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ABSTRACT

Student-centered learning demands the activeness of students. The learning activeness of students can be
supported through the development of learning media. The approach to the project learning model is considered
appropriate for developing the active learning of students. Audio system practicum jobsheets do not yet support
active learning of students. These courses require a practical module that triggers the activeness of students so
that they have an understanding of the material and orderly carry out practical activities. This article aims to
describe the feasibility level of the Audio Systems practice module that supports active learning. The stages of
developing learning media include: (1) identification of potentials and problems; (2) information gathering; (3)
product design; (4) module preparation; (5) design validation; (6) design improvements; (7) trial use; (8) product
revision; and (9) product distribution. The results showed that the audio system practice module that had been
realized received validation by material experts by 88.4%, by media experts by 80.7%; and test usage by students
of 81.25%. The three assessments indicate that the media in the category is very suitable for use. Of the three
achievements, the audio system practice module is very suitable for use as teaching material for students. The
project-based learning module is considered capable of supporting aspects of independence and in line with the
application of andragogy learning. These results can be followed up to determine the application of project-based
learning modules in the classroom to increase the independence and involvement of students.
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ABSTRAK

Pembelajaran berpusat pada siswa menuntut keaktifan peserta didik. Keaktifan belajar peserta didik dapat
didukung melalui pengembangan media pembelajaran. Pendekatan pada model pembelajaran proyek dinilai tepat
untuk mengembangkan keaktifan belajar peserta didik. Jobsheet praktikum mata kuliah sistem Audio belum
mendukung keaktifan belajar peserta didik. Mata kuliah tersebut memerlukan modul praktik yang memicu
keaktifan peserta didik agar memiliki pemahaman materi dan tertib melakukan kegiatan praktik. Artikel ini
bertujuan untuk mendeskripsikan tingkat kelayakan modul praktik Sistem Audio yang mendukung keaktifan
belajar. Tahapan pengembangan media pembelajaran meliputi: (1) identifikasi potensi dan masalah; (2)
pengumpulan informasi; (3) desain produk; (4) penyusunan modul; (5) validasi desain; (6) perbaikan desain; (7)
uji coba pemakaian; (8) revisi produk; dan (9) penyebaran produk. Hasil penelitian menunjukkan bahwa modul
praktik sistem audio yang sudah direalisasikan mendapatkan validasi oleh ahli materi sebesar 88,4 %, oleh ahli
media sebesar 80,7%; dan uji pemakaian oleh peserta didik sebesar 81,25%. Ketiga penilaian tersebut
menunjukkan bahwa media pada kategori sangat layak digunakan. Dari ketiga perolehan tersebut, modul praktik
sistem audio sangat layak digunakan sebagai bahan ajar peserta didik. Modul Pembelajaran berbasis proyek dinilai
mampu mendukung aspek kemandirian dan sejalan dengan penerapan pembelajaran andragogi. Hasil ini dapat
ditindaklanjuti untuk mengetahui penerapan modul pembelajaran berbasis proyek di kelas untuk meningkatkan
kemandirian dan keterlibatan peserta didik.

Kata kunci: Pengembangan, Pembelajaran berbasis proyek, Modul, Sistem Audio, Pembelajaran praktik

PENDAHULUAN secara  aktif melibatkan peserta  didik

Mahasiswa umumnya merupakan peserta
didik yang sudah memasuki usia dewasa. Oleh
karena itu, pembelajaran yang tepat adalah
andragogi. Andragogi menerapkan pelibatan
peserta didik sebagai orang dewasa dalam
pembelajaran [1]. Pembelajaran berbasis proyek
merupakan salah satu model pembelajaran yang

didalamnya. Pada pembelajaran proyek, peserta
didik dituntut untuk mampu mengambil
keputusan atas permasalahan yang ditemui [2].
Proyek dapat diimplemetasikan pada mata
kuliah praktik. Lebih lanjut, pembentukan
karakter diri merupakan peran pendidikan dalam
kehidupan manusia, selain itu dengan
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pendidikan menjadikan manusia siap untuk
menghadapi perubahan-perubahan yang terjadi
di masyarakat. Perguruan tinggi merupakan
kelanjutan  pendidikan  menengah  yang
diselenggarakan untuk mempersiapkan peserta
didik menjadi anggota masyarakat yang
memiliki kemampuan akademis dan profesional
yang dapat menerapkan, mengembangkan dan
menciptakan ilmu pengetahuan, teknologi dan
kesenian [3]. Perguruan tinggi memiliki tujuan
menghasilkan lulusan yang menguasai cabang
IImu Pengetahuan dan/atau Teknologi untuk
memenuhi kepentingan nasional dan
peningkatan daya saing bangsa [4]. Proses
pembelajaran dalam sebuah perguruan tinggi
memerlukan media pembelajaran  sebagai
pedoman belajar peserta didik dalam memahami
materi kuliah yang diikuti, sehingga tujuan
perguruan tinggi dapat terpenuhi.

Pembelajaran andragogi menggunakan
pendekatan belajar berpusat pada siswa.
Pembelajaran berpusat pada siswa menuntut
keaktifan peserta didik. Keaktifan belajar peserta
didik dapat didukung melalui pengembangan
media pembelajaran. Pendekatan proyek dinilai
tepat untuk mengembangkan keaktifan belajar
peserta didik. Jobsheet praktikum mata kuliah
sistem Audio belum mendukung keaktifan
belajar peserta didik. Mata kuliah tersebut
memerlukan modul praktik yang memicu
keaktifan peserta didik agar memiliki
pemahaman materi dan tertib melakukan
kegiatan praktik.

Pembelajaran mata kuliah Sistem Audio
memerlukan media yang sesuai  untuk
mendukung ketercapaian kompetensi. Meskipun
mata kuliah sistem Audio adalah mata kuliah
praktik, akan tetapi tetap memerlukan pengantar
materi. Pengantar materi yang dimaksud dapat
membantu pendidik menjelaskan, sehingga
dapat menghindari kebingungan materi bagi
peserta didik. Selain materi pengantar,
dibutuhkan juga mengenai prosedur praktik yang
memperlihatkan gambar-gambar terkait selain
penjelasan yang dapat mempercepat pemahaman
dan menertibkan kegiatan praktik. Modul
praktik memiliki peranan penting untuk kedua

hal tersebut, yaitu mempercepat pemahaman dan
menertibkan praktik.

Pengembangan media pembelajaran untuk
peserta didik di program studi yang sama adalah
pada mata kuliah Teknik Digital yang
dikembangkan dengan pendekatan konseptual
untuk mengembangkan keterampilan abad 21.
Pada media tersebut aspek-aspek yang
dievaluasi adalah: (1) aspek kemudahan; (2)
pemercepatan pemahaman; (3) kemandirian
kelompok; (4) keterampilan berpikir kritis dan
pemecahan masalah; (5) kreatifitas; (6)
komunikasi; dan (7) kolaborasi  [5].
Pengembangan media pembelajaran harus
memperhatikan aspek-aspek keterampilan yang
memiliki dampak strategis, tidak hanya untuk
mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran,
tetapi juga dapat membekali peserta didik di
kehidupan sehari-hari. Penggunaan modul dalam
kegiatan belajar mengajar bertujuan agar
pendidikan bisa dicapai secara efektif dan efisien
[6]. Modul memiliki beberapa manfaat
diantaranya modul menghemat waktu mengajar,
mengubah peran pendidik menjadi seorang
fasilitator, proses pembelajaran menjadi lebih
efektif, alat evaluasi pencapaian hasil belajar,
mampu membantu peserta didik belajar secara
mandiri sesuai kecepatanya masing-masing dan
merupakan substansi kompetensi yang harus
dicapai. Pembuatan modul pembelajaran ada
beberapa faktor yang harus diperhatikan
diantaranya materi yang diajarkan, subyek
belajar dan lingkungan belajar [7].

Penulis melakukan pra penelitian melalui
pengamatan pembelajaran di  kelas dan
wawancara dengan peserta didik. Temuan yang
diperoleh diantaranya adalah: (1) peserta didik
mengalami tidak tertib dalam melakukan
langkah  pratikum dikarenakan  memiliki
ketidakpahaman tentang praktik yang dilakukan;
(2) peserta didik kurang antusias dikarenakan
tidak ada kegiatan yang menuntut keaktifan
peserta didik; (3) keterbatasan jobsheet praktik
yang menerapkan pendekatan tertentu untuk
meningkatkan keterampilan peserta didik selain
ketercapaian tujuan pemebalajaran; dan (4)
perlunya sumber belajar yang dapat menjadi
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panduan praktik secara mandiri dan materi yang
komprehensif. Berpijak dari temuan tersebut,
maka sumber belajar pada pembelajaran praktik
memiliki urgensi tinggi untuk dikembangkan.
Pembelajaran berbasis proyek merupakan
pembelajaran  yang  mengatur  kegiatan
belajarnya pada proyek [8]. Pada pembelaran
tersebut, menempatkan peserta didik sebagai
pusat pembelajaran [9], [10]. Proses penemuan
(inkuiri) dan pengambilan keputusan melalui
pembelajaran mendalam dengan adanya topik-
topik permasalahan yang banyak, riil dan relevan
dilakukan pada pembelajaran proyek [11], [12].
Pembelajaran proyek merupakan pembelajaran
kolaboratif, progresif, berpusat pada peserta
didik, interaktif, aktif dan memiliki pendekatan
pembelajaran yang mendalam untuk Pendidikan
Teknik [13]. Langkah-langkah pembelajaran
proyek vyaitu: (1) memformulasikan capaian
pembelajaran; (2) mengembangkan format dari
produk final; (3) merencanakan cakupan proyek;
(4) merancang kegiatan pembelajaran; dan (5)
menilai proyek [14]. Pembelajaran proyek
menjadi  jawaban  untuk  menyelesaikan
permasalahan pada mata kuliah Sistem Audio.
Kebutuhan pengembangan modul praktik perlu
menerapkan langkah pembelajaran proyek.
Modul pembelajaran berbasis proyek yang
sudah dikembangkan pada peneliti-peneliti
sebelumnya diantaranya adalah: (1)
pengembangan modul pembelajaran berbasis
proyek yang mampu meningkatkan kerampilan
komunikasi dan  kolaborasi  [15]; (2)
pengembangan modul pembelajaran berbasis
proyek untuk meningkatkan kecakapan berpikir,
kecakapan social dan kecakapan akademik [16];
dan (3) pengembangan modul pembelajaran
berbasis proyek untuk meningkatkan kreativitas
belajar [17]. Artikel ini modul pembelajaran
berbasis proyek yang dikembangkan untuk
meningkatkan kemandirian belajar yang dinilai
dari penilaian pada ahli materi yaitu aspek Self-
intructional, Self-contained dan Stand alone.
Modul praktik sangat diperlukan untuk
proses pembelajaran. Modul harus berisi materi
Sistem Audio serta intruksi-intruksi materi
Sistem Audio yang dapat dikerjakan oleh peserta

didik baik secara berkelompok maupun individu.
Modul tersebut memuat unsur keaktifan peserta
didik dan mendukung kemandirian belajar.
Artikel ini  mendeskripsikan pengembangan
modul praktik Sistem Audio dengan pendekatan
proyek.

METODE

Model pengembangan vyang dijadikan
acuan dalam pengembangan ini yaitu Research
and Development (R&D). Research and
Development  merupakan  sebuah  model
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
suatu produk tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut [18]. Terdapat beberapa tahapan
dalam pengembangan tersebut, yaitu: (1) Potensi
dan Masalah; (2) Mengumpulkan informasi; (3)
Desain produk; (4) validasi desain; (5) Revisi
desain; (6) Uji coba Produk; (7) Revisi Produk;
(8) Uiji coba pemakaian; (9) Revisi Produk; dan
(10) Produksi masal. Tahap produksi masal
hanya sebatas penyebaran produk secara terbatas
di kelas praktik Sistem Audio.

Mengidentifikasi Potensi
dan
Masalah

¥
Mengumpulkan
Informasi

¥

Desain Modul

¥

Penyusunan Modul

k3
Validasi Ahli || Validasi Ahli
Materi | Media
L 4

: Belum Revisi /
Valid - ====p Penyempurnaan

- Modul
Sudah ¥

Uji Coba
Pemakaian

¥
Revisi / Penyempurnaan
Modul

¥

’ Penyebaran

Gambar 1. Bagan Pengembangan Modul Praktik
Sistem Audio yang diadaptasi dari model
pengembangan pada Sugiyono [18]
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Gambar 1 adalah model pengembangan
pada modul praktik Sistem Audio. Prosedur
pengembangan yang digunakan pada penelitian
ini, merupakan penjabaran dari model
pengembangan hasil modifikasi penulis yang
disesuaikan  dengan  kebutuhan.  Alasan
penggunaan model pengembangan ini karena
proses pengembangan lebih komplek dan runtut.
Selain itu model pengembangan ini terdapat
tahap validasi, uji coba pemakaian, dan revisi
yang menjadikan produk menjadi lebih
sempurna. Objek penelitian ini adalah Modul
praktik yang digunakan dalam pembelajaran
Mata kuliah Sistem Audio. Waktu penelitian
dilaksanakan pada tanggal 20 Februari — 5 Maret
2020 di Laboratorium Audio Video Program
Studi Pendidikan ~ Teknik  Elektronika
Universitas Negeri Yogyakarta.

Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini, menggunakan observasi
dan  kuesioner. Teknik observasi dalam
penelitian ini dilakukan dengan cara wawancara,
pengamatan dan pencatatan secara sistematis,
objektif, terhadap pengampu mata kuliah Sistem
Audio sehingga mendapatkan gambaran
terhadap produk modul praktik yang akan
dikembangkan. Kuisioner digunakan untuk
menilai kesesuaian modul yang dikembangkan
dengan tujuan yang telah ditetapkan serta
menentukan kelayakan modul praktik sistem
audio yang diberikan kepada ahli media, ahli
materi, dan peserta didik Prodi Pendidikan
Teknik  Elektronika  Universitas  Negeri
Yogyakarta.

Instrumen yang ada pada penelitian ini
terbagi menjadi 3 (tiga) yaitu ahli materi, ahli
media dan pengguna atau peserta didik.
Instrumen untuk ahli materi meliputi aspek self-
instructional, self-contained, stand alone,
adaptive, dan user friendly. Instrumen untuk ahli
media meliputi aspek format, organisasi, daya
tarik, bentuk/ukuran huruf, ruang (spasi kosong),
serta konsistensi. Sedangkan instrument peserta
didik meliputi aspek materi, media, dan
pembelajaran modul. Validasi ketiga instrumen
dilakukan dengan konsultasi kepada dosen prodi
pendidikan elektronika sesuai bidangnya.

Teknik analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah teknik analisis deskriptif.
Teknik analisis deskriptif digunakan dengan
menggunakan  statistik  deskriptif.  Teknik
tersebut digunakan untuk menganalisis cara
melalui pendeskripsian data yang terkumpul
sebagaimana  adanya  tanpa = membuat
generalisasi [18]. Teknis analisis data yang akan
dilakukan pada tahap pertama adalah
menggunakan  deskriptif  kualitatif  yaitu
memaparkan produk media hasil rancangan
media pembelajaran setelah diimplementasikan
dalam bentuk produk jadi dan menguji tingkat
kelayakan produk. Data kualitatif yang diperoleh
dirubah ke dalam kriteria skor penilaian atau
data kuantitatif dengan menggunakan skala
Likert. Skala 4 Likert dalam penelitian ini
meliputi: Sangat setuju (S), Setuju (S), Kurang
Setuju (KS) dan Tidak Setuju (TS) [18]. Dalam
analisis kuantitatif jawaban di konversikan
dalam bentuk skor nilai yang digunakan sebagai
skala pengukuran yaitu: 4,3,2,1. Bobot tiap
tanggapan yang dipilih atas tiap pernyataan
kemudian dihitung skor rata-rata hasil penilaian
tiap komponen Modul, dengan menggunakan
rumus:

Ix
n

j:

Keterangan:

X = skor rata-rata

n = jumlah penilai

> x = skor total masing penilai

Skor rata-rata yang diperoleh selanjutnya
dianalisis menggunakan rumus perhitungan
persentase kelayakan seperti berikut:

skor yang diperoleh
presentase kelayakan (%) = - x 100%
skor maksimum

Setelah persentase didapatkan maka nilai
tersebut dirubah dalam pernyataan predikat yang
menunjuk pada pernyataan keadaaan, ukuran
kualitas. Setelah penyajian dalam bentuk
presentase, untuk  menentukan  kategori
kelayakan dari media pembelajaran ini, dipakali
skala pengukuran Rating Scale. Dimana dengan
pengukuran Rating Scale, data mentah yang
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diperoleh berupa angka kemudian ditafsirkan
dalam  pengertian  kualitatif.  Klasifikasi
kelayakan dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Klasifikasi Kelayakan [18]

No Skor Kategori Kelayakan
1 0%-25% Tidak Layak

2 25,1%-50% Kurang Layak

3 50,1%-75% Layak

4 75,1%-100% Sangat Layak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian yang telah dilakukan adalah
penelitian pengembangan produk sesuai dengan
tahapan pengembangan yang telah ditentukan.
Kemudian dari penelitian ini dapat diketahui
kelayakan modul yang telah dikembangkan,
hingga modul siap digunakan. Hasil identifikasi
masalah pada penelitian pengembangan ini
terbatas pada ketidaktertiban peserta didik dalam
melakukan langkah praktikum dan tidak
diintegrasikan pendekatan model belajar tertentu
yang mendukung keaktifan dan kemandirian
belajar peserta didik. Keaktifan dan kemandirian
belajar tersebut dalam rangka penerapan
pembelajaran  andragogi.  Potensi  yang
diidentifikasi untuk pemecahan masalah adalah
pengembangan modul praktik dengan model
pembelajaran proyek untuk meningkatkan
keaktifan dan kemandirian belajar. Langkah
kegiatan praktik perlu disusun sedemikian rupa
dengan pembelajaran proyek. Informasi yang
dikumpulkan dalam pengembangan modul
adalah materi pengajaran serta alat dan bahan
praktik.

Setelah informasi konten materi terkumpul,
dilakukan perancanagan modul. Secara umum
berisi tentang capaian pembelajaran, materi
pengajaran,  pemberian  materi  diskusi
(pengembangan format produk final, cakupan
proyek, pertanyaan dan usulan hipotesis),
langkah praktikum, analisis hasil praktik,
simpulan praktik, dan penilaian proyek.
Kompetensi dasar yang digunakan mengacu
pada silabus kurikulum 2014. Judul modul yang
dikembangkan adalah “Modul Praktik Sistem

Audio”. Tujuan Kurikulum mengacu pada RPS
Sistem Audio.

Outline modul terdiri atas: (1) Bab | berisi
tentang pendahuluan modul yang memuat
deskripsi  modul,  persyaratan,  petunjuk
penggunaan, tujuan akhir modul dan kompetensi
mata kuliah sistem audio; (2) Bab Il berisi
tentang pembahasan materi sistem audio yang
terdiri atas: (a) instalasi sistem audio; (b)
frekuensi audio dan teori akustik; (c)
psikoakustik telingan manusia; (d) mikrofon dan
loudspeaker; (e) penguat depan audio; (f)
pengatur frekuensi audio; (g) pencampur signal
audio; (h) crossover audio; dan (i) penguat akhir
audio.  Dalam setiap materi pembelajaran
terdapat tujuan  pembelajaran, Indikator
pencapaian kompetansi, uraian materi, latihan
atau tugas, rangkuman dan umpan balik; (3) Bab
Il berisi tentang lembar praktik sistem audio
seperti: (a) Praktik Rangkaian Penguat Depan
(Pre-amp) dan Microphone; (b) Praktik
Rangkaian Tone Control Pengolah Audio; (c)
Praktik Rangkaian Mixer Audio; (d) Praktik
Rangkaian Equalizer Pengolah Audio; (e)
Praktik Rangkaian Power Amplifier dan Speaker
Aktif; (f) Praktik Rangkaian Crossover Aktif dan
Pasif; dan (g) Praktik Rangkaian Instalasi Sistem
Audio. Dalam setiap lembar pratikum terdapat
tujuan pratikum, teori singkat, daftar kebutuhan
bahan dan alat pratikum, prosedur keselamatan
kerja, prosedur pratikum/langkah-langkah
pratikum, bahan diskusi dan tugas; (4) Bab IV
berisi tentang materi pengayaan yang di
tambahkan sesuai dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi yang terdri dari 2 sub
bab yaitu (a) Pengenalan software pengolah dan
pengukur audio yaitu smaartlive dan limp arta;
dan (b) Praktik software pengolahan dan
pengukuran audio smaartlive dan limp art; dan
(5) Tes evaluasi pada modul Praktik Sistem
Audio ini disisipkan disetiap  kegiatan
pembelajaran dan lembar praktik yang berupa
tugas dan tes formatif.

Setelah perancangan dilakukan, maka
dilakukan realisasi modul sistem Audio.
Pengembangan diawali dengan pengumpulan
referensi. Kemudian membuat  petunjuk
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penggunaan modul untuk peserta didik dan
pendidik. Hal ini diberikan sebagai pemberian
arahan penggunaan modul agar di dalam
pemakaiannya benar dan digunakan
sebagaimana mestinya. Petunjuk penggunaan
modul untuk peserta didik dan pendidik sudah
dicantumkan dalam modul Praktik Sistem Audio
pada bab | (Pendahuluan). Langkah selanjutnya
adalah  Pemberian daya tarik  modul
pembelajaran pada sampul, halaman identitas
modul, ilustrasi gambar, rangkuman, soal latihan
dan umpan balik. Langkah keempat dalam
pengembangan modul adalah penyusunan tes
evaluasi. Selanjutnya dilakukan pemeriksaan
ulang draf yang disusun.

Setelah modul disusun, dilakukan validasi
kepada ahli materi dan ahli media. Hasil uji
validasi materi berupa angket penilaian oleh
dosen ahli materi. Penilaian ditinjau dari lima
aspek vyaitu aspek self-instructional, self-
contained, stand alone, adaptive, dan user
friendly. Persentase data penilaian ahli materi
disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Persentase Hasil Uji Validasi Ahli Materi

¥ Hasil rata- X Skor
Aspek rata Skor max (%)
Self-intructional 64 72 88,9
Self-contained 10 12 83,3
Stand alone 14 16 87,5
Adaptive 3,5 4 87,5
User friendly 75 8 93,8

Keseluruhan Presentase rata-rata ahli 88,4

materi 1 dan materi 2

100,0% 88,9% 93,8% 38.4%

90.0% 237 23 3% 87,5% 87,5%
30,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%
0,0%

Self Self Stand Alone | Adaptive User Friendly Rata-rata
Intructional = Contained

Aspek Hasil Validasi
Materi

Gambar 2. Diagram batang hasil uji validasi ahli
materi

Kemandirian belajar dilihar dari tiga aspek
penilaian modul pada validasi ahli materi
menunjukkan bahwa modul dinilai sangat layak

untuk mengembangkan kemandirian belajara
peserta didik. Diagram batang hasil uji validasi
oleh ahli materi dari data Tabel 2 dapat dilihat
pada Gambar 2. Data penilaian kelayakan materi
secara keseluruhan memperoleh kelayakan 88,4
% sehingga termasuk dalam Kkateori sangat
layak. Hasil uji vallidasi media berupa angket
penilaian dari dosen ahli media pembelajaran
penilaian terdiri dari enam aspek yaitu aspek
format, organisasi, daya tarik, bentuk dan ukuran
huruf, ruang kosong (spasi) serta konsistensi.
Presentase dan penilaian ahli media disajikan
pada Tabel 3. Diagram batang hasil uji validasi
oleh ahli materi dari data Tabel 3 dapat dilihat
pada Gambar 3.

Tabel 3. Presentase Hasil Uji Validasi Ahli Media

X Hasil rata- | X Skor
Aspek rata Skor max (%)
Format 20 24 83,3
Organisasi 24 32 75,0
Daya Tarik 20 24 83,3
Bentuk dan | 13,5 16 84,4
Ukuran Huruf
Ruang Kosong 12,5 16 78,1
Konsistensi 23 28 82,1
Keseluruhan Presentase rata-rata ahli | 80,7

materi 1 dan materi 2

100,0%
90,0%

80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%

0,0%

Format  Organisasi DayaTarik Bentuk dan Ruang (spasi Konsistensi Rata-rata
ukuran huruf - kosong)

Aspek Hasil Validasi
Media

Gambar 3. Diagram batang hasil uji validasi ahli
media

Setelah  melakukan perbaikan  untuk
penyempurnaan modul, maka dilakukan uji coba
pemakaian. Gambar 4 dan Gambar 6 merupakan
kegiatan uji coba pemakaian kepada peserta
didik. Data penilaian kelayakan materi secara
keseluruhan memperoleh kelayakan 80,7 %
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sehingga termasuk dalam kateori sangat layak. 100,00%

oL . 90,00% £3,33% B1,35% 31,75%
Hasil uji coba pemakaian modul pada peserta S : *
didik, ditinjau dari aspek materi, media, dan 70,00%
pembelajaran modul. Pengujian dilakukan pada .
responden  sebanyak 12  peserta didik 40,00%
Konsentrasi  Audio Video Prodi Pendidikan BEﬁ
Teknik Elektronika, didapatkan hasil seperti 10,00%
pada Tabel 4. Secara jelasnya, hasil uji coba 0,00% - s R E—
pemakaian pada peserta didik dari data Tabel 4, Modu
dapat digambarkan dalam bentuk diagram Gambar 5. Diagram Presentase Hasil Uji Coba
batang seperti Gambar 5. Pemakaian Peserta Didik

Tabel 4. Hasil Uji Coba Pemakaian Peserta Didik

Y Hasil rata- X Skor

Aspek rata Skor max (%)
Media 48,83 56 78,27
Materi 47 56 83,93
Pembelajaran 22,92 28 81,85
Modul

Keseluruhan Presentase rata-rata 81,25
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Data hasil uji coba pemakaian oleh 12
pesertadidik terhadap modul praktik Sistem
Audio secara keseluruhan didapatkan presentase
kelayakan sebesar 81,25%. Berdasarkan data
tersebut, apabila diinterpretasikan pada tabel
kategori  skor kelayakan, maka dapat
disimpulkan modul praktik Sistem Audio
mendapatkan kategori Sangat Layak. Setelah ji
coba pemakaian dilakukan, dilakukan revisi
penyempurnaan modul sesuai saran yang
diberikan.

Berdasarkan saran yang diberikan oleh para
ahli dan pengguna, saran tersebut digunakan
untuk pengembang media pembelajaran yang
dilakukan selanjutnya agar meningkatkan
kualitas dari media pembelajaran ini. Beberapa
saran tersebut antara lain: (1) modul di buat
lebih ringkas dan menyampaikan hal-hal yang

oFpnYy wIISTS
ATINeId [NPON

Pendicun Tesdh Elektroniia dun Informatig
UNIVERSITAS NEGERT YOGYAKARTA

t |
5 s
P,

Samgul Belakang Sampu! Depan

Gambar 7. Modul Praktik Sistem Audio

Frekuensi Audio

bersifat penting, serta modul di buat menjadi dan

Teorl Akustik
Instalasi Psikoakustik

beberapa jilid; (2) penulisan dalam modul Sistem Telinga

Audio Manusia

menggunakan kalimat yang jelas dan tidak
multitafsir agar mudah dipahami; (3) perlunya Mikrofon
penyusunan bahan materi disesuaikan kembali
dengan silabus, standar kompetensi dan
kompetensi dasar; dan (4) perlu di perhatikan
dalam penggunaan spasi selalu di buat konsisten
antar paragraf, ide pokok materi dibuat di awal
paragraf, dan dalam membuat kolom
disesuaikan dengan ukuran kertas.

Dari hasil berbagai pengujian dan perbaikan
yang  dilakukan  menghasilkan modul
pembelajaran pada kategori sangat layak
digunakan. Setelah saran perbaikan dilakukan
maka dilakukan penyebaran media. Media
diserahkan pada kelas mata kuliah sistem Audio
untuk digunakan pada pembelajaran praktik
mata kuliah tersebut. Contoh tampilan akhir dari
modul praktik sistem Audio dapat dilihat pada
Gambar 7 berupa sambul modul praktik sistem e v i
audio, Gambar 8 berupa ilustrasi gambar pada i e
awal bab, Gambar 9 berupa ilustrasi gambar

MODUL PRAKTIC SISTEM AUDIO s

Gambar 8. llustrasi gambar pada awal bab

Pembelajaran 11
PSIKOAKUSTIK TELINGA MANUSIA

A Tupan
Setelah menyelesalkan keglatan belajar ini, peserta diharapkan dapat;
1. Mengemukakan sifat psikoakustik anatomi telings manusta
2. Mendimensikan ambang batas daerah dengar telinga manusia

8. Indikator Pencapaian Kompetenst

Manusia mendengar buny! dengan telinganya. Dalam telinga
getaran buny! dubah menjadi perasaan terhadap bumyl. Hal Ini
A . ) membangkitkan kesan buny! subyekts dalam otak

pada materi, Gambar 10 berupa lembar identitas thomgeccnfioedighon o
modul, Gambar 11 berupa tugas dan rangkuman

pada modul dan Gambar 12 berupa umpan balik

pad modul.

i I

‘. Sﬁ’@?g&%

Gambar 2. 1 Anatomy telinga
Sumber: Google.com

yatu Tednga Luar, Telinga
Tengah, dan Telinga dalam:
Telinga Luar

Telnga bagan luar terdirt atas:
Daun Telinga (Aurfkula),
terbentuk oleh susunan tudang
rawan yang memilki bentuk
khas dan berfungsl untuk
memusatkan gelombang suara
yang masuk ke saluran telinga.
Saluran Telinga Luar (Analis

Gambar 9. llustrasi gambar pada materi



Pangat, M.N., Waluyanti, S. Pengembangan Modul Praktik Sistem Audio dengan Pendekatan Proyek 72

Teknk Audio
Teknik € dan

Modul
1 Audio

Penyusun ;
Muhammad Nur Pangat

Pembi :
Dr. Dra. Sri Waluyanti M.Pd.

Vvalidator :

1. Dr. Ir. Drs. Eko Marpanaji M.T.
2. Purno Tri Aji M.Eng.

3. Dr. Aris Nasuha S.SI M.T.

4. Bekti Wulandari S.Pd.T., M.Pd.

Nama Mahassea
M
Prodi

Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika
Fakultas Teknlk
Negerl Y ta
2020

MODUL PRAKTIX SISTEM AUDIO '

Gambar 10. Lembar identitas modul

Stereophonl pada dasamya pada perekaman reproduksi  bunyt
memperhatikan “efek kanan-kin™ il (Jihat Gambar 2.10).

D. Latihan/tugas

1. Jelaskan funsgl telinga manusiat

2. Pada frekuens! berapa, kepekaan telinga paling bak?

3. Berapa bar ambang dengar telinga pada tekanan buny’?

4. Dua sumber suara ka masing-masing berbuny! dengan kuat suara
sebesar D1= 40Phon dan D2= 20Phon, secara keseluruhan sumber buny!
manakah yang lebih dominan terdengar?

S. Apa yang dimaksud dengan k n
melalul pangihatan?

6. Mengapa sistem stereophonik dapat dkembangkan dalam sistem audio?

an sumber buny! tarnpa

E. Rangkuman
Fungs! telinga manusia adalah untuk mendengarkan bunyl, getaran buny!
disbah menjadl perasaan terhadap bunyt yang dapat membangkitkan kesan
bunyt subyektif dalam otak. Sedangkan telingga manusia dibagl menjad 3 bagian
diantaranya yaitu telinga huar, telinga tengah, dan telinga dalam.

Telinga manusia mempunya kepekaan yang luar biasa dalam Jangkauan
frekuenst dari 1.000 Hz sampal 4.000 Hz.

Ambang dengar adalah kemampuan telinga mulal mendengar yaitu pada
tekanan 2.10-4pbar pada frekuens! 1000 Hz dan batas sakit telinga atau
maksmum telingd dopat mendengar pada tekanan buny! sebesar 200 pbar
sehingga dalam perbandingan kepekaan telinga yaitu 1:1.000.000

Kuat suara merupakan logantma dan faktor perbandingan dan tokanan
buny! terhadap tekanan buny! ambang dengar dengan satuan Phon, untuk
mengatur kuat suara dikenal dengan loudness sesual dengan psikologes.

Hubungan sumber bunyl dengan kuat buny! adalah ketka ada dua
sumber buny! yang sama kuatnya Intensitas keseluruhannya akan lebih besar
dart level sinyal sekitar 3d8 lebih tinggl dart sumber sinyal sendiran. Inl tidak
hanya berlaku untuk sumber suara yang lemah. misal sumber 1 = sumber 2 =
30phon, total = 33 phon, melatnkan Juga untuk yang keras sumber 1 = sumber 2
= 80 phon, total = 83 phon, Dengan kata lain dua sumber buny! yang sama
kerasnya membangkitkan kuat suara keseluruhan, yang selotar 3 phon lebih
tinggt dart kuat suara sendirian

Pendengaran secara ruangan adalah kemampuan telinga untuk
menentukan arah dan jorak atau di kenal dengan kemampuan melokalisy,
malokalisr sebuah sumber buny! tanpa melalul penglihatan dapat dibagt menjadi
3 yaitu: Jarak (dekat - jauh) lokalisir kerendahan, Arah dalam bidang tegak lurus
(atas-bawah) lokalisir ketinggian, arah dalam bidang kesetimbangan (kanan-kirr)
lokaligsir sis!.

F. Umpan Balik

Setelah anda selesal mengerjakan soal evaluas! pada bab ini, cobalah
untuk mencoc ya dengan kund jawaban pada modul inl. Jangan beranjak
ke bab selanjutnya jika anda masth merasa kesulitan mengerjakan soal evaluasi.
Lakukan pengukuran kemampuan anda untuk getahul tingkat guasaan
anda dalam matert pembelajaran bab inl dengan menggunakan ketentuan dan
rumus perhitungan sebagal berfkut:

Jenis Soal | No soal | Jumlah Skor Total skor
Uralan 20
Uraian 10
Uraian 10 100
Uralan 30
Uraian 10
Uraian 20

o|nfalwlw|~-

| NILAI ANDA = TOTAL SKOR |

Kriteria Ting| Materi
Interval Nilai Kriteria
91-100 Sangat Balk
75-90 Bailk
60-74 Cukup
<60 Kurang

Gambar 12. Umpan balik pada modul

Aspek kemandirian belajar pada modul
praktik sistem Audio ini masih terbatas pada
penilaian oleh Ahli Materi. Aspek tersebut yaitu
self-instructional, self-contained, stand alone.
Fungsi modul untuk mendukung kemandirian
belajar telah dinyatakan sangat layak. Akan
tetapi belum diketahui penerapan modul tersebut
secara faktual dalam mendukung kemandirian
belajar peserta didik. Untuk penelitian ke depan,
diperlukan evaluasi penerapan modul praktik
untuk meningkatkan kemandirian belajar.

Education 4.0 merupakan paradigma baru
pada konteks Pendidikan terkait inovasi dan
optimalisasi penggunaan informasi, internet dan
teknologi [19]. Penerapan teknologi tersebut
data dipakai di laptop dan iPad untuk mengakses
media pembelajaran perlu diupayakan [20].
Penerapan e-modul memudahkan akses peserta
didik, misalnya melalui ponsel pintar [21].
Electronic  modul dapat  menghadirkan
interaktivitas dengan memasukkan komponen
multimedia serta keterikatan (engaging) peserta
didik [22]. Lebih lanjut penerapan e-modul
dalam pembelajaran mendapatkan respon positif
antara mahasiswa dan dosen [23]. Penelitian ke
depan perlu  mengimplementasikan hasil

e — ]
MOOUL PRAKTIK SISTEM AUDIO 3

pengembangan modul praktik sistem audio pada
artikel ini ke dalam bentuk e-modul, sehingga
penggunaannya lebih fleksibel, dapat diakses
kapanpun dan dimanapun.

Gambar 11. Tugas dan Rangkuman pada modul
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Hal lain yang perlu dipertimbangkan adalah
keterlibatan peserta didik. Diharapkan modul
pembelajaran  berbasis  proyek  mampu
melibatkan peserta didik sebagai bentuk
penerapan pembelajaran andragogi. Modul
praktik pembelajaran berbasis proyek ini
mengarahkan peserta didik untuk dapat
menentukan capaian pembelajaran dan kegiatan
pembelajarannya. Hal tersebut sejalan dengan
Umriya et al bahwa konsep pembelajaran
andragogi adalah pembelajaran yang berpola
non-otoriter [24]. Pendidik tidak memaksakan
rancangan pembelajaran, melainkan melibatkan
peserta didik secara bersama menyusun kegiatan
pembelajaran.

Pendidik perlu memberikan kepercayaan
diri kepada peserta didik untuk mampu
menyelesaikan pembelajaran berbasis proyek.
Hal tersebut seperti yang disampaikan oleh
Sujarwo, bahwa pembelajaran andragogi harus
dibekali rasa percaya diri yang kuat agar apa
yang akan dikerjakan dapat dilaksankan dengan
baik. Beberapa cara penerapan pembelajaran
andragogi tersebut adalah: (1) menghadirkan
iklim belajar sesuai karakteristik peserta didik;
(2) pelibatan peserta didik; (3) terdapat
partisipasi peserta didik secara aktif; dan (4)
mengutamakan evaluasi diri dalam evaluasi
pembelajaran [25].

SIMPULAN

Pendekatan pembelajaran untuk mahasiswa
di perguruan tinggi sebagai peserta didik
menggunakan pembelajaran andragogi.
Pembelajaran  tersebut menekankan pada
pelibatan peserta didik dalam memutuskan
kegiatan belajarnya. Pembelajaran berbasis
proyek memiliki kesesuaian dengan
karakteristik tersebut. Kebutuhan modul praktik
di Sistem Audio mendorong penyusunan modul
pembelajaran berbasis proyek. Lebih khusus,
modul ini dapat mendukung kemandirian belajar
yang dilihat dari fungsi modul yang bersifat self-
instructional, self-contained, stand alone.

Pembuatan modul praktik sistem audio ini
melalui  beberapa tahapan antara lain:
pengidentifikasi potensi dan masalah dilakukan

saat pembelajaran  praktik  berlangsung,
pengumpulan informasi  didapatkan  dari
(pendidik, peserta didik, silabus serta
buku/artikel sumber belajar), mendesain modul,
menyusun modul, menvalidasi validasi modul
dilakukan oleh (2 ahli materi dan 2 ahli media),
memperrbaiki desain, menguji coba pemakaian,
merevisi produk, dan melakukan penyebaran.
Tingkat kelayakan modul praktik sistem audio
sebagai bahan ajar di prodi Pendidikan Teknik
Elektronika UNY berdasarkan hasil penilaian uji
validasi materi, media dan uji pemakaian.
Validasi oleh ahli  materi mendapatkan
presentase 88,4% termasuk dalam kategori
sangat layak. Validasi oleh ahli media
mendapatkan presentase 80,7% termasuk dalam
kategori sangat layak. Uji pemakaiaan oleh
peserta didik mendapatkan presentase 81,25%
dengan kategori sangat layak. Untuk penelitian
ke depan, diperlukan evaluasi penerapan modul
praktik untuk meningkatkan kemandirian belajar
dan keterlibatkan peserta didik sebagai bentuk
penerapan pembelajaran andragogi.
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