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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Penelitian

Teknik Digital merupakan salah satu mata kuliahgyandah lama
diajarkan dalam kurikulum Jurusan Teknik Elektroat® kuliah ini bersifat
praktik dan diberikan pada semester genap (sem2st@engan nilai kredit
dua SKS. Teknik Digital termasuk dalam kategoriigemata kuliah yang
mempunyai kesulitan cukup tinggi karena merupakarbhru bagi sebagian
besar mahasiswa karena mahasiswa pada semestdunsgl@e belum
mendapat teori tentang Teknik Digital. Untuk meni@er pemahaman
kepada mahasiswa, teori diberikan sebelum kegigieaktik dimulai.
Kandungan materi Teknik Digital meliputGerbang Logika, Aljabar
Boolean, RS, Flip-Flop, D Flip-Flop, JK Flip Flop, Rangkaian Counter,
Up and Down Counter, Register, Rangkaian Adder, Rangkaian
Substractor dan Dekoder dan Enkoder. Materi-materi ini mempunyai
tingkat keabstrakan yang cukup tinggi sehinggakuntanjelaskan konsepnya
perlu waktu yang lama dan telaten dalam menyampaika

Berdasarkan pengamatan peneliti selama ini penabataj yang
dilakukan diawali dengan penyampaian teori oleredaselama kurang lebih
45 menit. Selanjutnya dilanjutkan dengan praktikngsadilakukan oleh
mahasiswa dengan dipandu oleh dosennya. Penyanteaianni dilakukan
dengan menggunakan bantuan komputer dan proyekOb Luntuk
menampilkanpointer dari materi. Metode ini cukup membantu mahasiswa
dalam memahami materi yang akan dipraktikkan tdtapng efisien karena
dosen perlu menjelaskan secara detail mengenaiegups praktik,
pelaksanaan praktik, dan hal-hal berkaitan dengamapaman materi.
Katerbatasan waktu juga menyebabkan kemampuan mwahakadang
kurang bisa memahami pemaparan teori yang telangisikan oleh dosen.

Permasalahan seperti yang telah dikemukakan di rm@serlukan
usaha penyelesaian yang lebih baik. Melalui peaslitawal, peneliti

mempunyai hipotesis bahwa media pembelajaran hLsrlk@snputer yang



baik dapat memotivasi mahasiswa untuk belajar niaselningga mahasiswa
dapat lebih siap dalam menjalankan praktik. Medienlpelajaran interaktif
berbasis komputer diharapkan dapat membuat peralstamenjadi lebih
menarik dan materi yang bersifat abstrak dapatsdalisasi dalam media
animasi yang sesuai. Implementasi pembelajaranatiemgnggunakan media
pembelajaran ini diharapkan memberikan dampak ipdésrhadap kesiapan

mahasiswa untuk menjadi calon guru di SMK Bertar&drnasional.

B. Rumusan Masalah
Berdasar uraian di atas, guna menjawab permasalmnamaka

dirumuskan permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaimana unjuk kerja media pembelajaran Teknikit&8ligoerbasis
komputer untuk memfasilitasi belajar mandiri?

2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran iKekdigital
berbasis komputer untuk memfasilitasi belajar mandi

3. Seberapa besar peningkatan kompetensi mahasiswagarden
diimplementasikannya pembelajaran dengan media @l@jaban berbasis

komputer pada mata kuliah Teknik Digital?

C. Tujuan Kegiatan Penelitian

1. Mengetahui unjuk kerja media pembelajaran TeknilgitBi berbasis
komputer untuk memfasilitasi belajar mandiri.

2. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran nikekDigital
berbasis komputer untuk memfasilitasi belajar mandi

3. Meningkatkan kompetensi mahasiswa melalui impleasmembelajaran
dengan media pembelajaran berbasis komputer patiakmiiah Teknik
Digital yang diindikasikan dengan nilai akhir maisas.



BAB II
KAJIAN TEORI

A. Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latmetiu§ yang secara harfiah
berarti peranatara atau pengantar. Media berfusgjsagai segala bentuk
sarana yang digunakan orang untuk menyampaikam pasa informasi.
Gagne dalam Arif Sadiman (2002) menyatakan bahwdianraalalah berbagai
jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapatamgsang untuk
belajar. Sementara itu Briggdalam Sadiman (2002) berpendapat bahwa
media adalah segala alat fisik yang dapat meyajdesan serta merangsang
siswa untuk belajar seperti buku, film dan kaset.

B. Penggunaan Media Pembelajaran

Pengetahuan dan keterampilan, perubahan sikap etdlakp dapat
terjadi karena interaksi antara pengalaman barwgatermpengalaman yang
pernah dialami sebelumnya. Menurut Bruner dalany&ds(2005) ada tiga
tingkatan utama modus belajar, yaitu pengalamamgslamy énactive,
pengalaman piktorial/gambaic@nic), dan pengalaman abstragynbolig.
Salah satu gambaran yang paling banyak dijadikaarasebagai landasan
teori penggunaan media dalam proses belajar meraggéahDale’s Cone of
Experience (Kerucut Pengalaman Dale dalam Nugroho, 2007).g&vem
media dalam pembelajaran dapat dilihat dari jen@emggalaman belajar yang

akan diterima oleh siswa.



/ Penaalaman malui benda tirug \

Abstrak

Lambang Kat

/ Visual/peta \
/ Gambar/fot: \
/ Gambar tetap \
/ Gambar hidup \
/ Televis \
/ Pamera \
/ Melalui karyawisat \

/ Melalui demonstra \

/ Melalui dramatisasi \

Pengalaman langsung \ v

Kongkrit

Gambar 1Kerucut pengalaman Edgar Dale

C. Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian npedan

informasi sehingga dapat memperlancar dan menikgkaproses belajar.

Beberapa ahli seperti Derek Rowntree, John M. LanmdcKnown, dan

Edgar Dale menyatakan pendapatnya tentang artifaetadan fungsi media

dalam dunia pendidikan (Latuheru dalam Ali, 20@&hagai berikut:

1.

Media pembelajaran membangkitkan motivasi belajanarik perhatian
siswa.

Dengan menggunakan media pembelajaran siswa dagajulangi apa
yang telah mereka pelajari.

Dengan menggunakan media pembelajaran dapat mianyajata yang
kuat dan terpercaya tentang sesuatu hal.

Media pembelajaran dapat merangsang siswa untafab&lengan penuh
semangat.

Media pembelajaran lebih mengaktifkan adanya resjaoinsiswa

6. Dengan menggunakan media pembelajaran, dapat pKaraadanya

umpan balik (feedback) dengan segera.



7. Dengan menggunakan media pembelajaran, memudah&km dhal
pengumpulan dan pengolahan data.

8. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, efisvaktu dan tenaga.

D. Pemilihan Media Pembelajaran

Media yang akan digunakan dalam proses pembelapaeanerlukan
perencanaan yang baik. Heinich, dan kawan-kawaandarsyad (2005)
mengajukan model perencanaan penggunaan media sf@kgf dikenal
dengan istilah ASSURE Afalyze learner characteristic§menganalisis
karakteristik umum kelompok sasarar§tate objectivgdmenyatakan atau
merumuskan tujuan pembelajaranfelect or modify medigmemilih,
memodifikasi, atau merancang dan mengembangkarrindate media yang
tepat) Utilize (menggunakan materi dan medi&equire learner response
(meminta tanggapan dari sisvar)d Evaluatémengevaluasi proses belajar).

E. Sekolah Menengah Kejuruan Bertaraf Internasional
Pemerintah berupaya meningkatkan kualitas SMK mielal

Penyusunan Standar Pendidikan dan pengembangan 3éKaraf
Internasional sebagaimana di atur dalam Undang-indéomor 20 Tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Sebag#akilanjut dari Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 tersebut, Direktorat breaan Sekolah
Menengah Kejuruan, pada tahun 2006 telah mengerkbarkpnsep SMK
Unggulan dengan nama SMK bertaraf internasional{$¥%BIl). SMK RSBI
diharapkan mampu menghasilkan tenaga kerja yanm wsuuk bekerja di
tingkat nasional, reginal bahkan internasional. [g@nsaat ini jumlah SMK
RSBI telah mengalami peningkatan dari 179 di taR088 menjadi 250 di
tahun 2010.



BAB III
METODOLOGI DAN DESAIN PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Metode penelitian yang dipilih dalam rangka mengangxan model

pembelajaran Teknik Digital menggunakan media pdsdr@an berbasis
komputer bagi mahasiswa S1 Pendidikan Teknik Ebel&F UNY adalah

metode penelitian tindakan keladassaction research Sebelumnya telebih
dahulu dilakukan proses rancang bangun media pejabeh Teknik Digital

berbasis komputer. Pada akhir penelitian ini akédrasilkan seperangkat
prosedur, materi dan instrumen evaluasi untuk abemkan kegiatan
pembelajaran Teknik Digital.

B. Setting Penelitian
Penelitian ini mengambil tempat di Jurusan PendiiKreknik
Elektro FT Universitas Negeri Yogyakarta dengankasd waktu 8 bulan,
terhitung dari bulan Maret sampai dengan Septe2bEt

C. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah mahasiswa S1 JurusandiBikan
Teknik Elektro FT UNY yang mengikuti kuliah Teknikgital pada semester
genap tahun ajaran 2010/2011. Jumlah mahasiswa y@arg mengikuti
kuliah ini berjumlah 36 mahasiswa yang terbagi mala kelas. Sampel
penelitian dipilih satu kelas sebagai kelompok yaalgn mendapatkan
pembelajaran Teknik Digital dengan media pembelajdrerbasis komputer

untuk memfasilitasi belajar mandiri.



D. Rancangan Penelitian

Observasi
Lapanaan

'

Pengumpulan dan
Analisis Data

'

Perencanaan

Penyusunan materi

Pembuatan jadwal

Penyusunan instrumer\
penilaian

IMPLEMENTASI
Siklus 1
Pembelajaran Materi 1

MONITORING
Implementasi dan Pengaruh

v

Menjelaskan Permasalahan dan
pengaruhnya pada proses
pembelajaran

/

MONITORING
Implementasi dan Penagaruh

'

Menjelaskan Permasalahan dan
pengaruhnya pada proses
pembelajaran

N,

Perbaikan Rencana

Pelaksanaan

pembelajaran 1

Pelaksanaan
pembelajaran 2

Pelaksanaan
pembelajaran 3

—>| Perbaikan
IMPLEMENTASI
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—>| Perbaikan

IMPLEMENTASI

Selanjutnya

N,

Perbaikan Rencana

Pelaksanaan
pembelajaran 1

Pelaksanaan
pembelajaran 2

Pelaksanaan
pembelajaran 3

Gambar 2. Langkah-langkah Pengembangan

Model Pembelajaran Teknik Digital




E. Instrumen Penelitian

Pada tahap rancang bangun media pembelajaran TdXgikal

berbasis komputer, digunakan angket validasi aktilimy validasi ahli bidang

studi dan angket mahasiswa untuk mengetahui tinglktdyakan media

tersebut untuk memfasilitasi belajar mandiri. Padhap implementasi

classroom action researhterdapat tiga instrumen pokok yang digunakan

untuk mengumpulkan data, yaitu daftar obserfakeck list observation)

pedoman wawancar@nterview schedule)an recorder, yang digunakan

untuk merekam sejumlah data (komentar, tanggapatargyaan, saran, atau

kritik) pada saat perkuliahan berlangsung, tangatdhui oleh mahasiswa.

Dalam penelitian ini alat yang akan digunakan unto&ngukur

kemampuan atau kompetensi mahasiswa berupa tessashikemampuan

Teknik Digital secara tertulis, check list dan koesr dengan rubrik

penilaian analitik. Instrumen penilaian kemampuaknik Digital ini disusun

berdasarkan pada kisi-kisi sebagai berikut:

No. Pokok bahasan Keterangan
1 | Pengantar Sistem Digital. Konversi bilangan dari dan ke bingr,
Sistem bilangan biner, oktdldecimal, hexa desimal
desimal, dan heksadesimal.
2 Gerbang logika dasar Gerbang logika Not, And, ®agr,
Nand, Ex-Or dan Ex-Nor
3 | Aljabar Boolean Hukum Aljabar Boolean, Hukym
Komutatif, Asosiatif, Distributif,
Hukum De Morgan 1 dan De Morgan 2
4 | Flip-flop Rangkaian RS Flip-Flop, D- Flip-Flop,
JK Flip-Flop dengan menggunakan
gerbang Nor da Nand
7 | Counter Konsep dasar rangkaian counter, | Up
Counter, Down Counter
9 | Dekoder dan enkoder Rangkaian Dekoder, rangleiander
10 | Ujian Tengah Semester (teori &
praktik)
11 | Adder dan subtractor Rangkaian Adder (Penjumlatgn
rangkaian Subtractor (pengurang)
12 | ADC dan DAC Rangkaian ADC (Analog to Digital
Converter) dan DAC




No. Pokok bahasan K eterangan

13 | Register Rangkaian Register

14 | Pembangkit pulsa lonceng Rangkaian pembanglkiapu
15- | Ujian akhir semester praktik dan

16 | teori

BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Pengembangan Media Pembelajaran

Pengembangan perangkat lunak media pembelajaramKTBigital

menggunakan urutan mods¢quential(Pressman : 2002). Adapun tahapan

dalam pengembangan perangkat lunak ini, yaitu :

1. Analisis

Pada tahapan analisis ini yang dilakukan adalaHiseneebutuhan

pemakai. Hasil identifikasi dari analisis kebutulp@makai ini adalah:

a. Perangkat lunak diharapkan dapat menarik minat kamantuk
menggunakan program ini sebagai media pembelajagta kuliah
Teknik Digital.

b. Perangkat lunak harus mudah digunakan

c. Perangkat lunak harus dapat memberikan informawgj jelas.

2. Desain

Setelah data pada tahap analisis terkumpul, makapan selanjutnya

adalah membuat desaibDesain dapat didefinisikan sebagai proses

penerapan berbagai macam-macam teknik dan prirsigath tujuan

untuk mendefinisikan peralatan, proses atau siserara rinci sehingga

mudah dalam penerapannya. Adapun rincian desaig yhgunakan

adalah sebagai berikut :

a.

Context Diagram

Context diagramatau yang disebut dengaData Flow
Diagram (DFD) Level O merupakan alat yang digunakan untuk
mendokumentasikan proses dalam sistem. Tujuannyalarad

memberikan pandangan proses dalam sistem secara.uda pihak



3.

yang memberi masukan pada sistem dan ada pihak ip@ngrima
keluaran dari sistem.
b. Desain menu
Desain menu darsoftwareini, dibuat dengan model HIPO
(Hierarchy Input-Proses-Output)Desain menu ini dibuat dengan
maksud mempermudah pemrogram dalam membuat aplleasi
Untuk lebih jelasnya mengenai desain menu ini dalldtat pada
Gambar 3.
c. Desain tampilan
Desain tampilan/antarmuka dibuat untuk memudahkan
programmer dalam menterjemahkan ke dalam bentukasbah
pemrograman. Desain tampilan dalam aplikasi ini ggenakan
desain tampilan yang sesuai dengan desain aplpesrograman

visual.

Implementasi

Pada tahap implementasi ini merupakan hasil dajen@han tahap
desain ke dalam bentuk bahasa pemrograman. Petarlgkak
pengembangan yang dipakai adalah Macromedia Hzegan bantuan
contect diagram desain menu dan desain tampilan yang telah dibuat
maka pembuatan program dalam bentuk prosedur-proskth modul-
modul lebih mudah.

Adapun hasiimplementaspembuatan perangkat lunak dapat dilihat pada

gambar di bawah ini.
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Perangkat Lunak
Media Pembelajaran
Teknik Digital

l

v

v

v

v

Pendahuluan Kompetensi Materi Ujian Profil Bantuan
L Info Program L Info L Ujian L Profil Pembuat Hal. Bantuan
Kompetensi Kemampuan
\4
Gerbang Logika Aljabar Boolean Flip-Flop Counter Register Adder & ADC & DAC Dekoder &
Substractor 1 Enkoder
> NOT —»| RS-FF Counter ADC
Adder Dekoder

—»> AND —»| D-FF Up-Down DAC

Counter Substractor Enkoder
—» OR —»| JK-FF
H»>| NAND
—»( NOR
—»( XOR

Gambar 3. Desain Menu
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Media Pembelajaran
Teknik Digital

pendahuluan kompetensi. materi ujian profil

keluar

Gambar 4. Tampilan Utama Hasil Implementasi

Di bawah ini, gambar yang menunjukkan hasil aplikasgram pada saat

ditunjukkan adanya animasi pembelajaran.

Gerbang Logika

2. OPERASI LOGIKA AND (CONJUNCTION)

Operasi AND menghubungkan dua atau lebih variabel masukan mulai A, B, C, .... dan satu variabel keluaran Q. Variabel keluaram
akan berlogika 1 hanya jika semua masukan dalam keadaan 1. Di bawah ini 3 bentuk gambaran fimgsi operasi AND.

selanjutnya

Gambar 5Tampilan pada saatada animasi
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4. Pengujian
Tahap pengujian terdiri dari dua bagian, yang peatadalah pengujian
perangkat lunak spftwarg dengan menggunakan meto@éack Box
Testing dan yang kedua adalah dengan menggunaikatrumen
pengukuran fungsionalitas program untuk mengettihgkat kelayakan
produk aplikasi visualisasi grafis dilihat dariisisahasiswa sebagand-
user, ahli media dan ahli materi.
a. Black Box Testing
PengujianBlack Box Testingdilakukan oleh tim pembuat
perangkat lunak untuk mengetahui fungsi-fungsi ralprogram
dapat berjalan dengan benar. Dalam pengujian rdapat 30 item

yang diujikan, seperti terlihat pada tabel di bawah

Tabel 1. TabePengujiarBlack Box Testing

No Item Pengujian 5 :'as;_li dak Keterangan
1. | Halaman Intro sesuai scr visual
2. | Tombol Masuk sesuai scr visual
3. | Tombol Music On/Off sesuai scr visual
4. | Tombol Bantuan sesuai scr visual
5. | Tombol Keluar sesuai scr visual
6. | Menu Pendahuluan sesuai scr visual
7. | Menu Kompetensi sesuai scr visual
8. | Menu Materi sesuai scr visual
9. | Menu Ujian sesuai scr visual

10. | Menu Profil sesuai scr visual

11.| SubMenu Gerbang Logika sesuai scr visual

=
.

SubMenu Flip-Flop sesuai scr visual

13. | SubMenu Counter sesuai scr visual
14.| SubMenu Adder & Substractor sesuai scr visual
15.| SubMenu ADC & DAC sesuai scr visual
16. | SubMenu Dekoder & Enkoder sesuai scr visual
17.| Materi Gerbang NOT sesuai scr visual
18. | Materi Gerbang AND sesuai scr visual
19. | Materi Gerbang OR sesuai scr visual
20. | Materi Gerbang NAND sesuai scr visual
21. | Materi Gerbang NOR sesuai scr visual

2L 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2|\F

N
.

Materi Gerbang XOR sesuai scr visual
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b.

No Item Pengujian Bis:as;_li dak Keterangan

23. | Materi Counter N sesuai scr visual
24. | Materi Up/Down Counter \ sesuai scr visual
25. | Materi Adder \/ sesuai scr visual
26. | Materi Substractor \/ sesuai scr visual
27. | Materi ADC v sesuai scr visual
28. | Materi DAC \/ sesuai scr visual
29. | Materi Dekoder \ sesuai scr visual
30. | Materi Enkoder v sesuai scr visual

Instrumen Penelitian

Validitas instrumen dilakukan oleh mahasiswa sebaga
pengguna program, ahli media sebagai validator sisirimedia, dan
ahli materi sebagai validator kesesuaian matestrumen yang
digunakan dapat dilihat pada lampiran. Tabel 2 neghiyatkan hasil
penilaian validitas yang dilakukan oleh ahli mepkenbelajaran.

Tabel 2.Tabel Hasil Penilaian Validitas oleh Ahli Media

No. Indikator Rerata Skor | Keterangan
Kejelasan petunjuk penggunaan 3
Keterbacaan teks atau tulisan 3
3 Ketepatan pemilihan dan komposjsi 2,5
warna
4. | Kualitas tampilan gambar 2,5
5. | Penyajian animasi 2,5
6. | Daya dukung musik dan sound effeft 2,5
7. | Kejelasan suara 2
8. | Kemudahan dalam penggunaan 3
9. | Efisiensi dalam penggunaan layar 3
10. | Kecepatan program 2,5
Rerata Skor 2,64 Iag%ggn fevisi

Catatan : 1. kurang 2. sedang 3. baik

Sedangkan Tabel 3 memperlihatkan hasil penilaidiaitzes
yang dilakukan oleh ahli materi dalam hal ini yamgmpunyai

pemahaman yang baik pada materi Teknik Digital.
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Tabel 3. Tabel Hasil Penilaian Validitas oleh Ahli Materi

No. I ndikator Rerata Skor | Keterangan
1 Relevansi materi dengan standar 3
" | kompetensi
2. | Kejelasan petunjuk belajar 3
3 Penyusunan dan pengorganisagian 3
" | materi
4 Kesesuaian indikator keberhasilan 3
" | dengan kompetensi dasar
5. | Cakupan materi 3
6. | Tingkat kesulitan 2
7. | Analisis isi 3
8. | Pemberian latihan 2
9 Pemberian umpan balik terhadpp 2
" | motivasi belajar
10. | Kesesuaian soal-soal test dengan 3
standar kompetensi dan indikator
keberhasilan
11. | Kemudahan bahasa yang digunakan 3
Layak
Rerata Skor 2,73 dengan revisi

Catatan : 1. kurang 2. sedang 3. baik

Terakhir Tabel 4 memperlihatkan hasil penilaianidrels
yang dilakukan oleh mahasiswa. Data berikut digéralari 26 orang

mahasiswa.

Tabel 4. Tabel Hasil Penilaian Validitas oleh Mahasiswa

No. Indikator Rerata Skor K eterangan
1. | Aspek materi 3,29
2. | Aspek kemanfaatan 3,35
3. | Aspek media 3,06
4. | Keseluruhan aspek 3,23
Kesimpulan penilai Layak dengan revisi

Catatan : 1. tidak setuju
2. kurang setuju
3. setuju
4. sangat setuju

15



B. Deskripsi Data Peningkatan Kompetensi Mahasiswa
Berdasarkan proses penilaian pada ujian, makaalghedata nilai

mahasiswa seperti Tabel 5.

Tabel 5.Data Nilai Mahasiswa dari Ujian

Nilai Ujian Mahasiwa Pening
No Nama Tanpa Bantuan Medig Dengan Bantuan Media katan
Pembelajaran Pembelajaran (%)
1 Subyek 1 60.98 80.0 31.19
2 Subyek 2 53.13 97.5 83.51
3 Subyek 3 69.82 64.0 -8.34
4 Subyek 4 66.13 90.0 36.11
5 Subyek 5 62.70 95.0 51.51
6 Subyek 6 71.81 95.0 32.29
7 Subyek 7 75.48 82.5 9.31
8 Subyek 8 76.07 80.0 5.16
9 Subyek 9 62.14 80.0 28.74
10 | Subyek 10 82.50 100.0 21.21
11 | Subyek 11 81.24 100.0 23.09
12 | Subyek 12 73.07 72.5 -0.78
13 | Subyek 13 82.54 95.0 15.10
14 | Subyek 14 60.34 95.0 57.45
15 | Subyek 15 90.69 92.5 2.00
16 | Subyek 16 84.31 80.0 -5.11
17 | Subyek 17 83.89 60.0 -28.48
18 | Subyek 18 49.42 76.0 53.79
19 | Subyek 19 71.01 80.0 12.66
20 | Subyek 20 74.61 90.0 20.63
21 | Subyek 21 72.08 87.5 21.39
22 | Subyek 22 79.42 78.0 -1.79
Rerata 71,97 85,02 20,94
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C. Pembahasan
1. Unjuk kerja media pembelajaran Teknik Digital berbasis
komputer untuk memfasilitasi belajar mandiri.

Unjuk kerja perangkat lunak dalam penelitian inikdir dengan
melakukan pengujian terhadap perangkat lunak demganggunakan
pengujianBlack Box TestingPengujian yang dilakukan terdiri dari 30
item pengujian sesuai dengan tabel 1.

Pengujian dilakukan oleh tim pengembang dan pembuat
perangkat lunak untuk mengetahui bahwa semua fuyaysy terdapat
dalam perangkat lunak sudah dapat berjalan se®mgad spesifikasi
program. Dari ke-30 item pengujian, semuanya ddpakukan dengan
baik, benar dan sesuai dengan pengamatan hasrthsésaal atau bisa
disimpulkan 100% item pengujian dapat berjalan a&@esdengan
spesifikasi program.

2. Tingkat kelayakan media pembelajaran Teknik Digital berbasis
komputer untuk memfasilitasi belajar mandiri.

Hasil yang didapatkan dari penilaian yang dilakukdeh ahli
media sesuai dengan tabel 2, didapatkan hasil ares&br untuk
keseluruhan aspek sebesar 2,64 dengan skala panllasampai dengan
3. Ini menunjukkan bahwa media pembelajaran iniupubaik untuk
digunakan bila dilihat dari sisi media.

Sedangkan penilaian yang dilakukan oleh ahli materkait
dengan materi teknik digital, didapatkan hasil asesiengan tabel 3,
didapatkan hasil rerata skor untuk keseluruhankasgleesar 2,73 dengan
skala penilaian 1 sampai dengan 3. Ini menunjulkiedawa secara materi,
media pembelajaran ini tergolong dalam kategori dekati baik (nilai
2,73 dari skala maksimum 3).

Dari hasil validitas instrumen yang dilakukan oletahasiswa
sesuai dengan tabel 4, dimana penilaian didasaata@s 3 aspek, yaitu
aspek materi, kemanfaatan, dan aspek media, didapedrata skor untuk
keseluruhan aspek dengan nilai 3,23 dengan skalda® 1 sampai
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dengan 4. Pada aspek kemanfaatan didapatkan aratarskor yang
paling tinggi yaitu 3,35, ini menunjukkan bahwa msiswa memperoleh
manfaat yang besar dari penggunaan media pemlagiajeknik digital
ini.
3. Peningkatan kompetensi mahasiswa pada mata kuliah teknik

digital

Distribusi persentase nilai ujian praktikum sebeldan seduah
menggunakan media pembelajaran ini ditunjukkan pealeel 5. Dari
Tabel 5 bisa didapatkan gambaran bahwa rerata rEkbelum
menggunakan media pembelajaran ini adalah sebé&sar, 7sedangkan
rerata nilai sesudah menggunakan media pembelajaradalah sebesar
85,02. Disini bisa dilihat adanya peningkatan nit@ahasiswa sesudah
menggunakan media pembelajaran ini sebesar 20,94%Kkipun ada
beberapa mahasiswa yang mengalami penurunan yalaiy 5 dari 22
(22,7%) mahasiswa justru mengalami penurunan n8acara umum,
penyebab penurunan tersebut belum dapat dikajh Iédmjut, karena
keterbatasan waktu penelitian dan berakhirnya kuiabyek penelitian
pada semester genap tahun ajaran 2010/2011. Waladpmikian,
khusus untuk subyek 17 yang mengalami penurunamn cukup drastis,
penelusuran lebih lanjut memberikan informasi balsudyek keliru

menafsirkan soal saat ujian akhir.

BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, dapdark beberapa
kesimpulan sebagai berikut:
1. Pengujian untuk dilakukan untuk mengetahui unjukrjakemedia
pembelajaran Teknik Digital berbasis komputer mgukkan bahwa
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semua fungsi yang terdapat dalam perangkat lundi&hsdapat berjalan
sesuai dengan spesifikasi program.

2. Media pembelajaran Teknik Digital berbasis kompuésgrak digunakan
untuk memfasilitasi belajar mandiri, ditunjukkanndan penilaian ahli
media yang mendapatkan rerata skor 2,64 (skalalapemil-3) dan
penilaian yang dilakukan oleh ahli materi yang nagradkan skor hasil
rerata skor 2,73 (skala penilaian 1-3). Dari haslidasi yang dilakukan
oleh mahasiswa memperoleh rerata skor 3,23 (skatdapn 1-4), di
mana aspek kemanfaatan didapatkan nilai rerataysgg paling tinggi
yaitu 3,35.

3. Implementasi pembelajaran dengan media pembelajararbasis
komputer pada mata kuliah Teknik Digital meningkatkkompetensi
mahasiswa yang diindikasikan dengan peningkataai miahasiswa
sesudah menggunakan media pembelajaran ini se2&8d£6, walaupun
untuk beberapa subyek mahasiswa (22,7%) nilai yusirengalami

penurunan.

B. Saran

1. Perlu ditambahkan beberapa fitur yang menjadi mesualari mahasiswa
sepertidatasheetC.

2. Penurunan nilai pada beberapa kasus mungkin tejkga dengan
terbatasnya siklus pengamatan, di mana proses patga baru dimulai
pada pertengahan semester, karena terkait juga aderjgdwal
pengumuman diterimanya penelitian. Penelitian $ejperlu dilakukan
pada rentang waktu yang lebih tepat, yaitu daril ssemester hingga
akhir semester.

3. Implementasi media pembelajaran berbasis kompwda perkuliahan
perlu dilakukan secara berkesinambungan sehinggapala dari

penerapan dapat lebih nyata.
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