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Abstrak

Studi ini bertujuan untuk menganalisis penerapan media Digital Simulator Learning terhadap capaian
akademik dan respon peserta didik. media pembelajaran UDSL (Unesa Digital Simulator Learning) adalah
salah satu opsi dari berbagai media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran, Media
pembelajaran mampu mempengaruhi performa sekaligus hasil belajar pesertadidik Seiring perkembangan
teknologi media pembelajaran mulai bergeser kearah digital, media digital simulator memiliki potensi dalam
meningkatkan pengelaman belajar peserta didik. Salah satu Jenis penelitian yang diadopsi adalah pre-
experimental disign. Menggunakan populasi dan sample siswa kelas X TSM SMK Muhamadiyah 2 Taman.
Pengmpulandata berupa uji tertulis, observasi dan dokumentasi.uji tertulis pada penelitian ini menggunakan
25 butir soal pilihan ganda yang telah melalui proses validasi dari beberapa ahli. Analisis data yang dilakukan
berupa uji parametrik, uji normalitas dan sample t-test mengunakan SPSS tipe 25. Berdasarkan hasil yang
yang diperoleh dari penelitian ini terjadi peningkatan yang signivikan terhadap hasil belajar peserta didik
setelah dilakukan treatment, dimana hasil uji T test mendapat nilai sigma 2 tiled sebesar 0,000. Maka dari
itu ditarik kesimpulan bahwa Ho ditolak Dan H1diterima.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Digital Simulator Learning Hasil Belajar.

Abstract

This study aims to analyze the application of Digital Simulator Learning media to academic achievements
and student responses. UDSL (Unesa Digital Simulator Learning) learning media is one of the various
learning media options that can be used in learning. Learning media is able to influence student performance
and learning outcomes. As the development of learning media technology begins to shift towards digital,
digital simulator media has the potential to improve students' learning experience. One type of research
adopted is pre-experimental design. Using a population and sample of class X TSM students at SMK
Muhamadiyah 2 Taman. Data collection takes the form of a written test, observation and documentation.
The written test in this research uses 25 multiple choice questions which have gone through a validation
process from several experts. Data analysis was carried out in the form of parametric tests, normality tests
and sample t-tests using SPSS type 25. Based on the results obtained from this research, there was a
significant increase in student learning outcomes after treatment, where the T test results received a 2-tiled
sigma value of 0.000. Therefore, the conclusion is drawn that Ho is rejected and H1 is accepted.
Keywords: Learning Media, Digital Simulator Learning Learning Outcomes.

PENDAHULUAN

Pendidikan menengah kejuruan (SMK) memiliki peran
vital dalam membentuk kemampuan siswa untuk
menjalankan pekerjaan spesifik di berbagai bidang. Fokus
utama SMK adalah mempersiapkan siswa agar siap terjun
langsung ke dunia kerja dengan pengetahuan dan
keterampilan praktis yang diperlukan. Melalui kurikulum
yang disesuaikan dengan kebutuhan industri, siswa
diajarkan tidak hanya teori tetapi juga praktik langsung
dalam bidang-bidang tertentu seperti teknik, keperawatan,
bisnis, dan lain sebagainya. Di samping itu, SMK juga
memberikan perhatian besar pada pengembangan sikap
profesional siswa, seperti disiplin, tanggung jawab,

kerjasama tim, dan etika kerja. Dengan program-program
pendidikan yang variatif dan disesuaikan dengan
kebutuhan lapangan kerja, SMK memungkinkan siswa
untuk memilih jalur pendidikan yang sesuai dengan minat
dan bakat siswa sehingga dapat berkembang dan sukses
dalam karir yang siswa pilih di masa depanTop of Form

Bottom of Form (Elisabet, Relmasira Stefanus C,
2019).

Pendidikan kejuruan berfokus pada pembelajaran yang
menarik dan inovatif, ini dijalankan untuk guna
memastikan pesertadidik tidak hanya mendapat soft skil
dan hard skil yang diperlukan untuk menghadapi dunia
kerja, tetapi juga memiliki ketertaarikan untuk aktif dalam
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proses belajar. Melaui penggunaan media interaktif
pendidikan kejuruan mendorong peserta didik dalam
mengembangkan kreatifitas, problem solving dan critical
thinking

Proses belajar yang diciptakan antara guru dan siswa
harus memiliki Kkarakteristik meliputi inisiasi, fasilitasi,
dan peningkatan proses belajar siswa yang tersusun oleh
beberapa komponen belajar seperti tujuan, materi,
kegiatan, dan evaluasi pembelajaran (Anyan, 2022).

Pemanfaatan media digital merupakan pilihan yang
potensial guna mengatasi minimnya media pembelajaran
yang dapat digunakan pendidik dapat menyediakan materi
yang relevan dengan kondisi perkembangan industri
saatini

Simulator merupakan suatu alat atau media tambahan
yang mirip dengan aslinya, yang digunakan dalam
pendidikan untuk membantu seorang pendidik dalam
menyampaikan suatu pengetahuan kepada peserta didik.
Simulator dapat berupa replika dari penggunaan suatu alat
yang skalanya lebih besar atau bahkan model matematika
atau komputer yang mensimulasikan suatu fenomena atau
situasi tertentu. Dengan menggunakan simulator, peserta
didik dapat belajar dan berlatih tanpa risiko atau biaya
yang terkait dengan penggunaan alat atau situasi nyata.
Hal ini memungkinkan mereka untuk mengembangkan
pemahaman yang mendalam dan keterampilan yang
diperlukan dalam suatu bidang tanpa harus langsung
terlibat dalam situasi yang mungkin berbahaya atau mahal.
Selain itu, simulator juga memungkinkan pendidik untuk
menyesuaikan tingkat kesulitan atau kompleksitas materi
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan
peserta didik (Mufadhol, 2022).

Media pembelajaran menjadi bagian penting dalam
proses pembelajaran karena membawa pesan yang harus
disampaikan kepada para siswa. Media pembelajaran
merupakan komponen dari sistem pengajaran Yyang
menjadi faktor dominan untuk menunjang berhasilnya
proses belajar mengajar (Arsyad, 2017).

Media juga berfungsi secara efektif dalam konteks
pembelajaran yang berlangsung tanpa menuntut kehadiran
guru. Media sering dalam bentuk “kemasan” untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Dalam halsituasi seperti
ini, tujuan telah ditetapkan, petunjuk atau pedoman kerja
untuk mencapai tujuan telah diberikan, bahan-bahan atau
material telah disusun dengan rapih, dan alat ukur atau
evaluasi juga disertakan. Media pembelajaran yang
mempersyaratkan situasi seperti di atas dapat berwujud
modul, paket belajar, kaset dan perangkat lunak komputer
yang dipakai oleh peserta didik (pebelajar) atau peserta
pelatihan. Dalam kondisi ini, guru atau instruktur
berfungsi sebagai fasilitator pembelajaran.

Simulasi digital adalah sebuah program yang dirancang
untuk memvisualisasikan objek nyata ke dalam bentuk
tiruan. Tujuan utamanya adalah untuk mempermudah
peserta didik dalam memahami materi secara konkret,
sehingga dapat meningkatkan proses

pembelajaran(Fatkhiyah Hardiyanti, Arianto
2016).

Menurut (Mayung et al. 2023) Penggunaan digital
simulator dalam pendidikan efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa dalam memahami konsep dan
prisipmyang kompleks dengan cara interaktif dan visual
sehingga siswa mampu lebih mudah menguasai materi
yang diajarkan. Selain itu simulasi digital juga terbukti
mampu meningkatkan motivasi siswa dalam belajar
dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan.
Sehingga meningkatkan kesadaran siswa mengenai
pentingnya materi yang diajarkan, sehingga menarik minat
mereka untuk belajar.

Setelah dilakuakan observasi didapatkan beberpa
permasalahan di SMK Muhamadiyah 2 Taman, dimana
sekolah  terkendala dalam  menyediakan  media
pembelajaran  yang optimal, kurangnya keberagaman
sekaligus kualitas media pembelajaran yang ada di sekolah,
kuranya media pembelajaran yang inovatif sekaligus
memotifasi  peserta didik guna mengoptimalkan
pembelajaaran, serta kurangnya dukungan dan pelatihan
kepada tenaga pendidik dalam mengembangkan
mediapembejaran interaktif berbasis digital.

Dengan membuat media pembelajaran dalam format
digital simulator learning (DSL). Media pembelajaran ini
dirasa tepat untuk dikembangkan karena media ini
merupakan gabungan dari media PPT dan simulasi,
sehingga pada saat mempelajari materi sistem injeksi bahan
bakar, mahasiswa akan lebih mudah termotivasi dan aktif
rangka memahami pengetahuan dasar sistem injeksi.
Kebaruan dari media DSL ini adalah mahasiswa tidak
hanya belajar melalui proses membaca tetapi juga dapat
melihat secara visual melalui proses simulasi yang
ditampilkan lebih lanjut. Siswa juga dapat melakukan
simulasi  troubleshooting pada kendaraan dengan
menggunakan media ini. Media ini memiliki kebaruan
dimana media ini menggabungkan antara media PPT dan
simulasi. Selain itu, media ini dilengkapi dengan fitur
simulasi cara kerja sistem injeksi, fitur penjelasan nama
komponen, letak komponen, bahan komponen, kode
kerusakan komponen, dan fitur latihan membaca kode
kerusakan. Media pembelajaran simulator digital learning
(DSL) dirancang untuk meningkatkan pengetahuan dan
kemampuan pemecahan masalah siswa yang terdaftar di
Program Keahlian Teknik dan Bisnis Sepeda Motor
(TBSM) di sekolah menengah kejuruan (SMK).
(Hidayatullah et al., 2024)

Penelitian ini berfokus pada kajian mengenai penerapan
media digital simulator guna meningkatkan kualitas belajar
serta harapanya mampu medorong peserta didik agar aktif
berpartisipasi dalam pembelajaran Keterlibatan peserta
didik dalam kegiatan belajar mengajar mempengaruhi hasil
belajar merek

Dr.Fajar
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a. Hasil belajar adalah pencapaian setiap peserta didik
dalam ranah kognitif, emosional, dan psikomotorik yang
dicapai sebagai hasil usaha dalam kegiatan hasil belajar dan
dievaluasi sebagai ukuran kinerja peserta didik dari proses
pembelajaran yang telah dilakukan, Hasil pembelajaran
mengartikulasikan apa yang harus diketahui atau dapat
dilakukan siswa setelah menyelesaikan belajar (Goel et al.,
2021).

METODE

Dalam studi ini digunaka metode penelitian kuantitatif
.mengunakan pre test dan post test terhadap kelas
eksperimen dengan model pembelejaran Contextual
Teaching Learning (CTL). Dengantujuan mengetahui
pengaruh penerapan media Digital Simulator di SMK
Muhamadiyah 2 Taman terhadap terhadap hasil belajar
peserta didikkelas X jurusan Teknik Sepeda Motor

Dalam rancangan penelitianini dimulai melalui tahap
identifikasi permasalahan melalui observasi kemudian
dilanjutkan dengan penyusunaninstrumen penelitian
menganalisis data yang diperoleh dan puncaknya dilakukan
penarikankesimpulan berdarakan hasil analisis data yang
telah di olah melalui bantuan SPSS tipe 25.

Populasi dalam penelitian ini adalah pesertadidik kelas
X TeknikSepeda Motor SMK Muhamadiyah 2 Taman
dengan jumlah 30 peserta didik yang dipilih dengan
menggunakan random sampling

Digunakan tiga alat pendukung dalam melakukan
penelitian ini, diantaranya soal pretest dan posttest yang
berjumlah 25 butir soal dimana setiap soal memiliki nilai
sebesar 4 poin. Selain itu terdapat angket respon siswa yang
telah tervalidasi guna menjaring respon peserta didik
terhadap penerapan media digital simulator. Selain itu ada
juaga dokumentasi mengenai pelaksanaan penelitian yang
telah dilakukan

Analisis data dilakukan dengan mengunakan bantuan
SPSS Tipe 25 dimulai dari uji normalitas terhadap data
yang diperoleh guan memastikan data terdistribusi secara
normal selamnjutnya dilakukanuji hipotesis melalui uji t
guna mengetahui signivikansi setelah dilakukan treatment
berupa penerapanmedia digital simulator berikutnya
dilakukan uji N-Gain guna mengetahui peningkatan
ketermpilan paca dilakukan treatmen.

Media pembelajaran Unesa Digital Simulator Learning
(UDSL), adalah media pembelajaran berbasis aplikasi yang
bisa di gunakan pada android maupun laptop. Aplikasi ini
mapu mensimulasikan perilaku dan interaksi sistem digital
secara visual,simulator memungkinkan pesertadidik
memprediksi, menganalisis, dan memahami sistem melaui
media digital sebelum mengimplementasikanya secara
langsung. Sehingga memberikan pengalaman belajar yang
lebih interktif bagi peserta didik

Penelitian ini secara umum dirancang untuk
menyelidiki pengeruh media digital simulator terhadap

capaian akademik serta respon pesertadidik terhadap
penggunaan media digital simulator dalam pembelajaran
Dari ketiga ranah tersebut, ranah kognitif menjadi fokus
penelitian ini karena menunjukan kemampuan peserta
didik dalam menguasai materi (Djamaludin & Wardana,
2019). Selain itu Penilaian kognitif, seperti tes objektif,
mengukur pengetahuan dan kemampuan pemecahan
masalah, memberikan wawasan tentang pemahaman
siswa(Engel Novita Ramadani & Dina Fitria Handayani,
2024). hasil belajar mencerminkan kemampuan siswa
setelah proses pembelajaran. Guru memainkan peran
penting dalam membentuk hasil belajar melalui
penyusunan rencana pembelajaran dan evaluasi.
Hasil belajar terdiri dari tiga ranah, yaitu kognitif, afektif,
dan psikomotorik Prestasi akademik menjadi indikator
perkembangan siswa yang bisa dilihat melalui evaluasi,
dan guru bertanggung jawab untuk memastikan
pemahaman siswa sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Selain capaian akademik, dalam penelitian ini juga
megali hasil repon pesertadidik terhadap penerapan media
digital simulator dalam pemebelajaran. Respon adalah
bentuk umpan balik yang memiliki peran atau pengaruh
besar dalam menentukan baik atau tidaknya suatu
komunikasi. (Amir, 2019). respon merupakan suatu
tanggapan yang diberikan oleh pengguna kepada sesuatu
yang diamati atau bisa diartikan sebagai reaksi dari
penerima kepada sumber. Respon ini sangat penting
dimana respon meberikan gamabaran pengalaman yang
dirasakan pesertadidik selama mengikuti pembelajaran
menggunakan media digital simulator,
HASIL DAN PEMBAHASAN

Fokus dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi
pengaruh dari penerapan media digitalsimulator terhadap
capaian akademik dan ketertarikan peserta didik SMK
Muhamadiyah 2 Taman Sidoarjo dalam megikuti
pembelajaran berbasis digital.dalam penelitian ini prosedur
dimulai dengan melakukan observasi terhadap kondisi
pembelajaran di SMK Muhamadiyah 2 Taman, selain itu
guna melengkapi data observasi dilakukan juga wawancara
terhadap guru pengampu. Pengumpulan data dilakukan
menggunakan instrument test dan angket dengan 25 butir
soal pilihan ganda.

Setelah dilakukan treatment kepada peserta didik
berupa pembelajaran menggunakan media digital simulator
beserta pretest dan posttest maka akan didapat data hasil
belajar peserta didik

Berikut adalah hasil dari pre-testdan post-test peserta
didik Kelas X TSM SMK Muhamadiyah 2 Taman Sidoarjo
yang di sertai 30 peserta didik.

Berikut merupakan data mengenai hasil pretest dan
post-test dari peerapan media digital simulator pada kelas
eksperimen di SMK Muhamadiyah 2 Taman. Dengan
jumlah 30 pesertadidik :
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Tabel 1. Nilai Pretest peserta didik

No Nilai Frekuensi
1 28 1
2 40 5
3 48 3
4 52 5
5 56 7
6 64 4
7 68 1
8 72 4

Berdasarkan tabel diatas distribusi frekuensi hasil
pretest kelompok eksperimen mendapatkan hasil
nilai 28 sebanyak (1) peserta didik, nilai 40 sebanyak
(5) peserta didik, nilai 48 sebanyak (3) peserta didik,
nilai 52 sebanyak (5) peserta didik, nilai 56
sebanyak (7) peserta didik, nilai 64 sebayak (4)
peserta didik, nilai 68 sebanyak (1) peserta didik,
Berdasarkan tabel tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa
tidak ada yang mencapi nilai KKM yang telah ditentukan.

Tabel 2. Rekapitulasi Ketuntasan Pretest

No Keterangan Frekuensi Presentase

1. Tuntas 0 0%

2. Tidak Tuntas 30 100%

Dari data yang didapat Rekapitulasi Ketuntasan

Pretest Peserta Didik menunjukan bahwa ketuntasan
belajar pada saat pretest tidak tuntas ada 100% atau dengan
kata lain tidak terdapat peserta didik yang mencapai nilai
> 75 sebagai indikator ketuntasan belajar.

Tabel 3. Nilai Posttest Peserta Didik

No Nilai Frekuensi
60 1

68
72
76
80
84
88
96
100 2

Berdasarkan perolehan nilai hasil post-test distribusi
frekuensi  hasil  posttest  kelompok  eksperimen
mendapatkan hasil nilai 60 sebanyak (1) peserta didik, nilai
68 sebanyak (4) peserta didik, nilai 72 sebanyak (2) peserta
didik, nilai 76 sebanyak (4) peserta didik, nilai 80 sebanyak
(8) peserta didik, nilai 84 sebanyak (3) peserta didik, nilai
88 sebanyak (4) peserta didik, nilai 96 sebanyak (2) peserta
didik, nilai 100 sebanyak (2) peserta didiksetelah melaui
tahap post-test dapat ditarik Kesimpulan Dimana hasil
post-test menunjukan nilai yang lebih tinggi dibandingkan
dengan pre test .

Tabel 4. Rekapitulasi Ketuntasan Posttest
No Keterangan Frekuensi Presentase
1. Tuntas 23 T1%
2. Tidak Tuntas 7 23%

[,
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Berdasarkan data yang terlihat diatas menunjukan
bahwa ketuntasan belajar pada saat posttest terdapat 77%
dan tidak tuntas hanya 23% atau dengan kata lain terdapat
23 dari 7 peserta didik yang mencapai nilai > 75 sebagai
indikator ketuntasan belajar.

Uji normalitas dilakukan terhadap data pretest dan
posttest. Uji normalitas digunakan untuk menilai apakah
data memenuhi distribusi normal, asalkan data tersebut
memenuhi standar nilai sig. > 0,05 dengan tingkat
kepercayaan 95%(Okpatrioka Okpatrioka, 2023).

Tabel 5. Uji Normalitas
Test of Normality
Kolmogorov-Smirnov

Statistic df Sig.
Pretest 0,148 30 0,91
Posttest 0,155 30 0,64

Berdasarkan hasil uji normalitas, nilai signifikasi pada
permodelan Kolmogorov-smirnov hasil nilai sig. pretest
0,091 > 0,05 dan nilai sig. posttest 0,064 > 0,05. Artinya
nilai tersebut menunjukkan bahwa persebaran nilai pada
hasil pretest dan posttest di kelas eksperimen menunjukkan
nilai yang terdistribusi normal.

Uji normalitas Kolmogorov smirnov digunakan untuk
mengukur normalitas dengan jumlah sampel lebih dari 50.
Data dinyatakan normal jika data tersebut memiliki nilai
sig. > 0,05, apabila data tersebut memiliki sig. < 0,05 maka
data tersebut dinyatakan tidak berdistribusi normal, baik
pada Kolmogorov-smirnov maupun Shapiro-wilk.

Melanggar asumsi ini dapat menyebabkan hasil yang
menyesatkan, membuat pengujian normalitas penting
untuk interpretasi data yang akurat (Gosselin, 2024)

Untuk mengetahui apakah terdapat signifikansi dari
penerapan media ini maka sample di uji menngunakan
metode uji t. Hasilnya menunjukan penerapan media digital
simulator mampu  meningkatkancapaian akademik
sekaligus menarik minat pesertadidik dalam mengikuti
pembelajaran, dimana dari hasil uji statistik diperoleh nilai
uji paired sample statistic dengan nilai signifikansi dua arah
sebesar 0,000.

Tabel 6. Paired Sample Statistics
Paired Samples Statistics

Mean N Std. Std.
Deviation Error Mean
Pair Pre 54.53 30 11.288 2.061
1 Test
Post 80.53 30 9.783 1.176
Test

(Sumber : Paired sample Statistics)
Hasil diatas merupakan data ringkasan deskriptif

statistik dari pretest dan posttest, dapat disimpulkan dari
data tesebut terdapat peningkatan mean pada data pretest
dan postest pada tabel tersebut menunjukan peningkatan
signifikan sebesar 26
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Tabel 7. Paired Sample Correlations
Paired Sample Correlations
N Correlation Sig.

PreTest & PostTest 30 342 .064

Pair 1

(Sumber : Paired Sample Correlations)
Output kedua menujukan bahwa ada hubungannya

pengujian pretest dan posttest pada kelas eksperimen. Hal
tersebut ditunjukan pada besaran nilai signifikansi 0,064
yang menujukan nilai < 0,05, maka indikasinya terdapat
hubungan antara pretest dan posttest.

Tabel 8. Paired Sample Test
Paired Sample Test
Paired Differences
95%

Confidence
Interval of
the
Difference
Std sig
Std. ) .
Me Devia Err Lo Up ¢ d (2-
an . or  wer  per f .
tion tail
Me
ed)
an
.
ar' & 26 14219 215 305 21 11 5 '%0
1 Post 000 36. 464 722

test
(Sumber : Paired Sample Test)
Output ketiga merupakan hasil dari uji paired sample

test, berdasarkan hasil uji yang ditampilkan table maka
daapat diketahui bahwa didapat nilai sig. 2 tailed sebesar
0.000 dimana jika nilai sig. 2 tiled < 0,05 maka bisa

disimpulkan  terdapat pengaruh yang signifikan,
berdasarakan hipotesis dalampenelitian ini:
Ho:Penerapan  Media Digital ~ Simulator  tidak

berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik TSM
SMK Muhamadiyah 2 Taman tahun ajaran
2023/2024.

Ha:Penerapan Media Digital Simulator berpengaruh
terhadap hasil belajar peserta didik TSM SMK
Muhamadiyah 2 Taman tahun ajaran 2023/2024.

Berdasarkan hasil tersebut, HO di tolak sementara H1
dapat diterima. Maka kesimpulannya penggunaan media
digital simulator memiliki efek yang signifikan terhadap
minat dan hasil belajar peserta didik.

digital simulator learning dapat meningkatkan motivasi
siswa untuk belajar dengan cara yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Hal ini dapat meningkatkan kesadaran
siswa terhadap pentingnya materi yang dipelajari dan
meningkatkan minat mereka dalam belajar(Puradimaja,
2022) Melalui penerapan media digital simulator kepada
peserta didik dapat terlihat bahwasanya terjadii
peningkatan minat pesertadidik dalam  mengikuti
pembelajaran yang diberikan

Respon adalah bentuk umpan balik yang memiliki
peran atau pengaruh besar dalam menentukan baik atau
tidaknya suatu komunikasi. (Amir, 2019). Dalam hal ini
repon merupakan tanggapan yang diberikan
pengguna kepada sesuatu yang diamati atau bisa
diartikan sebagai reaksi dari penerima kepada
sumber.

Tabel berikut menunjukkan tabel interpretasi respon
peserta didik :

Tabel 9. Interpretasi Respon Peserta Didik

Presentase Kriteria
0%-20% Sangat Kurang
21%-40% Kurang
41%-60% Cukup

61%-80% Baik
81%-100% Sangat Baik
Sumber: Riduwan (Dalam Burhanudin,2016)

Metode penilainDengan mengunakan angket jenis
checklist dengan skala penilaian seperti dibawah ini :
Tabel 10. Skala Penilaian Kemampuan Komunikasi

Kriteria Skor
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Sumber : (Arikunto 2008)
Rekapitulasi hasil repon peserta didik terhadap

penggunaan media digital simulator di SMK
Muhamadiyah 2 taman :
Tabel 11. Hasil Respon Peserta Didik
No Skor Jumlah/P | Kategori
Butir S [ [ T9 (STS) resentase
4 3 2 1
A, MENARIK
1 2 [11] 5 2 93/77% baik
2 10 [13] 5 2 91/75% baik
3 17 7 5 1 100/83% | Sangat
baik
4 14 8 6 2 94/78% baik
5 12 9 6 3 90/75% baik
6 13 [11]| 5 1 96/80% | Sangat
baik
B. MINAT UNTUK BELAJAR
7 16 1 2 2 96/80% | Sangat
Baik
8 6 |10 1 1 100/83% | Sangat
baik
C. KEMUDAHAN PEMAHAMAN
9 | 11 | 11 ‘ 7 ‘ 1 ‘ 92/76% ‘ Baik
D. KEMANDIRIAN BELAJAR
10 16 9 4 1 97/80% | Sangat
baik

E. PENYAJIAN MEDIA PEMBELAJARAN
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11 16 9 4 1 100/83% | Sangat
baik
12 12 12 5 1 95/79% baik
13 13 10 5 2 94/78% baik
F. PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN
14 14 11 4 1 95/79% baik
15 14 11 4 1 98/81% Sangat
baik
b 95,4/79, baik
Rata 5%
Rata

(Sumber : Hasil respon peserta didik)

Berdasarkan tabel 4.13 diketahui bahwa penilaian
respon peserta didik terhadap penerapan media digital
simulator mendapatkan skor sebesar 79,5% yang termasuk
dalam kategori baik.

Pengujian N-Gain skor dilaksanakan untuk
menilai kefektifan penerapan media pembelajaran
dalam penelitian (Kolopita, Katili, and Yassin 2022)
data penilaian pre test dan posttest menjadi acuan
dalam menghitung N-gain untuk mengidentifikasi
peningkatan yang terjadi setelah perlakuan. Kriteria
efektivitasnya sebagai berikut:

Tabel 12. Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain

Presentase% Kategori

>75 Efektif
56-75 Cukup Efektif
40-55 Kurang Efektif

<40 Tidak Efektif
Sumber: (Meli et al., 2024)

Dalam penghitungan N-Gain digunakan IBM SPSS
tipe 25 dengan metode sebagai berikut:

. Skor Posttest—Skor Pretest
N-Gain = -
Skor Maksimal-Skor Pretest

Tabel 13. Hasil Uji N-Gain

Descriptive Statistics

N Minimum Maximum  Mean S.td'.

Deviation

Ngain_Score 30 A1 1.00 .5601 .21090

Ngain_Persen 30 11.11 100.00 56.0124  21.09033

Valid N 30
(listwise)

(Sumber : Hasil Uji N-Gain)

Berdasarkan  hasil  perhitungan  Uji  N-Gain,

memperoleh nilai rata — rata N-Gain untuk kelas
eksperimen adalah sebesar 0,56 yang termasuk dalam
kategori sedang. Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran dengan menggunakan media digital
simulator ini termasuk kategori cukup efektif.

Desain pre eksperimental diterapkan pada penelitian ini
melaui metode pretest dan posttest, hasil yang didapat
dalan penelitian kaliini, terjadi peningkatan terhadap

capaian akademik dan ketertarikan yang signifikan setelah
dilakukan treatment menggunakan media digital simulator.
hal ini dibuktikan dengan peningkatan hasil belajar diaman
pada awalnya presentase ketuntasan pretest 0% kemudian
setelah dilakukan treatmen nilai posttest meningkat
menjadi 77% dimana 23 dari 30 peserta didik mencapai
kriteria ketuntasan minimum setelah mendapat treatment.
Hal ini munjukan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar
menjadi lebih baik. Data ini di perkuat dengan hasil uji t
dan N Gain dimana nilai signifikansi yang didapat sebesar
0,000 hal ini menunjukan terdapat pengaruh yang
signifikan setelah  penerapan media digital simulator
terhadap hasil belajar.

(Aprijal, Alfian, and Syarifudin 2020) menyatakan
didik
langsung

ketertarikan

signifikan

bahwa belajar  peserta

berpengaruh dan secara
terhadap minat belajar peserta didik. Salah satu
upaya meningkatkan minat dan motivasi peserta
didik, yang digunakannya media pembelajaran yang
benar dan menarik

Berdasarkan data hasil respon peserta didik yang
diambil dengan menggunakan angket respon peserta
didik dengan total responden sebanyak 30 peserta
didik. Setelah penerapan media pembelajaran digital
simulator peserta didik diminta untuk mengisi
angket respon peserta didik. diketahui bahwa
penilaian peserta didik terhadap penerapan media
digital simulator mendapatkan nilai respon sebesar
79,5% termasuk dalam kategori sangat baik, dalam
artian peserta didik merespon penerapan media
digital simulator ini dengan ”Baik”, Hal tersebut
dikuatkan oleh penelitian (Rayandra dkk., 2014)
media pembelajaran yang baik perlu memperhatikan
kejelasan, kerapian dan kemenarikannya.
Media pembelajaran digital simulator ini dibuat
dengan memperhatikan aspek-aspek tersebut seperti
penggunaan gambar dan video yang jelas sesuai
dengan materi, penggunaan warna tulisan yang
sesuai.
hasil didik
dapatdisimpulkan bahwa respon peserta didik

Dari respon peserta tersebut
terhadap penerpan media digital simulator di SMK
Muhamadiyah 2 Taman memiliki respon yang positif
dan  berpengaruh signifikan terhadap capaian
akademik pesertadidik.
PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan data yang diperolenh dan ditunjang
penelitian sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan bahwa
penerapan media digital simulator dalam pembelajaran



mampu

Pengaruh Penerapan Media Digital Simulator (Dsl) Di Smk Muhamadiyah 2 Taman

meningkatkan  capaian  belajar  sekaligus

ketertarikan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran di
SMK Muhamadiyah 2 taman seperti yang ditunjukan
dibawah ini :

1.

Saran

Rata rata hasil pretest dan posttest mendapatkan
hasil sebesar 26 hai ini menunjukan bahwa
terdapat peningkatan hasil belajar peserta dididk.
Hasil respon peserta didik mendapatkan nilai
sebesar  79,5%. Hasil ini diperoleh dari
penggunaan media digital yang menarik, materi
yang mudah dimengerti dan relevan, serta
gambar dan animasi yang membantu peserta
didik dalam memahami materi yang diajarkan.

Setelah dilakukan eksperimen oleh peneliti, maka peneliti
memiliki beberapa saran yang dapat dijadikan sebagai
referensi dan pandangan untuk penelitian yang akan
mendatang, diantaranya:

1.

Media digital simulator ini dapat dikembangkan
oleh pendidik tidak hanya untuk terbatas pada
materi sistem bahan bakar.

Media digital simulator ini dapat diterapkan oleh
peneliti  berikutnya di sekolah lain untuk
meningkatkan minat belajar terhadap belajar
peserta didik.

Media digital simulator ini juga bisa diterapkan
oleh peneliti berikutnya di sekolah lain guna
meningkatkan ketercapaian hasil belajar peserta
didik.
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