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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belgjar siswa, dan tanggapan siswa pada media
pembelajaran menggunakan Mindjet Mindmanager. Hasil tes bertujuan untuk mengetahui ketuntasan
dari hasl belgjar siswa, pengolahan data dalam bentuk presentase. Hasil tes menunjukkan keseluruhan
siswa tuntas dengan nilai skor tertinggi 3,73 dan skor terendah 3,07 serta rata—rata skor 3,33. Respon
siswa terhadap media pembelgjaran mendapat tanggapan positif dengan presentase sebesar 87,42%.
Berdasarkan hasil penelitian penggunaan media pembelgjaran mengunakan Mindjet Mindmanager
dapat menuntaskan hasil belgjar siswa, serta meningkatkan hasil belgjar siswa, dan tanggapan siswa
yang baik.

Kata Kunci: Mindjet Mindmanager, Perekayasaan Sistem Radio dan Televisi

Abstract

This research aimed to know student learning achievement, and student response toward instruction
media using Mindjet MindManager. Tests results aim to know the completeness of student learning
achievement . Test results shows student are completed entirely with highest score 3,73 and lowest
score 3,07 with mean score 3,33 and score in range O — 4. The student response toward instruction
media obtained positive response with percentage 87,42%. Based on research yield the application of
media using Mindjet MindManager could to finished student learning achievement, and improved
student learning achievement, and good response for student.

Keywords: Mindjet MindManager, Engineering of Radio and Television System

adanya media mempermudah

penyampaian

IImu pengetahuan semakin lama semakin
berkembang dan perkembangan ilmu selalu sgjalan
dengan perkembangan teknologi. Dengan pesatnya
perkembangan ilmu pengetahuan dalam media dan
teknologi, penggunaan media computer semakin luas
dan merambah semua kalangan masyarakat. Media
adalah sebuah tempat atau perantara yang memuat
informasi yang akan diberikan atau digunakan.

Media sering digunakan untuk menampilkan
materi di dalam rapat maupun seminar, dengan
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informasi. Dengan banyaknya macam media yang
memiliki tampilan yang menarik dan mudah
digunakan membuat perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi membuat software
pembuatan media bervariasi, serta mudah didapatkan
karena banyak terdapat di internet.

Pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belgjar dan
proses pembelgjaran agar peserta didik secara aktif
mengembang kanpotens dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
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kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat
(UU SISDIKNAS No.20 tahun 2003). Pendidikan
memiliki tujuan menciptakan seseorang Yyang
berkualitas dan berkarakter sehingga memiliki
pandangan yang luas kedepan untuk mencapai suatu
cita-cita yang diharapkan dan mampu berdaptas
secara cepat dan tepat di dalam berbagai lingkungan.

Perkembangan media, membuat dunia
pendidikan beralih menggunakan media untuk
membuat media pembelgjaran sebagai pengganti
buku materi, karena selain mudah didapat serta dapat
disimpan di kompoter atau di hand phone. Akan
tetapi media di dalam dunia pendidikan masihlah
baru, jadi belum banyak sekolah atau guru yang
menggunakan media sebagal aat penunjang
pembelgaran. Dengan adanya salah satu tujuan
pendidikan yaitu menciptakan seseorang Yyang
mampu beradaptasi secara cepat dan tepat di dalam
berbagai lingkungan, membuat dunia pendidikan
mengikuti perkembangan media. Dengan
perkembangan tersebut mewajibkan guru
meningkatkan kualitas pendidikan serta menciptakan
suasana pembel gjaran yang efektif dan inovatif.

Dalam perkembangan teknologi  dan
informasi ini guru dituntut untuk dapat menggunakan
alat yang murah dan efisen serta inovatif untuk
mendukung  berjalanya proses pembelgjaran,
disamping itu guru juga diharuskan untuk dapat
mengembangkan keterampilan membuat media
pembelgjaran yang akan digunakan.

Penggunaan media  dalam proses
pembelgjaran menjadi peranan penting yaitu sebagai
alat bantu untuk menciptakan proses belgjar yang
menyenangkan dan menarik, sehingga siswa dapat
dengan mudah menyerap materi yang diberikan oleh
guru. Menurut Sadiman, Arief S. dkk (2010:17-
18),”penggunaan media pendidikan secara tepat dan
bervariasi dapat mengatasi sikap pasif anak didik.
Dalam hal ini media pendidikan berguna untuk
menimbulkan kegairahan belgjar, memungkinkan
interaks yang lebih langsung antara anak didik
dengan lingkungan dan  kenyataan, serta
memungkinkan anak didik belgjar sendiri-sendiri
menurut kemampuan dan minatnya”.

Menurut Asyhar (2012:8),”media
pembelgjaran dapat dipahami sebagal segala sesuatu
yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan
dari sumber secara terencana sehingga tercipta
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lingkungan belgar yang kondusif dimana
penerimanya dapat melakukan proses belgjar secara
efektif dan efisien”.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru
mata pelgaran Perekayasaan Sistem Radio dan
Televis di SMK Negeri 7 surabaya didapatkan hasil:
(1) Guru mata pelgjaran membutuhkan media
pembelgjaran untuk mendukung tercapainya hasil
belgjar. (2) Belum adanya media pembelgaran
berbasis komputer pada mata pelgjaran Perekayasaan
Sistem Radio dan Televisi. (3) Guru mata pelgjaran
membutuhkan media pembelgjaran agar proses
pembelgjaran bias lebih efektif, efesien dan
menyenangkan.

Dengan menggunakan media pembelgjaran
diharapkan pembelgjaran dapat menjadi dinamis dan
mencapai target yang diinginkan sehingga dapat
menghasilkan hasil belgjar yang lebih baik.
Berdasarkan latar belakang di atas, pendliti tertarik
untuk melakukan penelitian tentang
“Pengembangan Media Pembelajaran
Menggunakan MINDJET MINDMANAGER
Pada Mata Pelajaran Perekayasaan Sistem Radio
& Televis Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa Pada Kelas Xl AV Di SMK Negeri 7
Surabaya”.

METODE

Penelitian ini  merupakan model  penelitian
pengembangan. Model penelitian pengembangan
yang digunakan adalah model pengembangan
metode Research and Development (R&D). Menurut
langkah-langkah pengembangan produk, model ini
dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk
pengembangan produk seperti model, strategi
pembelgjaran, metode pembelgaran, media dan
bahan gjar.

Penelitian ini dilaksanakan mulai bulan April
2015 dilaksanakan di kelas XI AV 1 SMK Negeri 7
Surabaya. Penelitian ini berfokus pada aspek
pengembangan dengan metode
Development (R&D). Dari 10 tahapan peneliti hanya
menggunakan 5  tahapan,  Tahapan-tahapan
pelaksanaan dari penelitian ini adalah sebagai
berikut:

Research and
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Gambar 1. Tahapan Penelitian yang diguakan oleh
pendliti.
(Diadaptasidari Sugiyono, 2010:409)

Potens dan Masalah

Suatu penelitian berangkat dari adanya potensi
ataupun masalah. Potenss menurut  Sugiyono
(2010:409) adalah segala sesuatu yang hbila
didayagunakan akan memiliki nilai  tambah.
Sedangkan masalah adalah penyimpangan antara
yang diharapkan dengan yang terjadi.Dalam
perkembangan teknologi dan informas ini guru
dituntut untuk dapat menggunakan aat yang murah
dan efisen serta inovatif untuk mendukung
berjalanya proses pembelgjaran, disamping itu guru

juga dituntut untuk dapat mengembangkan
keterampilan membuat media pembelajaran yang
akan digunakan.

Penggunaan  media dalam  proses

pembelgjaran menjadi peranan penting yaitu sebagai
alat bantu untuk menciptakan proses belgjar yang
menyenangkan dan menarik, sehingga siswa dapat
dengan mudah menyerap materi yang diberikan oleh
guru. Dalam pendidikan SMK adalah
mengedepankan praktek agar siswa setelah lulus siap
turun ke dunia kerja, dengan pandangan tersebut para
siswa lebih mendahulukan praktek daripada teori,
seharusnya sebelum masuk dalam praktek siswa
diharuskan menguasai teori yang akan dipraktekkan.
Sehingga media pembelgjaran untuk menjelaskan
teori tersebut terbatas dan biasanya hanya berupa
teks.Karena itu dibutuhkan media pembelajaran yang
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interaktif agar siswa tidak cepat bosan dengan materi
yang disampaikan dan dapat menyerap materi dengan
baik.

Potensi yang ada di SMK Negeri 7 Surabaya,
meliputi: (1) Siswa sudah terbiasa menggunakan
laptop atau komputer. (2) Media pembelgjaran dalam
proses pembelgaran masih menggunakan media
papan tulis. (3) Guru memerlukan media
pembel ajaran berbasis komputer.

Masalah yang dimiliki oleh siswa di SMK
Negeri 7 Surabaya adalah belum adanya media
pembelgjaran yang meggunakan komputer, menurut
hasil wawancara dari guru mata pelgaran
Perekayasaan Sistem Radio dan Televisi.

Dari permasalahan diatas, dengan menggunakan
media pembelgjaran pada siswa di SMK Negeri 7
Surabaya. Dengan menggunakan Mindjet
MindManager untuk membuat media pembelgjaran
yang memiliki tampilan seperti web diharapkan dapat
menjadi penunjang dalam mengembangkan proses
belajar mengajar.

Pengumpulan Data

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan
secara faktual dan up to date, menurut Sugiyono
(2010:413) selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai
informasi yang dapat digunakan sebagai bahan untuk
perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat
mengatas masalah tersebut. Pengumpulan data
bertujuan untuk mengumpulkan berbagai informasi
yang dapat digunakan sebagai bahan untuk
perencanaan produk yang berupa media pembelgjaran
berbasis web yang diharapkan dapat mengatas
masalah tersebut. Pengumpulan data dilakukan
dengan cara studi lapangan.

Studi lapangan dilakukan untuk mengumpulkan
data yang berkenaan dengan perencanaan
pelaksanaan uji coba media pembelgjaran berbasis
web. Hasil pengumpulan data dilakukan dengan
melakukan angket studi pendahuluan kepada guru
mata pelajaran.

Dari angket studi pendahuluan serta wawancara
dengan guru mata pelgjaran terkait didapatkan hasil,
bahwa guru di SMK Negeri 7 Surabaya: (1) Guru
mata pelgaran kesulitan menggjarkan mata
pelgjarannya dikarenakan tidak ada media
pembelgjaran untuk menyalurkan materi kepada
siswa, dengan kata lain media yang sering
digunakanguru adalah papan tulis. (2) Guru
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memerlukan media pembelajaran berbasis komputer
agar pembelgjaran lebih mudah dan efisien. (3) Guru
berharap dengan adanya media pembelajaran berbasis
komputer dapat membuat proses pembelgjaran Iebih
efektif, efisen, menyenangkan dan  dapat
meningkatkan hasil belgjar siswa.

Design Produk

Tahapan desain terdiri dari perancangan media
pembelgaran, perancangan pembelgjaran dan
perancangan metode pengumpulan data. Tahap
perancangan media pembelgaran ini merupakan
tahap untuk merancang media pembelgjaran
mengguakan mindjet minmanager yang akan
dikembangkan. Pada bagian perancangan desain
media  pembelgaran mengguakan mindj et
minmanager meliputi dua macam yakni pembuatan
flowchart dan story board.

Tahap perancangan pembelgaran merupakan
tahap untuk merancang kegiatan pengembangan
produk yang berupa kisi-kis instrumen validas
media  pembelgjaran mengguakan mindjet
minmanager dan perancangan untuk pengujian/uji
coba media pembelgjaran dalam kegiatan belgjar di
kelas. Tahap perancangan untuk kegiatan ujicoba
media pembelgjaran di kelas terdapat 3 jenis yakni
kisi-kisi instrumen respon siswa, butir soa untuk
mengetahui  ketuntasan hasil belgjar siswa serta
pembuatan Rencana Pelaksanaan Pembelgjaran
(RPP).

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah (1) Metode tes, digunakan untuk
mengumpulkan data mengenai kemampuan siswa

dadam memahami materi setelah  mengikuti
pembelgjaran  dengan media  pembelgjaran
mengguakan mindjet minmanager. (2) Metode

Kuesioner atau angket ini untuk mengetahui respon
siswa terhadap penggunaan media pembelgaran
mengguakan mindjet minmanager sebagai media
pembelgjaran. (3) Metode observasi, dilakukan untuk
memperoleh data yang menukung penelitian. Data ini
digunakan untuk menggali informasi yang berkaitan
dengan keadaan sekolah, permasalahan, kendala
dalam proses pembelgjaran di sekolah. (4) Metode
Dokumentasi, digunakan untuk  memperoleh
keterangan berupa catatan penting yang ada
hubungannya dengan permasalahan yang diteliti serta
bukti nyata adanya pengambilan data penelitian
sebagai bukti penguat penelitian.
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Uji Coba Produk

Tahap Uji Coba Produk dilakukan untuk menguji
media  pembelgjaran mengguakan mindj et
minmanager oleh pengguna di lapangan. Pengujian
ini menggunakan pola One-Shot Case Study di mana
dalam desain penelitian ini mengambil satu sampel
subjek tanpa ada sampel kontrol sebagai pembanding.
Sampel berupa variabel dependen yang diberikan
treatment atau perlakuan berupa pembelgjaran
dengan  menggunakan  media  pembelgaran
mengguakan mindjet minmanager.

X O

Gambar 2. Desain Penelitian One-Shot Case Study
Keterangan:
O : Observas (variabel dependen)
X : Perlakuan  yang  diberikan
independen)(Ezmir, 2008:97)
Tahap ujicoba ini untuk mengukur respon siswa,
keterlaksanaan pembelgjaran, dan ketuntasan hasil
belgjar. Sedangkan subjek penelitian adalah siswa
kelas X1 AV 1 di SMK Negeri 7 Surabaya.

(variabel

Analisis Data

Tahap analisis data merupakan tahap akhir dari
kegiatan penelitian yang terdapat dua tahapan yakni
tahapan analisis dan penyusunan laporan penelitian.

AnalisisValidas M edia

Untuk menganalisis jawaban validator digunakan
statistik deskriptif hasil rating yang diuraikan sebagai
berikut:

Pertama menentukan jumlah total jawaban
validator. Jumlah total jawaban validator ditetapkan
dengan mengalikan jumlah responden dengan bobot
nilainya, dan menjumlahkan seluruh hasilnya.
Analisis menghitung jumlah total skor penilaian oleh
validator berdasarkan tabel adalah sebagai berikut:

Sangat Valid(n Validator) =nx4
Valid (n Validator) =nx3
Tidak Valid(nValidator) =nx2
Sangat Tidak Valid (n Validator) =nx1

+
Y Jawaban Validator =

(Diadaptas dari Sugiyono, 2010:137)
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Setelah menganalisis jumlah total jawaban validator,
langkah selanjutnya yaitu menentukan hasil rating
penilaian validator menggunakan rumus:

Erawaban Validator

HR = X100 %

T Nilai Tertinggi Validator

Langkah yang terakhir yaitu membuat kesimpulan
dengan menentukan kriteria intrepretasi skor yang
diperoleh dari perhitungan hasil rating penilaian
validator untuk mengetahui kelayakan dari media
yang telah dibuat dan butir soal post test. Sebelum
menentukan kriteria intepretasi skor, terlebih dahulu
kita menghitung panjang interval dengan langkah —
langkah sebagai berikut :
Nilai Terendah= nXipy,=4x1=4

Setelah mengetahui  nilai  terendah, langkah
selanjutnya yaitu dengan menghitung hasil rating
berdasarkan nilai terendah dengan rumus::

HR =250 5 10006 = -+ x 100 % = 25%
nX imax 16

Setelah mengetahui nilai hasil ranting, langkah
selanjutnya yaitu menghitung nilai panjang interval
dengan rumus:

Nilai tertinggi—nilai terendah

Panjang Interval = —
Jumlah Kriteria

100=25
= § =19

Berdasarkan hasil rating dan panjang

interval yang didapat maka, maka dapat

membuat tabel kriteria interpretasi skor.

Tabel 1. Kriteria Interpretasi skor

Kategori Penilaian Kriteria Interpretas

Skor %

Sangat Valid 82-100
Vdid 63-81
Tidak Valid 44 - 62
Sangat Tidak Valid 25-43

Analisis Data Respon Siswa

Untuk menganalisis respon siswa digunakan cara
yang sama dengan analisis validas media. Namun,
pada pengambilan data respon siswa, kriteria
penilaiannya menggunakan penilaian suka dan tidak
suka.

Analisis Data Hasil Belajar Siswa

Butir soal sebelum digunakan sebagai instrumen
penelitian, terlebih dahulu diujicobakan ke kelas lain
yang sudah mendapatkan materi. Setelah diujicoba,
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butir soal tersebut dianalisis dengan menggunakan
software Anates V4 untuk memperoleh validitas,
reliabilitas, taraf kesukaran dan daya beda soal.
Selanjutnya soal tersebut difilter berdasarkan hasil
analisis, dan mengambil soal yang layak digunakan
sebagai instrumen tes berdasarkan analisis software
Anatest V4 tersebut.

Tingkat keberhasilan pembelgjaran diukur dengan
kegiatan pengambilan data berupa tes tulis kepada
siswa XI AV 3 SMK Negeri 7 Surabaya. Siswa
dikatakan tuntas jika memperoleh nilai di atas KKM
dengan skor rerata 2,66 (B-) pada ranah pengetahuan
(permendikbud No 81 A Tahun 2013).
Berdasarkan keterangan di atas, analisis yang

digunakan menggunakan rumus sebagai berikut:
P Y. Skor Perolehan
- X
Nilai Siswa Y Skor Maksimun 100
Nilai yang diperoleh Siswa

Nilai SiswaK13= <00

x4

Siswa dinyatakan tuntas jika nilainya berada di
atas KKM. Setelah mendapatkan hasil siswa yang
tuntas selanjutnya menentukan apakah kelas tersebut
dapat dinyataan tuntas dengan rumus di bawaini:

_ Y Siswa yang Tuntas

Ketuntasan Klasikal = . x 100%
Y Total Siswa

HASIL DAN PEMBAHASAN
media pembelajaran  mengguakan mindj et
minmanager merupakan media pembelgjaran yang
memuat materi pada mata pelgaran perekayasaan
system radio dan televise kelas XI AV yang terdiri
dari KD Sistem bilangan, Aljabar boolean dan
Gerbang logika dasar. Media pembelgaran
mengguakan mindjet minmanager memuat materi
berupa teks, gambar dan simulasi serta dilengkapi
dengan latihan soal berupa pilihan ganda yang terdiri
dari 3 KD dengan format soal di acak pada pilihan
jawaban yang terdiri dari 4 opsi.

Berikut penjelasan dari media pembelgjaran
mengguakan mindjet minmanager.
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Gambar 3. media pembelgjaran mengguakan mindjet
minmanager

Hasil penelitian divalidasi oleh 3 orang ahli yakni
tiga orang dosen di Jurusan Tenik Elektro , yakni
Bapak Nur Kholis, ST., M .T, Bapak Ignatius
Destuardi S. T ., M .T, Bapak Drs. Sudarmono, dan
Ibu Rodhiyatul Jannah selaku guru mata pelajaran
Perekayasaan Sistem Radio & Televis di SMK
Negeri 7 Surabaya.

Setelah mendapatkan penilaian ketiga validator
tersebut, selanjutnya adalah merekapitulas hasil
validas tersebut dalam satu tabel rekapitulasi hasil
validas media pembelgjaran mengguakan mindjet
minmanager. Rekapitulas hasil validas ketiga
validator didapatkan bahwa: Aspek efesiens media
memperoleh nilai persentase sebesar 82,21 %, Aspek
tampilan program media memperoleh nilai persentase
sebesar 77,68 %, Aspek kualitas teknis media
memperoleh nilai persentase sebesar 78,12 %, Aspek
materi memperoleh nilai persentase sebesar 81,94 %.
Setelah diketahui hasil validasi dari tiap variabel dari
instrumen validasi, selanjutnya adalah menghitung
rerata hasil validasi. Dari perhitungan yang dilakukan
menunjukkan bahwa  media  pembegaran
mengguakan mindjet minmanager mendapatkan
nilai rerata persentase sebesar 79,98% sehingga
disimpulkan bahwa media pembel gjaran mengguakan
mindjet minmanager valid.
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84% m Aspek Efesiensi
82% ——mm—————————
80% m Aspek Tampilan
78% - — Program
76% —— — Aspek Kualitas
8% Teknis
yZU R — ]
= Aspek Materi
Hasil Validasi Media spek Materi

Gambar 4. Hasil validasi kelayakan media pembelgjaran
mengguakan mindjet minmanager

Selain validasi media pembelajaran mengguakan
mindjet  minmanager, juga dilakukan validas
Rencana Pelaksanaan Pembelgjaran (RPP) dan butir
soal post-test. Hasil validass RPP didapatkan data
sebagai berikut: aspek kompetensi dasar memperoleh
nilai persentase sebesar 91,66%, aspek indicator
memperoleh nilai persentase sebesar 83,33 %, aspek
tujuan pembelgjaran memperoleh nilai persentase
sebesar 83,33 %,aspek materi pembelgaran
memperoleh nilai persentase sebesar 80,55 %, aspek
alokas waktu memperoleh nilai persentase sebesar
75 %, aspek sumber dan sarana belgjar memperoleh
nilai persentase sebesar 83,33 %, aspek kegiatan
belajar mengajar memperoleh nilai persentase sebesar
83,33 %, aspek bahasa memperoleh nilai persentase
sebesar 83,33 %, aspek format memperoleh nilai
persentase sebesar 83,33 %. Berdasarkan hasil
tersebut, maka dicari jumlah skor validas yang
kemudian dicari rata-rata skor validasi. Hasil dari
ratarrata skor validasi diperoleh nila persentase
sebesar 83,33% . Maka dapat dismpulkan bahwa
perangkat Rencana Pelaksanaan Pembelgjaran (RPP)
sangat valid digunakan sebagai perangkat mengajar.

m Aspek Kompetensi
Dasar
m Aspek Indikator

100%

80% +— T |
60% +— —
40% +— —
20% +— —
0% [ WEEEE.

Hasil Validasi RPP

® Aspek Tujuan
Pembelajaran

m Aspek Materi
Pembelajaran

m Aspek Alokasi Waktu

Aspek Sumber dan
Sarana Belajar
Aspek Kegiatan
Belajar Mengajar

Gambar 5. Hasi| validasi kelayaka RPP
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Hasil validasi butir soal post-test diperoleh data Tingkat Signifika
s_ebggaj berikut: Aspek materi butir soal memperoleh No. DayaBeda  Kesukar n/. keterangan
nilai persentase sebesar 79, 69%, Aspek konstruksi Soal an Kevalida
butir soal memperoleh nilai persentase sebesar 75 %, - n
Aspek bahasa pada butir soal memperoleh nilai & Bzik n
persentase sebesar 81,25 %. Berdasarkan hasil di
aka dicari jumiah skor validasi yang kemudian 37,50 ongat
ates, maka dicarl jumiah s«or validasl yang 5 °  Bak Mudsh Signifika Digunakan
dicari rata-rata skor validasi. Hasil dari rata-rata skor % n
velidas diperoleh nilai persentase sebesar 78,65%. s 5000 Saga o Signifika Dicunak
Maka dapat disimpulkan bahwa butir soal post-test % t Baik . n 'gunaran
valid d|gunakm untuk mengukur hasil belajar_ siswa 7 37,50 Bak  Mudah Signifika Digunakan
atau tes evaluasi pembelgjaran pada kompetensi dasar % n
meijerapkan macam-macam gerbang dasar rangkaian . 6250 Sanga Mo ssan?alt -
logika. % t Baik u gnrl]l a igunakan
50,00 Sanga Signifika .
82% 9 % t Baik Mudah n Digunakan
80% . —
® Aspek Materi 50,00 Sanga Signifika .
78% ——— = = 10 % t Baik Mudah N Digunakan
76% - = : 50,00 Sanga Signifika .
;g:f i I .ﬁspEk g 11 % t Baik Sedang N Digunakan
- 81% onstruksl 50,00 Sanga Signifika
9 —— RN 12 ' X Mudah Digunakan
0% Aspek Bahasa % t Baik n 9
Hasil Validasi Butir Soal Sanga L ]
Tes 13 0,00% ¢ Sedang Signifika  Digugurka
n n
Buruk
Gambar 6. Hasi| validasi kelayakan butir soal i gnifi
& 14 32}050 Bak  Mudah S‘g”r']f'ka Digunakan
Bg’qr soa! yang akan dijadikan .| nstr_umen 15 1%,00 Burck  Mudah ) Digugurka
penelitian selain divalidasi ke dosen sebagai validator % n
juga diujicobakan ke siswa lain yang sudah 6 000 Sanga Mudt Digugurka
mendapatkan materi. Ujicoba butir soal dilakukan di 70 t . u i n
kelas XI AV 3. Hasl ujicoba ini diandisis i”t‘
menggunakan software Anates V4. Dari hasil analisis 17 25,00 l:)u Mudah ) Digugurka
didapatkan data kesimpulan sebagai berikut. % Baik n
37,50 } Digugurka
Tabel 2. Hasil Analisis Butir Sodl 18—, Bak Sedang - N
i Signifika T
No. Tingkat n/ 19 5?,’00 SNGA ) e SOnifika Digunakan
DayaBeda  Kesukar . keterangan %  tBak n
Sod an Kevalida ,o 5000 Sanga .. Sionifika .o
n %  tBak n g
Sangat
6250 Sanga Y . Sangat
1 %  tBgk Mudah  Signifika  Digunakan 21 5(;’00 sanga Sedang  Signifika Digunakan
n % t Baik n
Sangat —
50,00 Sanga e ) 50,00 Sanga Signifika .
2 9%  tpak Mudeh  Signifika  Digunaken 22 %  tBak Mudah n Digunakan
n YT
Sangat 23 370’50 Baik  Sedang Signifika Digunakan
3 9000 Sng@a i Signifika  Digunakan " n
% t Baik 62,50 Sanga Signifika .
. n . 24 % t Baik Sedang N Digunakan
4 2500 Cuku Mudah  Signifika Digunakan 25 5000 Sanga Mudah Sangat Digunakan
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Tingkat Signifika Ketuntasan hasil belgar siswa dengan media
No. DayaBeda K esukar n/. keterangan pem_belaar.an mengguakan mindjet mlnmanager.
Sodl an Kevalida Hasil belgjar siswa kelas XI AV 1 SMK Negeri 7
: _n Surabaya diukur menggunakan LP:3 Pengetahuan.
% t Baik Signifika Pada i -,
0 a instrumen tersebut, terdapat 25 soal pilihan
Sangal ganda yang mewakili beberapa indikator pada
26 000 SMRA i Signifika  Digunakan kompetensi  dasar - menergpkan - macam-macam
% tBak n rangkaian logika digital. Dari tes yang dilakukan
didapatkan hasil sebagai berikut:
5000 Sanga sangat P =
27 y t Baik Mudah  Signifika Digunakan
° n Tabel 3. Hasil post-test sisvaX1 AV 1
Sangat No Absensi I .
g 00 SANG i Signifika  Digunakan Siswa Nilai Siswa Predikat Ket.
% t Baik
n 1 3,36 A- Tuntas
Sangat 2 3,2 B+ Tuntas
50,00 Sanga S . .
29 % t Baik Mudah  Signifika Digunakan 3 3,04 B+ Tuntas
n 4 3,84 A Tuntas
Sangat 5 3,2 B+ Tuntas
30 5?,}30 fg”a?s Mudah  Signifika Digunakan 6 352 A Tuntee
n 7 3,52 A- Tuntas
8 3,52 A- Tuntas
Angket respon siswa diberikan kepada 28 siswa 9 3,04 B+ Tuntas
kelas XI AV 1. Angket terdiri dari 2 aspek dan 10 3,52 A- Tuntas
berjumlah 10 butir pernyataan di mana setiap 11 3,52 A- Tuntas
pernyataan dilengkapi dengan dua pilihan jawaban. 12 3,36 A- Tuntas
Hasil dari pengambilan angket respon siswa 13 3,84 A Tuntas
didapatkan bawa aspek hasil produk memperoleh 14 3,36 A- Tuntas
nilai persentase sebesar 86,49 % dan aspek 15 3,68 A Tuntas
keefektifan bagi siswa memperoleh nilai persentase 16 3,52 A- Tuntas
sebesar 88,36 %. Sehingga dari nilai tersebut 17 3,36 A- Tuntas
didapatkan nilai rata-rata sebesar 87,18 % yang 18 3,36 A- Tuntas
. . 19 32 B+ Tuntas
berarti persentase respon siswa X1 AV 1 menyatakan
L . . 20 3,04 B+ Tuntas
kriteria  suka terhadap media pembelgaran 1 336 A Totes
menggugkan mlndjet minmanager sebagai media 22 336 Al Tuntas
pembelgjaran di kelas. 23 3,04 B+ Tuntas
299 24 3,04 B+ Tuntas
299 25 3,2 B+ Tuntas
88% : 26 3,36 A- Tuntas
i ® Aspek Hasil 27 336 A- Tuntas
| 28 32 B+ Tuntas
86% Rata-rata 3,36 A- Tuntas
26% B Aspek
Keefektfitasan . . .
Hasil Respon Siswa Bagi Siswa Berdasarkan_ tabel di atas diketahui bahwa rerata
Teradap Media skor post-test siswa X1 AV 1 sebesar 3,36 dengan
Pembelajaran predikat nilai A-. Dari perhitungan juga didapatkan
bahwa skor post-test siswa setelah melakukan

Gambar 7. Respon siswa terhadap media pembelgjaran
mengguakan mindjet minmanager
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pembelgjaran menggunakan media pembelgjaran
mengguakan mindjet minmanager  dinyatakan
tuntas 100%.
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PENUTUP
Simpulan
Berdasarkan analisis data penelitian dan
pembahasan maka didapatkan simpulan bahwa (1)
Berdasarkan hasil validasi media pembelajaran
dari beberapa validator media pembelajaran
Mindjet
mendapatkan prosentase

menggunakan Mindmanager
79,98 %,

sehingga media pembelajaran menggunakan

sebesar

Mindjet Mindmanager pada mata pelajaran
Perekayasaan Sistem Radio dan Televisi
dinyatakan valid. (2) Berdasarkan respon siswa
terhadap media pembelajaran menggunakan
Mindjet Mindmanager mendapatkan prosentase
sebesar 87,42%, sehingga media pembelajaran
menggunakan Mindjet Mindmanager pada mata
pelajaran Perekayasaan Sistem Radio dan
Televisi mendapat tanggapan positif atau
disukai oleh mayoritas siswa. (3) Berdasarkan
hasil Nilai tes
mendapatkan hasil baik dengan ketuntasan
klasikal 100% dimana skor tertinggi 3,84 dan

skor terendah 3,04 serta rata-rata skor 3,36

siswa

yang dilakukan

dengan kata lain seluruh siswa tuntas dengan

nilai yang memuaskan. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar siswa setelah
menggunakan media pembelajaran
100%
serta dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Berdasarkan pemaparan dari tiga aspek diatas
yaitu kevalidan media pembelgjaran, respon siswa,
dan ketuntasan hasil belgjar siswa dapat disimpulkan
bahwa media pembelgjaran menggunakan Mindjet

Mindmanager layak digunakan dalam pembelgjran.

menggunakan Mindjet Mindmanager

Saran
Diharapkan hasil dari pengembangan media
pembelgjaran ini dapat menjadi acuan untuk

penelitian selanjutnya dalam pembuatan media
menjadi lebih baik dan dapat mempermudah
pemahaman siswa terhadap materi yang ada pada
media pembel gjaran tersebut.

DAFTAR PUSTAKA

Arikunto, Suharsimi. 2010. Prosedur Penelitian
Suatu Pendekatan Praktek. Jakarta: Rineka
Cipta

75

Emzir. 2010. Metodologi Penelitian Pendidikan
(Kualitatf dan Kuantitatif). Jakarta: Rajawali

Pers.

Firman, Ahmad Agus. 2014. Pengembangan Media
Pembelajaran ImindMap Terhadap Hasil
Belajar Sswa Pada Mata Pelajaran Teknik
Elektronika Dasar Di SMK Negeri 2
Bojonegoro.  Skripsi  tidak  diterbitkan.
Surabaya: Universitas Negeri Surabaya.

Istigamah, Annisa. 2014. Penerapan Metode Mind
Mapping Berbasis Media Mindjet
MindManager Terhadap Hasil Belajar Siswa
Pada Materi Hidrolisis Garam Di SMA Negeri
4 Kota Banda Aceh. Jurnal Univesitas Syiah
Kuala Darussalam Banda Aceh: hal. 9-11.

Khoirudin, Nanang. 2013. Pengembangan Media
Pembelajaran Dengan Menggunakan Aplikasi
Mindjet MindManager 9 Untuk Sswa SMA
Pada Pokok Bahasan Alat Optik. Jurnal
Universitas Negeri Sebelas Maret. Vol. 1: hal.
1-10.

2008. Metodologi Penelitian Kualitatif.
Bandung: PT Remaja Rosdakarya.

Lexy.

Musfigon. 2012. Pengembangan Media dan Sumber
Pembelajaran. Jakarta: Prestasi Pustakaraya.

Sadiman, Arief S, (dkk). 2008. Media Pendidikan

(Pengertian, Pengembangan, dan
Pemanfaatannya). Jakartaz PT Raja Grafindo
Persada.

Sugiyono. 2010. Metode Penelitian Pendidikan
(Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R &
D). Bandung: Alfabeta.



