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Abstract. The purpose of this siudy is to develop a learning support media with new innovations in the form of a
trainer in computer subjects and basic networking for class XI Computer and Network Engineering. The research
method used in this study is Research and Development (R&D). ADDIE is a development model used in this research,
while the stages of this model are Analyze, Design, Development, Implement and Evaluation. The subjects used in this
study were students of class X1 TKJ SMK Yapenas Gempol. The result of this research and development is that the
learning media is declared feasible to be used in the learning process in the classroom. This is in accordance with the
results of the media assessment that has been developed by experts. Based on the resulis of validation by media experis
obtained a percentage of 90% with a very decent category, and a percentage of 93% by material experts with a very
decent category. Based on this, it can be concluded that the development of the trainer learning media that was
developed was declared suitable for use in the computer and basic network learning process at SMK Yapenas Gempol
class XI.

Keywords: Trainer, Crimping, Learning Media

Abstrak. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan sebuah media pendukung pembelajaran dengan inovasi
baru berupa trainer pada mata pelajaran komputer dan dasar jaringan untuk kelas XI Teknik Komputer dan Jaringan.
Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu Research and Development (R&D ). ADDIE merupakan
Model pengembangan yanga digunakan penelitian ini, adapun tahapan dari model ini adalah Analyze, Design,
Development, Implement dan Evaluation. Subjek yang digunakan pada penelitian ini yaitu peserta diidk kelas X1
TKJ SMK Yapenas Gempol. Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah media pembelajaran dinvatakan layak
digunkan dalam proses pembelajaran di kelas. Hal tersebut sesuai dengan hasil penilaian media yang telah
dikembangkan oleh para ahli. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media diperoleh presentase 90% dengan kategori
sangat layak, dan presentase 93% oleh ahli materi dengan kategori sangat layak. Berdasarkan hal tersebut dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran trainer vang dikembangkan dinyatakan layak digunakan
dalam proses pembelajaran komputer dan jaringan dasar di SMK Yapenas Gempol kelas XI.

Kata Kunci: Trainer, Crimping, Media Pembelajaran

I. PENDAHULUAN

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan bentuk lembaga pendidikan yang bertujuan untuk
meningkatkan kecerdasan, pengetahuan, kepribadian, akhlak mulia, serta keterampilan untuk hidup mandiri dan
mengikuti pendidikan lebih lanjut sesuai dengan kejuruannya [1]. SMK lebih menekankan peserta didik untuk
melakukan praktik sehingga peserta didik perlu mempunyai kemandirian dan pengalaman secara langsung sebagai
bekal memasuki dunia kerja dan industri [2]. SMK lebih dominan praktikum, pengalaman serta informasi dalam
kehidupan nyata sehingga membutuhkan media yang mendukung kompetensi lulusan yang baik. Bukan hanya sekedar
materi pelajaran yang dijelaskan berdasarkan buku dan guru [3]. Sesuai dengan pengertiannya, sekolah kejuruan harus
mampu dan berhasil dalam melahirkan lulusan yang baik dan siap bekerja. Keberhasilan dalam melahirkan lulusan
yang baik dapat dilakukan dengan mengoptimalkan beberapa hal seperti, suasana belajar, proses pembelajaran,
lingkungan sekolah, metode pembelajaran, dan media pembelajaran yang digunakan pada proses pembelajaran.

Media pembelajaran sendiri merupakan suatu alat bantu yang digunakan pendidik untuk mengajar dalam
menyampaikan isi materi pembelajaran yang berlangsung. Media pembelajaran dapat meningkatkan kreatifitas peserta
didik, dan memfokuskan perhatian peserta didik saat proses pembelajaran berlangsung. Hadirnya media pembelajaran
mampu membuat peserta didik lebih termotivasi untuk semangat dalam belajar. Tidak hanya itu dengan media juga
mampu mendorong peserta didik untuk berbicara, menulis, dan berimajinasi untuk mencapai tujuan belajar [4]. Media
merupakan salah satu komponen sistem pembelajaran, sechingga media yang dipilih harus sesuai dengan proses
pembelajaran secara menyeluruh. Berdasarkan dari pemilihan media adalah penggunaaan media tersebut dalam
kegiatan pembelajaran, sehingga memungkinkan siswa dapat berinteraksi dengan media yang dipilih [5]. Media
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pembelajaran yang dapat mendukung pembelajaran praktikum untuk membantu pemahaman siswa yaitu media
trainer.

Proses pembelajaran dapat lebih menarik dengan media yang dapat di asosiasikan sebagai penarik perhatian dan
membuat peserta didik tetap terjaga dan memperhatikan. Pada umumnya praktik di laboratorium harus tersedia alat-
alat praktik 1:1, yang berarti satu alat praktik digunakan oleh satu orang peserta didik, karena hal tersebut dirasa lebih
efektif digunakan saat belajar di laboratorium agar peserta didik lebih menguasai pembelajaran. Praktik peserta didik
minimal menggunakan satu alat untuk satu orang atau dua orang dengan itu peserta didik akan lebih fokus dalam
pembelajaran praktik di laboratorium. Namun melihat kondisi yang terjadi kebanyakan alat-alat praktik yang ada
kurang memadahi sehingga alat hanya digunakan secara berkelompok, dari hal tersebut maka beberapa peserta didik
merasa kurang memahami materi yang telah disampaikan [6].

Berdasarkan hasil pengamatan dilapangan menunjukkan bahwa banyak masalah yang dihadapi yaitu proses
belajar mengajar, pengadaan buku atau modul pembelajaran, sarana dan prasarana penunjang pembelajaran, serta
peningkatan kualitas guru. Terdapat banyak faktor yang berpengaruh dalam proses pembelajaran, diantaranya adalah
peserta didik, guru, fasilitas sekolah sampai dengan media yang digunakan pada saat proses belajar mengajar. Guru
yang memiliki strategi penyampaian yang efektif dan didukung fasilitas yang lengkap mampu menambah kualitas
pembelajaran yang dilakukan.

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti terhadap salah satu guru di SMK Y apenas Gempol, diperoleh
hasil bahwa pembelajaran dilakukan secara luring. Proses pembelajaran yang dilakukan saat ini adalah guru
memberikan akses link pembelajaran digrup whatsapp agar siswa diajarkan melalui platform website sekolah yaitu
media power point dan video youtube. Saat ini guru kesulitan menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa
karena kurangnya variasi media dan belum adanya sarana dan prasarana yang mendukung praktikum pada mata
pelajaran komputer dan jaringan dasar terkhusus pada sub materi erimping yang terdapat pengaruh waktu pertemuan
yang dikurangi untuk siswa melaksanakan PSG. Beberapa media yang digunakan ialah power point dan video youtube
cenderung monoton dan kurang efektif dalam kegiatan pembelajaran praktikum. Semakin banyak berbagai media dan
sumber belajar yang berkembang, guru dituntut untuk lebih inovatif, dan kreatif dalam mengembangakn media
pembelajaran, agar peserta didik tertarik dalam pembelajaran luring. Salah satu media yang dapat mendukung
pembelajaran luring yaitu media trainer dimana media tersebut dapat meningkatkan pemahaman siswa ke materi dan
meningkatkan keterampilan siswa dalam praktikum, karena penggunaannya lebih kompleks.

Suatu set peralatan laboratorium yang digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran yang tersusun antara
model kerja dan mock-up dapat disebut dengan frainer. Trainer ditujukan untuk menunjang proses pembelajaran
peserta didik dalam menerapkan pengetahuan atau konsep yang diperolehnya pada benda nyata [7]. Trainer
merupakan media pembelajaran praktikum dalam bidang keteknikkan yang menghadirkan kapasitas atau eksekusi
nyata atau perangkat penampilan seperti untuk mempersiapkan atau membina siswa baik dalam menumbuhkan
kemampuan yang harus dicapai dalam belajar [8]. Salah satu sekolah yang membutuhkan media trainer untuk
menunjang proses pembelajaran praktikum yaitu SMK Yapenas Gempol.

Berdasarkan penelitian terdahulu yang relevan dibuktikan adanya hasil penelitian yang telah dilakukan oleh [9]
dengan tema “‘Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Trainer (Alat Latih) Perakitan Laptop Di SMK Negeri 2
Makassar”. Hasil yang didapat dari penelitian ini yaitu produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran trainer
perakitan laptop. Dari hasil penelitian tersebut menyatakan bahwa media pembelajaran trainer perakitan laptop layak
untuk digunakan, dikarenakan media yang dikembangkan sudah divalidasi oleh para ahli dan terdapat revisi
didalamnya sehingga didapatkan sebuah hasil yaitu sangat layak untuk digunakan. Berdasarkan uraian latar belakang
tersebut pada penelitian dan pengembangan ini akan diberi judul “Pengembangan Media Trainer Crimping Mata
Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di SMK Yapenas Gempol™.

II. METODE

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau dikenal dengan
R&D (Research and Development). Pada penelitian R&D, peneliti mengembangkan sebuah produk dan melakukan
prosedur untuk menguji keefektifan produk [10]. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE
(Analyze, Design, Development, Implementation and Evaluation). ADDIE memiliki fungsi yaitu menjadi pedoman
dalam menciptakan perangkat dan insfrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis dan mendukung kinerja
pelatihan itu sendiri [11].

Prosedur pengembangan ini dibagi dalam lima tahapan utama, yaitu: 1. Analyze (Analisis) merupakan tahap
untuk menganalisis, menetapkan serta mendefinisikan kebutuhan dan permasalahn dengan melakukan observasi
maupun wawanacara di lapangan, 2. Design (Desain) merupakan tahap untuk merumuskan atau gambaran akan seperti
apa produk yang akan dikembangkan agar sesuai dengan konsep awal, 3. Development (Pengembangan) merupakan
tahap pembuatan produk baru berdasarkan apa yang sudah di desain ditahap sebelumnya, melakukan validasi ke ahli
nateri dan ahli media, dan selanjutnya melakukan uji coba skala terbatas untuk mengetahui kelayakan produk, 4.
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Implement (Implementasi) merupakan tahap penerapan produk yang telah divalidasi untuk digunakan dalam proses
pembelajaran dikelas, 5. Evaluation (Evaluasi) merupakan tahap pemberian nilai dan perbaikan mengenai efektif atau
tidaknya dalam proses pembelajaran di kelas. Proses alur pengembangan dapat dilihat pada Gambar 1:

*  Analisis kebutuhan
* Study pustaka dan study lapangan Tahap Analvze
* Penetapan Kl dan KD

i

Perancangan Desain Media
(Komponen dan Ranglkaian)

l

Pengembangan Media Trainer Crimping
(Produksi Media)

]

Validasi Ahli Media dan Materi

Tahap Design

Ya

Tidak Tahap Development

Uji Coba Produk
(K elomp ok Keeil)

Media Trainer Crimping dapat digunalan

}

Impelementasi pada proses pemb elajaran
di kelas

'

Evaluasi untukm engetahui efeltivitas z
m ed?: Tahap Evaluation

Tahap Implem ent

Gambar 1. Alur Proses Penelitian Pengembangan Media Trainer

Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan rumus [12]:

jumlah skor hasil lan dat
Hasil kelayakan = fumia _S or hast pengm‘.npu an da axlOO%
jumlah skor maksimum
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Instrumen validasi ahli terdapat dua yang digunakan dalam penelitian ini yaitu validasi ahli materi dan ahli media
yang menggunakan instrumen berupa angket untuk mengetahui tingkat kelayakan produk. Ketentuan kriteria dari hasil
perhitungan rata-rata validasi yang digunakan ditunjukkan pada Tabel 1 [13]:

Tabel 1. Ketentuan Kriteria Validasi Media

Presentase Kriteria
<20% Tidal Layak
21% - 40% Kurang Layak
41% - 60% Cukup
61% - 80% Layak
81% - 100% Sangat Layak

Indikator validasi ahli materi ditunjukkan pada Tabel 2, validasi ahli media ditunjukkan pada Tabel 3 dan respon
siswa pada Tabel 4 [14]:

Tabel 2. Indikator Validasi Ahli Materi

Indikator Presentase
Keselamatan Media (%)
Tampilan Media (%)
Kejelasan Media (%)
Kualitas Media (%)
Dimensi Media (%)
Keberfungsian Media (%)
Tujuan Media (%)
Manfaat Media (%)
Kebutuhan (%)
Latar Belakang Media (%)
Total (%)

Tabel 3. Indikator Validasi Ahli Media

Indikator Presentase
Keselamatan Media (%)
Tampilan Media (%)
Kejelasan Media (%)
Kualitas Media (%)
Tujuan (%)
Manfaat Media (%)
Kebutuhan (%)
Latar Belakang Media (%)
Total (%)

Tabel 4. Indikator Respon Siswa

Indikator Presentase
Tampilan Media (%)
Kemudahan Media (%)
Kejelasan Media (%)
Keberfungsian Media (%)
Pemahaman Siswa (%)
Harapan Siswa (%)

Pengalaman Siswa (%)
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Motivasi Siswa (%)
Total (%)

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran trainer crimping dilakukan dengan menggunakan model ADDIE yaitu (1)
pada tahap analisis penulis melakukan wawancara terhadap guru kepala jurusan TKJ untuk memeperoleh informasi
berupa silabus, materi pembelalj;ln], bahan ajar terkait crimping dan media pembelajaran yang digunakan. Hasil yang
diperoleh dari wawancara yaitu, menganalisis KI dan KD yang sulit dipahami oleh peserta didik sebagai penentuan
materi yang akan diangkat dalam pengembangan produk. (2) Tahap desain ini yang dilakukan adalah membuat
rancangan ske atau storyboard produk yang akan dikembangakn. (3) Tahap pengembangan ini merupakan tahap
membuat dan menghasilkan sebuah produk baru yang sebelumnya dikembangkan dari tahap sebelumnya, tahap
pengembangan ini menggunakan berbagai macam alat dan bahan yang biasa digunakan khusus untuk mengerimping
dan ditambah dengan bahan — bahan yang dibutuhkan untuk membuat media trainer crimping. Setelah produk
dikembangakn maka tahap selajutnya dalah dilakukan validasi produk oleh para ahli dan beberapa percobaan untuk
peserta didik.

A. Bentuk Media Trainer Crimping
Bagian depan papan media trainer crimping dengan isi, RI45 besertarinciannya, berbagai macam jenis kabel
LAN, contoh susunan kabel straight dan cross. Bagian depan papan media trainer crimping ditunjukkan pada
Gambar 2:

l}.

———
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Gambar 2. Bagian Depan Papan Media Trainer

Bagian belakang papan media trainer crimping yang terdapat keterangan penjelasan materi tentang crimping
dan contoh gambar susunan warna kabel LAN yang sudah tersusun di RJ45. Bagian belakang papan media
trainer crimping ditunjukkan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Bagian Belakang Media Trainer

B. Kelayakan Media Trainer Crimping
Media pembelajaran yang sudah dikembangkan nantinya akan mendapatkan validasi dari beberapa ahli, yaitu
dari ahli media dan materi dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan dari media trainer. Validasi dilakukan
dengan mengisi instrumen penilian oleh 2 para ahli yaitu validator ahli media yaitu Dosen Prodi Pendidikan
Teknologi Informasi Universitas Muhammadiyah Sidoarjo dan validator ahli materi yaitu Kepala Jurusan TKJ
serta Guru Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar SMK Yapenas Gempol. Presentase oleh ahli media dan
ahli materi ditunjukkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Validator Ahli Media dan Ahli Materi

No Validator Presentase Keterangan
1 Ahli Media 90% Sangat Layak
2 Ahli Materi 93% Sangat Layak

Berdasarkan hasil validasi yang mendapat presentase 90% oleh ahli media dengan kategori Sangat Layak
digunakan, serta presentase 93% oleh ahli materi dengan kategori Sangat Layak digunakan. Adapun hasil validasi
dari para ahli mendapat beberapa revisi yang ditunjukkan pada Tabek 6:
Tabel 6. Hasil Revisi Produk
No Produk Awal Produk Akhir Revisi
1 Produk awal dari bagian depan papan media trainer crimping ini keterangan

dari setiap bahan hanya menggunakan font yang berwarna hitam, tidak

terdapat logo SMK Yapenas Gempol, setelah produk direvisi terdapat

perubahan warna pada font dari setiap keterangan bahan yang ada dan

penambahan logo Universitas Muhammadiyah Sidoarjo serta logo SMK

Yapenas Gempol.

E=]
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2 Produk awal dari bagian belakang papan media trainer crimping ini
keterangan penjelasan materi hanya menggunakan fonr yang berwarna hitam
polos tidak terdapat hiasan, setelah produk direvisi terdapat perubahan warna
font di keterangan penjelasan materi dan terdapat hiasan berupa bingkai di
setiap tepi halaman keterangan penjelasan materi.

Setelah proses validasi dilakukan selanjutnya dilakukan uji coba skala kecil kepada 5 peserta didik kelas XII
TKI yang telah mendapatkan materi komputer dan jaringan dasar. Hasil uji coba skala kecil dapat ditunjukkan

pada Tabel 7:
Tabel 7. Hasil Uji Coba Skala Terbatas
No Nama Siswa Presentase Keterangan
1 AJAB 85% Sangat Layak
2 MWAAP 89% Sangat Layak
3 RAI 85% Sangat Layak
4 YQL 90% Sangat Layak
5 AWA 92% Sangat Layak
Rata-rata 88,2%

Tabel 7 menunjukkan hasil uji coba skala terbatas yang diperoleh presentase rata —rata sebesar 88,2% sehingga
media trainer crimping dinyatakan Sangat Layak untuk digunakan.

Media trainer crimping yang dibuat dapat disimpan dan digunakan untuk pembelajaran praktik secara tatap
muka, sehingga dapat membantu guru untuk mengajar dan mempermudah peserta didik dalam memahami materi
pembelajaran di dalam kelas, diperkuat dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh [15] yakni produk yang telah
dihasilkan berupa media pembelajaran trainer teknik digital yang menyatakan bahwa trainer dapat membantu
dan mempermudah pengajar maupun peserta didik dalam melakukan pembelajaran praktik. Media trainer
Teknik digital ini sangat layak digunakan, karena dari data hasil pengujian terhadap siswa didapatkan data
kelayakan media pembelajaran dengan rata-rata skor yang berkategori baik. Berdasarkan hasil validasi media
trainer crimping dari ahli media dengan aspek media mendapatkan penilaian Sangat Layak dengan presentase
kelayakan sebesar 90% . hasil penilaian dari ahli materi dengan aspek materi mendapatkan penilaian layak dengan
presentase sebesar 93%, serta hasil rekaptulasi respon peserta didik dalam angket mendapat penilaian sangan
layak dengan nilai rata — rata 88 2. Berdasarkan hal tersebut maka dapat disimpulkan bahwa media yang telah
dikembangakan layak digunakan pada proses pembelajaran dikelas.

VI. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan produk tentang media pembelajaran trainer crimping yang
dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa media trainer crimping yang dikembangkan berupa produk baru
sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran komputer dan jaringan Sill’. Proses pengembangan media trainer
crimping pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar menggunakan metode pengembangan ADDIE yang terdiri
dari 5 tahapan, yaitu: (1) Analisis, dengan menganalisis kebutuhan yang diperlukan di SMK Yapenas Gempol. (2)
Desain, dengan merumuskan atau gambaran akan seperti apa produk yang akan dikembangkan agar sesuai dengan
konsep awal (3) Pengembangan, dengan menggunakan berbagai macam alat dan bahan yang biasa digunakan khusus
untuk mengerimping dan ditambah dengan bahan — bahan yang dibutuhkan untuk membuat media trainer crimping.
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(4) Implementasi, mengeui apakah media trainer crimping ini lebih efektif dan membuat siswa lebih aktif dan lebih
cepat memahami materi dalam kegiatan belajar mengajar dari yang sebelumnya atau tidak. (5) Evaluasi, dengan
mengevaluasi penerapan dari media yang sudah dilakukan secara langsung di dalam kelas.

Pengembangan media pembelajaran trainer crimping ini telah teruji kelayakannya karena sudah mendapatkan
validasi dari dua ahli yakni ahli media dan ahli materi, adapun presentase kelayakan media yang dinilai oleh ahli
media mendapatkan presentase sebesar 90% dengan kategori “Sangat Layak™ untuk digunakan dan penilaian dari ahli
materi mendapatkan presentase sebesar 93% dengan kategori “Sangat Layak” serta respon peserta didik dalam angket
peserta didik mendapat nilai rata-rata sebesar 88,2 dengan kategori “Sangat Layak™ untuk digunakan dalam proses
pembelajaran yang sesungguhnya di dalam kelas.
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