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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) Kkarakteristik pembelajaran sebelum
pengembangan e-learning dilakukan pada Mata Pelajaran Simulasi Digital di SMK Negeri Tembarak,
(2) tingkat kelayakan e-learning yang dikembangkan, (3) persepsi guru dan peserta didik
terhadap proses pembelajaran menggunakan e-learning, (4) penguasaan peserta didik terhadap materi
setelah menggunakan e-learning. Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development
(R&D) model pengembangan ADDIE. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis kualitatif
dan kuantitatif deskriptif. Hasil observasi menunjukkan guru masih menggunakan papan tulis
dalam proses pembelajar. Fasilitas komputer dan jaringan internet sudah disediakan tetapi
jaringan internet (e-learning) belum digunakan dalam pembelajaran. Produk vyang dihasilkan
berupa E-learning pada Mata Pelajaran Simulasi Digital. Hasil penilaian ahli media, reratanya 3,49.
Penilaian ahli materi, reratanya sebesar 3,08. Persepsi guru, rerata skor 3,51 menunjukkan persepsi
tergolong sangat baik. Persepsi peserta didik, rerata skor 3,19 menunjukkan persepsi tergolong baik.
Penguasaan materi terhadap materi menunjukkan kategori kurang.

Kata kunci: e-learning, pembelajaran, pengembangan, simulasi digital
Abstract

The purpose of this research was to find out: (1) characteristics of learning before
development of e-learning was done on Digital Simulation in SMK Negeri Tembarak, (2) the
feasibility of e-learning development, (3) the perception of teachers and students to learning process
using e-learning, (4) the student's mastery of material after using e-learning on Digital Simulation in
SMK. The method of this research was Research and Development (R&D): ADDIE development
model. The technique of data analysis that applied was qualitative analysis and descriptive
quantitative. Observations showed the teacher still used the whiteboard in the learning process.
Computer and networking facilities have been provided but the Internet (e-learning) has not been
used in learning. The products that produced is e-learning in Digital Simulation Subject.
Assessment of media experts, the average was 3.49. Assessment of matter experts, the average was
3.08. The perception of teachers, the average was 3.51 that showed very good perception. The
perception of students, the average was 3.19 that showed good perception. Mastery of the
material show less category.

Keywords: e-learning, learning, development, digital simulation
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PENDAHULUAN

Prosespembelajaran memiliki
beragam metode dan media yang dapat
digunakan. Kurikulum 2013
menuntut peserta didik untuk belajar
mandiri. Hal ini menuntut guru untuk
menyiapkan metode dan media yang dapat
mengarahkan peserta didik untuk dapat
belajar secara mandiri. Mediayang

digunakan harus memperhatikan minat
peserta didik.
Teknologi Informasi yang

berkembang pesat saat ini lebih menarik
peserta didik untuk mencari informasi
melalui  internet. Penggunaan teknologi
menjadi hal yang efektif dan efisien melihat
minat peserta didik dalam menggunakan
internet. Survei BPS hingga akhir 2013
dalam www.antaranews.com yang ditulis
oleh Royke Sinaga tahun 2014, pengguna
internet mencapai 28% total populasi dari

33 provinsi. Pengguna internet
semakin bertambah dari tiap tahunnya. Hal
ini perkuat dengan data  Kementrian
Komunikasi dan Informatika Republik
Indonesia yang ditulis oleh Bintang tahun
2014 yang menyatakan bahwa pengguna
internet mencapai 82 juta orang dengan
80% pengguna berumur 15 sampai 19
tahun. Data tersebut menunjukkan bahwa
manusia sebagian besar pengguna masih
dalam  umur sekolah menengah dan
mengalami peningkatan dalam
penggunaannya. Akan tetapi,
ketergantungan tersebut belum diarahkan
secara optimal.

Pengamatan terhadap kegiatan
pembelajaran di SMK bahwa: (1) media
dan  metodepembelajaran  yang sering
digunakan kurang memberikan
minat peserta didik untuk belajar, (2)
kekurang efektifan ~ media tradisional
yang membutuhkan waktu lebih banyak
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tatap muka antara guru dan peserta didik,
(3) pemanfaatan teknologi informasi  yang
sudah ada di sekolah untuk pembelajaran
belum optimal.

Hasil pengamatan dan wawancara
penelitidi  SMK  Negeri  Tembarak
menemukan pembelajaran yang digunakan
dalam pembelajaran Simulasi Digital masih
menggunakan pembelajaran tatap muka di
kelas. Terdapatnya fasilitas jaringan internet
yang kurang dimanfaatkan secara optimal
untuk pembelajaran. Peserta didik sendiri
merasa kurang berminat dalam
pembelajaran tersebut. Selain itu, peserta
didik kesulitan dalam memahami mata
pelajaran tersebut.

Terlihat dari hasil langan tengah
semester  peserta didik kurang optimal
berdasarkan  pemaparan guru. Penelitian
pengembangan ini bertujuan untuk: (1)
mengetahui karak- teristik pembelajaran
sebelum pengembangan e-learning
dilakukan pada Mata Pelajaran Simulasi
Digital di SMK Negeri Tembarak, (2)
mengetahui tingkat
kelayakan e-learning yang dikembangkan
pada Mata Pelajaran Simulasi Digital di
SMK, (3) mengetahui persepsi guru dan
peserta didik terhadap proses pembelajaran
menggunakan  e-learning pada

Mata Pelajaran Simulasi
Digital, (4) mengetahui penguasaan peserta
didik terhadap materi setelah menggunakan
e-learning pada Mata Pelajaran Simulasi
Digital di SMK.

Jamil Suprihatiningrum (2013:75)
menyatakan bahwa pembelajaran adalah
serangkaian  kegiatan yang

melibatkan informasi dan
lingkungan yang disusun secara terencana

untuk memudahkan peserta
didik dalam belajar. Sumiati dan Asra
(2007:160) mengartikan media
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pembelajaran merupakan segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan (message), merangsang pikiran,
perasaan, perhatian,  dan kemauan
peserta didik sehingga dapat
mendorong proses belajar. Arif S. Sadiman
(2010:17) menyatakan  fungsi  media
pembelajaran  sebagai berikut: (1)
memperjelas pesan agar tidak terlalu
bersifat verbalistis, (2) mengatasi
keterbatasan baik keterbatasan waktu, ruang
dan indra. (3) mengatasi sifat pasif peserta
didik. (4) memberikan perangsang,
pengalaman dan menimbulkan persepsi
yang sama.

Rusman dkk (2012:47) menyatakan
komputer sebagai media elektronik yang
dapat menerima informasi baik dalam
bentuk input digital dengan kode biner
dalam  aplikasi programnya, dan
menampilkan output informasi dalam
bentuk  visualisasi  data elektronik.
WilliamHorton (2006:1) mendefinisikan,
“e-learning is the use of information and
computer technologies to create learning
experiances”.

Clark dan  Mayer (2003:13)
menyampaikan Kkarakteristik  e-earning
antara lain: “ (1) includes content
relevant to the learning objective,(2) uses
instructional methodes such as examples
and practice to help learning, (3)
uses media elements such as words and
pictures to deliver the content and
methods, (4) building new knowledge and
skill linked to individual learning goals or
to improved organizational performance. ”

METODE
PENELITIAN

Penelitian ini  termasuk dalam
bentuk penelitian pengembangan (research
and  development). Penelitian

pengembangan merupakan metode yang
digunakan  untuk  menghasilkansebuah
produk dan menguji kelayakan produk
tersebut. Penelitian ini difokuskan pada
pengembangkan e-learning untuk
mata pelajaran Simulasi Digital di SMK
Negeri Tembarak.

Prosedur

Model pengembangan e-learning
ini menggunakan ~ model pengembangan
ADDIE. Pribadi (2009:125) menjelaskan
ada 5 tahap dalam model pengembangan
ADDIE, yaitu Analysis (analisis), Design
(Desain), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi),dan
Evaluation  (Evaluasi). Tahap-tahap
penelitian  dan pengembangan ADDIE
dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Konsep ADDIE (Sumber:
Branch,2009:2)

Waktu dan Tempat Penelitian

Pengambilan data baik dari ahli
media, ahli materi, dan pengguna adalah
bulan  November — Desember 2014.
Pengembangan dilakukan di Universitas
Negeri Yogyakarta dan uji coba produk
dilakukan di SMK Negeri Tembarak.

Subjek penelitian
Subyek penelitian ini adalah dua
orang dosen Jurusan Pendidikan Teknik
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Elektro sebagai ahli media, satu orang
dosen dari Jurusan Pendidikan Teknik
Elektro dan satu guru (Ketua Paket Studi)
di SMK Negeri Tembarak sebagai ahli
materi, dua guru SMK Negeri Tembarak
dan peserta didik kelas X Teknik
Mekatronika SMK Negeri Tembarak.

Metode pengumpul data

Metode pengumpulan data dalam
penelitian ini adalah observasi, penyebaran
angket, dan tes.

Teknik Analisis Data

Teknik  analisis data  yang
digunakan adalah analisis kualitatif dan
kuantitatif deskriptif.

Data kuantitatif yang telah
terkumpul dihitung rata-ratanya. Berikut
perhitungan rata-ratanya dengan rumus:

— 2X
74 =2

e

Keterangan:

= rerata skor

B

Kl
e

= jumlah skor

zZ

= jumlah penilaian

Data yang telah diperoleh dari ahli
media, ahli materi, guru dan peserta didik
diubah menjadi data kualitatif. Sebelum
mengubah data menjadi data kualitatif,
mencari kriteria dalam penempatan nilai.
Jumlah kelas adalah 4 dan skor dari 1
sampai 4. Berikut untuk

menentukan interval tiap kelas.
skor tertinggi—cskor terendah

Jarak interval =
jumlah kelas interval

4—1
= = =075
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Berdasarkan ~ perhitungan  di  atas,
didapatkan  Klasifikasi Kriteria
sebagai berikut.
Tabel 1. Klasifikasi kriteria
Rerata Skor Klasifikasi
Jawaban Kriteria
>3,25-4 Sangat layak
>2,5-3,25 Layak
>1,75-2,5 Kurang layak
1,0-1,75 Tidak layak

Data yang diperoleh dari nilai tes peserta
didik dianalisis dengan penentuan kategori.
Kategori ditentukan berdasarkan rerata
ideal dan standar deviasi ideal. Kategori
dibagi menjadi 4 kelompok, yaitu tinggi,

cukup, kurang dan dan rendah.
Pengkategorian sesuai dengan
pendapat Anas Sudjono (2010:170)

sehingga diperoleh perhitungan, yaitu 4
skala = 6 Sdi sehinga 1 skala =1,5 Sdi.
Kategori data dapat dilihat pada Tabel 2.

Rentang Skor (i) Kategori
(TS g
Gengin (Vi + 18 80) | CHkP
Ej'\e/lr:garljl\i?? (s)?f;nggii) ureng
f;)séaer)npai dengan (Mi - Rendah
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HASIL PENELITIANDAN
PEMBAHASAN
Analisis (analysis)

Penelitian dimulai dengan analisis
kebutuhan  yang  dilakukan dengan
observasi langsung dilapangan. Observasi
dilakukan di SMK Negeri Tembarak
kelas XTeknik Mekatronika. Hasil
analisis menunjukkan pembelajaran yang
dilakukan oleh guru masih menggunakan
papan tulis dalam pembelajaran
sedangkan  minat peserta  didik masih
kurang dalam pembelajarantersebut.
Sekolah telah memfasilitasikomputer dan
jaringan internet sebagai  penunjang
pembelajaran tetapi belum dimanfaatkan.
Guru belum memanfaatkan e-learning
sebagai media untuk  pembelajaran.
Kompetensi Dasar yang harus dicapai
dalam semester 1 yaitu memahami aplikasi
software pengolah kata dan mengolah
aplikasi  software  pengolah  Kata,
memahami  aplikasi software preadsheet
dan mengoperasikan software spreadsheet,
serta memahami komunikasi online dan
mengolah aplikasi komunikasi online.

Desain (design)

Tahap ini  berupa penyusunan

karakteristik  dan spesifikasi  media,
menyusun garis besar isi materi, mendesain
media, membuat instrumen penilaian, dan
menyusun kegiatan pembelajaran. Pada
akhir tahap ini instrumen penilaian telah
divalidasi. Berikut adalah desain kerja e-
learning yang dapat dilihat pada Gambar 2

Wnberkahdesiveg kb
depan

Halaman
depan

Registrasi ke
admin
Kategori kelas dan Batas akses
maa pelajaran

tamu

LEER

faten Topil2
orur/ orur/
Chat Chat

pload pload pload
Tugas Tugas Tugas

Latihan Ujen

Gambar 2. Flowchart

Pengembangan
(Development)

Tahap ini terdiri dari: (1)
membuat  e-learning, (2) menyusun
materi,(3) melakukan validasi media dan
materi. Pada tahap ini menghasilkan e-
learning yang sudah dinilai dari para ahli
dan siap untuk di implementasikan.
Berikut gambaran dari

e-learning.

| |

Gambar 3. Tampilan halaman
depan
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SIMULASI DIGITAL

Gambar 4. Tampilan halaman

materi pelajaran

Implementasi (implementation)

Tahap ini merupakan penerapan e- learning
pada pembelajaran Simulasi Digital.
Sebelum penerapan terhadap siswa, peneliti
terlebin  dahulu  mengenalkan  produk
kepada guru dan melihat respon guru
tersebut melalui angket yang disiapkan.
Kemudian, produk diterapkan pada
pembelajaran. Setelah penerapan
pesertadidik  diberikan angket untuk
melihat responnya. Diakhri pembelajaran
menggunakan e-learning, dilakukan tes
untuk mengetahui  penguasaan  siswa
terhadap materi setelah pembelajaran e-
learning dilakukan.

Evaluasi (evaluation)

Evaluasi dilakukan pada media
yang dikembangkan berdasarkan lembar
penilaian dari dosen ahli, guru, dan peserta
didik. Setelah melakukan revisi, produk
sudah teruji kelayakannya. Produk yang
sudah teruji maka dinyatakan layak sebagai
media pembelajaran. Efektivitas produk ini
dilihat dari penguasaan materi peserta didik
setelah menggunakan produk.

Pembelajaran

Pembelajaran di SMK Negeri Tembarak
pada Mata Pelajaran Simulasi Digital
berdasarkan hasil survei sebelum dilakukan
pengembangan e-learning pembelajaran
dilakukan dengan membentuk kelompok
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kecil ~ untuk  berdiskusi dan  guru
menggunakan media papan tulis dalam
penyampaiannya. Peserta didik diberikan
fasilitas komputer dan jaringan internet
dalam pembelajaran tetapi guru belum e-
learning dalam proses pembelajaran.

Data Ahli Media

Hasil ahli media yang diberikan
untuk mengetahui kelayakan dari sisi
media. Rerata tiap aspek dapat dilihat pada

Tabel 3.
Tabel 3. Data Ahli Media

Aspek Rerata
Tampilan 3,39

Kategori
Sangat layak

Interaktivitas 3,56

Sangat layak

Kemanfaatan 3,50 |Sangat layak
Skor Total 10,46
Rerata Skor 3,49 |Sangat layak

Secara keseluruhan penilaian ahli
media terhadap e-learning rerata skornya
3,49 menunjukkan e-learning “sangat
layak” untuk digunakan sebagai media

dalam pembelajaran.

Data Ahli Materi

Hasil ahli materi yang diberikan
untukmengetahui kelayakan dari

sisi materi. Berikut hasil penilaian dari
ahli materi yang dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Data Ahli Materi

Aspek Rerata Kategori
Isi 3,12 Layak
Bahasa 3,05 Layak
Skor Total 6,17
Rerata Skor 3,08 Layak
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Hasil rerata keseluruhan skor
sebesar 3,08 yang menunjukkan e-learning
“layak” untuk digunakan sebagai media
dalam pembelajaran.

Data Implementasi
Data hasil implementasi terhadap
guru dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Implementasi terhadap guru

Aspek Ferata Kategori
Media 333 Sangat layak
Pembelajaran )

Materi 3.44 Sangat lavak
Manfaat Sangat lavak
3.75

Skor Total 10.52
Rerata Skor 3,51 Sangat lavak

Hasil uji coba produk yang
dilakukan terhadap guru memperoleh rerata
keseluruhan 3,51 dikategorikan “sangat
layak”. Hal ini menunjukkan
bahwa persepsi guru tergolong sangat
baik terhadap produk. Data hasil
implementasi terhadap peserta didik dapat
dilihat pada Tabel 6. Tabel 6. Hasil

Implementasi  terhadap peserta didik
Aspek Ferata | Kategon
Media Lavak
Pembelajaran 3.21
Materi 3.12 Lavak
Manfaat 3.24 Lavak
Skor Total 957
Ferata Skor 3.19 Lavak

Uji coba peserta didik mendapatkan rerata
keseluruhan 3,19 kategori “layak”. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa persepsi

peserta didik tergolong baik
terhadap produk.

Hasil tes telah dianalisis memiliki
data yaitu rerata 65,3 dengan skor minimum
45, skor maksimum 90, dan standar deviasi

9,96.
Tabel 7. Rangkuman kecenderungan
data nilai tes
Rentang f f(%) | Kategori
Skor (i)

78,8-90 5 3% Tinggi

67.5-78.8 19 32% Cukup

56.3-67.5 27 45% | Kurang

45-56.3 9 15% | Rendah
Berdasarkan rata-rata nilai,

penguasaan peserta didik masih dalam
kategori kurang.

KESIMPULAN

Berdasarkan ~ hasil pembahasan, maka
penelitian ini dapat disimpulkan sebagai
berikut: (1) Pembelajaran di SMK Negeri
Tembarak pada Mata Pelajaran Simulasi
Digital sebelum dilakukan pengembangan e-
learning, pembelajaran dilakukan dengan
membentuk kelompok kecil dan guru
menggunakan media papan tulis dalam
penyampaiannya. Fasilitas yang tersedia
berupa komputer dan jaringan internet,
tetapi guru belum memanfaatkan jaringan
internet berupa e-learning sebagai media
pembelajaran  untuk
menunjang  proses pembelajaran, (2)
penilaian ahli media terhadap e-learning,
reratanya sebesar 3,49 vyang
dikategorikan “sangat layak”, (3) penilaian
ahli materi terhadap e- learning, reratanya
sebesar 3,08 dikategorikan “layak”, (4)
persepsi guru dari aspek media
pembelajaran, materi dan manfaat dengan
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rerata skor 3,51 dikategorikan
“sangat layak” yang menunjukkan
persepsi guru terhadap e- learning tegolong
sangat baik, (5) persepsi peserta didik dari
aspek media pembelajaran, materi  dan
manfaat mendapat rerata skor 3,19
dikategorikan “layak” yang menunjukkan
persepsi peserta pendidik ~ terhadap e-
learning tergolong baik, (6)
penguasaan materi sebagian besar peserta
didik yang mengikuti uji coba berdasarkan
hasil rerata nilai tes menunjukkan kategori
kurang.

SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang
menyatakan bahwa produk sudah layak
digunakan dalam pembelajaran, sehingga
beberapa saran dapat diberikan antara lain:
(1) penggunaan media dapat menarik minat
peserta didik sehingga diperlukan pelatihan
terhadap guru atau peserta didik yang akan
mempermudah proses pembelajaran, (2)
perlu penelitian lebih lanjut untuk melihat
sejaun mana hasil belajar menggunakan
produk ini, (3) perlu penelitian lebih lanjut
agar fitur lebih lengkap.
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