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ABSTRAK

Kondisi perkembangan zaman menuntut siswa SMK mempunyai bekal ilmu pengetahuan dan teknologi salah satunya dalam
penggunaan software computer aided design (CAD). Dalam proses pembelajaran didapati permasalahan yaitu kurangnya pem-
ahaman siswa dalam menggunakan software autodesk inventor khususnya pada fitur drawing yang disebabkan ketertinggalan
siswa dalam memperhatikan materi yang disampaikan. Hal ini dibuktikan dengan persentase kriteria ketuntasan tujuan pem-
belajaran (KKTP) yang harus dicapai sebesar 65%, namum hanya diperoleh persentase sebesar 57,14% atau 20 dari 35 siswa.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan handout sebagai buku pegangan untuk mendukung pembelajaran dan
mengetahui respon siswa terhadap penggunaan handout. Jenis penelitian yang digunakan adalah research and development
(R&D) dengan model pengembangan 4D. Subjek penelitian adalah siswa kelas XI Teknik Pemesinan SMKN 1 Kediri sebanyak
35 siswa. Teknik analisis data menggunakan metode deskriptif kuantitatif dengan menyebar angket validasi ahli dan angket
respon siswa yang dilakukan saat uji coba menggunakan metode pre-eksperimental design model one-group pretest-posttest.
Hasil penelitian diperoleh persentase kelayakan oleh ahli materi sebesar 89,3%, ahli desain 85%, dan ahli bahasa 90% dengan
rata-rata persentase kelayakan sebesar 88,1% sehingga termasuk dalam kategori sangat layak. Tingkat kelulusan hasil belajar
siswa pada saat pre-test diperoleh sebesar 8,57% atau 3 dari 35 siswa yang memenuhi KKM dan kelulusan pada saat post-test
sebesar 57,14% atau 20 dari 35 siswa yang memenuhi KKM. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan kelulusan. Hasil dari
respon siswa diperoleh persentase sebesar 84,52% sehingga termasuk dalam kategori sangat baik.
Kata Kunci: Handout, Inventor, Drawing, R&D

ABSTRACT

The conditions of the times require vocational students to have the provision of science and technology, one of
which is the use of computer aided design (CAD) software. In the learning process, problems were found, namely
the lack of understanding of students in using the Autodesk Inventor software, especially in the drawing feature
which was caused by students being left behind in paying attention to the material presented. This is evidenced by
the percentage of learning objectives completeness criteria (KKTP) that must be achieved by 65%, but only ob-
tained a percentage of 57% or 20 out of 35 students. The purpose of this study was to develop handouts as hand-
books to support learning and to find out students' responses to the use of handouts. The type of research used is
research and development (R&D) with a 4D development model. The research subjects were 35 students of class
Xl Mechanical Engineering at SMKN 1 Kediri. The data analysis technique used a quantitative descriptive method
by distributing expert validation questionnaires and student response questionnaires which were carried out during
trials using the pre-experimental design model one-group pretest-posttest method. The results showed that the
percentage of eligibility by material experts was 89.3%, design experts 85%, and linguists 90% with an average
percentage of eligibility of 88.1% so that it was included in the very feasible category. The pass rate of student
learning outcomes at the pre-test was 8.57% or 3 out of 35 students who met the minimum passing criteria and the
pass at the post-test was 57.14% or 20 out of 35 students who met the minimum passing criteria. This shows an
increase in graduation. The results of student responses obtained a percentage of 84.52% so that it is included in
the very good category.
Keywords: Handout, Inventor, Drawing, R&D

. PENDAHULUAN

etiap individu berhak memiliki kesempatan untuk menempuh jenjang pendidikan sehingga memperoleh ilmu
yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Pendidikan merupakan kegiatan pembelajaran untuk
membentuk pemahaman, pengetahuan, dan keterampilan bagi siswa [1]. Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK) adalah Salah satu jenjang pendidikan yang mengutamakan aspek keterampilan siswa dalam melaksanakan
suatu pekerjaan sehingga lulusannya siap untuk memasuki lapangan pekerjaan dan mampu menghadapi tantangan
dunia industri [2]. Penyempurnaan dan perbaikan pendidikan terus menerus dilakukan untuk mengantisipasi kebu-
tuhan dan tantangan di masa depan. Pengetahuan dan keterampilan yang relevan dengan kondisi perkembangan
zaman harus ditanamkan pada siswa sebagai bekal menghadapi tantangan dunia industri. Berkembangnya ilmu
pengetahuan dan teknologi menuntut SMK harus mampu menghasilkan lulusan yang kompeten dalam bidangnya
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sehingga mampu bersaing secara global. Sebagai salah satu usaha tersebut, SMK bidang teknologi manufaktur dan
rekayasa selalu membekali siswa tentang pengetahuan computer aided design (CAD).

Gambar teknik manufaktur merupakan mata pelajaran yang menggunakan software CAD untuk membuat
rancangan gambar dan menyajikannya dalam gambar detail dengan tujuan memberikan desain untuk diproses lebih
lanjut. Setiap industri memerlukan CAD untuk merancang atau mendesain produknya agar mampu mengoptimal-
kan hasil produksi, mulai dari desain produk, pembuatan mesin dan alat, serta kebutuhan lain yang menunjang
dalam aspek pembuatan produk. Hal ini membuat pentingnya pengetahuan tentang penggunaan CAD sehingga
banyak dunia usaha dan dunia industri tertarik dengan kompetensi ini, oleh karena itu SMK mempunyai mata
pelajaran gambar teknik manufaktur sebagai bekal siswa dalam menghadapi tantangan dunia usaha dan dunia in-
dustri.

Observasi dilakukan selama pengenalan lapangan persekolahan pada bulan agustus hingga november di jurusan
teknik pemesinan SMKN 1 Kediri. Proses pembelajaran pada mata pelajaran gambar teknik manufaktur berlang-
sung dengan menggunakan media berupa lcd dan proyektor yang terhubung ke laptop sehingga siswa dapat melihat
bagaimana cara menggunakan software CAD salah satunya autodesk inventor. Permasalahan yang terjadi pada
proses pembelajaran adalah kurangnya pemahaman materi tentang penggunaan software autodesk inventor pada
fitur drawing yang disebabkan oleh ketertinggalan siswa dalam memperhatikan materi yang disampaikan dan be-
lum memahami langkah apa saja yang perlu dilakukan dalam menggunakan software tersebut. Hal ini membuat
guru harus menjelaskan kembali materi yang telah disampaikan sehingga proses pembelajaran menjadi terhambat.
Kurangnya pemahaman dalam penggunaan software autodesk inventor dibuktikan dengan jumlah siswa yang me-
menuhi kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran (KKTP), menurut Anggraena dkk [3] dalam panduan pembelaja-
ran dan asesmen pendidikan siswa dinyatakan berhasil mencapai tujuan pembelajaran jika KKTP lebih dari 65%,
namun siswa yang dinyatakan tuntas sejumlah 20 dari total 35 siswa dalam satu kelas atau 57,14% siswa yang
memenuhi KKTP. Proses pembelajaran terbatas hanya pada pemberian materi kemudian mengerjakan jobsheet
tanpa adanya bahan ajar yang relevan untuk mendukung pembelajaran khususnya pada materi aturan gambar dan
tanda pengerjaan, serta perancangan gambar detail.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan, maka pengadaan bahan ajar untuk mendukung proses pembelajaran
merupakan suatu hal yang perlu dilakukan. Dalam upaya meningkatkan efektifitas siswa dalam belajar, perlu
adanya bahan ajar yang isi materinya lebih terperinci namun ringkas dan sesuai dengan kompetensi dasar. Salah
satu bentuk bahan ajar yang dapat dikembangkan untuk mendukung proses pembelajaran tersebut adalah handout
karena sifatnya yang praktis. Handout merupakan bahan ajar yang berfungsi untuk menunjang, mendukung dan
memperjelas bahan ajar utama yang memiliki fungsi sebagai ringkasan pada uraian materi [4]. Meskipun bersifat
penunjang, handout memiliki fungsi lain seperti, membantu siswa untuk tidak membuat catatan tambahan tentang
materi yang diajarkan sehingga waktu yang digunakan akan lebih efektif dan tidak terbuang hanya karena mencatat
materi pelajaran, memudahkan dalam mengingat dan memahami karena sifatnya ringkas namun mencakup seluruh
materi pelajaran, serta mengatasi berbagai kekurangan pada saat proses pembelajaran. Dalam penyusunan handout
mengedepankan berbagai inovasi yang bertujuan agar siswa tidak mudah bosan dalam mempelajari materi yang
diajarkan serta memperhatikan kekurangan bahan ajar sebelumnya. Adanya handout ini, siswa dapat dengan mudah
menggunakan software autodesk inventor drawing khususnya pada fitur drawing terkait aturan gambar dan tanda
pengerjaan, serta perancangan gambar detail. Harapannya, handout ini membantu siswa dalam memahami materi
secara utuh sehingga mampu meningkatkan kualitas belajar siswa pada mata pelajaran gambar teknik manufaktur
di SMKN 1 Kediri.

Il. METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau research and development yang dilakukan untuk
menghasilkan suatu produk, dan menguji keefektifan produk tersebut [5]. Penelitian dilakukan dengan
menggunakan model pengembangan 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan, semmel, dan semmel [6] terdiri
dari 4 tahapan yaitu define (pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), disseminate (penyeb-
aran).

A. Desain Penelitian

Desain pre-eksperimental design model one-group pretest-posttest (tanpa kelompok pembanding) untuk menge-
tahui perubahan hasil belajar terhadap handout dalam pembelajaran yang disajikan dalam Gambar 1.
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0; X0,

Gambar. 1. One-group pretest-posttest design[5]

Keterangan :

0, = nilai pretest (sebelum diberikan handout)
0, = nilai posttest (sesudah diberikan handout)
X = treatmen yang diberikan

B. Subjek Penelitian

Subjek penelitian adalah siswa kelas XI sebanyak 35 siswa dari Teknik Pemesinan SMKN 1 Kediri yang
menempuh mata pelajaran gambar teknik manufaktur tahun ajaran 2022/2023.

C. Prosedur dan Rancangan Penelitian

Dalam penelitian pengembangan ini menggunakan model 4D yaitu define (pendefinisian) yang merupakan tahap
analisa kebutuhan produk untuk mengetahui sejauh mana perlunya dilakukan pengembangan, kemudian tahap de-
sign (perencanaan) dilakukan untuk menyusun konsep atau rancangan produk agar sesuai dengan hasil analisis
kebutuhan dari tahap sebelumnya, selanjutnya tahap develop (Pengembangan) yang merupakan tahap membuat
dan menghasilkan produk berdasarkan rencana yang telah disusun, tahap akhir yaitu disseminate (penyebaran) yang
merupakan tahap penyebarluasan handout yang telah dibuat. Pada penelitian ini terdapat langkah-langkah dalam
pelaksanaan pengembangan yang disajikan dalam Gambar 2.

Define (Pendefinisian)

|

Design (Perancangan)

|

Develop (Pengembangan)

|

Disseminate (Penyebaran)

Gambar. 2. Flowchart Penelitian

Dari Flowchart diatas dapat dijelaskan langkah-langkah penelitian dengan menggunakan model pengembangan

4D, sebagai berikut:
1) Define

Tahap pendefinisian bertujuan untuk menentukan dan mendefinisikan kebutuhan-kebutuhan dalam proses pem-
belajaran dengan cara menganalisis kebutuhan lalu mengumpulkan berbagai informasi berkaitan dengan produk
yang dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan analisis capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, serta menen-
tukan batasan dari materi yang akan dikembangkan.
2) Design

Tahap desain bertujuan untuk merancang handout yang akan digunakan dalam pembelajaran teknik gambar man-
ufaktur.
3) Develop

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan handout yang sudah dirancang kemudian dilakukan valdiasi oleh ahli
untuk memperoleh penilaian dan saran sehingga diperoleh handout yang sesuai dengan kebutuhan siswa.

4) Disseminate
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Tahap ini dilakukan dengan tujuan menyebarluaskan handout yang telah dikembangkan untuk digunakan dalam
pembelajaran.

D. Teknik Analisis Data

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data deskriptif kuantitatif untuk memberikan gambaran terhadap kon-
disi yang sebenarnya dan menjawab pertanyaan tentang kondisi subjek dari penelitian [7]. Teknik analisis data
kuantitatif digunakan untuk mendapatkan handout yang berkualitas dan memenuhi kriteria kelayakan dengan cara
penyebaran angket validasi ahli dan angket respon siswa. Adapun ketentuan skor yang digunakan dalam penilaian
validasi ahli dan respon siswa terhadap handout menggunakan skala likert sebagai berikut.

TABEL |
KETENTUAN SKOR VALIDASI

Kriteria Nilai

Sangat setuju
Setuju

Ragu-ragu

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

Sumber: Sugiyono [5]

P NWPk~O

Hasil perolehan data melalui angket yang berupa angka dianalisis terlebih dahulu menggunakan rumus kemudian
disimpulkan secara deskriptif. Berikut adalah rumus yang digunakan untuk menentukan persentase kelayakan val-
idasi ahli dan respon siswa.

Jumlah skor
Jumlah skor maksimum

Persentase = x 100%
Dari perhitungan menggunakan rumus tersebut, maka diperoleh kategori persentase terhadap kelayakan handout
yang dapat dilihat pada tabel berikut.

TABEL 2
PERSENTASE DAN KRITERIA KELAYAKAN HANDOUT

Kriteria Nilai
Sangat layak 81%-100%
Layak 61%-80%
Cukup Layak 41%-60%
Kurang Layak 21%-40%
Sangat Kurang Layak 0%-20%

Sumber: Riduwan and Akdon [8]

Uji Normalized Gain (N-gain score) digunakan untuk mengetahui efektivitas atau mengukur perubahan terhadap
perlakuan yang diberikan. Rumus yang digunakan untuk menghitung normalitas gain menurut Hake [9] sebagai
berikut.

N. Gain = Spost—Spre
Smaks—Spre
Keterangan:
Spost = Skor post-test
Spre = Skor pre-test
Smaks = Skor maksimum
TABEL 4

INTERPRESTASI SKOR N-GAIN

Skor N-Gain Kriteria
g>7 Tinggi
0,7>g>0,3 Sedang
G<0,3 Rendah
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I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan handout inventor drawing untuk mendukung mata pelajaran
gambar teknik manufaktu tentang materi aturan gambar dan tanda pengerjaan, serta perancangan gambar detail
dengan menggunakan software Autodesk Inventor. Selain itu, penelitian juga menghasilkan deskripsi data yang
diperoleh di lapangan terkait handout dengan tujuan untuk memberikan gambaran umum mengenai kelayakan
handout dan respon siswa terhadap penggunaan handout dalam pembelajaran.

1) Tahap Pendefinisian (Define)

Mata pelajaran gambar teknik manufaktur memuat materi penggunaan alat ukur, aturan gambar gambar dan
tanda pengerjaan, serta pembuatan gambar 3D dan penyajian gambar 2D dengan menggunakan software yang rel-
evan. Berdasarkan capaian pembelajaran, peneliti membahas tentang aturan gambar dan tanda pengerjaan, serta
perancangan gambar detail dengan topik materi yaitu standar pengaturan, mengatur kertas dan etiket, menyajikan
gambar, serta memberi keterangan pada gambar.

2) Tahap Perencanaan (Design)

Tujuan dari tahap perancangan adalah untuk merancang handout yang akan dikembangkan sehingga diperoleh
draft yang memuat sampul, materi pokok dan jobsheet. Adapun jumlah halaman handout yang terdiri cover, kata
pengantar, daftar isi, petunjuk penggunaan, capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, isi materi dengan
jumlah halaman sebanyak 27 halaman, latihan soal berupa jobsheet sebanyak 11 halaman, serta dilengkapi daftar
pustaka dan glosarium.

8 g I PETUNJUK PENGGUNAAN l I A.STANDAR PENGATURAN
g — —— an  sebeium mweywtn gumtar D
Py s o et are
[’ atuk  melatih ‘

—

ur femis proyelst garts whuran, Jents garts dan teks.

K HANDOUT
INVENTOR DRAWING

desk Inven

« Standar Pengaturan
* Mengatur Kertas dan Etiket SMK
* Menyajikan Gambar
« Memberi Keterangan Gambar EASES

sional 2017 | Autc

4
i

1
13

§

5

1/ L T AUTOOCER
1%/ 1 wvewton

Gambar. 3. Rancangan Handout

3) Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan dilakukan dengan validasi handout untuk memperoleh kelayakan yang dinilai dari tiga
aspek, yaitu materi, bahasa, dan desain dengan menggunakan lembar validasi (angket). Setiap aspek dinilai oleh 3
ahli dibidang masing-masing yang dilakukan oleh dosen, guru maupun desainer grafis.

Validasi materi dilakukan melalui penilaian yang terdiri dari 3 aspek yaitu kompetensi, kualitas materi dan
kelengkapan materi dengan jumlah pernyatan sebanyak 17 butir. Dari penilaian tersebut didapatkan jumlah skor
rata-rata 72,67.

_ 72,67
T 85
= 85%

Hasil perhitungan persentase kalayakan dari validasi ahli materi diperoleh persentase sebesar 85% dimana hasil
tersebut masuk dalam kategori sangat layak.

Validasi desain pada handout dilakukan melalui penilaian yang terdiri dari 3 aspek yaitu konsistensi, format dan
tampilan dengan jumlah pernyataan sebanyak 15 butir. Hasil dari penilaian didapatkan jumlah skor rata-rata 67,
kemudian dihitung persentase kelayakan sebagai berikut.

Persentase kelayakan x 100%

Persentase kelayakan = % x 100%
=89,3%

Hasil perhitungan persentase kalayakan dari validasi ahli desain diperoleh persentase 89,3% dimana hasil terse-
but masuk dalam kategori sangat layak.
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Validasi bahasa pada handout dilakukan melalui penilaian yang terdiri dari 4 aspek yaitu komunikatif, lugas,
kesesuaian dengan kaidah bahasa, penggunaan istilah dan simbol/lambang dengan jumlah pernyataan sebanyak 12
butir, selanjutnya dihitung persentase kelayakan sebagai berikut.

Persentase kelayakan = % x 100%

=90%
Hasil perhitungan persentase kalayakan dari validasi ahli desain diperoleh persentase 90% dimana hasil tersebut
masuk dalam kategori sangat layak.
Selain itu pada tahap pengembangan dilakukan uji coba untuk mengetahui respon dan hasil belajar siswa ter-
hadap penggunaan handout dalam pembelajaran. Hasil perolehan data didapatkan jumlah skor 2078 dari skor
maksimum sebesar 2450

2078
Persentase respon = Sas0 X 100%

= 84,81%

Hasil perhitungan lembar respon siswa pada uji coba diperoleh persentase respon siswa sebesar 84,81% dimana
hasil tersebut masuk dalam kategori sangat layak.

B. Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan handout inventor drawing dilakukan pembahasan dengan cara
mendeskripsikan data kuantitatif yang diperolen melalui pengumpulan data. Hal ini dilakukan untuk mengetahui
apakah hasil penelitian dapat menjawab rumusan masalah. Pembahasan dari serangkaian penelitian yang telah dil-
akukan sebagai berikut.
1) Uji Kelayakan

Kelayakan handout inventor drawing dianalisis berdasarkan hasil validasi oleh dosen, guru, dan ahli sesuai
dengan bidangnya yang meliputi ahli materi, ahli desain, ahli bahasa. Adapun hasil rekapitulasi uji kelayakan dari
para ahli disajikan pada tabel berikut.

TABEL 5
REKAPITULASI UJI KELAYAKAN HANDOUT
No. Aspek Persentase Kelayakan Kriteria
1 Materi 85% Sangat Layak
2 Desain 89,3% Sangat Layak
3 Bahasa 90% Sangat Layak
Rata-rata 88,1% Sangat Layak

Handout dapat dinyatakan layak apabila persentase mencapai >61% nilai kriteria yang telah ditetapkan [8].
Berdasarkan hasil validasi kelayakan handout diperoleh persentase kelayakan yang ditunjukkan pada tabel diatas
dengan rata-rata persentase kelayakan sebesar 88,1% yang termasuk dalam kategori sangat layak, sehingga
handout inventor drawing yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk mendukung
proses pembelajaran gambar teknik manufaktur.

2) Hasil Belajar

Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) mata pelajaran gambar teknik manufaktur adalah 75. Pengambilan data
dilakukan melakukan pre-test dan post-test sebanyak 35 siswa untuk mengukur hasil belajar siswa sebelum dan
sesudah menggunakan handout. Hasil belajar siswa yang diketahui melalui pre-test dan post-test dapat dilihat pada
gambar beirkut.

Persentase Ketuntasan Hasil Belajar

100%
b 57,14%
8
g 50%
5 8,57 %
oy
0%
Pre-Test Post-Test

Gambar. 4. Diagram Persentase Ketuntasan Hasil Belajar
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Berdasarkan gambar diatas, persentase ketuntasan pada nilai pre-test sebesar 8,57% atau 3 dari 35 siswa yang
mencapai KKM mengalami kenaikan hasil belajar dengan persentase ketuntasan pada nilai post-test sebesar
57,14% atau 20 dari 35 siswa yang mencapai KKM. Hal ini membuktikan kesesuaian antara data hasil penelitian
dengan pernyataan Astuti [10] bahwa belajar mampu menambah pengetahuan dan keterampilan, serta adanya me-
dia pembelajaran turut serta membantu siswa dalam belajar [11].

3) Uji N-Gain

Uji Normalized Gain (N-gain score) bertujuan untuk mengetahui efektivitas atau mengukur perubahan terhadap
perlakuan yang diberikan. Rata-rata hasil pre test diperoleh 52,55 dan post-test sebesar 80,52 dengan nilai maksimal
adalah 100, kemudian dihitung normalitas gain sebagai berikut

. Spost—Spre
N.Gain = ————
Smaks—Spre
_80,52-52,55
100-52,55
_ 27,97
47,45
=0.58

Hasil perhitungan uji N-gain score diperoleh nilai sebesar 0,58 sehingga efektifitasnya termasuk dalam kategori
sedang.
4) Respon Siswa
Data respon siswa diperoleh dari pemberian angket kepada siswa yang melakukan kegiatan pembelajaran
dengan menggunakan handout yang telah dikembangkan. Di dalam angket terdapat beberapa butir pernyataan yang
terdiri dari 3 aspek, yaitu tampilan, penyajian materi, dan manfaat. Data hasil respon siswa disajikan dalam bentuk
tabel dan diagram berikut.

TABEL 6
REKAPITULASI RESPON SISWA
No. Aspek Persentase Kelayakan Kriteria
1 Tampilan 87,31% Sangat Layak
2 Penyajian Materi 83,25% Sangat Layak
3 Manfaat 83,02% Sangat Layak
Rata-rata 84,52% Sangat Layak

Berdasarkan tabel tersebut, diketahui bahwa siswa memberikan respon sangat baik terhadap handout yang dibuk-
tikan dengan persentase rata-rata pada setiap aspek penilaian. Pada aspek tampilan diperoleh persentase rata-rata
sebesar 87,31%, aspek penyajian materi dengan persentase rata-rata 83,25%, dan aspek manfaat diperoleh persen-
tase rata-rata sebesar 89,49%.

Dari hasil ketiga aspek tersebut didapatkan rata-rata respon siswa sebesar 84,52% yang termasuk dalam kategori
sangat layak [8]. Dapat disimpulkan bahwa handout yang dikembangkan mendapatkan respon positif sehingga
memungkinkan siswa dapat memenuhi prinsip belajar seperti prinsip kognitif dan psikomotor dengan harapan
siswa mampu belajar secara efektif [12]

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan serangkaian penelitian yang telah dilakukan serta mengacu pada hasil penelitian dan pembahasan,
maka dapat disimpulkan bahwa kelayakan handout inventor drawing pada mata pelajaran gambar teknik manufak-
tur dinilai oleh masing-masing 3 ahli desain, materi, dan bahasa dengan perolehan hasil nilai kelayakan dari ahli
desain sebesar 85%, ahli materi 89,3%, dan ahli bahasa 90% sehingga diperoleh rata-rata persentase kelayakan
sebesar 88,1% dengan kriteria sangat layak. Semua aspek termasuk dalam kategori sangat layak dan dapat
digunakan dalam mata pelajaran gambar teknik manufaktur. Hasil belajar dilihat dari tingkat kelulusan siswa
dengan nilai KKM sebesar 75. Tingkat kelulusan pada pre-test sebesar 8,57% atau 3 dari 35 siswa yang memenuhi
KKM dan pada saat dilakukan post-test sebesar 57,14% atau 20 dari 35 siswa yang memenuhi KKM. Hal ini
menunjukkan bahwa adanya peningkatan kelulusan. Respon siswa terhadap penggunaan handout inventor drawing
dapat dilihat dari nilai aspek tampilan, penyajian materi, dan manfaat. Dari ketigas aspek tersebut, diperoleh respon
siswa sebesar 84,52% sehingga masuk dalam kategori sangat baik
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