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Abstrak. Berdasarkan hasil wawancara, 88% dari 34 siswa mendapatkan nilai di bawah KKM pada mata
pelajaran Simulasi Digital. Hal tersebut dikarenakan siswa pasif dalam pembelajaran dan penggunaan bahan ajar
yang kurang menarik minat belajar siswa. Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah merancang dan
mengembangkan bahan ajar simulasi digital berbasis mobile untuk menumbuhkan keaktifan belajar pada siswa
kelas X TKJ di SMK Negeri 2 Turen serta menguji kelayakan bahan ajar sebagai suplemen pembelajaran.
Metode penelitian yang digunakan adalah model ADDIFE, di mana langkah-langkahnya meliputi: (1) analyze, (2)
design, (3) develop, (4) implement, dan (5) evaluate. Uji coba kelayakan penelitian pengembangan dilakukan
kepada siswa kelas X TKJ di SMK Negeri 2 Turen yang menjalani mata pelajaran Simulasi Digital. Berdasarkan
hasil data yang didapatkan dari uji validasi materi dari ahli 95%, validasi media dari ahli 98,74%, uji coba
kelompok kecil 91,2% dan uji coba lapangan 94,65% dapat dinyatakan bahwa bahan ajar Simulai Digital
termasuk dalam kategori sangat layak.

Kata Kunci: Bahan Ajar, Simulasi Digital, Keaktifan Belajar Siswa, Edutainment

PENDAHULUAN

Simulasi Digital merupakan salah satu kelompok mata pelajaran baru pada kurikulum 2013,
juga merupakan kompetensi sebagai suatu keahlian dalam Teknik Komputer dan Jaringan. Mata
pelajaran tersebut termasuk kategori C1 atau mata pelajaran dasar bidang keahlian yang diwajibkan
pada semua kompetensi keahlian di kurikulum 2013. Sehingga apabila kompetensi ini tidak dikuasai
akan menyulitkan siswa untuk memahami mata pelajaran lain dan berhubungan dengan pembelajaran
digital. Oleh karena itu, siswa dituntut untuk aktif dalam pembelajaran.

Keaktifan belajar siswa merupakan faktor penting dalam keberhasilan kompetensi belajar.
Keaktifan dalam pembelajaran Simulasi Digital dapat menumbuhkan pemikirian kritis siswa serta
menumbuhkan interaksi yang baik antara siswa dengan siswa lainnya, kelompok belajar dan guru.
Interaksi multi arah secara langsung akan membuat pembelajaran lebih bermakna. Apabila siswa pasif
dalam pembelajaran, maka tujuan pembelajaran sulit tercapai. Simulasi Digital membutuhkan siswa
untuk aktif dalam pembelajaran. Hal ini dikarenakan pengetahuan, keterampilan dan sikap dalam
proses pembelajaran tidak dapat ditransfer dengan mudah tanpa diolah terlebih dahulu oleh siswa.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru pengampu mata pelajaran Simulasi
Digital di SMK Negeri 2 Turen, faktor penyebab rendahnya keaktifan belajar siswa kelas X pada mata
pelajaran Simulasi Digital antara lain, tingkat pemahaman siswa, metode dan media pembelajaran
yang digunakan, serta tidak adanya sumber belajar bagi siswa.

Pendidikan di sekolah dapat diperoleh melalui proses pembelajaran yaitu proses interaksi antara
guru dengan siswa. Pada proses pembelajaran inilah siswa diharapkan mampu mencapai kompetensi
belajar yang telah dirancang dalam tujuan pembelajaran. Terjadinya interaksi yang aktif antara siswa
dengan guru, siswa dengan siswa dapat menumbuhkan proses berpikir kritis siswa dan memiliki
banyak pengalaman belajar sehingga mudah untuk mencapai kompetensi belajar.
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Penerapan metode pembelajaran yang tidak sesuai juga mempengaruhi pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran. Salah satu cara untuk merubah pemahaman siswa yaitu dengan
mengubah pembelajaran yang berpusat pada guru menjadi pembelajaran yang berpusat pada siswa
dengan menggunakan pendekatan konseptual interaktif dengan menggunakan bahan ajar berbasis
mobile.

Pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif. Untuk
mewujudkan hal tersebut diperlukan bahan ajar yang dapat menarik minat siswa untuk belajar. Bahan
ajar yang dimaksud haruslah relevan dengan mata pelajaran Simulasi Digital. Modul digital adalah
salah satu bahan ajar yang sesuai untuk pelajaran Simulasi Digital karena merupakan mata pelajaran
praktikum dan dapat digunakan untuk belajar mandiri serta bersifat mobile.

Proses pembelajaran yang selama ini hanya menampilkan materi melalui LCD proyektor tanpa
adanya modul ajar, kemudian guru menjelaskan secara lisan dengan metode ceramah. Siswa hanya
mendengar dan mencatat penjelasan guru. Hal ini mengakibatkan siswa merasa cepat jenuh dan bosan,
dan dapat menghambat proses pemahaman siswa dalam penyerapan materi.

Metode ceramah kurang relevan dengan ranah pembelajaran Simulasi Digital, karena hanya
akan membuat siswa dapat membaca kemudian mengingat, namun belum tentu dapat memahami.
Simulasi Digital merupakan mata pelajaran yang membekali siswa agar dapat mengkomunikasikan
gagasan atau konsep yang termasuk ke dalam ranah C2 (pemahaman) dalam pendekatan saintifik
kurikulum 2013. Metode ceramah tidak dapat memberikan gambaran nyata mengenai isi materi
pelajaran Simulasi Digital, sehingga dibutuhkan modul untuk membantu siswa memahami materi
pembelajaran.

Kurangnya bahan ajar berupa modul menimbulkan kurangnya motivasi belajar siswa. Bahan
ajar yang digunakan haruslah mendorong siswa untuk aktif, kreatif dan inovatif pada kegiatan
pembelajaran dalam kurikulum 2013. Bahan ajar sebagai representasi dari penjelasan guru dan sarana
untuk mencapai kompetensi inti diharapkan dapat menimbulkan ketertarikan, meluruskan dan
meningkatkan pemahaman siswa atau berujung sebaliknya.

Keberhasilan pembelajaran bergantung pada kemauan dan motivasi belajar siswa. Motivasi
belajar siswa dapat muncul apabila siswa merasa tertarik dengan bahan ajar yang digunakan.
Peningkatan motivasi belajar siswa dapat dilakukan dengan menggunakan model Edutainment. Model
Edutainment merupakan suatu kegiatan pembelajaran dimana dalam pelaksanaannya lebih
mengedepankan kesenangan dan kebahagiaan dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran.

Pembelajaran Edutainment memberikan kesempatan siswa untuk terlibat aktif dan menikmati
kegiatan pembelajaran. Dengan menggunakan modul digital bermuatan Edutainment siswa akan lebih
mudah dalam memahami konsep pembelajaran materi Simulasi Digital. Hal ini diwujudkan dengan
tampilan yang menarik dan susunan modul yang sistematis dan runtut. Dengan adanya fasilitas media
interaktif melalui suara serta video dan evaluasi yang tersedia membuat siswa lebih tertarik sehingga
lebih bersemangat untuk belajar dan memahami materi.

Pada observasi yang dilakukan di jurusan TKJ SMK Negeri 2 Turen, menurut Ibu Dini Tri
Indarwati yang merupakan guru pengampu mata pelajaran Simulasi Digital, hasil belajar siswa masih
sangat jauh dari KKM. Dari 34 siswa kelas X TKJ 1, hanya ada 4 orang siswa yang mampu mencapai
nilai KKM, yang mana berarti hanya sekitar 12% dari jumlah siswa X TKJ 1 yang memahami dan
mampu melewati standar nilai pada mata pelajaran Simulasi Digital. Hal ini juga disebabkan karena
tidak adanya modul pembelajaran yang relevan dan dapat digunakan untuk pembelajaran siswa
didalam maupun diluar kelas.

Terdapat 42 tablet PC dalam kondisi yang sangat baik untuk digunakan oleh siswa dalam
kegiatan pembelajaran, ditambahan dengan adanya 30 siswa terhitung dari 34 siswa atau 88%
menggunakan gadget ber-platform Android di kelas X TKJ 1. Akan disayangkan apabila sarana dan
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prasana tersebut tidak dimanfaatkan secara maksimal dalam kegiatan pembelajaran Simulasi Digital
oleh siswa. Terutama karena mata pelajaran Simulasi Digital ini bersifat dasar, siswa kelas X TKJ
dituntut untuk menguasainya.

Berdasarkan alasan tersebut, maka pengembang ingin melakukan penelitian pengembangan
bahan ajar dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Simulasi Digital Bermuatan Model Edutainment
untuk Menumbuhkan Keaktifan Belajar Siswa Kelas X TKJ di SMK Negeri 2 Turen”.

METODE

Model pengembangan yang digunakan dalam produk ini adalah model pengem-bangan ADDIE.
Alasan penggunaan model ini adalah tahapan yang terdapat pada model ADDIE ini memiliki susunan
yang sistematis dan sesuai dengan jenis produk yang akan dikembangkan serta terdapat evaluasi pada
setiap tahap. Prosedur pengembangan menggunakan model ADDIE yaitu: (1) Tahap analyze; (2)
Tahap design; (3) Tahap development; (4) Tahap implementation; (5) Tahap evaluations.

Prosedur pengembangan ini menjelaskan langkah-langkah prosedural yang ditempuh dalam
pembuatan sebuah produk.

revision——» Analyze |—————————evision
Konten/Isi
Dick dan Carey
Implement Evaluation Design —
[y
revision——— Development [¢———————revision

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE
Sumber: Patmanthara (2014: 119)
Tahap analyse
Tujuan dari tahap analisis adalah menganalisis kondisi awal seperti potensi dan masalah yang
digunakan untuk mengembang-kan bahan ajar. Berdasarkan potensi dan masalah yang ditemukan,
dapat ditentukan solusi yang ditawarkan untuk mengatasi masalah tersebut.

Tahap design

Desain/perancangan yang akan dikembangkan pada tahan desain produk adalah stuktur bahan
ajar, desain alur bahan ajar dan storyboard. Pada tahap ini rancangan materi bahan ajar disusun dengan
naskah atau storyboard sebagai pedoman pembuatan produk. Naskah diperlukan untuk menyusun isi
dari materi bahan ajar itu sendiri. Sedangankan untuk perancangan pembuatan bahan ajar dibutuhkan
storyboard dari tata letak atau layout.

Tahap development

Tahap pengembangan merupakan tahap untuk merubah desain bahan ajar menjadi sebuah
produk. Pada tahap pengembangan dilakukan validasi konten bahan ajar oleh ahli materi dan validasi
media bahan ajar oleh ahli media. Setelah dilakukan validasi, maka akan diketahui kekurangan dan
kelebihan bahan ajar. Identifikasi kekurangan bahan ajar akan dilakukan revisi sampai produk siap
untuk dilakukan implementasi.
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Tahap implementation

Tahap implementasi merupakan tahap untuk melakukan uji coba pemanfaatan bahan ajar. Uji
coba dilakukan kepada siswa yang mengikuti pembelajaran Simulasi Digital Kelas X TKJ di SMK
Negeri 2 Turen. Sebelum dilakukan implementasi, bahan ajar mata pelajaran Simulasi Digital telah
divalidasi konten atau isi oleh ahli materi dan validasi bahan ajar oleh ahli media. Setelah dinyatakan
bahan ajar dapat digunakan tanpa revisi, maka selanjutnya diuji coba konten dan media bahan ajar dari
sisi pengguna di SMK Negeri 2 Turen.

Tahap evaluation

Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap 4 tahap sebelumnya. Evaluasi dilakukan untuk
memenuhi kebutuhan atau memperjelas tahap-tahap sebelumnya. Tahap evaluasi dibedakan menjadi:
(1) evaluasi tahap analyze; (2) evaluasi tahap design; (3) evaluasi tahap development; (4) evaluasi
tahap implementation. Kemudian dihitung tingkat kevalidan dengan kriteria penilaian pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Penilaian

No Persentase Kfriteria
1 85,01% - 100,00% Sangat layak / sangat valid dan tidak perlu direvisi
2 70,01% - 85,00% Cukup layak / cukup valid dan perlu revisi kecil
3 50,01% - 70,00% Kurang layak / kurang valid dan perlu revisi sebagian
4 01,00% - 50,00% Tidak layak / tidak valid digunakan dan perlu revisi keseluruhan

(Sumber: Akbar (2015:41)

Kegiatan validasi dan uji coba produk dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan dari bahan
ajar yang dikembangkan. Validasi dan uji coba produk terdapat pada tahap implementation yang
terdiri dari beberapa langkah, yaitu:

Validasi Produk
Aspek materi

Ahli materi adalah Guru pengampu mata pelajaran Simulasi Digital di SMK Negeri 2 Turen
yang memiliki pengalaman dan kompetensi dalam bidang pengajaran mata pelajaran Simulasi Digital
yaitu Ibu Dini Tri Indarwati, S.Kom.

Ahli media

Ahli media adalah orang yang berpengalaman dalam bidang media pembelajaran dan
memahami perancangan media pembelajaran yang baik. Ahli media yang dipilih adalah dosen Prodi
Pendidikan Teknik Informatika yang memiliki pengalaman dan kompetensi dalam media
pembelajaran yaitu Ibu Dila Umnia Soraya, S.Pd., M.Pd.

Uji coba perorangan

Uji coba perorangan dilakukan dengan kepada dua orang siswa kelas X TKJ 1 di SMK Negeri 2
Turen. Uji coba dilakukan untuk memperoleh masukan tentang konten dan fungsionalitas bahan ajar
yang dikembangkan.

Uji coba kelompok kecil

Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan skala kecil yang terdiri dari 10 orang siswa. Menurut
Sadiman (2014) tahap uji coba ini perlu dilakukan kepada 10-20 orang siswa yang dapat mewakili
populasi target. Oleh sebab itu pengembang akan melakukan uji coba kepada siswa kelas X TKJ 1 di
SMK Negeri 2 Turen.
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Uji coba lapangan

Uji coba lapangan melibatkan peserta didik dengan skala yang lebih besar daripada uji coba
sebelumnya, dengan jumlah minimal tiga puluh peserta didik dengan berbagai karakteristik sesuai
dengan karakteristik populasi sasaran (Sadiman, 2014). Uji coba ini dilakukan dengan mengambil
sampel sebanyak uji coba kepada 34 siswa kelas X TKJ 1 di SMK Negeri 2 Turen.

Observasi keaktifan

Observasi keaktifan dilakukan mengunakan lembar observasi untuk mengukur tingkat keaktifan
siswa dalam menggunakan bahan ajar mata pelajaran Simulasi Digital. Lembar observasi dilakukan uji
coba kepada observer untuk mengamati keaktifan 34 siswa dalam menggunakan bahan ajar mata
pelajaran Pengolahan Citra Digital. Keaktifan belajar siswa diobservasi dengan lembar observasi
keaktifan belajar siswa yang berisi indikator keaktifan yang harus dicapai siswa. Penilaian pada
lembar observasi ini adalah dengan menentukan persentase keaktifan siswa. Lembar obeservasi terdiri
atas enam indikator. Berikut kisi-kisi lembar observasi mengukur keaktifan ditunjukan pada Tabel 2.

Tabel 2. Kisi-Kisi Lembar Observasi Keaktifan

No Aspek Indikator

1 Visual Activities Membaca materi

2 Oral Activities Siswa mengajukan atau menjawab pertanyaaan

3 Writing Activities Menulis jawaban

4 Motor Activities Melakukan praktikum atau mengerjakan evaluasi
5 Emotional Activities Menaruh minat dalam pembelajaran

6 Listening Activities Mendengarkan interuksi

Sumber: Diedrich dalam Sardiman (2011:101)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk yang dihasilkan berupa bahan ajar berbasis Android. Antarmuka pada bahan ajar
sebagai berikut:

Cover yang menjadi tampilan awal dari bahan ajar Simulasi Digital menampilkan informasi
awal tentang nama bahan ajar, nama mata pelajaran, logo bahan ajar, serta tombol mulai untuk masuk
ke menu utama. Warna dominan biru laut dipilih sesuai dengan latar belakang sekolah adalah smk
kelautan. Tampilan cover dapat dilihat pada Gambar 2.

BAHAN AJAR ELEKTRONIK

Simulasi Digital

Untuk kelas X SMK

- i
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¥
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-
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Sekolah Pengembang

Gambar 2. Tampilan Cover Gambar 3. Menu Utama Bahan Ajar Simulasi Digital
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Sementara itu, menu utama menampilkan tombol-tombol untuk mengakses beberapa submenu
pada bahan ajar antara lain menu pengantar, menu Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar (KI & KD),
menu petunjuk, menu aktifitas, menu sekolah dan menu pengembang. Tampilan tersebut dapat dilihat
pada Gambar 3. KI & KD menampilkan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar dari mata pelajaran
Simulasi Digital yang dipakai pada bahan ajar ini. Terdapat 14 kompetensi dasar yang dipakai pada
bahan ajar ini yang terbagi menjadi 12 materi. 12 materi pelajaran tersebut diajarkan selama 1 tahun
atau 2 semester. Tampilan menu KI & KD dapat dilihat pada Gambar 4. Selanjutnya, menu petunjuk
berisikan cara penggunaan aplikasi untuk memudahkan siswa dalam mengakses aplikasi setiap menu
dalam aplikasi ini. Tampilan halaman petunjuk dapat dilihat pada Gambar 5.

Petunjuk

Tujuan Pembelajaran

Halaman awal berisi keterangan bahan ajar

Kompetensi Inti
P diperuntukan untuk mata pelajaran dan kelas

Sisiwa mampu menjelaskan logika dan algoritma

. dan
tentang pengetahuan faktual konseptual, prosedural, dan
metakognilf sesual dengan bidang dan kngkup kajian
Pengidikan Agama |zlam dan Budi Pekerti pada ingkat teknig,
spesifik, detail dan kompleks berkenaan dengan limu pengela-
huan, teknologi, 3eni, budaya, dan humanisra dalam konteks
pengembangan patensi diri sebagai bagian dan keluarga, seko-
lsh, dunia kerja, warga masyarakat nasional, regional dan inter-
nasional,

Kompetensi Dasar

Sasaran,

(5}

Halaman Menu Utama berisi informasi tentang
menu yang dimuat didalam bahan ajar

foud

Halaman Kl KD berisi informasi tentang
kompetensi inti dan dasar yang dimuat dalam
bahan ajer.

4. Hal Menu Peng; berisi
tentang Bahan Ajar Simulasi Digital.
Hzlaman Menu Aktivitas berisi infarmasi tentang
aklivitas yang dimual pada Bahan Ajar.

awal

tn

I R

@~

kamputer

Ziswa mampu mengetahui metode peta- minda
Siswa mampu menerapkan logika dan operasi
perhitugan data

Siswa mampu mengetahui fitur yang tepat untuk
pembuatan slide

Sigwa mampu menercpkon teknik presentasi yang
ofaktif

Siawa mampu menganelisis pembuatan e- book
Siswa mampu memahami Kewargaan Digital
Slewa mampu memaham| tekn ik penelusuran Search
Engine

10 Siswa mampu memahami komunikasi sinkren dan

3.1 Menerapkan logika dan algoritma komputer 6. Halaman Menu Tujuan berisi informasi tentang ink sl
3.2 Manerapkan metode peta- minda tujuan pembelajaran yang dimuat pada Bahan Ajar. BEankros beam 18Hngen
3.3 Mengevaluasi paragref deskriptif, srgumenttif, 11 Siswa mampu memahami fitur perangkat lunak
naratif, dan persuosif 7. Halaman Daftar Materi berisi informasi tentang pemoelajaran kolaboratif daring
3 Mnlnoraphan logika dan aperasi parhitungan materl pelajaran yang dimuat pada Bahan Ajar.
nta
3.5 Menganalisis fitur ysng tepat untuk pembuaten & Halaman Materi berisi informasi tentang
o ;\me Cpse oo e penjelasan materi pembelajaran beserta latihan
enerapkan teknik prezentazl yang efel
47 ismganali perbuaten o hitok Ui mengukue pemalinman penpgina.
38 Memahami Kewargoan Digital 9. Halaman Evaluasi berisi informasi 1entang pilinan
3.5 Menerapkan teknik penelusuran Search Engine evaluasi yaitu pilihan ganda dan uralan. Evaluasi inl
3.10 Menganalisis komunikasi sinkron dan asinkron

datam jaringan diperuntukan agar pengguna dapat mengetahui
3.11 Menganalises fitur perangkat lunak tingkat pemahaman terhadap maler Simulasi
pembelajoran kolaboratif daring | Digital.

3.12 Mengavaluasi dokumen tahap pra-praduksi 2 2
313 Me,.g_-.,._,..,,, vides, amm@,"’ggnmfﬂu 10. Halaman Profil Sekolah berisi informasi tentang

tal =ekolah SMK Negeri 2 Turen.

Gambar 4. Halaman KI & KD Gambar 5. Petunjuk Penggunaan Gambar 6. Tujuan Pembelajaran

Kompetensi Dasar :
3.7 Menganalisis pembuatan ehoak
Tujuan Pembelajaran :

Video Pembelajaran

Siswa mampu membuat e-book dengan perangkat lunak
e-baok edilor

Materi Pembelajaran :

TAHURAH KAMU,

DENGAN MEMTLIKI

LOGIKA YANG BAIK ‘
BERBANDING LURUS

- - -~

“ )

” —
DENGAN KEMAMPUAN :
KAMU MEMPELAJARI w
INFORMAST DAN >

TEK.
i

Maskah digital merupakan naskah yang dapat dibaca
atau ditampilkan pada perangkat digital. Naskah digital
berisikan informasi digital yang dapat berisi teks, gambar, a
audio. video, yang dapat dibaca di kemputer, laptap, 3
tablet, atau smartphane. 6

1. Jenis Format Naskah Digital Py

Berdasarkan bentuk naskah digital yang merujuk pada
Jenis buku digital yang ada berikut adalah berbaga jenis
format naskah digital:

AW (Amazon World)

EPUB {Electronik Publication)

KFB (Format Kindle Fire dari Amazon)
MOBI [Formal MobiPocket)

PDEB (Palm File Database)

PDF {Portable Document Format)

PRC {Palm Resource File)

HTML (Hyper Text Markup Languange)
CHM (C HTML)

DOWNLOAD

,0

»

Pilihan ganda Uraian

Gambar 7. Materi Pembelajaran Gambar 8. Evaluasi Gambar 9. Video Pembelajaran
Menu aktifitas merupakan menu inti dari bahan ajar. Terdapat beberapa submenu dalam menu

aktifitas antara lain tujuan, materi, evaluasi, rujukan, video dan permainan. Berikut penjelasan
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tampilan pada submenu aktifitas. Gambar 6 merupakan tampilan submenu tujuan pembelajaran.
Submenu tujuan menampilkan tujuan pembelajaran mata pelajaran simulasi digital selama satu tahun.
Total terdapat 11 tujuan pembelajaran yang dirumuskan pada bahan ajar. Menu materi menampilkan
kompetensi dasar, tujuan pembelajaran dan materi pembelajaran yang dimuat dalam bahan ajar. Pada
bagian bawah terdapat tombol latihan untuk mengakes pertanyaan terkait materi. Terdapat 2 soal isian
dan 1 soal diskusi. Tampilan menu materi dapat dilihat pada Gambar 7. Sedangkan Gambar 8
merupakan tampilan menu evaluasi. Menu evaluasi menampilkan 2 pilihan jenis soal yang dapat
dipilih oleh siswa, yaitu soal pilihan ganda dan soal uraian.

Gambar 9 merupakan tampilan dari menu video. Pada menu ini akan ditampilkan video
sebanyak materi yang tercantum pada bahan ajar. Video ini bersifat streaming online. Disediakan
tombol download untuk mengunduh video pembelajaran agar video dapat diputar secara offline.
Selanjutnya, menu permainan menampilkan permainan sebagai hiburan bagi siswa. Dalam permainan
ini siswa diharuskan mencocokan gambar. Terdapat 5 nyawa pada menu permainan. Nyawa akan
berkurang apabila siswa memilih gambar yang salah. Nyawa akan bertambah jika siswa
menyelesaikan latihan pada setiap materi pembelajaran. Selain sebagai hiburan permainan ini berguna
untuk melatih daya ingat siswa. Tampilan menu permainan dapat dilihat pada Gambar 10. Sementara
itu, Gambar 11 merupakan tampilan dari profil pengembang. Profil pengembang menampilkan
identitas peneliti, dosen pembimbing 1 dan dosen pembimbing 2.

Profil Pengembang

Bahan Ajar Bahan Ajar Bahan Ajar Bahan Ajar

Nama : Achmad Darmo Joyo

NIV 140533604497

Prodi ;51 Pendidikan Teknik Informatika
Samulan] Dl Simabasi OviLal Similag) Dy ket Kontak : DB5655194060

Nama :Dr. Setiadl C.R, M.Pd., M.T.
NIF  :195803241990011007
NIDN - 0024036003

Gambar 10. Permainan Gambar 11. Profil Pengembang

Validasi media dilakukan oleh satu orang ahli yang sudah menguasai bidang TIK. Validasi
media dilaksanakan oleh dosen yang perpengalaman dalam pengembangan media pembelajaran di
Jurusan Teknik Elektro Universitas Negeri Malang. Validasi dilakukan dengan menggunakan angket
instrumen penilaian ahli media yang terlampir. Rangkuman hasil validasi bahan ajar oleh ahli media
ditunjukkan pada Tabel 3.



8 Achmad Darmo Joyo, dkk, Pengembangan Bahan Ajar Simulasi Digital ...

Tabel 3. Rangkuman Hasil Validasi Bahan Ajar oleh Ahli Media

Aspek Penilaian Total Skor Skor Maks Persentase
Desain Presentasi 35 36 97.22%
Interaksi Pemakaian 43 44 97.73%
Kemudahan Akses 8 8 100.00%
Kemudahan Pemakaian Kembali 8 8 100.00%
Rata-rata 23,5 24 98,74%

Berdasarkan Tabel 3, persentase kelayakan bahan ajar Simulasi Digital untuk aspek media
sebesar 98,74% dengan kriteria sangat valid. Hasil dari validasi materi untuk tingkat kevalidan
memperoleh persentase sebesar 86,25% dengan kriteria sangat valid. Uji validasi materi dilakukan
oleh seseorang ahli yang memiliki kemampuan dan pengetahuan terhadap mata pelajaran Simulasi
Digital. Uji validasi dilakukan oleh guru Kompetensi Keahlian TKJ di SMK Negeri 2 Turen. Data
hasil validasi ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Rangkuman Hasil Validasi Bahan Ajar oleh Ahli Materi

Aspek Penilaian Total Skor Maks Persentase
Skor
Kualitas Konten 17 20 85%
Tujuan Pembelajaran 23 24 95.83%
Umpan Balik dan Adaptasi 8 8 100.00%
Motivasi 8 8 100.00%
Rata-rata 14 15 95%

Berdasarkan Tabel 4, persentase kelayakan bahan ajar Simulasi Digital untuk aspek materi
secara keseluruhan, sebesar 95%. Hasil validasi bahan ajar oleh ahli materi secara rinci dapat dilihat
pada lampiran. Sebelum melakukan uji coba kelompok kecil dilakukan uji coba perorangan bahan ajar
Simulasi Digital dilakukan kepada dua orang siswa kelas X TKJ 1 SMK Negeri 2 Turen. Uji coba
dilakukan untuk memperoleh masukan tentang konten dan fungsionalitas bahan ajar yang
dikembangkan. Tahap ini dilaksanakan pada tanggal 20 Mei 2019 di Laboratorium Komputer SMK
Negeri 2 Turen. Tahap ini menghasilkan data kualitatif berupa saran dari responden. Rangkuman saran
yang diperoleh dari tahap ini ditunjukkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Rangkuman Hasil Uji Coba Perorangan

Responden Saran

Responden 1 e Petunjuk penggunaan bahan ajar dan aplikasi lebih diperjelas.
e Materi dipersingkat.
¢ Konten digital sebaiknya diperbanyak.
e Video diperbanyak
Responden 2 e Ukuran aplikasi diperkecil
e Level permainan ditambah.
e Gambar ilustrasi terlalu kecil.

Tahap uji coba kelompok kecil dilakukan pada 10 orang siswa kelas X TKJ SMKN 2 Turen
yang sedang menempuh mata pelajaran simulasi digital. Uji coba ini dimaksudkan untuk mengetahui
tingkat kelayakan bahan ajar. Tahap ini dilaksanakan pada tanggal 27 Mei 2019 di Laboratorium
Komputer SMK Negeri 2 Turen. Pada tahap ini menghasilkan dua data, yaitu data kuantitatif dari
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angket dan data kualitatif berupa saran dan masukan dari siswa. Rangkuman hasil uji coba bahan ajar
dalam kelompok kecil disajikan pada Tabel 6 berikut ini.

Tabel 6. Rangkuman Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Aspek Penilaian Total Skor Skor Maks Persentase
Kualitas Konten 73 80 91,25%
Tujuan Pembelajaran 109 120 90,83%
Umpan Balik dan Adaptasi 74 80 92,5%
Motivasi 72 80 90%
Desain Presentasi 73 80 91,25%
Interaksi Pemakaian 37 40 92,5%
Kemudahan Akses 37 80 92,5%
Kemudahan Pemakaian Kembali 71 80 88,75%
Rata-rata 68,25 75 91,2%

Berdasarkan Tabel 6, persentase kelayakan bahan ajar Simulasi Digital yang diperoleh dari hasil
uji coba kelompok kecil, yaitu sebesar 91,2%. Hasil uji coba bahan ajar dalam kelompok kecil dapat
dilihat pada lampiran. Uji coba lapangan dilakukan kepada 34 orang siswa X TKJ 1 SMK Negeri 2
Turen yang sedang menempuh mata pelajaran Simulasi Digital. Uji coba ini bertujuan untuk menguji
kelayakan bahan ajar yang diterapkan dalam pembelajaran pada mata pelajaran simulasi digital.
Rangkuman hasil uji coba lapangan ditunjukkan pada Tabel 7.

Tabel 7 Rangkuman Hasil Uji Coba Lapangan

Aspek Penilaian Total Skor Skor Maks Persentase
Kualitas Konten 258 272 94,85%
Tujuan Pembelajaran 388 408 95,09%
Umpan Balik dan Adaptasi 256 272 94,11%
Motivasi 261 272 95,95%
Desain Presentasi 254 272 93,38%
Interaksi Pemakaian 130 136 95,58%
Kemudahan Akses 128 136 94,11%
Kemudahan Pemakaian Kembali 256 272 94,11%
Rata-rata 241,38 255 94,65%

Uji coba lapangan dilaksanakan pada tanggal 28 Mei 2019 di Laboratorium Komputer SMK
Negeri 2 Turen. Tahap ini menghasilkan data kuantitatif dari saran dan masukan responden serta data
kualitatif dari penyebaran angket. Berdasarkan Tabel 4.5, persentase kelayakan bahan ajar Simulasi
Digital yang diperoleh dari uji coba lapangan sebesar 94,65%. Hasil uji coba bahan ajar dalam
lapangan secara rinci dijelaskan pada lampiran.

PENUTUP

Produk yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah bahan ajar Simulasi
Digital berbasis Android dan bermuatan model Edutainment. Bahan ajar ini telah melalui beberapa
tahapan pengujian, yaitu: (1) tahap validitas materi dari guru di SMK Negeri 2 Turen diperoleh
persentase sebesar 95%; (2) validitas media dari dosen di Jurusan Teknik Elektro Fakultas Teknik
Universitas Negeri Malang sebesar 98,74%; (3) uji coba kelompok kecil yang dilakukan oleh 10 siswa
di SMK Negeri 2 Turen diperoleh persentase sebesar 91,2%; dan (4) uji coba lapangan yang dilakukan
oleh 35 siswa di SMK Negeri 2 Turen diperoleh persentase sebesar 94,65%.



10 Achmad Darmo Joyo, dkk, Pengembangan Bahan Ajar Simulasi Digital ...

Keaktifan siswa dalam menggunakan bahan ajar memiliki peningkatan pada kelas atas sebesar
29,4% dibandingkan sebelum menggunakan bahan ajar sedangkan pada kelas sedang juga mengalami
peningkatan sebesar 32,4% dan pada kelas bawah mengalami penurunan sebesar 61,8%. Dari hasil
yang didapatkan dapat simpulkan bahwa bahan ajar PCD dinyatakan sangat layak digunakan sebagai
bahan ajar dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran untuk menumbuhkan keaktifan belajar
siswa.

Bahan ajar Simulasi Digital bermuatan model Edutainment yang dihasilkan dari penelitian dan
pengembangan ini diharapkan dapat digunakan oleh guru untuk mencapai tujuan pembelajaran pada
mata pelajaran Simulasi Digital. Penggunaan bahan ajar sebaiknya disesuaikan dengan spesifikasi
minimal yang telah ditetapkan atau lebih tinggi untuk performa yang lebih baik. Bahan ajar yang
dikembangkan dapat digunakan secara mandiri oleh siswa, baik di dalam maupun diluar kelas tanpa
harus terhubung ke jaringan internet. Bahan ajar bersifat suplementer, tidak menggantikan peran guru.
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