PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMUNIKASI DATA BERBASIS ROLE PLAYING GAME (RPG)  DI SMK TELKOM MAKASSAR
Sri Wahyuningsih
Abdul Muis Mappalotteng
Purnamawati

Program Pendidikan Teknologi dan Kejuruan, Pascasarjana Universitas Negeri Makassar
Email: nuniknuniksri@gmail.com, abdulmuism@gmail.com, tari_purnamawati@yahoo.com

Abstrak: Pengembangan Media Pembelajaran Komunikasi Data Berbasis Role Playing Game (RPG)  di SMK Telkom Makassar. Tujuan penelitian ini adalah (1) mengetahui kondisi pembelajaran mata pelajaran komunikasi data berbasis Role Playing Game (RPG) di SMK Telkom Makassar; (2) mengetahui proses pengembangan media pembelajaran komunikasi data berbasis Role Playing Game (RPG) di SMK Telkom Makassar; dan (3) menghasilkan media pembelajaran yang valid, efektif, dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran komunikasi data berbasis Role Playing Game (RPG) di SMK Telkom Makassar. Dalam merancang media pembelajaran ini, peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE yang dimodifikasi menjadi ADDI. Produk pengembangan yang dihasilkan adalah media pembelajaran berupa game berbasis RPG Maker VX ACE yang dilengkapi dengan modul dan buku panduan. Penelitian pengembangan ini dilaksanakan di SMK Telkom Makassar. Peserta didik kelas XI (Sebelas) dijadikan subjek uji coba dalam penelitian ini yakni 3 peserta didik pada uji coba one to one, 10 peserta didik pada uji coba kelompok kecil serta 30 peserta didik pada uji coba lapangan, 1 pendidik dan 2 pengamat pada uji coba lapangan. Instrumen yang digunakan dalam mengumpulkan data adalah observasi, data angket atau kuisioner. Hasil penelitian ini, yaitu; (1) pada kondisi awal pembelajaran cenderung didominasi oleh pendidik dengan menggunakan metode ceramah yang mengakibatkan peserta didik lebih banyak pasif, akibatnya peserta didik terkadang merasa jenuh tanpa memberi kesempatan pada peserta didik untuk terlibat aktif dalam pembelajaran; (2) proses pengembangan media pembelajaran berbasis RPG Maker VX ACE mengacu pada model ADDI yaitu analisis, desain, dan pengembangan; dan (3) produk yang dihasilkan berupa game pembelajaran telah valid, efektif dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran mata pelajaran komunikasi data di SMK Telkom Makassar yang dianalisis menggunakan teknik deskriptif persentase yakni 85,01% - 100% dalam kategori sangat baik.  
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Pendidikan merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan manusia yang selalu ingin berkembang dan berubah. Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, maka kebutuhan manusia untuk memperoleh pendidikan juga semakin besar. Hal ini mendorong dunia pendidikan semakin berupaya keras untuk memperbaiki dan meningkatkan mutu pendidikan. Beberapa hal yang menunjang dalam peningkatan mutu pendidikan, juga diungkapkan oleh seorang peneliti senior, Ali Budiman (2008) yang menyatakan bahwa bukan fasilitas gedung ataupun sinkronisasi antara kompetensi dengan sistem saja. Penunjang utama yaitu sumber daya manusia, peserta didik, proses, konteks, serta hasil pendidikan itu sendiri yang menentukan kesuksesan mutu pendidikan dalam sebuah Negara. Hal itu menunjukkan bahwa yang utama ialah sumber daya manusia yang menjadi penentu dalam hal pendidikan (Setiadwidani, 2011).
Penilaian mutu pendidikan biasanya diasosiasikan dengan prestasi belajar yang dicapai pada setiap jenjang pendidikan. Keberhasilan pendidikan itu sendiri juga sangat bergantung pada unsur pelaksanaannya, yaitu pendidik. Pendidik diharapkan dapat mengembangkan keterampilan dalam proses belajar mengajar yang pada hakekatnya adalah proses komunikasi. Pada umumnya, dalam proses komunikasi dibutuhkan suatu media atau wadah yang dapat menyalurkan pesan yang oleh pemberi pesan  disampaikan kepada penerima pesan.
Komunikasi harus berjalan secara efektif dan efisien sehingga pesan yang ingin disampaikan oleh pendidik dapat diterima dengan baik dan semestinya oleh peserta didik. Namun dalam proses penyampaian pesan ini seringkali terjadi gangguan yang mengakibatkan pesan pembelajaran tidak diterima oleh peserta didik seperti apa yang dimaksudkan oleh pendidik. 
Media pembelajaran yang inovatif dapat dibuat dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi, maka kualitas pendidikan dapat meningkat dan mempermudah peserta didik dalam menerima pelajaran. Pendidik harus dapat mengemas suatu pembelajaran yang menarik agar para anak didiknya tertarik dan termotivasi. Perkembangan teknologidan informasi (TIK) menciptakan suatu pembelajaran yang dapat menjadi lebih menarik yaitu dengan menggunakan multimedia, antara lain slide presentasi, film, video animasi, dan game.
Multimedia pembelajaran berupa game berguna dalam mendukung kegiatan belajar mengajar, tetapi belum banyak game yang dibuat untuk fungsi pembelajaran disekolah. Akhirnya game mulai dimanfaatkan sebagai salah satu media pembelajaran dengan harapan peserta didik menjadi lebih tertarik dan menghabiskan lebih banyak waktu untuk belajar. Fenomena yang terjadi adalah anak-anak sering melupakan belajar karena waktu yang seharusnya untuk belajar dihabiskan dengan bermain game. 
Perkembangan game diberbagai negara maju memberikan sebuah terobosan game yang semula untuk tujuan hiburan berubah menjadi sebuah ajang bisnis yang menggiurkan dan dimanfaatkan sebagai media pendidikan dan budaya. Namun, dalam perkembangannya, pemanfaatan game dibidang pendidikan mengalami perkembangan yang signifikan. Semenjak game edukasi berkembang, teori pembelajaran memperoleh inspirasi baru dengan mempertimbangkan game edukasi sebagai salah satu model pembelajaran (Rizky, 2011). Game memang mempunyai pesona adiktif yang bisa membuat pemainnya kecanduan. Dengan fenomena itu perlu berbagai inovasi kreatif dalam menciptakan game edukasi sebagai media pembelajaran yang inovatif sehingga bisa dimanfaatkan di dunia pendidikan guna mendukung kegiatan belajar mengajar dan menarik minat motivasi belajar peserta didik (Faiq, 2012).
Berdasarkan observasi langsung di SMK Telkom Makassar pada tanggal 15 Februari 2016 menggunakan wawancara langsung dengan beberapa peserta didik, pembelajaran masih kurang optimal, karena cenderung menggunakan metode konvensional (ceramah), diskusi, dan menggunakan media pembelajaran yang umum seperti video dan powerpoint. Beberapa peserta didik menyatakan bahwa media pembelajaran kurang menarik melihat susunan presentase yang monoton dan kurang inovatif. Mengingat jadwal pelajaran yang padat mulai dari pukul 07.15-16.45 WITA, sistem pembelajaran harus dibenahi dengan cara proses pembelajaran harus dikombinasikan dengan sebuah permainan agar lebih kreatif, inovatif, dan menyenangkan. Pembelajaran menyenangkan merupakan proses pembelajaran yang didalamnya terdapat suatu kohesi yang kuat antara pendidik dan peserta didik tanpa ada perasaan terpaksa atau tertekan (Rusman, 2010:326). 
Berdasarkan uraian tersebut, maka terciptalah sebuah ide untuk membangun sebuah media pembelajaran baru dengan memanfaatkan teknologi komputer, yang diharapkan mampu menciptakan pembelajaran menjadi menyenangkan karena terjadi aktivitas belajar sambil bermain dengan membuat suatu game edukasi “Pengembangan Media Pembelajaran Komunikasi Data Berbasis Role Playing Game (RPG) di SMK Telkom Makassar”.

METODE

Jenis penelitian ini merupakan Research and Development, khususnya berupa produk pembelajaran melalui game pembelajaran. Untuk menghasilkan suatu media pembelajaran interaktif yang diaplikasikan pada mata diklat Komunikasi Data Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini ialah model Analysis, Desain, Development, Implementation, dan Evaluation (ADDIE). Secara rinci pelaksanaan langkah-langkah tahapan prosedur penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini dimodifikasi menjadi ADDI model Analysis (analisis), Desain (desain), Development (pengembangan), dan Implementation (implementasi).
Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas XI Teknik Komputer dan Jaringan SMK Telkom Makassar mata pelajaran komunikasi data. Sampel dalam penelitian ini adalah uji coba one to one atau perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan. Berikut disajikan subjek data pada penelitian ini:
Tabel 3.1Subjek Penelitian

	Jenis Uji Coba
	Jumlah Subjek

	Uji coba one to one
Uji coba kelompok kecil
Uji coba lapangan/diperluas
	3 Orang
10 Orang
30 Orang


Sumber: Pribadi (2011:149)

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan pedoman wawancara, angket, dan tes. Data-data yang diperoleh dalam penelitian akan dianalisis menggunakan teknik deskriptif persentase (Tegeh, 2014:82).
Rentang persentase dan kriteria kevalidan media pembelajaran berbasis game RPG disajikan pada Tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Rentang persentase dan kriteria kualitatif produk kevalidan
	Rentang persentase (%)
	Kriteria kualitatif

	85,01% - 100%
70,01% - 85%
50,01% - 70,00%
01,00% - 50,00%
	Sangat valid
Cukup valid
Kurang valid
Tidak valid


Sumber: (Akbar, 2013: 41)

Rentang persentase dan kriteria kepraktisan media pembelajaran berbasis game RPG disajikan pada Tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Rentang persentase dan kriteria kualitatif produk kepraktisan
	Rentang persentase (%)
	Kriteria kualitatif

	85,01% - 100%
70,01% - 85%
50,01% - 70,00%
01,00% - 50,00%
	Sangat Baik
Cukup Baik
Kurang Baik
Tidak Baik


Sumber: (Akbar, 2013: 41)

Rentang persentase dan kriteria keefektifan media pembelajaran berbasis game RPG disajikan pada Tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Rentang persentase dan kriteria kualitatif produk kefeektifan
	Rentang persentase (%)
	Kriteria kualitatif

	85,01% - 100%
70,01% - 85%
50,01% - 70,00%
01,00% - 50,00%
	Sangat Aktif
Cukup Aktif
Kurang Aktif
Tidak Aktif


Sumber: (Akbar, 2013: 41)

Keefektifan media pembelajaran berbasis game RPG komunikasi data juga dilihat dari hasil tes peserta didik kelas XI TKJ SMK Telkom Makassar  tahun ajaran 2015/2016. Media pembelajaran berbasis game RPG komunikasi data dikatakan efektif apabila 80% nilai tes peserta didik mencapai KKM (Ulfa, 2013). Standar KKM yang digunakan berdasarkan standar KKM yang telah ditetapkan di SMK Telkom Makassar yaitu 2,67 (skala 1-4).

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

1. Kondisi Pembelajaran Mata Pelajaran Komunikasi Data  berbasis RPG Maker VX ACE
		Berdasarkan observasi langsung di SMK Telkom Makassar pada tanggal 15 Februari 2016 menggunakan wawancara langsung dengan beberapa peserta didik, pembelajaran masih kurang optimal, karena cenderung menggunakan metode konvensional (ceramah), diskusi, dan menggunakan media pembelajaran yang umum seperti video dan powerpoint. Beberapa peserta didik menyatakan bahwa media pembelajaran kurang menarik melihat susunan presentase yang monoton dan kurang inovatif. Mengingat jadwal pelajaran yang padat mulai dari pukul 07.15-16.45 WITA, sistem pembelajaran harus dibenahi dengan cara proses pembelajaran harus dikombinasikan dengan sebuah permainan agar lebih kreatif, inovatif, dan menyenangkan.
	Setelah melakukan ujicoba pada kelas XI TKJ mata pelajaran komunikasi data, ada beberapa komentar yang diberikan oleh peserta didik. Dua diantaranya adalah (1) metode pembelajaran dengan menggunakan media game RPG sangat efisien serta membuat saya tidak bosan. Kemudian kelengkapan materi juga dinilai sangat baik melihat kedalaman materi yang dikemas sedemikian rupa dan menghilangkan kesan berat dan malas, (2) game ini sudah sangat menarik dikarenakan kita dapat memperoleh ilmu melalui game tanpa harus merasa bosan karena didalamnya terdapat banyak tantangan untuk memecahkan sebuah misi yang berhadiahkan ilmu. 
2. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Komunikasi Data berbasis RPG Maker VX ACE
		Proses pengembangan media pembelajaran berbasis game seecara rinci penelitian dilakukan dengan beberapa tahapan. Tahapan pertama adalah tahapan identifikasi meliputi studi literatur, studi lapangan dan perencanaan. Tahap pertama, penelitian dan pengumpulan informasi awal yang meliputi kajian pustaka, pengamatan atau observasi kelas dan pencarian informasi awal, khususnya teori dan konsep yang relevan dengan pengembangan media pembelajaran ini. Tahap kedua adalah Pengembangan format produk awal. Setelah perencanaan lengkap, selanjutnya membuat bentuk awal produk. Setelah produk tersebut dirancang, maka melakukan uji validasi terhadap instrumen yang digunakan. 
	Tahapan ketiga adalah implementasi produk yang telah direvisi berdasarkan hasi uji coba satu-satu atau perorangan dan uji coba kelompok kecil. Uji coba dilakukan pada subjek yang lebih besar. Data kuantitatif yang dikumpulkan  dianalisis sehingga diperoleh data untuk dapat dipakai untuk meningkatkan produk untuk keperluan perbaikan pada tahapan berikutnya.
3. Kualitas Pembelajaran Mata Pelajaran Komunikasi Data  berbasis RPG Maker VX ACE
a. Kevalidan 
		Berdasarkan hasil penilaian dari dua 2 (dua) validator, menunjukkan bahwa keseluruhan komponen instrumen yang dinyatakan valid. Oleh karena itu dilakukan revisi berdasarkan saran para ahli dan diperoleh hasil revisi yang selanjutnya diujicobakan. Hasil analisis RPP diperoleh rata-rata 98% kategori sangat valid, validasi media 96,47 yang berarti sangat valid, validasi buku panduan 97,9% yang berati sangat valid, validasi materi 96,13% yang berarti sangat valid, instrumen peserta didik dan pendidik 91% yang berarti sangat valid, respon peserta didik 97% yang berarti sangat valid, respon pendidik 94% yang berarti sangat valid, validasi angket respon peserta didik 3.57 yang berarti sangat valid, tes hasil belajar 98% yang berarti sangat valid.  
b. Kepraktisan
	Secara umum hasil uji coba telah memenuhi syarat kepraktisan dengan penilaian umum terhadap semua komponen yang telah divalidasi oleh ahli. Semua validator memberikan penilaian bahwa komponen yang dinilai dinyatakan dapat digunakan dengan sedikit revisi. Febriyanto Pratama Putra (2012) tingkat kepraktisan aplikasi game ditinjau berdasarkan hasil dari kusioner menunjukkan bahwa game layak untuk dipublikasikan secara umum.
1) Respon Peserta Didik
Berdasarkan respon yang telah dilakukan oleh peserta didik dalam tiga tahap, yaitu ujicoba one to one dengan melibatkan 3 peserta didik, kemudian aplikasi dilakukan dengan menggunakan sampel sebanyak 10 peserta didik. Peserta didik diberi kesempatan untuk menggunakan game yang telah dikembangkan. Sedangkan uji coba lapangan dilakukan setelah pengujian aplikasi game selesai dan aplikasi selesai direvisi. Uji coba lapangan dilakukan dengan menggunakan sampel 30 orang atau mendekati kondisi belajar sebenarnya.
2) Respon Pendidik
		Respon pendidik dilakukan dengan melibatkan satu pendidik mata pelajaran komunikasi data. Pendidik diberikan angket mengenai game berbasis RPG Maker VX ACE. Adapun hasil respon pendidik berada dalam kategori sangat baik yaitu delapan aspek memperoleh nilai empat.
c. Keefektifan
	Secara umum hasil uji coba telah memenuhi syarat keefektifan dengan penilaian umum terhadap semua komponen yang telah divalidasi oleh ahli. Semua validator memberikan penilaian bahwa komponen yang dinilai dinyatakan dapat digunakan dengan sedikit revisi. Kurnia Wening Sari (2014)  dalam penelitiannya game edukasi kimia berbasis Role Playing Game (RPG) menyatakan bahwa keefektifan media pembelajaran berbasis game RPG komunikasi data dilihat dari aktivitas pendidik dan peserta didik.  
Media pembelajaran berbasis game RPG komunikasi data dikatakan efektif apabila 80% nilai tes peserta didik mencapai KKM (Ulfa, 2013). Standar KKM yang digunakan berdasarkan standar KKM yang telah ditetapkan di SMK Telkom Makassar yaitu 2,67 (skala 1-4). Berdasarkan hal tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis game sudah sangat efektif digunakan karena nilai tes hasil belajar peserta didik sudah memenuhi standar KKM. 
1) Aktivitas Pendidik
Berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan semua aktivitas pendidik terlaksana khususnya aktivitas pendidik membuka pelajaran, aktivitas pendidik melakukan apersepsi, aktivitas pendidik memberikan motivasi kepada peserta didik, aktivitas pendidik menyampaikan deskripsi singkat tentang media game dan pada materi komunikasi data, aktivitas pendidik memperihatkan dan memberi petunjuk penggunaan game, aktivitas pendidik menjelaskan materi menggunakan media berdasarkanbeberapa aspek, aktivitas pendidik dan peserta didik berdiskusi tentang game yang telah dimainkan, aktivitas pendidik dan peserta didik menyimpulkan pembelajaran dan aktivitas pendidik menutup proses pembelajaran. 
Hasil pengamatan 2 (dua) orang pengamat terhadap keefektifan ditinjau dari aktivitas pendidik terhadap game berbasis RPG Maker VX ACE. Akbar (2013)  menerangkan bahwa persentase penilaian instrumen dikatakan sangat aktif atau layak jika nilai perolehan keseluruhan instrumen sebesar 85,01%-100%. Berdasarkan hal tersebut dikatakan memadai karena semua aktivitas pendidik selama 4 (empat) kali pertemuan terlaksana menunjukkan peningkatan yang signifikan yaitu dari  rerata 83%  87%, 98%, dan 99%  menunjukkan rerata  kategori sangat aktif. 
2) Aktivitas Peserta Didik
Hasil pengamatan 2 (dua) orang pengamat terhadap kepraktisan ditinjau dari aktivitas peserta didik terhadap game berbasis RPG Maker VX ACE. Akbar (2013)  menerangkan bahwa persentase penilaian instrumen dikatakan sangat valid atau sangat baik jika nilai perolehan keseluruhan instrumen sebesar 85,01%-100%. Berdasarkan hal tersebut dikatakan memadai karena semua aktivitas peserta didik selama 4 (empat) kali pertemuan terlaksana menunjukkan peningkatan yang signifikan  menunjukkan rerata  kategori sangat aktif.
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarakan hasil penelitian dan pengembangan dapat disimpulkan  beberapa hal sebagai berikut:
1. Pada kondisi awal pembelajaran cenderung didominasi oleh pendidik dengan menggunakan metode ceramah yang mengakibatkan peserta didik lebih banyak pasif, akibatnya peserta didik terkadang merasa jenuh tanpa memberi kesempatan pada peserta didik untuk terlibat aktif dalam pembelajaran. Pembelajaran masih kurang optimal karena cenderung menggunakan media pembelajaran yang umum seperti video dan powerpoint, media pembelajaran kurang menarik melihat susunan persentase yang monoton dan kurang inovatif. Mengingat jadwal pelajaran yang padat mulai dari pukul 07.15-16.45 WITA, sistem pembelajaran harus dibenahi dengan cara proses pembelajaran harus dikombinasikan dengan sebuah permainan agar lebih kreatif, inovatif, dan menyenangkan.
1. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis RPG Maker VX ACE mengacu pada model ADDI, meliputi: (1) Tahap analisis yaitu: analisis kebutuhan untuk menentukan masalah dan solusi yang tepat dan menetukan kompetensi peserta didik pada mata pelajaran komunikasi data kelas XI Teknik Komputer Jaringan di SMK Telkom Makassar. (2) Tahap design yaitu: menentukan kompetensi khusus, motede, bahan ajar, dan strategi pembelajaran media RPG Maker pada mata pelajaran komunikasi data kelas XI Teknik Komputer Jaringan di SMK Telkom Makassar. (3) Tahap development yaitu: mengembangkan media game pembelajaran menggunakan RPG Maker (4) Tahap implementation yaitu: melaksanakan program pembelajaran dengan menerapkan media RPG Maker pada mata pelajaran komunikasi data kelas XI Teknik Komputer Jaringan di SMK Telkom Makassar. Pengembangan media pembelajaran menghasilkan produk media pembelajaran berbasis RPG Maker pada mata pelajaran komunikasi data kelas XI Teknik Komputer Jaringan di SMK Telkom Makassar dan  buku  panduan/modul. 111
112

1. [bookmark: _GoBack]Produk yang dihasilkan berupa game pembelajaran telah valid, efektif dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran mata pelajaran komunikasi data di SMK Telkom Makassar yang dianalisis menggunakan teknik deskriptif persentase yakni 85,01% - 100% dalam kategori sangat baik.  

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian maka beberapa hal yang disarankan, sebagai berikut:
1. Media pembelajaran berbasis RPG Maker VX ACE disarankan untuk digunakan di sekolah maupun di perguruan tinggi agar digunakan oleh tenaga pengajar dalam proses pembelajaran. 
2. Pengembangan media pembelajaran berbasis RPG Maker VX ACE untuk materi pembelajaran sebaiknya tidak hanya pada instalasi software berbasis SIP saja melainkan kesemua materi pembelajaran misalnya PBX dan firewall pada VOIP.
3. Pengembangan media pembelajaran berbasis RPG Maker VX ACE sebaiknya dikembangan di seluruh mata pelajaran baik adaptif, normatif, maupun produktif.
4. Penelitian lanjutan diperlukan untuk mengetahui sejauh mana peningkatan pemahaman, motivasi, dan prestasi belajar peserta didik dalam hal penggunaan media pembelajaran media pembelajaran berbasis RPG Maker VX ACE. 
5. Menjadi bahan acuan untuk lebih mengembangkan penelitian sampai pada tahapan uji penerapan/desiminasi sehingga didapatkan hasil yang lebih baik dan lebih mendalam.
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