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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran mandiri berbasis multimedia
interaktif pada mata kuliah perencanaan biaya konstruksi di Jurusan Pendidikan Teknik Sipil dan
Perencanaan, Universitas Negeri Yogyakarta. Metode penelitian yang digunakan yaitu Four-D. Metode
tersebut terdiri dari pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan
penyebaran (disseminate). Instrumen penelitian berupa angket ditujukan kepada ahli materi pembelajaran,
ahli media pembelajaran, dan mahasiswa Jurusan Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan. Hasil dari
penelitian ini, yaitu: (1) pengembangan media pembelajaran mandiri ini menggunakan metode four-D
dengan menerapkan konsep cara belajar dan tahapan belajar mahasiswa (2) spesifikasi produk yang
dihasilkan terdiri dari 3 softfile, yaitu: flash document (.fla), application (.exe), dan flash movie (.swf), (3)
perihal kelayakan produk, ahli materi pembelajaran memberikan predikat “layak” dengan persentase
76,79%, dan ahli media pembelajaran memberikan predikat “sangat layak” dengan persentase 88,10%,
(4) efektifitas produk dinilai berdasarkan respon dan tanggapan oleh mahasiswa, yaitu mendapatkan
predikat “layak” dengan persentase 80,68%.

Kata kunci: media pembelajaran, multimedia interaktif, pembelajaran mandiri, perencanaan biaya
konstruksi

Abstract

This study is aims to develop a self directed learning media based on interactive multimedia for
planning construction costs subject in Civil Engineering and Planning Education Department. The
research method used is Four-D. That method consists of define, design, develop, and disseminate.
Research instrument in the form of questionnaire addressed to learning material experts, media
instructional expert, and students of Department of Civil Engineering and Planning. The result of the
research were: (1) the development of self-learning media using the method of four-D by applying the
concept of learning and stages of student learning, (2) the resulting product specification consists of 3
softfiles, namely: flash document (.fla), application (.exe), and flashmovie (.swf), (3) concerning the
feasibility of the product, the learning material expert gives the predicate “feasible” with the percentage
of 76,79%, and the instructional media expert gives the predicate “very feasible” with the percentage of
88,10%, (4) the effectiveness of the product is assessed based on the response and response by the
students, which get the predicate “feasible” with the percentage of 80,68%.

Key words: independent learning, interactive multimedia, learning media, planning construction costs

PENDAHULUAN

Perencanaan biaya konstruksi atau sering
disebut juga rencana anggaran biaya akan selalu

dibutuhkan dalam berbagai jenis proyek entah itu
bangunan gedung, bangunan air, maupun
konstruksi jalan. Dengan demikian, materi
tersebut menjadi dianggap sebagai salah satu
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materi standar yang wajib dikuasai oleh pekerja
ataupun mahasiswa di bidang teknik sipil. Dari
paparan di atas lah yang kemudian
mempengaruhi peneliti untuk mengambil topik
skripsi tentang pembelajaran mata kuliah
perencanaan biaya konstruksi di Jurusan
Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan.

Berdasarkan visi yang dimiliki oleh
Program Studi Pendidikan Teknik Sipil dan
Perencanaan, Fakultas Teknik, Universitas Negeri
Yogyakarta, dapat disimpulkan bahwa diinginkan
tercapainya lulusan yang ahli dan kompeten di
bidang teknik sipil untuk selanjutnya dapat
mengabdi dan membawa kemajuan, baik itu di
proyek ketekniksipilan ataupun di dunia
pendidikan ketekniksipilan. Dalam konteks
skripsi ini, kelihatannya visi tersebut belum akan
tercapai secara maksimal, termasuk salah satu
diantaranya pada pemahaman mahasiswa terkait
ilmu perencanaan biaya konstruksi.

Keaktifan mahasiswa pada saat
perkuliahan sangatlah rendah, baik itu dalam
mengajukan pertanyaan ataupun mengungkapkan
gagasan. Kemudian sering kali dijumpai
mahasiswa yang mengumpulkan tugas besar yang
identik/sama dengan pekerjaan temannya. Juga,
pada saat ujian akhir semester banyak mahasiswa
yang tampak kesulitan dalam mengerjakan soal
meskipun telah diperbolehkan membuka buku
dan catatan.

Permasalahan utamanya adalah rendahnya
kebiasaan belajar mandiri pada mahasiswa.
Sebagian besar mahasiswa lebih memanfaatkan
waktunya untuk bermain atau berpergian
dibandingkan untuk belajar. Kemajuan teknologi
nyatanya tidak dimanfaatkan secara maksimal
oleh mahasiswa. Keasikan dan sajian yang
menarik dari fitur-fitur teknologi yang sebenarnya
lebih mengarah ke hiburan bahkan tidak jarang
justru membuat mereka terlena. Oleh karena itu,
dibutuhkan media pembelajaran yang mampu
menarik minat mahasiswa untuk melaksanakan
pembelajaran mandiri.

Materi pada mata kuliah perencanaan
biaya konstruksi memang tidak mudah untuk
dipahami dan dikuasai. Untuk dapat membaca
gambar, menganalisa volume pekerjaan, dan

menghasilkan hitungan anggaran biaya suatu
pekerjaan, dibutuhkan ketelitian, keuletan,
ketekunan, dan kesabaran dari para mahasiswa.
Namun, selain itu sesungguhnya mahasiswa
memiliki potensi yang bila diupayakan dapat
memudahkan mereka dalam proses belajar.
Peneliti mengidentifikasi ada dua potensi
tersebut, yaitu proses belajar pada mahasiswa dan
cara belajar pada mahasiswa.

Proses belajar pada mahasiswa
menjelaskan tentang tahapan yang perlu dilalui
oleh seorang mahasiswa agar dia dapat semakin
mudah dalam belajar. Secara utuh ada 7 tahapan,
antara lain: motivasi, konsentrasi, mengolah,
menggali 1, menggali 2, prestasi, dan umpan
balik. Dalam konteks skripsi ini,
permasalahannya ada dua yaitu motivasi belajar
mahasiswa yang rendah dan kegiatan belajar
mandiri mahasiswa yang masih minim. Konsep
ini menjelaskan bahwa seorang mahasiswa dapat
lebih mudah menyerap informasi yang memiliki
hubungan dengan ingatan mereka dari pada
informasi yang benar-benar baru.

Itu artinya, apabila saat memulai
pembelajaran di kelas mahasiswa telah memiliki
bekal informasi sebelumnya terkait materi pada
pembelajaran tersebut, maka ia akan dapat belajar
dengan lebih mudah. Begitu pula sebaliknya,
apabila mahasiswa menghadiri perkuliahan tanpa
bekal informasi atau pengetahuan sebalumnya,
maka pembelajaran akan terasa semakin sulit.
Jadi, upaya yang dapat dilakukan untuk
memanfaatkan potensi ini yaitu dengan
mengoptimalkan pembelajaran mandiri oleh
mahasiswa. Setelah itu, pertanyaannya adalah
sudah tersediakah media pembelajaran mandiri
yang baik untuk mahasiswa?

Pembelajaran mandiri tidak perlu
dilakukan dengan tuntas. Karena tujuannya
memang hanya untuk membekali informasi
kepada mahasiswa agar selanjutnya mereka lebih
mudah untuk menyerap informasi seutuhnya pada
saat perkuliahan. Dengan begitu diharapkan
keaktifan mahasiswa di kelas perkuliahan akan
meningkat sehingga meningkatkan keberhasilan
belajar mereka.
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Selanjutnya konsep cara belajar
mahasiswa menjelaskan tentang bagaimana cara
seorang mahasiswa akan lebih mudah dan cepat
dalam mempelajari suatu ilmu. Ada mahasiswa
yang lebih senang belajar dengan membaca, ada
pula yang lebih senang mendengarkan penjelasan,
dan ada pula yang lebih mudah belajar dengan
langsung mempraktikannya. Permasalahannya
pada konteks skripsi ini, banyak mahasiswa
mengalami kesulitan dalam membayangkan dan
menggambarkan suatu kasus perhitungan
khususnya menghitung volume pekerjaan dan
harga satuan pekerjaan. Artinya, apabila
disediakan sumber belajar yang mewadahi
berbagai cara belajar mahasiswa tersebut, maka
proses belajar akan terjadi dengan lebih mudah
dan mendekatkan pada hasil belajar yang
maksimal.

Dari paragraf di atas, dapat disimpulkan
bahwa kebiasaan belajar mandiri dapat menjadi
salah satu solusi untuk meningkatkan
keberhasilan belajar mahasiswa. Lalu media
pembelajaran mandiri yang paling tepat untuk
mata kuliah perencanaan biaya konstruksi adalah
media pembelajaran berbasis multimedia. Media
pembelajaran berbasis multimedia dapat
menyajikan materi dengan teks, gambar, suara,
video, dan animasi. Semakin banyak bentuk
materi yang dapat disajikan, maka akan semakin
baik. Permasalahannya, belum tersedia media
pembelajaran mandiri untuk mata kuliah
perencanaan biaya konstruksi yang memfasilitasi
konsep-konsep tersebut.

Dengan beberapa pertimbangan yang
telah dijelaskan di atas, maka peneliti rasa perlu
dilakukan penelitian tentang “Pengembangan
Media Pembelajaran Mandiri Berbasis
Multimedia Interaktif Pada Mata Kuliah
Perencanaan Biaya Konstruksi di Jurusan
Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan
Universitas Negeri Yogyakarta”. Diharapkan
dengan penelitian ini, dapat dihasilkan media
pembelajaran yang memfasilitasi dan
memaksimalkan kegiatan pembelajaran mandiri
oleh mahasiswa. Meskipun pembelajaran mandiri
tidak menjamin keberhasilan belajar mahasiswa,
namun manfaatnya jelas untuk mendukung

pembelajaran di kelas demi meningkatkan
peluang tercapainya keberhasilan belajar.

METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini yaitu penelitian dan
pengembangan (research and development).
Menurut Sugiyono (2015), “penelitian dan
pengembangan adalah penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji
keefektifan produk tersebut”. Neolaka (2014)
mengungkapkan, penelitian dan pengembangan
adalah penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan sekaligus
menguji keefektifannya. Sugiyono (2015) juga
menyebutkan bahwa penelitian dan
pengembangan adalah solusi bagi perusahaan
atau industri yang ingin mengembangkan suatu
produk baru.

Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini terbagi menjadi dua
kegiatan, yaitu validasi oleh dua dosen ahli dan
penghimpunan respon mahasiswa. Kedua
kegiatan tersebut akan dilaksanakan pada
semester genap tahun ajaran 2016/2017 di
kampus Jurusan Pendidikan Teknik Sipil dan
Perencanaan, Fakultas Teknik, Universitas Negeri
Yogyakarta.

Target/Subjek Penelitian

Objek penelitian ini yaitu media
pembelajaran mandiri berbasis multimedia
interaktif untuk mata kuliah perencanaan biaya
konstruksi. Subjek penelitian ini adalah seorang
ahli media pembelajaran, seorang ahli materi
mata kuliah perencanaan biaya konstruksi, dan 73
mahasiswa yang telah menempuh mata kuliah
perencanaan biaya konstruksi di Jurusan
Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan.

Penentuan kriteria mahasiswa tersebut
dengan tujuan agar subjek penelitian dapat
membandingkan proses belajar mereka
sebelumnya yang masih bersifat konvensional
dengan pada saat dihadirkannya media
pembelajaran mandiri berbasis multimedia
interaktif. Sehingga pada waktu penelitian ini,
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mahasiswa yang dijadikan populasi yaitu
mahasiswa angkatan 2014 ke atas. Karena
sebagian besar angkatan 2012 ke atas dan kelas
vokasi angkatan 2013 telah lulus, maka
ditentukan jumlah populasi sebanyak total
mahasiswa angkatan 2014 dan 2013 yaitu
sebanyak 269 mahasiswa. Dari jumlah populasi
tersebut, maka didapat jumlah sampel mahasiswa
sebanyak 73 orang menggunakan rumus Slovin
(SPSS Statistik, 2016).

Prosedur

Untuk mencapai hasil yang maksimal,
metode penelitian dan pengembangan (research
and development) telah dikembangkan oleh
beberapa ahli dengan prosedur yang berbeda-
beda. Salah satunya yaitu oleh Sivasailam
Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I.
Semmel pada tahun 1974 dengan model yang
dikenal dengan model 4D (Four-D model). Model
ini terdiri dari 4 tahap pekerjaan yaitu
pendefinisian (define), tahap perancangan
(design), tahap pengembangan (develop), dan
tahap uji coba (disseminate).

Data, Intrumen, dan Teknik
Pengumpulan Data

Penelitian pengembangan ini
menggunakan instrumen penelitian berupa angket
dengan skala Likert. Sugiyono (2015),
menjelaskan bahwa model angket tersebut dapat
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan
persepsi seseorang atau sekelompok orang
tentang fenomena sosial. Dalam konteks
penelitian ini, angket digunakan untuk penilaian
media pembelajaran. Angket tersebut diberikan
kepada ahli media, ahli materi, dan mahasiswa
untuk mengetahui kelayakan media. Semua
angket yang digunakan dalam penletian ini
terlebih dahulu divalidasi oleh validator (expert
judgement) agar mampu mengukur semua aspek
yang perlu dinilai dalam media pembelajaran.

Teknik Analisis Data

Data untuk analisis kelayakan didapat dari
angket validasi oleh dosen ahli materi, dosen ahli
media pembelajaran, dan mahasiswa. Data ini

berupa skala penilaian yang terdiri dari lima skala
penilaian, yaitu sangat layak, layak, cukup layak,
kurang layak, dan tidak layak.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini ada dua hal, yaitu
kelayakan media pembelajaran dan efektifitas
atau pengaruhnya terhadap pembelajaran pada
mahasiswa. Kelayakan media pembelajaran
didapatkan dari data validasi oleh ahli media
pembelajaran dan ahli materi pembelajaran.
Sedangkan efektifitas atau pengaruh terhadap
pembelajaran pada mahasiswa didapatkan dari
data tanggapan dan penilaian oleh mahasiswa.

Pada validasi yang dilakukan oleh ahli
materi pembelajaran, terdapat tiga aspek
penilaian, antara lain: aspek tujuan pembelajaran,
aspek materi pembelajaran, dan aspek evaluasi
pembelajaran. Hasilnya telah dipaparkan pada
bagian sebelumnya bahwa predikat yang
didapatkan adalah “layak”. Melalui kegiatan
validasi ini, media pembelajaran mandiri diuji
seluruh konten materinya agar relevan,
mendalam, dan mudah dipahami. Jadi
berdasarkan predikat yang didapatkan tersebut,
artinya media pembelajaran mandiri ini telah
layak konten materinya untuk digunakan dalam
kegiatan belajar oleh mahasiswa.

Kemudian untuk validasi yang dilakukan
oleh ahli media pembelajaran, juga terdapat tiga
aspek penilaian, antara lain: aspek penyajian
(tampilan), aspek pengoperasian, dan aspek
pembelajaran. Hasilnya juga telah dipaparkan
pada bagian sebelumnya bahwa predikat yang
didapatkan adalah “sangat layak”. Pada kegiatan
validasi ini, media pembelajaran mandiri diuji
daya tarik dan kejelasan seluruh kontennya,
kemudahan dan kelancaran dalam
pengoperasiannya, serta kelengkapan konten
untuk mendukung keberhasilan pembelajaran.
Jadi berdasarkan predikat yang didapatkan
tersebut, artinya media pembelajaran mandiri ini
sangat layak dan siap untuk digunakan oleh
mahasiswa

Setelah tidak ada kesalahan dan
kekurangan lagi pada media pembelajaran,
selanjutnya yang menjadi target penelitian adalah
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pengaruh atau efektifitas media pembelajaran
tersebut terhadap kegiatan belajar mahasiswa.
Untuk menyelidikinya, peneliti mempersiapkan
angket yang berisi 10 butir pernyataan untuk
ditanggapi oleh mahasiswa. Tanggapan
mahasiswa inilah yang menunjukkan penilaian
mereka dan efektifitas dari media pembelajaran
mandiri tersebut. Sepuluh pernyataan pada angket
dikelompokkan dalam dua aspek yaitu aspek
kemandirian belajar dan aspek proses
pembelajaran. Hal-hal yang dinilai antara lain:
daya tarik penyajian, kemudahan pengoperasian,
kinerja konten, dan dampak atau efek
penggunaannya. Hasil penelitian pada mahasiswa
telah dipaparkan di bagian sebelumnya bahwa
secara keseluruhan predikat yang didapatkan
adalah “layak” dengan skor sebesar 32,3.

SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Setelah melalui sejumlah kegiatan dalam
rangka penelitian dan pengembangan media
pembelajaran mandiri ini, peneliti dapat
menyimpulkan beberapa hasil sebagai berikut:
1. Pengembangan media pembelajaran mandiri

ini menggunakan metode 4-D oleh
Thiagaradjan. Metode tersebut terdiri dari
empat tahapan yaitu: define, design, develop,
dan disseminate. Sementara itu, konsep yang
diterapkan pada media pembelajaran mandiri
ini yaitu konsep cara belajar dan konsep
tahapan belajar.

2. Spesifikasi produk yang dihasilkan dari
penelitian pengembangan ini terdiri dari 3
bentuk softfile, antara lain: flash document
(.fla), application (.exe), dan flash movie
(.swf).

3. Validasi oleh ahli materi pembelajaran
menunjukkan bahwa media pembelajaran
mandiri ini mendapatkan predikat “layak”
dengan persentase kelayakan sebesar 76,79%.
Lalu, validasi oleh ahli media pembelajaran
menunjukkan bahwa media pembelajaran
mandiri ini mendapatkan predikat “sangat
layak” dengan persentase kelayakan sebesar
88,10%.

4. Efektifitas media pembelajaran mandiri
dinilai berdasarkan respon dan tanggapan oleh
mahasiswa. Rekapitulasi datanya

menunjukkan bahwa media pembelajaran
mandiri ini mendapatkan predikat “layak”
dengan persentase 80,68%.

Saran

1. Untuk penelitian selanjutnya alangkah lebih
baik apabila diawali dengan penelitian atau
observasi terkait kondisi proses belajar
mengajar di kelas dan motivasi belajar
mahasiswa pada mata kuliah terkait.

2. Untuk mendapatkan indikator efektifitas
media pembelajaran yang lebih tinggi
kevaliditasannya, alangkah lebih baik apabila
penelitian dilakukan sepanjang pembelajaran
di kelas serta dengan menerapkan pre-test dan
post-test pada mahasiswa.

3. Apabila hendak diproduksi bentuk atau
konten materi baru, harus tetap
memperhatikan tentang kecenderungan cara
belajar dan proses belajar pada manusia.

4. Untuk pengembangan media pembelajaran
mandiri ini, fokuskan lebih pada bentuk
materi untuk kecenderungan kinestetik.
Karena selain masih jarang ditemui, bentuk
materi tersebut dirasa paling efektif untuk
mata kuliah perencanaan biaya konstruksi.

5. Apabila hendak diproduksi media
pembelajaran mandiri dengan kompetensi
ataupun materi yang baru, sebaiknya
penyajian tampilan dibuat tematik dan
memperhatikan karakteristik target sasaran
penggunanya.
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