.
Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku ahli
materi terhadap kelayakan media pembelajaran berbasis Android yang dikembangkan.
Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal
tersebut, dimohon Bapak/Ibu memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar
kuesioner ini dengan memberikan tanda check (V) pada kolom angka.

Keterangan Skala :

4 = Sangat Setuju

3 = Setuju

2 = Tidak Setuju

| = Sangat Tidak Setuju

Komentar atau saran Bapak/lbu dimohon ditulis pada kolom yang telah disediakan.
Atas kesediann Bapak/Ibu untuk mengisi validasi ini saya ucapkan terimakasih.
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A. Penilaian Materi

Skala Penilaian

4321

Vv
v
v

v

No Indikator Deskripsi
Aspek Relevasi Materi
Kesesuaian materi dengan Mal(‘:r(ll YIS d}:(sgn(];:;l;ane[cmi
1 KD (Kompetensi Dasar) L EREDT P
Dasar)

5 Kejelasan perumusan tujuan | Tujuan pembelajaran
pembelajaran dirumuskan dengan jelas
Kesesuaian materi dengan Materi yang disampaikan

3 indikator sesuai dengan indikator
Kesesuaian materi dengan Malerl yangdxsar.npalkan

4 . . sesuai dengan tujuan
tujuan pembelajaran ;

pembelajaran
Konsep dan definisi yang
Kebenaran konsep materi disajikan sesuai dengan yang
5 ditinjau dari aspek keilmuan | berlaku dalam bidang ilmu
elektronika
Aspek Pengorganisian Materi
Kejel i S i

6 " 2.lsan PEOYRIRBAIAN Materi disajikan dengan jelas
materi
Penyampaian materi Materi disampaikan secara

7| sistematis sistematis

; : Materi yang disampaikan
8 Kemenarikan materi i :
dikemas dengan menarik
. Materi yang disampaikan
9 Kelengkapan materi ;
dalam media lengkap
) . Materi yang disampaikan
Aktualit t
10 alitas materi Pa
I Tingkat kesulit
Kesesuaian tingkat b .
; keabstrakan konsep sesuai
kesulitan dan keabstrakan X o
ongon dasidsh dengan tingkat berpikir siswa

11 P deng s SMA Kelas XI, sehingga

perkembangan kognitif o
3 dapat diterjemahkan dengan
siswa
mudah.
Kejelasan contoh yang Y
ok Contoh d j
12 | iberiinn ontoh disajikan dengan jelas
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Skala Penilaian

No Indikator Deskripsi
4 [3]2]1
Aspek Evaluasi/Latihan Soal
Kesesuaian evaluasi dengan | Evaluasi yang diberikan \/
13 | materi dan tujuan sesuai dengan materi dan
pembelajaran tujuan pembelajaran.
Kunci jawaban yang disajikan \/
14 Kebenaran kunci jawaban telah benar dan sesuai dengan
kaidah yang ada.
Kejelasan petunjuk Petunjuk pengerjaan soal \/
15 pengerjaan disampaikan dengan jelas
16 | Kejelasan perumusan soal Soal dirumuskan dengan jelas \/
Soal sesuai dengan konsep \/
17 | Kebenaran konsep soal yang berlaku dalam
clektronika
18 | Variasi soal Variasi soal evaluasi v
Tingkat kesulitan soal sesuai .
1o | Tingkat kesulitan soal ingkat kesu itan soal sesuai \/
materi
Aspek Bahasa
Istilah-isti i
Kilepatan pengaunsan stila 1stl.lah dlguna.kan tepat
20 | dan sesuai dengan bidang \/
istilah :
elektronika
Kemudahan memahami alur | Penggunaan bahasa
21 | materi melalui penggunaan mendukung kemudahan \/
bahasa memahami alur materi
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran
Kemampuan mendorong Media mendorong rasa ingin 4
22 | rasa ingin tahu siswa tahu siswa
Media mendukung siswa
Dukungan media bagi untuk dapat belajar \/
23 | kemandirian belajar siswa elektronika dasar secara
mandiri
Kemampuan media Media menambah
24 pengetahuan elektronika dasar

menambah pengetahuan

siswa
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: kala Penilais
No Tidbint Deskripsi Skala Penilaian
4[3]2]1
Aspek bagi Strategi Pembelajaran

Kemampuan media ) .

25 | meningkatkan pemahaman Mecia memngkatkan \/
: pemahaman siswa

siswa

Kemampuan media Media mampu meningkatkan \/ 3
26 | menambah motivasi siswa motivasi siswa dalam

dalam belajar mempelajari elektronika dasar

B. Kebenaran Materi

No Jenis Kesalahn Saran Perbaikan

\)su\‘\\' 10Qr(81ve( S

samben 2. duolih
\our\ﬁ‘c \2bil, ]o}qah :
coV\(co\/\ rer\r\:\c ()\‘OJD

aer |

o | Mabers jenee re Perly diperiken Fw%}m

2. C,Qf\Lgl‘\ &%?I

C. Komentar/Saran

B S\D'xl evralose KQ(}\? A{fxflo-am\:‘ﬂl S
t°?\ \N\L\,Q_ maten \Aom‘nn&n e["‘?y’ leoru -
? N—w\“ e Ter\v di\;erlfa\\lﬂ\' u“sw&« W2 mu ?LL«.\A
menufv HOM{;.
- Mot J“Yu’kﬁb\b JM\\TM Antwaci 430 wileo .
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D. Kesimpulan
Media Pembelajaran Berbasis Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran
Electronic Fundamental dinyatakan :
D Layak untuk diujicobakan
ﬁ Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran
D Tidak layak untuk diujicobakan

Ahli Materi

Ariadie Chandra Mugraha, S.T.,M.T.
NIP 19770913 200501 1 002
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HASIL VALIDASI PENILAIAN AHLI MEDIA

¥

SURAT PERMOHONAN
VALIDASI AHLI MEDIA

Hal 3 Permohonan Validasi Ahli Media
Lampiran : 1 Bandel
Kepada Yth,

Eko Prianto, M.Eng

Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro

Di Fakultas Teknik UNY

Sehubung dengan rencana pelaksanan Tugas Akhir Skripsi (TAS),

Dengan ini saya:
Nama

Nim

Program Studi

Judul Penelitian

Afana Alvian
12518244014
Pendidikan Teknik Mekatronika

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran
Electronic  Fundamental Kelas XI SMK
Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta

Dengan hormat memohon Ibu berkenan untuk memberikan validasi terhadap
media pembelajaran berbasis Android. Bersama ini saya lampirkan: (1) Media
Pembelajaran, (2) Kisi-kisi Instrumen Penelitian, dan (3) Instrumen Penelitian

TAS/Lembar Kuisoner Ahli Media.

Demikian permohonan saya, atas bantuannya dan perhatian Bapak diucapkan

terima kasih.

YogYaKarta, ....ussivsssssasnsssaisssmsensasssasssss

Pem

fana Alvian
NIM. 12518244014

Mengetahui,
Kaprodi Program Studi Dosen Pembimbing
Pendidikan Teknik Mekatronika, Tugas Akhir Skripsi,
(J
i -~ (l‘
Herlambang Sigit Pranomo, S.T.,M.Sc. Muhamad Ali, M.T.

NIP. 19650829 199903 1 001

NIP. 19741127 200003 1 001
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KUISONER
LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran BerbasisAndroid
Elektronika Dasar untuk Mata PelajaranElectronic
Fundamental Kelas XI SMK Penerbangan AAG
Adisutjipto Yogyakarta

Sasaran Program : Siswa Kelas X1

Mata Pelajaran : Electronic Fundamental
Peneliti : Afana Alvian

Ahli Media : Eko Prianto, M.Eng
Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku
ahli media terhadap kelayakan media pembelajaran berbasis Android yang
dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini.
Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu memberikan respon pada setiap
pertanyaan dalam lembar kuesioner ini dengan memberikan tanda check (V) pada kolom

angka.

Keterangan Skala :

4 = Sangat Setuju

3 = Setuju

2 = Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak Setuju

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon ditulis pada kolom yang telah
disediakan. Atas kesediann Bapak/Ibu untuk mengisi validasi ini saya ucapkan

terimakasih.
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A. Penilaian Kelayakan Media

No Taililador Deskripsi Skala Penilaian
43271
Aspek Bahasa
Ketepatan penggunaan Istilah yang digunakan sesuai
1 istilah dengan bidang elektronika v
5 Kesesuaian bahasa dengan Bahasa yang digunakan sesuai J/
= tingkat berpikir siswa dengan tingkat berpikir siswa
Kemudahan memahami alur | Penggunaan bahasa
3 materi melalui penggunaan | mendukung kemudahan v
bahasa memahami alur materi
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran
Kemampuan mendorong Media mendorong rasa ingin J
4 rasa ingin tahu siswa tahu siswa
b ———— Media mcndukm"lg siswa .
5 Gemandinan beidar sewn untuk dapat belajar elektronika | /
Yy vio
secara mandiri
Kemampuan media Media menambah J
6 menambah pengetahuan pengetahuan elektronika siswa
Kem.ampuan media dalam Mediamesiogiatias
7 meningkatkan pemahaman 5 Vv
. pemahaman siswa
siswa
Kemampuan media Media mampu meningkatkan
¢ | menambah motivasi siswa motivasi siswa dalam v
dalam belajar mempelajari elektronika
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
Kreativitas dan inovai dalam | Kreativitas dan inovasi dalam o
9 media pembelajaran media pembelajaran
Kemudahan fungsi touch Kemudahan fungsi fouch dan o
10| dan scroll scroll
Kemudahan pengoperasian | Media pembelajaran dapat 7
Jl media pembelajaran dioperasikan dengan mudah
Reusabilitas (media dapat
% Reusabilitas (dapat digunakan \V4

digunakan kembali)

kembali/digunakan
berulangulang)
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Skala Penilaian

No Indikator Deskripsi
4 | 3 2|1
Maintable (dapat dipelihara/ l\/‘lam'table (media.dapat
B | diketali déigar il dipelihara/ dikelola dengan \/
° mudah)
Peluang pengembangan |
media pembelajaran ke u.ang pengembangan
14 | terha dap perkembangan media pembelajaran terhadap \/
IPTEK perkembangan IPTEK
Aspek Tampilan Visual
8 Kesesuaian pemilihan warna | Jenis huruf yang digunakan Vi
tampilan sesua dan menarik
Kesesuaian pemilihan jenis | Jenis huruf yang digunakan v
16 | huruf sesuai dan menarik
Kesesuaian pemilihan Ukuran huruf yang digunakan i
17| ukuran huruf sesuai dengan desain
Ketepatan penempatan Ketetapan penempatan tombol \/
18 | tombol sesuai dengan desain
. ] Tampilan gambar yang
19 KCSCSU'aIZ?I.] tampilan gambar digunakan menarik dan tidak \/
yang disajikan
mengganggu
Keseimbangan proporsi Proporsi gambar sesuai of
20 gambar dengan desain
21 | Kemenarikan desain Desain menarik dan kreatif v
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B. Kebenaran Materi

No Jenis Kesalahn Saran Perbaikan

L Nmigm o ak T Tuldan \Cwy bum,f

v | Dy WNelowar  Aval Cating wthenls, Luwwj
gam}xw ,jch WMMW

C. Komentar/Saran
-

Mg chiphoit b St
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D. Kesimpulan

Media Pembelajaran Berbasis Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran

Electronic Fundamental dinyatakan :

L]
[x]
L]

Layak untuk diujicobakan
Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran

Tidak layak untuk diujicobakan

Ahli Media

Eko Prianto, M.Eng
NIP 19810415 201504 1 002
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SURAT PERMOHONAN
VALIDASI AHLI MEDIA

Hal s Permohonan Validasi Ahli Media
Lampiran | Bandel
Kepada Yth,

Dr. Nurhening Yuniarti, M.T.
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro
Di Fakultas Teknik UNY

Sehubung dengan rencana pelaksanan Tugas Akhir Skripsi (TAS).
Dengan ini saya:

Nama : Afana Alvian

Nim H 12518244014

Program Studi : Pendidikan Teknik Mekatronika

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran  Berbasis

Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran
Electronic Fundamental Kelas X1 SMK Penerbangan
AAG Adisutjipto Yogyakarta

Dengan hormat memohon Ibu berkenan untuk memberikan validasi terhadap media
pembelajaran berbasis Android. Bersama ini saya lampirkan: (1) Media Pembelajaran, (2)
Kisi-kisi Instrumen Penelitian, dan (3) Instrumen Penelitian TAS/Lembar Kuisoner Ahli

Media.
Demikian permohonan saya, atas bantuannya dan perhatian Ibu diucapkan terima
kasih.
YOgYaKarta,....coueeueereeeereeesesiesse e
Pemghon,
fana Alvian
NIM. 12518244014
Mengetahui,
Kaprodi Program Studi Dosen Pembimbing
Pendidikan Teknik Mekatronika, Tugas Akhir Skripsi,
A
" . (b
Herlambang Sigit Pranomo, S.T.,M.Sc. Muhamad Ali, M.T.
NIP. 19650829 199903 1 001 NIP. 19741127 200003 1 001
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KUISONER
LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android
Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran Electronic
Fundamental Kelas XI SMK Penerbangan AAG
Adisutjipto Yogyakarta

Sasaran Program : Siswa Kelas X1

Mata Pelajaran : Electronic Fundamental
Peneliti : Afana Alvian

Ahli Media : Dr. Nurhening Yuniarti, M.T.
Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku ahli
media terhadap kelayakan media pembelajaran berbasis Android yang dikembangkan.
Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal
tersebut, dimohon Bapak/Ibu memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar
kuesioner ini dengan memberikan tanda check (\) pada kolom angka.

Keterangan Skala :

4 = Sangat Setuju

3 = Setuju

2 = Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak Setuju

Komentar atau saran Bapak/lbu dimohon ditulis pada kolom yang telah disediakan.
Atas kesediann Bapak/Ibu untuk mengisi validasi ini saya ucapkan terimakasih.
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A. Penilaian Kelayakan Media

No Indikator

Deskripsi

Skala Penilaian

4 |73 |.23F

Aspek Bahasa

Ketepatan penggunaan

Istilah yang digunakan sesuai

menambah pengetahuan

istilah dengan bidang elektronika v
Kesesuaian bahasa dengan Bahasa yang digunakan sesuai \/
2 tingkat berpikir siswa dengan tingkat berpikir siswa
Kemudahan memahami alur | Penggunaan bahasa
3 materi melalui penggunaan | mendukung kemudahan
bahasa memahami alur materi
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran
Kemampuan mendorong Media mendorong rasa ingin
4 rasa ingin tahu siswa tahu siswa
’ . Media mendukung siswa
Dukungan media bagi ; i
S £ Sl untuk dapat belajar elektronika
kemandirian belajar siswa o3
secara mandiri
Kemampuan media Media menambah
6 v

pengetahuan elektronika siswa

siswa

Kemampuan media dalam
7 meningkatkan pemahaman

Media meningkatkan
pemahaman siswa

Kemampuan media

dalam belajar

¢ | menambah motivasi siswa

Media mampu meningkatkan
motivasi siswa dalam
mempelajari elektronika

kayasa Perangkat Lunak

Kreativitas dan inovai dalam
media pembelajaran

Kreativitas dan inovasi dalam
media pembelajaran

dan scroll

Kemudahan fungsi touch

Kemudahan fungsi touch dan
scroll

Kemudahan pengoperasian
T | media pembelajaran

Media pembelajaran dapat
dioperasikan dengan mudah

Reusabilitas (dapat

12 | digunakan kembali)

Reusabilitas (media dapat
digunakan
kembali/digunakan
berulangulang)

N ISNNSE S S
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Skala Penilaian

No Indikator Deskripsi
4 3 2 1
Maintable (dapat dipelihara/ N.Iain.lable (n.1edia dapat \/
13| dikelola dengan mudah) dipelihara/ dikelola dengan
mudah)
Peluang pengembangan
media pembelajaran Pelu.ang pel]gelleangan
14 media pembelajaran terhadap
terhadap perkembangan
IPTEK perkembangan IPTEK
Aspek Tampilan Visual
Kesesuaian pemilihan warna | Jenis huruf yang digunakan \/
15 tampilan sesua dan menarik
Kesesuaian pemilihan jenis | Jenis huruf yang digunakan \/
16 | hurof sesuai dan menarik
Kesesuaian pemilihan Ukuran huruf yang digunakan /
17| ukuran huruf sesuai dengan desain
Ketepatan penempatan Ketetapan penempatan tombol /
18| tombol sesuai dengan desain
i b
Kesesuaian tampilan gambar T.ampllan e ar. SRR ;
19 g digunakan menarik dan tidak
yang disajikan
mengganggu
Keseimbangan proporsi Proporsi gambar sesuai /
20 gambar dengan desain
21 | Kemenarikan desain Desain menarik dan kreatif /
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/

B. Kebenaran Materi

No

Jenis Kesalahn

Saran Perbaikan

C. Komentar/Saran

Moving dext direvisi sesu
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D. Kesimpulan

Media l’cmbclzljurun Berbasis Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran
Electronic Fundamental dinyatakan

Layak untuk diujicobakan
D Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran

D Tidak layak untuk diujicobakan

Yogyakarta, .......
Ahli Media

Dr. Nughening Yuniarti, M.T.
NIP 1975p609 200212 2002 1975
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HASIL VALIDASI PENILAIAN AHLI PEMBELAJARAN (GURU)

SURAT PERMOHONAN
VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN (GURU)

Hal : Permohonan Validasi Ahli Pembelajaran (Guru)
Lampiran I Bandel

Kepada Yth,

Suharni, M.Pd

Guru Mata Pelajaran Electronic Fundamental

Di SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta

Sehubung dengan rencana pelaksanan Tugas Akhir Skripsi (TAS),
Dengan ini saya:

Nama : Afana Alvian

Nim : 12518244014

Program Studi : Pendidikan Teknik Mekatronika

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran  Berbasis

Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran
Electronic Fundamental Kelas XI SMK Penerbangan
AAG Adisutjipto Yogyakarta

Dengan hormat memohon Ibu berkenan untuk memberikan validasi terhadap media
pembelajaran berbasis Android. Bersama ini saya lampirkan: (1) Media Pembelajaran, (2)
Kisi-kisi Instrumen Penelitian, dan (3) Instrumen Penelitian TAS/Lembar Kuisoner Ahli
Pembelajaran (Guru).

Demikian permohonan saya, atas bantuannya dan perhatian Ibu diucapkan terima

kasih.
Yogyakarta,iuaisivisieisissismissssioions
Afana Alvian
NIM. 12518244014
Mengetahui,
Kaprodi Program Studi Dosen Pembimbing
Pendidikan Teknik Mekatronika, Tugas Akhir Skripsi,
v b,
-

Herlambang Sigit Pranomo, S.T.,M.Sc. Muhamad Ali, M.T.
NIP. 19650829 199903 1 001 NIP. 19741127 200003 1 001
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KUISONER
LEMBAR VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN (GURU)

: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android
Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran  Electronic
Kelas XI SMK Penerbangan AAG

Judul Penelitian
Fundamental
Adisutjipto Yogyakarta

Sasaran Program : Siswa Kelas XI

Mata Pelajaran : Electronic Fundamental

Peneliti : Afana Alvian
Ahli Materi : Suharni, M.Pd
Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku
praktisi pembelajaran terhadap kelayakan media pembelajaran berbasis Android yang
dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini.
Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu memberikan respon pada setiap
pertanyaan dalam lembar kuesioner ini dengan memberikan tanda check (\) pada kolom

angka.

Keterangan Skala :

4 = Sangat Setuju

3 = Setuju

2 = Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak Setuju

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon ditulis pada kolom yang telah disediakan.
Atas kesediann Bapak/Ibu untuk mengisi validasi ini saya ucapkan terimakasih.

57
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A. Penilaian Kelayakan Materi

No Indikator Desiéripst Skala Penilaian
43|24
Aspek Relevasi Materi
Kesesuaian materi dengan Mm‘,:ri yang dissmpalkal ;
| KD (Kompetensi Dasar) sesui dengan KD (Kompetensi vd
Dasar)
5 Kejelasan perumusan tujuan | Tujuan pembelajaran s
pembelajaran dirumuskan dengan jclas
g Kesesuaian materi dengan Materi yang disampaikan &
indikator sesuai dengan indikator
Kesesuaian materi dengan Malcr,' yangd|sa|‘npa|kan N
4 : ; sesuai dengan tujuan
tujuan pembelajaran :
pembelajaran
Konsep dan definisi yang
) Kebenaran konsep materi disajikan sesuai dengan yang | v/
° ditinjau dari aspek keilmuan | berlaku dalam bidang ilmu
elektronika
Aspek Pengorganisian Materi
i ] <! i . . .. .
6 ﬁzzr?san peyEmpaEn Materi disajikan dengan jelas ¥
Penyampaian materi Materi disampaikan secara ol
7| sistematis sistematis
- : m
g | Kemenarikan materi Maten yang disampai an Vv
dikemas dengan menarik
; Materi yang disampaikan
Kelengkapan mat v
? Eap atert dalam media lengkap
ARtualiios mats Materi yang disampaikan v
1 Aktual
Kesesuaian tingkat Imﬁkat 'I:esulillan dan .
kesulitan dan keabstrakan dea stra.ank or:)sep ,T:',SUZ?'
11 | konsep dengan SeMniarll( ulng )a(tl er:.n ir siswa v
perkembangan kognitif d .e a's » Sehingea
sicwa apat diterjemahkan dengan
mudah.
Kejelasan contoh yang £ b .
12 | giberikan Contoh disajikan dengan jelas v
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No Indikator Deskripsi Skala Penilaian
a[3[z2]1]
: Aspek Evaluasi/Latihan Soal J
Keses.ualan evaluasi dengan | Evaluasi yang diberikan
13 | materi dan tujuan sesuai dengan materi dan v
pembelajaran tujuan pembelajaran.
Kunci jawaban yang disajikan P
14 | Kebenaran kunci jawaban telah benar dan sesuai dengan .
kaidah yang ada.
15 Kejelasan petunjuk Petunjuk pengerjaan soal V4
pengerjaan disampaikan dengan jelas
16 | Kejelasan perumusan soal Soal dirumuskan dengan jelas l
Soal sesuai dengan konsep
17 | Kebenaran konsep soal yang berlaku dalam v
elektronika
18 | Variasi soal Variasi soal evaluasi Vv
Tingkat kesulitan soal sesuai
19 | Tingkat kesulitan soal oy v
materi
Aspek Bahasa
T — Istilah-istilah digunakan tepat
20 istilaﬁ penge dan sesuai dengan bidang V4
elektronika
Kemudahan memahami alur | Penggunaan bahasa
5] | materi melalui penggunaan mendukung kemudahan Vv
bahasa memahami alur materi
| Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran
Kemampuan mendorong Media mendorong rasa ingin 7
22 | rasa ingin tahu siswa tahu siswa
Media mendukung siswa
Dukungan media bagi untuk dapat belajar I
23 | kemandirian belajar siswa elektronika dasar secara
mandiri
; Media menambah
Kemampuan media ; o
24 pengetahuan elektronika dasar
menambah pengetahuan o

1
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No Indikator Deskripsi Skala Penilaian
41321
Aspek bagi Strategi Pembelajaran
Kemampuan media ) .
25 | meningkatkan pemahaman Media mcmngkatkan F
Siswa pemahaman siswa
Kemampuan media Media mampu meningkatkan
26 | menambah motivasi siswa motivasi siswa dalam \/
dalam belajar mempelajari elektronika dasar
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
Kreativitas dan inovasi Kreativitas dan inovasi dalam T
28 | dalam media pembelajaran | media pembelajaran v
ilit dia dapat
Reusabilitas (dapat R?usablh B {Jnie |z.1 Ein 7
29 | digunakan kembali) Digunakan kembali
. digunakan berulangulang)
Aspek Tampilan Visual
Kesesuaian pemilihan jenis | Jenis huruf yang digunakan v
30 | huruf sesuai dan menarik
31 | Kemenarikan desain Desain menarik dan kreatif

B. Kebenaran Materi

No

Jenis Kesalahn

Saran Perbaikan
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C. Komentar/Saran

- Portu Aitawbab VoMot H )eUcreua&») Qeﬁ""’éfﬁ"" P(thU&u)van
kowpckwﬂ' Lebil Vadid |

- Ao Cobin Bailk Aibtr Contoh apeicts dolaua

K%%M (\fw/j Coolertiana, beeile lc@bu(bueox Y»‘fﬂf

dan @Qe(-if .

D. Kesimpulan
Media Pembelajaran Berbasis Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran

Elegtronic Fundamental dinyatakan :
Layak untuk diujicobakan
Layak diujicobakan dengan revisi sesuai saran

O Tidak layak untuk diujicobakan

Yogyakarta, ...........5.. f?* .................

Praktisi Pempelajaran

"

Suharni, M.Pd
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REKAPITULASI DATA ANGKET PENDAPAT SISWA PADA UJI COBA
MEDIA PEMBELAJARAN KEPADA SISWA KELAS XI AE 111 SMK
PENERBANGAN AAG ADISUTJIPTO YOGYAKARTA

No Nama Ng(r:;?r Jawaban Alasan/Komentas
1. | Yuliana Sarwo 1 Ya Tampilan dilengkapi dengan gambar yang menarik
Edi 2 Ya Penyampaian materi disajikan dengan ringkas
3 Ya Mudah dibawa kemanapun
4 Ya Sangat membantu dalam pembelajaran
5 Ya Tampilan tidak membosankan dan bias belajar kapan
saja
2. | Muh Riddwan 1 Ya Dilengkapi dengan gambar dan tersusun rapi
2 Ya Menggunakan yang umum dan mudah dipahami
3 Ya Tidak perlu lagi mencari search engine untuk mencari
materi tentang elektronika
4 Ya Menggunakan media ini merupakan hal baru bagi saya
5 Ya Menurut saya materi ini cukup menantang
3. | Yoga Rian 1 Ya Karena dilengkapi dengan gambar yang jelas dan
menarik pembaca
2 Ya Karena penyampaiannya ditulis secara detail dan mudah
dipahami
3 Ya Karena dilengkapi dengan gambar komponen dan
penjelasannya
4 Ya Karena mrnghidupkan semangat belajar
Ya Denggan aplikasi ini yang memadai pembaca tertarik
untuk belajar elektronika
4 | Riyan Setyo 1 Ya Menarik dan mudah dipahami
Nugroho 2 Ya Karena simple untuk mempelajarinya
3 Ya Karena sebuah pembelajaran singkat mudah dipahami
4 Ya Karena saya belum mengerti seutuhnya tentang
komponen
5 Ya karena sesuai dengan jurusannya
5 | Ndaru 1 Ya Karena jika  menggunakan buku lama-lama
Ramadhan membosankan
2 Ya Karena dibuku biasanya susah dipahami kata-katanya
3 Ya Karena tinggal buka app saja ketika belajar
4 Ya Karena materi dikemas dengan rapi dan menarik
5 Ya Karena mudah dipahami dan menarik
6 | Sendi Vodka 1 Ya Karena ada gambar dan rumusnya lengkap
2 Ya Karena menggunakan bahasa yang mudah dipahami
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3 Ya Karena ada latihan soalnya
4 Ya Media ini merupakan hal baru bagi saya
5 Ya Saya akan belajar lebih giat dalam materi elektronika
7. | Rio Angga 1 Ya -
Busana F 2 Ya Karena tidak terbelit-belit
3 Ya Mengetahui komponen listrik
4 Tidak | Kadang-kadang
5 Ya Jika saat waktu luang
8. | P.P. Putut 1 Ya Tidak semua orang menggunakan dengan aplikasi
Surono 2 Tidak | Tidak semua komponen punya foto contoh
komponennya
3 Tidak | Kurangnya foto rangkaian dan gambar komponennya
4 Ya Contoh dari komponen yang disediakan masih sedikit
5 Ya Masih banyak materi yang harus dipahami
9. | Tri 1 Ya Karena dilengkapi dengan contoh gambar
Wahyuningsih 2 Ya Menggunakan bahasa yang mudah dipahami serta
ringkas
3 Ya Mudah dipahami
4 Ya Materi yang dikemas dengan menarik dan mudah
dipahami
5 Ya Belajar menjadi mudah
10. | Salsabila 1 Ya Media jika dikemas dengan menarik kita dapat enjoy
Avrista Dewi belajarnya
2 Ya Penyampaian materi tidak terlalu rumit dan mudah
dipahami
3 Ya Tidak perlu repot-repot mencari dari sumber lain
4 Ya Metodenya menarik
5 Ya Menambah materi elektronika
11. | Nurul J.R Kori 1 Ya Dilengkapi dengan gambar dan symbol
2 Ya Penyampaiannya dikemas secara jelas
3 Ya Lebih mudah dipahami
4 Ya Metodenya menarik
5 Ya Materi yang disampaikan lebih menarik dan tidak
membosankan
12. | Rama Setya 1 Ya Dimenu homenya sangat menarik
Nugraha 2 Ya Singkat dan jelas dalam penjelasannya
3 Ya Karena diinternet penjelasannya panjang dan sulit
dimengerti
4 Ya Belum terlalu tahu materi tentang elektronika
5 Ya Media tersebut dapat dipelajari kapanpun
13. 1 Ya Banyak gambar dan warna yang menarik
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Rosyadi Nuur 2 Ya Cukup ringkas materinya
Hakim 3 Ya Banyak pengertian yang mudah dipahami
4 Ya Karena untuk menambah pengetahuan
5 Ya Karena saya belum terlalu menguasai materi elektronika
14. | Nana Dwi P 1 Ya Menu dalam aplikasi tersebut menarik
2 Ya Materi tersebut singkat dan intinya langsung dapat
3 Ya Semisal Kkita searching di google penjelasan materinya
sangat banyak dan tidak mudah dipahami
4 Ya Saya belum terlalu tahu tentang materi elektronika
5 Ya Media tersebut dapat dipelajari dimana saja dan kapan
saja
15. | Wisnu 1 Ya Dapat digunakan kapan saja dan dimana saja
Wibowo 2 Ya Ulasan dan materi cukup lengkap
3 Ya Kita dapat mencari langsung materi tersebut
4 Ya Materi yang bellum saya tahu dapat saya ketahui dalam
aplikasi ini
5 Ya Pembelajaran tersebut dapat kita pelajari melalui
handphone dan juga dapat sering sibuka setiap hari
16. | Rifgi Chandra 1 Ya Materi lebih mudah dibaca dan dipelajari
U 2 Ya Mudah dipahami dan efektif
3 Ya Tidak perlu membuka tab lain
4 Ya Karena tampilan menarik
5 Ya Karena mendapat pengetahuan lagi
17. | Tri Yusuf 1 Ya Materi mudah dipahami dan menarik pengguna untuk
Prasetyo mempelajari
2 Ya Materi efektif
3 Ya Tidak perlu membuka ke tab lain
4 Ya Saya jadi lebih mengenal jenis komponen lain
5 Ya Dikemas dengan rapi dan menarik
18. | Yeri Gilbert 1 Ya Penyajian materi tersebut membuat orang yang
Rota menggunakan tidak merasa bosan
2 Ya Materi dikemas dengan menarik
3 Ya Materi aplikasi ini cukup lengkap
4 Ya Aplikasi ini memberikan materi yang belum saya
ketahui
5 Ya -
19. | Zikri 1 Ya Ditampilannya sudah dapat menarik minat pengguna
Rahmando 2 Ya Materi yang disampaikan sudah tertata
3 Ya Materi pada media tersebut sudah cukup lengkap
4 Ya Materi sudah lumayan banyak untuk dipelajari
5 Ya Karena pada jurusan ini yang dibahas elektronika semua
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20 | Roni Dwi 1 Ya Ada gambar-gambar yang menarik membuat pembaca
Setiawan mudah memahami
2 Ya Karenan menarik
3 Ya Ya sangat mempermudah
4 Ya Karena sangat membantu
5 Ya Karena bias tahu materi lainnya tentang elektronika
21. | M. Nur Rohim 1 Ya Menarik pengguna untuk mempelajari materi
FR 2 Ya Isi tersebut sudah mewakili materi yang ada
3 Ya Sudah mencakup semua materi elektronika
4 Ya Ingin mempelajari tentang kelistrikan
5 Ya Karena sering membaca maka lebih banyak ilmu yang
di dapat
22. | Rafiq Rizky N 1 Ya -
2 Ya Kalimatnya mudah dipahami dan jelas
3 Ya Disusun dengan rapid an menarik
4 Ya Saya ingin belajar dan mengetahui komponen
elektronika
5 Ya Dapat dipelajari kapan saja
23. | M. Nur 1 Ya Dibuat sesimpel mungkin sehingga pengguna bias
Rohman memahami dengan cepat
2 Ya Materi yang disampaikan mudah dipahami
3 Ya Bisa dipahami dengan mudah
4 Ya Disetiap tombol ada materi-materinya
5 Ya Dikelas kami rata-rata belajar tentang elektronika
24. | Nurivanda 1 Ya -
Adhel 2 Ya -
Warrdoyo 3 Ya -
4 Ya -
5 Ya -
25. | Rosy 1 Ya Media ini terdapat banyak warna, contoh dan gambar
Valentina 2 Ya Media ini terdapat gambar elektronik dan juga symbol
3 Ya Mudah dipahami
4 Ya Banyak komponen yang mudah dipahami
5 Ya Semakin banyak komponen atau symbol yang harus
dipahami
26. | Tredy 1 Ya Design dari app tersebut sangat menarik bagi saya
Sleffanzee Era 2 Ya Informasinya sesuai dan tidak terbelit-belit
3 Ya Media pembelajaran ini simple
4 Ya Saya belum mendapatkan media pembelajaran tersebut
secara langsung dari hp saya
5 Ya Saya belum mempunyai wawasan ataupun ilmui dari

pembelajaran elektronika yang lebih
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27. | Radem 1 Ya Dilengkapi gambar yang bagus
Sadewo 2 Ya Materinya detail
3 Ya Bias dibawa kemana saj
4 Ya Media ini bias menambah ilmu tentang elektro
5 Ya Karena bias belajar tentang elektro
28. | Putri 1 Ya Didalam penampilannya simple
Kurniasari 2 Ya Penyampaian dalam materi ini ringkas dan jelas
3 Ya Dapat digunakan kapan saja dan dimana saja
4 Ya Berawal dari penyajian yang menarik sehingga
menumbuhkan rasa ingin tahu yang tinggi
5 Ya Penyajiannya menarik dan mudah dipahami
29. | Syafa  Safira 1 Ya Tampilannya bagus
Addini 2 Ya Materi didalamnya dijelaskan secara detail
3 Ya Bisa dipelajari kapan saja dan dimana saja
4 Ya Terdapat banyak materi yang mendorong rasa ingin tahu
5 Ya Mempermudah dalam belajar elektronika
30. | Niken Meilani 1 Ya Sesuai dengan porsi siswa dan pemahaman siswa
2 Ya Menggunakan bahasa yang mudah dipahami
3 Ya Mudah dijangkau dan mudah dipahami
4 Ya Menarik dan tidak membosankan
5 Ya Sesuai dengan pemakaian dan bahasanya mudah
dipahami
31. | R.R. Ulfa 1 Ya Dalam media social dapay lebih memahami dengan
Nurul P adanya kemasan menarik
2 Ya Dalam penyampaianmateri dapat dipahami dengan jelas
dan ringkas
3 Ya Dapat digunakan dan dipelajari kapan saja dan dimana
saja
4 Ya Dalam media ini terdapat materi elektronika untuk
dipelajari
5 Ya Media ini mudah dipahami dan menarik
32 | Sevhia 1 Ya Desain aplikasi sangat bagus
Fransiska T.N 2 Ya Materinya mudah dipahami dan ringkas
3 Ya Materinya mudah dipahami
4 Ya Penasaran dengan aplikasi dan isisnya
5 Ya Ingin memperdalam materi elektronika
33. | Naufal Ahmad 1 Ya Lebih mudah untuk mencari fungsi dan jenis komponen
M.A tidak harus mencari di google lagi
2 Ya Dikemas dengan rapid an juga menarik
3 Ya Tidak harus mencari-cari di google lagi
4 Ya Saya jadi lebih mengenal jenis dan komponen

elektronika beserta fungsinya
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5 Ya Media ini dikemas dengan rapid an menarik sehingga
saya memiliki semangat untuk membaca
34. | Rendy 1 Ya Mudah untuk mencari fungsi dan komponen
Ardytyo 2 Ya Mudah dipahami dan sangat efektif
Darmawan 3 Ya Tidak perlu untuk membuka tab lain
4 Ya Tampilan da nisi materinya sangat menarik
5 Ya Dikemas secara rapi sehingga mendorong pengguna
untuk mempelajarinya
35. | Rosyid Syafii 1 Ya Penyajian yang adas di media tesebut sangat detail,logis,
Mahmud dan berwawasan
2 Ya Materi tersebut terdapat penjelasan yang logis dan
gambar komponen yang jelas
3 Ya Hamper dari semua komponen aktif dan pasif terdapat
media tersebut, sehingga siswa dapat mempelajarinya
4 Ya Semakin banyak mempelajari suaru komponen pasti
akan lebih mengekplorasi materi yang lain
5 Ya Media ini sangat praktif dan terdapat materi yang mudah
dupahami, beserta penjelasan dengan gambarnya, jadi
akan lebih mudah untuk belajar tentang elektronika
36. | Guruh 1 Ya -
Yudianart 2 Ya -
3 Ya -
4 Ya -
5 Ya
37. | Narendra 1 Ya Media ini didesain sangat bagus
2 Ya Mudah dipahami
3 Ya Dikemas dengan rapi
4 Ya Dapat digunakan dimana saja dan kapan saja
5 Ya Supaya lebih dapat mengetahui komponen-komponen

elektronika
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DAFTAR VALIDATOR

No Validator Nama
1. | Ahli Materi Sigit Yatmono, M.T
Ariadie Chandra Nugraha, S.T.,M.T.
2. | Ahli Media Eko Prianto, M.Eng
Dr. Nurhening Yuniarti, M.T.
3. | Ahli Pembelajaran (Guru) | Subharni, M.Pd
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ANALISIS PERHITUNGAN RESPON

MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID MENURUT

A. Kriteria Kualitas

AHLI MATERI

1. Kiriteria kualitas berdasarkan tabel konversi skor ideal ke dalam nilai skala 4

menurut Zainal Arifin melalui Unton (2011:96).

Nilai Skor Kriteria
4 x = Mi+ 1,55Di Sangat Baik
3 Mi+155Di >x = Mi Baik
2 Mi>x = Mi—1,5S5Di Tidak Baik
1 x <Mi—1,55Di Sangat Tidak Baik
Keterangan :
Rerata skor ideal (Mi) = 1/2 (skor ideal maksimum + skor minimal ideal)

Simpangan baku ideal (SDi) = 1/6 (skor ideal maksimum — skor minimal ideal)

Skor aktual (x)

= skor aktual

Skor aktual dibandingkan dengan rentang skor skala likert, sehingga diketahui

tingkat kualitas objek penilaian.

2. Kiriteria kualitas dari aspek pembelajaran berdasarkan (%) menurut Shuharsimi

Arikunto (2010:208).
Presentase Penilaian Interpresentasi
76-100% Sangat Layak
50-75% Layak
26-50% Cukup
<26% Kurang Layak
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Perhitungan Kualitas Media Pembelajaran
Aspek Relevansi Materi

Jumlah indikator :5

Skor maksimal - (4x5) =20
Skor minimal ideal : (1x5) =5

Menentukan nilai rata-rata ideal

Mi = 1/2 (20+5)
=125
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi =1/6(20-5)
=25

f.  Menentukan rentang kualitas media pembelajaran

Sangat Baik | x = Mi+ 1,5 SDi x = 16,25
x =212,5+ (1,5x2,5)

Baik Mi+1,5SDi > x > Mi 16,25 >x = 12,5
12,5+ (1,5x2,5) >x > 12,5

Tidak Baik | Mi > x > Mi — 1,5 SDi 125>x =87
125> x > 12,5 — (1,5x2,5)

Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <8,75
Baik x <12,5—-(1,5x2,5)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek relevansi materi oleh ahli materi
diperoleh skor rerata 17.00 sehingga termasuk dalam kategori penilaian “Sangat
Baik”.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

_ skor yang diobservasi

0 = [0)
(/0) skor yang diharpakan x100%
(%) =2 x100%

(%) = 85%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek relevansi

materi berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.
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2. Aspek Pengorganisasian Materi
a. Jumlah indikator 7
b. Skor maksimal : (4x7) =28
c. Skor minimal ideal C(IX7) =7
d. Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi =1/2 (28+7)
=175
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi = 1/6(28-7)
=35
f.  Menentukan rentang kualitas media pembelajaran
Sangat Baik | x = Mi+ 1,5 SDi x = 22,75
x 217,54+ (1,5x3,5)
Baik Mi+ 1,55Di > x > Mi 22,75>x 217,55
17,5+ (1,5x3,5) >x > 17,5
Tidak Baik Mi>x = Mi—1,5SDi 17,5>x > 12,25
175>x >17,5—-(1,5x3,5)
Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <12,25
Baik x <17,5—-(1,5x3,5)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek pengorganisasian materi oleh ahli
materi diperoleh skor rerata 23.00 sehingga termasuk dalam kategori penilaian
“Sangat Baik™.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

skor yang diobservasi
(%) = =20 x 100%

- skor yang diharpakan
-2

(%) =~ x100%

(%) = 82,14%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek
pengorganisasian materi berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat

Layak™.
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3. Aspek Evaluasi/Latihan Soal
a. Jumlah indikator 7
b. Skor maksimal : (4x7) =28
c. Skor minimal ideal C(IX7) =7
d. Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi =1/2 (28+7)
=175
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi = 1/6(28-7)
=35
f.  Menentukan rentang kualitas media pembelajaran
Sangat Baik | x = Mi+ 1,5 SDi x = 22,75
x 217,54+ (1,5x3,5)
Baik Mi+ 1,55Di > x > Mi 22,75>x 217,55
17,5+ (1,5x3,5) >x > 17,5
Tidak Baik Mi>x = Mi—1,5SDi 17,5>x > 12,25
175>x >17,5—-(1,5x3,5)
Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <12,25
Baik x <17,5—-(1,5x3,5)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek evaluasi/latihan soal oleh ahli

materi diperoleh skor rerata 23.00 sehingga termasuk dalam kategori penilaian

“Sangat Baik™.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

(%)

(%)

(%)

_ skor yang diobservasi

x 100%

- skor yang diharpakan
23

=— x 1009
28 %

=82,14%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek

evaluasi/latihan soal berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.
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4. Aspek Bahasa
a. Jumlah indikator : 2
b. Skor maksimal : (4x2) =8
c. Skor minimal ideal c(1x2) =2
d. Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi =1/2 (8+2)
=5
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi =1/6(8-2)
=1
f.  Menentukan rentang kualitas media pembelajaran
Sangat Baik | x = Mi+ 1,5 SDi X =6,5
x =5+ (1,5x1)
Baik Mi+1,58Di >x = Mi 6,5>x =5
5+ (1,5x1) >x =5
Tidak Baik Mi>x = Mi—1,55Di 5>x =235
5>x =5-(1,5x1)
Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <35
Baik x <5-—(1,5x1)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek bahasa oleh ahli materi diperoleh
skor rerata 6.50 sehingga termasuk dalam kategori penilaian “Sangat Baik”.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

0 — skor yang diobservasi 0
(/0) skor yang diharpakan x 100%
(%) =22 X 100%

(%) =81,25%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek bahasa

berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Layak”.
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5. Aspek Efek bagi Strategi Pembelejaran
a. Jumlah indikator 5
b. Skor maksimal : (4x5) =20
c. Skor minimal ideal : (1x5) =5
d. Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi = 1/2 (20+5)
=125
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi = 1/6(20-5)
=25
f. Menentukan rentang kualitas media pembelajaran
Sangat Baik | x > Mi + 1,5 SDi x = 16,25
x >12,5+ (1,5x2,5)
Baik Mi+ 1,55Di >x > Mi 16,25 >x > 12,5
12,5+ (1,5x2,5) >x > 12,5
Tidak Baik Mi>x = Mi—1,5SDi 125> x >8,7
12,5>x >12,5—(1,5x2,5)
Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <8,75
Baik x <12,5—-(1,5x2,5)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek efek bagi strategi pembelajaran
oleh ahli materi diperoleh skor rerata 18.00 sehingga termasuk dalam kategori
penilaian “Sangat Baik”.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

skor yang diobservasi
(%) = 22T YIS x 100%

skor yang diharpakan
(%) =2 x100%
(%) =90,00%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek efek bagi

strategi pembelajaran berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak™.
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6. Aspek Secara Keseluruhan
a. Jumlah aspek 5
b. Skor maksimal : (4x5) =20
c. Skor minimal ideal : (1x5) =5
d. Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi = 1/2 (20+5)
=125
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi = 1/6(20-5)
=25
f. Menentukan rentang kualitas media pembelajaran
Sangat Baik | x > Mi + 1,5 SDi x = 16,25
x =12,5+ (1,5x2,5)
Baik Mi+ 1,55Di >x > Mi 16,25 >x > 12,5
12,5+ (1,5x2,5) >x > 12,5
Tidak Baik Mi>x = Mi—1,5SDi 125> x > 8,75
12,5>x >12,5—(1,5x2,5)
Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <8,75
Baik x <12,5—-(1,5x2,5)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek secara keseluruhan oleh ahli materi
diperoleh skor rerata 16.82 sehingga termasuk dalam kategori penilaian “Sangat
Baik”.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

skor yang diobservasi
(%) = 22T YIS x 100%

skor yang diharpakan

_ 16,82

(%) ”

x 100%
(%) = 84,10%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek secara

keseluruhan berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.
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ANALISIS PERHITUNGAN RESPON

MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID MENURUT

A. Kriteria Kualitas

AHLI MEDIA

1. Kiriteria kualitas berdasarkan tabel konversi skor ideal ke dalam nilai skala 4

menurut Zainal Arifin melalui Unton (2011:96).

Nilai Skor Kriteria
4 x = Mi+ 1,55Di Sangat Baik
3 Mi+155Di >x = Mi Baik
2 Mi>x = Mi—1,5S5Di Tidak Baik
1 x <Mi—1,55Di Sangat Tidak Baik
Keterangan :
Rerata skor ideal (Mi) = 1/2 (skor ideal maksimum + skor minimal ideal)

Simpangan baku ideal (SDi) = 1/6 (skor ideal maksimum — skor minimal ideal)

Skor aktual (x)

= skor aktual

Skor aktual dibandingkan dengan rentang skor skala likert, sehingga diketahui

tingkat kualitas objek penilaian.

2. Kiriteria kualitas dari aspek pembelajaran berdasarkan (%) menurut Shuharsimi

Arikunto (2010:208).
Presentase Penilaian Interpresentasi
76-100% Sangat Layak
50-75% Layak
26-50% Cukup
<26% Kurang Layak
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f.

Jumlah indi

Skor maksimal

Skor minimal ideal

Aspek Bahasa

kator 23
(4x3) =12
1 (Ix3) =3

Menentukan nilai rata-rata ideal

Mi = 1/2 (12+3)

=75

Menentukan simpangan baku ideal

SDi = 1/6(12-3)
=15

Menentukan rentang kualitas media pembelajaran

Perhitungan Kualitas Media Pembelajaran

Sangat Baik

x = Mi+ 1,58Di
x =75+ (1,5x1,5)

x =9,75

Baik

Mi+ 15SDi > x > Mi 9,75>x >7,5
75+ (1,5x1,5) > x > 7,5

Tidak Baik

Mi>x > Mi—1,5SDi 12,5 > x > 5,25
75> x > 75— (1,5x1,5)

Sangat Tidak
Baik

x < Mi—1,55Di
x <7,5-(1,5x1,5)

x <5,25

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek bahasa oleh ahli media diperoleh

skor rerata 11.00 sehingga termasuk dalam kategori penilaian “Sangat Baik™.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

(%)

(%)

(%)

_ skor yang diobservasi
skor yang diharpakan

X

=% x 100%

=91,60%

100%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek bahasa

berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.
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Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran
Jumlah indikator 5
Skor maksimal : (4x5) =20

Skor minimal ideal : (1x5) =5

o a2

a o

Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi = 1/2 (20+5)

=125
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi = 1/6(20-5)

=25

f.  Menentukan rentang kualitas media pembelajaran

Sangat Baik | x = Mi+ 1,5 SDi x = 16,25
x =>12,5+ (1,5x2,5)

Baik Mi+1,5SDi > x > Mi 16,25 >x = 12,5
12,5+ (1,5x2,5) >x > 12,5

Tidak Baik | Mi > x > Mi — 1,5 SDi 125>x >8/7
12,5 > x > 12,5 — (1,5%2,5)

Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <8,75
Baik x <12,5—-(1,5x2,5)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek efek bagi strategi pembelajaran
oleh ahli media diperoleh skor rerata 18,50 sehingga termasuk dalam kategori
penilaian “Sangat Baik”.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

skor yang diobservasi
(%) = =20 x 100%

skor yang diharpakan

18,50

(%) 92,50%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek efek bagi

strategi pembelajaran berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak™.
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3. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
a. Jumlah indikator .6
b. Skor maksimal : (4x6) = 24
c. Skor minimal ideal . (1x6) =6
d. Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi = 1/2 (24+6)
=15
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi = 1/6(24-6)
=3
f.  Menentukan rentang kualitas media pembelajaran
Sangat Baik | x = Mi+ 1,5 SDi x = 19,5
x =15+ (1,5x3)
Baik Mi+ 1,55Di > x > Mi 195>x > 15
154+ (1,5x3) >x > 15
Tidak Baik Mi>x = Mi—1,5SDi 17,5>x > 10,5
15>x >215-(1,5x3)
Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <10,5
Baik x < 15— (1,5x3)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek rekayasa perangkat lunak oleh ahli

media diperoleh skor rerata 22.00 sehingga termasuk dalam kategori penilaian

“Sangat Baik™.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

(%)

(%)

(%)

_ skor yang diobservasi

x 100%

- skor yang diharpakan

=2 4 100%
24

=91,66 %

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek rekayasa

perangkat lunak berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.
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4. Aspek Tampilan Visual
a. Jumlah indikator 7
b. Skor maksimal : (4x7) =28
c. Skor minimal ideal C(IX7) =7
d. Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi =1/2 (28+7)
=175
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi = 1/6(28-7)
=35
f.  Menentukan rentang kualitas media pembelajaran
Sangat Baik | x = Mi+ 1,5 SDi x = 22,75
x 217,54+ (1,5x3,5)
Baik Mi+ 1,55Di > x > Mi 22,75>x 217,55
17,5+ (1,5x3,5) >x > 17,5
Tidak Baik Mi>x = Mi—1,5SDi 17,5>x > 12,25
175>x >17,5—-(1,5x3,5)
Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <12,25
Baik x <17,5—-(1,5x3,5)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek tampilan visual oleh ahli media
diperoleh skor rerata 27.00 sehingga termasuk dalam kategori penilaian “Sangat
Baik”.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

skor yang diobservasi
(%) = =20 x 100%

- skor yang diharpakan
(%) =2 x100%
(%) = 96,43%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek tampilan

visual berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.
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5. Aspek Secara Keseluruhan
a. Jumlah aspek 4
b. Skor maksimal . (4x4) =16
c. Skor minimal ideal s (1x4) =4
d. Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi =1/2 (16+4)
=10
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi = 1/6(16-4)
=2
f. Menentukan rentang kualitas media pembelajaran
Sangat Baik | x > Mi + 1,5 SDi x =13
x =10+ (1,5x2)
Baik Mi+ 1,55Di >x > Mi 13>x =210
10+ (1,5x2) > x > 10
Tidak Baik Mi>x = Mi—1,5SDi 10>x =26
10 >x > 10— (1,5x2)
Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <6
Baik x <10 —(1,5x2)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek secara keseluruhan oleh ahli media
diperoleh skor rerata 14,89.00 sehingga termasuk dalam kategori penilaian “Sangat
Baik”.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

skor yang diobservasi
(%) = 22T YIS x 100%

skor yang diharpakan

_ 14,89

(%) "

x 100%
(%) = 93,06%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek secara

keseluruhan berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.
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ANALISIS PERHITUNGAN RESPON

MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID MENURUT

AHLI PEMBELAJARAN (GURU)

A. Kriteria Kualitas

1. Kiriteria kualitas berdasarkan tabel konversi skor ideal ke dalam nilai skala 4

menurut Zainal Arifin melalui Unton (2011:96).

Nilai Skor Kriteria
4 x = Mi+ 1,55Di Sangat Baik
3 Mi+155Di >x = Mi Baik
2 Mi>x = Mi—1,5S5Di Tidak Baik
1 x <Mi—1,55Di Sangat Tidak Baik
Keterangan :
Rerata skor ideal (Mi) = 1/2 (skor ideal maksimum + skor minimal ideal)

Simpangan baku ideal (SDi) = 1/6 (skor ideal maksimum — skor minimal ideal)

Skor aktual (x)

= skor aktual

Skor aktual dibandingkan dengan rentang skor skala likert, sehingga diketahui

tingkat kualitas objek penilaian.

2. Kiriteria kualitas dari aspek pembelajaran berdasarkan (%) menurut Shuharsimi

Arikunto (2010:208).
Presentase Penilaian Interpresentasi
76-100% Sangat Layak
50-75% Layak
26-50% Cukup
<26% Kurang Layak
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Perhitungan Kualitas Media Pembelajaran
Aspek Relevansi Materi
Jumlah indikator :5
Skor maksimal - (4x5) =20
Skor minimal ideal : (1x5) =5
Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi = 1/2 (20+5)

=125
Menentukan simpangan baku ideal
SDi = 1/6(20-5)

=25

Menentukan rentang kualitas media pembelajaran

Sangat Baik | x = Mi+ 1,5 SDi x = 16,25

x >12,5+ (1,5x2,5)

Baik Mi+1,55Di >x = Mi 16,25 >x = 12,5

12,5+ (1,5x2,5) >x > 12,5

Tidak Baik Mi>x = Mi—1,5SDi 125> x =8,7

125> x > 12,5 — (1,5x2,5)

Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <8,75
Baik x <12,5—-(1,5x2,5)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek relevansi materi oleh ahli

pembelajaran (guru) diperoleh skor 20.00 sehingga termasuk dalam kategori

penilaian “Sangat Baik”.

g.

Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

_ skor yang diobservasi

0,

(/0) " skor yang diharpakan x 100%
(%) =2 x100%

(%) =100%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek relevansi

materi berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak™.
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2. Aspek Pengorganisasian Materi
a. Jumlah indikator 7
b. Skor maksimal : (4x7) =28
c. Skor minimal ideal C(IX7) =7
d. Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi =1/2 (28+7)
=175
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi = 1/6(28-7)
=35
f.  Menentukan rentang kualitas media pembelajaran
Sangat Baik | x = Mi+ 1,5 SDi x = 22,75
x 217,54+ (1,5x3,5)
Baik Mi+ 1,55Di > x > Mi 22,75>x 217,55
17,5+ (1,5x3,5) >x > 17,5
Tidak Baik Mi>x = Mi—1,5SDi 17,5>x > 12,25
175>x >17,5—-(1,5x3,5)
Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <12,25
Baik x <17,5—-(1,5x3,5)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek pengorganisasian materi oleh ahli
pembelajaran (guru) diperoleh skor 27.00 sehingga termasuk dalam kategori
penilaian “Sangat Baik”.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

skor yang diobservasi
(%) = =20 x 100%

- skor yang diharpakan
(%) =2 x100%
(%) = 92,43%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek
pengorganisasian materi berdasarkan (%) termasuk dalam kategori ‘“Sangat

Layak™.
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3. Aspek Evaluasi/Latihan Soal
a. Jumlah indikator 7
b. Skor maksimal : (4x7) =28
c. Skor minimal ideal S (IX7) =7
d. Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi =1/2 (28+7)
=175
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi = 1/6(28-7)
=35
f.  Menentukan rentang kualitas media pembelajaran
Sangat Baik | x = Mi+ 1,5 SDi x = 22,75
x 217,54+ (1,5x3,5)
Baik Mi+ 1,55Di > x > Mi 22,75>x 217,55
17,5+ (1,5x3,5) >x > 17,5
Tidak Baik Mi>x = Mi—1,5SDi 17,5>x > 12,25
175>x >17,5—-(1,5x3,5)
Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <12,25
Baik x <17,5—-(1,5x3,5)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek evaluasi/latihan soal oleh ahli

pembelajaran (guru) diperoleh skor 25.00 sehingga termasuk dalam kategori

penilaian “Sangat Baik”.

g.

Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

skor yang diobservasi
(%) = =20 x 100%

- skor yang diharpakan
(%) =2 x100%
(%) = 89,28%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek

evaluasi/latihan soal berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak
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Aspek Bahasa
Jumlah indikator 22
Skor maksimal : (4x2) =8

Skor minimal ideal c(1x2) =2

S

a o

Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi =1/2 (8+2)

=5
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi =1/6(8-2)

=1

f.  Menentukan rentang kualitas media pembelajaran

Sangat Baik | x = Mi+ 1,5 SDi X =6,5
x =25+ (1,5x1)

Baik Mi+1,58Di >x = Mi 6,5>x =5
54 (1,5x1) >x =5

Tidak Baik Mi>x = Mi—1,5SDi 5>x =235
5>x >5-(1,5x1)

Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <3,5
Baik x <5—(1,5x1)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek bahasa oleh ahli pembelajaran
(guru) diperoleh skor 8.00 sehingga termasuk dalam kategori penilaian “Sangat
Baik”.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

x 100%

(%) _ skor yang diobservasi
skor yang diharpakan

(%) =2 x100%

(%) = 100%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek bahasa

berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.
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f.

Aspek Efek bagi Strategi Pembelejaran
Jumlah indikator 5
Skor maksimal : (4x5) =20
Skor minimal ideal : (1x5) =5
Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi = 1/2 (20+5)

=125
Menentukan simpangan baku ideal
SDi = 1/6(20-5)

=25

Menentukan rentang kualitas media pembelajaran

Sangat Baik | x > Mi + 1,5 SDi x = 16,25

x >12,5+ (1,5x2,5)

Baik Mi+1,55Di >x = Mi 16,25 >x = 12,5

12,5+ (1,5x2,5) >x > 12,5

Tidak Baik Mi>x = Mi—1,55Di 125> x = 8,7

12,5>x >12,5—(1,5x2,5)

Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <8,75
Baik x <12,5—-(1,5x2,5)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek efek bagi strategi pembelajaran

oleh ahli pembelajaran (guru) diperoleh skor 20.00 sehingga termasuk dalam

kategori penilaian “Sangat Baik”.

g.

Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

skor yang diobservasi
(%) = 22T YIS x 100%

skor yang diharpakan
(%) =2 x100%
(%) =100%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek efek bagi

strategi pembelajaran berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak™.
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6. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
a. Jumlah indikator : 2
b. Skor maksimal : (4x2) =8
c. Skor minimal ideal c(1x2) =2
d. Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi =1/2 (8+2)
=5
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi = 1/6(8-2)
=1
f.  Menentukan rentang kualitas media pembelajaran
Sangat Baik | x = Mi+ 1,5 SDi X =6,5
x =25+ (1,5x1)
Baik Mi+ 1,55Di > x > Mi 65>x =5
54 (1,5x1) >x =5
Tidak Baik Mi>x = Mi—1,5SDi 5>x =235
5>x >5-(1,5x1)
Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <3,5
Baik x <5—(1,5x1)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek rekayasa perangkat lunak oleh ahli
pembelajaran (guru) diperoleh skor 8.00 sehingga termasuk dalam Kkategori
penilaian “Sangat Baik”.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

x 100%

(%) _ skor yang diobservasi
skor yang diharpakan

(%) =2 x100%

(%) = 100%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek rekayasa

perangkat lunak berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.
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7. Aspek Tampilan Visual
a. Jumlah indikator : 2
b. Skor maksimal : (4x2) =8
c. Skor minimal ideal c(1x2) =2
d. Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi =1/2 (8+2)
=5
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi =1/6(8-2)
=1
f.  Menentukan rentang kualitas media pembelajaran
Sangat Baik | x = Mi+ 1,5 SDi X =6,5
x =5+ (1,5x1)
Baik Mi+1,58Di >x = Mi 6,5>x =5
5+ (1,5x1) >x =5
Tidak Baik Mi>x = Mi—1,55Di 5>x =235
5>x =5-(1,5x1)
Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <35
Baik x <5-—(1,5x1)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek tampilan visual oleh ahli
pembelajaran (guru) diperoleh skor 8.00 sehingga termasuk dalam kategori
penilaian “Sangat Baik”.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

skor yang diobservasi
(%) = X204 x 100%

skor yang diharpakan
(%) =2 x100%
(%) = 100%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari aspek tampilan

visual berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.
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8. Aspek Secara Keseluruhan
a. Jumlah aspek 7
b. Skor maksimal : (4x7) =28
c. Skor minimal ideal C(IX7) =7
d. Menentukan nilai rata-rata ideal
Mi =1/2 (28+7)
=175
e. Menentukan simpangan baku ideal
SDi = 1/6(28-7)
=35
f. Menentukan rentang kualitas media pembelajaran
Sangat Baik | x > Mi + 1,5 SDi x = 22,75
x =175+ (1,5x3,5)
Baik Mi+ 1,55Di >x > Mi 22,75 >x > 17,5
17,5+ (1,5x3,5) >x > 17,5
Tidak Baik Mi>x = Mi—1,5SDi 175> x > 12,25
175>x >17,5— (1,5x3,5)
Sangat Tidak | x < Mi —1,5SDi x <12,25
Baik x <£17,5-(1,5x3,5)

Berdasarkan hasil penilaian akhir dari aspek secara keseluruhan oleh ahli
pembelajaran (guru) diperoleh skor rerata 27,43 sehingga termasuk dalam kategori
penilaian “Sangat Baik™.

g. Kualitas media berdasarkan persentase kelayakan

skor yang diobservasi
(%) = 22T YIS x 100%

skor yang diharpakan

_ 2743

(%) o

x 100%
(%) = 97,96%

Hasil penelitian ini menunjukkan bahawa kualitas media dari seluruh aspek

berdasarkan (%) termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.
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LAMPIRAN 4

Silabus Electronic Fundamental
Hasil Penilaian Ahli Materi
Hasil Penilaian Ahli Media

~

Hasil Penilaian Ahli Pembelajaran

(Guru)
Rekapitulasi Data Angket
Pendapat Siswa

/
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SURAT PERMOHONAN VALIDASI

SURAT PERMOHONAN
VALIDASI AHLI MATERI

Hal : Permohonan Validasi Ahli Materi
Lampiran  : 1 Bandel
Kepada Yth,

Sigit Yatmono, M.T
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro
Di Fakultas Teknik UNY

Sehubung dengan rencana pelaksanan Tugas Akhir Skripsi (TAS),
Dengan ini saya:

Nama ; Afana Alvian

Nim : 12518244014

Program Studi ; Pendidikan Teknik Mekatronika

Judul Penelitian 5 Pengembangan Media Pembelajaran  Berbasis

Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran
Electronic Fundamental Kelas XI SMK Penerbangan
AAG Adisutjipto Yogyakarta

Dengan hormat memohon Bapak berkenan untuk memberikan validasi terhadap
materi media pembelajaran yang telah saya susun dalam media pembelajaran. Bersama
ini saya lampirkan: (1) Media Pembelajaran, (2) Kisi-kisi Instrumen Penelitian, dan (3)
Instrumen Penelitian TAS/Lembar Kuisoner Ahli Materi.

Demikian permohonan saya, atas bantuannya dan perhatian Bapak diucapkan
terima kasih.

0] /7.1 &1 7: RSO ——

fana Alvian
NIM. 12518244014

Mengetahui,
Kaprodi Program Studi Dosen Pembimbing
Pendidikan Teknik Mekatronika, Tugas Akhir Skripsi,
L]
" YAl
Herlambang Sigit Pranomo, S.T.,M.Sc. Muhénad Ali, M.T.
NIP. 19650829 199903 1 001 NIP. 19741127 200003 1 001
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SURAT PERMOHONAN
VALIDASI AHLI MEDIA

Hal A Permohonan Validasi Ahli Media
Lampiran | Bandel
Kepada Yth,

Dr. Nurhening Yuniarti. M.T.

Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro

Di Fakultas Teknik UNY

Sehubung dengan rencana pelaksanan Tugas Akhir Skripsi (TAS).

Dengan ini saya:
Nama

Nim

Program Studi

Judul Penelitian

Afana Alvian

12518244014

Pendidikan Teknik Mekatronika

Pengembangan Media Pembelajaran  Berbasis
Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran

Electronic Fundamental Kelas X1 SMK Penerbangan
AAG Adisutjipto Yogyakarta

Dengan hormat memohon Ibu berkenan untuk memberikan validasi terhadap media
pembelajaran berbasis Android. Bersama ini saya lampirkan: (1) Media Pembelajaran, (2)
Kisi-kisi Instrumen Penelitian, dan (3) Instrumen Penelitian TAS/Lembar Kuisoner Ahli

Media.

kasih.

Kaprodi Program Studi

Pendidikan Teknik Mekatronika,

-

Demikian permohonan saya, atas bantuannya dan perhatian Ibu diucapkan terima

Yogyakarta

Pemghon,

fana Alvian
NIM. 12518244014
Mengetahui,
Dosen Pembimbing
Tugas Akhir Skripsi,

P (.

Herlambang Sigit Pranomo, S.T.,M.Sc. Muhamad Ali, M.T.

NIP. 19650829 199903 1 001

NIP. 19741127 200003 1 001
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SURAT PERMOHONAN
VALIDASI AHLI MEDIA

Hal K Permohonan Validasi Ahli Media
Lampiran : 1 Bandel
Kepada Yth,

Eko Prianto, M.Eng
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro
Di Fakultas Teknik UNY

Sehubung dengan rencana pelaksanan Tugas Akhir Skripsi (TAS),
Dengan ini saya:

Nama o Afana Alvian
Nim : 12518244014
Program Studi s Pendidikan Teknik Mekatronika

Judul Penelitian

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran
Electronic  Fundamental Kelas XI SMK
Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta

Dengan hormat memohon Ibu berkenan untuk memberikan validasi terhadap
media pembelajaran berbasis Android. Bersama ini saya lampirkan: (1) Media
Pembelajaran, (2) Kisi-kisi Instrumen Penelitian, dan (3) Instrumen Penelitian
TAS/Lembar Kuisoner Ahli Media.

Demikian permohonan saya, atas bantuannya dan perhatian Bapak diucapkan

terima kasih.

YogyaKarta,......ccoueususuenscsusnsasssssonsssasssssasss

Pem

fana Alvian
NIM. 12518244014

Mengetahui,
Kaprodi Program Studi Dosen Pembimbing
Pendidikan Teknik Mekatronika, Tugas Akhir Skripsi,
(J
s - (h
Herlambang Sigit Pranomo, S.T.,M.Sc. Muhamad Ali, M.T.

NIP. 19650829 199903 1 001

NIP. 19741127 200003 1 001
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SURAT PERMOHONAN
VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN (GURU)

Hal : Permohonan Validasi Ahli Pembelajaran (Guru)
Lampiran | Bandel

Kepada Yth,

Suharni, M.Pd

Guru Mata Pelajaran Electronic Fundamental

Di SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta

Sehubung dengan rencana pelaksanan Tugas Akhir Skripsi (TAS),
Dengan ini saya:

Nama : Afana Alvian

Nim : 12518244014

Program Studi : Pendidikan Teknik Mekatronika

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran  Berbasis

Android Elektronika Dasar untuk Mata Pelajaran
Electronic Fundamental Kelas XI SMK Penerbangan
AAG Adisutjipto Yogyakarta

Dengan hormat memohon Ibu berkenan untuk memberikan validasi terhadap media
pembelajaran berbasis Android. Bersama ini saya lampirkan: (1) Media Pembelajaran, (2)
Kisi-kisi Instrumen Penelitian, dan (3) Instrumen Penelitian TAS/Lembar Kuisoner Ahli
Pembelajaran (Guru).

Demikian permohonan saya, atas bantuannya dan perhatian Ibu diucapkan terima
kasih.

Yogyakarta st

Afana Alvian
NIM. 12518244014
Mengetahui,

Kaprodi Program Studi Dosen Pembimbing
Pendidikan Teknik Mekatronika, Tugas Akhir Skripsi,
> A
2=
Herlambang Sigit Pranomo, S.T.,M.Sc. Muhamad Ali, M.T.
NIP. 19650829 199903 1 001 NIP. 19741127 200003 1 001

193




HALAMAN PERIZINAN

KEPUTUSAN DEKAN FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
NOMOR : 147/PMEK/PB/1V/2018

TENTANG
PENGANGKATAN DOSEN PEMBIMBING TUGAS AKHIR SKRIPSI (TAS) MAHASISWA
FAKULTAS TEKNIK UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

DEKAN FAKULTAS TEKNIK UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
Menimbang : a. bahwa untuk kelancaran pelaksanaan kegiatan Tugas Akhi ipsi :

dipandang perlu mcnganglr()m dosen pembigmbingnyfz i Sl (L) melnsiaves,

b. bahwa untuk keperluan sebagaimana dimaksud pada h
Keputusan Dekan Tentang Penggangkatan Dosen Pemgimbingu’li‘l:fga: AP};:il: S&Fpr;eit?gig;
Fakultas Tcknik Universitas Negeri Yogyakarta.

Mengingat . 1. Undang-undang RI Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional

(Lembaran Negara Tahun 2003 Nomor 78, Tambahan Lembaran Negara Nomor 4301);

2. Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 4 Tahun 2014 Tentz;ng
Penyelenggaraan Pendidikan Tinggi dan Pengelolaan Perguruan Tinggi (Lembaran
I;I;gg;'a Tahun 2014 Nomor 16, Tambahan Lembaran Negara Republik indonesia Nomor

3. Keputusan Presiden Republik Indonesia Nomor 93 Tahun 1999 Tentang Perubahan
Institut Keguruan dan Ilmu Pendidikan menjadi Universitas;

4. Peraturan Mendiknas RI Nomor 23 Tahun 2011 Tentang Organisasi dan Tata Kerja
Universitas Negeri Yogyakarta;

5. Peraturan Mendiknas RI Nomor 34 Tahun 2011 Tentang Statuta Universitas Negeri
Yogyakarta;

6. Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI Nomor 98/MPK.A4/KP/2013
Tentang Pengangkatan Rektor Universitas Negeri Yogyakarta;

7.  Peraturan Rektor Nomor 2 Tahun 2014 tentang Peraturan Akademik;

8. Keputusan Rektor Nomor 800/UN.34/KP/2016 tahun 2016 tentang Pengangkatan Dekan
Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta.

MEMUTUSKAN
KEPUTUSAN DEKAN TENTANG PENGANGKATAN DOSEN PEMBIMBING

Menetapkan
TUGAS AKHIR SKRIPSI (TAS) FAKULTAS TEKNIK UNIVERSITAS NEGERI
YOGYAKARTA.
PERTAMA :  Mengangkat Saudara :
Nama - Muhamad Ali, ST.M.T.
NIP . 19741127 200003 1 005
Pangkat/Golongan : Pembina, IV/a
Jabatan Akademik : Lektor Kepala
sebagai Dosen Pembimbing Untuk mahasiswa penyusun Tugas Akhir Skripsi (TAS) :
Nama : Afana Alvian
NIM : 12518244014
Prodi Studi . Pend. Teknik Mekatronika - S1
Judul Skripsi/TA : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

BERBASIS ANDROID ELEKTRONIKA DASAR
UNTUK MATA PELAJARAN ELECTRONIC
FUNDAMENTAL KELAS XI SMK PENERBANGAN
AAG ADISUTJIPTO YOGYAKARTA
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KEDUA

KETIGA

KEEMPAT

Dosen Pembimbing s'cbugainunm dimaksud  dalam  Diktum PERTAMA  bertugas
mer.encanal'(an,v mempersiapkan, meclaksanakan, dan mempertanggungjawabkan pelaksanaan
kegiatan blmb.mgan terhadap mahasiswa scbagaimana dimaksud dalam Diktum PERTAMA
sampai mahasiswa dimaksud dinyatakan lulus. -

Bla'ya yang dipcnglukan dengan adanya Keputusan ini dibebankan pada Anggaran DIPA
Universitas Negeri Yogyakarta ‘Tahun 2018.

Keputusan ini berlaku scjak tanggal 27 April 2018.

Tembusan Keputusan Dekan ini disampaikan kepada :

1. Para Wakil Dekan Fakultas Teknik;

2. Kepala Bagian Tata Usaha Fakultas Tcknik;

3. Kepala Subbagian Keuangan dan Akuntansi Fakultas Tcknik;
4. Kepala Subbagian Pendidikan Fakultas Teknik;

5. Mahasiswa yang bersangkutan;

Universitas Negeri Yogyakarta.

Ditetapkan di : Yogyakarta
Pada tanggal 127 April 2018
DEKAN FAKULTAS TEKNIK

/7« " UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA,

Z r/ WIDARTO, M.Pd.
7NTP. 19631230 198812 1 001
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KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI, DAN PENDIDIKAN TINGG|
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK

Alamat : Kampus Karangmalang, Yo akarta, 55281
Telp. (0274) 586168 psw. 276,289,292 (02914) 5%)/6734 Fax. (0274) 586734
Laman: ft.uny.ac.id E-mail: fi@uny.ac.id, teknik@uny.ac.id

Nomor : 648/UN34.15/LT/2018 L —
Lamp. : 1 Bendel Proposal
Hal : Izin Penelitian

Yth. 1. Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta c.q. Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan politik DIY
2. Kepala SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta

Kami sampaikan dengan hormat, bahwa mahasiswa tersebut di bawah ini:

Nama :  Afana Alvian

NIM : 12518244014

Program Studi ¢ Pend. Teknik Mekatronika - S1

Judul Tugas Akhir :  Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Elektronika Dasar untuk

Mata Pelajaran Electronic Fundamental Kelas XI SMK Penerbangan AAG
Adisutjipto Yogyakarta

Tujuan : Memohon izin mencari data untuk penulisan Tugas Akhir Skripsi (TAS)
Waktu Penelitian :  Senin - Jumat, 10 - 14 September 2018

Untuk dapat terlaksananya maksud tersebut, kami mohon dengan hormat Bapak/Ibu berkenan memberi izin dan
bantuan seperlunya.

Demikian atas perhatian dan kerjasamanya kami sampaikan terima kasih.

Tembusan :
1. Sub. Bagian Pendidikan dan Kemahasiswaan ;
2. Mahasiswa yang bersangkutan.
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Nomor
Perihal

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

Yogyakarta, 10 September 2018

Kepada Yth. :
074/9042/Kesbangpol/2018 Kepala Dinas Pendidikan, Pemuda, dan
Rekomendasi Penelitian Olahraga DIY '

di Yogyakarta

Memperhatikan surat :

Dari :  Dekan Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta
Nomor : B48/UN34.15/LT/2018

Tanggal : 6 September 2018

Perihal : lzin Penelitian

Setelah mempelajari surat permohonan dan proposal yang diajukan, maka dapat diberikan
surat rekomendasi tidak keberatan untuk melaksanakan riset/penelitian dalam rangka
penyusunan skripsi dengan judul proposal: "PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
BERBASIS ANDRO/D ELEKTRONIKA DASAR UNTUK MATA PELAJARAN
ELECTRONIC FUNDAMENTAL. KELAS XI SMK PENERBANGAN AAG ADISUTJIPTO
YOGYAKARTA” kepada:

Nama :  AFANA ALVIAN

NIM : 12518244014

No.HP/Identitas :  085600011222/3471051204940001
Prodi/Jurusan . Pendidikan Teknik Mekatronika

Fakultas : Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta
Lokasi Penelitian ¢ SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta
Waktu Penelitian : 10 September 2018 s.d 14 September 2018

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

Kepada yang bersangkutan diwajibkan:

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

2, Tidak dibenarkan melakukan riset/peneliian yang tidak sesuai atau tidak ada
kaitannya dengan judul riset/penelitian dimaksud:

3. Menyerahkan hasil riset/penelitian kepada Badan Kesbangpol DIY selambat-
lambatnya 6 bulan setelah penelitian dilaksanakan.

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

Rekomendasi ljin Riset/Penelitian ini dinyatakan tidak berlaku, apabila ternyata pemegang
tidak mentaati ketentuan tersebut di atas.

Demikian untuk menjadikan maklum.

Tembusan disampaikan Kepada Yth :

1. Gubemur DIY (sebagai laporan)
2. Dekan Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta;
3. Yang bersangkutan.
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BERITA ACARA SEMINAR INSTRUMEN PENELITIAN

BERITA ACARA
SEMINAR HASIL PENELITIAN TUGAS AKIIIR SKRIPSI

Pada hari ini Q\%mg.hmnggnl P hul;mQ.lf‘..(?}.’.\?.e.t'l‘ulunl dua ribu delapan belas pada pukul

D9 bertempat di Lo o L= telah dilaksanakan Seminar
Hasil Penelitian Tugas Akhir Skrips‘i atas nama :

Nama : Afana Alvian

NIM 112518244014

Program Studi : Pendidikan Tcknik Mekatronika

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Elcktronika

Dasar untuk Mata Pelejaran Electronik Fundamental Kelas X1 SMK

Penerbangan AAG Adisutjipto

Demikian berita acara ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Dosen Pembimbing TAS Mahasiswa

G,

Muhamad Ali, M.T. ana Alvian
NIP. 19741127 200003 1 001 NIM. 12518244014
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DAFTAR PESERTA SEMINAR

HASIL PENELITIAN TUGAS AKIHIR SKRIPSI

No NIM Nama Mahasiswa

. [12swtdiodn | Boge Save V) ), 2= ( /
2. 12618241005 _ja/(ij)rm, S

3. |gl@nloyr | Adiv el T ) A

3 s 8LHI00A | M frdan Nudd st

5. [1I95i82d(allb (1A Rahmd AcdigunO //

6. 1185329008 | Syawd /o2y (.//
7. Ngcidrabols | Adiya FJ/A Wi e

8. |(€518410% /\b"o/ ,&;’z Spgron }

9. I\asif2M100t | UKV RogGYIo ” 7% /

10 \gStdrAl0L [N bad “Piorde Arun 10. Ao
11| [gs18WiooY  [Nthammad fured Cortin. I.< f

12. | \§§I82A4 foof Vico tor Ardiansy® 12\p
13, |gsisratow | bgwmg. M 13 VU;/_/),

14. [(6C1624W0M | Piza Atilean 11.%
15. |lgstd2t/oo 3| 14 -Q;[/f//v/ (Ao " |5.//"/Z/ ”

16 [n61a2 410l | v bagos S ) R 74
17. L1629 | (quumpun ]Lﬁh&w___, I7. @'9}

15 [[JS(@uU 00 \mamC)J\_\éaA, N7/
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20. |8 zsigauieal |\ wp Fokeen Silhern j!ﬁ 2‘/
21. 012419 § | f\(m A ‘ 21,/ /

o Y a0 tse Yheyal ”

23, 23,

24. 24,

Tanda Tangan

Dosen Pembimbing TAS

fio

)
~ GA*
Muhamad Ali, M.T.
NIP. 19741127 200003 1 001

Mahazsiswa

li—

NIM, 12514244014
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-

1. Surat Keterangan telah Melakukan

2. Foto Dokumentasi Penelitian

-

LAMPIRAN 5

Penelitian

~

/
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SURAT KETERANGAN TELAH MELAKUKAN PENELITIAN

SMK PENERBANGAN AAG ADISUTJIPTO
KELOMPOK TEKNOLOGI DAN INDUSTRI
STATUS : TERAKREDITASI A

Alamat : Lanud Adisutjipto JIn. Janti Depok, Sleman Yogyakarta (55282)
Telpon , Fax : (0274 ) 488385 )

SURAT KETERANGAN

Nomor : 4o¥ /113.5/P16/SMK AAG/IX/2018

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMK Penerbangan AAG Adisutjipto Yogyakarta,
menerangkan bahwa :

Nama : Afana Alvian

NIM 1 12518244014

Program Studi : Pendidikan Teknik Mekatronika
Fakultas : Universitas Negeri Yogyakarta

telah melakukan penelitian dari tanggal 10 — 14 September 2018 di SMK Penerbangan AAG
Adisutjipto dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Elektronika
Dasar untuk Mata Pelajaran Electronic Fundamental kelas XI SMK Penerbangan AAG
Adisutjipto Yogyakarta”.

Demikian surat keterangan ini diberikan untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
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FOTO DOKUMENTASI PENYEBARAN MEDIA PEMBELAJARAN DAN
PENJELASAN PETUNJUK PENGGUNAAN MEDIA
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FOTO DOKUMENTASI PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN DAN
PENGISIAN ANGKET PENDAPAT SISWA

203



	COVER

	ABSTRAK

	LEMBAR PERSETUJUAN

	SURAT PERNYATAAN

	LEMBAR PENGESAHAAN

	HALAMAN MOTTO

	HALAMAN PERSEMBAHAN

	KATA PENGANTAR

	DAFTAR ISI

	DAFTAR TABEL

	DAFTAR GAMBAR

	DAFTAR LAMPIRAN
	BAB I

	BAB II

	BAB III

	BAB IV

	BAB V

	DAFTAR PUSTAKA

	LAMPIRAN


