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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan bahan ajar, menguji kelayakan bahan ajar yang ditinjau berdasarkan validitas ahli media, validitas ahli materi serta evaluasi siswa terhadap bahan ajar interaktif. Penelitian pengembangan ini telah dilakukan pada kompetensi dasar memahami arsip dan kearsipan serta memahami norma, standar, prosedur, dan kriteria kearsipan sebagai sarana belajar bagi siswa kelas X OTKP 2 di SMK Negeri 1 Bangkalan saat mempelajari mata pelajaran kearsipan. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 4-D berdasarkan Thiagarajan. Analisis data yang digunakan untuk mengukur penilaian validasi ahli dan evaluasi siswa menggunakan skala penelitian Likert. Penyebaran hanya terbatas pada 20 siswa kelas X OTKP 2 SMK Negeri 1 Bangkalan. Hasil penilaian oleh validasi ahli memperoleh rata-rata kelayakan bahan ajar sebesar 86,75% dengan kategori sangat kuat dan pada hasil evaluasi siswa mendapatkan persentase sebanyak 90,67% dengan kategori sangat kuat. Sehingga dapat disimpulkan bahwa bahan ajar interaktif berbantuan adobe flash professional yang telah dikembangkan layak digunakan untuk bahan ajar di SMK Negeri 1 Bangkalan.

Kata Kunci: pengembangan, bahan ajar interaktif, kearsipan.
Abstract

This study intend to describe the process of developing teaching materials, to examine the feasibility of teaching materials reviewed based on the validity of media experts, the validity of material experts and students' evaluation of interactive materials. This development research has been conducted on the basic competence to understand archives and archiv and understand the norms, standards, procedures, and criteria of archives as a learning tool for students of class X OTKP 2 in SMK Negeri 1 Bangkalan while studying archival subjects. The development model used in this study is 4-D based on Thiagarajan. Analysis of the data used to measure the assessment of expert validation and student evaluation using Likert's research scale. The distribution is limited to 20 students of class X OTKP 2 SMK Negeri 1 Bangkalan. The result of the assessment by the expert validation obtained the average of the learning material's worth of 86.75% with very strong category and on the evaluation result the students get the percentage as much as 90.67% with very strong category. So it can be concluded that interactive teaching materials assisted adobe flash professional that has been developed feasible use for teaching materials at SMK Negeri 1 Bangkalan.
Keywords: A Development, Interactive Teaching Materials,  Archive

PENDAHULUAN 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mengalami perubahan sangat cepat serta memiliki pengaruh diberbagai bidang, salah satunya adalah di bidang pendidikan tujuannya untuk kearah yang lebih baik sesuai tujuan pendidikan di Indonesia. Peran pendidikan sangat penting untuk mencerdaskan anak bangsa, maka pendidikan harus dilaksanakan dengan sebaik-baiknya. Pelaksanaan pendidikan di Indonesia salah satunya melalui pendidikan kejuruan. Dalam Undang-Undang Negara Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 18 menyatakan bahwa “Pendidikan kejuruan merupakan pendidikan menengah yang mempersiapkan peserta didik terutama untuk bekerja pada bidang tertentu.

Ilmu pengetahuan dan teknologi yang berkembang dapat menciptakan proses pembelajaran yang menarik, menyenangkan dan memberikan pengalaman belajar langsung bagi peserta didik. Proses pembelajaran meliputi siswa, guru dan lingkungan pembelajaran yang saling berpengaruh satu sama lain. Guru memiliki peran utama dalam merancang kegiatan pembelajaran mulai dari mempersiapkan tujuan, metode, bahan ajar, alat peraga dan teknik evaluasi untuk digunakan. 
Bahan ajar menjadi salah satu bagian penting untuk guru dalam menyampaikan pengetahuannya disekolah. Bahan ajar ialah segala bentuk atau materi yang disusun secara sistematis dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar Hamdani (2011:120). Bahan ajar diklasifikasikan menjadi empat dilihat dari bentuknya yaitu (1) bahan ajar cetak seperti handout, buku, dan modul, (2) bahan ajar dengar atau program audio seperti kaset, radio dan piringan hitam, (3) bahan ajar pandang dengar (audiovisual) seperti video compact disk dan film, dan (4) bahan ajar interaktif seperti CD interaktif (Belawati dalam Octoria 2016). Prastowo (2014:18) dan Yezita (2012) mengatakan bahwa realita pendidikan dilapangan, sebagian besar masih menggunakan bahan ajar cetak, misalnya buku teks pelajaran. Bentuk bahan ajar cetak tidak dapat sewaktu-waktu digunakan oleh siswa atau kurang praktis, sehingga membutuhkan bentuk bahan ajar yang dapat membantu siswa dalam mobilitas belajar. 
Kondisi di era perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, telah menggeser paradigma pembelajaran dari pembelajaran konvensional menuju pembelajaran berbasis digital. Diantara bahan ajar yang ada, bahan ajar interaktif  dapat menjadi salah satu pilihan untuk dikembangkan karena keberhasilan penggunaan bahan ajar interaktif dapat dibuktikan pada penelitian Manasikana (2017) yang menyebutkan bahwa bahan ajar interaktif dapat mempermudah memahami materi, menumbuhkan minat belajar dan dapat meningkatkan pengetahuan siswa menggunakan smarthphone. Selain itu bahan ajar interaktif bentuk buku digital sangat layak digunakan untuk siswa karena dapat meningkatkan keaktifan dalam keterampilan membaca serta membantu guru sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran (Adela, 2017).  Berdasarkan uraian diatas, bahan ajar interaktif dapat menjadi solusi yang tepat pada kondisi paradigma pembelajaran berbasis digital.
Bahan ajar interaktif diartikan juga sebagai bahan ajar yang bersifat aktif karena didesain dengan tujuan untuk melakukan perintah balik kepada pengguna untuk melakukan aktivitas belajar. Pengguna (siswa) terlibat interaksi dua arah dengan bahan ajar yang sedang dipelajari (Prastowo, 2014:329).
SMK Negeri 1 Bangkalan merupakan salah satu satuan pendidikan menengah kejuruan yang memiliki tujuan dapat mencetak lulusan yang unggul dan siap terjun didunia kerja. Otomatisasi dan Tata Kelola Perkantoran salah satu dari beberapa program keahlian di SMK Negeri 1 Bangkalan. Program keahlian ini terdiri dari beberapa mata pelajaran kelompok produktif yang memiliki fungsi untuk membekali siswa agar memiliki kompetensi kerja yang sesuai dengan Standar Kompetensi Kerja Nasional Indonesia (SKKNI). Mata pelajaran kearsipan merupakan salah satu mata pelajaran produktif  yang harus dikuasai siswa yang terdiri dari beberapa kompetensi dasar, salah satunya adalah memahami arsip dan kearsipan serta memahami norma, standar, prosedur,  dan kriteria kearsipan. 
Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan di SMK Negeri 1 Bangkalan dengan salah satu guru mata pelajaran kearsipan pada  tanggal 13 November 2017 dapat diketahui bahwa terdapat beberapa kendala dalam proses pembelajaran diantaranya: bahan ajar yang digunakan guru hanya bahan ajar cetak yang disediakan oleh sekolah; tampilan dan isi bahan ajar cetak masih monoton yang hanya memuat teks tanpa ada penyajian gambar untuk menarik minat belajar; hasil ulangan harian siswa kelas X-OTKP 2 pada kompetensi dasar memahami arsip dan kearsipan serta memahami norma, standar, prosedur,  dan kriteria kearsipan mata pelajaran kearsipan menyatakan bahwa terdapat 20 siswa  (62,5%) dari 32 total siswa belum mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Hasil wawancara dengan siswa menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang telah didapat cenderung membosankan dengan menunggu guru mencatat materi dipapan tulis, serta kurangnya pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran membuat siswa kurang termotivasi dalam mempelajari materi. Diketahui bahwa karakter siswa kelas X OTKP 2 sudah terbiasa menggunakan teknologi baik dalam mengoperasionalkan smartphone, tablet, gadget ataupun komputer, dimana penggunaan teknologi tersebut membantu kegiatan pembelajaran di sekolah.
Mengacu pada permasalahan yang telah diuraikan, peneliti menawarkan solusi berupa pengembangan bahan ajar interaktif yang sesuai dengan silabus kearsipan yang ada di SMK Negeri 1 Bangkalan. Bahan ajar interaktif dijadikan sebagai solusi dari permasalahan bahan ajar dikarenakan, dengan melakukan pengembangan bahan ajar berupa bahan ajar interaktif dapat  mempermudah pemahaman siswa dalam mempelajarai materi, mempermudah siswa dalam mencapai kriteria ketuntasan minimum serta mempermudah guru dalam proses pembelajaran. Selain itu bentuk bahan ajar interaktif sesuai dengan karakter siswa yang sudah terbiasa menggunakan teknologi dan sesuai dengan kondisi paradigma pembelajaran berbasis digital.
Penyajian bahan ajar interaktif yang dikembangkan akan dikemas dengan bantuan program  Adobe Flash Professional CS6. Salah satu kelebihan dari penggunaan adobe flash adalah dapat menampilkan multimedia, gabungan antar grafis, teks, animasi dan suara lebih unggul, serta dapat dikonversikan ke dalam beberapa tipe (Setyo, 2011). Bahan ajar interaktif yang dalam bentuk ekstensi exe  akan disajikan dengan bantuan komputer. Komputer membantu dalam proses pembelajaran dengan berbagai cara, diantaranya menyajikan materi dengan tampilan menarik, membantu siswa berinteraksi dengan menampilkan seperti tutor, baik secara individual maupun secara kelompok kecil (Steinberg dalam Sunarto 2008:2). Berdasarkan dari uraian di atas, adapun solusi yang peneliti ambil untuk mengatasi beberapa permasalahan yang terjadi di SMK Negeri 1 Bangkalan dengan melakukan penelitian mengenai "Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbantuan Adobe Flash Professional CS6 Pada Mata Pelajaran Kearsipan Untuk Kelas X OTKP Di SMK Negeri 1 Bangkalan".
Rumusan masalah berdasarkan latar belakang di aas, maka peneliti dapat menarik masalah sebagai berikut: (1) Bagaimana proses pengembangan bahan ajar interaktif berbantuan Adobe Flash Professional CS6 pada mata pelajaran kearsipan kelas X OTKP SMK Negeri 1 Bangkalan?; (2) Bagaimana kelayakan bahan ajar interaktif berbantuan Adobe Flash Professional CS6 pada mata pelajaran kearsipan kelas X OTKP SMK Negeri 1 Bangkalan?; (3) Bagaimana evaluasi siswa terhadap penggunaan bahan ajar interaktif berbantuan Adobe Flash Professional CS6 pada mata pelajaran kearsipan kelas X OTKP SMK Negeri 1 Bangkalan ?
Bahan ajar merupakan seperangkat materi yang disusun secara sistematis, baik tertulis maupun tidak tertulis sehingga dapat menciptakan lingkungan atau suasana yang memungkinkan siswa untuk belajar (Hamdani, 2011:219). Menurut National Centre for Comoetency Based Training (dalam Prastowo, 2015:16), bahan ajar merupakan segala bentuk bahan yang digunakan membantu guru dalam melaksanakan proses pembelajaran di kelas. Bahan yang dimaksud bisa berupa bahan cetak atau non cetak. Bentuk bahan ajar salah satunya adalah bahan ajar interaktif. menurut Guidelines for Blibliographic Description of Interactive Multimedia (dalam Prastowo, 2014:329) bahan ajar interaktif merupakan kombinasi dari dua atau lebih media yang oleh penggunanya dimanipulasi untuk mengendalikan suatu perintah dari suatu presentasi. Kata interaktif dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia diartikan saling melakukan aksi atau saling aktif (Prastowo 2015:328-329). 
Adobe flash professional CS6 merupakan versi pengembangan dari versi sebelumnya. Program sangat andal dan popular di kalangan animator, berbagai fasilitas dan fitur telah disediakan fungsinya untuk memudahkan para penggunanya (Supriani, 2016). Kelebihan dalam penggunaan lainnya dapat menampilkan multimedia, mampu membuat tombol interaktif dengan sebuah movie, membuat transparasi warna dalam movie, dan dapat dikonversi serta di dipublikasi ke dalam beberapa tipe (Setyo, 2011).
Kearsipan merupakan mata pelajaran produktif yang diberikan kepada siswa-siswi jurusan otomatisasi dan tata kelola perkantoaran yang dipelajari pada kelas X. Salah satu kompetensi dasar yang termuat dalam silabus adalah memahami arsip dan kearsipan, dan memahami norma, standar, prosedur, dan kriteria kearsipan yang akan dijadikan bahan materi dalam penelitian ini. Setelah mempelajari kompetensi dasar tersebut diharapkan siswa mampu berfikir kritis, kreatif, saling bekerjasama serta mampu berkomunikasi dengan baik sesuai tujuan kurikulum 2013 revisi 2017. Selain itu dengan mempelajari kompetensi dasar serta mata pelajaran kearsipan ini diharapkan siswa mempunyai bekal ketika memasuki dunia kerja baik di dalam lembaga  pemerintah maupun lembaga swasta, sehingga siswa nantinya sudah siap terjun dengan bekal ilmu kearsipan yang perlu diterapkan di suatu instansi. 
METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and Development. Menurut (Sugiyono 2016:407) metode Research and Development dapat diartikan sebagai metode penelitian dengan tujuan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk produk tertentu. Berdasarkan pengertian tersebut penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D yang dikembangkan oleh S. Thiagarajan yang terdiri dari 4 tahap yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perencanaan (design), tahap pengembangan (develop, tahap penyebaran (disseminate). Pengembangan model 4-d dipilih oleh peneliti dikarenakan sesuai dengan tahap yang dibutuhkan dalam proses pengembangan bahan ajar.
Jenis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini diperoleh dari data kuantitatif dan data kualitatif Data kualitatif diperoleh dari angket yang diberikan pada siswa serta saran ahli materi serta ahli media. Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari hasil penskoran angket yang nantinya akan di rata-rata untuk mendapatkan hasil skor yang sesuai guna mengetahui kelayakan bahan ajar interaktif.
Tempat penelitian dilakukan di SMK Negeri 1 Bangkalan yang beralamat di Jalan Kenanga No. 4, Mlajah-Bangkalan, Jawa Timur. Waktu penelitian dilakukan selama 6 bulan dimulai pada bulan November 2017 sampai April 2018.
Subjek uji coba yang akan peneliti gunakan adalah ahli validasi materi yang terdiri dari Guru mata pelajaran kearsipan dan Dosen Prodi Administrasi Perkantoran, untuk ahli media terdiri dari Dosen Pendidikan Teknik Informatika. Sedangkan subjek uji coba terbatas produk pengembangan bahan ajar adalah siswa kelas X OTKP 2 SMKN 1 Bangkalan dengan jumlah sebanyak 20 siswa yang dipilih secara acak. Sedangkan objek penelitian yaitu pengembangan bahan ajar interaktif pada mata pelajaran kearsipan kelas X semester ganjil.
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan (1) Lembar validasi. Lembar validasi bahan ajar digunakan untuk menguji kelayakan bahan ajar yang dilakukan oleh para ahli dengan menggunakan penilaian skala Likert. Lembar validasi ini dilakukan oleh ahli materi dan media. (2) Lembar Evaluasi Siswa. Lembar ini diisi oleh siswa setelah mengikuti uji coba terbatas dengan menggunakan penilaian skala Likert, tujuannya untuk mengetahui penilaian siswa terhadap bahan ajar yang dikembangkan berdasarkan kelayakan isi, penyajian, bahasa dan kegrafikan.
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari (1) Analisis Validasi dilakukan saat data penelitian yang telah diperoleh dengan cara memberikan lembar angket validasi kepada validator. Hasil analisis akan dihitung secara kualitatif dan bobot nilanya akan dihitung secara kuantitatif. Data hasil angket validasi para ahli dianalisis dengan cara:

Sumber: Riduwan (2015:14)
Kemudian hasil analisis diatas akan diperoleh kesimpulan mengenai penilaian bahan ajar dari para ahli dengan kriteria interprestasi skor menurut skala likert pada tabel berikut ini:
Kriteria Interpertasi Skor Para Ahli

	Persentase 
	Kriteria 

	0% - 20%

21% - 40%

41% - 60%

61% - 80%

81% - 100%
	Sangat lemah

Lemah 

Cukup 

Kuat

Sangat kuat


Sumber : Riduwan (2015:15)
Berdasarkan kriteria tersebut, penggunaan bahan ajar interaktif dalam penelitian ini dikatakan layak apabila mendapatkan persentase ≥ 61% dengan kriteria kuat. Adapun indikator yang digunakan untuk mengetahui kelayakan bahan ajar interaktif yaitu jika didapatkan persentase keseluruhan komponen dari respon ahli materi dan ahli media terhadap bahan ajar interaktif saat validasi produk dilakukan sebesar ≥ 61% dengan kriteria kuat sampai sangat kuat.

(2) Analisis Lembar Evaluasi Siswa, dimana dianalisis secara deskriptif kuantitatif menggunakan teknik persentase yang diperoleh berdasarkan perhitungan skor menurut skala Likert. Data dari hasil evaluasi siswa dianalisis dengan cara: 

Sumber: Riduwan (2015:14)
Kemudian hasil analisis diatas akan diperoleh kesimpulan mengenai penilaian bahan ajar dari evaluasi siswa dengan kriteria interprestasi skor menurut skala Likert pada tabel berikut ini:
Kriteria Interpertasi Skor Para Ahli

	Persentase 
	Kriteria 

	0% - 20%

21% - 40%

41% - 60%

61% - 80%

81% - 100%
	Sangat lemah

Lemah 

Cukup 

Kuat

Sangat kuat


Sumber: Riduwan (2015:15) 
Berdasarkan kriteria tersebut, penggunaan bahan ajar interaktif dalam penelitian ini dikatakan layak apabila mendapatkan persentase ≥ 61% dengan kriteria kuat. Sehingga indikator yang menjadi acuan kelayakan bahan ajar interaktif yaitu jika didapatkan evaluasi siswa terhadap penggunaan bahan ajar interaktif sebesar ≥ 61% dengan kriteria kuat sampai sangat kuat.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbantuan Adobe Flash Professional Pada Mata Pelajaran Kearsipan Kelas X OTKP di SMKN 1 Bangkalan

Pengembangan bahan ajar interaktif menggunakan model pengembangan 4-D, namun dibatasi pada tahap pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), karena keterbatasan peneliti dalam hal kompetensi dasar yang disajikan di bahan ajar interaktif. Model pengembangan tersebut dapat diuraikan sebagai berikut: tahap pendefinisian (define) terdiri dari lima tahapan yaitu (1)  Analisis Awal Akhir, diketahui bahwa kurikulum yang digunakan kelas X jurusan OTKP adalah Kurikulum 2013 revisi 2017. Sejauh ini proses pembelajaran yang berlangsung masih berpusat pada guru dikarenakan tidak tersedianya buku pegangan sebagai penunjang belajar yang dimiliki siswa pada mata pelajaran kearsipan, sehingga siswa menunggu guru mencatat materi di papan tulis.  Bahan ajar hanya dimiliki oleh guru berupa bahan ajar cetak. Melalui analisis awal ini dapat menentukan bahwa mata pelajaran kearsipan cukup rumit, karena masih terdapat siswa yang belum memahami pelajaran, hal tersebut dapat dibuktikan melalui hasil ulangan harian di kelas X OTKP 2 terdapat 20 siswa  (62,5%) dari 32 total siswa belum mencapai KKM. Oleh karena itu dibutuhkan pengembangan bahan ajar interaktif untuk menjadi solusi dalam mengatasi masalah belum tersedianya bahan ajar kearsipan di SMKN 1 Bangakalan, serta sebagai sarana pembelajaran yang memanfaatkan teknologi untuk menunjang proses belajar siswa sesuai perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi; (2) Analisis Siswa, pada dasarnya ditemukan hasil bahwa siswa mudah bosan dalam menunggu guru mencatat materi dipapan tulis terlebih lagi untuk teori materi kearsipan yang banyak untuk dicatat kembali. Karateristik kemampuan, pemahaman serta kondisi pengetahuan yang dimiliki siswa berbeda-beda, serta karakter siswa kelas X OTKP 2 sudah terbiasa menggunakan teknologi baik dalam mengoperasionalkan smartphone, tablet, gadget ataupun komputer, dimana penggunaan teknologi tersebut membantu kegiatan pembelajaran di sekolah. Berdasarkan hasil analisis ini dapat dijadikan pertimbangan untuk mengembangkan bahan ajar agar sesuai dengan kondisi kebutuhan siswa; (3) Analisis Konsep Materi, mengembangan materi mengacu pada kompetensi inti, kompetensi dasar dan indikator yang nantinya akan dimasukkan dalam bahan ajar interaktif. Kompetensi dasar yang dimuat terdiri dari dua, yaitu  kearsipan kompetensi dasar 3.1 memahami arsip dan kearsipan, dan 3.2 memahami norma, standar, prosedur, serta kriteria kearsipan. Materi disusun secara sistematis dengan dilengkapi soal, peta konsep serta gambar dan video yang menarik. Materi disampaikan menggunakan pendekatan saintifik yang terdiri dari lima kegiatan; (4) Analisis Tugas, terdapat 3 tugas yang diberikan dalam bahan ajar interaktif yang ditunjukkan melalui tombol evaluasi, yaitu  pilihan ganda, essai dan uji keterampilan. Pada pilihan ganda dan essai terdiri dari soal-soal yang disesuaikan aspek kognitif, sedangkan untuk uji keterampilan dibuat dalam bentuk permainan tujuannya menarik dan memotivasi siswa untuk mengukur tingkat pemahaman terhadap materi sesuai aspek psikomotor siswa; (5) Analisis Tujuan Pembelajaran, menyusun tujuan pembelajaran digunakan sebagai dasar penyusunan konsep dan desain bahan ajar yang akan dikembangkan, sesuai kompetensi dasar dan indikator yang termuat pada silabus kearsipan. 
Hasil penelitian pada analisis ini diketahui bahwa bahan ajar interaktif yang dikembangkan peneliti sesuai dengan kebutuhan siswa dan guru. Sesuai dengan pengertian dari bahan ajar interaktif, yang merupakan penyajian bahan ajar yang didalamnya terdapat kombinasi lebih dari satu media yang bersifat interaktif dalam mengendalikan perintah atau perilaku alami suatu presentasi, terbukti dapat menjadi solusi dari permasalahan pembelajaran yang terjadi di kelas X OTKP 2 SMKN 1 Bangkalan pada mata pelajaran kearsipan kompetensi dasar memahami arsip dan kearsipan serta memahami norma, standar, prosedur, dan kriteria kearsipan yang sebelumnya siswa mendapat nilai ulangan harian dibawah KKM yang ditentukan yaitu 75, selain itu siswa dapat berinteraksi dua arah dengan bahan ajar. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan (Octoria, 2016) menyatakan bahwa bahan ajar interaktif mampu menjadi solusi alternative dalam mengatasi masalah belum tersedianya bahan ajar yang lengkap, komprehensif dan menarik.

Melalui pengembangan bahan ajar interaktif pada analisis siswa diketahui siswa kelas X OTKP 2 tertarik untuk mengikuti proses pembelajaran dan meningkatkan kemampuan pemahaman siswa melalui informasi yang didapat. Penyajian materi bahan ajar ringkas, sistematis dan dilengkapi dengan video, gambar ilustrasi yang dapat memperjelas konsep dan isi materi pelajaran, sehingga materi yang sebelumnya abstrak dapat dianalisis. Siswa dapat menyelesaikan evaluasi dengan tepat waktu serta nilai yang didapat mencapai KKM. Hal ini sependapat dengan manfaat dari pembuatan bahan ajar bagi siswa dimana bahan ajar dapat memudahkan siswa dalam mencapai kompetensi dasar yang harus dikuasainya (Ibid dalam (Prastowo, 2015:27-28). 
Tahap Perancangan (Design), permasalahan yang ditemukan dari tahap pendefinisian dilanjutkan ke tahap perancangan dengan membuat rancangan bahan ajar interaktif melalui langkah-langkah berikut ini: (1)  penyusunan materi dan soal, dimana materi disusun menggunakan refrensi dari beberapa sumber antara lain modul Kearsipan SMK/MAK, buku Kesekretarisan, buku Kearsipan 1, juga ada beberapan refrensi lain yang bersumber dari internet yang peneliti kemas secara manarik untuk dijadikan materi bahan ajar interaktif. Sedangkan soal yang telah dirancang peneliti akan di analisis butir soal untuk soal pilihan ganda materi 3.1 dan materi 3.2 dengan bantuan 32 peserta didik kelas X OTKP 2 SMKN 1 Bangkalan, kemudian dilanjutkan dengan melakukan uji validitas, realibilitas, daya beda dan tingkat kesukaran soal pilihan ganda. Soal-soal yang telah lolos uji validitas, realibilitas, daya beda dan tingkat kesukaran soal akan ditulis pada evaluasi bahan ajar interaktif, serta menentukan KKM sebesar 75 untuk menentukan kelulusan siswa dalam mengerjakan evaluasi yang dinilai secara otomatis oleh bahan ajar interaktif berbantuan adobe flash professional CS6; (2) Pemilihan format bahan ajar, menggunakan format bahan ajar yang diadaptasi dari format penyusunan bahan ajar interaktif dalam buku Prastowo (2014); (3) Desain bahan ajar, melakukan desain awal bahan ajar interaktif sesuai rancangan. Desain dari bahan ajar interaktif ini merupakan bagian dari kegiatan  tahap perancangan model atau tampilan dari bahan ajar interaktif ini. model atau tampilan merupakan suatu bentuk fisik untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Hasil desain dari bahan ajar interaktif ini berupa draft 1 yang nantinya akan peneliti perbaiki pada tahap pengembangan. Perancangan bahan ajar interaktif dilakukan selama kurang lebih dua bulan. Hasil dari tahap ini akan dilanjutkan peneliti ke tahap perancangan disertai buku panduan penggunaan bahan ajar interaktif sebagai hasil draf II. 
Tahap Pengembangan (Develop), digunakan untuk menghasilkan bahan ajar interaktif berbantuan adobe flash professional yang sudah melalui beberapa tahap validasi yang dilakukan oleh para ahli sebelum dinyatakan kelayakannya untuk diuji cobakan kepada siswa. Setelah validasi oleh ahli materi dan media, serta dilakukannya tahap perbaikan yang didapat peneliti melalui komentar dan saran para ahli langkah selanjutnya adalah peneliti membuat rencana pembelajaran berupa RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) untuk acuan membantu peneliti pada saat melakukan uji coba terbatas. Kegiatan uji coba terbatas dilakukan pada 20 siswa kelas X OTKP 2 di SMKN 1 Bangkalan pada 30 April 2018 untuk mengetahui penilaian siswa serta saran untuk penggunaan bahan ajar interaktif melalui angket yang sudah disediakan. Dari hasil penilaian dan saran yang diberikan tersebut peneliti akan menganalisisnya, tujuannya untuk menghasilkan produk yang layak.
Tahap Penyebaran (Disseminate), pada tahap ini tidak dilakukan oleh peneliti secara luas karena terdapat keterbatasan pada kompetensi yang ada dibahan ajar interaktif. Peneliti hanya melakukan proses pengemasan bahan ajar interaktif dengan ekstensi exe  ke dalam sebuah compact disk (CD) dan packaging CD serta mencetak  buku panduan penggunaan bahan ajar yang akan diberikan saat melakukan uji coba terbatas kepada guru. 
Kelayakan Bahan Ajar Interaktif Pada Mata Pelajaran Kearsipan Kelas X OTKP di SMKN 1 Bangkalan
Hasil kelayakan bahan ajar dapat diketahui setelah mendapatkan hasil validasi para ahli. Instrumen lembar validasi menggunakan acuan pada indikator yang terdapat dalam BSNP 2014, dimana terjadi penyederhanaan komponen yang disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Pada lembar validasi ahli materi berisi komponen mengenai kelayakan isi, dan penyajian. Berikut adalah hasil perhitungan oleh validator:
 Tabel 1 Hasil Validasi Ahli Materi

	Komponen Penilaian
	V-1
	V-2

	
	∑ Skor
	%
	∑ Skor
	%

	Kelayakan isi

Kelayakan penyajian

Jumlah Skor Penilaian

Rata-rata persentase
	36

53

89
	36

53

89
	37

57

94
	37

57

94

	
	91,5%


Sumber : Diolah oleh peneliti (2018)

Berdasarkan penilaian dari ahli materi diatas, diperoleh diperoleh nilai persentase kelayakan sebesar 91,5% dengan interpretasi “Sangat Kuat”, sehingga materi yang terdapat pada bahan ajar interaktif untuk dapat dikategorikan layak untuk digunakan sebagai bahan ajar. Selain pemvalidasi dengan cara memberikan check list pada kolom yang disediakan, selanjutnya validator memberikan saran terhadap bahan ajar interaktif yang sudah dikembangkan oleh peneliti. 
Selanjutnya validasi ahli media yang dilakukan untuk mengetahui dan mengevaluasi bahan ajar yang dikembangkan peneliti sebelum diujicobakan kepada siswa. Pada lembar validasi ahli media berisi komponen mengenai kelayakan bahasa dan kegrafikan. Berikut adalah hasil perhitungan oleh validator:
Tabel 2 Hasil Validasi Ahli Media

	Komponen Penilaian
	Penilaian Validator (V)

	
	∑ Skor
	%

	Kelayakan bahasa

Kelayakan kegrafikan

Jumlah Skor Penilaian
Persentase Penilaian
	46

77

123
	30,67

51,33

82

	
	82%


Sumber : Diolah oleh peneliti (2018)

Berdasarkan tabel di atas diperoleh bahwa hasil validasi ahli media terhadap komponen kelayakan bahasa dan komponen kegrafikan bahan ajar interaktif diperoleh nilai persentase kelayakan sebesar 82% dengan interpretasi “Sangat Kuat”, sehingga bahan ajar interaktif yang pada kompetensi dasar 3.1 dan 3.2 dapat dikategorikan layak untuk digunakan sebagai bahan ajar. Setelah validator mengatakan bahan ajar interaktif yang dikembangkan layak untuk digunakan maka peneliti akan melakukan uji coba terbatas. 

Evaluasi Siswa terhadap Bahan Ajar Interaktif Pada Mata Pelajaran Kearsipan Kelas X OTKP di SMKN 1 Bangkalan
Uji coba terbatas dilakukan dengan dibantu oleh guru mata pelajaran kearsipan. Hasil data yang diperoleh dari lembar evaluasi siswa, dimana tujuannya adalah untuk mengetahui dan mengevaluasi penggunaan bahan ajar interaktif. Instrumen lembar evaluasi siswa menggunakan acuan pada sub komponen yang terdapat dalam BSNP 2014, dimana terjadi penyederhanaan komponen yang disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Lembar evaluasi siswa mencakup komponen kelayakan isi materi, penyajian, bahasa, dan kegrafikan. Berikut adalah hasil lembar evaluasi siswa:
Tabel 3 Hasil Evaluasi Siswa 

	No 
	Komponen Penilaian
	∑ Skor
	%

	1

2

3

4
	Kelayakan isi

Kelayakan penyajian

Kelayakan bahasa

Kelayakan kegrafikan
	529

367

356

380

1632
	29,39

20,39

19,78

21,10

90,67

	
	Jumlah Skor Penilaian
	
	

	Persentase Penilaian
	90,67%


Sumber : Diolah oleh peneliti (2018)
Berdasarkan tabel di atas diperoleh bahwa hasil evaluasi siswa  mengenai penggunaan bahan ajar interaktif diperoleh nilai persentase kelayakan sebesar 90,67% dengan interpretasi “Sangat Kuat”, sehingga dapat disimpulkan bahan ajar interaktif yang pada kompetensi dasar 3.1 dan 3.2 dapat dikategorikan layak digunakan sebagai bahan ajar. 
Tahap pengembangan digunakan untuk menghasilkan bahan ajar interaktif pada kompetensi dasar memahami arsip dan kearsipan serta memahami norma, standar, prosedur, dan kriteria kearsipan. Sebelum bahan ajar yang dikembangkan oleh peneliti diuji cobakan kepada siswa, peneliti melakukan tahap validasi terlebih dulu yang meliputi validasi ahli materi dan ahli media. Melalui validasi tersebut, proses pengembangan bahan ajar interaktif memperoleh saran dan komentar untuk dijadikan perbaikan. Bahan ajar interaktif yang sudah melewati tahap validasi ahli media dan ahli materi serta dikatakan layak berupa draft II akan dilanjutkan oleh peneliti yaitu melakukan uji coba terbatas.

Tahap Penyebaran merupakan tahap penggunaan bahan ajar interaktif yang akan dikembangkan secara luas, namun tahap penyebaran bahan ajar interaktif ini tidak dilakukan peneliti, karena keterbatasan pada kompetensi yang ada dibahan ajar interaktif. Kompetensi yang termuat hanya terdiri atas dua kompetensi dasar. Peneliti hanya melakukan pengemasan bahan ajar dan mencetak buku panduan. 

Pengembangan bahan ajar interaktif yang dikembangkan oleh peneliti memiliki korelasi dengan penelitian terdahulu. Adapun penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Abdullah dan Tarkono (2013)  menyatakan bahwa bahan ajar interaktif membuat pembelajaran siswa menjadi lebih aktif, simple, mudah, indah dan menyenangkan bahkan pembelajaran dapat dilakukan diluar ruang dan waktu, selain itu pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar interaktif lebih efektif daripada pembelajaran konvensional. Hal tersebut juga peneliti temukan dalam pengembangan bahan ajar interaktif, dimana saat peneliti melakukan uji coba terbatas kepada siswa, siswa tertarik dan termotivasi dalam proses pembelajaran karena bahan ajar interaktif disajikan dengan kombinasi lebih dari satu media, penyajian teks, gambar dan video mampu menarik minat belajar siswa. Siswa merasa terdapat inovasi pada bahan ajar yang dipelajari saat proses pembelajaran, serta pembelajaran tersebut lebih efektif daripada pembelajaran sebelumnya. Selanjutnya  penelitian yang dilakukan oleh (Aisyah, et al 2013) pada mahasiswa program Bachelor in Science Biologi University Technology Mara, Malaysia dengan mengembangkan bahan ajar interaktif microbiology bentuk aplikasi memperoleh reaksi bagus dan 10,5% dari 30 mahasiswa merasa bahwa aplikasi ini adil, artinya bahan ajar dapat membantu siswa dalam proses pembelajaran baik dalam kelas maupun mandiri.  Hal ini sesuai  dengan hasil penelitian yang ditemukan oleh peneliti, dimana evaluasi siswa terhadap penggunaan bahan ajar interaktif diperoleh nilai persentase 90,67% dengan interpretasi “Sangat Kuat”, artinya bahan ajar layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Penelitian yang dilakukan Leow (2014) pada kelas pendidikan di Universitas Malaysia menggunakan bahan ajar interaktif dalam bentuk modul atau disebut dengan ILM menunjukkan hasil bahwa ILM memberikan kesempatan belajar yang berpusat pada mahasiswa serta banyak mahasiswa lebih memilih cara belajar individual karena mereka dapat mengarahkan diri sendiri dalam belajar. Hal ini selaras juga dengan bahan ajar interaktif yang dikembangkan peneliti, dimana pembelajaran diarahkan terpusat pada siswa dan siswa dapat mengambil alih secara penuh dalam pengoperasiannya. Selain itu bahan ajar interaktif dapat mempermudah memahami materi, menumbuhkan minat belajar dan dapat meningkatkan pengetahuan siswa (Manasikana, 2017). Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti karena bahan ajar interaktif yang dikembangkan dapat membantu siswa memahami materi, siswa mendapatkan penyajian contoh-contoh kongkrit secara jelas, serta siswa memperoleh informasi atau pengetahuan tidak hanya melalui guru melainkan mendapatkan infromasi tambahan melalui bahan ajar interaktif ini.

Efek penggunaan bahan ajar interaktif membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan serta tidak monoton, karena siswa terlibat secara langsung dengan bahan ajar. Terjadi interaksi dua arah antara siswa dengan bahan ajar. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Adela (2017), dimana siswa memberikan respon yang sangat baik dan berantusias tinggi dalam mengikuti proses pembelajaran menggunakan bahan ajar interaktif berupa buku digital. 

Keberhasilan penggunaan bahan ajar interaktif yang dikembangkan peneliti selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Manasikana (2017) yang menyebutkan bahwa bahan ajar interaktif dapat mempermudah memahami materi, menumbuhkan minat belajar dan dapat meningkatkan pengetahuan siswa menggunakan perangkat smarthphone. Penggunaan bahan ajar interaktif dengan komputer berbasis multimedia pada penelitian Prihantana,dkk (2014) menunjukkan tingkat keefektifan bahan ajar interaktif yang meningkatkan hasil belajar siswa. 
Melalui bantuan perangkat komputer mengarahkan siswa ke proses pembelajaran yang memanfaatkan teknologi. Dengan memanfaatkan teknologi pada proses pembelajaran setidaknya, dapat dikatakan hal ini merupakan bentuk implementasi atas perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang berkembang saat ini, serta terdapat kesesuaian dengan kondisi paradigma pembelajaran berbasis digital. Sehingga bahan ajar yang telah dikembangkan peneliti dapat membantu pencapaian tujuan pendidikan di Indonesia khususnya dalam penyediaan bahan ajar di pendidikan kejuruan.  Hal ini dikarenakan bahan ajar merupakan salah satu bagian penting yang dibutuhkan guru dalam menyampaikan pengetahuannya disekolah. 

PENUTUP

Simpulan

Hasil dari penelitian pengembangan yang telah peneliti lakukan, dapat di tarik kesimpulan sebagai berikut: 

Pengembangan bahan ajar interaktif yang dikembangkan oleh peneliti disesuaikan dengan silabus Kearsipan Kurikulum 2013 Revisi 2017. Bahan ajar dikembangkan menggunakan model pengembangan 4-D yang terdiri atas 4 tahap, namun dibatasi pada tahap pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), karena keterbatasan peneliti dalam hal kompetensi dasar yang disajikan di bahan ajar interaktif sehingga tahap penyebaran (disseminate) tidak dilakukan. 
Hasil penelitian keseluruhan validasi ahli diperoleh rata-rata kelayakan bahan ajar sebesar 86,75% dengan kriteria interpretasi sangat kuat. Sedangkan hasil evaluasi siswa yang dilakukan melalui uji coba terbatas sebesar 90,67% dengan kriteria interpretasi sangat kuat. Sehingga dapat disimpulkan bahwa bahan ajar interaktif pada kompetensi dasar memahami arsip dan kearsipan serta memahami norma, standar, prosedur, dan kriteria kearsipan yang telah dikembangkan layak digunakan untuk bahan ajar dalam proses pembelajaran di kelas X OTKP SMK Negeri 1 Bangkalan.
Hasil evaluasi siswa terhadap penggunaan bahan ajar interaktif yang dikembangkan oleh peneliti diperoleh persentase sebesar 90,67% dengan kriteria interpretasi sangat kuat, sehingga bahan ajar interaktif pada kompetensi dasar memahami arsip dan kearsipan serta memahami norma, standar, prosedur, dan kriteria kearsipan  layak digunakan untuk bahan ajar  dalam proses pembelajaran program keahlian Otomatitasi dan Tata Kelola Perkantoran kelas X semester ganjil di SMKN 1 Bangkalan
Saran

Peneliti disini memberikan saran terhadap pengembangan bahan ajar interaktif berdasarkan pada kesimpulan diatas, diantaranya 

Peneliti berharap agar peneliti selanjutnya bisa menambahkan kompetensi dasar pada bahan ajar interaktif khususnya pada mata pelajaran kearsipan yang lengkap dan menyeluruh. 
Pengembangan bahan ajar interaktif ini masih terbatas pengunaannya pada perangkat komputer dan laptop, oleh karena itu bagi peneliti berikutnya diharapkan dapat mengembangkan bahan ajar sejenis yang bisa dioperasikan pada berbagai macam perangkat, misalnya smartphone. Selanjutnya dalam menentukan kompetensi dasar dengan menggunakan bahan ajar interaktif lebih diperhatikan antara uji keterampilan dengan penilaiannya.
Bahan ajar interaktif yang peneliti kembangkan masih terbatas pada penilaian kelayakan bahan ajar dengan menggunakan lembar validasi dan evaluasi siswa, oleh karena itu untuk penelitian selanjutnya disarankan dapat menguji efektititas penggunaan bahan ajar dalam proses pembelajaran melalui penelitian eksperimen.
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