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ABSTRAK

Kompentensi mata kuliah KBM | memuat konsep struktur bangunan yang
rumit, terutama bagi mahasiswa berlatar belakang pedidikan SMA/SMU.
Kerumitan struktur bangunan yang meyebabkan terhambatnya pemahaman dan
keterampilan menggambar yang meyebabkan kurang tercapainya standar
kompentensi dasar dari mata kuliah KBM 1. Penelitian ini bertujuan untuk
membuat media pembelajaran mandiri dengan metode Trans Dimensi Obyek
Gambar (TDOG) berdasarkan kebutuhan mahasiswa agar lebih mudah memahami
hubungan antara konsep dan kenyataan, dan objek nyata dan gambar di atas
kertas.

Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan prodedur Research and
Development (R&D). Rencana pelaksanaan penelitian dibuat dalam dua tahap,
yaitu: 1) pengembangan produk, dan 2) pengujian ke-efektifan produk. Secara
rinci, pengembangan produk dengan langkah: konsep, desain, pengumpulan
bahan, penggabungan, uji coba, distribusi. Metode yang digunakan untuk
menganalisis data adalah dengan teknik analisis deskriptif kuantitatif yang
diungkapkan dalam distribusi skor dan katagori skala penilaian yang telah
ditentukan.

Berdasar hasil pengujian,dapat disimpulkan bahwa: 1) model
pengembangan media berdasarkan kebutuhan mahasiswa dikembangkan melalui
tahap: melakukan penelitian pendahuluan, pembuatan desain software,
pengumpulan bahan, pengembangan produk awal, validasi produk awal, analisis,
revisi produk awal, uji coba lapangan, analisis uji coba lapangan,revisi 11, produk
akhir. 2) hasil penilaian uji lapangan tahap pertama mendapat skor rerata sebesar
3,82, pada hasil uji lapangan tahap kedua terdapat peningkatan dengan skor rerata
sebesar 4,00, dan pada pengujian tahap ketiga menunjukkan peningkatan dari uji
tahap pertama dan kedua dengan skor rerata sebesar 4.24 dari skala 5 menunjukan
hasil “Sangat Baik”. Dari hasil pengujian tahap ketiga maka media ini sudah
dianggap layak digunakan untuk mahasiswa sebagai media pembelajaran,

Kata kunci : media pembelajaran, TDOG
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat. Pendidikan diberikan
mulai dari tingkat pendidikan usia dini, pendidikan dasar, pendidikan
menengah dan pendidikan tinggi (Kir Haryana 1990:1).

Oemar Hamalik (2010) dalam Eko Susanto (www.cantiknya-

ilmu.co.cc diakses pada 10 Maret 2011). Pembelajaran adalah suatu
kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, fasilitas,
perlengkapan dan prosedur yang saling mempengaruhi untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Manusia terlibat dalam sistem pengajaran terdiri dari siswa,
guru dan tenaga lainnya. Material meliputi buku-buku, papan tulis, dan
kapur. Fasilitas dan perlengkapan terdiri dari ruang kelas, perlengkapan
audio visual, komputer. Prosedur meliputi jadwal dan metode penyampaian
informasi, praktek, belajar ujian dan sebagainya.

Tujuan pembelajaran merupakan suatu target yang ingin dicapai, oleh
kegiatan pembelajaran. Tujuan pembelajaran ini merupakan tujuan antara

dalam upaya mancapai tujuan—tujuan lain yang lebih tinggi tingkatannya,



yakni tujuan pendidikan dan tujuan pembangunan nasional (umum dan
khusus), tujuan—tujuan itu bertingkat, berakumulasi, dan besinergi untuk
menuju tujuan yang lebih tinggi tingkatanya, yakni membangun manusia
(peserta didik) yang sesuai dengan yang dicita-citakan (Cepi Riyana, 2008:6).

Proses belajar mengajar dapat diartikan sebagai kegiatan tenaga
pengajar yang melaksanakan tugas mengajar dan kegiatan warga belajar yang
melaksanakan kegiatan belajar. Kegiatan pengajar dan kegiatan warga belajar
berada pada suatu konteks interaksi belajar mengajar (H. Rahman, 2009:1).

Pada jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan, Fakultas Teknik
Universitas Negeri Yogyakarta terdapat mata kuliah Konstruksi Bangunan
dan Menggambar 1 (KBM 1) dengan standar kopentensi adalah mahasiswa
mampu mengambar bangunan rumah tinggal lantai satu dengan sistem
konsrtuksi rangka beton bertulang, atap dengan kuda-kuda kayu, dan sistem
penunjang jaringan sanitasi air bersih dan kotor. Dimana setelah selesai
pelajaran diharapkan mahasiswa dapat membaca gambar dan mampu
mengambar bangunan rumah satu lantai dengan lengkap.

Evaluasi proses pembelajaran terhadap mata kuliah KBM 1 selama
beberapa tahun terdapat beberapa kelas menunjukkan bahwa proses belajar
cenderung mengalami keterlambatan pada awal sampai pertegahan semester,
dan mengalami penumpukkan pada akhir semester, dan atau mengalami
perlambatan setelah memasuki gambar-gambar rencana struktur dan
detailnya. Indikasi yang paling tampak adalah penumpukan asistensi tugas

pada akhir semester. Dampaknya adalah kualitas gambar yang tidak optimal



dan target gambar yang banyak tidak dapat dicapai oleh mahasiswa.
(Ikhwanuddin, 2010:1)

Menurut Ikhwanuddin (2010:1). Beberapa faktor yang diduga menjadi
penyebab kurang tercapainya standar kompentensi dasar dari mata kuliah
KBM | adalah proses pembelajaran dan mahasiswa. kendala belajar yang
bersumber dari proses pembelajaran, meliputi: a) bahan ajar yang abstrak,
rumit, atau kurang familiar, b) cara peyampaian dosen yang kurang jelas
‘ditangkap’ oleh mahasiswa, dan c) media pembelajaran yang kurang
mendukung penyampaian bahan ajar. Sedangkan kendala belajar yang
bersumber dari mahasiswa, antara lain: a) pengetahuan sebelumnya
(Background knowledge) yang kurang, umumnya mahasiswa dari pendidikan
(SMA) cendrung kurang, b) kecerdasan, dan c) keterampilan menggambar.

Dari faktor di atas, pengembangan media pembelajaran multimedia
atau media pembelajaran interaktif diangap paling tepat untuk memecahkan
masalah atau kendala pembelajaran yang dihadapi. Menurut beberapa hasil
penelitian media pembelajaran multimedia audio-video sangat efektif untuk
kualitas pembelajaran, menurut Jho-Chao Hong dkk (2007) dalam
Ikhwanuddin (2010:2), menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif
dinamis mampu meningkatkan efektifitas dan motifasi belajar peserta didik.

Selain itu media pembelajaran interaktif belum tersedia, diperlukan
media pembelajaran yang dapat menjelaskan kaitan gambar-gambar
konstruksi 2 dimensi dan 3 dimensi, maka media pembelajaran dengan

karakteristik tersebut sangat penting untuk dilakukan. Salah satu media



inovatif yang sudah di kembangkan adalah media Trans Dimensi Obyek
Gambar (TDOG).

Penelitian ini akan mengkaji tentang pemanfaatan media pembelajaran
yang sudah dikembangkan di Jurusan Pendidikan Teknik Sipil dan
Perencanaan FT UNY pada mata kuliah Konstruksi Bangunan dan
Menggambar (KBM) 1. Menurut penelitian yang dilakukan oleh
Ikhwanuddin. (2010;31), hasil pengembangan media TDOG untuk mata
kuliah Konstruksi Bangunan dan Menggambar | (KBM 1) didapatkan skor
dari hasil validasi rerata gabungan aspek materi dan media pada prototype 1
sebesar3.21 sampai 3.22 dan Prototype ke-2 sebesar 3,80 sampai 3,82, dari
skala 4 maka media ini sudah dianggap layak untuk diuji cobakan kepada
pengguna. Penelitian ini baru dikembangkan, tapi belum diadakan uji media
yang ditujukan kepada mahasiswa. Berdasarkan saran dari ahli media dan ahli
materi pada uji validasi media sebelumnya perlu adanya perbaikan dari segi
materi, struktur penggunaan, dan tampilan pada media pembelajaran. Untuk
penelitian selanjutnya perlu dilakukan Uji Pengembangan Media
Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG) Pada Mata Kuliah

Konstruksi Bangunan dan Menggambar (KBM) 1.

Indentifkasi Masalah
Berdasarkan saran dari ahli materi dan ahli media dalam
pengembangan media pembelajaran sebelumnya pada mata kuliah KBM I,

antara lain:



1. Petunjuk penggunaan media kurang jelas,

2. Alur penggunaan media masih perlu diperbaiki,

3. Masih kurangnya bantuan teks penjelas pada gambar-gambar yang ada
pada media.

4. Materi pembelajaran media masih kurang,

5. Media sebelumnya belum ada audio video,

6. Belum ada uji coba lapangan atau pengembangan media pembelajaran

berdasarkan kebutuhan mahasiswa.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka, dalam penelitian ini
akan dibatasi pada:
1. Perbaikan media pembelajaran berdasarkan saran ahli materi dan ahli
media pada penelitian sebelumnya.

2. Pembuatan media pembelajaran berdasarkan kebutuhan mahasiswa.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah yang telah diuraikan diatas, maka
yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana model pengembangan media pembelajaran dengan metode
TDOG pada mata kuliah KBM | berdasarkan kebutuhan mahasiswa?
2. Bagaimana kualitas media pembelajaran TDOG yang sedang

dikembangkan untuk mata pelajaran KBM | menurut mahasiswa?



E. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk:

1.

Mengembangkan media pembelajaran dengan metode TDOG pada
mata kuliah KBM 1.

Memperoleh media pembelajaran dengan metode TDOG pada mata
kuliah KBM | yang telah dikembangkan sebelumnya.

Meningkatkan kecepatan pemahaman mahasiswa terhadap konsep dan

detail struktur bangunan lantai satu.

F. Manfaat Penelitian

Hasil-hasil penelitian ini akan memberikan manfaat dan nilai tambah

sebagai berikut:

1.

2.

Untuk Mahasiswa

Membantu memperjelas dalam memahami materi yang disampaikan
mengenai mata kuliah KBM |
Meningkatkan kecepatan pemahaman mahasiswa terhadap mata

pelajaran KBM 1.

Untuk Dosen

Menyediakan alternatif media pembelajaran yang menarik dan
bermanfaat bagi kegiatan pembelajaran
Meningkatkan motifasi dosen untuk memanfaatkan media

pembelajaran.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa latin merupakan bentuk jamak dari
“Medium” yang secara harfiah berarti “Perantara” atau “Pengantar” yaitu
perantara atau pengantar sumber pesan dengan penerima pesan. Beberapa
ahli memberikan definisi tentang media pembelajaran. Schramm (1977)
mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah teknologi pembawa
pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran. (Akhmad

Sudrajat. http://akhmadsudrajat.wordpress.com diakses pada 10 Maret

2011).

Menurut  Arsyad (2002), dalam Ketut  Juliantara

(www.kompasiana.com diakses pada 15 Maret 2011). media (bentuk

jamak dari kata medium), merupakan kata yang berasal dari bahasa latin
medius, yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’
Oleh karena itu, media dapat diartikan sebagai perantara atau pengantar
pesan dari pengirim ke penerima pesan. Media dapat berupa sesuatu bahan
(software) dan/atau alat (hardware). Sedangkan menurut Gerlach & Ely
(dalam Arsyad, 2002), bahwa media jika dipahami secara garis besar
adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi, yang

menyebabkan siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau



sikap. Jadi menurut pengertian ini, guru, teman sebaya, buku teks,
lingkungan sekolah dan luar sekolah, bagi seorang siswa merupakan
media. Pengertian ini sejalan dengan batasan yang disampaikan oleh
Gagne (1985), yang menyatakan bahwa media merupakan berbagai jenis

komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsang untuk belajar.

Menurut AECT (Assocation of education and commonication
technology, 1997) dalam Ikhwanudiin (2010:4) media adalah segala
bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau
informasi. Kata Media sering diganti dengan mediator. Menurut Fleming
(dalam Arsyad, 1997), Merdiator mencerminkan pengertian setiap sistem
pembelajaran yang melakukan peran mediasi, mulai dari guru sampai

peralatan canggih dapat disebut media.

. Tujuan Media Pembelajaran.

Penggunaan media pengajaran sangat diperlukan dalam kaitannya
dengan peningkatan mutu pendidikan khususnya dalam pembelajaran
membaca puisi. Menurut Achsin (1986:17-18) menyatakan bahwa tujuan
penggunaan media pengajaran adalah (1) agar proses belajar mengajar
yang sedang berlangsung dapat berjalan dengan tepat guna dan berdaya
guna, (2) untuk mempermudah bagi guru/pendidik daiam menyampaikan
informasi materi kepada anak didik, (3) untuk mempermudah bagi anak
didik dalam menyerap atau menerima serta memahami materi yang telah

disampaikan oleh guru/pendidik, (4) untuk dapat mendorong keinginan



anak didik untuk mengetahui lebih banyak dan mendalam tentang materi
atau pesan yang disampaikan oleh guru/pendidik, (5) untuk
menghindarkan salah pengertian atau salah paham antara anak didik yang
satu dengan yang lain terhadap materi atau pesan yang disampaikan oleh
guru/pendidik. Sedangkan Sudjana, dkk. (2002:2) menyatakan tentang
tujuan pemanfaatan media adalah (1) pengajaran akan lebih menarik
perhatian siswa sehingga dapat menimbulkan motivasi, (2) bahan pelajaran
akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami, (3) metode
mengajar akan lebih bervariasi, dan (4) siswa akan lebih banyak
melakukan kegiatan belajar. Jadi dapat disimpulkan bahwa tujuan
penggunaan media adalah (1) efektivitas dan efisiensi dalam kegiatan
belajar mengajar, (2) meningkatkan motivasi belajar siswa, (3) variasi

metode pembelajaran, dan (4) peningkatan aktivasi siswa dalam kegiatan

belajar mengajar. (http://endonesa.wordpress.com/ajaran-

pembelajaran/media-pembelajaran/ diaskes pada 25 Januari 2012).

. Klasifikasi Media Pembelajaran

Masing-masing jenis media mempunyai karateristik tertentu.
Dengan kata lain, setiap media mempunyai keunikan masing-masing.
Tidak ada satu jenis media yang tepat atau cocok untuk menyajikan semua
jenis materi pelajaran. Jenis media tertentu hanya tepat untuk menyajikan
jenis materi pelajaran tertentu tetapi tidak tepat untuk menyajikan materi

pelajaran lainya.
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Bretz (dalam Sudjarwo, dkk., 1989:175), mengklasifikasikan media
menjadi delapan kelas, yaitu sebagai berikut.

a. Media audio-visual gerak. Media jenis ini adalah media yang paling
lengkap kerena segala kemampuan yang dapat diperankan oleh audio
dan visual dapat dimanfaatkan malalui media ini. Contoh media yang
termasuk dalam kelas ini adalah: televisi, video tape, film dan
perangkat audio pada umumnya seperti kaset program dan piringan
hitam.

b. Media audio-visual diam. Media jenis ini dilihat dari segi
kelengkapannya merupakan media terlengkap kedua setelah media
audio-visual gerak. Perbedaannya hanya pada kemampuan geraknya
saja, adapun kemampuan lainnya juga ada pada media ini. Contoh
media audio-visual diam, antara lain filmstrip bersuara, slide bersuara,
dan komik dengan suara.

c. Media audio-semi gerak. Media jenis ini adalah media audio yang
disertai dengan gerakan secara linear dan terputus-putus. Contohnya
adalah telewriter, morse, dan media board.

d. Media visual-gerak. Media jenis ini menonjolkan kemampuan visual
dan geraknya tetapi tanpa suara. Contohnya adalah film bisu.

e. Media visual-diam. Media jenis ini dapat menyajikan informasi secara
visual saja tanpa ada gerakan apapun. Contohnya adalah microform,

gambar, grafis, filmstrip, dan cetak.
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Media semi gerak. Media jenis ini adalah media yang mampu
menampilkan gerakan titik secara linear (garis dan tulisan), tetapi
tanpa suara. Contohnya teteautograph.

Media audio. Media jenis ini adalah media yang hanya menonjolkan
audio saja tanpa ada gambar atau gerakan apapun. Contohnya adalah
radio, telepon, audio tape (kaset program) dan audio disc.

Media cetak. Media jenis ini adalah media yang menampilkan
informasi melalui kata-kata, simbol-simbol, atau diagram saja.
Contohnya adalah teletipe dan paper tape.

Anderson (dalam Sadiman, 1990:89) menggolongkan media dalam

sepuluh golongan, antara lain sebagai berikut.

a.

C.

Audio (sound only/alat-alat yang didengar), contohnya audio tape,
audio disc, dan radio.

Printed material (benda-benda yang dicetak), yaitu semua jenis benda
cetakan (termasuk lukisan dan foto) yang meliputi teks pengajaran
terprogram (programmed texts), buku pegangan, atau alat bantu kerja
(Job-aids).

Audio print (kombinasi dari audio dan printed materials). Contohnya
ialah buku kerja siswa, tape dan piringan (audio tape atau audio disc),
film, charts dan benda-benda referensi lainnya yang dipakai dengan

audio tape dan audio disc.
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Projected still visual (gambar diam visual yang diproyeksikan).
Contohnya adalah slide dan film trips yang didukung oleh rekaman

pesan verbal.

. Audio projected still visual (gambar diam visual yang diproyeksikan

dan didengar) seperti filmstrip bersuara dan slide bersuara (slide dalam
segala jenis yang dilengkapi audio tape dan piringan).

Motion-visual, yakni gambar visual yang bergerak seperti film bisu
(tanpa suara).

. Audio motion visual, yaitu gambar visual yang dapat didengar seperti
film, gambar hidup, atau video.

Physical objects, yaitu benda yang menyerupai objek yang sebenarnya,
mocks-up atau model dari benda-benda asli.

Human and situational resources (manusia dan sumber yang bersifat
situasional), yakni media di sekitar siswa seperti guru dan lingkungan
sekolah.

CAI (Computer Assisted Instruction) atau media yang dibantu dengan
teknologi komputer.

Dari beberapa pendapat tentang media tersebut, dapat disimpulkan

bahwa (1) media dapat berupa benda asli atau benda tiruan seperti globe,

tiruan piramida, atau tiruan candi; (2) media cetak seperti buku, LKS,

modul, dan majalah; dan (3) media grafis, seperti foto, poster, radio,

televisi, video, dan media interaktif.
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Menurut Arsyad (1997) dalam Ikhwanuddin (2010:4), istilah
medium diberi pengertin sebagai perantaraan yang mengantar informasi
atau sumber dan penerima. Jadi, televisi, film, foto, radio, rekaman audio,
gambar yang diperoyeksikan, bahan-bahan cetakan, dan sejenisnya adalah
adalah media komunikasi. Dengan demikian semua media yang membawa
pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung
maksud-maksud pengajar maka disebut sebagai media pembelajaran.

Perlukah media dalam pembelajaran? Tidakkah cukup dengan
ceramah atau diskusi sebuah pesan atau ajaran dapat disampaikan?.
Sebelum menjawab pertanyaan ini, kiranya perlu disampaikan proses
pembelajaran dalam sudut pandang komunikasi. Proses belajar mengajar
hakekatnya adalah proses komunikasi atau proses penyampaian pesan dari
pengantar ke penerima. Pesan dari pengantar perlu ditafsirkan maknanya
oleh penerima. Ada kalanya peroses penafsiran berhasil menangkap makna
yang benar, namun adakalanya gagal. Kegagalan atau ketidakberhasilan
dalam memahami apa yang didegar, dibaca, dilihat, atau diamati dalam
proses komunikasi. Hal ini dikenal dengan istilah barriers atau noise.
Salah satu penyebab banyaknya noise adalah karena banyaknya
penggunaan pesan verbalisme.

Perkembangan media pembelajaran mengikuti perkembangan
teknologi. Media pembelajaran, menurut Anderson (1976), dapat
dikelompokkan menjadi: (a) Audio. Media ini meliputi: pita audio (rol

atau kaset), piringan audio dan radio (rekaman siaran), (b) Cetak. Media
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ini melipui: buku teks terperogram, buku pegangan/manual dan buku
tugas, (c) Audio-Cetak. Media ini meliputi: buku latihan dilengkapi kaset
dan gambar/poster, (d) Proyeksi Visual Diam. Media ini meliputi: film
bingkai (slide) dan rangkai (berisi pesan verbal), () Proyeksi Visual Diam
dengan Audio. Media ini meliputi: film bingkai (slide) suara dan film
rangkai suara, (f) Visual Gerak. Media ini meliputi: film bisu dengan
judul, (g) Visual Gerak dengan Audio. Media ini meliputi: film suara dan
video/vcd/dvd, (h) Benda. Media ini meliputi: benda nyata dan model
tiruan (mock up), (i) Komputer. Media ini meliputi: media berbasis
komputer; CAIl (Computer Assisted Instructional) dan CMI (Computer
Managed Instructional)

Menurut Ibnu (2008) dalam Dyah Laksita (2009:26), media
pembelajaran multimedia adalah suatu proses pembelajaran yang
dilakukan oleh pengajar atau guru dengan mengunakan bermacam alat
bantu media salah satunya berupa komputer. Salahsatu kebijakan
pendidikan yang dituangkan dalam Propenas 1999-2004 adalah
peningkatan mutu pendidikan nasional. Berbagai upaya untuk
meningkatkan mutu pendidikan telah dan akan terus dilakukan,
diantaranya dengan melengkapi sekolah-sekolah dengan sarana dan suber
belajar di sekolah. Hal itu sejalan dengan dengan Undang-Undang No. 2
tahun 1989 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menyaratkan agar
setiap satuan pendidikan jalur sekolah menyediakan saran belajar yang

memadai sebagai pendukung pelaksanaan pendidikan.
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Masih menurut Setijadi (1994) dalam Dyah Laksita (2009:32), ada
beberapa kelebihan dan kekurangan dari audio video. Kelebihan media
audio video adalah sebagai berikut: a) Dengan menggunakan video kita
dapat menunjukkan kembali gerakan tertentu. Gerkan yang ditunjukan itu
dapat berupa rangsangan yang serasi, atau berupa respon yang diharapkan
dari siswa, b) Dengan menggunakan efek tertentu dapat diperkokoh baik
dari proses belajar maupun nilai hiburan dari penyajian itu, c) Informasi
yang dapat disajikan secara serentak pada waktu yang sama di lokasi
(kelas) yang berbeda, dan dengan jumlah penonton atau peserta yang tak
terbatas dengan jalan menempatkan monitor, d) Suatu kegiatan belajar
mandiri di mana siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatan masing-
masing dapat dirancang.

Kelemahan Audio Video antara lain sebagai berikut: a) Ketikan
akan digunakan peralatan penunjang video tentu harus sudah tersedia di
tempat penggunaanya, b) Menyusun naskah atau Scenario video bukanlah
pekerjaan yang mudah dan menyita waktu, c) Biaya yang relatif mahal, d)
layar monitor yang kecil akan membatasi jumlah penonton, e) Perubahan
teknologi yang pesat menyebabkan sistem video menjadi masalah yang

berkelanjutan.
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4. Multimedia Pembelajaran
Sedangkan macam—macam media pembelajaran multimedia dapat
dikelompokkan dalam beberapa kategori. Pengelompokan media
multimedia adalah sebagai berikut:
a. Multimedia Presentasi
Multimdia presentasi digunakan untuk menjelaskan materi-
materi yang sifatnya teoritis, digunakan dalam pelajaran klasikal
dengan grup belajar yang cukup banyak di atas 50 orang. Media ini
cukup efektif sebab menggunakan multimedia Projector yang
memiliki jangkauan pancar yang cukup besar.
b. Multimedia Interaktif
CD interaktif dapat digunakan pada pembelajaran di SD sebab
cukup efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa terutama
komputer. Sifat media ini selain interaktif juga bersifat multimedia
terdapat unsur-unsur media secara lengkap yang meliputi sound,
animasi, video, teks, dan grafis. Beberapa model multimedia interaktif
berbasis komputer yaitu:
1) Model Drill
Model drills dalam CBI pada dasarnya merupakan salah
satu strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman
belajar yang lebih kongkrit melalui penciptaan tiruan-tirun bentuk
pengalaman yang mendekati suasana yang sebenarnya. Biasanya

dalam bentuk latihan soal-soal.
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2) Model Tutorial
Program CBI totorial dalam merupakan program
pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan
menggunakan perangkat lunak berupa program komputer yang
berisi tujuan, materi pembelajaran dan evaluasi pembelajaran.
Metode totorial dalam CBI pola dasarnya mengikuti pengajaran
Berprograma tipe Branching dimana informasi/mata pelajaran
disajikan dalam unit-unit kecil, lalu disusul dengan pertanyaan dan
respon jawaban dari komputer.
3) Model Simulasi
Model simulasi dalam CBI pada dasarnya merupakan salah
satu strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman
belajar yang lebih kongkrit melalui ciptaan simulasi-simulasi dalam
bentuk pengalaman yang mendekati suasana yang sebenarnya.
4) Model Games
Model permainan ini dikembangakan berdasarkan atas
“pembelajaran yang menyenangkan”, dimana peserta didik akan
dihadapkan pada bebeapa petunjukdan aturan permainan. Dalam
konteks pembelajaran sering disebut dengan Instructional Games

(Eleanor.L Criswell, 1989:20).

Menurut Thorn (1995) dalam Ouda Teda Ena (2011:3) mengajukan

enam kriteria untuk menilai multimedia interaktif. Kriteria penilaian yang
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pertama adalah kemudahan navigasi. Sebuah program harus dirancang
sesederhana mungkin sehingga pembelajar bahasa tidak perlu belajar
komputer lebih dahulu. Kriteria yang kedua adalah kandungan kognisi,
kriteria yang lainnya adalah pengetahuan dan presentasi informasi. Kedua
kriteria ini adalah untuk menilai isi dari program itu sendiri, apakah
program telah memenuhi kebutuhan pembelajaran si pembelajar atau
belum. Kriteria keempat adalah integrasi media di mana media harus
mengintegrasikan aspek dan keterampilan bahasa yang harus dipelajari.
Untuk menarik minat pembelajar program harus mempunyai tampilan
yang artistik maka estetika juga merupakan sebuah kriteria. Kriteria
penilaian yang terakhir adalah fungsi secara keseluruhan. Program yang
dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang diinginkan oleh
pembelajar. Sehingga pada waktu seorang selesai menjalankan sebuah

program dia akan merasa telah belajar sesuatu.

. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran

Menurut  Andi  Riyanto (www.rumahmakalah.wordpress.com.

diakses pada 22 Januari 2012). Meskipun dalam penggunaannya jenis-
jenis teknologi dan media sangat dibutuhkan guru dan siswa dalam
membantu kegiatan pembelajaran, namun secara umum terdapat beberapa
kelebihan dan kelemahan dalam penggunaannya. Diantara kelebihan atau

kegunaan media pembelajaran yaitu:
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a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis (

dalam bentuk kata-kata, tertulis atau lisan belaka).

b. Mengatasi perbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti:

1)

2)

3)

4)

5)

Objek yang terlalu besar digantikan dengan realitas, gambar, film
bingkai, film atau model.

Obyek yang kecil dibantu dengan proyektor micro, film bingkai,
film atau gambar.

Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat dapat dibantu dengan
tame lapse atau high speed photografi.

Kejadian atau peristiwa yang terjadi masa lalu bisa ditampilkan
lagi lewat rekaman film,video, film bingkai, foto maupun secara
verbal.

Obyek yang terlalu kompleks (mesin-mesin) dapat disajikan
dengan model, diagram, dan lain-lain.

Konsep yang terlalu luas (gunung ber api, gempa bumi, iklim)

dapat di visualkan dalam bentuk film, film bingkai, gambar.

c. Dengan menggunakan media pendidikan secara tepat dan bervariasi

sifat pasif anak didik dapat diatasi. Dalam hal ini media pembelajaran

berguna untuk:

1)

2)

Menimbulkan kegairahan belajar.
Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik

dengan lingkungan dan kenyataan.
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3) Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri  sesuai
kemampuan dan minat masing-masing.

d. Dengan sifat yang unik pada tiap siswa ditambah lagi dengan
lingkungan dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan
materi pendidikan ditentukan sama untuk setiap siswa,maka guru akan
mengalami kesulitan. Semuanya itu harus diatasi sendiri. Apalagi bila
latar belakang guru dan siswa juga berbeda. Masalah ini juga bisa
diatasi dengan media yang berbeda dengan kemempuan dalam:

1) Memberikan perangsang yang sama.
2) Mempersamakan pengalaman.
3) Menimbulkan persepsi yang sama.

Ada beberapa kelemahan sehubungan dengan gerakan pengajaran
visual anatar lain terlalu menekankan bahan-bahan visualnya sendiri
dengan tidak menghirukan kegiatan-kegiatan lain yang berhubungan
dengan desain, pengembangan, produksi, evaluasi, dan pengelolaan bahan-
bahan visual. Disamping itu juga bahan visual dipandang sebagai alat
bantu semata bagi guru dalam proses pembelajaran sehingga keterpaduan
antara bahan pelajaran dan alat bantu tersebut diabaikan.

Kelemahan audio visual terlalu menekankan pada penguasaan
materi dari pada proses pengembangannya dan tetap memandang materi
audio visual sebagai alat Bantu guru dalam proses pembelajaran. Media

yang beoriantsi pada guru sebernarnya.
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Menurut Joyke Cristian (2009) dalam Dyah Laksita (2009:17)
media audio video memiliki kelebihan dan keunggulan adalah:
a. Kelebihan.
1) Dapat menstimulir efek gerak.
2) Dapat diberi suara maupun warna.
3) Tidak memerlukan keahlian khusus dalam penyajiannya.
4) Tidak memerlukan ruangan gelap dalam penyajiannya.
b. Kekurangan.
1) Memerlukan peralatan khusus dalam penyajiannya.
2) Memerlukan peralatan listrik.
3) Memerlukan keterampilan khusus dan kerja tim dalam
pembuatannya.
4) Media berbasiskan komputer.

Dengan demikian keberadaan media dalam suatu aktivitas pendidikan
seperti KBM mempunyai fungsi untuk menjelaskan penyajian suatu informasi
serta untuk mengatasi keterbatasan dari informasi yang disampaikan tersebut,
sehingga objek yang tidak bisa ditunjukkan secara nyata dapat di
transformasikan kepada siswa secara efektif. Selain itu media pendidikan

dapat memperjelas konsep, dan dapat menimbulkan motifasi untuk belajar.

Trans atau Translasi
Menurut Stuart Sillars (2002), dalam Ikhwanuddin (2010:10) secara

tradisional konsep Translasi diartikan sebagai “terjemahan ide, dan
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kesetaraan — gagasan”, bahwa ada serangkaian konsep, entitas atau pandagan
dunia yang teletah di bawa bahasa yang dapat bergerak melintasi dari satu
sistem tanda linguistik menjadi lain. Baru-baru ini, bagaimanapun, konsep
telah melebar. Praktik perjemahan telah diperluas untuk mencakup ‘baru
texted’ bahan-bahan seperti periklanan dan promosi salinan yang dihasilkan
oleh penerjemah dengan banyak pernyimpangan dari kata-kata asli atau
asumsi-asumsi yang mendasari gaya dan karena adanya perbedaan antara
yang asli dan budaya target. Dengan demikian gagasan mengenai Translasi
telah bergeser tanah dan kedua peran praktis penerjemah dan dasar teoretis
yang dia atau karyanya mungkin atau mungkin tidak beristirahat telah
mengalami perubahan serupa.

Dalam pergeseran ini mungkin berharga untuk mempertimbangkan
Model Translasi yang menyentuh pada semua elemen pusat dari diskusi di
atas, tetapi menyajikan mereka dalam hubungan yang berbeda dan dengan
penekanan yang berbeda: wacana ilmiah internasional kertas. Sebagian besar
terutama model ini adalah sugestif tentang jaringan hubungan: mereka antara
bahasa dan dunia material; antara bahasa dan ide proses; dan antara sastra dan
non-bahasa sastra. Ini datang bersama-sama untuk menawarkan wawasan
yang signifikan paska strukturalis ide-ide dari bawaan ketidakmampuan
bahasa.

Istilah Traslasi juga digunakan dalam bidang bahasa dalam pengertian
peterjemahan satu bahasa ke bahasa lainnya. Dalam bidang peterjemahan

bahasa, Vanessa Leonardi (2000) mengaitkan pengertian translasi dengan
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teori Equivalensi. Vanessa menyatakan bahwa ekuivalensi merupakan issue
sentral di dalam peterjemahan, meskipun pegertian, relevansi dan
penerapannya masih menjadi perdebatan di dalam teori translansi
(peterjemahan).

Konsep Translasi yang lain yang diterapkan pada bidang elektronika
dijelaskan oleh Konstantions Doris dan Arthur Van Roermund (2006), di
dalam bukunya yang berjudul AnalogCircuit Design menjelaskan adanya
Digital To Analog (DAC) Conventer berkecepatan tinggi yang digunakan
untuk mencampur dan menyaring sinyal pada data analog. Konsep ini akan

diterapkan dan dimodifikasi pada pembuatan media pembelajaran.

Penelitian yang Relevan

Menurut Penelitian Jon-Chao Hong dkk (2007), dalam Ikhwanuddin
(2010:11) mencoba mengetahui efek desain media yang interaktif dan
dinamis terhadap pembelajaran. Penelitian dikakukan pada anak-anak di
Taipei. Anak-anak tersebut menunjukkan perhatian dan kesenangan di dalam
20 kursus yang diselenggarakan dengan menggunakan media interaktif
dinamais. Hasil penelitian menunjukkan bahwa melalui menggunakan media
visual dinamis pembelajaran nila-nilai dapat ditingkatkan lebih baik. Secara
singkat, penggunaan media interaktif dan dinamis mampu meningkatkan
motifasi dan efektivitas pembelajaran.

Masih menurut Chung Ping Lee dkk (2008) dalam Ikhwanuddin

(2010:12) meneliti pembelajaran bahasa Cina menggunakan multimedia yang
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berisi teks, video, gambar, dan animasi. Penelitian dilakukan terhadap dua
grup kelas di Taiwan yang menggunakan metode kuliah mendengar secara
pasif (passive listening lecture) dan dengan menggunakan media multimedia.
Penelitian dilakukan karena seringnya terjadi kesalahan ucap dilakukan oleh
peserta didik, yang menyebabkan perbedaan makna selama belajar bahasa
Cina. Penggunaan multimedia secara konsisten dan siknifikan menunjukkan
hasil belajar yang lebih baik daripada kelompok yang menggunakan metode

mendengar secara pasif.

Kerangka Pikir

Berdasarkan kajian pustaka yang telah dipaparkan, dapat diketahui
bahwa untuk mencapai tujuan pembelajaran, pengembangan media
pembelajaran yang tepat penting dilakukan. Hal ini berpengaruh terhadapa
kemudahan mahasiswa untuk menangkap dam memahami materi. Interaksi
yang terjadi antara dosen dengan mahasiswa akan memenuhi fungsi
penyampaian pesan apabila tersedia media pembelajaran. Media
pembelajaran merupakan alat bantu seorang dosen atau pendidik untuk
menyampaikan materi dengan lebih efisien pada tiap-tiap situasi kelas. Salah
satu tujuan pengembangan media pembelajaran dengan konsep TDOG ini
sebagai multimedia pembelajaran mandiri, diharapkan mahasiswa dapat
menyerap bahan ajar yang telah disampaikan secara maksimal.

Gagasan Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG) adalah membuat

objek tarnsisi yang menghubungkan antara objek nyata (3dimensi) dengan
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objek gambar (2 dimensi) dengan menggunakan media pembelajaran. Objek
penghubung tadi merupakan objek tiruan objek nyata dalam bentuk virtual 3
dimensi. Dengan bantuan software permodelan (3D Max, 3D AutoCAD,
Sketch UP) akan dicoba menghubungkan (translasi) objek virtual 3 dimensi
dengan kedua objek lainya (nyata dan kertas). Objek virtual 3 dimensi
bersifat detail, sehingga mampu menggambarkan dan menterjemahkan
gambar kerja 2 dimensi. Demikian pula, gambar-gambar nyata bangunan,
dicari dan didokumentasikan proses pelaksanaan bangunan rumah tinggal,
sehingga diketahui proses dan elemen-elemenya secara nyata.

Didalam media pembelajaran ini, akan dapat dihubungkan atau
diterjemahkan (translasi) antara gambar 2 dimensi (kertas) dan bangunan atau
elemen bangunan (nyata) dengan menggunakan objek virtual 3 dimensi
dengan bantuan software. Objek virtual dapat dianimasi untuk menunjukkan
keseluruhan bangunan, keseluruhan dari elemen tertentu, proses pelaksanaan,
potongan atau elemen tertentu, beserta bahan bangunannya. Dengan desain
media seperti ini, mahasiswa diharapkan akan lebih mudah memahami
hubungan antara konsep struktur, gambar kerja di atas kertas, dan realisasi
bangunan dalam keadaan kenyataanya.

Adapun jenis media multimedia yang akan dikembangkan adalah
gabungan model simulasi dan game. Model simulasi digunakan pada objek
virtual 3 dimensi untuk menunjukkan urutan atau hubungan konstruksi
bangunan. Sedangkan model games untuk menunjukkan hubungan antara

objek nyata, virtual dan gambar rencana.



BAB I

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Metode yang digunakan dalam penelitian ini, menggunakan pendekatan
dari metode penelitian pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research
and Development mengacu pada model penelitian yang dikembangkan oleh
Luther. Prosedur pengembangan media pembelajaran pada dasarnya terdiri
dari dua tujuan utama yaitu (1) mengembangkan produk, dan (2) menguji
keefektifan produk dalam mencapai tujuan. Tujuan pertama disebut sebagai
fungsi pengembangan, sedangkan tujuan kedua disebut sebagai fungsi
validasi.

Prosedur pengembangan media pembelajaran dengan konsep TDOG
yang dilakukan dengan mengacu pada prosedur pengembangan yang
dikembangkan oleh Luther (1994).

Tahap pengembangan menurut Luther (1994) dalam Ariesto Hadi
Sutopo (2003: 32) dilakukan berdasarkan 6 tahap, yaitu.

1. Konsep (concept)
Pengembangan konsep dilakukan dengan identifikasi masalah,
merumuskan tujuan, analisis kebutuhan belajar, analisis karakteristik siswa
(tingkat dan pengalaman kemampuan komputer), merencanakan dan

menyusun software bahan pembelajaran.
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Desain (design)

Desain produk dilakukan melalui 2 tahap: (1) mendesain software meliputi
desain fisik, desain fungsi, dan desain logika; (2) mengembangkan flow
chart untuk menggambarkan alur kerja produk.

. Pengumpulan bahan (material collecting)

Pengumpulan bahan merupakan kegiatan pengumpulan bahan
pembelajaran yang diperlukan untuk pembuatan produk seperti: materi
pokok (substansi bidang studi), aspek pendukung seperti gambar animasi,
audio sebagai ilustrasi, clip-art image, grafik, dll.

. Penggabungan (Assembly)

Assembly adalah menyusun naskah materi yang dimasukkan pada setiap
frame di media pembelajaran.

Uji coba (testing)

Uji coba merupakan kegiatan untuk melihat sejauh mana produk yang
dibuat dapat mencapai sasaran dan tujuan. Produk yang baik memenuhi
dua kriteria: kriteria pembelajaran (intructional criteria) dan Kkriteria
penampilan (presentation criteria). Uji coba dilakukan dua kali: (1) Uji
dilakukan dengan responden mahasiswa; (2) Uji dilakukan setelah
memperbaiki saran dari responden.

Distribusi (distribution)

Distribusi adalah kegiatan berupa penyebarluasan produk kepada pemakai
produk. Sasaran pemakai produk meliputi, guru, instruktur, mahasiswa,

dan pengguna media secara umum.
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B. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan yang ditempuh untuk menghasilkan media
pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG) dengan software
Macromedia Flash yang digunakan diadaptasi dari model pengembangan
yang dikembangkan oleh Luther dapat diuraikan sebagai berikut:
1. Menetapkan mata pelajaran yang akan dikembangkan.
2. Melakukan penelitian pendahuluan, meliputi:
a. Indentifikasi tujuan pembelajaran.
b. Analisis pembelajaran.
c. Indentifikasi karakreristik pembelajaran
d. Mengembangkan dan memilih materi pembelajaran
3. Pembuatan desain software
4. Pengumpulan bahan, meliputi:
a. Pembuatan dan pengumpulan gambar.
b. Pembuatan dan pengumpulan audio dan video.
5. Mengembangkan produk awal
6. Validasi ahli materi dan media
7. Analisis
8. Reuvisil
9. Uji coba lapangan
10. Analisis
11. Revisi Il

12. Produk akhir.
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Langkah-langkah penelitian pengembangan yang dilaksanakan secara

terperinci dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

‘ Menetapkan mata pelajaran

‘ KONSEP

| Melakukan penelitian pendahuluan |
Analisis
pembelajaran
Identifikasi tujuan Memilih materi
pembelajaran pembelajaran
Indentifikasi T
karakteristik
pembelajaran

_ DESAIN
Pembuatan desain Sofiware
‘ ~ PENGUMPULAN
Pengumpulan bahan ‘ BAHAN
Pengembagan PENGGABUNGAN
Produk awal
_L UJI COBA

Validasi produk awal <

i
Tidak»

Revisi produk awal

Ya
v
Uji coba lapangan <
|
Ya
v
Revisi produk
DISTRIBUSI

!

Produk Akhir

Gambar 1. Flowchart Pengembangan Media Pembalajaran TDOG.
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C. Uji Coba Produk
1. Produk yang di uji coba
Obyek penelitian adalah pengembangan media pembelajaran
berbantuan komputer sebagai media pembelajaran TDOG pada mata
kuliah KBM 1. Selanjutnya media pembelajaran berbantuan komputer
tersebut disimpan dalam Compact Disk (CD).
2. Subjek uji coba
Yang menjadi subyek penelitian adalah mahasiswa kelas C jurusan
Teknik Sipil dan Perencanaan Fakultas Teknik Universitas Negeri
Yogyakarta angkatan 2010. Sasaran penelitian ini adalah pengembangan
media pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG) Pada
Mata Kuliah Konstruksi Bangunan Dan Menggambar (KBM) | dengan
software Macromedia Flash.
3. Tempat pelaksanaan uji coba
Penelitian pengembangan media pembelajaran berbantuan
komputer ini dilakukan di Lab Gambar ruang RG. 2 Jurusan Pendidikan

Teknik Sipil dan Perencanaan FT UNY.

D. Jenis Data
Jenis data penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. Data
dianalisis secara statistik deskriptif. Data kualitatif berupa komentar dan saran
perbaikan produk dari mahasiswa dianalisis dan dideskripsikan secara

deskriptif kualitatif untuk merevisi produk yang dikembangkan. Data
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kuantitatif yakni data berupa skor penilaian mahasiswa. Data tersebut

memberi gambaran mengenai kualitas produk yang dikembangkan.

. Instrumen Pengumpulan Data

Dilihat dari segi cara atau teknik pengumpulan data, maka teknik
pengumpulan data dapat dilakukan dengan wawancara (interview), kuesioner
(angket), observasi (pengamatan). Sedangkan pada penelitian ini teknik
pengumpulan datanya menggunakan metode kuesioner (angket).

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawabnya. Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data
yang efisien bila peneliti tahu dengan pasti variabel yang akan diukur dan tahu
apa yang bisa diharapkan responden. Selain itu, Kkuesioner juga cocok
digunakan bila jumlah responden cukup besar. Kuesioner dapat berupa
pertanyaan/pernyataan tertutup atau terbuka, dapat diberikan kepada
responden secara langsung atau dikirim melalui pos atau internet (Sugiyono,
2007: 199).

Sukandarrumidi (2006: 78) menyatakan bahwa teknis pengumpulan data
dengan kuesioner terdapat asumsi/anggapan sebagai berikut:

1. Subjek dalam hal ini responden (orang yang menerima daftar pertanyaan
untuk diisi) adalah orang yang paling tahu tentang dirinya sendiri.

2. Apa yang dinyatakan oleh subjek adalah benar dan dapat dipercaya.
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Interpretasi subjek tentang pertanyaan yang diajukan sama dengan yang
dimaksudkan oleh penyelidik.

Subjek menguasai dan mampu menjawab sendiri masalah yang
dinyatakan.

Penyusunan Instrumen

Kuesioner yang disusun sesuai peran dan posisi responden dalam

pengembangan ini, kuisoner untuk mahasiswa

. Validitas Instrumen

Teknik ini untuk mengukur validitas instrumen. Penentuan
validitas dan realibilitas instrumen non test (kuesioner) adalah lembar
kuesioner yang disusun untuk menjaring data.

Sebelum digunakan terlebih dahulu dikonsultasikan kepada dosen
pembimbing penelitian, untuk mendapatkan masukan atau saran
masukan. Kemudian validitas diperoleh dengan cara diuji cobakan
kepada mahasiswa.

Berikut ini adalah Kisi-Kisi instrumen yang akan digunakan dalam
pengambilan data:

Tabel 1: Aspek Materi

No As,_pe_k Indikator Juml_ah
Penilaian Butir
1. | Pembelajaran | Urutan penyajian Materi 1
Kemudahan pemahaman materi 1
2. | lsi Kejelasan materi 1
Jumlah 3

Suber: Eko Purwanto (2011)
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Tabel 2: Aspek Media

No. As,_pe_k Indikator Juml_ah
Penilaian Butir

1. | Komunikasi | Interaksi dengan pengguna 1
Kejelasan petunjuk 1
Penggunaan bahasa 1
2. | Desain Format teks/huruf 1
Tampilan Penggunaan warna 1
Media Kualitas gambar 1
Kejelasan gambar video 1
Kualitas ilustrasi gambar 1
Tampilan program 1
3. | Navigasi Kemudahan memulai program 1
Penggunaan tombol interaktif 1
Jumlah 11

Suber: Eko Purwanto (2011)

F. Pedoman Penskoran

Dalam proses uji coba atau validasi produk dengan alat pengumpul data
berupa kuesioner (angket) menggunakan skala Likert sebagai acauan
penilaian. Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan
persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Dalam
penelitian, fenomena sosial ini telah ditetapkan secara sepesifik oleh peneliti,
yang selanjutnya disebut sebagai variabel penelitian. Dengan skala Likert,
maka variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel.
Kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun
item-item instrumen yang dapat berupa pernyataan atau pertanyaan (Sugiyono,
2006: 134-135). Skor yang diperoleh dengan menggunakan skala
Likert ini kemudian dicari rata-rata. Untuk keperluan analisis kualitatif, maka

masing-masing jawaban yang diperoleh diberi skor sebagai berikut:
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Tabel 3.Interprestasi Dengan Skala Likert

Kriteria Skor
Sangat baik 4,01 -5,00
Baik 3,01-4,00
Cukup 2,01 -3,00
Kurang 1,01 -2,00
Sangat Kurang 0,00 -1,00

G. Teknik Analisa Data.

Teknik analisa data penelitian data hasil kuesioner  dianalisa
menggunakan skala Liker. Data kuantitatif yang diperoleh melalui kuesioner
penilaian akan dianalisis dengan statistik deskriptif kemudian dikonversikan
ke data kualitatif dengan menggunakan skala Likert untuk mengetahui kualitas

produk



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Kebutuhan media pembelajaran yang efektif diperlukan dalam usaha untuk
memudahkan proses belajar mengajar, seperti halnya media pembelajaran Trans
Dimensional Objek Gambar (TDOG) pada mata kuliah Konstruksi Bangunan dan
Menggambar (KBM 1). Media pembelajaran ini, dimaksudkan sebagai alat bantu
pembelajaran yang dapat di pakai oleh mahasiswa secara mandiri, dalam bentuk

software multimedia interaktif.

A. Konsep.

Pada konsep perancangan materi untuk Media Pembelajaran Berbasis
Komputer pada mata kuliah KBM | melaui beberapa tahap yaitu sebagai
berikut:

1. Identifikasi Tujuan

Tujuan dari pengembangan media pembelajaran dengan konsep
TDOG adalah sebagai media pembelajaran mandiri untuk dipergunakan
oleh mahasiswa dalam memahami materi-materi yang harus dikuasai
dalam mata pelajaran KBM |. Materi pembelajaran pada media ini adalah
Konstruksi Bangunan Tidak Bertingkat, sedangkan tujuan dari
pembelajaran bagi mahasiswa adalah, mahasiswa mampu menggambar
bangunan rumabh tinggal lantai satu dengan sistem konstruksi rangka beton
bertulang, atap dengan kuda-kuda kayu, dan sistem penunjang jaringan

sanitasi air bersih dan kotor.
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2. Analisis
Tahap analisis pembuatan materi KBM | dilakukan dalam dua
tahap, yaitu tahap analisis kebutuhan pengguna dan analisis instruksional.
Tahap analisis kebutuhan ditelusuri permasalahan-permasalahan apa saja
yang muncul dalam proses pembelajaran. Hasil identifikasi tahap analisis
kebutuhan pemakai antara lain:
a. Media pembelajaran diharapkan dapat menarik minat mahasiswa untuk
mempelajari materi KBM I.
b. Media pembelajaran diharapkan dapat membantu mahasiswa untuk
mempelajari materi KBM I.
c. Media pembelajaran harus mudah digunakan oleh siapa saja yang ingin
mempelajari materi KBM I.
d. Media pembelajaran harus memiliki tampilan yang menarik.

3. Review Instruksional
Tahap review instruksional merupakan pengkajian ulang tentang
pengembangan media pembelajaran yang digunakan. Pada tahap ini ditekankan
pada aspek manfaat dan kesesuaian materi dengan tujuan yang ingin dicapai.
Penyampaian materi pada proses pembelajaran umumnya dilaksanakan
secara konvensional, yaitu lebih dominan dengan metode ceramah. Penyampaian
materi yang bersifat konvensional membuat keaktifan siswa dalam mengikuti
pembelajaran menjadi turun, hal itu disebabkan penjelasan yang diberikan kurang
dapat dicerna atau masih bersifat abstrak
4. Mengembangkan Kriteria

Pengembangan kriteria disesuaikan dengan kompetensi dasar pada

pembelajaran KBM 1. Kriteria keberhasilan materi yang dikembangkan
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diantaranya mahasiswa mampu menggambar bangunan rumah tinggal
lantai satu dengan sistem konstruksi rangka beton bertulang, atap dengan
kuda-kuda kayu, dan sistem penunjang jaringan sanitasi air bersih dan

kotor.

B. Desain.
Desain pengembangan produk media pembelajaran Trans Dimensional
Objek Gambar (TDOG) dengan software macromedia flash dilakukan melalui
dua tahap yaitu: (1) pengembangan software, dan (2) pengembangan desain

tampilan media pembelajaran.

Pengembangan
software

A
- Analisis teknik

- Analisis kerja program
- Desain program

A
Pengembangan desain tampilan

Gambar 2. Langkah Pengembangan Produk Media
1. Pengembangan Software
a. Analisis teknis
Analisis teknis dilakukan untuk mengetahui spesifikasi
komputer yang digunakan untuk memperoduksi media. Pemilihan
program multimedia untuk membuat media pembelajaran dan pralatan

komputer penunjang ditentukan pada awal sebelum pembuatan media.



38

Berikut adalah hasil analisis teknis terhadap spesifikasi komputer dan

pemilihan program komputer.

Spesifikasi komputer yang digunakan untuk megembangkan
media pembelajaran yaitu:

1) Sistem Operasi Miscrosoft Windows 7 Ultimate

2) Prosesor AMD Turion X2 Dual-Core RM-74 2,20Ghz

3) RAM 4,00GB

4) VGA ATI Radeon 3100

5) Speaker, mouse, keyboard.

. Analisis kerja program

Analisis kerja program dilakukan untuk mengetahui kerja dari
media pembelajaran yang telah dibuat. Media pembelajaran Trans

Dimensional Objek Gambar (TDOG) didesain dengan menggunakan

tombol-tombol interaktif yang berfungsi untuk menampilkan teks,

gambar animasi dan video. Berikut adalah hasil tahap analisis kerja

Media pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG).

1) Pada saat program dijalankan maka akan ditampil halaman awal
media pembelajaran, disertakan tombol MASUK untuk menuju ke
halaman MENU UTAMA.

2) Halaman utama akan menampilkan identitas media pembelajaran
dan akan menampilkan petunjuk pengunaan media pembelajaran.
Pada halaman ini terdapat tombol-tombol menu antara lain:
TEORI, PRA RENCANA, PONDASI, RANGKA BANGUNAN,

KONSTRUKSI ATAP, VIDEO ANIMASI, KUIS SOAL,
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4)
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PETUNJUK PENGUNAAN (bentuk gambar persegi berwarna biru
dengan simbol tanda tanya), dan KELUAR (bentuk gambar persegi
berwarna merah muda dengan simbol silang). Jika tombol TEORI
di-klik akan menampilkan halaman materi. Jika tombol PRA
RENCANA di-klik maka akan menampilkan MENU PRA
RENCANA. Jika tombol PONDASI di-klik maka akan
menampilan MENU PONDASI. Jika tombol RANGKA
BANGUNAN di-klik maka akan menampilan MENU RANGKA
BANGUNAN. Jika tombol KONSTRUKSI ATAP di-klik maka
akan menampilan MENU KONSTRUKSI ATAP. Jika tombol
VIDEO ANIMASI di-klik maka akan menampilan video animasi.
Jika tombol KUIS SOAL di-klik maka akan menampilan MENU
KUIS SOAL. Jika tombol PETUNJUK PENGUNAAN di-Kklik
maka akan menampilan MENU PETUNJUK PENGUNAAN. Jika
tombol MUSIC OF di-klik maka musik pengiring akan berhenti,
apabila di-klik lagi ON maka akan memainkan musik pengiring.
Jika tombol KELUAR di-klik maka secara otomatis keluar dari
program media pembelajaran.

Pada halaman TEORI, terdapat tombol bagian kanan bawah berupa
tombol segitiga ke bawah dan ke atas yang berfungsi sebagai
ScrollTeks ke bawah dan ke atas.

Pada halaman PRA RENCANA maka akan menampilkan teori dari
pra rencana, serta akan menampilakan tombol-tombol yang terdiri

dari:
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b)

d)
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TEORI: Berisi tentang teori-teori dari pra rencana

DENAH DAN TAMPAK: Berisi tentang cara menampilkan
gambar denah, tampak, dan potongan 3 dimensi ke 2 dimensi
secara transisional dengan mengklik tombol —tombol yaitu:
OBJEK NYATA, 2 DIM BLOCK, 2 DIM LAYER, 2 DIM
PAPER.

DENAH PRESPEKTIF: Berisi tentang cara menampilkan
gambar denah prespektif 3 dimensi ke 2 dimensi secara
transisional dengan mengklik tombol- tombol yaitu: OBJEK
NYATA dan 2 DIM LAYER.

SLIDE PRESPEKTIF: Pada tombol ini akan menampilkan
slide prespektif dari gambar 3 dimensi yang merupakan
kombinasi dari sudut pandang yang memutar searah jarum jam,

dimulai dari sisi depan.

Pada halaman PONDASI maka akan menampilkan teori dari

pondasi dan tombol panah sebagai ScrollTeks, serta akan

menampilakan tombol-tombol yang terdiri dari:

a)
b)

TEORI: Berisi tentang teori-teori dari Pondasi

TIPE-TIPE JOINT: Berisi tentang cara menampilkan gambar
Pondasi Joint I, Pondasi Joint L, dan Pondasi Joint T 3 dimensi
ke 2 dimensi secara transisional dengan mengklik tombol -
tombol yaitu: OBJEK NYATA, 2 DIM BLOCK, 2 DIM

LAYER, 2 DIM PAPER.
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RENCANA PONDASI: Berisi tentang cara menampilkan
gambar Detail Rencana Pondasi 3 dimensi ke 2 dimensi secara
transisional dengan mengklik tombol —tombol yaitu: OBJEK
NYATA, 2 DIM BLOCK, 2 DIM LAYER, 2 DIM PAPER.

DETAIL PONDASI: Berisi tentang cara menampilkan gambar
Pondasi 1 dan Pondasi 1/2 3 dimensi ke 2 dimensi secara
transisional dengan mengklik tombol —tombol yaitu: OBJEK

NYATA, 2 DIM BLOCK, 2 DIM PAPER.

Pada halaman RANGKA BANGUNAN maka akan menampilkan

teori dari Rangka Bangunan dan tombol panah sebagai ScrollTeks,

serta akan menampilakan tombol-tombol yang terdiri dari:

a)

b)

d)

TEORI: Berisi tentang teori-teori dari Struktur Rangka
Bangunan.

3D RANGKA STRUKTUR: Berisi tentang cara menampilkan
gambar 3 tampilan view dari rangka struktur dengan mengklik
tombol —tombol yaitu: VIEW 1, VIEW 2, dan VIEW 3.
RANGKA PONDASI: Berisi tentang cara menampilkan
gambar Detail Join Rangka Pondasi 3 dimensi dengan
mengklik tombol —tombol yaitu: JOIN I, JOIN L, JOIN T.
SLIDE PRESPEKTIF: Pada tombol ini akan menampilkan
slide prespektif dari gambar 3 dimensi yang merupakan
kombinasi dari sudut pandang yang memutar searah jarum jam,

dimulai dari sisi depan.
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7) Pada halaman KONSTRUKSI ATAP maka akan menampilkan

8)

9)

teori dari Rangka Bangunan dan tombol panah sebagai ScrollTeks,

serta akan menampilakan tombol-tombol yang terdiri dari:

a)
b)

d)

TEORI: Berisi tentang teori-teori dari Kuda-Kuda dan Atap.
PRESPEKTIF ATAP: Berisi tentang cara menampilkan gambar
dari bukaan atap yang terdiri dari Prespektif Denah, View 2,
dan View 3. Dengan mengklik tombol —tombol yaitu: 3 DIM
TRANS dan PRESPEKTIF ATAP,

RENCANA ATAP: Berisi tentang cara menampilkan gambar
Rangka Atap 3 dimensi ke 2 dimensi secara transisional dengan
mengklik tombol —tombol yaitu: RANGKA ATAP, 2 DIM
LAYER, 2 DIM PAPER, dan SLIDE ISOMETRIK.

DETAIL KUDA-KUDA: Berisi tentang cara menampilkan
gambar Rencana Kuda-Kuda dan Detail Kuda-Kuda 3 dimensi
ke 2 dimensi secara transisional dengan mengklik tombol -
tombol yaitu: KUDA-KUDA, 2 DIM BLOCK, 2 DIM LAYER,

2 DIM PAPER.

Pada halaman VIDEO ANIMASI maka akan menampilkan step-

step dari konstruksi bangunan tidak bertingat yang di sajikan dalam

betuk video, yang mempunya tombol-tombol navigasi sperti

tombol STOP, PLAY, dan PAUSE.

Pada halaman Evaluasi, terdapat dua buah tombol yaitu tombol

MULAI dan tombol MATERI PEMBELAJARAN. Jika tombol

MULAI di-klik maka akan memulai evaluasi. Pada akhir evaluasi
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akan menampilkan nilai dari hasil pengerjaan soal evaluasi.
Halaman akhir evaluasi terdapat tombol ULANGI MATERI dan
tombol ULANGI SOAL. Jika tombol ULANGI MATERI di-klik
akan kembali ke halaman Menu Materi. Jika tombol ULANGI
SOAL di-klik akan kembali ke halaman awal evaluasi
10) Jika pengguna meng-klik tombol KELUAR maka program akan
keluar tombol YA dan TIDAK . Jika tombol YA diklik maka akan
secara automatis akan keluar dari media pembelajaran, dengan
kata lain tombol KELUAR digunakan untuk mengakhiri program.
Desain program
Setelah mteri disusun dan dilakukan secara teknis serta kerja
program, maka proses selanjutnya adalah desain program. Desain
program akan di wujudkan dalam bentuk diagram alir program yang
akan menggambarkan urutan proses dan hubungan antar proses secara
mendetail dalam suatu program.
Diagram alir program digunakan untuk menggambarkan tiap-
tiap langkah di dalam program komputer secara logika seperti pada

gambar di bawabh ini.



Halaman Utama

Teori

Pra Rencana

Pondasi

Rangka Bangunan |

tidak Konstruksi Atap

Video Animasi

Kuis

Petunjuk
Penggunaan

T

Ya
A 4

| Selesai

Gambar 3. Diagram Alir Media Pembelajaran TDOG.
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Pra Rencana
A
A A A A
Teori Denah dan Tampak Denah Prespektif Slide Prespektif

A A

4 Y A A

Materi Pra Rencana Menu Transisi Menu Transisi Menu Transtsi
A A A
4 ¥ A
Transisi Transisi Transisi

Gambar 4. Diagram Alir Pra Rencana.
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‘ Pondasi ‘

v

v v v

‘ Teori ‘ ‘ Tipe-Tipe Joint ‘ ‘ Rencana Pondasi ‘ ‘ Detail Pondasi ‘
A A
A A A A
‘ Materi Pondasi ‘ ‘ Menu Transisi ‘ ‘ Menu Transisi ‘ ‘ Menu Transisi ‘
A A A
4 A A
‘ Transisi ‘ ‘ Transisi ‘ ‘ Transisi ‘

Gambar 5. Diagram Alir Pondasi.

‘ Rangka Bangunan ‘

T

v

v v v

‘ Teori ‘ ‘ 3D Rangka Struktur ‘ ‘ Rangka Pondasi ‘ ‘ Slide Prespektif ‘
A A
‘ Materi‘Pondasi ‘ ‘ View S'truktur ‘ ‘ Tipe‘Joint ‘

Gambar 6. Diagram Alir Rangka Bangunan.

‘ Konstruksi Atap ‘

?

v v v

Teori ‘ ‘ Prespektip Atap ‘ ‘ Rencana Atap ‘ ‘ Detail Kuda-Kuda ‘
A A
A \ 4 A A
Materi Rencana ‘ Menu Transisi ‘ ‘ Menu Transisi ‘ ‘ Menu Transisi ‘
Atap A y 4
\ 4 A\ A
‘ Transisi ‘ ‘ Transisi ‘ ‘ Transisi ‘

Gambar 7. Diagram Alir Konstruksi Atap
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2. Pengembangan Desain Tampilan Media Pembelajaran

Desain tampilan media pembelajaran yang dihasilkan dari

pengembangan media pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar

(TDOG) Pada mata Kuliah Konstruksi Bangunan dan Menggambar

(KBM) 1 ini, terdiri beberapa bagian yaitu:

a.

b.

Halaman Utama
Halaman Menu Utama
Halaman Sub Menu
Halaman Transisi
Halaman Video Animasi
Halaman Kuis Soal

Masing-masing bagian tersebut saling berhubungan satu dengan

yang lain melalui prantara tombol-tombol yang di-link-kan kepada tiap-

tiap bagian tersebut.

a.

Halaman Utama

Halaman ini meperkenalkan judul dari media pembelajaran dengan
konsep TDOG. Pada halaman Utama terdapat tombol MASUK yang
berfungsi untuk masuk ke halaman Menu Utama. Berikut adalah

desain halaman Utama pada media pembelajaran TDOG:
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Media Pembelajaran

Dengan Konsep TDOG

KONSTRUKSI BANGUNAN
TIDAK BERTINGKAT

Civil and Planning Education
Faculty of Engineering -

Gambar 8. Desain Halaman Utama
b. Halaman Menu Utama.
Halaman menu utama berisi mengenai Tombol Pengunaan pada media
pembelajaran TDOG yang di maksudkan agar pengguna dapat
memahami fungsi dari setiap tombol. Pada halam ini terdapat tujuh
tombol, yaitu: (1) tombol TEORI, yang berfungsi untuk menampilkan
teori dari konstruksi bagunan tidak bertingkat, (2) tombol PRA
RENCANA, yang berfungsi untuk menampilkan materi dari pra
rencana. (3) tombol PONDASI, yang berfungsi untuk menampilkan
materi dari pondasi, (4) tombol RANGKA BANGUNAN, yang
berfungsi untuk menampilkan materi dari rangka bangunan, (5) tombol
KONSTRUKSI ATAP, yang berfungsi untuk menampilkan materi dari
konstruksi atap, (6) tombol VIDEO ANIMASI, yang berfungsi untuk
menampilkan video dari tahap konstruksi bagunan tidak bertingkat, (7)
tombol KUIS SOAL, merupakan tombol yang berfungsi untuk
menampilkan halaman Evaluasi. Hasil desain halaman menu utama

adalah sebagai berikut:
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MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN KONSEP TDOG
KONSTRUKSI BANGUNAN TIDAK BERTINGKAT
@ PETUNJUK PENGGUNAAN KELUAR

Load Movie HALAMAN SUB MENU

C.

Gambar 9. Halaman Menu Utama
Halaman Sub Menu
Halaman sub menu berisikan materi dari tobol-tombol menu utama,
pada halaman ini terdapat tombol-tombol sub menu yang berfungsi
untuk menampilkan tombol-tombol transisi. Berikut ini adalah hasil

desain halaman sub menu:

ToMoLsuB || Tomsorsus || Tomeoisus || Tommol sus

TOMBOL MENU

TOMBOL MENU

TOMBOL MENU

Load Movie HALAMAN TRANSISI
TEKS PENJELASAN

Gambar 10. Halaman Sub Menu
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d. Halaman Transisi
Halaman ini berisikan tentang membuat objek transisi yang
menghubungkan antara objek nyata (3 dimensi) dengan objek di atas
kertas (2 dimensi). Objek penghubung tadi merupakan objek tiruan
dari objek nyata dalam bentuk virtual 3 dimensi. Objek virtual 3
dimensi dapat merupakan replika objek nyata yang dapat ditranslasi
menjadi objek 2 dimensi dengan teknik proyeksi orthografi. Berikut

adalah hasil desain halaman transisi:

OBJEK NYATA

2 DIM BLOCK

2 DIM LAYER

GAMBAR TRANSISI OBJEK 3 DIMENSI KE 2 2DIMPAPER

DIMENSI

Gambar 11. Halaman Transisi
e. Halaman Video Animasi
Halaman video animasi berisika peyajian visual video animasi urutan
pembagunan konstruksi bangunan tidak bertingkat yang dimulai dari
pondasi, rangka bangunan, pasangan bata, plesteran dinding,
konstruksi atap, penutup atap, pintu dan jendela, dan lantai. Pada
halaman ini tersedia tombol Play, Stop, dam Pause sebagai navigasi

dari video. Berikut ini adalah hasil dasain halaman video animasi:
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TAMPILAN VIDEO ANIMASI

Gambar 12. Halaman Video Animasi

f. Halaman Kuis Soal
Halaman kuis soal menampilkan evaluasi pilihan ganda bagi
mahasiswa. Pada halaman ini terdapat tombol MULAI, yang
berfungsi untuk memulai evaluasi. Berikut ini adalah hasil desain

halaman evaluasi:

TEKS PETUNJUK EVALUASI

Gambar 13. Desain halaman Kuis Soal

C. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)
Pengumpulan bahan merupakan kegiatan pegumpulan bahan

pembelajaran yang diperlukan untuk pembuatan produk seperti:
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1. Materi pembelajaran,
Pada pengumpulan materi pembelajaran berdasarkan dari silabus mata
pelajaran KBM 1.

2. Pembuatan gambar,
Pada pembuatan gambar-gambar 2 dimensi menggunakan Software
AutoCAD 2009, untuk pembuatan gambar-gambar 3 dimensi dan video
menggunakan software 3D Max 9, SketchUP 7, Vray 1.4, dan untuk

keperluan editing gambar menggunakan software Adobe Photoshop CS5.

D. Penggabungan (Assembly)

Program yang digunakan untuk mengimplementasikan desain program
adalah program Macromedia Flash 8. Hasil implementasi desain media,
kemudian dirangkai menjadi satu kesatuan dengan menghubungkan tiap
halaman dengan action script, sehingga tiap halaman maupun tombol dapat
terhubung satu dengan yang lain. Penggabungannya sesuai dengan desain
struktur yang telah dirancang sebelumnya.

Berikut adalah hasil implementasi media pembelajaran menggunakan
konsep TDOG:

1. Hasil Implementasi Halaman Utama.
Halaman utama merupakan halaman pembuka yang terdiri dari judul
media pembelajaran dengan konsep TDOG beserta tampilan animasi logo
UNY dan animasi tombol “MASUK”. Tombol MASUK digunakan untuk

melanjutkan program media menuju Halaman Menu Utama.
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Media Pembelajaran

Dengan Konsep TDOG
KONSTRUKSI BANGUNAN

A a;nning Education
y of Engineering-UNY

Gambar 14. Halaman Utama

2. Hasil Implementasi Halaman Menu Utama.

Tampilan halaman menu utama pada media pembelajaran dengan konsep
TDOG berupa logo UNY dan judul media pembelajaran pada header,
tombol-tombol menu utama, tombol musik pengiring, tombol petunjuk
penggunaan, dan tombol keluar dari program. Pada halaman menu utama
akan langsung menampilakan tombol Petunjuk Penggunaan yang
dimaksudkan agar pengguna dapat membaca fungsi dari setiap tombol-
tombol. Tombol menu utama terdiri dari TEORI, PRA RENCANA,
PONDASI, RANGKA BANGUNAN, KONSTRUKSI ATAP, VIDEO
ANIMASI, dan KUIS SOAL. Halaman utama ini merupakan

implementasi gabungan dari teks, tombol suara, movie clip.
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MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN KONSEP TDOG
KONSTRUKSI BANGUNAN TIDAK BERTINGKAT
Civil and Planning Education
Faculty of Engineering-UNY music: on

PETUNJUK PENGGUNAAN MEDIA

Media pembalajaran dengan konsep Trans Dimensional Objek Gambar ( TDOG ) ini
membahas teniang transisi objek yang menghubungkan antara objek nyata (3 dimensi)
dengan objek gambar di atas kertas (2 dimensi).

Media ini menyediakan bermacam - macam tombol yang digunakan unfuk megakses.

p=1 <?> Salah satu tombol menu yang berisi mw
e, e  HERGE

_ f Tombol sub menu yang berada di gume
a5 OBIAH DA TANPAK skneranyiken oot gkt g[ i I ]l

0

AV

Gambar 15. Halaman Menu Utama
3. Hasil Implementasi Halaman Sub Menu.
Halaman sub menu akan tampil apabila kita klik tombol halaman menu
utama. Pada halaman sub menu akan menampilkan empat tombol sub
menu yang masing-masing tombol berisikan materi dari halaman transisi.

MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN KONSEP TDOG
KONSTRUKS| BANGUNAN TIDAK BERTINGKAT

Civil and Planning Education

Faculty of Engineering-UNY music: on

- Mk tombol Denan, Tarmpak
Depan dan Tampak
Samping Kin untuk
rmenampilakan Tombo

Transisi untuk menunjukzn

gambar -gamoar antaralain

e yaitu |
. Dibjek Myata'gambar yang
berupa objek myata yang

menyerupai bentuk aslinya.

. 20im Block = gambar 20
Warna.

. 2 0im Layer = gambar
trangisi ke gambar kerja.

- 2Dim Pager = gambar
kerja kerias.

Gambar 16. Halaman Sub Menu
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4. Hasil Implementasi Halaman Transisi.
Pada halaman transisi akan menampilkan empat tombol transisi yaitu: (1)
OBJEK NYATA, akan menampilkan gambar 3 dimensi, (2) 2 DIM
BLOCK, akan menampilkan gambar block, (3) 2 DIM LAYER, akan
menampilkan gambar layer, (3) 2 DIM PAPER, akan menampilkan

gambar paper.

MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN KONSEP TDOG

KONSTRUKSI BANGUNAN TIDAK BERTINGKAT
Civil and Planning Education
Faculty of Engineering-UNY

Wik tombol Denah, Tampak
Oepan dan Tampak
Samping Kirl untuk

menam pilakan Tombo
Transisl untuk menunjukan
gambyar -gambar antaralain
yaitu

Objek Nyatalgambar yang
bErupa objek yata yang
menyerupai bentuk aslinya.
20im Block = gambar 20
Wama.

. 2 0im Layer = gambar
transisi ke gambar kerja

. 2Dim Paper = gambar
KEfJa Kertas.

Gambar 17. Transisi Objek Nyata

MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN KONSEP TDOG
KONSTRUKSI BANGUNAN TIDAK BERTINGKAT
Civil and Planning Education
Faculty of Engineering-UNY, music: on

Wik tombol Dereah, Tampak
Depan dan Tampak
Samping Kinl untuk
rmenanpilakan Tombo
Transisi untuk menunju<an

gambar -gambar antaralain
waitl

Dbjex Nyata'gambar yang
barupa abjek fiyata yang
menyerupai bentuk aslimya.
20im Block = gambar 20
wama.

. 20Im Layer = gambar
transisi ke gambar kerja

-20im Paper = gambar
kerja kerias

Gambar 18. Transisi 2 Dim Block
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MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN KONSEP TDOG
KONSTRUKSI BANGUNAN TIDAK BERTINGKAT

Civil and Planning Education

Faculty of Engineering-UNY

- Klik tombol Denah, Tampak
Depan dan Tampak

_ Samping Kin untuk
T : - menanpilakan Tombo
= o gamiar gamnar aaaan
Ty

Bangiran v e o yaity
= Mir/ ' - Objek Nyatafgam bar yang
T g
1 r
- b I

- berupa abjek nyala yang
ol menyErupai bentuk asling.
= . 20im Block = gambar 20
warma.
2 0im Layer = gambar
transisi ke garmbar kerja
~2Dim Paper = pambar
kerfa keras

o IO P
710

Gambar 19. Transisi 2 Dim Layer

MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN KONSEP TDOG
KONSTRUKSI BANGUNAN TIDAK BERTINGKAT
Civil and Planning Education
Faculty of Engineering-UNY music: on

- Kiikk orbol Denah, Tampak
Depan dan Tampak
Samping Kin untuk
menam pilakan Tom bo
Transisi untuk menunjusan
gambar -ganbar antaralain
yail

. Oibjex Nyata’gam bar yang
berupa objek myata yang

menyerupai bentuk aslinya.
.20im Block = gambar 2D
Warma,
. 20im Layer = gambar
transisi ke Qarbar kerja
.20im Paper = gambar
kerfa kertas.

Gambar 20. Transisi 2 Dim Paper
5. Hasil Implementasi Halaman Video Animasi.
Pada halaman Video animasi akan menampilakan video dari Konstruksi
Bangunan Tidak Bertingkat, beserta tombol PLAY, STOP, PAUSE yang

berguna sebagai navigasi.



56

MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN KONSEP TDOG
KONSTRUKSI BANGUNAN TIDAK BERTINGKAT

Civil and Planning Education

Faculty of Engineering-UNY

Gambar 21. Halaman Video Animasi
6. Hasil Implementasi Halaman Kuis Soal.
Halaman awal evaluasi terdiri atas teks petunjuk evaluasi, dan tombol
MULAI dan tombol MATERI PEMBELAJARAN. Evaluasi ini
merupakan soal pilihan ganda dengan petunjuk pengerjaan di halaman

awal. Tombol MULAI untuk memulai evaluasi.

MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN KONSEP TDOG
KONSTRUKSI BANGUNAN TIDAK BERTINGKAT
Civil and Planning Education
Faculty of Engineering-UNY musicion el

PETUNJUK EVALUASI
* Berikut adalah s'qal pilihan ganda .
* Pilihlah pada lah satu ban yang benar
I * pada akhir eve Uéﬁf‘f?(a isampaikan nilai Anda
P © — ) L& -
. o\ S

Gambar 22. Halaman Awal Evaluasi

Halaman evaluasi pilihan ganda menampilkan soal pilihan ganda,
pengguna tinggal meng-klik pada huruf di depan jawaban yang
menurutnya tepat. Setiap jawaban yang benar atau salah akan tampil di

layar bagian kiri bawah. Skor penilaian juga terdapat di Kiri bawah layar.
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MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN KONSEP TDOG
KONSTRUKSI BANGUNAN TIDAK BERTINGKAT
Civil and Planning Education
Faculty of Engineering-UNY music: on

Klik salah satu huruf di depan jawaban yang Anda anggap benar!

[ 1 ]urutan pekeriaan pondasi batu adalah?

O Pasangan batu kali, batu kosong, lantai kerja, galian
© Batu kosong, lantai kerja, galian, pasangan batu kali
@ Galian, lantai kerja, batu kosong, pasangan batu kali

© Galian, lantai kerja, pasangan batu kali, batu kosong
[

Bangoran

m jawaban Anda:
e nitai Anda: ()

1 dari 10 soal

MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN KONSEP TDOG
KONSTRUKSI BANGUNAN TIDAK BERTINGKAT

Civil and Planning Education

Faculty of Engineering-UNY

e

E RESUME

Hasil Evaluasi Andd 90

Nilai Anda sudah BAIK. Anda boleh
=1 mencoba lagi untuk memperdalam materi
i ini

Ulangi soal

Gambar 24. Halaman Akhir Evaluasi
Halaman akhir evaluasi terdapat nilai hasil evaluasi. Jumlah soal 10 butir,
setiap jawaban yang benar akan dinilai 10 (sepuluh) dan pada akhir
evaluasi, akumulasi total apabila semua jawaban benar adalah 100
(seratus). Tombol ULANGI SOAL untuk menuju halaman awal evaluasi.
Hasil Implementasi Halaman Penutup
Ketika tombol bergambar tanda silang pada pojok kanan atas di-klik maka

program akan menampilkan dialog yang memastikan kepada pengguna
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untuk keluar dari program. Tampilan halaman dialog ini berupa teks dan
tombol. Tombol yang terdapat pada halaman dialog ini yaitu tombol “YA”
untuk keluar dan tombol “TIDAK” untuk membatalkan program keluar.

Setelah tombol “YA” di-klik.

Gambar 25. Halaman Dialog Penutup.

E. Hasil Pengujian

Hasil pengembangan produk awal dari media pembelajaran dengan
konsep TDOG, dilakukan pengujian kepada para ahli. Pengujian para ahli ini
disebut dengan validasi ahli. Validasi ahli pada penelitian ini dilakukan pada
ahli materi dan ahli media pembelajaran.

Data yang diperoleh dari ahli materi dan ahli media digunakan sebagai
acuan untuk merevisi produk awal sebelum diuji cobakan pada mahasiswa.
Data-data yang peneliti peroleh adalah data tanggapan dari ahli materi dan ahli

media tentang produk awal media pembelajaran dengan program flash pada
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mata pelajaran Konstruksi Bagunan dan Menggambar (KBM) | yang
dikembangkan di Universitas Negeri Yogyakarta.

1. Reuvisi Produk.
a. Revisi Tahap Pertama
1) Revisi Ahli Media

Media yang telah selesai di buat kemudian di uji coba dan
selanjutnya divalidasi oleh ahli media pembelajaran. Menurut
evaluasi, saran dan komentar dari ahli media, media yang sudah
dikembangkan masih mempnyai beberapa kekurangan dan harus
diperbaiki yaitu:

a) Struktur program masih perlu diperbaiki

b) Petunjuk penggunaan media agar lebih diperjelas.

Konstruksi Bangunan Tidak Bertingkat

Home ‘ Tujuan | Petunjuk | Teori

Halaman Utama media. Media ini dimaksudkan « Klik ikon-ikon pada Bangunan tidak bertingkat
Berisi menu pop up dan sebagaibahan pelengkap | | menuhalsman wtama adalah bangunan berlantai
toolbar sub manu materi {s untuk untuk mefihat isi sa3tu.
ajar gambar pra pembelsjaran mata kulsh | | = Menu utama berisi Komponen Bangunan terdir
rencans, iatap, ibangunan & pilihan i dari: pondasi, strukur rangka,
rangka bangunan dan menggamiar | (KBM 1} gambar-gambar Pra dinding pengisi, dan stap.
pondssi p=ds jurusan PTSP rencana. pondasi, rangka

Fakultas Teknik UNY. bau dan konstruksi

skuitas Tekni ngunan dan kenstruksi A .

stap.
= Kiik ikon-ikon tersebut ,
maka akan tampil shide Tﬂ Dinding pengisi

submenu

= kdik ikon sub manu,

: Rangka
maks akan tampil menu D
IZEr Bangunan

=
- Kikikon (2x) untukmen ||l o

Ao NN
50N
=]

A ok

Gambar 26. Tampilan menu sebelum diperbaiki
Pada contoh tampilan menu belum ada petujuk pengunaan

media, setelah mendapatkan saran dan masukan dari ahli media
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kemudian ditambahkan petunjuk pengunaan media pada

tampilan menu.

MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN KONSEP TDOG
KONSTRUKSI BANGUNAN TIDAK BERTINGKAT
Civil and Planning Education

Faculty of Engineering-UNY music: offlli
PETUNJUK PENGGUNAAN MEDIA

Media pembalajaran dengan konsep Trans Dimensional Cbjek Gambar ( TDOG ) ini
membahas tentang transisi cbjek yang menghubungkan antara abjek nyata (3 dimensi)
dengan objek gamber di atas kertas (2 dimensi).

Media ini menyediakan bermacam - macam tombol yang digunakan untuk megaksas.

<§> Salah satu tombol menu yang berisi mater yang akan kia peajari }
A | .
Tombol sub menu yang berada di qvhql-mmu materi yang
4> | m— L e
(o et

AV
e

Gambar 27. Penambahan petunjuk pengunaan media
c) Perlu ditambahkan teks penjelasan pada gambar dan perlu

adanya video sebagai pelengkap media pembelajaran.

Konstruksi Bangunan Tidak Bertingkat

Home | Tujuan | Petunjuk Teori |
Halaman Utamamedia. | | Media ini dimaksudkan - Kiik ikon-kon pada Bangunan tidsk bertingkat
Berisi menu pop up dan sebagai bahan pelengkap | | menu halaman utama adalsh bangunan berlantai
toolbar submenu materi | | (complement) untuk untuk meiihat isi satu.
ajar: gambar pra pembelsjaran mata kuish | | - Menu utama berisi Komponen Bangunan terdiri
rencana, konstruksi atap. piinan i dari; pondasi, strukiur rangka,
rangks bangunan dan menggambar | (KEM ) gambar.-gambar Fra dinding pengisi, dan atap.
pondasi pada jurusan FTSP rencana, pondasi, rangka

Fakultas Teknik UNY. bangunan dan kenstruksi
s, A m
- Klik ikon-ikon tersebut,
maks skan tzmpilzhds n Dveia PR
submenu
« kit tkon sub meny,
msks skan tampi men B
informasi
= kiik ikon (2x) untuk men ﬁ%m‘

Gambar 28. Tampilan menu belum ada video sebelum
diperbaiki
Pada contoh tampilan media belum ada video animasi, setelah
mendapatkan saran dan masukan dari ahli media kemudian

ditambahkan menu animasi media pada tampilan menu
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MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN KONSEP TDOG
KONSTRUKSI BANGUNAN TIDAK BERTINGKAT

Civil and Planning Education

Faculty of Engineering-UNY music: offlll IEE

Gambar 29. Penambahan Video animasi

b. Revisi Tahap Kedua

Pelaksanaan uji coba dilakukan kepada mahasiswa kelas C
angkatan 2010 Jurusan Fakultas Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas
negeri Yogyakarta. Uji coba dilaksanakan dengan tujuan untuk
mengidentifikasi kekurangan produk media pembelajaran. Dari hasil uji
coba tersebut diperoleh saran dan komentar dari mahasiswa. Menurut
saran dan komentar dari mahasiswa, secara umum media sudah bagus dan
mahasiswa memberi komentar agar interaksi media dengan pengguna
lebih diperjelas.
Deskripsi Data Uji Lapangan

Data uji coba lapangan dimaksudkan untuk mengetahui beberapa
kelemahan atau hambatan yang dihadapi ketika produk media
pembelajaran tersebut digunakan dalam pembelajaran.

Hasil skor penelitian pada uji lapangan tahap pertama terhadap

kelas C ( 17 mahasiswa).
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No

Indikator

Frekuensi Pada Skor

1] 2 3] 4 |5
A. Komponen Pembelajaran
1 | Urutan penyajian materi 2 11 4
2 | Kemudahan pemahaman materi 1 7 9
Jumlah 2 | 27| 8 | 20
Total 129
Skor 7.59
Rerata 3.79
B. Komponen Isi
1 | Kejelasan materi 1 [6] 8 ]2
Jumlah 2 118 | 32 | 10
Total 62
Sekor 3.65
Rerata 3.65

Dari hasil uji materi tahap pertama, jika kedua komponen

(pembelajaran dan isi) diangap sama penting, maka mendapatkan skor

rata-rata sebesar: (3.79 + 3.65) : 2 = 3,7. Jika perhitungannya berdasarkan

jumlah butir, maka reratanya adalah: (7.59 + 3.65) : 3 = 3.74. Maka

penilaian ini sudah termasuk dalam katagori * Baik “

Komponen Pembelajaran

Aspek Materi

3,65

KomponenIsi

B Rata - Rata

Gambar 30. Diagram Batang Aspek Materi Tahap Pertama
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Tabel 4. Data Uji Lapangan Aspek Media Tahap Pertama

. Frekuensi Pada Skor
No Indikator 1]2] 3] 4 |5
A . Komunikasi
1 | Interaksi dengan pengguna 1| 10 6
2 | Kejelasan petunjuk 1 4 11 1
3 | Penggunaan bahasa 7 10
Jumlah 4 | 63 | 108 | 5
Total 180
Skor 10.58
Rerata 3.53
B. Desain Tampilan Media
1 | Format teks/huruf 6 11
2 Penggunaan warna 1 1 11 4
3 | Kualitas gambar 2 10 5
4 | Kejelasan gambar video 1 13 3
5 | Kualitas ilustrasi gambar 1 11 5
6 | Tampilan program 3 12 2
Jumlah 4 9 272 | 95
Total 410
Skor 24.12
Rerata 4.02
C. Navigasi
1 | Kemudahan memulai program 1 11 5
2 | Penggunaan tombol interaktif 4 12 1
Jumlah 15 92 | 30
Total 137
Skor 8.05
Rerata 4.03

Dari hasil uji media tahap pertama, jika ketiga komponen
(komunikasi, desain tampilan, dan navigasi) diangap sama penting, maka
mendapatkan skor rata-rata sebesar: (3.53 + 4.02 + 4.03) : 3 = 3,86. Jika
perhitungannya berdasarkan jumlah butir, maka reratanya adalah: (10.59 +
24.12 + 8.06) : 11 = 3.88. Maka penilaian ini sudah termasuk dalam

katagori “ Baik *
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Aspek Media
4,10

4,02 4,03

4,00

3,90

3,80

3,70

3,60 3,53 HRata- Rata
3,50

3,40

3,30

3,20

Komunikasi Desain tampilan media Navigasi

Gambar 31. Diagram Batang Aspek Media Tahap Pertama

Tabel 5. Data Pengabungan Penilaian Mahasiswa Uji Lapangan Aspek
Materi dan Media Tahap Pertama

. Frekuensi Pada Skor
No Indikator 1]2] 3] 4 |5
A. Aspek Materi
1 | Urutan penyajian materi 2 11 4
2 | Kemudahan pemahaman materi 1 7 9
3 | Kejelasan materi 1 6 8 2
Jumlah 4 1 45 | 112 | 30
Total 191
Skor 11,24
Rerata 3,75
B. Aspek Media
1 | Kemudaha memulai program 1 11 5
2 | Interaksi dengan pengguna 1| 10 6
3 | Kejelasan petunjuk 1 4 11 1
4 | Penggunaan bahasa 7 10
5 | Format teks/huruf 6 11
6 | Penggunaan warna 1 1 11 4
7 | Kualitas gambar 2 10 5
8 | Kejelasan gambar video 1 13 3
9 | Kualitas ilustrasi gambar 1 11 5
10 | Penggunaan tombol interaktif 4 12 1
11 | Tampilan program 3 12 2
Jumlah 8 | 117 | 472 | 130
Total 727
Skor 42.76
Rerata 3,89

Dari hasil uji materi dan media tahap pertama, jika kedua

komponen (materi dan media) digabungkan maka reratanya adalah
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sebesar: (3.75+3.89) : 2 = 3.82. Jika dikonversikan dengan skala 5 maka
penilitian ini termaksud dalam katagori “ Baik “. Gambar. 32 merupakan
diagram batang hasil uji lapangan tahap pertama, yang mana terlihat

bahwa persentase penilaian media pembelajaran dengan konsep TDOG.

Gabungan Aspek Materi dan Media

4,10
4,00

3,90

4,02 4,03

3,79 3,82
3,80 —
3,70 3,65
3,60 3,53
3,50
3,40
3,30
3,20

Komponen Komponen Isi Media Desain tampilan Navigasi Skor Rerata
Pembelajaran Komunikasi media

Gambar 32. Diagram Batang Gabungan Hasil Aspek Materi dan Media
Uji Lapangan Tahap Pertama
Saran revisi yang diberikan dari para responden secara garis besar
untuk merevisi proses pegembangan media. Adapun saran dari responden
adalah:
a) Poin ke tiga adalah Interaksi Dengan Pengguna
b) Poin ke lima Penggunaan Bahasa
c) Poin ke enam Format Teks/Huruf
d) Poin ke tiga belas Kejelasan Materi
e) Poin ke empat belas Kemudahan Pemahaman Materi.
Hasil skor penelitian pada uji lapangan tahap kedua terhadap kelas

C (10 mahasiswa).
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Tabel 6. Data Uji Lapangan Aspek Materi Tahap Kedua

Frekuensi Pada Skor

No Indikator 1] 23] 4[5
A. Komponen Pembelajaran
1 | Urutan penyajian materi 1 6 3
2 | Kemudahan pemahaman materi 1 8 1
Jumlah 6 | 56 | 20
Total 82
Skor 8.2
Rerata 4.10
B. Komponen Isi
1 | Kejelasan materi 5] 3 ]2
Jumlah 15| 12 | 10
Total 37
Skor 3.7
Rerata 3,70

Dari hasil uji

materi tahap kedua, jika kedua komponen

(pembelajaran dan isi) diangap sama penting, maka mendapatkan skor

rata-rata sebesar: (4.10 + 3.70) : 2 = 3,90. Jika perhitungannya berdasarkan

jumlah butir, maka reratanya adalah: (8,2 + 3,7) : 3 = 3,97. Maka penilaian

ini sudah termasuk dalam katagori “ Baik “

4,20
4,10

4,10 |
4,00
3,90
3,80 |
3,70 |
3,60 |

3,50

Komponen
Pembelajaran

Aspek Materi

3,70

Komponen Isi

m Rata-Rata

Gambar 33. Diagram Batang Aspek Materi Tahap Kedua
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Tabel 7. Data Uji Lapangan Aspek Media Tahap Kedua

No

Indikator

Frekuensi Pada Skor

1]12] 3] 4 ]5

A . Komunikasi

1 | Interaksi dengan pengguna 6 3 1
2 | Kejelasan petunjuk 1 7 2
3 | Penggunaan bahasa 10
Jumlah 21 80 | 15
Total 116
Skor 11,6
Rerata 3,87
B. Desain Tampilan Media
1 | Format teks/huruf 1 9
2 Penggunaan warna 3 7
3 | Kualitas gambar 1 7 2
4 | Kejelasan gambar video 2 6 2
5 | Kualitas ilustrasi gambar 1 7 2
6 Tampilan program 1 7 2
Jumlah 27 | 172 | 40
Total 239
Skor 23,9
Rerata 3.98
C. Navigasi
1 | Kemudahan memulai program 5 5
2 | Penggunaan tombol interaktif 1 6 3
Jumlah 3 44 | 40
Total 87
Skor 8,7
Rerata 4,35

Dari hasil uji media tahap kedua, jika ketiga komponen

(komunikasi, desain tampilan, dan navigasi) diangap sama penting, maka

mendapatkan skor rata-rata sebesar: (3.87 + 3.98 + 4.35) : 3 = 4,1. Jika

perhitungannya berdasarkan jumlah butir, maka reratanya adalah: (11.6 +

23.9 + 8.7) : 11 = 4,02. Maka penilaian ini sudah termasuk dalam katagori

* Sangat Baik “
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4,30 |

4,20
4,10

3,98
4,00

3,87

M Rata - Rata

3,90
3,80 ¢
3,70

3,60 -

media

Komunikasi Desain tampilan Navigasi

Gambar 34. Diagram Batang Aspek Media Tahap Kedua

Tabel 8. Data Pengabungan Penilaian Mahasiswa Uji Lapangan Aspek

Materi dan Media Tahap Kedua

. Frekuensi Pada Skor
No Indikator 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
A. Aspek Materi
1 Urutan penyajian materi 1 6 3
2 Kemudahan pemahaman materi 1 8 1
3 Kejelasan materi 5 3 2
Jumlah 21 1 68 | 30
Total 119
Skor 11,90
Rerata 3,97
B. Aspek Media
1 Kemudahan memulai program 5 5
2 Interaksi dengan pengguna 6 3 1
3 Kejelasan petunjuk 1 7 2
4 Penggunaan bahasa 10
5 Format teks/huruf 1 9
6 Penggunaan warna 3 7
7 Kualitas gambar 1 7 2
8 Kejelasan gambar video 2 6 2
9 Kualitas ilustrasi gambar 1 7 2
10 | Penggunaan tombol interaktif 1 6 3
11 | Tampilan program 1 7 2
Skor 511296 | 95
Jumlah 442
Rata-Rata 44.20
Rerata 4,02
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Dari hasil uji materi dan media tahap kedua jika kedua komponen
(materi dan media) digabungkan maka reratanya adalah sebesar:
(3.97+4.02) : 2 = 4.00. Jika dikonversikan dengan skala 5 maka penilitian
ini termasuk dalam katagori “Baik “. Adanya peningkatan dari pengujian
tahap kedua seperti yang terlihat pada Gambar. 35 merupakan diagram
batang hasil uji lapangan tahap kedua, yang mana terlihat bahwa

persentase penilaian media pembelajaran dengan konsep TDOG.

Gabungan Aspek Materi dan Media
4,40 4,35
4,20 4,10
3,98 4,00
4,00
3,87

3,80 3,70
3,60
3,40
3,20

Komponen ~ Komponenlsi  Komunikasi  Desaintampilan ~ Navigasi SkorRerata

Pembelajaran media

Gambar 35. Diagram Batang Gabungan Hasil Aspek Materi dan Media Uji

Lapangan Tahap Kedua
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Hasil skor penelitian pada uji lapangan tahap ketiga terhadap kelas

C (14 mahasiswa).

Tabel 9. Data Uji Lapangan Aspek Materi Tahap Ketiga

Frekuensi Pada Skor

No Indikator 1] 23] 4 |5
A. Komponen Pembelajaran
1 | Urutan penyajian materi 1 7 6
2 | Kemudahan pemahaman materi 2 7 5
Jumlah 9 | 56 | 55
Total 120
Skor 8.57
Rata - Rata 4.29
B. Komponen Isi
1 | Kejelasan materi 1| 8 5
Jumlah 1] 32 | 25
Total 60
Skor 4.29
Rata - Rata 4.29
Dari hasil uji materi tahap ketiga, jika kedua komponen

(pembelajaran dan isi) diangap sama penting, maka mendapatkan skor

rata-rata sebesar: (4.29 + 4.29) : 2 = 4,29. Jika perhitungannya berdasarkan

jumlah butir, maka reratanya adalah: (8.57 + 4.29) : 3 = 4.29. Maka

penilaian ini sudah termasuk dalam katagori “ Sangat Baik “

4,00

3,00

4,50

3,50

2,50
2,00 ¢
1,50
1,00 |
0,50 |
0,00 !

4,29

Aspek Materi

4,29

B Rata-Rata

Komponen Pembelajaran Komponen Isi

Gambar 36. Diagram Batang Aspek Materi Tahap Ketiga
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Frekuensi Pada Skor

No Indikator 1]2] 3] 4[5
A . Komunikasi
1 | Interaksi dengan pengguna 5 6 3
2 | Kejelasan petunjuk 8 6
3 | Penggunaan bahasa 1 8 5
Jumlah 18 88 | 70
Total 176
Skor 12.57
Rata - Rata 4.19
B. Desain Tampilan Media
1 | Format teks/huruf 4 9 1
2 | Penggunaan warna 1 10 3
3 | Kualitas gambar 1 1 6 6
4 | Kejelasan gambar video 1 9 4
5 | Kualitas ilustrasi gambar 1 6 7
6 | Tampilan program 1 7 6
Jumlah 2 | 27 | 188 | 135
Total 352
Skor 25.14
Rata - Rata 4.19
C. Navigasi
1 Kemudahan memulai program 9 5
2 Penggunaan tombol interakitif 3 9 2
Jumlah 9 72 | 35
Total 116
Skor 8.29
Rerata 4.14

Dari hasil uji media tahap kedua, jika ketiga komponen

(komunikasi, desain tampilan, dan navigasi) diangap sama penting, maka

mendapatkan skor rata-rata sebesar: (4.19 + 4.19 + 4.14) : 3 = 4,17. Jika

perhitungannya berdasarkan jumlah butir, maka reratanya adalah: (12.57 +

25.14 + 8.29) : 11 = 4,18. Maka penilaian ini sudah termasuk dalam

katagori *“ Sangat Baik “




420
4,19

4,19 4,19

Aspek Media

4,18
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4,16 |
4,15
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413 |
412 |
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Komunikasi Desain tampilan
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Navigasi

Gambar 37. Diagram Batang Aspek Media Tahap Ketiga
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Tabel 11. Data Pengabungan Penilaian Mahasiswa Uji Lapangan Aspek

Materi dan Media Tahap Ketiga

. Frekuensi Pada Skor
No Aspek Tanggapan Mahasiswa 1] 23] 4 |5
A. Aspek Materi
1 Urutan penyajian materi 1 7 6
2 Kemudahan pemahaman materi 2 7 5
3 Kejelasan materi 1 8 5
Jumlah 12 | 88 | 80
Total 180
Skor 12.86
Rata - Rata 4.29
B. Aspek Media
1 | Kemudahan memulai program 9 5
2 | Interaksi dengan pengguna 5 6 3
3 | Kejelasan petunjuk 8 6
4 | Penggunaan bahasa 1 8 5
5 | Format teks/huruf 4 9 1
6 | Penggunaan warna 1 10 3
7 | Kualitas gambar 1 1 6 6
8 | Kejelasan gambar video 1 9 4
9 | Kualitas ilustrasi gambar 1 6 7
10 | Penggunaan tombol interaktif 3 9 2
11 | Tampilan program 1 7 6
Jumlah 2 | 54 | 348 | 240
Total 644
Skor 46.00
Rata - Rata 4,18
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Dari hasil uji materi dan media tahap ketiga, jika kedua komponen
(materi dan media) digabungkan maka reratanya adalah sebesar:
(4.29+4.18) : 2 = 4.24. Jika dikonversikan dengan skala 5 maka penilitian
ini termasuk dalam katagori “ Sangat Baik “. Adanya peningkatan dari
pengujian tahap kedua seperti yang terlihat pada Gambar. 38 merupakan

hasil gabungan aspek materi dan aspek media uji lapangan tahap ketiga.

Gabungan Aspek Materi dan Media
4,30

4,29 4,29
4,25 4,24
4,20 4,19 4,19
4,15 4,14
4,10 I
4,05

Komponen Komponen Isi Komunikasi Desain tampilan Navigasi Skor Rerata
Pembelajaran media

Gambar 38. Diagram Batang Gabungan Hasil Aspek Materi dan Media Uji
Lapangan Tahap Ketiga

Dari keseluruhan data yang telah terkumpul mengenai kelayakan
media pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG) pada
Mata Kuliah Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1) dari
mulai uji lapangan tahap pertaman, uji lapangan tahap kedua, dan uji
lapangan tahap ketiga, maka akan dirangkum menjadi satu dalam diagram
batang perbandigan pengujian pada gambar 39. Seperti pada gambar di

bawabh ini:



5,00

4,50

4,00

3,50

3,00

2,50

2,00

1,50

1,00

Perbandigan Pengujian Pertama, Pengujian Kedua, Dan Pengujian Ketiga

Pembelajaran Isi Komunikasi Desain tampilan Navigasi
media

m Tahap Pertama
M Tahap Kedua

m Tahap Ketiga
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Gambar 39. Diagram Batang Perbandingan Pengujian Pertama, Pengujian

Kedua, dan Pengujian Ketiga.

4,30
4,20
4,10
4,00
3,90
3,80
3,70
3,60

Perbandigan Rerata Pengujian Pertama, Pengujian Kedua,
Dan Pengujian Ketiga

A 424

/

/

a0
/ e

Pegujian Tahap Pertama Pegujian Tahap Kedua Pegujian Tahap Ketiga

—&—Rerata

Gambar 40. Diagram Garis Perbandingan Rerata Pengujian Pertama,

Pengujian Kedua, dan Pengujian Ketiga

Pada gambar 40. grafik dari diagram garis Perbandingan Rerata

Pengujian Pertama, Pengujian Kedua, Dan Pengujian Ketiga, hasil

penelitian terdapat perbedaan antara yaitu pengujian tahap pertama dengan

rerata

rerata

rerata = 4.24 dengan katagori “Sangat Baik”.

= 3.82, dengan katagori “ Baik”. pengujian tahap kedua dengan

= 4.00 dengan katagori “Baik”, dan pengujian tahap ketiga dengan
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Dari hasil pengujian tahap pertama ada peningkatan hasil pada
pengujian tahap kedua dengan nilai rerata 4,00, dan pada pengujian tahap
ketiga ada peningkatan dengan nilai rerata 4,24. Dengan hasil ini, maka
media ini sudah dianggap layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran dengan konsep TDOG pada mata kuliah Konstruksi
Bangunan dan Menggambar (KBM) 1.

F. Distribusi.

Media pembelajaran yang telah jadi akan menjadi sebuah rangkaian,
media pembelajaran ini kemudian di-publish dalam format .exe dan disimpan
dalam bentuk compact disk (CD) yang kemudia di pakai mahasiswa untuk
kegiatan belajar, dan dapat digunakan oleh dosen untuk keperluan
pembelajaran.

G. Pembahasan Hasil Penelitian

Media berbasis komputer yang telah dibuat kemudian dilakukan
validasi untuk mengetahui kelayakan media tersebut. Setelah media di validasi
kemudian media diuji cobakan kepada mahasiswa. Untuk mengetahui
kelayakan produk media maka dilakukan uji coba penerapan media
pembelajaran. Berikut ini pembahasan dari masing-masing pegujian:

1. Pengujian Tahap Pertama
Hasil pengujian tahap pertama ditinjau dari aspek: (1) komponen
pembelajaran dengan rerata 3,79; (2) komponen isi dengan rerata 3,65; (3)
komunikasi dengan rerata 3,53; (4) tampilan media dengan rerata 4,02;

dan (5) navigasi dengan rerata 4,03, jika semua aspek digabungkan maka
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retata pengujian tahap pertama adalah 3,82 jika di konversikan dengan
skala 5 dikategorikan BAIK.

. Pengujian Tahap Kedua

Hasil pengujian tahap kedua ditinjau dari aspek: (1) komponen
pembelajaran dengan rerata 4,01; (2) komponen isi dengan rerata 3,70; (3)
komunikasi dengan rerata 3,87; (4) tampilan media dengan rerata 3,98;
dan (5) navigasi dengan rerata 4,35, jika semua aspek digabungkan maka
retata pengujian tahap pertama adalah 4,00 jika di konversikan dengan
skala 5 dikategorikan BAIK. Dari pengujian terdapat peningkatan dari
pengujian tahap pertama.

. Pengujian Tahap Ketiga

Hasil pengujian tahap kedua ditinjau dari aspek: (1) komponen
pembelajaran dengan rerata 4,29; (2) komponen isi dengan rerata 4,29; (3)
komunikasi dengan rerata 4,19; (4) tampilan media dengan rerata 4,19;
dan (5) navigasi dengan rerata 4,14, jika semua aspek digabungkan maka
retata pengujian tahap pertama adalah 4,24 jika di konversikan dengan
skala 5 dikategorikan SANGAT BAIK. Dari pengujian terdapat
peningkatan dari pengujian tahap pertama dan tahap kedua, maka media

sudah layak digunakan belajar mandiri oleh mahasiswa.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil pengujian di lapangan kepada mahasiswa Teknik

Sipil dan Perencanaan Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta, maka

hasil dari penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Model pengembangan media pembelajaran dengan konsep TDOG pada
mata kuliah KBM | berdasarkan kebutuhan mahasiswa adalah: (1)
mentapkan mata pelajaran; (2) melakukan penelitian pendahuluan; (3)
pembuatan desain Software; (4) pengumpulan bahan; (5) pengembangan
produk awal; (6) validasi produk awal; (7) analisis: (8) revisi l/revisi
produk awal (9) uji coba lapangan; (10) analisis uji coba lapangan; (11)
revisi I1; dan (12) produk akhir.

2. Untuk mengetahi kualitas media pendidikan dengan konsep TDOG pada
mata kuliah KBM | yang digunakan mahasiswa, media ini telah melalui
tiga tahap pegujian lapangan yang dinilai oleh mahasiswa. Hasil dari uji
lapangan tahap pertama sebanyak 17 mahasiswa mendapat skor rerata
aspek materi sebesar 3.7, dan aspek media mendapat skor rerata 3.86. Skor
rerata gabungan aspek materi dan media sebesar 3,82 dari skala 5
menunjukan hasil “Baik”. Pada hasil uji lapangan tahap kedua sebanyak
10 mahasiswa mendapat skor rerata aspek materi sebesar 3.90, dan aspek

media mendapat skor rerata 4,1. Skor rerata gabungan aspek materi dan
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media sebesar 4,00 dari skala 5 menunjukan hasil “Sangat Baik”. Pada
pengujian tahap ketiga sebanyak 14 mahasiswa mendapat skor rerata aspek
materi sebesar 4.29, dan aspek media mendapat skor rerata 4.17. Skor
rerata gabungan aspek materi dan media sebesar 4.24 dari skala 5
menunjukan hasil “Sangat Baik”. Dari hasil pengujian tahap ketiga maka
media ini sudah dianggap layak digunakan untuk mahasiswa sebagai

media pembelajaran

B. SARAN

1. Bagi penelitian selanjutnya yang akan mengembangkan media
pembelajaran dengan konsep TDOG, sebaiknya tombo-tombol navigasi
agar di buat animasi sebagai tanda posisi scane dan slide, agar dapat
diperjelas sehingga interaksi dengan pengguna lebih mudah dan dapat
dipahami.

2. Perlu ditambahkan video animasi tentang proses transisi dari objek 3
dimensi ke 2 dimensi sebagai pendukung dalam penyampaian

3. Perlu adanya teori tambahan yang dapat mendukung penyampaian dari
objek-objek gambar.

4. Pada gambar-gambar 2D sebaiknya lebih dapat diperjelas, agar

mahasiswa melihat dengan detail setiap gambar-gambar.
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SURAT KETERANGAN JUDGEMENT

Dengan hormat, .

Dalam rangka penyelesaian skripsi yang berjudul “Uji Pengembangan
Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG) Pada Mata
Kuliah Konstruksi Bangunan dan Menggambar (KBM) I” dengan Sofiware
Macromedia Flash oleh:

5 Nama : Sugiarto
NIM : 09505247005
Jurusan : Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan

Peneliti memerlukan Ahli Media Pembelajaran konsep TDOG untuk
validasi media berbasis komputer dengan program Macromea’ia Flash yang kami
rancang untuk siswa mahasiswa. Untuk itu kami mohon kepada Bapak
Ikhwanuddin, S.T.,M.T. untuk bersedia memberi masukan demi menghasilkan
media pembelajaran yang baik.

Atas bantuan dan kesediaan Bapak, kami mengucapkan terima kasih.

Yogyakarta, 23 Juni 2011

Mengetahui, Hormat kami,
Dosen Pembimbing - Pemohon
<~
Ikhwanuddin, S.T..M.T. Sugiarto

NIP. 1969071 199903 1 002 NIM. 09505247005
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SURAT KETERANGAN

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Ikhwanuddin, S.T.,M.T.
NIP : 1969071 199903 1 002
Dosen : Jurusan Pendidikan Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan

Universitas Negeri Yogyakarta

Telah memberikan penilaian (judgement) terhadap Lembar Kuisioner Mahasiswa
pada media pembelajaran yang berjudul “Uji Pengembangan Media Pembelajaran
Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG) Pada Mata Kuliah Konstruksi
Bangunan dan Menggambar (KBM) I”.

Adapun catatan-catatan terhadap koreksi yang dapat saya sampaikan antara lain :

.................................................................................................

Demikian penilaian saya, semoga dapat bermanfaat.

Yogyakarta, 23 Juni 2011
Validator,

—
—

MW

Ikhwanuddin, S.T..M.T.
NIP. 1969071 199903 1 002
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”

Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1) ‘
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal PP ——

Petunjuk

> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.
> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
y 4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik

1 = Tidak baik

> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

disediakan.

» Mohon diberikan tanda (V ) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Evaluator

Skor
No Aspek Penilaian Komentar
2134
1. | Kemudahan memulai program
2. | Urutan penyajian materi
3. | Interaksi dengan pengguna (alur pengunaan
media)
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan
media)
5. | Penggunaan bahasa
6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media)
7. | Penggunaan warna (background,bentuk dan
teks)
8. | Kualitas gambar
. | Kejelasan gambar video
10. | Kualitas ilustrasi gambar
11. | Penggunaan tombol interaktif
12. | Tampilan program
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13. | Kejelasan materi (kelengkapan teori,
kelengkapan gambar dan teks penjelasan

gambar)

14. | Kemudahan pemahaman materi

Jumlah

NAMA

NIM

4sesescesesesesssssesssssssannne essassasstrencnenne tseececsesssssaes seessssssessectetattsssstssarenane sesssssseccsceacctsrssssssncan
ceessssssssssanas tecescssssesscns 0860000 00eeeeee0to0aetseestssesseeseerereetsetsssstssssassseraccsatestsssssssecsessesasssasassasssans
........................................................................................................ eeecscecsstsasassssaccccnnas
seeseesescessssserssssssccccace ee00esesssstaccccsccnen seesee seesse sesesccscceas 49eecceecestesssccteceesescerrorressrsseststtrasssate
teeserectsssstesetsetnsttnssenacnene sessss R R R R R TR vessseee ecesrsccecrananses seessicsssesse
................................... D R R T R P R P R P T P PP P R P R T R T T TP PP P TP P PP
............................... D R R R R T TR T PR TP P TP P P PP PR PP PP PP
D P P P PP PP TY secsesecrsteterassessssacncccnnne sssssssane seecceesetccsccessencecncnrnes essessssssasesarssns
.................... D D R PR TR R PR PPy
........................... 00000 ettt ettaeeesatesterensseseeesreererteeerettenrererretseeresescsssest s suIIITISIRININIIGICOtstt00ns

.................. B R Ry R P P T T S Y R I T YR T )
........................ B R P R R R P R g S
.................... D D R R Y T T T T T R TP T T T PP R PP PP PPN
esesssrrecraserraces cesecenseceee seessssssens D R TR secssssserrersrersasirerrrane
.................. 00t eeererereeteereseessesesesettseceeeeeeeereassiesssrsessseesesseseecoieetetetttettessssasesnrssttnerraten
seseecccsessnsasas Cesereerecrerrecreneerrrrsersstsetesttetacecnenerssassasrrnas escsnanee “sesreccescesseccscrerssassrsserssetsasssane
D R R TR P PR P RPN essessseccsssenenes secesccsicccannnnnes cseesse “sesesecctrvencerananas sesseces

teeseseressesscssssanns D T




PENGUJIAN TAHAP PERTAMA

Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta
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Mata Pelajaran
Materi Pokok
Tanggal

Petunjuk

: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
: Konstruksi bangunan tidak bertingkat

:Mﬂ'uma‘...f[;ol.( ................

» Lembar kuisioner- ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi

dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan software macromedia flash yang sedang

dikembangkan.

> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

= Sangat baik
= Baik

= cukup

= Kurang baik
= Tidak baik

— N W A W

> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang

sudah disediakan.

» Mohon diberikan tanda (\ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Evaluator

‘ Skor
No. Aspek Penilaian 573 Komentar
1. | Kemudahan memulai program v
2. | Urutan penyajian niéteri v
3. | Interaksi dengan pengguna v
4. | Kejelasan petunjuk
5. | Penggunaan bahasa i
6. | Format teks/ huruf v
7. | Penggunaan warna 4
8. | Kualitas gambar s
9. | Kejelasan gambar video | ¥
10. | Kualitas ilustrasi gambar v
11. | Penggunaan tombol interaktif Y
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12. | Tampilan program

13. | Kejelasan materi J

14. | Kemudahan pemahaman materi J

Jumlah

NAMA @ Agu  saLtr AL Mupaw)

NIM
Saran :
hokoun  Paremgal  Somebrionge e Vel Feneror.
(%((7( Lciotn %Q&‘{TMQ \Cq,r o Wjar Seeamvan 78} WaWum ’\ébl‘

.........

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa

“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”

Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal B et 13t e mseveaiues s edemes 13 e

Petunjuk

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan sofiware macromedia flash yang sedang
dikembangkan.

> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan.

> Mohon diberikan tanda (¥ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
11213 ]4]5
1. | Kemudahan memulai program v
2. Urutaﬁ penyajian materi v
3. | Interaksi dengan pengguna v
4. | Kejelasan petunjuk v
5. | Penggunaan bahasa Y
6. | Format teks/ huruf v
7. | Penggunaan warna v
8. | Kualitas gambar v
9. | Kejelasan gambar video v,
10. | Kualitas ilustrasi gambar /
11. Penggunaan tombol interaktif v
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12. | Tampilan program S
13. | Kejelasan materi wi
14. | Kemudahan pemahaman materi v
Jumlah
NAMA : Vadiahz Sobrina,
NIM ;g0 \5(0“1
Saran :

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

T———————— e ——

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal A 20U

Petunjuk

> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan software macromedia flash yang sedang
dikembangkan.

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

- Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
112131415

1. | Kemudahan memulai program Vi

2. | Urutan penyajian materi

3. | Interaksi dengan pengguna

4. | Kejelasan petunjuk

5. | Penggunaan bahasa

6. | Format teks/ huruf

7. | Penggunaan warna

8. | Kualitas gambar

9. | Kejelasan gambar video

10. | Kualitas ilustrasi gambar

I RIS K<L <

11. | Penggunaan tombol interaktif
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12. | Tampilan program ¥i
13. | Kejelasan materi Vi
14. | Kemudahan pemahaman materi v/

Jumlah

NAMA %f{’ly\"rzi}jg T)C‘i(l’sﬂ’g g

NIM ;40001301

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

...................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yo gyakarta

‘Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok KOI’lStI’Ukbl bangunan Z idak bertingkat

Tanggal ot J\A\’\\ ......... [

Petunjuk

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan software macromedia flash — yang sedang
dikembangkan.

> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

10. | Kualitas ilustrasi gambar

‘ Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
1123145
1. | Kemudahan memulai program \/
2. | Urutan penyajian materi \/
3. | Interaksi dengan pengguna \/
4. | Kejelasan petunjuk N
5. | Penggunaan bahasa \/
6. | Format teks/ huruf \
7. | Penggunaan warna \{
‘8. Kualitas gambar \r
9. | Kejelasan gambar video \(
V

11.

o~

Penggunaan tombol interaktif

e
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12. | Tampilan program \/
13. | Kejelasan materi \/
14. | Kemudahan pemahaman materi
Jumlah g
GG
z 2 . « 5
NAMA : TJaQA Bjﬁowb@@
NIM [ 0sl0iA10X 9
Saran :

R R R R R TR R PP P TP PEY (PR PETPETIPR PPN

R e T Rt

..................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran 7Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

ST —

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal SR W BeN

Petunjuk

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan sofiware macromedia flash yang sedang
dikembangkan.

> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan.

> Mohon diberikan tanda (\ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator
Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
112131415

1. | Kemudahan memulai program o

2. | Urutan penyajian materi o

3. | Interaksi dengan pengguna Y,

4. | Kejelasan petunjuk /

5. | Penggunaan bahasa >

6. | Format teks/ huruf J

7. | Penggunaan warna V4

8. | Kualitas gambar v

9. | Kejelasan gambar video v

10. | Kualitas ilustrasi gambar N

11. Penggunaan tombol interaktif o
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12. | Tampilan program | N
13. | Kejelasan materi J
14. | Kemudahan pemahaman materi v

Jumlah

Saran :

NAMA

NIM
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Lembar Kuisioner Mahasiswa

“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”

Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal 240N g0

Petunjuk

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan software macromedia flash yang sedang
dikembangkan.

> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan. _

> Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
1123415
1. | Kemudahan memulai program V
2. | Urutan penyajian materi .
3. | Interaksi dengan pengguna s
4. | Kejelasan petunjuk Vi
5. | Penggunaan bahasa Y,
6. | Format teks/ huruf W7
7. | Penggunaan warna V%
8. | Kualitas gambar V4
9. | Kejelasan gambar video Y
10. | Kualitas ilustrasi gambar Y
11. Penggunaan tombol interaktif o/




12. Tampilan program

(g
13. | Kejelasan materi w
14. | Kemudahan pemahaman materi V4
Jumlah

S

NAMA : ’Akg\\«& '\LAﬁign

NIM oS Jol 250,

GOl \an  \grorg  \@glag  gseal - (nana - Pasend, Yot A-A

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa

“Uji Efektifitas Media Pembelajaran 7Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”

Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal 2,24, Juni 80l

Petunjuk

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan sofiware macromedia flash yang sedang
dikembangkan.

> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan.

> Mohon diberikan tanda (\ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
112(3(4]|5
1. | Kemudahan memulai program e
2. | Urutan penyajian materi v
3. | Interaksi dengan pengguna vV
4. | Kejelasan petunjuk v
5. | Penggunaan bahasa Vv
6. | Format teks/ huruf V4
7. | Penggunaan warna V4
8. | Kualitas gambar V4
9. | Kejelasan gambar video V4
10. | Kualitas ilustrasi gambar v
11. Penggunaan tombol interaktif Vv
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12, Tampilan program .
13. | Kejelasan materi v
14. | Kemudahan pemahaman materi Vi

Jumlah

NAMA : V\)av\w Murgjt Wwan . 0 .

NIM o Og1oL316\E

Saran :

....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................

....................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa

“Uji Efektifitas Media Pembelajaran 7rans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”

Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran - Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat
Tanggal 24, JUNLAON

Petunjuk

> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan software macromedia flash — yang sedang
dikembangkan.

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan.

> Mohon diberikan tanda (¥ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
1{21314}5
1. | Kemudahan memulai program .
2. | Urutan penyajian materi -
3. | Interaksi dengan pengguna -
4. | Kejelasan petunjuk A
5. | Penggunaan bahasa e
6. | Format teks/ huruf L
7. | Penggunaan warna v
8. | Kualitas gambar
9. | Kejelasan gambar video »
10. | Kualitas ilustrasi gambar .
11. | Peng gunaan tombol interaktif o
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12. | Tampilan program

13. | Kejelasan materi

S

14. | Kemudahan pemahaman materi

Jumlah

NAMA : MONAUR UL FAUZ]
NIM :/(35/08/00/

Saran :

...................................................................................................................................
.................................................................................................................................
....................................................................................................................................



101

Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran 7Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat
Tanggal 229 e Zolh
Petunjuk :
» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi

dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan software macromedia flash yang sedang
dikembangkan. )

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian: '

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan.

> Mohon diberikan tanda (¥ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
1123415

1. | Kemudahan memulai program v

2. | Urutan penyajian materi v

3. | Interaksi dengan pengguna v

4. | Kejelasan petunjuk v

5. | Penggunaan bahasa V4

6. | Format teks/ huruf Y%

7. | Penggunaan warna v

8. | Kualitas gambar v

9. | Kejelasan gambar video Vv

10. | Kualitas ilustrasi gambar Y
11. Penggunaan tombol interaktif Vi
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12.|T il ogram
ampilan prog -
. = o
13. | Kejelasan materi N
14. | Kemudahan pemahaman materi v
Jumlah
NAMA : KRiswsickire . w
NIM  : foSel3i0ey
Saran

Unkeds, Hostvgse  Gambar dan animodi  menqrut Syey

............................................................................................. et iiisiiiattannans

....................................................................................................
................................

....................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal R M 2.

Petunjuk

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan software macromedia flash yang sedang

dikembangkan.
> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
: 4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik

1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan. .

» Mohon diberikan tanda (\ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
11213145
1. | Kemudahan memulai program et
2. | Urutan penyajian materi W
3. | Interaksi dengan pengguna Y.
4. | Kejelasan petunjuk o

5. | Penggunaan bahasa

6. | Format teks/ huruf

7. | Penggunaan warna

8. | Kualitas gambar

9. | Kejelasan gambar video

10. | Kualitas ilustrasi gambar

11. | Penggunaan tombol interaktif

SIS SIS S
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[12.] Tampilan program ¥
13. | Kejelasan materi v
14. | Kemudahan pemahaman materi Vv
Jumlah

NAMA : Rezha Arif Lukmon M.

NIM  : (10510) 31005

Saran

Sebuiyue dotil | lebih lipgelos, o ”("'6‘“/'%3‘“%% ......
Nengiesp......eperm... el plaferd.. posongen. AN E28... dan
Lbeda tnggi  lantai  bdawada.
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Mata Pelajaran
Materi Pokok

Tanggal D24 duny
Petunjuk 7 ;
» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi

: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)

dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan software macromedia flash yang sedang

dikembangkan.

> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang

sudah disediakan.

‘> Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
121314
1. | Kemudahan memulai program \/
2. | Urutan penyajian materi
3. | Interaksi dengan pengguna \/
4. | Kejelasan petunjuk \/
5. | Penggunaan bahasa ‘/
6. | Format teks/ huruf |/
7. | Penggunaan warna
8. | Kualitas gambar o
9. | Kejelasan gambar video ¥
10. | Kualitas ilustrasi gambar
11. | Penggunaan tombol interaktif /
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Tampilan program /
13. | Kejelasan materi %
14. | Kemudahan pemahaman materi l/
Jumlah
NAMA = LUk MAN NU< At g
NIM : [0510)3/009
Saran :
/7/471,,,f/rm ........ Clengena.. 2 npelasa ... Peny am s
.Af@_f?!{!ﬂﬂ. d .qnsk ..............................................................................
L. Lamplon. gambar.. [erlats  Cepaf .
S Animasinga o tielak ot (petrjaan. cat. sehamsnya
Sefelab | atmpnyer | Celegad . |
ALADmES nya s Sehanicnya | armagnga.  kergera
sealian 2 Seclqu ry

................................................... X S
S—Fombe \/
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal J— Ko /. 20 SOUOUROUOR

Petunjuk

> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan software macromedia flash yang sedang
dikembangkan.

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
112345 :
1. | Kemudahan memulai program o
2. | Urutan penyajian materi \/
3. | Interaksi dengan pengguna s
4. | Kejelasan petunjuk » o
5. | Penggunaan bahasa \/
6. | Format teks/ huruf 7
7. | Penggunaan warna v
8. | Kualitas gambar o
9. | Kejelasan gambar video oI
10. | Kualitas ilustrasi gambar ¥
11. | Penggunaan tombol interaktif \/'
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12. | Tampilan program 4

13. | Kejelasan materi o

14. | Kemudahan pemahaman materi \/
Jumlah




109

Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran - Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal D 24/ 3un). 200

Petunjuk

> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan software macromedia flash yang sedang
dikembangkan.

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor .
No. Aspek Penilaian Komentar
112(3|14]5

1. | Kemudahan memulai program Y4

2. | Urutan penyajian materi v

3. | Interaksi dengan pengguna v

4. | Kejelasan petunjuk V

5. | Penggunaan bahasa Vv

6. | Format teks/ huruf <

7. | Penggunaan warna ' v

8. | Kualitas gambar v/

9. | Kejelasan gambar video o/

10. | Kualitas ilustrasi gambar N

11. Penggunaan tombol interaktif .
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mpilan program

v
13. | Kejelasan materi i
14. | Kemudahan pemahaman materi v
Jumlah
NAMA MO Mg L amih
NIM o130l h
Saran

1 Penampilan Gowbar dui 20 - 30 Lo,

ws Cuman éd\ I/_as 1A

................................................................... 5 T M 4 SR SRR
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Lembar Kuisioner Mahasiswa

“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”

Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal 5 T L S

Petunjuk

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan software macromedia flash yang sedang
dikembangkan.

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

- Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
1123145
1. | Kemudahan memulai rpro gram e
2. | Urutan penyajian materi o
3. | Interaksi dengan pengguna V]
4. | Kejelasan petunjuk y
5. | Penggunaan bahasa v
6. | Format teks/ huruf W
7. | Penggunaan warna v
8. | Kualitas gambar Ve
9. | Kejelasan gambar video Va
10. | Kualitas ilustrasi gambar
11. | Penggunaan tombol interaktif %
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12. | Tampilan program v
13. | Kejelasan materi e
14. | Kemudahan pemahaman materi _/
Jumlah
NAMA : G voathqunl
NIM  : (95\0L 2100 %
Saran :

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran 7Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal C2ALSONU 201

Petunjuk

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan software macromedia flash yang sedang
dikembangkan.

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan. .

> Mohon diberikan tanda (¥ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor

No. Aspek Penilaian Komentar

11213145

Kemudahan memulai program v

Urutan penyajian materi v

Interaksi dengan pengguna

Kejelasan petunjuk

Penggunaan bahasa

SIS

Format teks/ huruf

Penggunaan warna ' Y

.| Kualitas gambar v

Kejelasan gambar video v

10.

Kualitas ilustrasi gambar

11.

Penggunaan tombol interaktif
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12. | Tampilan program 7
13. | Kejelasan materi Vv
14. | Kemudahan pemahaman materi v
Jumlah
NAMA :
NIM
Saran
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

= m—

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal SR AL RN

Petunjuk

> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan software macromedia flash yang sedang
dikembangkan,

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
1'/213(4]5

Kemudahan memulai program 1
Urutan penyajian materi P
Interaksi dengan pengguna A
Kejelasan petunjuk N4
Penggunaan bahasa v
Format teks/ huruf 1
Penggunaan warna ‘ oA
Kualitas gambar A
Kejelasan gambar video

10. | Kualitas ilustrasi gambar v

11. Penggunaan tombol interaktif |
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12. | Tampilan program v

13. | Kejelasan materi A

14. | Kemudahan pemahaman materi Vv
Jumlah

NAMA : \edvo Xt Bonodn

NIM : q{oQ\Gr\ %'\00% )

Saran :
............. ol eoaneed e Noog .
u\‘;‘\\ ,\}9}}\ e e

....................................................................................
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“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

= T

Mata Pelajaran
Materi Pokok

=

: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
: Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal : .,Zz;.,g,umf..‘ﬂm( ..............
Petunjuk :

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
dari mahasiswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media
pembelajaran dengan software macromedia flash yang sedang
dikembangkan.

> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 - Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang
sudah disediakan. ‘

» Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian : Komentar
3|4

1. | Kemudahan memulai program e

2. | Urutan penyajian materi v
+ 3. | Interaksi dengan pengguna

4. | Kejelasan petunjuk Vv

5. | Penggunaan bahasa v

6. | Format teks/ huruf i/
7. | Penggunaan warna \@mf%ﬁm;m% wg'zvbvwwu

o €fod o lata

8. | Kualitas gambar W/

9. | Kejelasan gambar video J

10. | Kualitas ilustrasi gambar \j

11.

Penggunaan tombol interaktif
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Tampilan program

13,

Kejelasan materi

14.

Kemudahan pemahaman materi

SIS

Jumlah

NAMA : SUpi {0 1o

NIM oGl 210006

...................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran 7rans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
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M

Mata Pelajaran
Materi Pokok
Tanggal

Petunjuk .
» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
- Konstruksi bangunan tidak bertingkat

siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.
» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

disediakan.

> Mohon diberikan tanda (¥ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
2134
1. | Kemudahan memulai program
2. | Urutan penyajian materi v
3. | Interaksi dengan pengguna
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan
media) W
5. | Penggunaan bahasa 1
6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) L
7. | Penggunaan warna (background,bentuk
dan teks) L
8. | Kualitas gambar %
9. | Kejelasan gambar video
10. | Kualitas ilustrasi gambar 1
11. | Penggunaan tombol interaktif
12. | Tampilan program 4
13. | Kejelasan materi
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14.

Kemudahan pemahaman materi t

Jumlah

.....

NAMA :

NIM

...............................................................................................................................



Mata Pelajaran
Materi Pokok

Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

_——__“——-———*—_———-__-—““————‘—_—.—_m‘———__—_—

Petunjuk : :
> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.
> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

121

: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
- Konstruksi bangunan tidak bertingkat
Tanggal DLW Rl

> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V ) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
2131415
1. | Kemudahan memulai program vV
2. | Urutan penyajian materi v
3. | Interaksi dengan pengguna A
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan J
media)
5. | Penggunaan bahasa - v
6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) J
7. | Penggunaan warna (background, bentuk J
dan teks)
8. | Kualitas gambar
9. | Kejelasan gambar video o
10. | Kualitas ilustrasi gambar v/
11. | Penggunaan tombol interaktif v
12. | Tampilan program v
1%13‘ Kejelasan materi J
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[ 14. [ Kemudahan pemahaman materi v
Jumlah
NAMA : Gl wWath {uni
NIM . wSLO\ElOO}
Saran :

Londynp & MenarK uhsuk  dipelajam

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran 7rans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

M

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok - Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal CJALJVC 200

Petunjuk

> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.

> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

3 = Sangat baik
4 = Baik
3 = cukup
2 . Kurang baik
1 = Tidak baik
> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah
disediakan.

» Mohon diberikan tanda (V ) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
1{2(3|4|5
1. | Kemudahan memulai program v
2. | Urutan penyajian materi v
3. | Interaksi dengan pengguna J
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan
media) v
5. | Penggunaan bahasa Vv
Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) v
7. | Penggunaan warna (background,bentuk
dan teks) v
Kualitas gambar s
9. | Kejelasan gambar video N
10. | Kualitas ilustrasi gambar Vv
11. | Penggunaan tombol interaktif J
12. | Tampilan program -4
1;13‘ Kejelasan materi Vv
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14. | Kemudahan pemahaman materi v

Jumlah

NAMA : Fier'a Ariom Maulids

NIM  : josio3yo20

Saran :

...................................................................................................................................
....................................................................................................................................
.............................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran 7rans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

e e ]

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok - Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal " /}“

Petunjuk :

> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik
3 = cukup
2 = Kurang baik
1 = Tidak baik
» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah
disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
1/2(3|4]5
1. | Kemudahan memulai program \V4
2. | Urutan penyajian materi v
3. | Interaksi dengan pengguna V4
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan v
media)
5. | Penggunaan bahasa V4
Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) N
7. | Penggunaan warna (background bentuk
dan teks) v
Kualitas gambar v
9. | Kejelasan gambar video v
10. | Kualitas ilustrasi gambar v
11. | Penggunaan tombol interaktif v
12. | Tampilan program Vv
13. | Kejelasan materi v B
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14.

Kemudahan pemahaman materi

Jumlah

NAMA

NIM

Saran :

Lsdhh Lebn e otk

....................................................................................................................................




127

Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran 7rans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok - Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal . ) 7«”

Petunjuk

> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik
3 = cukup
2 = Kurang baik
1 = Tidak baik
> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah
disediakan.

» Mohon diberikan tanda (V ) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
1{2(3/4]5 y
1. | Kemudahan memulai program V:;'
2. | Urutan penyajian materi N v
3. | Interaksi dengan pengguna I
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan \/’
media) ) i/
5. | Penggunaan bahasa 4

6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) /

7. | Penggunaan warna (background, bentuk
dan teks)

SN

8. | Kualitas gambar

9. | Kejelasan gambar video y

10. | Kualitas ilustrasi gambar

11. | Penggunaan tombol interaktif

12. | Tampilan program

NA AN

13. | Kejelasan materi
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14,

Kemudahan pemahaman materi

Jumlah

NAMA :

NIM
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran 7rans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

1

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal MO e,

Petunjuk

> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
: siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.
» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

3 = Sangat baik
4 = Baik
3 = cukup
2 = Kurang baik
1 = Tidak baik
» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah
disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V ) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
1121345
1. | Kemudahan memulai program v
2. | Urutan penyajian materi v
3. | Interaksi dengan pengguna v
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan
media) v
5. | Penggunaan bahasa v
Format teks/ huruf ( teori dan keterangan 2
media)
7. | Penggunaan warna (background, bentuk o
dan teks)
8. | Kualitas gambar v
9. | Kejelasan gambar video i
10. | Kualitas ilustrasi gambar v
11. | Penggunaan tombol interaktif v
12. | Tampilan program v
13. | Kejelasan materi v
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14.

Kemudahan pemahaman materi

Jumlah

NAMA : Hadelue Sobrina

NIM  : os0old

Saran :
@erba(\fak intenalest ckengw enggune—

...............................................................................................




Mata Pelajaran
Materi Pokok

Petunjuk :
> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

M
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: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
- Konstruksi bangunan tidak bertingkat
Tanggal CNALN 20N

siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.
» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
213415
1. | Kemudahan memulai program v
2. | Urutan penyajian materi 9%
3. | Interaksi dengan pengguna o
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan
media) v
5. | Penggunaan bahasa %
Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) 4
7. | Penggunaan warna (background,bentuk
dan teks) v
Kualitas gambar v
Kejelasan gambar video v
10. | Kualitas ilustrasi gambar >
11. | Penggunaan tombol interaktif 7
12. | Tampilan program %
13. | Kejelasan materi \/
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14, | Kemudahan pemahaman materi V4
Jumlah
NAMA : Dpngd Cospr
NIM 10S102060
Saran :

....................................................................................................................................




Mata Pelajaran
Materi Pokok
Tanggal

Petunjuk 4
» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran 7rans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

MW

133

: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
: Konstruksi bangunan tidak bertingkat
LA Qv o)

siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.
> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 N Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V ) pada kolom skala

dengan pendapat Evaluator

penilaian yang sesuai

Skor j
No. Aspek Penilaian Komentar
2134
1. | Kemudahan memulai program 4
2. | Urutan penyajian materi v
3. | Interaksi dengan pengguna Va
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan
media) /4
5. | Penggunaan bahasa g
6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) d
7. | Penggunaan warna (background,bentuk
dan teks) v
8. | Kualitas gambar
9. | Kejelasan gambar video
10. | Kualitas ilustrasi gambar

11.

Penggunaan tombol interaktif

Tampilan program

NEMNNN

12
L13.

Kejelasan materi
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14,

Kemudahan pemahaman materi

Jumlah

NAMA :

NIM

SyTIK o
s 0] 20 30

Saran :

....................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran 7rans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

M

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal DML RO

Petunjuk

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 . Baik
3 = cukup
2 = Kurang baik
1 = Tidak baik
> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah
disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V ) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
11213415
1. | Kemudahan memulai program v
2. | Urutan penyajian materi v
3. | Interaksi dengan pengguna v
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan %
media) :
5. | Penggunaan bahasa v
6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan J
media)
7. | Penggunaan warna (background,bentuk
dan teks) d
Kualitas gambar v
9. | Kejelasan gambar video V4
10. | Kualitas ilustrasi gambar v
11. | Penggunaan tombol interaktif v
12. | Tampilan program v
B, Kejelasan materi ]
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14.

Kemudahan pemahaman materi

Jumlah

NAMA : \ndrz o Rwsadx
NIM WS\ oW 00 -

Saran :
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran 7rans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok - Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal : MW\ZOH

Petunjuk :

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.
Dengan skala penilaian:

5 == Sangat baik
4 = Baik
3 = cukup
2 = Kurang baik
1 N Tidak baik
> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah
disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
112345
1. | Kemudahan memulai program W
2. | Urutan penyajian matert Vv
3. | Interaksi dengan pengguna v
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan
media) v
5. | Penggunaan bahasa V4
Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) \Z
7. | Penggunaan warna (background,bentuk
dan teks) i
8. | Kualitas gambar %
9. | Kejelasan gambar video Y4
10. | Kualitas ilustrasi gambar ‘ N4
1. | Penggunaan tombol interaktif v
12. | Tampilan program v
13. | Kejelasan materi \4’
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.14, | Kemudahan pemahaman materi v
Jumlah

NAMA : Kezbha Artf L-N.

NIM - 0% 10) 21005

Saran :

.. Metke. Perboelopenn.. TR0G. tnt.. sk Gl bl
dqﬂﬁfnﬂa ..... sebelwa. . direurmt. kemarn., karena...ade. . petunyl
- JPenggunaan... APMBON et

.........................................................



PENGUJIAN TAHAP KETIGA

Mata Pelajaran
Materi Pokok
Tanggal

Petunjuk ;
> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran 7rans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

W
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: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)

: Konstruksi bangunan tidak bertingkat
P Jumat.. 8 Virewben.  aon

siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.
> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

3 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 S Kurang baik
1 = Tidak baik

> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
21314
1. | Kemudahan memulai program e
2. | Urutan penyajian materi .
3. | Interaksi dengan pengguna \/
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan ,
media) o
5. | Penggunaan bahasa
6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) v
7. | Penggunaan warna (background, bentuk
dan teks) \/
8. | Kualitas gambar
9. | Kejelasan gambar video
10. | Kualitas ilustrasi gambar
11. | Penggunaan tombol interaktif S/
12. | Tampilan program N
| 13. | Kejelasan materi
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14, | Kemudahan pemahaman materi J
Jumlah
NAMA : Qui 0ach4uv)
NIM 10o012100%
Saran
~ 7/ —_—

....................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa ‘
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”

Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran

Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat
Tanggal : ..Z.@...@/&K@.”Z..@ﬁ(@@ ewy SC"WC/‘/‘!S) 2ol
Petunjuk

: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.
» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

disediakan.

» Mohon diberikan tanda (V ) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
213|4
Kemudahan memulai program \

2. | Urutan penyajian materi
Interaksi dengan pengguna (alur pengunaan
media) V]

4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan \/
media) '
Penggunaan bahasa . ]

6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media)

7. | Penggunaan warna (background bentuk dan
teks)

8. | Kualitas gambar V1

9. | Kejelasan gambar video v

10. | Kualitas ilustrasi gambar v

11. | Penggunaan tombol interaktif V]

12. | Tampilan program
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13. | Kejelasan materi (kelengkapan teori,
kelengkapan gambar dan teks penjelasan

gambar) /

14. | Kemudahan pemahaman materi

Jumlah

NAMA ;K T
NIM - (0ST(O13 (00 ...

Saran :

>tk Gambar qyatiya (38,).. barmng.. cermb,

Pengm DT i sospesisimiscsmmmsinsiogasn e _

> Q?éaf&muqo( QM&M,&C{ Jcm G 2l Lecat 210 f=8 /)

Lhdan pogesr e rolengalan.. aabayd..cligalk
....... ja. yg.teclibal odosnga  eaeh o

..............................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
...................................................................................................................................
....................................................................................................................................
...................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”

Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran

Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat
Tanggal ANV T el
Petunjuk

: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.
» Jawaban diberikan pada skala pemlalan yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mchon dituliskan pada kolom yang sudah

disediakan.

> Mohon diberikan tanda (¥ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
213|415
Kemudahan memulai program %
2. | Urutan penyajian materi Vi
Interaksi dengan pengguna (alur pengunaan
media) v
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan -
media)
Penggunaan bahasa Vv
Format teks/ huruf ( teori dan keterangan /
media)
7. | Penggunaan warna (background,bentuk dan
\4
teks)
Kualitas gambar 4
9. | Kejelasan gambar video v
10. | Kualitas ilustrasi gambar Vv
11. | Penggunaan tombol interaktif \/
12. | Tampilan program Y,
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Kejelasan materi (kelengkapan teori,
kelengkapan gambar dan teks penjelasan Vv
gambar)
Kemudahan pemahaman materi 4
Jumlah
NAMA :
NIM

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................



Lembar Kuisioner Mahasiswa
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“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran
Materi Pokok

Petunjuk , :
» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
: Konstruksi bangunan tidak bertingkat
Tanggal - 6 November, 201

siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan sofiware macromedia flash yang sedang dikembangkan.
» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

k] = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V ) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
213145
Kemudahan memulai program v

2. | Urutan penyajian materi v
Interaksi dengan pengguna (alur pengunaan N
media)

4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan /
media) A
Penggunaan bahasa v

6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) v

7. | Penggunaan warna (background,bentuk dan v
teks)

8. | Kualitas gambar vV

9. | Kejelasan gambar video V4

10. | Kualitas ilustrasi gambar v

11. | Penggunaan tombol interaktif v

12. | Tampilan program V
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13.

Kejelasan materi (kelengkapan teori,
kelengkapan gambar dan teks penjelasan
gambar)

14. | Kemudahan pemahaman materi v
Jumlah
NAMA : O\ |
NIM
Saran T . }V L1 lif
L.é\‘quijﬁam gk, oS Kestirtiacwy N

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

...................................................................................................................................

....................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”

Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran

Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat
Tanggal i / ( e et A
Petunjuk

: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)

> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.
> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

disediakan.

'» Mohon diberikan tanda (\ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
213415 .
Kemudahan memulai program v
2. | Urutan penyajian materi v/
Interaksi dengan pengguna (alur pengunaan J
media)
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan
media) v
Penggunaan bahasa v
6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan ,
media) 4
7. | Penggunaan warna (background,bentuk dan ;
teks) v
Kualitas gambar i
9. | Kejelasan gambar video i
10. | Kualitas ilustrasi gambar J
11. | Penggunaan tombol interaktif v
12. | Tampilan program J




148

13. | Kejelasan materi (kelengkapan teori,
kelengkapan gambar dan teks penjelasan
gambar)

14. | Kemudahan pemahaman materi

Jumlah

NIM

NAMA : Ko “Zu

£ §=‘“7
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta
_—_._______————————-—‘—‘—————————_—__—_——_——'——-—___———_

Mata Pelajaran - Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal L8 NevemeeL 200

Petunjuk

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik
3 = cukup
2 = Kurang baik
1 = Tidak baik
» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah
disediakan.

» Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
1121345
Kemudahan memulai program V4
2. | Urutan penyajian materi
Interaksi dengan pengguna (alur pengunaan
media)
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan
media)
Penggunaan bahasa
6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan )
media) v
7. | Penggunaan warna (background bentuk dan ,
teks) \/
Kualitas gambar
9. | Kejelasan gambar video
10. | Kualitas ilustrasi gambar v’
11. | Penggunaan tombol interaktif \/
12. | Tampilan program
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13. | Kejelasan materi (kelengkapan teori,
kelengkapan gambar dan teks penjelasan
gambar)

14. | Kemudahan pemahaman materi

Jumlah

NIM

NAMA
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok g K(})nstruk‘si bangunan tidak bertingkat

Tanggal E /;/j ///p Fleeenn /{ ........

Petunjuk

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik
3 = cukup
2 = Kurang baik
1 N Tidak baik
» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah
disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
12345/

1. | Kemudahan memulai program v

2. | Urutan penyajian materi L
Interaksi dengan pengguna (alur pengunaan \ /
media) .

4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan L 4
media) -
Penggunaan bahasa \//"

6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) L/

7. | Penggunaan warna (background,bentuk dan P
teks) Vi
Kualitas gambar L/

9. | Kejelasan gambar video V)

10. | Kualitas ilustrasi gambar v/

11. | Penggunaan tombol interaktif \/

12. | Tampilan program \ 4
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15,

Kejelasan materi (kelengkapan teori,
kelengkapan gambar dan teks penjelasan
gambar)

14.

Kemudahan pemahaman materi

Vi

Jumlah

NAMA

NIM

2
Saran : s 7 /[
: L o 1. (- VR PP
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“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran
Materi Pokok
Tanggal

Petunjuk :
> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
: Konstruksi bangunan tidak bertingkat

6. NovemPEeR . 2010, .

siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.
> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
2131415

Kemudahan memulai program W
2. | Urutan penyajian materi v

Interaksi dengan pengguna (alur pengunaan

media) Vv
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan

media)

Penggunaan bahasa 5
6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan

media) Vv’
7. | Penggunaan warna (background, bentuk dan

teks) vV
8. | Kualitas gambar v
9. | Kejelasan gambar video Vv
10. | Kualitas ilustrasi gambar V4
11. | Penggunaan tombol interaktif V4
12. | Tampilan program vV
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Kejelasan materi (kelengkapan teori,

kelengkapan gambar dan teks penjelasan Vv

gambar)

Kemudahan pemahaman materi vV
Jumlah

NAMA @ XXX

NIM

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal B KeveMPER | Lol

Petunjuk

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik
3 = cukup
2 = Kurang baik
i = Tidak baik
» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah
disediakan.

> Mohon diberikan tanda (V ) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor

Aspek Penilaian Komentar
112345

Kemudahan memulai program >

Urutan penyajian materi L

Interaksi dengan pengguna (alur pengunaan
media)

Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan
media)

Penggunaan bahasa .

Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media)

Penggunaan warna (background bentuk dan
teks)

Kualitas gambar

Kejelasan gambar video o

Kualitas ilustrasi gambar o

Penggunaan tombol interaktif

Tampilan program
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Kejelasan materi (kelengkapan teori,
kelengkapan gambar dan teks penjelasan
gambar)

Kemudahan pemahaman materi

Jumlah

NAMA : M

NIM @ oni0i3/00

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

...................................................................................................................................

....................................................................................................................................
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“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran
Materi Pokok

Petunjuk : .
» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
: Konstruksi bangunan tidak bertingkat
Tanggal SN Novors\aas RN

siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.
» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

disediakan.

> Mohon diberikan tanda (¥ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
2134
Kemudahan memulai program |
2. | Urutan penyajian materi v
Interaksi dengan pengguna (alur pengunaan
media) v
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan v
media)
Penggunaan bahasa v
6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) i
7. | Penggunaan warna (background bentuk dan o
teks)
8. | Kualitas gambar v
9. | Kejelasan gambar video s
10. | Kualitas ilustrasi gambar v
11. | Penggunaan tombol interaktif v
12. | Tampilan program v
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13:

Kejelasan materi (kelengkapan teori,
kelengkapan gambar dan teks penjelasan v
gambar)

14.

Kemudahan pemahaman materi Vg

Jumlah

NAMA : Whre  Nodea

NIM  : \OS WO\ 5L 00Tt

Saran :

.............................................................................................................................

................................................................................................................................

.......................................................................................................................
...................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”

Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta

Mata Pelajaran

Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat
Tanggal : .JB;...’NOV....QO\L: ......
Petunjuk

: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.
» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 . Sangat baik
4 &= Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

disediakan.

> Mohon diberikan tanda (¥ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
2134
Kemudahan memulai program
2. | Urutan penyajian materi e
Interaksi dengan pengguna (alur pengunaan \/
media)
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan
media) \/
Penggunaan bahasa \</
6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan \/
media)
7. | Penggunaan warna (background, bentuk dan \/
teks)
Kualitas gambar V4
9. | Kejelasan gambar video W
10. | Kualitas ilustrasi gambar Vi
11. | Penggunaan tombol interaktif \/ F
12. | Tampilan program \
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Kejelasan materi (kelengkapan teori,

kelengkapan gambar dan teks penjelasan V

gambar)

Kemudahan pemahaman materi \/
Jumlah C \

NAMA 1 TRIPLE H
NIM 1 /0ST013) XXX

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”

Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta
w

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal i et AR § 88 S SARTES 13 S

Petunjuk

> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.

> Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 . Baik
3 = cukup
2 = Kurang baik
1 = Tidak baik
» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah
disediakan.

» Mohon diberikan tanda (Y ) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
1123|415
1. | Kemudahan memulai program v
{2. | Urutan penyajian materi L
3. | Interaksi dengan pengguna (alur pengunaan ‘
" | media) 4
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan _
media) v
Penggunaan bahasa %
6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) V
7. | Penggunaan warna (background,bentuk dan
teks) v
Kualitas gambar v
9. | Kejelasan gambar video v
10. | Kualitas ilustrasi gambar l/
11. | Penggunaan tombol interaktif 1
12. | Tampilan program p
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13. | Kejelasan materi (kelengkapan teori,
kelengkapan gambar dan teks penjelasan [/
' | gambar)
14. | Kemudahan pemahaman materi v
Jumlah
NAMA :
NIM
Saran :

Savea gagg adal ot deldnat  daw durfrap: (gcfmbw, \ﬂ”“t{”r

o progren e soby  oubep Vegor, bene ol
Yerlbeds “dengpen  Quopvem | seledvuier. Ditrens | gods
Quogram. ioo Llengbope | foge | deden | mvabe, yan

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................
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Lembar Kuisioner Mahasiswa
“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta
e ———————————— —

Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
Materi Pokok : Konstruksi bangunan tidak bertingkat

Tanggal . A8, November 2ol ...

Petunjuk

» Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.

» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik
3 = cukup
2 = Kurang baik
1 = Tidak baik
> Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah
disediakan.

» Mohon diberikan tanda (¥ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
1{2(3|14]5
1. | Kemudahan memulai program V1| M petunfulk
2. | Urutan penyajian materi v
Interaksi dengan pengguna (alur pengunaan v
media)
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan
media) v
Penggunaan bahasa %
6. | Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) v
7. | Penggunaan warna (background,bentuk dan
teks) v
8. | Kualitas gambar v
9. | Kejelasan gambar video N
10. | Kualitas ilustrasi gambar v
11. | Penggunaan tombol interaktif v
12. | Tampilan program v
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13. | Kejelasan materi (kelengkapan teori,
kelengkapan gambar dan teks penjelasan v
gambar)
14. | Kemudahan pemahaman materi v
Jumlah
nama : M. Eng
NIM
Saran :
Secore Mo seluraban progcem ini Qude b bark,  karena
edepas.. Perakaben..... Fani.. sehelvmnga.. den Sk | Swp

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................
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“Uji Efektifitas Media Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG)”
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas Negeri Yogyakarta
e e — Lt

Mata Pelajaran

+ Materi Pokok
Tanggal 3. Dovember.- 200
Petunjuk

: Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM 1)
: Konstruksi bangunan tidak bertingkat

> Lembar kuisioner ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari

siswa sebagai sumber informasi tentang kualitas media pembelajaran
dengan software macromedia flash yang sedang dikembangkan.
» Jawaban diberikan pada skala penilaian, yang sudah disediakan.

Dengan skala penilaian:

5 = Sangat baik
4 = Baik

3 = cukup

2 = Kurang baik
1 = Tidak baik

» Komentar, kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

disediakan.

» Mohon diberikan tanda (¥ ) pada kolom skala penilaian yang sesuai

dengan pendapat Evaluator

Skor
No. Aspek Penilaian Komentar
2134
Kemudahan memulai program W/
2. | Urutan penyajian materi
3. | Interaksi dengan pengguna (alur pengunaan 7
media) v
4. | Kejelasan petunjuk (petunjuk pengunaan _
media) b4
Penggunaan bahasa V4
Format teks/ huruf ( teori dan keterangan
media) vV
7. | Penggunaan warna (background,bentuk dan
4
teks)
Kualitas gambar
9. | Kejelasan gambar video \/
10. | Kualitas ilustrasi gambar \V4
11. | Penggunaan tombol interaktif 8
12. | Tampilan program vV
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13. | Kejelasan materi (kelengkapan teori, v/
kelengkapan gambar dan teks penjelasan
gambar)
14. | Kemudahan pemahaman materi W
Jumlah

NAMA :An9ﬂ~fya ?rfb’m-tg 5.

NIM @ {Osioi3ioll

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................
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