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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengembangkan model pembelajaran e-learning Sekolah Menengah Kejuruan dengan menerapkan sistem desain pembelajaran e learning yang memudahkan guru mengembangkan sendiri pada mata pelajaran yang diampunya.  Sistem desain pembelajaran e learning berbentuk panduan mencakup empat aspek yaitu aspek Analisis Kebutuhan, aspek Seleksi dan Urutan Kompetensi, aspek  Pengembangan Pelajaran, dan aspek Evaluasi Instruksional

Penelitian ini termasuk penelitian riset dan pengembangan (R & D), yang akan dilakukan selama tiga (3) tahun. Tahun pertama, mengkaji dan mengembangkan kriteria model pembelajaran e-learning di SMK beserta indikatornya. Tahun kedua, mengembangkan dengan menerapkan Panduan Sistem Desain Pembelajaran e Learning di SMK berdasarkan kriteria model hasil tahun pertama, menyelenggarakan FGD untuk membahas draf panduan, melakukan uji coba, dan merevisi draf panduan. Tahun ketiga, diseminasi Panduan Sistem Desain Pembelajaran e Learning di SMK sesuai mata pelajaran produktif dan menguji keefektifannya. Pada tahun pertama, responden yang akan dilibatkan dalam FGD adalah 5 pakar media pembelajaran dari perguruan tinggi dan 5 pakar dari profesi teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Sementara itu, responden uji coba pada tahun pertama adalah  20 guru SMA dan 165 siswa SMK. Tahun kedua, peserta FGD adalah 10 pakar dari perguruan tinggi dan Profesi TIK, sedangkan materi yang didiskusikan adalah panduan penggunaan prosedur pembelajaran e learning di SMK. Peserta uji coba  pada tahun kedua ini adalah 40 guru SMK, dan 200 siswa smk. Pada tahun ketiga, model diseminasikan ke 5 dinas pendidikan kabupaten kota di DIY, dan wakil perguruan tinggi. Dalam diseminasi itu, masing-masing dinas pendidikan diharapkan mengirim 5 orang  dan perguruan tinggi 8 orang.

Hasil penelitian tahun pertama adalah draf kriteria model pembelajaran e learning dan indikator dari empat aspek utama yaitu 1)analisis kebutuhan, 2)seleksi dan urutan kompetensi, 3)pengembangan pembelajaran, dan 4)evaluasi pembelajaran. Hasil tahun ke dua yang diharapkan adalah panduan penggunan prosedur pembelajaran e learning SMK yang sudah diujicobakan. Sedangkan hasil tahun ketiga adalah model pembelajaran e learning yang mudah, sesuai diterapkan untuk SMK, dan efektif untuk pembelajaran e learning.














BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi Komunikasi serta Informasi secara langsung maupun tidak langsung sangat mempengaruhi seluruh aspek kehidupan baik sosial, budaya, ekonomi, politik, dan terutama perkembangan dunia pendidikan, pengaruh perkembangan tersebut dalam pendidikan terlihat jelas dalam upaya-upaya peningkatan mutu pendidikan dan kualitas pembelajaran. Salah satu bagian integral dari upaya peningkatan itu adalah dengan media pembelajaran. Berlangsungnya proses pembelajaran tidak lagi mutlak bergantung pada tersedianya narasumber, tempat, dan waktu belajar. Ketersediaan sarana dan berbagai macam media, baik berupa perangkat lunak (software) maupun perangkat keras (hardware) telah memungkinkan proses pembelajaran berlangsung sesuai dengan kebutuhan pembelajar. Akses terhadap informasi dan ilmu pengetahuan menjadi semakin meluas, bersamaan dengan berkembangnya teknologi komunikasi. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) memberikan pengaruh terhadap dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran. Menurut Rosenberg (M. Surya, 2007) dengan berkembangnya penggunaan Teknologi Informasi dan Komunikasi ada lima pergeseran dalam proses pembelajaran yaitu: (1) dari pelatihan, ke tampilan, (2) dari ruang kelas, ke dimana dan kapan saja, (3) dari kertas, ke on-line atau saluran, (4) fasilitas fisik, ke fasilitas jaringan kerja, dan (5) dari waktu siklus, ke waktu nyata. Proses komunikasi pembelajaran dapat dilakukan dengan menggunakan media-media komunikasi seperti telepon, komputer dengan jaringan internet, chat, e-mail, dan sebagainya. Begitu juga interaksi antara guru dan siswa tidak hanya dilakukan melalui hubungan tatap muka tetapi juga dapat dilakukan dengan menggunakan media tersebut.
Pembelajaran berbasis web atau e-learning memungkinkan terwujudnya edutainment. E-learning sudah menjadi trend bagi lembaga-lembaga pendidikan dan pelatihan pada era teknologi informasi sekarang ini. Hal ini dibuktikan oleh Pulichio (2006:3) dalam penelitian tentang e-learning bertajuk Directions in learning research learning 2006 yang melaporkan, bahwa mayoritas responden (55%) pengguna e-learning adalah lembaga pelatihan atau pendidikan.
Berdasarkan pengamatan dari berbagai e-learning yang ada di internet, implementasi sistem e-learning bervariasi dari; (1) sekedar kumpulan bahan pembelajaran yang ditaruh di web server, (2) sekedar hanya memasukan materi (upload) yang dapat diambil (di-download) oleh peserta didik, (3) ada juga yang hanya sebagai forum chat/milis dengan topik-topik diskusi, (4) tetapi beberapa yang lebih baik yaitu dengan diperkaya dengan multimedia serta dipadukan dengan sistem informasi akademik, dan (5) ada yang lebih lengkap dengan sistem informasi akademik, evaluasi, komunikasi, diskusi dan berbagai educational tools lainnya. Sedangkan berdasarkan hasil observasi awal tentang penggunaan jaringan internet untuk pembelajaran di beberapa SMK, secara umum kondisi jaringan internet untuk pembelajaran masih kurang terutama dalam hal pemanfaatan e learning, desain pembelajaran, kepemilikan web, update web, bandwidth, dan ketertarikan siswa pada penggunaan computer pembelajaran. Untuk meningkatkan dan memudahkan pemanfaatan jaringan internet untuk pembelajaran, diperlukan suatu model desain pembelajaran e learning yang dapat digunakan untuk pembelajaran berbagai mata diklat di SMK. Desain pembelajaran e learning tersebut berupa panduan merencanakan pembelajaran dengan memanfaatkan e learning.

B. Pembatasan dan Perumusan Masalah
Penelitian ini akan mengembangkan kriteria model pembelajaran e-learning di  SMK mengacu pada prinsip Richard E Mayer. Dengan demikian, masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan model pembelajaran e learning SMK, sedangkan masalah penelitian tahun pertama adalah bagaimana menentukan kriteria pembelajaran e-learning di SMK yang akan menjadi acuan untuk mengembangkan model pembelajaran e-learning SMK.

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian tahun pertama adalah mengembangkan kriteria model pembelajaran e-larning di SMK yang mengacu pada desain pembelajaran SMK. Untuk memenuhi desain pembelajaran e learning perlu ditetapkan indikator-indikator yang melingkupi kriteria model tersebut.

E. Sistematika Penelitian
Sistematika penelitian merupakan rangkaian proses penelitian dari tahun pertama, kedua dan ketiga. Luaran penelitian tahun pertama adalah kriteria model pembelajaran e-learning yang dihasilkan dari kontribusi dan keterkaitan hasil penelitian tesis mahasiswa S2 yaitu tentang pengembangan e-learning dengan menerapkan prinsip interaktifiti, contiguity, redundansi, koherensi, dan modaliti sebagai media pembelajaran. Selain itu kontribusi hasil pra survey penelitian disertasi mahasiswa S3 tentang Pengembangan model Project Based Learning Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer menjadi kajian yang melengkapi hasil penelitian payung tahun pertama. Di bawah ini merupakan keterkaitan dalam bentuk diagram ven yang melingkupi penelitian tahun ke 1 sampai dengan tahun ke 3.
Adanya model pembelajaran e-learning yang diharapkan dari hasil penelitian ini dapat digunakan untuk mengetahui keefektifan dan kelayakan media pembelajaran dengan e-learning. Selanjutnya melalui pembelajaran e-learning, siswa dapat belajar mandiri dan setiap saat dapat mengambil materi dari paket e-learning yang diterapkan. Disisi lain guru dapat mempersiapkan materi pembelajaran lebih menarik dan senantiasa menggugah kreativitas siswa. Selain itu, dengan adanya panduan penggunaan kriteria model pembelajaran e-learning dapat dilaksanakan dengan benar dan tepat. Melalui e-learning diharapkan tinjauan faktor usaha dan biaya yang telah dikeluarkan oleh pemerintah untuk peningkatan kualitas pendidikan tidak hilang sia-sia. 





















BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

Pesatnya perkembangan TI, khususnya internet, memungkinkan pengembangan layanan informasi yang lebih baik dalam suatu institusi pendidikan. Dilingkungan sekolah, pemanfaatan IT yaitu diwujudkan dalam suatu sistem yang disebut Electronic Learning (E-learning). Pengembangan E-learning bertujuan untuk mendukung penyelenggaraan pendidikan, sehingga sekolah dapat menyediakan layanan informasi yang lebih baik kepada komunitasnya, baik didalam maupun diluar sekolah tersebut melalui internet. Layanan pendidikan lain yang bisa dilaksanakan melalui sarana internet yaitu dengan menyediakan materi pelajaran secara online dan materi pelajaran tersebut dapat diakses oleh siapa saja yang membutuhkan.
Teknologi Informasi dan Komunikasi mempunyai pengertian luas yang meliputi segala hal yang berkaitan dengan proses komunikasi informasi, penggunaan sebagai alat bantu, manipulasi dan pengolahan informasi (Pustekkom). Teknologi Informasi dan Komunikasi cenderung dikaitkan dengan teknologi terbaru, seperti komputer dan teknologi yang mutakhir. Teknologi Informasi dan Komunikasi terus mengalami perkembangan baik dari bentuk, ukuran, kecepatan dan kemampuannya. Di dunia pendidikan, banyak sekali lembaga pendidikan yang telah berhasil mengembangkan Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam mendukung proses pembelajarannya.
Dalam dunia pendidikan, keberadaan sistem informasi dan komunikasi merupakan salah satu komponen yang tidak dapat dipisahkan dari aktivitas pendidikan. Dalam sebuah lembaga pendidikan harus memiliki komponen-komponen yang diperlukan untuk menjalankan operasional pendidikan, seperti siswa, sarana dan prasarana, struktur organisasi, proses, sumber daya manusia (guru), dan biaya operasi. Sedangkan sistem komunikasi dan informasi terdiri dari komponen–komponen pendukung lembaga pendidikan untuk menyediakan informasi yang dibutuhkan pihak pengambil keputusan saat melakukan aktivitas pendidikan (Pustekkom,2006). 
Dalam bidang pendidikan, internet telah memainkan peranan penting dalam proses pembelajaran meskipun di dunia pendidikan terdapat beberapa tantangan sebagai berikut:
a. Proses pendidikan itu memerlukan waktu tenggang (lead time) yang cukup lama. Setidak-tidaknya seorang dituntut untuk mengikuti pendidikan sejak sekolah dasar sampai perguruan tinggi.
b. Dalam pendidikan itu berlaku prinsip “irreversibilitas” 
c. Tantangan yang kita hadapi di masa depan cenderung berkembang semakin kompleks, yang ditandai dengan semakin cepatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sebagai akibat dari arus globalisasi yang semakin terbuka.
1. Fungsi dan Manfaat ICT dalam Pembelajaran
Telematika (telematics) memiliki arti yang kurang lebih sama dengan ICT yang kita kenal saat ini. Encarta Dictionary mendeskripsikan Telematics sebagai Telecommunication and Informatics (Telekomunikasi dan Informatika) meskipun sebelumnya bermakna science of data transmission. Pengolahan informasi dan pendistribusiannya melalui jaringan telekomunikasi membuka banyak peluang untuk dimanfaatkan di berbagai bidang kehidupan manusia, termasuk salah satunya bidang pendidikan. Ide untuk mengembangkan media membuat simulasi proses yang rumit, animasi proses yang sulit dideskripsikan dapat difasilitasi oleh ICT. (http://id.wikipedia.org, 28/08/2010)
Sejalan dengan itu mulailah bermunculan berbagai jargon berawalan e, mulai dari e-book, e-class, e-course, e-learning, e-laboratory, e-education, e-library, dan sebagainya. Awalan e bermakna electronics yang secara implisit dimaknai atas dasar teknologi elektronika digital. Pemanfaatan ICT dalam pembelajaran di Indonesia memiliki sejarah yang cukup panjang. Inisiatif pemerintah untuk menyelenggarakan siaran radio pendidikan dan televisi pendidikan merupakan upaya melakukan penyebaran informasi dan pemerataan pendidikan ke satuan-satuan pendidikan yang tersebar ke daerah-daerah. Hal ini wujud dari kesadaran untuk mengoptimalkan pendayagunaan teknologi dalam pendidikan untuk proses pembelajaran. Namun kelemahan utama siaran radio maupun televisi adalah tidak adanya feedback yang seketika. Siaran bersifat searah yaitu dari narasumber atau fasilitator kepada pembelajar. Introduksi komputer dengan kemampuannya mengolah dan menyajikan tayangan multimedia (teks, grafis, gambar, suara, dan gambar bergerak) memberikan peluang baru untuk mengatasi kelemahan yang tidak dimiliki siaran radio dan televisi. Bila televisi hanya mampu memberikan informasi searah, pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi memberikan peluang berinteraksi baik secara sinkron (real time) maupun asinkron (delayed). Pada pembelajaran berbasis ICT memungkinkan terjadinya pembelajaran secara sinkron dengan suatu kelebihan bahwa pembelajar maupun fasilitator tidak harus berada di satu tempat yang sama dan dengan teknologi tersebut memungkinkan pembelajar berada di mana saja sepanjang terhubung ke jaringan komputer. Selain tersebut beberapa peluang lain adalah lebih sederhana dan lebih murah, serta dapat dikembangkan sejalan dengan kemajuan ICT saat ini. 
2. Teori Belajar yang Melandasi Pengembangan E-learning
a. Teori belajar behavioristik
Belajar menurut teori behavioristik yaitu perubahan tingkah laku sebgai akibat dari adanya interaksi antara stimulus dan respon. Stimulus dan respon merupakan dua entitas penting yang dapat diamati dan diukur perubahannya sehingga keduanya memerlukan penguatan (reinforcment) baik positif maupun negatif. Selain itu stimulus dan respon mempunyai hubungan yang bersifat sementara sehingga diperlukan pengulangan stimulus. Untuk memperkuat hubungan stimulus dan respon juga diperlukan hadiah (reward). Hadiah ini merupakan umpan balik positif yang dapat diberikan.
b. Teori belajar kognitif
Belajar merupakan proses internal yang melibatkan memori, pikiran, refleksi, abstraksi, motivasi, dan metokpgnitif sebagai kerangkanya. Pengetahuan dalam memori akan bermakna apabila diorganisasikan secara hierarki. Pengorganisasian secara hierarki sangat penting dalam memperlancar proses pencapaian keseimbangan antara pengetahuan di struktur kognitif dengan fenomena baru melalui adaptasi. Pengorganisasian pengetahuan dapat dibedakan menurut kelompok umur. Berdasarkan pernyataan diatas, penataan isi materi dan sumber belajar dalam E-learning harus disajikan secara sistematis. Proses organisasi pengetahuan yang dibantu denga penguatan konteks akan mempermudah proses kognitif dalam mengolah dan menerima informasi.
c. Teori belajar konstruktivisme
Menurut teori konstruktivisme siswa menyusun pengetahuannya melalui pengalamannya sendiri. Pernyataan tersebut menjelaskan bahwa situasi belajar menjadi lebih luas. Siswa dapat membangun pengetahuan yang diinginkan. Belajar merupakan proses aktif ketika siswa membangun ide baru atau konsep atas dasar pengalaman mereka.
Ketiga teori diatas menekankan bahwa belajar pada proses pengorganisasian pengetahuan dalam diri manusia diperoleh dari pengalamannya, melalui stimulus informasi, atau lingkungan yang tidak terbatas. Proses tersebut melibatkan memori,pikiran, refleksi, abstraksi, motivasi, dan metakognitif yang dimiliki sebagai kerangkanya.



3. Model Pengembangan E-learning
e-learning sebagai media pembelajaran merupakan salah satu dari komponen sistem pembelajaran. Pengembangannya memerlukan model yang sesuai dengan tujuan yang akan dicapai.  Ada tiga model pengembangan sebagai pedoman dalam kegiatan penelitian ini, yaitu model pengembangan instruksional, model pengembangan produk, dan model desain penelitian dan pengembangan.
a. Model pengembangan desain pembelajaran 
Pengembangan pembelajaran menurut AECT (1977:56) merupakan suatu pendekatan yang sistematik dalam merancang, memproduksi, mengevaluasi, dan menggunakan sistem pembelajaran yang lengkap, termasuk semua komponen yang sesuai dan suatu pola pengelolaan untuk pemanfaatan ke semuanya itu. Dick dan Carrey (1986:1) menggambarkan model pengembangan pembelajaran dengan pendekatan sistem untuk desain instruksional sebagaimana diagram berikut ini:
[image: Pengemb Dick.jpg]
Gambar 2:  model pengembangan pembelajaran dengan pendekatan sistem untuk desain instruksional menurut Dick and Carrey (1986)

Dari model pengembangan pembelajaran menurut Dick dan Carrey, kegiatan pengembangan pembelajaran yang menjadi acuan dalam penelitian ini antara lain: mengidentifikasi sasasan, menentukan tujuan pembelajaran, menentukan strategi pembelajaran, pengembangan materi, dan menentukan evaluasi pembelajaran.
Pengembangan desain pembelajaran yang sesuai dengan pendidikan vokasi pada umumnya mengarah pada pembelajaran praktik di pendidikan vokasi, sedangkan pembelajaran yang bersifat teori dapat menggunakan desain instruksional pada sekolah umum. Pendekatan tersebut diusahakan berdasarkan informasi terbaru hasil observasi dan wawancara dengan pakar bidang pendidikan kejuruan dan media pembelajaran, pakar bidang keahlian di industri baik yang bersifat teknologi maupun jasa dan sebidang dengan kualifikasi pada bidang keahlian pendidikan vokasi. Tujuh kegiatan proses sistem desain instruksional dari Leshin C.B, Pollock J, dan Reigeluth CM (1994). Dari ketujuh sub kegiatan ini, selanjutnya dapat dikelompokkan menjadi empat kegiatan, yaitu; analisis kebutuhan, seleksi dan urutan isi pelajaran,  pengembangan pelajaran, dan evaluasi instruksional. Masing-masing kegiatan akan membahas tentang sub kegiatan yang dilaksanakan secara bertahap sesuai dengan Gambar 3.
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Gambar 3: Tujuh langkah prosedural model desain pembelajaran berdasarkan konsep Leshin, Cynthia B: 1994


b. Model pengembangan desain produk multimedia
Model-model pengembangan produk multimedia interaktif antara lain model pengembangan menurut Rob Philips (1997:38) meliputi proses desain, produksi, evaluasi, dan implementasi serta perawatan.
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Gambar 4. model pengembangan desain produk multimedia menurut Rob Philips (1997)

Model pengembangan produk multimedia lainnya dikemukakan oleh W. Lee dan Owens (2004:161) meliputi lima tahapan yaitu: tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
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Gambar 5: Model pengembangan produk multimedia menurut  W.Lee & Owens (2004)




























BAB III
METODE PENELITIAN


A. Jenis Penelitian
Penelitian yang diusulkan ini termasuk penelitian Research & Development (R&D) yang dilakukan selama tiga (3) tahun. 

B. Prosedur Penelitian

Tahun pertama, mengkaji dan mengembangkan kriteria model pembelajaran e-learning di SMK, menyelenggarakan FGD untuk membahas hasil draf kriteria, melakukan uji coba, merevisi draf kriteria. Tahun kedua, mengembangkan panduan model pembelajaran e-learning di SMK yang telah dikembangkan, menyelenggarakan FGD untuk membahas draf panduan, melakukan uji coba, dan merevisi draf panduan. Tahun ketiga, diseminasi draf model pembelajaran e-learning di SMK. Secara figural, prosedur penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 1 berikut.














Tabel 1. Rancangan Prosedur penelitian selama 3 tahun


	KEGIATAN
	PRODUK

	 (
Observasi, Explorasi,
Diskusi
)
                          
	

Draf Model (DM) pengembangan model pembelajaran e-learning di SMK.



	 (
Kajian DM, FGD, Tesis, Disertasi, Ujicoba
)

	
Tahun ke I
Mengkaji dan mengembangkan kriteria model pembelajaran e-learning di SMK. Selanjutnya di ujicoba dan setelah direvisi menjadi draf model 1 (DM1)


	
 (
Kajian DM1, FGD, Tesis, Disertasi, Ujicoba
)
	
Tahun ke II
Mengembangkan panduan model pembelajaran e-learning di SMK yang telah dikembangkan, menyelenggarakan FGD untuk membahas draf panduan, melakukan uji coba, dan merevisi draf panduan. Gabungan antara panduan dan draf model 1 disebut dengan draf model 2 (DM2)


	 (
Kajian DM2, FGD, Tesis, Disertasi, Diseminasi
)

	

Tahun ke III
Diseminasi draf model 1 dan 2 (kriteria dan panduan), dan merevisinya sehingga menjadi model pembelajaran e-learning di SMK yang  final. (M)











C. Subyek Penelitian
Responden yang akan dilibatkan dalam FGD tahun pertama  adalah 5 para pakar ahli media pembelajaran dari perguruan tinggi dan 5 pakar dari ahli teknologi informasi dan komunikasi. Sedangkan responden untuk uji coba pada tahun pertama adalah siswa SMK dan guru SMK. Secara rinci, sebaran responden dapat dilihat pada Tabel 2 berikut.
Tabel 2. Distribusi Responden
	NO
	KEGIATAN
	JUMLAH RESPONDEN

	1.
	FGD I tahun pertama
	5 ahli media pembelajaran dari perguruan tinggi

	
	
	5 ahli teknologi informasi dan komunikasi

	2.
	Uji coba tahun pertama
	Guru SMK : 20 guru

	
	
	Siswa SMK: 155

	TOTAL RESPONDEN
	185 orang



D. Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data tahun pertama penelitian ini adalah diskusi wawancara, pengisian angket, dan penjawaban instrumen. Pada saat Focus Group Discussion (FGD), para pakar diberi draf kriteria dan instrumen, kemudian diminta untuk mendiskusikan. sedangkan peneliti menjadi moderatornya. Peserta FGD ini adalah 5 para pakar ahli media pembelajaran dari perguruan tinggi dan 5 pakar ahli teknologi informasi dan komunikasi. 
 Hasil FGD setelah direvisi, kemudian diujicobakan kepada 20 guru SMK dan 165 siswa SMK. Responden diminta untuk memberi masukan terkait dengan beberapa aspek penilaian dengan cara menjawab dan atau mengisi isian.
E. Teknik Analisis Data
Data yang terkumpul akan dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif kuantitaif dan deskriptif kualitatif. Teknik statistik deskriptif kuantitatif  digunakan untuk mendeskripsikan berapa responden yang hadir dan memberi masukan, berapa responden yang hadir tetapi tidak memberi masukan, serta berapa responden yang tidak hadir. Sementara itu, teknik statistik deskriptif kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan dan atau substansi apa saja yang harus dihilangkan atau ditambahkan pada draf model.



BAB IV 
HASIL PENELITIAN

A. DESKRIPSI DATA
Merencanakan suatu pembelajaran memerlukan berbagai pertimbangan baik tinjauan secara internal maupun eksternal. Perencanaan memerlukan konsep yang dapat diikuti dan dilaksanakan sesuai tujuannya. Konsep sebagai acuan yang akan dikembangkan mengacu pada salah satu model desain yang mendekati pembelajaran untuk pendidikan vokasi. Salah satu yang mendekati kesesuaian dengan pembelajaran di SMK khususnya tentang pemanfaatan e learning adalah konsep dari Leshin C.B, Pollock J, dan Reigeluth CM (1994). Berdasarkan observasi, diskusi dan studi literatur ditentukan empat aspek yang mendasari desain pembelajaran.

 (
Analisis Kebutuhan
Seleksi dan Urutan Kompetensi
Pengembangan Pe
mbe
lajaran
Evaluasi 
Pembelajaran
)



Gambar 6 : Kriteria desain pembelajaran
Berdasarkan empat aspek yang dikembangkan dalam model desain pembelajaran e learning, ditentukan sub aspek yang diperlukan untuk memenuhi kriteria keempat aspek tersebut, sehingga tampak kelengkapannya. 

 (
Bidang Keahlian
Peserta Didik
Analisis Kebutuhan
Seleksi dan Urutan Kompetensi
Pengembangan Pelajaran
Evaluasi Instruksional
Analisis Kompetensi
Strategi Instruksional
Kinerja Instruksional
Menentukan Indikator Kompetensi
Bahan 
Ajar
Formatif Sumatif
)









Gambar 7 : Kriteria desain pembelajaran lengkap


Kriteria desain pembelajaran lengkap memerlukan indikator yang dapat memudahkan penerapan di lapangan atau digunakan. Indikator di setiap sub aspek ditentukan melalui kelompok diskusi peneliti, mahasiswa pascasarjana Pendidikan Teknologi Kejuruan konsentrasi ICT dan kajian referensi tentang pembelajaran e learning dapat dilihat pada Lampiran. 
Melalui Focus Group Discussion (FGD) yang dihadiri oleh 5 pakar/dosen ICT dan 5 guru SMK dibidang pembelajaran e learning, dihasilkan indikator yang yang lebih mendekati kebutuhan setiap aspek utama dalam kriteria model desain pembelajaran e learning SMK.
1. ASPEK UTAMA ANALISIS KEBUTUHAN
	No
	Indikator  Bidang Keahlian
	No
	Indikator  Peserta Didik

	1. 
	Kebutuhan dunia industri
	1. 
	Latar belakang (eksosbud)

	2. 
	Perkembangan ICT
	2. 
	Ketersediaan sarpras ICT di rumah

	3. 
	Kurikulum
	3. 
	Kemudahan akses internet

	4. 
	Fasilitas sekolah
	4. 
	Kemampuan dasar penggunaan ICT

	5. 
	Prospek pembelajaran ICT
	5. 
	Minat belajar menggunakan ICT

	6. 
	Efisiensi pembelajaran
	6. 
	Motivasi belajar menggunakan ICT



2. ASPEK UTAMA SELEKSI DAN URUTAN KOMPETENSI
	No
	Indikator  Analisis Kompetensi
	No
	Indikator  Menentukan Kompetensi Indikator

	1
	Kompetensi keahlian
	1
	Mampu mengidentifikasi  suatu masalah atau gejala

	2
	Standar kompetensi
	2
	Dapat mendefinisikan suatu proses

	3
	Kompetensi dasar
	3
	Pemahaman terhadap materi kompetensi

	4
	Standar kelulusan nasional
	4
	Dapat menggunakan peralatan

	5
	Tujuan pembelajaran
	5
	Kesesuaian indikator dengan kompetensi

	6
	Pengelompokan berdasarkan kategori
	6
	Pelaksanaan sesuai Standar Operasional Prosedur

	7
	Pembagian sub kompetensi
	7
	Identifikasi permasalahan

	8
	Kompetensi kognitif, afektif dan psikomotorik
	
	



3. ASPEK UTAMA PENGEMBANGAN PEMBELAJARAN
	No
	Indikator  Strategi Instruksional
	No
	Indikator  Bahan Ajar

	1
	Insfrastruktur yang memadai 
	1
	Materi mudah diakses 

	2
	Akses intranet / internet di dalam lingkungan belajar
	2
	Materi mudah diperbaharui/ up to date

	3
	Model pembelajaran sesuai dengan karakteristik siswa
	3
	Relevan dengan tujuan pembelajaran 

	4
	Menerapkan pembelajaran interaktif
	4
	Tersedia materi dari internet yang di download tiap waktu

	5
	Rancangan interaksi antar siswa,   guru, dan materi pembelajaran
	5
	Tersedia hand book dan glossary dalam pembelajaran e-learning

	6
	Tahapan kegiatan belajar mengajar e-learning 
	6
	Ketepatan pemilihan bahan ajar terhadap peserta didik

	7
	Perencanaan Program Pembelajaran
	7
	Bahan ajar yang efektif sesuai tuntutan indikator kompetensi

	8
	Kesesuaian perancangan, materi, dan karakteristik pembelajaran e-learning
	8
	Bahan ajar  yang dikembangkan harus menggambarkan hirarki kompetensi

	9
	Tersedianya perangkat lunak dan keras dalam e-learning
	9
	Bahan ajar dikelompokan berdasarkan kategori

	10
	Penggunaan waktu pembelajaran yang fleksibel (akses kapanpun)
	10
	Media yang menumbuhkan motivasi belajar dan kreatifitas siswa

	11
	Penugasan mandiri (tugas terstruktur) berbasis web
	11
	Bahan ajar mendorong siswa aktif belajar

	
	
	12
	Materi disusun secara sistematis, tercipta lingkungan siswa belajar.

	
	
	13
	Disusun berdasarkan pola belajar fleksibel



4. ASPEK UTAMA EVALUASI PEMBELAJARAN
	No
	Indikator  Kinerja Instruksional
	No
	Indikator  Formatif Sumatif

	1
	Penggunaan waktu sesuai RPP
	1
	Ujian TS memenuhi KKM

	2
	Mengembangkan kompetensi sesuai dengan tuntutan dunia industri 
	2
	Remedial  bagi yang belum memenuhi standar KKM

	3
	Menyampaikan materi sesuai dengan waktu dalam RPP
	3
	Melaksanakan UAS untuk menilai kemampuan peserta didik secara umum 

	4
	Melakukan Kedisiplinan dalam segala bidang kompetensi keahlian
	4
	Ketuntasan minimal (KKM) mengacu ketercapaian kompetensi

	5
	Bertanggungjawab dalam proses pembelajaran
	5
	Tugas terstruktur dan tugas mandiri tidak terstruktur setiap KD 

	6
	Bersikap baik dalam melaksanakan tugas
	6
	Melaksanakan uji kompetensi setiap SK 

	7
	Keaktifan peserta bertanya dan mengemukakan pendapat
	
	

	8
	Menggunakan bahan ajar yang sesuai dengan KD
	
	

	9
	Melaksanakan model pembelajaran sesuai KD
	
	

	10
	Mencapai tujuan pembelajaran sesuai KD
	
	

	11
	Menilai kompetensi peserta didik sesuai KKM
	
	




Hasil FGD selanjutnya dikembangkan menjadi instrumen penentuan indikator yang sesuai dengan kriteria model pembelajaran e learning SMK. Berdasarkan instrumen yang dikembangkan akan diperoleh informasi tentang lima indikator terpenting dari setiap aspek utama diurutkan dari yang paling dibutuhkan. Instrumen penentuan indikator dapat dilihat pada Lampiran.   Sesuai dengan rancangan penelitian, responden yang terlibat adalah 196 terdiri dari guru yang menggunakan e learning dan siswa SMK yang sekolahnya menggunakan e learning sebagai bagian dari proses belajar mengajar. Hasil analisis didiskripsikan sesuai dengan urutan berdasarkan skor masing-masing sub aspek. 

	ASPEK UTAMA ANALISIS KEBUTUHAN

	Sub aspek
	Skor
	Indikator

	Bidang Keahlian
	1007
	Fasilitas Sekolah

	
	987
	Perkembangan ICT

	
	980
	Kebutuhan dunia Industri

	
	979
	Efisiensi Pembelajaran

	
	957
	Prospek pembelajaran ICT

	Peserta didik
	972
	Minat belajar menggunakan ICT

	
	965
	Kemudahan akses internet

	
	964
	Motivasi belajar menggunakan ICT

	
	947
	Kemampuan dasar penggunaan ICT

	
	818
	Ketersediaan sarpras ICT di rumah



	ASPEK UTAMA SELEKSI DAN URUTAN KOMPETENSI

	Sub aspek
	Skor
	Indikator

	analisis kompetensi
	984
	Tujuan pembelajaran

	
	945
	Kompetensi keahlian

	
	945
	Standar kelulusan nasional

	
	940
	Standar Kompetensi

	
	939
	Kompetensi dasar

	indikator kompetensi
	998
	Dapat menggunakan peralatan 

	
	956
	Pemahaman terhadap materi kompetensi

	
	955
	Pelaksanaan sesuai dengan standar operasional prosedur

	
	938
	Kesesuaian indikator dengan kompetensi

	
	933
	Identifikasi permasalahan



	ASPEK UTAMA PENGEMBANGAN PEMBELAJARAN

	Sub aspek
	Skor
	Indikator

	strategi instruksional/pembelajaran
	1034
	Akses  intranet/internet 

	
	1017
	Infrastruktur yang memadai 

	
	990
	Perangkat lunak dan keras dalam e-learning

	
	981
	Menerapkan pembelajaran interaktif

	
	979
	Rancangan interaksi antar siswa,guru, dan materi pelajaran

	Bahan ajar
	1022
	Bahan ajar mendorong  siswa aktif belajar

	
	1013
	Media menumbuhkan motivasi belajar dan kreativitas siswa

	
	1011
	Materi mudah diperbaharuai  dan up to date

	
	996
	Materi mudah diakses oleh siswa tanpa terikat waktu dan tempat

	
	984
	Materi disusun secara sistematis, tercipta lingkungan siswa belajar



	ASPEK UTAMA EVALUASI PEMBELAJARAN

	Sub aspek
	Skor
	Indikator

	evaluasi kinerja instruksional
	1002
	Bertanggungjawab dalam proses pembelajaran

	
	993
	Bersikap sesuai  kaidah pembelajaran e learning

	
	979
	Mengembangkan kompetensi sesuai dengan tuntutan industri

	
	976
	Disiplinan sesuai bidang kompetensi keahlian

	
	972
	Bertanggungjawab dalam pengembangan

	evaluasi formatif/ sumatif
	1006
	Melaksanakan remidial bagi yang belum memenuhi standar KKM

	
	986
	Ketuntasan minimal (KKM) sesuai ketercapaian kompetensi

	
	983
	Melaksanakan UAS 

	
	969
	Melaksanakan uji kompetensi setiap standar kompetensi

	
	948
	Ujian tengah semester memenuhi KKM




B. PEMBAHASAN

Hasil penentuan indikator untuk sub aspek bidang keahlian pada aspek utama Analisis Kebutuhan menunjukkan bahwa bidang keahlian membuthkan fasilitassekolah, melalui fasilitas sekolah yang baik dan lengkap menghasilkan pembelajaran yang baik sesuai dengan bidang keahliannya. Fasilitas tentunya harus sesuai dengan lingkup bidang keahliannya, termasuk ketersediaan fasilitas pendukung operasional e learning. Indikator perkembangan ICT merupakan kebutuhan kedua setelah fasilitas. Pembelajaran e learning tidak mungkin berhasil dengan baik apabila perkembangan ICT yang berkaitan dengan pemanfaatan komputer dan jaringan internet tidak mendukung bahkan tidak tersedia. 
Kebutuhan bidang keahlian dikaitkan dengan kebutuhan peserta didik merupakan dua kepentingan yang berbeda akan tetapi menjadi dasar suatu kegiatan belajar mengajar, maka minat belajar ICT merupakan kebutuhan utama. Minat menurut teori belajar merupakan salah satu variabel instrinsik yang diperlukan untuk keberhasilan belajar peserta didik. Sebaik apapun suatu desain pembelajaran bahkan ketersediaan saran prasarana yang lengkap apabila minat peserta didik kurang bahkan tidak berminat maka proses belajar mengajar tidak akan berhasil. 
Aspek utama seleksi dan urutan kompetensi menunjukkan bahwa indikator tujuan pembelajaran merupakan dasar utama untuk menganalisis kompetensi bidang keahlian yang menggunakan e learning sebagai media pembelajarannya. Melalui tujuan pembelajaran yang jelas dan terukur akan memudahkan peserta didik mengetahui dan menguasai kompetensi bidang keahlian yang diajarkan. Bila dihubungkan dengan indikator kompetensi maka indikator dapat menggunakan peralatan merupakan indikator paling penting. Kompetensi pada pendidikan vokasi sebagian besar selalu dikaitkan dengan ranah keterampilan phisik. Keterampilan phisik berkaitan dengan penggunaan peralatan. Bagaimana menggunakan peralatan dengan baik dan benar merupakan ukuran utama dalam penilaian kinerja, hal ini menunjukkan bahwa tujuan pembelajaran harus dapat dijabarkan dalam penilaian kinerjanya.
Kepentingan indikator akses intranet/internet sebagai hal utama yang dibutuhkan dalam aspek utama pengembangan pembelajaran sangat erat kaitannya dengan pemanfaatan e learning dalam pembelajaran. Kemudahan akses tersebut akan memudahkan perencanaan strategi pembelajaran yang sesuai dengan kondisi peserta didik dan kompetensi yang dipersyaratkan untuk dikuasai. Kunci utama pembelajaran dengan e learning adalah jaringan intranet/internet yang mencukupi baik kualitas jaringannnaya maupun kapasitas memorinya. Secanggih apapun perangkat lunak maupun keras yang tersedia tidak akan berhasil untuk pembelajaran e learning apabila tidak tersedia jaringan internet.
Bahan ajar sebagai kelengkapan e learning harus dipilih yang dapat meningkatkan aktifitas interaktif pendidik dan peserta didik. Bahan ajar yang bersifat informasi tanpa melibatkan aktifitas peserta didik akan membosankan dan kurang menarik. Interaktifiti bahan ajar dan mudah untuk diperbaharui sesuai dengan tingkat perkembangan teknologi akan mudah diserap oleh peserta didik. Cepatnya perubahan informasi di dunia maya akan cepat pula diserap oleh peserta didik apabila bahan ajar yang diberikan memberi peluang peserta didik untuk memberi respon dan beraktifitas langsung. Indikator yang tercermin dalam aspek utama ini adalah pembelajaran interaktif yang didukung oleh kemudahan peserta didik untuk akses internet tanpa ada batasan ruang dan waktu.
Evaluasi kinerja instruksional bertujuan untuk menjaga arah desain pembelajaran e learning sesuai dengan tujuan pembelajarannya. Seluruh aktifitas yang direncanakan dalam desain pembelajaran harus dapat dipertangungjawabkan dan dilaksanakan dengan disiplin.  Selain itu, dalam evaluasi ini dibutuhkan informasi keterkaitan sekolah dengan industri / jasa. Sedangkan untuk evaluasi formatif/sumatif indikator utama yang paling dipentngkan adalah melaksanakan remidial bagi peserta didik yang belum memenuhi standar KKM.
BAB V 
KESIMPULAN

Berdasarkan paparan deskripsi data dan pembahasan tentang indikator yang dibutuhkan pada setiap aspek utama kriteria model desain pembelajaran e learning SMK maka kesimpulan penelitian pengembangan model desain pembelajaran e learning SMK pada tahun pertama adalah;
· Desain pembelajaran yang sesuai dengan pembelajaran di SMK adalah model desain pembelajaran yang mempunyai empat aspek utama yaitu aspek analisis kebutuhan, seleksi dan urutan kompetensi, pengembangan pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran.
· Indikator yang berkaitan dengan sub aspek desain pembelajaran ditentukan berdasarkan urutan kepentingan hasil dari eksplorasi, observasi, FGD dan ujicoba untuk menentukan indikator yang paling dibutuhkan.
· Jumlah masing-masing indikator pada setiap sub aspek dibatasi lima indikator berurutan dari yang tertinggi skornya, sehingga jumlah seluruhnya adalah 40 indikator.
· Indikator yang telah ditentukan sebagai dasar untuk mengembangkan panduan desain pembelajaran e learning SMK yang akan dilaksanakan pada tahun kedua rangkaian penelitian ini.
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