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Abstrak: Perubahan teknis pembelajaran
menjadi pembelajaran daring membutuhkan
bahan ajar yang mampu mengatasi keterbatasan
kuota dan penyimpanan pada gawai, serta
munculnya mata pelajaran baru dalam kurikulum
2013 vyaitu Praktikum Akuntansi Lembaga/
Instansi Pemerintah bahan ajar untuk mata
pelajaran ini masih terbatas. Tujuan penelitian
menghasilkan bahan ajar interaktif yang layak
digunakan pada mata pelajaran Praktikum
Akuntansi Lembaga/ Instansi Pemerintah.
Metode penelitian yang digunakan adalah
penelitian pengembangan dari Sugiyono yaitu
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(1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data,

(3) desain produk, (4) validasi desain, (5) Revisi

Desain (6) Uji Coba Produk (7) revisi produk, (8) uji coba pemakaian,(9) revisi produk final, (10) Produksi.
Penelitian dilakukan kepada 4 ahli, 1 guru pengampu mata pelajaran serta 34 siswa kelas XI SMK PGRI
3 Kota Serang Tahun Ajaran 2021/2022. Hasil pengembangan bahan ajar interaktif berupa validasi ahli
materi dengan rata-rata penilaian 3,5, ahli pendidikan sebesar 3,7, ahli bahasa 3,7 dan ahli media 3,5, hasil
validasi seluruh ahli pada desain bahan ajar interaktif memiliki klasifikasi sangat tinggi. Uji coba produk
kepada 14 siswa memberikan penilaian sebesar 3,6 dan uji coba pemakaian kepada 34 siswa menyatakan
bahwa bahan ajar interaktif berada pada kualifikasi sangat tinggi dengan hasil penilaian 3,6 sehingga
pengembangan bahan ajar interaktif sangat layak digunakan pada kegiatan pembelajaran.

PENDAHULUAN

Covid 19 yang melanda dunia pada tahun 2019 merubah seluruh tatanan dunia
tidak terkecuali pada dunia pendidikan, proses pembelajaran tatap muka sudah tidak
dapat dilakukan sehingga diperlukan solusi dari kondisi ini. Pembelajaran daring
merupakan alternatif paling aman untuk mencegah penyebaran covid 19 terutama di
lingkungan sekolah. Namun berdasarkan survei kemendikbud realita di lapangan lebih
dari 87% aktivitas yang dilakukan sekedar pemberian soal, aktivitas dengan buku teks
50%, 40% adalah tugas (Putri, 2020). Kondisi belajar yang demikian menyebabkan
siswa kurang memahami materi pembelajaran serta merasa kesulitan dalam
memecahkan permasalahan dari materi yang diberikan. Bahkan berdasarkan survey
KPAI dinyatakan bahwa sebanyak 76,7% tidak senang mengikuti pembelajaran jarak
jauh (Komisi Perlindungan Anak, 2021). Untuk mengatasi permasalahan ini dibutuhkan
bahan ajar yang dapat meningkatkan rasa senang siswa, menjelaskan materi secara
rinci, memvisualisasi materi dan melatih siswa untuk berfikir kreatif dalam melaksanakan
pembelajaran jarak jauh.

Bahan ajar merupakan seperangkat bahan atau materi yang disusun secara
sistematis untuk mendukung terlaksananya pembelajaran secara efektif (Ratumanan &
Rosmiati, 2019) Penyusunan bahan ajar mempertimbangkan kesesuaian dengan tujuan
pembelajaran, kesederhanaan, unsur desain pesan, pengorganisasian bahan serta
petunjuk pengunaan(Sanjaya, 2017). Ragam bahan ajar terbagi menjadi bahan ajar
cetak, audio, audio visual dan bahan ajar interaktif. Bahan ajar interaktif
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mengkombinasikan dua atau lebih media yang dikendalikan oleh pengguna. Hubungan
bersifat dua arah, user memberikan tanggapan terhadap tampilan program serta diikuti
dengan penyajian informasi selain itu siswa aktif mengambil peran dalam pembelajaran
(Mardiana et al., 2020) Bahan ajar interaktif memberikan umpan balik terhadap hasil
belajar siswa, juga memberikan kontrol pemanfaatan kepada siswa. Karakteristk yang
paling penting adalah siswa tidak hanya memperhatikan objek pembelajaran tetapi
dituntut untuk berinteraksi selama belajar (Wiana, 2018) sehingga dapat
mengakomodasi seluruh kebutuhan belajar sisiwa.

Bahan ajar interaktif memadukan teks materi serta audio visual yang dikemas
dalam bentuk digital sehingga sesuai dengan kondisi pembelajaran daring namun
meminimalkan penggunaan kuota. Dimana salah satu permasalahan dalam
pembelajaran daring adalah kuota (Komisi Perlindungan Anak, 2021). Permasalahan
lain yang ditemui adalah fasilitas dan jaringan internet (Huzaimah & Amelia, 2021). Oleh
karena itu dibutuhkan Bahan ajar interaktif yang dapat digunakan dengan kuota dan
jaringan yang terjangkau serta dapat digunakan dengan berbagai macam gawai.

Microsoft Powerpoint merupakan program komputer yang digunakan untuk
presentasi yang efektif, professional serta mudah dalam pengoperasian. Powerpoint
memuat slide dengan desain yang menarik dan berkesan karena dapat
mengombinasikan aspek audio dan visual. Powerpoint bahkan sudah dilengkapi dengan
gambar 3D (microsoft, n.d.)sehingga dapat membantu penyampaian bahan ajar menjadi
lebih menarik dan menyenangkan. Powerpoint interaktif memberikan kemudahan pada
siswa dalam mempelajari materi pembelajaran dengan sederhana, dapat
divisualisasikan serta siswa dapat mengerjakan latihan-latihan soal yang telah
disiapkan(Prayitno & Mardianto, 2020). Powerpoint lebih mudah diakses dan praktis
karena tidak memerlukan koneksi internet ketika akan membukanya serta ukuran file
yang kecil, sehingga tidak memerlukan ruang penyimpanan yang besar(Purwanti et al.,
2020). Powerpoint tidak harus dioperasikan dalam jaringan sehingga mengatasi
permasalahan penggunaan kuota siswa dan kompatibel diberbagai perangkat gawai
yang membuat mudah diakses sehingga lebih terjangkau oleh siswa dan guru.

Berdasarkan Peraturan Direktur Jenderal Pedidikan Dasar Dan Menengah
Kementrian Pendidikan Dan Kebudayaan Nomor 07/D. D5/ KK/ 2018) mengenai struktur
kurikulum Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)/ Madrasah Aliyah Kejuruan ( MAK)
muncul mata pelajaran baru pada peminatan bisnis dan manajemen yakni “Praktikum
Akuntansi Lembaga/Instansi Pemerintahan”. Mata pelajaran ini berada pada kompetensi
inti dan kompetensi dasar keahlian (C3) yang merupakan kompetensi inti dan
kompetensi dasar keahlian spesifik yang mewadahi kompetensi keahlian, berlaku
khusus untuk kompetensi keahlian yang bersangkutan. Mata pelajaran ini ditempuh
selama 280 Jam pelajaran. Keterbatasan waktu, kompleksitas materi dan kondisi
pembelajaran daring ini menyebabkan dibutuhkan bahan ajar berbentuk digital yang
dibuat secara sederhana, mudah dipahami, interaktif dan menyenangkan.

Penelitian relevan dilakukan oleh Pratiwi & Listiadi (2021) menyatakan bahwa
pengembangan bahan ajar mata pelajaran Praktikum Akuntansi Lembaga/ Instansi
pemerintah disebabkan karena buku yang digunakan belum mencakup semua
kompetensi dasar secara runtut dan belum sesuai dengan peraturan pemerintah yang
baru. Pengembangan yang dilakukan menunjukkan bahwa hasil validasi ahli memenubhi
kriteria sangat layak dan hasil uji coba siswa memperoleh respon dengan kriteria sangat
dipahami. Penelitian lain dilakukan oleh Nabilajaya & Listiadi (2020) pengembangan
bahan ajar dilakukan karena mata pelajaran yang relative baru, buku pelajaran yang
tersedia tidak sesuai dengan kurikulum yang berlaku dengan pendekatan scientific serta
adanya kesulitan membuat bahan ajar sesuai kurikulum 2013 revisi. Hasil
pengembangan menunjukkan hasil validasi ahli dan peserta didik sangat layak
digunakan. Adapun perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah
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perbedaan media pembelajaran yang dikembangkan, kompetensi dasar dan metode
pengembangan yang digunakan.

Mengacu kepada permasalahan ketersediaan bahan ajar yang sesuai kebutuhan
dan perubahan teknis pembelajaran penting dilakukan pengembangan bahan ajar yang
dapat mengakomodasi keduanya yaitu dengan mengembangkan bahan ajar interaktif
untuk mata pelajaran Praktikum Akuntansi Lembaga/ Instansi Pemerintah.
Pengembangan bahan ajar yang layak menurut ahli dan siswa diharapkan mampu
meningkatkan ketertarikan, minat dan motivasi belajar siswa sehingga kegiatan
pembelajaran dapat berlangsung secara menyenangkan.

METODE

Penelitian pengembangan ini dilakukan kepada siswa kelas XI SMK PGRI 3
Kota Serang pada bulan April-September 2021 dengan mengadaptasi teori dari
(Sugiyono, 2018) (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk,
(4) validasi desain, (5) Revisi Desain (6) Uji Coba Produk (7) revisi produk, (8) uji coba
pemakaian, (9) Revisi Produk final, (10) Produksi. Instrument yang digunakan adalah
kuesioner tertutup dan lembar telaah. Kuesioner tertutup berupa lembar validasi yang
ditujukan kepada ahli materi, ahli Pendidikan, ahli Bahasa dan ahli Media, serta
kuesioner uji coba produk kepada 1 orang guru pengampu mata pelajaran, 15 kepada
peserta didik, serta uji coba produk kepada 34 peserta didik kelas XI SMK PGRI 3 Kota
Serang. Lembar telaah digunakan untuk memperoleh saran perbaikan terkait bahan ajar
interaktif yang dikembangkan.

Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data kuantitaif dan kualitatif,
data kuantitatif berbentuk rating scale menggunakan skala likert serta data kualitatif
berupa saran perbaikan dari ahli. Instrument memiliki 4 jawaban dengan kategori skor
sangat tinggi (4), tinggi (3), Rendah (2), sangat rendah (1) kemudian skor dihitung

menggunakan rumus
G Jumlah Skor
Nilai=

Jumlah Skor Tertinggi
(Sani, 2016)
Hasil dari skor penilaian kemudian dikonversikan ke pernyataan kualitas untuk
mengetahui kelayakan bahan ajar interaktif yang dikembangkan untuk digunakan dalam
kegiatan pembelajaran

Tabel 1 :Konversi Nilai

No Rentang Klasifikasi
1 X = (X + 1.5Bx) Sangat tinggi
2 X+1.SBx)>X=>X Tinggi
3 X>X=>(X—-1.5Bx) Rendah
4 X < (X-1.5Bx) Sangat Rendah
Keterangan:
X = Mean ideal = % (skor maksimal + skor minimal)
SBy = Simpangan Baku Ideal = % (skor maksimal + skor minimal)
X = Skor

Mardapi (2008: 123)
Berdasarkan tabel 1 dan skor penilaian skala 4 maka pedoman penilaian
kelayakan disusun sebagai berikut:
Tabel 2: Pedoman Penilaian

No Rentang Klasifikasi

1 X > (X + 1.5Bx) X=3 Sangat tinggi
2 X+1.SBx)>X=>X 3>X>25 Tinggi

3 X>X=(X-1.5Bx) 25>X=>2 Rendah

4 X < (X -1.5Bx) X<2 Sangat Rendah
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Sumber: Data diolah (2021)

HASIL dan PEMBAHASAN
Pengembangan yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa bahan ajar interaktif
berdasarkan Model pengembangan dari Sugiyono (2018), setiap tahapan yang
dilakukan bertujuan untuk meningkatkan kualitas kelayakan dari bahan ajar interaktif
yang dikembangkan.

1. Potensi dan Masalah
Kegiatan ini dimaksudkan untuk memperoleh informasi awal mengenai kebutuhan
pihak sekolah terkait upaya peningkatan kualitas pembelajaran terutama pada masa
pembelajaran daring. Penelitian awal dimulai dengan wawancara kepada Kepala
sekolah dan guru mata pelajaran. Diketahui bahwa salah satu kesulitan dalam
pembelajaran daring terkait kuota, antusiasme belajar peserta didik yang menurun,
sumber belajar pada mata pelajaran ini masih terbatas. Terbatasnya bahan ajar
menyebabkan peserta didik kurang dapat mengeksplorasi materi. Penelitian awal
juga dilakukan dengan melakukan observasi perpustakaan yang menunjukkan
bahwa bahan ajar mata pelajaran ini masih terbatas, sehingga diperlukan
mengembangkan bahan ajar interaktif

2. Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan dengan mengkaji konsep, teori, dan penelitian relevan
terkait bahan ajar yang dikembangkan, pengumpulan data dilakukan dengan
menginventarisir berbagai sumber bahan ajar, jurnal, kasus, serta referensi
pendukung terkait pengembangan bahan ajar interaktif. Pada tahap ini peneliti
menyiapkan berbagai hal yang dibutuhkan dalam penyusunan bahan ajar interaktif.
Pada tahap ini juga disusun kriteria kelayakan pengembangan bahan ajar interaktif

3. Desain Produk
Desain Produk dilakukan dengan menyusun materi bahan ajar interaktif serta
tampilan bahan ajar interaktif. Pada tahap desain produk dilakukan beberapa
kegiatan antara lain
a. Menyusun materi bahan ajar interaktif yang berasal dari kompetensi dasar

3.1,4.1,3.2,4.2,3.3,4.3,3.4,44,3535

Penyusunan contoh relevan

Penyusunan evaluasi pembelajaran

Menyusun layout powerpoint interaktif

Penyusunan bahan ajar interaktif

Finalisasi pengembangan bahan ajar interaktif

Bahan ajar interaktif disusun memuat konten berupa cover, halaman menu,

petunjuk penggunaan, kompetensi, materi pembelajaran, serta evaluasi

~f0 Q0T

4. Validasi Desain.
Desain produk selanjutnya diajukan kepada para ahli untuk mengukur tingkat
kelayakan produk. Validasi produk dilakukan oleh 4 orang ahli yaitu ahli materi, ahli
pendidikan, ahli bahasa dan ahli Media. Hasil validasi desain ditunjukkan sebagai

berikut:
Tabel 3: Validasi Ahli Tahap 1
Penilaian Rata- Rata Klasifikasi
Ahli Materi 2,5 Rendah
Ahli Pendidikan 2,7 Tinggi
Ahli Bahasa 3,7 Sangat Tinggi
Ahli Media 2,3 Rendah

Sumber : Data Diolah (2021)
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Berdasarkan hasil validasi ahli diketahui bahwa desain bahan ajar interaktif
memerlukan banyak revisi terutama pada bagian materi dan desain Media. Saran
yang diberikan para ahli antara lain merevisi materi dengan menggunakan referensi
yang lebih baru, merevisi soal evaluasi, dan menambah keinteraktifan bahan ajar.

Berdasarkan penilaian ahli maka Peneliti melakukan revisi terhadap desain
bahan ajar interaktif Adapun hasil validasi desain tahap 2 adalah sebagai berikut:

Tabel 4: Validasi Ahli Tahap 2

Penilaian Rata- Rata Klasifikasi
Ahli Materi 3,5 Sangat Tinggi
Ahli Pendidikan 3,7 Sangat Tinggi
Ahli Bahasa 3,7 Sangat Tinggi
Ahli Media 3,5 Sangat Tinggi

Sumber : Data Diolah (2021)

Berdasarkan hasil validasi para ahli diketahui bahwa desain produk bahan ajar
interaktif semua sudah memberikan penilaian dengan hasil yang sangat tinggi. Oleh
karena itu dapat disimpulkan bahwa desain yang disusun sudah layak untuk
diujicobakan kepada siswa.

Tampilan bahan ajar interaktif menggunakan microsoft powerpoint

Tabel 5 Tampilan Bahan Ajar Interaktif

No Tampilan Keterangan

Berisi judul materi pembelajaran dan
pengembang

Menu berisi:

Tombol menu petunjuk penggunaan
bahan ajar interaktif . Kompetensi dasar
yang dicapai, materi pembelajaran, dan
evaluasi

Menu Materi terdiri dari tombol yang
mengarah pada sub pokok bahasan

"
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4 m Berada pada sub pokok bahasan dan
SISTEM AKUNTANS! PEMERINTAHAN DAERAH mengarah pada materi pembelajaran

yang lebih mendalam

Fresta boriva Prssts Mot
[ = [
4

f Lved Foar
- "
{
Froveds Astey reas w P M eds Abative
Y Awt
L& ll

5 Menu evaluasi digunakan untuk
mengetahui  capaian  pembelajaran
SOAL EVALUASI sisiwa
1 Provedur yang dlakukan dalam system akuntansi pemerntah daecah,
kecual
a2 Pencatatan
b. Pengroiongan
¢ Peregiann T
d. Penyeidikan
¢. Pelagoran '\

Sumber: Hasil Penelitian (2021)

5. Revisi Desain
Revisi desain dari aspek materi maupun tampilan bahan ajar interaktif sesuai
hasil validasi dan saran para ahli menimbulkan beberapa perubahan dari desain
produk awal. Beberapa revisi yang dilakukan antara lain:

Tabel 6: Hasil Revisi Ahli

Desain Revisi Keterangan
,vq MATER!I Memberikan gambar
crs untuk meningkatkan

SUB POKOK BAHASAN

Yoot Dus

ML AN

aspek tampilan

e teiuaat

w W Revisi  peraturan
| ¥ PENGELOLAAN KEUANGAN DESA v UKUM PENGELOLAAN KEUANGANDESA  terbaru  mengenai

pengelolaan desa
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Penambahan
respon terhadap
SOAL EVALUASI evaluasi

pembelajaran
1 Peoedir yang Glakae Sa nysters stontinsd pemerelah dasoh,

Lok

2 Mot

b Pergmiongn

¢ Peringhasy I
d Froyraia

¢, Pelgern

Sumber: Data diolah (2021)

Berdasarkan saran yang diberikan oleh para ahli mengenai desain yang
ajukan, peneliti melakukan revisi berupa perbaikan materi agar lebih akurat dan
mendalam, perbaikan contoh dan latihan soal serta tampilan bahan ajar interatif
berupa kemudahan dalam memperoleh materi yang akan dipelajari dan respon
terhadap evaluasi pembelajaran.

6. Uji Coba Produk
Bahan ajar interaktif yang telah disusun diujicobakan kepada 14 siswa kelas
XI SMK PGRI 3 Kota Serang dengan kategori kemampuan rendah, sedang dan
tinggi serta guru pengampu mata pelajaran. Uji coba dilakukan dengan cara
memberikan bahan ajar interaktif dan kuesioner pengguna. Berikut hasil uji coba

produk
Tabel 7 Uji Coba Produk

No Aspek yag dinilai Skor Rata-Rata  Klasifikasi

1 Kesesuaian materi pembelajaran Sangat Tinggi
dengan kompetensi dasar 55 3.67

2 Materi pembelajaran mudah dipahami 53 3.53 Sangat Tinggi

3 Materi pembelajaran disusun secara Sangat Tinggi
sistematis 53 3.53

4 Penyajian materi pembelajaran Sangat Tinggi
lengkap 51 34

5 Memuat contoh yang relevan 54 3.6 Sangat Tinggi

6 Memuat latihan yang dapat mengukur Sangat Tinggi
penguasaan materi 56 3.73

7 Referensi terpercaya 53 3.53 Sangat Tinggi

8 Bahasa yang digunakan mudah Sangat Tinggi
dipahami dan komunikatif 54 3.6

9 Dapat digunakan tanpa bahan ajar 54 3.6 Sangat Tinggi
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10
11
12
13
14

15

lain

Sesuai dengan kebutuhan sekarang
dan yang akan datang
Bahan ajar interaktif
dioperasikan

Memiliki kejelasan petunjuk
Tampilan bahan ajar interaktif menarik
Tidak memerlukan banyak ruang
penyimpanan dan kuota

Dapat digunakan dengan berbagai
gawai

Jumlah

Rata-Rata

mudah
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54
56
58
52
54

53

3.6

3.73
3.87
3.47

3.6
3.53

810
3,6

Sangat Tinggi
Sangat Tinggi
Sangat Tinggi
Sangat Tinggi
Sangat Tinggi

Sangat Tinggi

Sangat Tinggi

Sumber: Data diolah (2021)

Berdasarkan uji coba produk diperoleh nilai rata-rata pengguna bahan ajar

interaktif sebesar 3,6. Hasil uji coba produk berada pada klasifikasi sangat tinggi
sehingga dapat dilanjutkan pada tahap pengembangan berikutnya

7. Revisi produk
Revisi Produk tidak perlu dilakukan karena penilaian rata-rata pengguna bahan ajar
interaktif berada pada klasifikasi sangat tinggi, sehingga prosedur pengembangan
dilanjutkan pada tahap uji coba pemakaian produk

8. Uji coba pemakaian produk
Uji coba pemakaian produk dilakukan pada 34 siswa kelas XI Akuntansi SMK PGRI
3 Kota Serang dengan hasil sebagai berikut:

Tabel 8 Uji Coba Pemakaian Produk

No Aspek yag dinilai Skor Rata-Rata  Klasifikasi
1 Kesesuaian materi pembelajaran 371 Sangat Tinggi
dengan kompetensi dasar 127 '
2 Materi pembelajaran mudah dipahami 118 3.47 Sangat Tinggi
3 Materi pembelajaran disusun secara 356 Sangat Tinggi
sistematis 121 '
4 Penyajian materi pembelajaran 3.47 Sangat Tinggi
lengkap 118 '
5 Memuat contoh yang relevan 117 3.44 Sangat Tinggi
6 Memuat latihan yang dapat mengukur 371 Sangat Tinggi
penguasaan materi 126 ’
7 Referensi terpercaya 124 3.65 Sangat Tinggi
8 Dapat digunakan tanpa bahan ajar
. 3.62
lain 123
9 Bahasa yang digunakan mudah 3.76 Sangat Tinggi
dipahami dan komunikatif 128 '
10 Sesuai dengan kebutuhan sekarang 3.68 Sangat Tinggi
dan yang akan datang 125 '
11 Bahan ajar interaktif mudah 374 Sangat Tinggi
dioperasikan 127 '
12 Memiliki kejelasan petunjuk 128 3.76 Sangat Tinggi
13 Tampilan bahan ajar interaktif menarik 126 3.71 Sangat Tinggi
14 Tidak memerlukan banyak ruang Sangat Tinggi
; 3.71
penyimpanan dan kuota 126
15 Dapat digunakan dengan berbagai Sangat Tinggi
: 3.62
gawai 123
Jumlah 1857 3.64
Rata-Rata Sangat Tinggi
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10.

Sumber: Data diolah 2021

Uji coba pemakaian dilakukan dengan jumlah responden yang lebih besar untuk
memvalidasi bahan ajar interaktif yang dikembangkan, berdasarkan hasil uji coba
produk diperoleh nilai rata-rata 3,6 yang berada pada kualifikasi sangat tinggi
sehingga bahan ajar interaktif yang dikembangkan sangat layak digunakan untuk
kegiatan pembelajaran praktikum akuntansi lembaga/ Instansi Pemerintah

Revisi Produk Final

Revisi Produk Final tidak dilakukan karena penilaian rata-rata pengguna bahan ajar
interaktif berada pada klasifikasi sangat tinggi, sehingga prosedur pengembangan
dilanjutkan pada tahap produksi

Produksi

Produksi dilakukan dengan mengkompilasi seluruh materi bahan ajar interaktif dalam
compact disk kemudian digandakan untuk siswa, guru mata pelajaran serta koleksi
perpustakaan

PEMBAHASAN

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah bahan ajar interaktif mata
pelajaran praktikum akuntansi lembaga/ instansi pemerintah. Hasil penilaian dari
para ahli dan pengguna menunjukkan bahwa produk berada pada klasifikasi sangat
tinggi, Terlihat dari tabel berikut ini:

Tabel 9 : Rekapitulasi Validasi

Penilaian Rata- Rata  Klasifikasi

Ahli Materi 3,5 Sangat Tinggi
Ahli Pendidikan 3,7 Sangat Tinggi
Ahli Bahasa 3,7 Sangat Tinggi
Ahli Media 3,5 Sangat Tinggi
Uji Coba Produk 3,6 Sangat Tinggi
Uji Coba Pemakaian 3,6 Sangat Tinggi

Sumber: Data diolah (2021)

Berdasarkan hasil validasi ahli materi diketahui bahwa kelayakan materi
bahan ajar interaktif sangat tinggi yaitu 3,5, hal ini menunjukkan bahwa materi yang
disampaikan telah sesuai dengan kompetensi dasar yang ditetapkan, validitas
materi bertujuan untuk melihat substansi produk yang dikembangkan mampu
mengukur ketercapaian konsep (Syamsurizal et al., 2021). Materi yang disajikan
memiliki substansi yang dapat dipertanggungjawabkan kebenarannya. Validitas
materi juga sangat penting untuk menghindarkan siswa pada kesalahan konsep
yang dibawa pada kehidupan selanjutnya ( Sadjati, 2017), kebenaran materi
merupakan hal yang sangat penting untuk bekal siswa mempelajari materi lanjutan
bahkan sampai jenjang bekerja

Validasi dari ahli pendidikan menyatakan bahwa bahan ajar interaktif yang
dikembangkan sangat tinggi dengan rata-rata 3,7, hal ini mengindikasikan bahwa
bahan ajar yang dikembangkan dapat memfasilitasi pembelajaran siswa aktif,
kebebasan dan keterlibatan siswa secara aktif diperhitungkan agar belajar ebih
bermakna (Pahliwandari, 2016). Keaktifan siswa dalam belajar akan memudahkan
mempelajari materi pembelajaran sehingga dapat mecapai prestasi belajar yang
lebih tinggi

Validasi dari ahli Bahasa bahan ajar interaktif meiliki kualifikasi sangat tinggi
dengan rata-rata 3,7, hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar interaktif yang
dikembangkan telah sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar,
komunikatif dan mudah dipahami. Penggunaan Bahasa yang sederhana dapat
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mengeliminasi kebingungan (Syamsurizal et al.,, 2021) sangat penting untuk
menggunakan Bahasa yang baik dan benar agar materi pembelajaran mudah
dipahami siswa(Sukiman, 2012). Berdasarkan hasil validitas ahli Bahasa
mengindikasikan bahwa Bahasa yang digunakan mudah dipahami dan telah sesuai
dengan perkembangan kognitif siswa

Dari segi tampilan bahan ajar interaktif memperoleh validasi sebesar 3,5 yaitu
memiliki kualifikasi sangat tinggi hal ini mengindikasikan bahwa bahan ajar yang
dikembangkan telah memiliki tampilan yang menarik, dengan komposisi warna dan
huruf yang harmoni, serta mudah digunakan. Tata letak, isi, tampilan, penempatan
dan penggunaan gambar dapat menarik minat peserta didik untuk menggunakannya
(Fazlina et al., 2019), tampilan bahan ajar interaktif yang dikembangkan sudah
sangat layak sehingga diharapkan mampu menarik minat siswa untuk belajar lebih
lanjut

Pengembangan bahan ajar telah memiliki kualifikasi sangat tinggi selanjutnya
dilakukan uji coba produk kepada 14 siswa dan 1 orang guru pengampu mata
pelajaran, Bahan ajar interaktif disampaikan dalam kegiatan pembelajaran kemudian
siswa diberikan kuesioner pengguna untuk memilai keterpakaian. Hasil uji coba
memunjukkan nilai rata-rata 3,6 mengindikasikan memiliki kualifikasi sangat tinggi,
kemudian bahan ajar juga diujicobakan kepada pengguna yang lebih besar yaitu 34
responden dengan hasil penilaian rata-rata 3,6. Siswa sebagai pengguna menilai
bahwa bahan ajar interaktif yang dikembangkan memungkinkan siswa untuk belajar
sesuai dengan kebutuhannya.Penggunaan multimedia powerpoint memudahkan
siswa memahami informasi yang diberikan serta lebih menyukai penyampaian materi
menggunakan redesign powerpoint (Pate & Posey, 2016).

KESIMPULAN

Hasil dari penelitian berupa bahan ajar interaktif mata pelajaran Praktikum
Akuntansi Lembaga/lnstansi Pemerintah Kelas XI SMK dengan pengembangan
mengadaptasi teori Sugiyono (2018). Materi dan tampilan dari bahan ajar yang
dikembangkan berada pada kualifikasi sangat tinggi, rata-rata penilaian dari ahli
materi adalah 3,5, ahli pendidikan 3,7, ahli Bahasa 3,7 dan ahli media 3,5.
Bardasarkan hasil validasi ahli maka bahan ajar interaktif yang dikambangkan dapat
diujicobakan kepada siswa. Hasil uji coba produk diperoleh rata-rata 3,6 dan hasil
uji coba pemakaian 3,6. Hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan
dapat digunakan pada kegiata pembelajaran.
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