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Abstrak
Received: 02 Januari 2026 Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis proses pengembangan, kelayakan,
Revised: 16 Januari 2026 dan respon siswa. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan
Accepted: 28 Januari 2026 menggunakan model ADDIE. Uji coba modul ini menggunakan One Group Pre

test Post test tanpa adanya kelas pembanding. Dari hasil validasi materi
mendapatkan kriteria sangat layak, ahli bahasa mendapatkan kriteria sangat
layak dan ahli modul ajar juga sangat layak. Uji soal menggunakan wji validitas
dan reliabilitas pada soal pre test dan post test, wji kelayakan modul
menggunakan uji N-Gain. Hasil uji validitas dan reliabilitas menunjukkan lebih
tinggi dari nilai minimum ysng disyaratkan dan melebihi nilai r-tabel. Hasil uji
kelayakan di uji menggunakan uji N-Gain dengan tingkat kelayakan yang tinggi,
hasil respon siswa mendapatkan kriteria sangat baik. Maka dapat disimpulkan
bahwsannya modul ajar berbasis role playing layak dan sangat baik untuk
diimplementasikan dalam pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Pendidikan saat ini harus mampu mendukung keberhasilan di era ekonomi baru yang
terus berkembang. Keterampilan dasar seperti membaca, menulis, dan berhitung tidak lagi
cukup jika tidak disertai dengan kemampuan berpikir kritis, menyelesaikan masalah,
berkolaborasi, dan berkomunikasi secara efektif (Yokhebed, 2019). Oleh karena itu, penting
untuk mempersiapkan generasi yang mampu bersaing di dunia kerja dengan keterampilan abad
21. Pendidikan abad 21 juga harus mengintegrasikan pengembangan keterampilan berpikir
kolaboratif dan kritis ke dalam pembelajaran konten dalam berbagai disiplin ilmu, sesuai
dengan tujuan pendidikan nasional.

Dunia pendidikan saat ini menghadapi tantangan besar dalam mempersiapkan siswa
untuk menghadapi era digital. Guru sebagai pelaksana pembelajaran harus menyesuaikan diri
dengan perkembangan teknologi dan informasi yang serba cepat. Mereka dihadapkan pada
siswa yang merupakan generasi digital, yang sejak lahir sudah akrab dengan teknologi internet.
Guru dituntut untuk memiliki kompetensi digital yang optimal agar dapat mengimbangi siswa
digital dan memastikan proses belajar mengajar berjalan lebih efektif dan efisien (Sitompul,
2022). Selain itu, guru harus mampu mengembangkan dan mengoperasikan berbagai media
pembelajaran digital serta memanfaatkan internet dan media sosial dalam kegiatan belajar
mengajar.

Pendekatan untuk menyiapkan siswa agar siap menghadapi perkembangan teknologi
dan dunia kerja adalah melalui pembelajaran kontekstual yang relevan dengan kebutuhan saat
ini. Pembelajaran kontekstual ini mencakup pengembangan keterampilan abad ke-21 seperti
literasi digital, berpikir kritis, dan kolaborasi. Kurikulum perlu diadaptasi untuk mendukung
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pengembangan keterampilan ini (Usman, A. & Jusman, 2025). Selain itu, penting juga untuk
memastikan bahwa infrastruktur teknologi tersedia dan dapat diakses oleh semua siswa, serta
memberikan pelatihan intensif bagi guru agar mereka dapat memanfaatkan teknologi secara
efektif dalam proses pembelajaran.

Syamsuddin, N. (2017) mengatakan bahwa dalam era globalisasi yang semakin
kompetitif, tuntutan terhadap tenaga kerja yang terampil dan siap kerja semakin tinggi. Oleh
karena itu, SMK diharapkan mampu menghasilkan lulusan yang tidak hanya memiliki
pengetahuan teoretis tetapi juga keterampilan praktis yang relevan dengan industri. SMK harus
terus mengembangkan kompetensi siswa sesuai dengan kebutuhan saat ini dan masa depan
agar dapat melahirkan tenaga kerja terampil dan berkualitas.

Pembelajaran di SMK yang berbasis praktik dan sesuai dengan kebutuhan dapat
dilakukan melalui model pembelajaran berbasis bermain peran. Model ini dirancang untuk
meningkatkan kompetensi, pembelajaran yang relevan dengan konteksnya, serta
memperagakan secara langsung. Selain itu, praktik kerja industri (prakerin) juga merupakan
bagian penting dalam pengembangan keterampilan dan pengalaman nyata siswa di dunia kerja,
yang membantu menanamkan etika dan sikap profesionalisme. Jadi, SMK berperan signifikan
dalam mempersiapkan lulusan yang terampil dan siap memasuki dunia kerja.

Selain keterampilan teknis, siswa SMK juga harus memiliki sikap kerja yang baik,
seperti disiplin, tanggung jawab, dan etika, yang semuanya merupakan bagian dari kompetensi
kerja. Sikap disiplin meliputi belajar untuk tepat waktu, mengikuti aturan, dan bekerja dengan
penuh tanggung jawab. Etika kerja mencakup sikap jujur, tanggung jawab, dan memiliki
integritas dalam menjalankan tugas (Hidayati, A., 2015). Kompetensi ini penting agar lulusan
SMK dapat terserap dalam dunia kerja dan memiliki jenjang karir yang sesuai.

Metode pembelajaran dan bahan ajar harus dikembangkan agar sesuai dengan
kebutuhan siswa dan dunia kerja (Sutadi, 2024). Hal ini penting untuk memastikan bahwa
pembelajaran yang diberikan relevan dan dapat meningkatkan kompetensi siswa sesuai dengan
tuntutan industri. Pengembangan bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan siswa dapat
dilakukan dengan memahami kebutuhan siswa dan menyesuaikan materi pelajaran agar benar-
benar dibutuhkan dan menarik motivasi belajar siswa.

Mata pelajaran digital marketing berperan penting dalam membentuk kompetensi
wirausaha digital dengan beberapa cara. Pertama, pembelajaran digital marketing berbasis
digital entrepreneurship dapat meningkatkan minat berwirausaha siswa dengan memberikan
pemahaman tentang cara memulai bisnis digital, tantangan dan ancaman dalam bisnis digital,
serta cara menarik minat calon konsumen. Selain itu, model pembelajaran ini menyesuaikan
dengan perkembangan teknologi digital, sehingga siswa dapat menguasai teknologi yang
diperlukan untuk berwirausaha (Sutadi, 2024). Pembelajaran ini juga mendorong peningkatan
keterampilan dan kemandirian siswa, yang merupakan tujuan utama pendidikan di sekolah
kejuruan. Dengan demikian, mata pelajaran digital marketing tidak hanya meningkatkan
pengetahuan teknis, tetapi juga membangun sikap dan keterampilan yang dibutuhkan untuk
sukses dalam wirausaha digital.

Mata pelajaran Digital marketing memang menjadi salah satu elemen penting dalam
Konsentrasi Bisnis Digital karena mencakup berbagai aspek yang relevan dengan kemampuan
promosi, komunikasi, dan etika di dunia maya. Dalam kurikulum merdeka, mata pelajaran ini
mencakup elemen-elemen seperti digital branding, digital onboarding, dan digital marketing,
yang semuanya berhubungan langsung dengan kemampuan promosi dan komunikasi di dunia
digital (Sutadi, 2024). Selain itu, pemahaman tentang etika warga internet juga menjadi bagian
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dari pembelajaran ini, yang penting untuk menjaga komunikasi yang baik dan etis dalam dunia
maya.

Salah satu materi dalam Digital Marketing yang sangat relevan dengan tantangan sosial
digital saat ini adalah Etika Warga Internet. Etika ini mencakup prinsip-prinsip yang mengatur
perilaku pengguna internet, termasuk privasi, kebenaran, dan keaslian konten. Tantangan sosial
digital seperti penyebaran berita bohong, ujaran kebencian, dan pelanggaran privasi menuntut
pemahaman yang mendalam tentang etika dalam komunikasi digital (Fianto, dkk., 2023). Maka
dari itu, pembelajaran tentang etika warga internet menjadi penting untuk membekali individu
dengan kemampuan berkomunikasi yang baik dan etis di dunia maya.

Siswa perlu memahami bagaimana bersikap sebagai pengguna internet yang
bertanggung jawab dan profesional dengan mematuhi etika komunikasi yang baik di media
sosial. Ini termasuk menghindari penggunaan kata kasar, provokatif, atau konten yang
mengandung SARA dan pornografi. Selain itu, penting untuk tidak menyebarkan berita bohong
atau melakukan pelanggaran hak cipta. Memahami dan menerapkan netiket, atau etika internet,
membantu siswa berinteraksi dengan nyaman dan menghargai kehormatan dalam komunitas
dunia maya. Jadi, siswa dapat mengurangi risiko kesalahpahaman dan konflik, serta
berkontribusi pada lingkungan digital yang lebih positif dan aman (Fianto, dkk., 2023).

Dalam mata pelajaran Digital Marketing materi etika warga internet perlu penggunaan
model pembelajaran role playing yang memiliki urgensi signifikan. Pertama, metode ini dapat
meningkatkan rasa percaya diri siswa, terutama dalam pembelajaran teater, karena
memungkinkan siswa untuk berkolaborasi dan mengembangkan keterampilan serta bakat
mereka dengan dukungan dari guru dan teman sebaya (Wijayanti, dkk., 2024). Selain itu, role
playing juga membantu siswa dalam berhubungan sosial, berkomunikasi, dan bekerja sama
dengan teman-teman mereka, yang merupakan aspek penting dalam pembelajaran sosial dan
emosional.

Metode pembelajaran role playing ini juga memungkinkan siswa untuk
mengembangkan imajinasi dan penghayatan melalui peran yang dimainkan, yang dapat
meningkatkan daya ingat dan pemahaman materi. Selain itu, role playing memberikan
kebebasan kepada siswa untuk berekspresi dan mengambil keputusan, serta memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif (Rofian, dkk., 2019). Sehingga, role
playing tidak hanya meningkatkan hasil belajar tetapi juga memotivasi siswa untuk lebih
antusias dalam proses pembelajaran.

Role playing merupakan salah satu metode pembelajaran aktif yang dapat
meningkatkan pemahaman siswa melalui simulasi peran dalam situasi nyata. Metode ini
memungkinkan siswa untuk berperan atau memainkan peran dalam dramatisasi masalah sosial
atau psikologis, yang membantu mereka memahami dan mengingat materi dengan lebih
(Marini, dkk., 2023). Selain itu, role playing dapat menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan dinamis, serta meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif siswa dalam
pembelajaran.

Metode pembelajaran role playing memang cocok untuk materi yang berkaitan dengan
sikap, perilaku, dan etika karena dapat melatih empati dan refleksi diri. Teknik ini
memungkinkan siswa untuk menggali perasaan, memperoleh inspirasi, dan mengembangkan
keterampilan dalam memecahkan masalah (Wijayanti, dkk., 2024). Selain itu, role playing
membantu siswa memahami pelajaran dengan berbagai cara dan mendramatisasikan tingkah
laku dalam konteks sosial, yang dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap sikap dan
perilaku.
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Menggunakan metode Role playing, siswa tidak hanya menghafal konsep etika warga
internet, tetapi juga mempraktikkannya dalam konteks sosial. Metode ini memungkinkan siswa
untuk mendramatisasikan tingkah laku dalam hubungannya dengan masalah sosial, sehingga
mereka lebih aktif dan terlibat dalam pembelajaran (Wijayanti, dkk., 2024). Selain itu, role
playing memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengungkapkan perasaan dan ide-ide
mereka, yang dapat meningkatkan pemahaman dan kesadaran terhadap sikap dan nilai-nilai
yang relevan.

Rosada & Febriyanti (2022) mengatakan bahwa pengembangan modul ajar berbasis
Role playing memiliki beberapa keuntungan penting. Pertama, modul ini dirancang untuk
memfasilitasi pembelajaran yang lebih efektif dan berkesan bagi siswa, terutama dalam
konteks bimbingan kelompok untuk meningkatkan kedisiplinan siswa. Role playing
memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat dalam pengalaman belajar yang nyata dan
personalisasi, yang dapat meningkatkan keterampilan sosial mereka.

Selain itu, metode Role playing dapat memberikan kesan pembelajaran yang kuat dan
tahan lama dalam ingatan siswa, menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, dan
membuat suasana kelas lebih dinamis dan antusias (Khanifah, 2016). Sehingga pembelajaran
menggunakan Role playing, siswa dapat bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara
utuh, serta guru dapat mengevaluasi permasalahan setiap siswa melalui pengamatan selama
permainan.

Secara keseluruhan, pengembangan modul berbasis Role playing dapat membantu
siswa lebih memahami materi dengan cara yang interaktif dan menyenangkan, serta
meningkatkan keterampilan sosial dan disiplin mereka (Marini, dkk., 2023). Modul ajar
berbasis Role playing yang dirancang secara sistematis dan menarik akan menjadi panduan
bagi guru dalam melaksanakan pembelajaran yang kontekstual dan interaktif. Modul ini berisi
materi, batasan, dan penilaian yang dirancang untuk memudahkan penyampaian pada materi
tersebut.

Berdasarkan hasil observasi, siswa SMK Negeri 4 Surabaya khususnya jurusan Bisnis
Digital belum memiliki buku pegangan untuk belajar sendiri dan siswa hanya menerima
metode pembelajaran yang menggunakan alat bantu penyampaian power point sehingga para
siswa hanya berpacuan pada materi yang disampaikan oleh guru. Namun, metode ini dianggap
kurang efektif karena siswa menjadi pasif, pembelajaran membosankan, dan proses
pembelajaran menjadi verbalisme tanpa mengajak siswa aktif dalam pembelajaran.

Hal ini menjadi tantangan dalam pencapaian Capaian Pembelajaran (CP) pada elemen
Digital Marketing, yakni siswa diharapkan memahami etika warga internet (internet citizen).
Standar Ketuntasan Kriteria Minimal (KKM) di SMK Negeri 4 Surabaya adalah 80, namun
dengan metode yang hanya menggunakan alat bantu power point, siswa cenderung kesulitan
memahami materi etika warga internet secara mendalam. Minimnya metode pembelajaran
yang berbasis praktik berperan langsung membuat siswa kurang memahami bagaimana
menerapkan etika digital dalam aktivitas bisnis online. Oleh karena itu, dengan adanya
penelitian ini sebagai variasi penyampaian materi dari proses belajar mengajar diperlukan
inovasi modul ajar berbasis Role playing agar siswa lebih aktif, dan terlibat secara langsung.

Penelitian oleh (Arifin & Swadayaya, 2019) mengembangkan media pembelajaran
berbasis role playing untuk meningkatkan pemahaman siswa di sekolah SMKN 3 Yogyakarta,
kemudian penelitian (Lolita & Maulana, 2023) juga mengembangkan penelitian sejenis yaitu
pembelajaran berbasis role playing di SMP Raden Rahmat, peneliti mengembangkan modul
ajar berbasis role playing, jadi keterbaruan penelitian ini yaitu mengembangkan modul ajar
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berbasis role playing pada mata pelajaran digital marketing materi etika warga internet di
sekolah SMKN 4 Surabaya, dengan subjek penelitian kelas XI Bisnis Digital 2 dan XI Bisnis
Digital 3 yang berjumlah masing-masing 35 siswa pada tahun ajaran 2024/2025.

Pentingnya penelitian ini dilakukan karena bertujuan untuk mengembangkan modul
ajar menggunakan metode Role playing pada mata pelajaran digital marketing materi etika
warga internet untuk siswa kelas XI Bisnis Digital SMK Negeri 4 Surabaya. Metode ini
melibatkan pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa dengan memerankan tokoh hidup
atau benda mati, yang dapat membantu siswa dalam memahami dan menghayati materi
pelajaran dengan lebih baik. Role playing juga melatih siswa untuk menyelesaikan masalah
sosial-psikologis dan meningkatkan kemampuan bergaul serta pemahaman terhadap orang lain.
Selain itu, metode ini dianggap lebih efektif dalam pembelajaran materi etika warga internet.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D (Research and
Development) dengan model penelitian ADDIE (Analyze, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Penelitian R&D merujuk pada serangkaian proses untuk
menciptakan produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada. Penelitian dan
pengembangan sangat dibutuhkan untuk menghasilkan modul ajar yang lebih spesifik dalam
jumlah yang banyak di sektor sosial dan pendidikan. Penelitian dan pengembangan serta
menguji efektivitas modul ajar yang dihasilkan (Sugiyono, 2019). Peneliti memilih untuk
melakukan penelitian jenis R&D (Research and Development) guna menciptakan serta
mengembangkan modul ajar yang berguna dalam bidang pendidikan, pembuatan dan
pengembangan modul ajar pada penelitian ini adalah pengembangan modul ajar berbasis role
playing dalam pembelajaran materi etika warga internet siswa kelas Bisnis Digital di SMK
Negeri 4 Surabaya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian dan pengembangan dikategorikan dalam penelitian yang disebut dengan
Research and Development (R&D) dengan model penelitian ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Hasil dari penelitian ini yaitu modul ajar berbasis
role playing dalam bentuk cetak pada materi etika warga internet elemen digital marketing.
Pada bab ini membahas mengenai data hasil dari penelitian dan pengembangan. Data diperoleh
berdasarkan analisis tiap tahapan yang telah dilakukan dengan menggunakan model ADDIE.

Pengembangan modul ajar berbasis role playing ini menerapkan model penelitian
ADDIE. Menurut Branch (2010) model ADDIE memiliki lima langkah yang sistematis dan
terstruktur, dimana model ini memiliki tahapan sebagai berikut: analisis (Analysis),
Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan
Evaluasi (Evaluation).
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Gambar 4.1 Desain Model Pengembangan ADDIE

revisi Analyze ——————— revisi
Implement |+ »| Evaluation |[«—| Design

! I J

revisi ¢#—— | Development [¢————— revisi

Sumber: Branch (2010)

Lima fase tersebut saling berkesinambungan yang memiliki arti dari tahapan pertama
hingga terakhir dalam pengaplikasiannya harus dilaksanakan dengan runtut dan tidak
diperbolehkan untuk dilakukan secara acak. Prosedur penelitian pengembangan modul ajar
berbasis role playing dilakukan melalui beberapa tahap.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, produk yang dikembangkan berupa
modul ajar berbasis role playing dengan elemen digital marketing fase F materi etika warga
internet, dengan model pengembangan ADDIE dengan 5 tahap, yaitu Analyze (analisis),
Design (perencanaan), Development (pengembangan), Implementation (implementasi),
Evaluation (evaluasi). Berikut adalah data hasil dari penelitian.

1. Proses Pengembangan Modul Ajar Berbasis role playing
a. Tahap Analisis (4nalyze)

Tahap analisis merupakan tahapan yang mendasari pengembangan ADDIE. Pada tahap
analisis, peneliti melakukan tiga tahap analisis meliputi analisis kebutuhan, analisis kurikulum,
dan analisis siswa. Tahap analisis kebutuhan dilakukan di SMK Negeri 4 Surabaya bertujuan
untuk dapat mengetahui hal apa saja yang dibutuhkan dalam proses pembelajaran khususnya
di pembelajaran pada elemen digital marketing, baik bagi guru maupun siswa. Adapun hal
yang diperoleh dari analisis adalah perlu adanya inovasi dalam metode pembelajaran yang
lebih aktif melalui berperan langsung dalam simulasi atau situasi langsung, serta mampu
meningkatkan keterampilan sosial dan pemahaman materi etika warga internet.

Pada tahap analisis kurikulum yang dilakukan di SMK Negeri 4 Surabaya, bahwa
sekolah sudah menerapkan kurikulum merdeka. Selanjutnya pada tahap analisis siswa, siswa
lebih tertarik menggunakan metode pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. Hal ini sesuai
dengan model pembelajaran role playing yang melibatkan siswa berperan dalam simulasi
langsung.

b. Tahap Perencanaan (Design)

Tahap kedua yaitu tahap desain, yang dimaksudkna untuk mempermudah perancangan
modul ajar yang akan dikembangkan. Setelah dilakukan analisis, modul ajar berbasis role
playing dirancang menggunakan hasil analisis. Dalam proses pengembangan modul ajar
berbasis role playing dilakukan beberapa aktivitas seperti merumuskan materi, menyusun
kerangka modul ajar, menentukan desain modul ajar, perencanaan instrumen untuk beberapa
ahli, di antaranya ahli materi, ahli bahasa dan ahli modul ajar, membuat instrumen respon siswa
untuk mengetahui respon siswa terhadap penggunaan modul ajar berbasis role playing, dan
membuat lembar soal pre fest dan post test untuk mengukur tingkat kelayakan modul ajar yang
telah dikembangkan.
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c. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap ketiga yaitu tahap pengembangan yang merupakan terdapat beberapa tahap
yang sesuai dengan rancangan awal diikuti dengan evaluasi setiap tahapannya untuk
memastikan kelayakan modul ajar yang akan dikembangkan. Pada tahap ini terdapat tahap
penulisan draft meliputi cover, daftar isi, informasi umum, alur tujuan pembelajaran,
komponen inti, remidial dan pengayaan, kisi-kisi soal evaluasi serta soal evaluasi, bahan
bacaan, glosarium dan daftar pustaka.

Selanjutnya pada tahap ini telah dihasilkan modul ajar berbasis role playing berbentuk
cetak. Kemudian selanjutnya, penilaian kelayakan modul ajar yang dilakukan validasi oleh ahli
materi, ahli bahasa, dan ahli modul ajar untuk mendapatkan komentar atau saran terkait
pengembangan modul ajar berbasis role playing sebagai bahan perbaikan atau revisi.

Pada tahapan validasi oleh ahli materi, terdapat saran bahan modul ajar elemen digital
marketing sudah baik dan ditambahkan glosarium sebelum daftar pustaka. Sedangkan ahli
bahasa memberikan saran terkait kalimat harus efektif, ejaan sesuai EYD, kata asing
dimiringkan dan diberi padanannya, dan tabulogi. Selain itu, ahli modul ajar memberikan saran
bahwa modul sudah dapat digunakan dan ada tambahan soal evaluasi diperbaiki.

Setelah mendapatkan saran, masukan, serta kritik dari para ahli kemudian dilanjutkan
dengan proses perbaikan atau revisi terhadap modul ajar berbasis role playing yang
dikembangkan. Setelah dilakukan perbaikan, maka dilanjutkan dengan pengisian lembar
validasi oleh para ahli. Lembar validasi tersebut berisikan skor penilaian dengan rincian skor
1 (tidak layak), 2 (kurang layak), 3 (cukup layak), 4 (layak), dan 5 (sangat layak). Dimana hasil
dari validasi ahli materi, bahasa, dan modul ajar mendapatkan kriteria sangat layak.

Setelah mendapatkan skor dari validasi yang dilakukan oleh para ahli, kemudian peneliti
melanjutkan dengan menganalisis hasil yang didapat dengan skala persentase. Nantinya, akan
diketahui hasil layak atau tidaknya modul ajar berbasis role playing yang dikembangkan
tersebut diimplementasikan dalam pembelajaran di dalam kelas. Jika hasil yang didapat masuk
ke dalam kategori layak, maka dilanjutkan pada tahap selanjutnya.

d. Tahap implementasi (implementation)

Tahap keempat ini merupakan tahap implementasi, di mana pada tahap ini dilakukan
setelah mendapatkan validasi kelayakan oleh para ahli. Setelah mendapatkan validasi layak
dari para ahli, kemudian dilanjutkan dengan uji coba kelompok kecil kepada 10 siswa kelas XI
Bisnis Digital 2 di SMK Negeri 4 Surabaya. Uji coba kelompok kecil ini dilakukan dengan
tujuan agar mendapat respon siswa terhadap modul ajar berbasis role playing yang telah
dikembangkan. Setelah dilakukan uji coba kelompok kecil kepada siswa, dilanjutkan dengan
pengisian lembar respon siswa. Hasil respon siswa pada uji coba kelompok kecil mendapatkan
hasil persentase 86% yang terbilang “Sangat Baik™.

Setelah melakukan uji coba kelompok kecil dengan mendapatkan komentar saran dari
para siswa sebagai bahan evaluasi untuk dilanjutkan uji coba kelompok besar kepada 35 siswa
kelas XI Bisnis Digital 3 di SMK Negeri 4 Surabaya. Dari hasil respon siswa pada uji coba
kelompok besar mendapatkan hasil presentase 96% dengan kriteria “Sangat Baik™.

Setelah dilakukan uji coba kelompok kecil dan besar, selanjutnya adalah pelaksanaan
penelitian yang melibatkan seluruh siswa kelas XI Bisnis Digital 2 dan 3 SMK Negeri 4
Surabaya. Dari hasil respon siswa pada penelitian mendapatkan hasoil presentase 98% dengan
kriteria “Sangat Baik”.
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e. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap terakhir yaitu tahap evaluasi, pada tahap ini dilakukan terdapat 2 evaluasi meliputi
evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk mendapatkan
masukan komentar dan saran yang telah diberikan pada tahap sebelumnya. Tahapan ini
dilakukan untuk mendukung secara keseluruhan dalam pengembangan modul ajar berbasis role
playing pada kegiatan belajar mengajar di dalam kelas.

Untuk evaluasi sumatif dilakukan untuk mengetahui seberapa layak penggunaan modul
ajar berbasis role playing yang telah dilakukan pengembangan. Pada tahap evaluasi ini terdapat
cara uji kelayakan menggunakan soal pre test dan post test kepada para siswa. Dari masing-
masing kelas XI Bisnis Digital 2 dan 3 berjumlah 34 dan 35 siswa yang memperoleh nilai rata-
rata pre test sebesar 60,15 dan nilai rata-rata post fest sebesar 89,55. Maka dari itu, dapat dilihat
dari nilai rata-rata tersebut terjadi peningkatan.

2. Kelayakan Modul Ajar Berbasis role playing Oleh Para Ahli

Didasarkan pada tabel hasil validasi yang sudah dibahas sebelumnya, menunjukkan
bahwa penilaian yang diberikan oleh para ahli memperoleh nilai rata-rata yang menempatkan
modul ajar berbasis role playing dalam kategori “Sangat Layak”. Penilaian yang dilakukan
oleh guru mata pelajaran digital marketing, di SMK Negeri 4 Surabaya Bapak Erwin Setya
Ananda, S.Pd. sebagai validator ahli materi memperoleh nilai presentase 100%, yang mana
nilai tersebut masuk dalam kategori “Sangat Layak”.

Adapun penilaian yang dilakukan oleh ahli validasi bahasa, Bapak Andik Yuliyanto,
S.S., M.Si. selaku dosen S1 Sastra Indonesia di UNESA, dari hasil validasi tersebut
memperoleh nilai presentase sebesar 96%, yang mana nilai tersebut masuk dalam kategori
“Sangat Layak”. Lalu selanjutnya penilaian terhadap validator ahli modul ajar yang dilakukan
oleh Ibu Dr. Finisica Dwijayati Patrikha, S.Pd., M.Pd. selaku dosen S1 Pendidikan Bisnis di
UNESA, dari hasil validasi oleh ahli modul ajar tersebut memperoleh nilai presentase sebesar
90%, yang mana nilai tersebut masuk dalam kategori “Sangat Layak™.

Berdasarkan uji kelayakan yang telah dilakukan oleh para ahli, peneliti dapat
mengetahui bahwa modul ajar berbasis role playing yang dikembangkan merupakan suatu
modul ajar yang layak untuk digunakan sebagai metode pembelajaran yang interaktif dan lebih
aktif dalam kelas/situasi langsung sehingga proses pembelajaran dapat memberikan
pengalaman belajar yang baru untuk siswa.

3. Respon Siswa dalam Pelaksanaan Modul Ajar Berbasis role playing

Setelah menggunakan modul ajar berbasis role playing yang tervalidasi, respon peserta
didik menunjukkan bahwa modul ajar yang dikembangkan merupakan modul ajar yang “sangat
baik”. Pada uji coba kelompok kecil yang dilakukan terhadap 10 siswa kelas XI Bisnis Digital
2 mendapatkan nilai presentase 86% yang memiliki kategori “sangat baik™. Terdiri dari 10
pertanyaan peserta didik mengenai aspek modul ajar menghasilkan jumlah jawaban “Ya”
sebanyak 52 dari total keseluruhan 60 dan aspek pembelajaran menghasilkan jumlah jawaban
“Ya” sebanyak 32 dari total keseluruhan 40.

Selanjutnya dilakukannya evaluasi serta revisi pada modul ajar yang dikembangkan
berdasarkan hasil respon dari uji coba kelompok kecil. Lalu uji coba kelompok besar yang
dilakukan di XI Bisnis Digital 3 dengan sebanyak 35 siswa, dari hasil respon uji coba kelompok
besar mendapatkan nilai presentase 96% yang berkriteria “sangat baik”. Nilai tersebut
berdasarkan hasil dari aspek mpdul ajar yang mendapatkan jumlah jawaban “Ya” sebanyak
199 dari total keseluruhan 210 dan aspek pembelajatan menghasilkan jumlah jawaban “Ya”
sebanyak 137 dari total keseluruhan 140.
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Pada hasil respon siswa pada penelitian yang dilakukan pada kelas XI Bisnis Digital 2
dan 3 dengan siswa sejumlah 69, mendapatkan jumlah jawaban “Ya” pada aspek modul ajar
sebanyak 339, dan aspekpembelajaran menghasilkan jumlah jawaban “Ya” sebanyak 337.
Jadi dapat disimpulkan bahwa modul ajar yang dikembangkan layak digunakan dalam proses
pembelajaran, serta mampu meningkatkan respon positif dan partisipasi aktif siswa dalam
pembelajaran digital marketing, khususnya pada materi etika warga internet.

PENUTUP
Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SMK Negeri 4 Surabaya terhadap
pengembangan modul ajar berbasis role playing pada elemen digital marketing materi etika
warga internet fase F berikut ini dapat ditarik kesimpulan dari temuan penelitian
pengembangan yang telah dilakukan:

1. Proses pengembangan modul ajar ini dengan menggunakan model ADDIE (Analyze,
Design, Development, Implementation, Evaluation), hasil akhir produk yang dihasilkan
berupa modul ajar A4 bentuk cetak berbasis role playing pada elemen digital marketing
materi etika warga internet fase F. Modul ajar ini memperoleh kriteria sangat layak.

2. Pengembangan modul ajar berbasis role playing dinilai “Sangat Layak” berdasarkan hasil
validasi yang dilakukan oleh guru mata pelajaran digital marketing di SMK Negeri 4
Surabaya selaku ahli materi. Modul ajar berbasis role playing juga dianggap “Sangat
Layak” oleh dosen S1 Sastra Indonesia di UNESA sebagai ahli materi. Dan juga,
berdasarkan dosen S1 Pendidikan Bisnis sebagai ahli modul ajar dinilai “Sangat Layak”.
Penilaian dari para validator ini menunjukkan bahwa modul ajar berbasis role playing
sangat memungkinkan untuk diimplementasikan.

3. Respon siswa dalam pelaksanaan pembelajaran modul ajar berbasis role playing
menghasilkan rata-rata tinggi, dengan kriteria “Sangat Baik”

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa modul ajar berbasis role playing pada
elemen digital marketing materi etika warga internet fase F sangat layak dna sangat baik untuk
diimplementasikan dalam proses pembelajaran dikelas.

Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah dijelaskan di atas, berikut adalah beberapa saran
untuk pengembangan modul ajar berbasis role playing pada elemen digital marketing materi

etika warga internet fase F:

1. Penelitian ini terbatas pada materi tentang etika warga internet. Oleh karena itu, disarankan
agar peneliti selanjutnya menambahkan materi lainnya.

2. Penelitian pengembangan modul ajar ini hanya menggunakan bentuk cetak sehingga hanya
dapat dijangkau secara offline. Pada penelitian pengembangan selanjutnya disarankan
untuk membuat secara digital untuk membuat lebih ringkas dan menarik.
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