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PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN PENGOLAHAN SINYAL
DIGITAL BERBASIS MOTION GRAFIS

(Muhammad Ariq Rizqullah, 2022, 131 Halaman)

ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang ada pada saat ini sudah berkembang dengan
sangat pesat, hampir semua hal sudah memanfaatkan teknologi, tidak terkecuali
pendidikan, oleh karena itu untuk mengimbangi perkembangan teknologi tersebut
perlu diciptikan suatu media pembelajaran yang dapat mengikuti arus teknologi
tersebut agar pendidikan juga mampu berkembang dengan zaman.

Dengan latar Dbelakang tersebut, maka peneliti tertarik untuk
mengembangkan media pembelajaran pembelajaran yang sesuai dengan
perkembangan arus teknologi untuk Mata Kuliah Pengolahan Sinyal yang menarik
serta dapat dipahami dengan mudah berbasis motion graphic 2D menggunakan
metode pengembangan Luther. Untuk mengetahui tingkat kelayakan media
pembelajaran ini, penulis melakukan pengujian terhadap 4 responden ahli dan 57
responden mahasiswa Teknik Elektro dari semester 2 hingga 8 yang pernah
mempelajari mata kuliah Pengolahan Sinyal dengan teknik perhitungan skala likert.

Hasil pengujian membuktikan bahwa media pembelajaran yang sesuai
dengan perkembangan arus teknologi ini berdasarkan penilaian ahli, layak
digunakan dengan mendapatkan persentase persetujuan sebesar 64% berada di
kategori “Setuju” dan berdasarkan penilaian mahasiswa mendapat persentase
persetujuan sebesar 87% berada dikategori “Sangat Setuju”.

Kata kunci : Pengolahan Sinyal, Teknik Elektro, Media Pembelajaran.
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PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN PENGOLAHAN SINYAL
DIGITAL BERBASIS MOTION GRAFIS

(Muhammad Arig Rizqullah, 2022, 131 Halaman)

ABSTRACT

The development of existing technology at this time has grown very rapidly,
almost everything has utilized technology, including education, therefore, to
balance the development of technology, it is necessary to create a learning media
that can follow the flow of technology so that education is also able to develop with
the times.

With this background, the researchers are interested in developing learning
media that is in accordance with the current development of technology for Signal
Processing Courses that are interesting and can be understood easily based on 2D
motion graphics using the Luther development method. To determine the feasibility
level of this learning media, the authors conducted testing on 4 expert respondents
and 57 respondents from Electrical Engineering students from semesters 2 to 8 who
had studied Signal Processing courses with Likert scale calculation technigues.

The test results prove that the learning media that is in accordance with the
development of this technological flow based on expert judgment, is feasible to use
by getting a percentage of approval of 64% in the "Agree" category and based on
the assessment of students getting an approval percentage of 87% in the "Strongly
Agree" category.

Keywords : Pengolahan Sinyal, Electrical Engineering, Learning Media.
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