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ABSTRAK 

 

Tujuan penelitian ini ialah: 1) mengembangkan bahan 

ajar interaktif berbasis web pada materi personal 
hygiene dan 2) kelayakan bahan ajar interaktif berbasis 

web pada materi personal hygiene. Bahan ajar interaktif 

berbasis web ini dikembangkan untuk membantu siswa 

terhadap pemahaman materi personal hygiene serta 
untuk dapat meningkatkan minat & output belajar 

siswa. Penelitian ini ialah penelitian pengembangan atau 

R&D menggunakan model ADDIE yang dikembangkan 

Reiser & Mollanda tahun 1967. Uji kelayakan media ini 

dilakukan melalui validasi oleh ahli media dan  materi. 

Pengujian media dan respon dilakukan pada siswa kelas 
X Program Keahlian Kuliner SMKN 2 Ponorogo. Validasi 

media dan respon peserta didik dilakukan menggunakan 

angket. Penelitian ini menghasilkan: 1) bahan ajar 

interaktif berbasis web pada kompetensi dasar personal 
hygiene memperoleh nilai dari ahli media 82 dan ahli 

materi 86 dengan rerata 84 dalam kategori “Sangat 

Layak”, 2) bahan ajar interaktif menggunakan web pada 
kompetensi dasar personal hygiene mendapat respon 

tertinggi dengan presentase 48,4% yang termasuk 

kategori “Cukup Layak” dan bisa disimpulkan media ini 

“Layak” digunakan dalam pembelajaran materi personal 

hygiene di SMK Negeri 2 Ponorogo dengan tindak lanjut 

mengembangkan sajian materi yang lebih menarik dan 

relevan dengan materi personal hygiene. 
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PENDAHULUAN  

SMK merupakan salah satu dari program 

pendidikan yang menghasilkan siswa siap 
bekerja sesuai bidangnya masing-masing maka 

dari itu siswa lulusan SMK diharapkan harus siap 

bekerja. Pada tahun 2019, dilakukan upaya 
peningkatan pendidikan kejuruan dengan “perlu 

memperbaiki infrastruktur yang ada, merekrut 
tenaga pendidik yang sesuai di bidangnya dan 

meningkatkan kualitas lulusan” [1]. Undang-
undang Permendikbud no. 34 tahun 2018 

menyebutkan bahwa “SMK/MAK adalah 

pendidikan nasional yang bertujuan untuk 
menciptakan, meningkatkan, dan 

mengembangkan potensi diri peserta didik 
sesuai  kebutuhan dunia usaha/industri, serta 
mampu mengikuti perkembangan [2]. 

Dalam mempersipkan pendidikan kejuruan 

yang baik maka dibuatlah rencana pembelajaran 
yang sesuai. Kurikulum pendidikan kejuruan 

harus sesuai dengan persyaratan di dunia kerja 

[3]. Pada tahun 2021 Kemendikbudristek 
menciptakan sistem baru yang diberi nama SMK 

PK “adalah program untuk mengembangkan dan 
meningkatkan mutu SDM di SMK melalui 

hubungan kemitraan dengan industri” [4]. 

“SMK-PK perlu mempersiapkan materi yang 
tepat untuk meningkatkan kualitas peserta didik 

sesuai dengan kebutuhan industri. Serta dapat 
mempersempit kesenjangan antara ketersediaan 
tenaga kerja dan kebutuhan industri” [5]  

Salah satu mata pelajaran pada kurikulum 

SMK-PK adalah dasa-dasar kuliner. Dasar-dasar 
kuliner merupakan mata pelajaran wajib bagi 

program keahlian kuliner kelas X yang 
didalamnya memuat sub materi personal 
hygiene. Tujuan dari pembelajaran personal 
hygiene adalah peserta didik dapat menjaga 
kebersihan diri serta meningkatkan kesehatan 

[6]. Melalui pembelajaran peserta didik 
diharapkan dapat mengetahui cara menjadi food 
handler atau penjamah makanan yang baik. 

Dengan mengetahui sumber cemaran yang 
berasal dari tubuh, maka perlu menjaga 

kebersihan diri agar sumber cemaran dapat 
diminimalisir. Keberhasilan belajar dapat 
ditentukan dari sikap serta nilai siswa yang baik. 

Bahan ajar pembelajaran yang digunakan 

mempengaruhi keberhasilan aktivitas belajar 
mengajar. Era digital khususnya dalam bidang 

pendidikan memberikan banyak kemudahan  
yang ditandai dengan semakin banyaknya media 

pembelajaran berbasis teknologi yang 

mempermudah kegiatan belajar [7]. Bahan ajar 

berbasis teknologi salah satunya ialah media 

pembelajaran interaktif. Penggunaan bahan ajar 
interaktif  dapat membantu pendidik. Bahan ajar 

interaktif yang dipakai juga dapat memudahkan 
siswa dalam memahami sehingga dapat 
mencapai tujuan pembelajarannya [8]. 

Media yang menarik, interaktif, dan sesuai 

dengan perkembangan zaman diperlukan dalam 

menambah keaktifan siswa selama proses 
belajar. Bahan ajar yang digunakan dapat 

berbasis web, sehingga peserta didik mudah 
untuk mengakses kapan pun dan dimana pun 

serta media berbasis web tidak menghabiskan 
ruang penyimpanan [9].  

Bahan ajar interaktif menggunakan web ialah 

“Bahan ajar dengan perangkat lunak berbasis 
web yang berisi konten pembelajaran seperti 

judul, tujuan, materi pembelajaran, dan evaluasi 
pembelajaran” [10]. Salah satu media 

pembelajaran berbasis web adalah dengan 

menggunakan GlideApps. “GlideApps adalah 
situs web https://www.glideapps.com/ yang 

dapat membantu membuat aplikasi dari Google 
Spreadsheet. GlideApps dapat membantu 

membuat aplikasi berdasarkan template yang 
dibuat pada spreadsheet sebelumnya” [11]. 

Pemilihan aplikasi GlideApps sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis web didukung 
oleh penelitian terdahulu, terdapat beberapa 

manfaat dalam penggunaan media interaktif 

berbasis web. “Media interaktif berbasis web 
dapat meningkatkan flesibilitas belajar peserta 

didik karena materi pembelajaran dapat diakses 
melaluli perangkat gadget. Ini berarti bahwa 

peserta didik akan memiliki lebih banyak akses 
ke materi pembelajaran setiap saat sehingga 

dapat meningkatkan pemahaman mereka 

terhadap materi pembelajaran. Disisi lain, 
pendidik memperoleh manfaat dapat 

mempermudah mempersiapkan materi 
pembelajaran, memperluas wawasan dan 

keterampilan, serta memfasilitasi penyampaian 

materi pembelajaran dalam mengikuti tuntutan 
perkembangan ilmu pengetahuan” [12]. 

Terdapat penelitian sebelumnya mengenai 
penggunaan media interaktif berbasis web 

dinyatakan mampu menambah minat dan 
motivasi belajar peserta didik [13]. Penelitian 

lain menunjukkan bahwa media ini dapat 

membuat pembelajaran menarik dan 
merangsang sikap aktif siswa yang dapat 
membuat hasil belajar siswa meningkat [14].  
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Berdasarkan wawancara peneliti dengan 

pendidik dan beberapa siswa di SMKN 2 
Ponorogo pada 28 Februari 2021, untuk 

pembelajaran materi personal hygiene masih 
menggunakan media pembelajaran 

konvensional dimana bahan ajar yang diberikan 
pendidik termasuk searah yang membuat 

peserta didik merasa cepat bosan terhadap 

pembelajaran. Siswa juga masih mengalami 
kesulitan mengenai materi personal hygiene 

yang diajarkan. Maka dari itu dibutuhkan suatu 
bahan ajar untuk siswa dapat memahami materi 
personal hygiene. 

 Berdasarkan permasalahan yang ada, 
dilakukanlah penelitian ini untuk mengetahui: 1) 

pengembangan bahan ajar interaktif dengan 
web terhadap materi personal hygiene 2) 

kelayakan bahan ajar dengan web terhadap 
materi personal hygiene. Dengan manfaat 

sebagai referensi bahan ajar untuk memberikan 

pemahaman kepada siswa tentang 
pembelajaran personal hygiene.  

METODE 

Pengembangan bahan ajar ini menggunakan 

Metode R&D. “Ialah salah satu metode dalam 

penelitian yang digunakan untuk membuat dan 
menguji produk tertentu” [15].  

Uji coba ini dilakukan di SMKN 2 Ponorogo 
pada saat semester genap tahun ajaran 

2021/2022. Penelitian ini melibatkan satu ahli 

media, satu ahli materi dan 31 siswa XA2 Paket 
Keahlian Kuliner SMKN 2 Ponorogo. 

 Pengembangan produk bahan ajar interaktif 
pada materi personal hygiene ini menggunakan 
model Analysis, Design, Development and 
Implementation, Evaluation (ADDIE) 
dikembangkan oleh Reiser dan Mollanda pada 
tahun 1967. 

1. Tahapan Analisis (Analysis) 

Untuk melihat seberapa pentingnya 

pengembangan media interaktif berbasis web 

maka perlu untuk menganalisa rencana 
pembelajaran, media pembelajaran dan 

materi yang diterapkan, analisis yang 
dilakukan meliputi: 

a. Analisis Rencana Pembelajaran 

Setelah mengetahui rencana 
pembelajaran yang berlaku di SMKN 2 

Ponorogo selanjutnya dapat di sesuaikan 
kemampuan yang ingin di capai pada 

materi personal hygiene dengan materi 
yang ada.  

b. Analisis Media Pembelajaran 

Tujuan pada tahap ini ialah memilih 
jenis bahan ajar yang cocok untuk 

dikembangkan.  
c. Analisis Bahan Pembelajaran 

Analisis materi dilaksanakan dengan 
menentukan topik pembelajaran personal 
hygiene dalam silabus dasar-dasar kuliner 

yang digunakan di SMKN 2 Ponorogo. 
Materi ini yang selanjutnya akan 

ditampilkan pada bahan ajar yang sedang 

dikembangkan. 

2. Tahapan Perancangan (Design) 

Ialah tahapan untuk membuat kerangka 
bahan ajar interaktif yang sedang 

dikembangkan. Desain bahan ajar pada 

tahap ini didasarkan analisis yang sudah 
dilakukan. Desain bahan ajar yang dibuat 

diantaranya : 

a. Pembuatan Template Multimedia 

Pada tahapan ini dilakukan pembuatan 

template multimedia dengan 
menggunakan google sheet untuk 

menentukan alur multimedia dari awal 
hingga akhir program. 

b. Pembuatan Komponen Multimedia 

Dengan membuat komponen bahan 
ajar yang akan ditampilkan seperti KD, 

bahan pembelajaran berupa modul, 
bahan pembelajaran berupa video, serta 

penilaian dalam bentuk game.  

3. Tahapan Pengembangan dan 

Penerapan (Development and 
Implementation) 

Merupakan tahapan untuk menerapkan 

kerangka bahan ajar yang telah dibuat serta 
tahapan validasi bahan ajar oleh ahli. Di 

bawah ini merupakan kegiatan yang 
dilakukan: 

a. Mengembangkan dan mengimplementasi 

desain, pada tahapan ini dilakukan 
pembuatan komponen multimedia yang 

lain seperti gambar, ikon, logo, 
background, desain, animasi dan navigasi. 

Setelah itu dilakukan penyusunan semua 

komponen sehingga menjadi bahan ajar 
interaktif berbasis web dengan aplikasi 

GlideApps yang dapat dibagikan serta 
diakses peserta didik dalam bentuk link. 

b. Validasi Ahli, tahapan ini membantu 

menentukan apakah bahan ajar yang 
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dikembangkan sudah layak serta akan 

diberikan masukan untuk revisi bahan 
ajar sebelum di berikan ke siswa. Validasi 

dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. 
Pengambilan data kelayakan bahan ajar 
diperoleh dengan instrumen penilaian.  

c. Revisi, pada tahapan ini dilakukan 

peninjauan kembali bahan ajar sesuai 

masukan dan pendapat dari ahli media 
dan ahli materi.  

4. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahapan ini dilakukan penerapan 

bahan ajar pada siswa SMKN 2 Ponorogo 

kelas XA2 Program Keahlian Kuliner yang 
berjumlah 31 orang yang akan menghasilkan 

respon siswa terhadap bahan ajar yang 
dikembangkan. 

Teknik Pengambilan Data 

Pada pengembangan kali ini data yang diambil 

sebagai berikut: 

1. Data untuk mengetahui kelayakan produk 
dikumpulkan dengan angket kelayakan 

produk menurut ahli.  
2. Data respon siswa teradap bahan ajar 

dikumpulkan dengan angket respon penilaian 
siswa. 

Instrumen Penilitian 

Instrumen penelitian berupa lembar validasi 

bahan ajar dari ahli materi dan ahli media serta 
lembar angket respon penilaian siswa. Data 

validasi menggunakan rubrik kelayakan 
instrumen berskala 1-4. 

Teknik Analisa Data 

Pada pengembangan ini data yang diperoleh 
dianalisa secara deskriptif kuantitatif 

menggunakan skala Likert 4. Selanjutnya data 
akan dirubah menjadi skor yang dapat dilihat 
pada tabel berikut: 

Tabel 1. Skor Skala Likert 4 

No. Interval Skor Kategori 

1 x + 1,5 𝜎< X ≤ x  + 3 𝜎 
Sangat Layak 

2 x < X ≤ x  + 1,5 𝜎 
Layak 

3 x  - 1,5 𝜎< X ≤ x  
Cukup Layak 

4 x - 3 𝜎< X ≤ x  – 1,5 𝜎 
Kurang Layak  

 

Keterangan: 

x  : Rata-rata  

𝜎 : Simpangan baku  

x      : ½  x (nilai paling tinggi + nilai paling   

rendah) 

𝜎      : 1/6  x (nilai paling tinggi – nilai paling 

rendah) 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL PENELITIAN 

1. Tahap Analisa 

Pada tahapan ini dilakukan analisa 
terhadap guru dan siswa sehingga diperoleh 
data sebagai berikut: 

a. SMKN 2 Ponorogo menggunakan 

Kurikulum SMK-PK. Kurikulum tersebut 
berisikan materi dan tujuan pembelajaran 

yang harus dicapai siswa yang terdapat 

pada silabus mata pelajaran dasar-dasar 
kuliner sub materi personal hygiene kelas 
X Program Keahlian Kuliner. 

b. Media pembelajaran yang digunakan tidak 

bersifat interaktif seperti powerpoint dan 

modul sehingga menyebabkan siswa 
menjadi pasif pada saat kegiatan belajar 
mengajar dikelas. 

c. Analisa topik pembelajaran dilakukan 

dengan mengidentifikasi kompetensi 
dasar pada materi personal hygiene. 
Berdasarkan hasil identifikasi diperoleh 

topik pembelajaran yang akan digunakan 
dalam pengembangan bahan ajar 
interaktif. 

2. Tahap Perancangan Produk 

a. Pembuatan Template Multimedia 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan 
template multimedia dengan 

menggunakan google sheet untuk 
menentukan alur multimedia dari awal 

hingga akhir program. 
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Gambar 1. Template Multimedia 

b. Pembuatan Komponen Multimedia 

Pada tahapan ini dengan melakukan 

pembuatan komponen bahan ajar yang 
akan ditampilkan seperti KD, bahan 

pembelajaran berupa modul, bahan 
pembelajaran berupa video, serta 

penilaian dalam bentuk game. 

Selanjutnya materi-materi tersebut di 
unggah dalam google drive sehingga 

didapatkan link, kemudian link 
dimasukkan dalam template multimedia 

yang sudah dibuat. 

 

Gambar 2. Pembuatan Modul 

 

Gambar 3. Pembuatan Game Evaluasi 

3. Tahap Pengembangan dan Penerapan 
Produk 

a. Mengembangkan dan menerapkan desain. 

Melakukan pembuatan komponen 

multimedia yang lain seperti gambar, 
ikon, logo, background, desain, animasi 

dan navigasi. Setelah itu dilakukan 
penyusunan semua komponen sehingga 

menjadi bahan ajar interaktif berbasis 

web dengan aplikasi GlideApps yang 
dapat dibagikan serta diakses peserta 
didik dalam bentuk link. 

 

Gambar 4. Pembuatan Gambar 

 

Gambar 5. Ikon Multimedia Interaktif 

 

Gambar 6. Halaman Home 

 

Gambar 7. Halaman KI/KD 
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Gambar 8. Halaman Materi 

    

Gambar 9. Halaman Video 

   

Gambar 10. Halaman Evaluasi 

 

Gambar 11. Halaman Profil Pengembang 

b. Validasi Ahli, tahapan ini membantu 
menentukan apakah bahan ajar yang 

dikembangkan sudah layak serta akan 
diberikan masukan untuk revisi bahan 

ajar sebelum di berikan ke siswa. Validasi 
dilakukan oleh dua orang ahli terdiri dari 
ahli media dan ahli materi.  

Validator pada penilaian ini adalah 
seorang dosen dari Jurusan Pendidikan 

Kesejahteraan Keluarga UNESA Bapak 
Andika Kuncoro Widagdo, S.Pd, M.Pd 

sebagai ahli media, dan seorang guru 

program keahlian Kuliner SMK Negeri 2 
Ponorogo Ibu Rahadita Kurnia Sari, S.Pd 
sebagai ahli materi personal hygiene.  

Penilaian dari ahli media dikonversi  

menjadi nilai dengan skala 4 sebanyak 17 
butir penilaian untuk kelayakan bahan 

ajar menurut ahli media. Berdasarkan 

nilai dari ahli media didapatkan nilai 
paling tinggi 68, nilai paling rendah 17, 

Maka hasil konversi nilai bahan ajar dapat 

dilihat pada Tabel 2 berikut: 

Tabel 2. Konversi Nilai dari Ahli Media 

No. Interval Kategori 

1 55.25<X≤68.00 Sangat Layak 

2 42.50<X≤55.25 Layak 

3 29.75<X≤42.50 Cukup Layak 

4 17.00<X≤29.75 Kurang Layak 

Nilai dari ahli media untuk evaluasi bahan 

ajar ditampilkan pada Tabel 3 sebagai 

berikut: 

Tabel 3. Penilaian Oleh Ahli Media 

No. Aspek Rerata Nilai Kategori 

1 Perangkat 
Lunak 

9 Sangat Layak 

2 Manfaat 10 Layak 

3 Komunikasi 
dan Visual 

37 Sangat Layak 

 Nilai Total 56 Sangat Layak 

Menurut tabel diatas dihasilkan nilai 
dari ahli media untuk evaluasi bahan ajar 

berdasarkan aspek Perangkat Lunak 
memperoleh nilai 9, aspek manfaat 

memperoleh nilai 10, dan aspek 

komunikasi & visual memperoleh nilai 37 
sehingga menghasilkan skor total 56 

dimana masuk dalam kategori “Sangat 
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Layak”. Skor total yang diperoleh 

selanjutnya dikonversi menjadi nilai baku 
yang dapat dilihat pada Tabel 4 berikut 

ini: 

Tabel 4. Konversi nilai baku oleh ahli 

media 

Nilai 
Total 

Skor Paling 
Tinggi 

Konversi 
Nilai Baku 

Kategori 

56 68 82 
Sangat 
Layak 

Penilaian dari ahli materi dikonversi  
menjadi nilai dengan skala 4 sebanyak 14 

butir penilaian untuk kelayakan bahan 

ajar menurut ahli media. Berdasarkan 
nilai dari ahli media didapatkan nilai 

paling tinggi 56, nilai paling rendah 14, 
Maka hasil konversi nilai bahan ajar dapat 

dilihat pada Tabel 5 berikut: 

Tabel 5. Konversi Nilai dari Ahli 

Materi 

No. Interval Kategori 

1 45.50<X≤56.00 Sangat Layak 

2 35.00<X≤45.50 Layak 

3 24.50<X≤35.00 Cukup Layak 

4 14.00<X≤24.50 Kurang Layak 

Nilai dari ahli materi untuk evaluasi 

bahan ajar ditampilkan pada Tabel 6 

sebagai berikut: 

Tabel 6. Penilaian Oleh Ahli Materi 

No. Aspek Rerata Nilai Kategori 

1 Manfaat 12 Sangat Layak 

2 Materi 36 Sangat Layak 

 Skor Total 48 Sangat Layak 

Menurut tabel diatas dihasilkan nilai 
dari ahli media untuk evaluasi bahan ajar 

berdasarkan aspek manfaat memperoleh 
nilai 12, dan materi memperoleh skor 36, 

sehingga menghasilkan skor total 48 

dimana masuk dalam kategori “Sangat 
Layak”. Skor total yang diperoleh 

selanjutnya dikonversi menjadi nilai baku 
yang dapat dilihat pada Tabel 7 berikut 

ini: 

Tabel 7. Konversi nilai baku oleh ahli materi 

Nilai 
Total 

Skor Paling 
Tinggi 

Konversi 
Nilai Baku 

Kategori 

48 56 86 
Sangat 
Layak 

Berdasarkan tebal tabel diatas 

diketahui ahli media memberikan skor 82 
dan ahli materi 86 dengan rata-rata 

keseluruhan 84 dimana bahan ajar yang 
dikembangkan termasuk dalam kategori “ 
Sangat Layak”.  

c. Revisi, pada saat proses validasi oleh ahli 

maka akan diberikan revisi berupa 

pendapat serta saran untuk perbaikan 
bahan ajar.  

Ahli materi menyatakan bahan ajar 
layak digunakan tanpa perbaikan. 

Sedangkan ahli media menyatakan bahan 

ajar layak untuk digunakan namun ada 
sedikit perbaikan. Masukan dari ahli 

media yaitu: halaman profil pengembang 
perlu diperbaiki agar mudah dibaca dan 
menambah video untuk materi. 

Setelah mendapat komentar dan saran 

oleh ahli maka produk selanjutnya di 

revisi sesuai masukan yang diberikan, 
selanjutnya produk siap untuk diberikan 

kepada siswa guna melihat respon 
mereka terhadap bahan ajar yang 
dikembangkan. 

4. Tahap Evaluasi 

Pada tahapan ini dilakukan penerapan 

bahan ajar pada siswa SMKN 2 Ponorogo 
kelas XA2 Program Keahlian Kuliner yang 

berjumlah 31 orang yang akan menghasilkan 

respon siswa terhadap bahan ajar yang 
dikembangkan. Data tersebut selanjutnya 

dianalisis. Seperti pada Tabel 8 berikut : 

Tabel 8. Nilai Hasil Respon Siswa 

No. Interval Presentase Kategori 

1 95.90<X≤108.86 3.2% Sangat Layak 

2 82.94<X≤95.90 45.2% Layak 

3 69.98<X≤82.94 48.4% Cukup Layak 

4 57.02<X≤69.98 3.2% Kurang Layak 

Berdasarkan hasil analisis distribusi 
frekuensi didapatkan bahwa respon peserta 

didik terhadap media pada kategori “Sangat 
Layak” (3,2%), pada kategori “Layak” 

(45,2%), “Cukup Layak” (48,4%), sedangkan 

kategori “Kurang Layak” sebanyak (3,2%). 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa sebagian 

besar respon peserta didik terhadap media 
yaitu “Cukup Layak”.  
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PEMBAHASAN 

 Penelitian ini melalui tahapan ADDIE, dimulai 
dengan analisa kebutuhan yang meliputi a) 

analisia rencana pembelajaran, yaitu Kelas X 
Program Keahlian Kuliner pada mapel Dasar-

Dasar Kuliner materi personal hygiene 
menggunakan kurikulum SMK-PK. b) analisa 

bahan ajar yaitu Kelas XA2 Program Keahlian 

Kuliner pada mata pelajaran Dasar-Dasar Kuliner 
materi personal hygiene, pendidik menggunakan 

media Powerpoint dan Modul. c) analisis materi 
yaitu Kelas X Program Keahlian Kuliner pada 

materi personal hygiene membahas enam pokok 

materi meliputi:  (Penjelasan Personal Hygiene, 
Manfaat pembelajaran Personal Hygiene, Faktor-

Faktor yang Mempengaruhi Personal Hygiene, 
Hubungan Penjamah Makanan dengan Penyakit 

pada Makanan, Macam-Macam Personal 
Hygiene, Prosedur Personal Hygiene). 

 Pada tahap Design/desain yaitu membuat 

template multimedia serta komponen yang akan 
digunakan dan ditampilkan dalam bahan ajar. 

Tahapan Development/pengembangan dengan 
melakukan penyusunan semua komponen 

sehingga menjadi media pembelajaran 

interaktif. Tahapan penerapan dengan dilakukan 
penilaian dan kajian kelayakan interaktif dengan 

web pada kompetensi dasar personal hygiene ini 
meliputi: a. Penilaian oleh ahli media ditinjau 

dari segi perangkat lunak, manfaat, dan 

komunikasi & visual memperoleh nilai 82 
dengan kategori “ Sangat Layak”. b. Penilaian 

ahli materi dari aspek manfaat dan materi 
dengan nilai 86 yang masuk dalam kategori 

“Sangat Layak”. Tahapan evaluasi, memperoleh 
respon siswa terhadap bahan ajar yang 

dikembangkan berdasarkan aspek materi, 

komunikasi visual, dan perangkat lunak dengan 
3,2 % menyatakan “Sangat Layak”, 45,2 % 

menyatakan “Layak” , 48,4 % menyatakan 
“Cukup Layak”, dan 3,2 % menyatakan “Kurang 

Layak”.  

Bahan ajar yang baik memiliki kriteria: 1. 
Dapat memperjelas tujuan yang diharapkan 

setelah kegiatan belajar mengajar; 2. Kegiatan 
belajar menjadi interaktif dan menarik; 3. Dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran; 4. 
Meningkatkan sikap positif peserta didik selama 

pembelajaran [16]. Bahan ajar interaktif 

berbasis web ini dikembangkan untuk 
mempermudah siswa dalam memahami materi 

personal hygiene dan diharpkan minat dan nilai 
belajar siswa dapat meningkat.  Media ini juga 

didesain menyesuaikan kemajuan teknologi 

untuk membantu siswa belajar kapanpun dan 

dimanapun [8]. 

SIMPULAN  

 Berdasarkan tahap pengembangan ADDIE 
dan validasi yang sudah dilaksanakan dapat 
disimpulkan:  

1. Pengembangan bahan ajar interaktif dengan 

web pada kompetensi dasar personal 
hygiene di SMKN 2 Ponorogo dapat 

dilakukan. 

2. Bahan ajar interaktif dengan web pada 
kompetensi dasar personal hygiene dalam 

kategori “Layak” digunakan sebagai bahan 
ajar materi personal hygiene di SMKN 2 
Ponorogo.  

SARAN  

 Dari pengembangan bahan ajar interaktif 

yang sudah dilakukan diperoleh beberapa saran 
meliputi: 1) bahan ajar interaktif berbasis web 

ini bisa diterapkan untuk pembelajaran di kelas 
XA2 Paket Keahlian Kuliner; 2) perlu dilakukan 

penelitian lanjutan mengenai pengaruh bahan 

ajar interaktif dengan web terhadap 
peningkatan kompetensi siswa. 
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