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ABSTRAK

Dinda Puspita Nilamsari : Rancang Bangun Media Pembelajaran Dasar-
Dasar Teknik Elektronika Kelas X

Tujuan dari penelitian yang dilakukan adalah menghasilkan media
pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika menggunakan
Software Assemblr EDU dan untuk mengetahui tingkat validitas media
pembelajaran yang sudah dibuat. Media pembelajaran ini dibuat menggunakan
metode Four D (4D) dengan tahapan Define (Pendefinisian), Design
(Perancangan), Development (Pengembangan), dan Dissemination (Penyebaran).
Media pembelajaran ini akan dilakukan uji validitas dan uji praktikalitas (uji coba
pengguna). Uji validitas dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Uji
praktikalitas dilakukan oleh kelompok kecil yaitu sebanyak 15 siswa. Hasil uji
validitas yang didapatkan adalah 87,99% dari validator ahli media dan 95,33%
dari validator ahli materi yang dikategorikan “Sangat Valid”. Hasil uji
praktikalitas didapatkan 90,58% yang dikategorikan “Sangat Praktis”.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Dasar-Dasar Teknik Elektronika, Assemblr
EDU, Animasi 3D, Augmented Reality
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Revolusi Industri 4.0 merupakan suatu era terjadinya perubahan
diberbagai bidang lewat perpaduan teknologi secara besar-besaran.
Perubahan tersebut tentu saja juga berdampak pada dunia pendidikan.
Konteks pendidikan saat ini mulai terfokus pada inovasi serta penggunaan
informasi, internet, dan teknologi secara maksimal (Oktavian dkk, 2020:
129). Pendidikan merupakan proses pengajaran dan pelatihan yang
dilakukan oleh pendidik kepada peserta didik dalam suatu sekolah maupun
kampus yang bertujuan untuk mendidik etika, pengetahuan dan
mengembangkan keahlian serta keterampilan.

Pendidikan bertujuan untuk menunjukan arah agar ilmu yang
bermanfaat bisa tercapai dan terpakai. Pendidikan berguna untuk menjaga,
memperbaiki dan meningkatkan peradaban masyarakat didunia. Pendidikan
bisa membawa perubahan pada peserta didik, baik dilingkungan keluarga
maupun masyarakat. Pendidikan juga berguna untuk mencari solusi dari
permasalahan yang sedang dihadapi di masyarakat.

Seiring dengan perkembangan zaman, ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPTEK) semakin canggih dan mendukung terciptanya teknologi
dan inovasi baru. IPTEK diperlukan sampai akhir hayat, dikarenakan
perkembangan IPTEK sangatlah cepat dan dinamis. Untuk mengikuti
perkembangannya, masyarakat harus terus-menerus belajar, meningkatkan

keahlian, dan beradaptasi sampai akhir hayatnya. Proses pendidikan ini
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harus mengikuti perubahan zaman agar tidak tertinggal oleh perkembangan
IPTEK dan bisa bersaing dengan masyarakat di dunia yang lebih maju.

IPTEK saat ini sangat relevan dan sejalan dengan program merdeka
belajar. Hasim dalam Nugrohadi dkk (2022: 77) mengemukakan bahwa
kurikulum Merdeka Belajar merupakan kebijakan baru yang dicanangkan
oleh Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, Nadiem
Makarim, untuk mencetak siswa-siswa yang lebih dari berbagai aspek,
seperti kemandirian, berani, sopan dan berkompeten.

Rachmawati dkk dalam Nugrohadi dkk (2022: 77) mengemukakan
bahwa kurikulum baru tersebut sebagai wujud pengembangan kurikulum
pendidikan yang tidak hanya membuat sistem pengajaran didalam kelas,
namun juga pengajaran diluar kelas. Kurikulum ini juga memuat empat
pokok kebijakan baru Kemendikbud RI, yaitu Ujian Nasional (UN)
digantikan dengan Asesmen Kompetensi Minimum dan Survei Karakter,
Ujian Sekolah Berstandar Nasional (USBN) dilimpahkan kepada sekolah,
penyederhanaan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), serta penerapan
sistem zonasi untuk penerimaan siswa baru. Selain itu, Kurikulum Merdeka
Belajar juga ditujukan untuk dapat meningkatkan kualitas pendidikan di
Indonesia sehingga mampu menciptakan sumber daya manusia yang tidak
hanya unggul dalam akademik, namun juga memiliki karakter yang baik.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) yaitu lembaga pendidikan
formal guna menyiapkan tenaga tingkat menengah yang memiliki

pengetahuan dan keterampilan, serta sikap yang sesuai dengan spesifikasi



kejuruannya. Tujuan utama proses pembelajaran adalah menuntut siswa
agar mampu secara teori maupun praktikum sesuai dengan tujuan dari SMK
yaitu untuk menghasilkan tenaga kerja yang kompeten dibidangnya masing-
masing.

Pada Kelas X program keahlian Teknik Elektronika khususnya di
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 2 Payakumbuh dibagi menjadi
3 grup pembelajaran yaitu kelas X Elektronika 1, X Elektronika 2 dan X
Elektronika 3. Disamping itu salah satu mata pelajaran pada kelas X
program keahlian Teknik Elektronika adalah Dasar-Dasar Teknik
Elektronika. Mata pelajaran tersebut dibagi menjadi 3 bagian yaitu Kerja
Bengkel, Gambar Teknik dan Dasar Listrik dan Elektronika.

Seiring dengan terjadinya pergeseran paradigma pendidikan di
Indonesia, masyarakat sudah mulai terbiasa menggunakan teknologi digital.
Diantaranya dalam dunia pendidikan yang semulanya belajar secara luring
atau pembelajaran tatap muka antara guru dengan siswa tergantikan menjadi
pembelajaran daring atau tanpa tatap muka antara guru dengan siswa.
Berdasarkan hal tersebut berdampak terhadap rendahnya nilai siswa yang
melakukan pembelajaran daring pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik
Elektronika. Hal ini dapat peneliti lihat pada saat melaksanakan Pengalaman
Lapangan Kependidikan (PLK) di SMK Negeri 2 Payakumbuh.

Pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika terkhusus
pada bagian Dasar Listrik dan Elektronika siswa yang melakukan

pembelajaran secara luring pada tahun ajaran 2022/2023, masih banyak



siswa yang mendapatkan nilai dibawah Skor Ketuntasan Minimum (SKM),
sehingga peneliti tertarik membuat media pembelajaran Dasar-Dasar Teknik
Elektronika kelas X yang difokuskan pada elemen 9.

Untuk mengukur keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran yaitu
melalui hasil belajar. Hasil belajar merupakan suatu standar yang dicapai
setelah melakukan kegiatan pembelajaran dan pengujian terhadap
pembelajaran tersebut. Untuk membatasi capaian hasil belajar siswa, maka
satuan Pendidikan melakukan penetapan Skor Ketuntasan Minumum (SKM)
pada setiap mata pelajaran. Pada tabel 1, diketahui nilai Penilaian Harian 1
tahun ajaran 2022/2023 dan persentase ketuntasan Penilaian Harian 1 siswa
kelas X Elektronika mata pelajaran Dasar Listrik dan Elektronika.

Tabel 1. Penilaian Harian 1 Siswa Kelas X Elektronika Mata Pelajaran
Dasar Listrik dan Elektronika Tahun Ajaran 2022/2023

Nilai yang diperoleh siswa
Kelas Jgir;lvl\?: Rata-Rata
<70 % >70 %
X Elektronika 1 36 26 72,2% 10 27,8% 514
X Elektronika 2 36 25 | 694% | 11 30,6% 55,6
X Elektronika 3 35 21 60% 14 40% 52,1
Jumlah Siswa 107 Orang
Sumber: Guru mata pelajaran Dasar Listrik dan Elektronika SMK Negeri 2
Payakumbuh.

Berdasarkan tabel 1 diperoleh data bahwa jumlah siswa kelas X
Elektronika yaitu 107 orang. Sebanyak 72 orang siswa mendapatkan nilai
dibawah SKM dan sebanyak 35 orang siswa mendapatkan nilai diatas SKM.
Dimana siswa kelas X Elektronika 1 yang mendapatkan nilai dibawah SKM

sebanyak 72,2% dan yang mendapatkan nilai diatas SKM sebanyak 27,8%.



Siswa kelas X Elektronika 2 yang mendapatkan nilai dibawah SKM
sebanyak 69,4 % dan yang mendapatkan nilai diatas SKM sebanyak 30,6%.
Siswa kelas X Elektronika 3 yang mendapatkan nilai dibawah SKM
sebanyak 60 % dan yang mendapatkan nilai diatas SKM sebanyak 40%.

Berdasarkan hasil observasi lapangan dan wawancara yang
dilakukan dengan salah satu guru jurusan Teknik Elektronika Industri di
SMK Negeri 2 Payakumbuh, dapat diketahui bahwa media pembelajaran
yang pernah digunakan seperti modul ajar, jobsheet, buku, powerpoint. Pada
saat sekarang belum tersedianya media pembelajaran animasi 3 dimensi
baik secara daring maupun luring.

Hal ini didukung dengan kegiatan penyebaran kuesioner
menggunakan  Google Formulir mengenai diperlukannya media
pembelajaran animasi 3 Dimensi (3D) kepada siswa kelas X Elektronika
yang sedang mengikuti mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika.
Dimana hasil penyebaran kuesioner pada kelas X Elektronika 1 dapat dilihat
pada gambar 1, kelas X Elektronika 2 dapat dilihat pada gambar 2 dan kelas

X Elektronika 3 dapat dilihat pada gambar 3.

Persentase diperlukannya
media pembelajaran animasi
3D kelas X Elektronika 1

= Setuju

Tidak
Setuju

100%
Gambar 1. Diagram Persentase diperlukannya media pembelajaran animasi
3D kelas X Elektronika 1



Persentase diperlukannya

media pembelajaran animasi
3D kelas X Elektronika 2

0
13’&{0‘ = Setuju
m Tidak
Setuju

86,1
Gambar 2. Diagram Persentase diperlukannya media pembelajaran animasi
3D kelas X Elektronika 2

Persentase diperlukannya

media pembelajaran animasi
3D kelas X Elektronika 3

= Setuju

m Tidak
Setuju

100%
Gambar 3. Diagram Persentase diperlukannya media pembelajaran animasi
3D kelas X Elektronika 3

Berdasarkan hasil penyebaran kuesioner pada gambar 1, gambar 2
dan gambar 3 dapat diketahui bahwa persentase diperlukannya media
pembelajaran animasi 3D pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik
Elektronika, dimana siswa kelas X Elektronika 1 sebanyak 100% setuju,
siswa kelas X Elektronika 2 sebanyak 86,1% setuju dan 13,9% tidak setuju
serta siswa kelas X Elektronika 3 sebanyak 100% setuju. Dengan rata-rata
persentase untuk 3 kelas tersebut adalah 95,4%.

Untuk mendukung pengembangan media pembelajaran ini,

dilakukan juga penyebaran kuesioner kepada siswa kelas X Elektronika



tentang penggunaan Handphone (HP) berbasis android menggunakan
Google Formulir. Hasil penyebaran kuesioner dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Penggunaan HP berbasis Android

Jumlah Penggunaan Android
Kelas Siswa
Punya % Tidak Punya %
X Elektronika 1 36 33 91,7% 3 8,3%
X Elektronika 2 36 36 100% - 0%
X Elektronika 3 35 35 100% - 0%

Berdasarkan hasil penyebaran kuesioner pada tabel 2 diatas, dapat
diketahui bahwa siswa kelas X Elektronika 1 sebanyak 91,7% mempunyai
HP berbasis android dan sebanyak 8,3% tidak mempunyai HP berbasis
android, siswa kelas X Elektronika 2 sebanyak 100% mempunyai HP
berbasis android dan siswa X Elektronika 3 sebanyak 100% mempunyai HP
berbasis android.

Dari permasalahan yang telah diuraikan diatas, maka dapat
dirancang media pembelajaran Dasar-Dasar  Teknik  Elektronika
menggunakan software Assemblr EDU dengan judul “Rancang Bangun Media

Pembelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika Kelas X ”.

B. Identifikasi Masalah
Bersumber dari latar belakang masalah diatas, maka dapat
diidentifikasikan masalah sebagai berikut:
1. Belum diterapkannya media pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-
Dasar Teknik Elektronika menggunakan software Assemblr EDU saat

pembelajaran daring dan luring.



Hasil belajar siswa kelas X Elektronika pada mata pelajaran Dasar-
Dasar Teknik Elektronika tahun ajaran 2022/2023 masih banyak yang
mendapatkan nilai dibawah Skor Ketuntasan Minimum (SKM) yang
telah ditetapkan.

Sebanyak 95,4% siswa kelas X Elektronika memerlukan media
pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika
menggunakan software Assemblr EDU.

Kurangnya pemanfaatan android sebagai media pembelajaran pada

mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika.

C. Batasan Masalah

Bersumber dari identifikasi masalah, maka batasan masalah dari

penelitian ini sebagai berikut:

1.

Media Pembelajaran ini difokuskan pada elemen 9 mata pelajaran
Dasar-Dasar Teknik Elektronika di SMK Negeri 2 Payakumbuh.
Perancangan dan pembuatan media pembelajaran ini menggunakan
software Assemblr EDU.

Pemanfaatan android digunakan untuk mengakses media pembelajaran
pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika menggunakan

software Assemblr EDU.

D. Rumusan Masalah

Bersumber dari latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan

batasan masalah yang telah dipaparkan sebelumnya, maka dapat dirumuskan

permasalahan pada tugas akhir ini sebagai berikut:



1. Bagaimana menghasilkan media pembelajaran pada mata pelajaran

Dasar-Dasar Teknik Elektronika menggunakan software Assemblr
EDU?

Bagaimana validitas media pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-
Dasar Teknik Elektronika menggunakan software Assemblr EDU?
Bagaimana memanfaatkan android untuk mengakses media

pembelajaran menggunakan software Assemblr EDU?

E. Tujuan Tugas Akhir

Berdasarkan rumusan masalah, maka dapat disimpulkan tujuan dari

tugas akhir ini adalah:

1.

Menghasilkan media pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-Dasar
Teknik Elektronika menggunakan software Assemblr EDU.
Mengetahui validitas media pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-

Dasar Teknik Elektronika menggunakan software Assemblr EDU.

F. Manfaat Tugas Akhir

Manfaat dari pembuatan media pembelajaran pada mata pelajaran

Dasar-Dasar Teknik Elektronika adalah:

1. Bagi Guru, sebuah variasi baru dalam menggunakan media

pembelajaran yang menarik untuk diimplementasikan langsung dalam
proses belajar mengajar
Bagi Siswa, membantu siswa dalam memahami materi pada elemen 9

mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat ditarik
kesimpulan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran yang dihasilkan pada mata pelajaran Dasar-Dasar
Teknik Elektronika menggunakan software Assemblr EDU dimana
output-nya adalah animasi 3D dan Augmented Reality.

2. Media pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik
Elektronika Kelas X menggunakan software Assemblr EDU yang
dihasilkan layak untuk dipergunakan atas beberapa hal dibawah ini:

a. Validasi oleh ahli media memperoleh persentase nilai keseluruhan
87,99% dengan tingkat kelayakkan sangat valid.

b. Validasi oleh ahli materi memperoleh persentase nilai keseluruhan
95,33% dengan tingkat kelayakkan sangat valid.

c. Hasil uji praktikalitas atau uji coba pengguna (siswa) memperoleh
persentase nilai keseluruhan 90,58% dengan tingkat kelayakkan
sangat praktis.

B. Saran
Untuk mendukung adanya pengembangan lebih lanjut peneliti
memberikan saran diantaranya, sebagai berikut:

1. Bagi guru, agar dapat memanfaatkan media pembelajaran Dasar-Dasar

Teknik Elektronika menggunakan software Assemblr EDU sebagai salah
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satu variasi baru dalam menggunakan media pembelajaran yang menarik
dan dapat diimplementasikan langsung dalam proses belajar mengajar.
Bagi siswa, agar dapat memanfaatkan media pembelajaran Dasar-Dasar
Teknik Elektronika menggunakan software Assemblr EDU baik di
dalam kelas maupun di luar kelas.

Bagi peneliti selanjunya, agar dapat mengembangkan media
pembelajaran ini pada elemen-elemen lainnya, karena pada penelitian ini

hanya difokuskan pada elemen 9.
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