


BAB I
PENDAHULUAN




1.1 Latar Belakang Masalah
Proses pembelajaran sejarah di SMKN 1 Batu Ketulis masih menghadapi tantangan berupa rendahnya partisipasi aktif siswa selama kegiatan belajar mengajar. Observasi menunjukkan bahwa pembelajaran cenderung berpusat pada guru, didominasi metode ceramah, dan minim penggunaan media digital yang menarik. Dampaknya, siswa terlihat pasif, kurang berpartisipasi dalam diskusi, jarang bertanya, dan tidak menunjukkan inisiatif untuk mengeksplorasi materi secara mandiri. Kondisi ini menandakan bahwa pengalaman belajar yang diberikan belum mampu menstimulasi kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) yang sangat dibutuhkan dalam pembelajaran abad 21.
Model pembelajaran yang masih bersifat satu arah menyebabkan rendahnya motivasi dan partisipasi siswa. Menurut Asrori (2020) penggunaan metode ceramah secara dominan cenderung membuat pembelajaran sejarah bersifat verbalistik dan menurunkan minat siswa untuk berpikir kritis. Pratiwi (2019) dalam Jurnal Teknologi Pendidikan menjelaskan bahwa minimnya integrasi media digital turut berkontribusi terhadap rendahnya keterlibatan siswa karena generasi saat ini lebih responsif terhadap pembelajaran berbasis teknologi visual dan interaktif.
Kurikulum Merdeka dan perkembangan pendidikan abad 21 menuntut guru untuk mengembangkan pembelajaran yang mampu mengoptimalkan Critical Thinking, Creative Thinking, Collaboration, Communication, dan Computational Thinking. Keterampilan tersebut tidak dapat tumbuh dalam pembelajaran yang hanya menekankan hafalan fakta, tetapi harus melalui kegiatan yang menuntut eksplorasi, analisis, produksi, dan penyajian pengetahuan secara kreatif. Pembelajaran sejarah, termasuk pada materi Latar Belakang Kolonialisme dan Imperialisme di Indonesia, memiliki potensi besar untuk mengembangkan kemampuan tersebut apabila dirancang melalui pendekatan yang aktif dan kontekstual.
Pembelajaran Project-Based Learning (PJBL) efektif meningkatkan keaktifan dan kemandirian siswa. PJBL mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan keterlibatan siswa karena mereka terlibat langsung dalam pemecahan masalah nyata (Widodo & Widayanti, 2021). Menurut Damayanti (2020) menegaskan bahwa pembuatan proyek visual seperti poster atau infografis dapat meningkatkan pemahaman konsep sejarah dan kreativitas siswa.
Dalam konteks SMK, pemanfaatan media digital seperti Canva menjadi sangat relevan. Infografis membantu menyederhanakan informasi sejarah yang kompleks menjadi visual yang menarik dan mudah dipahami. Menurut Wulandari (2022) penggunaan Canva terbukti meningkatkan kreativitas dan engagement siswa dalam pembelajaran sejarah melalui desain grafis yang intuitif dan kolaboratif.
Integrasi PJBL dengan pembuatan infografis sejarah berpotensi kuat mengatasi masalah siswa pasif. Proses proyek menuntut siswa untuk menganalisis latar belakang kolonialisme (critical thinking), menyusun data sejarah secara runtut dan logis (computational thinking), serta menyajikan visual kreatif melalui Canva (creative thinking). Kolaborasi kelompok mendukung perkembangan kemampuan bekerja sama (collaboration), sedangkan presentasi infografis mengasah kemampuan komunikasi (communication).
Pengembangan modul ajar berbasis Project-Based Learning melalui pembuatan infografis sejarah menggunakan Canva merupakan solusi inovatif dan tepat untuk mengatasi rendahnya partisipasi siswa. Pendekatan ini tidak hanya menghidupkan kembali pembelajaran sejarah tetapi juga memenuhi tuntutan keterampilan abad 21 yang sangat penting bagi siswa SMK. Modul ini diharapkan mampu menciptakan pembelajaran yang aktif, kolaboratif, kreatif, serta relevan dengan dunia digital yang dekat dengan kehidupan siswa.

1.2 Rumusan Masalah
1. Bagaimana merancang modul ajar berbasis Project-Based Learning (PJBL) melalui pembuatan infografis sejarah dengan Canva yang mampu meningkatkan keaktifan dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran sejarah?
2. Bagaimana penerapan model PJBL dalam pembelajaran sejarah dapat mengembangkan keterampilan abad 21 siswa, yaitu critical thinking, creative thinking, collaboration, communication, dan computational thinking?
3. Bagaimana efektivitas dan Evaluasi penggunaan media digital Canva dalam mendukung proses pembelajaran sejarah agar lebih menarik, interaktif, dan mendorong pemahaman konsep secara mendalam?

1.3 Desain Pengembangan Pembelajaran
Dalam upaya mengatasi rendahnya keaktifan dan partisipasi siswa dalam pembelajaran sejarah di SMKN 1 Batu Ketulis, diperlukan suatu desain pengembangan pembelajaran yang sistematis, terstruktur, dan berbasis kebutuhan nyata peserta didik. Berdasarkan kondisi tersebut, model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate) dipilih sebagai kerangka kerja dalam merancang modul ajar berbasis Project-Based Learning melalui pembuatan infografis dengan Canva. Model ADDIE dianggap sesuai karena menyediakan langkah-langkah pengembangan yang komprehensif dan memungkinkan evaluasi berkelanjutan pada setiap tahap sehingga produk pembelajaran yang dihasilkan benar-benar relevan dengan kebutuhan siswa dan tuntutan kurikulum.
Berikut adalah tahapan pengembangan modul pembelajaran:

1. Analyze
Pada tahap Analyze, kebutuhan belajar siswa, karakteristik peserta didik, serta masalah pembelajaran termasuk pasifnya siswa dan minimnya integrasi media digital dianalisis secara mendalam untuk memastikan rancangan pembelajaran benar-benar menjawab persoalan utama di kelas. Tahap ini selaras dengan pandangan Asrori (2020) dan Pratiwi (2019) mengenai perlunya pergeseran dari pembelajaran satu arah menuju aktivitas yang lebih interaktif dan bermakna. 
2. Design
Tahap Design kemudian digunakan untuk merumuskan tujuan pembelajaran, merancang aktivitas PJBL, serta menentukan media digital yang relevan, termasuk Canva sebagai sarana pembuatan infografis sejarah. Pendekatan ini memungkinkan siswa mengembangkan keterampilan abad 21, seperti critical thinking, creative thinking, communication, collaboration, dan computational thinking.
3. Develovement
Tahap Development berfokus pada pembuatan modul ajar, perangkat evaluasi, dan instrumen penilaian autentik yang mendukung kegiatan proyek. Tahap ini mengakomodasi temuan Damayanti (2020) dan Wulandari (2022) yang menegaskan bahwa proyek visual dan penggunaan media digital mampu meningkatkan kreativitas serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran sejarah. Setelah modul dan perangkat pembelajaran dikembangkan, tahap 
4. Implementation
Implementation dilakukan dengan menerapkan modul ajar di kelas XI SMKN 1 Batu Ketulis melalui serangkaian kegiatan PJBL, mulai dari eksplorasi materi kolonialisme hingga produksi infografis secara kolaboratif. Implementasi ini tidak hanya memberikan pengalaman belajar yang kontekstual, tetapi juga melatih keterampilan sosial dan komunikasi siswa melalui presentasi proyek.
5. Evaluation
Evaluation, menjadi instrumen penting untuk menilai keberhasilan modul ajar berdasarkan peningkatan partisipasi siswa, kualitas produk infografis, serta perkembangan keterampilan abad 21 yang menjadi target pembelajaran. Evaluasi dilakukan baik secara formatif maupun sumatif untuk memastikan modul ajar yang dikembangkan efektif dan dapat direvisi sesuai masukan lapangan. Dengan demikian, penggunaan model ADDIE memberikan dasar metodologis yang kuat dalam mewujudkan pembelajaran sejarah yang lebih aktif, kreatif, dan relevan bagi siswa SMK, sekaligus menjadi jawaban atas tantangan pembelajaran pasif yang selama ini terjadi.

1.4 Tujuan dan Kegunaan
Tujuan
1. Merancang modul ajar berbasis Project-Based Learning (PJBL) melalui kegiatan pembuatan infografis sejarah dengan menggunakan Canva yang dapat meningkatkan keaktifan serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran sejarah.
2. Menerapkan model PJBL dalam pembelajaran sejarah untuk mengembangkan keterampilan abad 21 siswa, meliputi critical thinking, creative thinking, collaboration, communication, dan computational thinking, melalui aktivitas proyek yang terstruktur dan kontekstual.
3. Menganalisis efektivitas dan melakukan evaluasi penggunaan media digital Canva dalam mendukung proses pembelajaran sejarah sehingga mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan mampu mendorong pemahaman konsep sejarah secara lebih mendalam.
Kegunaaan
Pelaksanaan proyek ini memberikan beberapa kegunaan baik secara praktis maupun teoretis, yaitu:
1. Kegunaan Teoretis
a. Memperkuat landasan teoretis terkait efektivitas Project-Based Learning dan penggunaan media visual infografis dalam meningkatkan keterlibatan dan kemampuan berpikir kritis siswa.
b. Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya mengenai integrasi media digital dalam pembelajaran sejarah di lingkungan SMK.
2. Kegunaan Praktis
a. Bagi Guru
1. Menjadi panduan dalam menerapkan pembelajaran berbasis proyek dengan memanfaatkan media digital Canva.
2. Membantu guru mengurangi dominasi metode ceramah dan meningkatkan variasi strategi pembelajaran.
3. Menyediakan modul ajar yang siap pakai untuk meningkatkan kualitas proses belajar mengajar sejarah.
b. Bagi Siswa
1. Meningkatkan motivasi, kreativitas, dan keaktifan siswa melalui keterlibatan langsung dalam pembuatan proyek infografis.
2. Mendorong pengembangan keterampilan abad 21 seperti berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, dan kemampuan visualisasi informasi.
3. Membantu siswa memahami konsep sejarah secara lebih menarik, runtut, dan mudah dipelajari.
c. Bagi Sekolah
1. Menjadi contoh praktik baik (best practice) dalam pengembangan pembelajaran inovatif berbasis teknologi.
2. Memberikan landasan bagi pengembangan pelatihan guru terkait pemanfaatan media digital dalam pembelajaran.




BAB II
PEMBAHASAN

Adapun pengembangan media pembelajaran interaktif ini dilakuakan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan pengembangan, yaitu: (1) tahap analisis (analysis), (2) tahap desain (design), (3) tahap pengembangan (development), (4) tahap implementasi (implementation), dan (5) tahap evaluasi (evaluation).
2.1 Analysis (Analisis)
Tahap ini difokuskan pada pengidentifikasian akar masalah rendahnya partisipasi siswa dan minimnya penggunaan media digital dalam pembelajaran sejarah di SMKN 1 Batu Ketulis.
a. Analisis Kondisi Pembelajaran
Berdasarkan observasi, pembelajaran sejarah masih berpusat pada guru, didominasi metode ceramah, dan kurang menggunakan media digital yang menarik. Hal ini menyebabkan siswa pasif, jarang bertanya, tidak aktif berdiskusi, dan kurang inisiatif mengeksplorasi materi. Kondisi ini menunjukkan kegiatan belajar belum mampu menstimulasi HOTS dan belum memenuhi karakteristik pembelajaran abad 21.
Modul harus dirancang lebih aktif, kolaboratif, berbasis proyek, dan mengintegrasikan media digital visual (Canva) agar mampu mengubah pola pembelajaran dimana siswa aktif terlibat membangun pengetahuannya
.
b. Analisis Kebutuhan Pembelajaran
Analisis kebutuhan pada pengembangan modul ajar menunjukkan bahwa siswa di SMKN 1 Batu Ketulis membutuhkan pengalaman belajar yang lebih menantang dan relevan dengan karakteristik mereka sebagai generasi digital. Siswa memerlukan aktivitas yang mampu memicu kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan analitis, bukan sekadar mendengarkan penjelasan dari guru. Mereka juga membutuhkan pembelajaran yang berorientasi pada learning by doing, di mana mereka dapat terlibat langsung dalam proses eksplorasi dan produksi pengetahuan. Selain itu, penggunaan media digital yang dekat dengan kehidupan sehari-hari, seperti Canva, menjadi kebutuhan penting untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar. Siswa juga memerlukan ruang yang cukup untuk berdiskusi, berkolaborasi dalam kelompok, serta mempresentasikan hasil karya mereka sebagai bagian dari proses penguatan komunikasi.
Guru membutuhkan model pembelajaran yang dapat mengurangi dominasi metode ceramah sehingga proses belajar menjadi lebih aktif dan partisipatif. Guru memerlukan modul yang memberikan panduan langkah demi langkah, dilengkapi dengan alur Project-Based Learning yang jelas, contoh aktivitas, serta rubrik penilaian yang terstruktur untuk menilai proses dan produk belajar siswa. Dengan tersedianya modul seperti ini, guru dapat lebih mudah mengelola pembelajaran yang inovatif, efektif, dan sesuai tuntutan Kurikulum Merdeka serta kebutuhan kompetensi abad 21.
c. Analisis Peserta Didik
Profil siswa SMK menunjukkan bahwa mereka cenderung lebih responsif terhadap media pembelajaran yang bersifat visual dan interaktif dibandingkan penyajian materi secara verbal. Sebagian besar siswa telah memiliki keterampilan literasi digital dasar, namun tetap membutuhkan panduan teknis yang jelas ketika menggunakan aplikasi desain seperti Canva untuk menghasilkan produk pembelajaran yang berkualitas. Selain itu, karakteristik siswa SMK memperlihatkan kecenderungan mudah merasa bosan apabila pembelajaran hanya disampaikan melalui metode ceramah tanpa aktivitas yang menantang. Oleh karena itu, mereka memerlukan kegiatan belajar yang konkret, aplikatif, dan relevan dengan dunia kerja kreatif, sehingga pengalaman belajar sejarah tidak hanya bermakna tetapi juga memberikan nilai tambah bagi pengembangan kompetensi vokasional mereka.
d. Analisis Kurikulum
Kurikulum Merdeka menuntut pengembangan Critical Thinking, Creative Thinking, Collaboration, Communication, Computational Thinking.
Materi Latar Belakang Kolonialisme dan Imperialisme di Indonesia sangat cocok untuk dianalisis dan divisualisasikan dalam bentuk infografis.
2.2 Design (Perancangan)
Tahap ini merancang struktur modul, alur PJBL, penilaian, dan perangkat yang akan digunakan.
a. Desain Alur Project-Based Learning
Alur proyek disusun untuk memindahkan pembelajaran dari ceramah ke aktivitas eksploratif, investigatif, desain visual, dan presentasi:
1. Pendahuluan Proyek (Project Launch)
Guru memaparkan fenomena sejarah kolonialisme, memantik rasa ingin tahu, dan menjelaskan tujuan proyek pembuatan infografis.
2. Investigasi dan Analisis Sumber	
Siswa mencari, membaca, dan menyeleksi informasi relevan tentang latar belakang kolonialisme.
3. Perencanaan Produk (Storyboard)	
Siswa menyusun kerangka desain infografis berdasarkan informasi yang telah dianalisis.
4. Produksi Infografis Menggunakan Canva	
Siswa membuat infografis sejarah secara kolaboratif.
5. Presentasi & Peer Review	
Siswa mempresentasikan hasil visual dan mendapatkan umpan balik.
6. Refleksi dan Publikasi	
Siswa merefleksikan proses, hasil, dan pembelajaran yang diperoleh.
b. Desain Media dan Bahan Ajar
· Template infografis Canva yang sederhana namun menarik.
· LKS analisis sumber sejarah.
· Panduan teknis penggunaan Canva.
· Rubrik analisis dan rubrik proyek.
c. Desain Penilaian
· Penilaian Formatf: keaktifan diskusi, pengerjaan storyboard, progres Canva.
· Penilaian Sumatif: kualitas infografis (konten, analisis, visual, kreativitas), kolaborasi, dan presentasi.
2.3. Development (Pengembangan)
Tahap ini menghasilkan seluruh perangkat modul berdasarkan desain yang telah dibuat.
a. Pengembangan Modul Ajar
Modul disusun secara lengkap meliputi:
· Tujuan pembelajaran sesuai Capaian Pembelajaran (CP)
· Deskripsi proyek.
· Langkah PJBL terperinci.
· Lembar kerja siswa (LKS) per fase proyek.
· Contoh infografis standar.
· Rubrik penilaian.
b. Pengembangan Media Digital
· Template infografis Canva berbentuk link kolaboratif.
· File panduan penggunaan Canva dengan screenshot langkah-langkah.
· Bahan bacaan berbasis ringkasan materi kolonialisme (dari buku paket & sumber primer).
c. Validasi & Revisi
Dilakukan melalui:
· Review guru sejarah/pengembang kurikulum.
· Uji coba terbatas pada 1–2 kelompok siswa.
· Revisi berdasarkan masukan keterbacaan, relevansi, dan kesiapan.
2.4.  Implementation (Implementasi)
Tahap ini adalah penerapan modul di kelas untuk mengatasi pembelajaran pasif.
a. Pelaksanaan di Kelas
Model PJBL diterapkan untuk menggantikan ceramah panjang. Guru berperan sebagai fasilitator, bukan satu-satunya sumber informasi.
Rangkaian implementasi:
1. Sesi 1: Pengantar Proyek	
Guru menjelaskan permasalahan rendahnya partisipasi dan memperkenalkan proyek infografis sebagai bentuk pembelajaran aktif.
2. Sesi 2–3: Investigasi Mandiri dan Kelompok	
Siswa membaca, berdiskusi, dan menganalisis data sejarah menghilangkan pola teacher-centered.
3. Sesi 4: Storyboarding	
Siswa merancang alur infografis (judul, subjudul, timeline, gambar, data).
Langkah ini menstimulasi HOTS.
4. Sesi 5–6: Pembuatan Infografis Canva	
Siswa bekerja kolaboratif dalam kelompok, saling membagi peran (peneliti, penulis, desainer).	
Mengatasi minimnya penggunaan media digital.
5. Sesi 7: Presentasi & Diskusi Lintas Kelompok	
Siswa mempresentasikan karya, menerima feedback, bertanya, dan berdiskusi.
Meningkatkan Communication & Collaboration.
6. Sesi 8: Refleksi Individu	
Siswa menuliskan apa yang dipelajari dan bagaimana keterampilan abad 21 berkembang.
b. Observasi Keaktifan
Guru menggunakan lembar observasi untuk memastikan bahwa partisipasi meningkat dibanding sebelum modul digunakan.
2.5.  Evaluation (Evaluasi)
Tahap evaluasi memastikan modul efektif mengatasi masalah pembelajaran pasif dan minim digital.
a. Evaluasi Formatif
Dilakukan selama implementasi:
· Observasi peningkatan partisipasi diskusi.
· Cek kualitas storyboard.
· Monitoring penggunaan Canva & progres proyek.
b. Evaluasi Sumatif
Menggunakan:
· Produk infografis (rubrik penilaian).
· Presentasi kelompok.
· Refleksi individu siswa.
· Angket respon siswa terhadap pembelajaran baru.
c. Analisis Efektivitas Modul
Indikator keberhasilan:
· Keterlibatan siswa meningkat signifikan.
· Jumlah pertanyaan & diskusi lebih aktif.
· Siswa mampu menghasilkan infografis berkualitas.
· Keterampilan 4C + computational thinking terlihat dalam proses proyek.
d. Revisi Modul
Arah perbaikan:
· Menambah tutorial Canva jika siswa masih kesulitan.
· Menambah contoh visual jika analisis historis kurang mendalam.
· Mengatur ulang alokasi waktu jika produksi terlalu lama.











BAB III
UJI COBA PROTOTIPE


3.1 Langkah-Langkah Uji Coba Prototype Produk Modul Ajar
3.1.1 Tujuan Uji Coba Prototype
a. Menilai kelayakan isi, keterbacaan, dan konsistensi alur PJBL dalam modul.
b. Menilai kepraktisan modul untuk digunakan guru dalam konteks pembelajaran sejarah SMK.
c. Mengidentifikasi kelemahan dan area perbaikan sebelum modul final diselesaikan.
3.1.2 Tahap Uji Coba Prototype
a. Review oleh Ahli (Expert Judgment)
Modul dinilai oleh 2–3 ahli dengan kompetensi berbeda:
1. Ahli Desain Pembelajaran / Pendidikan
Menilai:
· Kesesuaian modul dengan model PJBL.
· Alur kegiatan, penjelasan langkah, dan scaffolding belajar.
· Kesesuaian tugas proyek dengan kemampuan siswa.
· Kejelasan instruksi, LKS, rubrik, dan indikator.
2. Ahli Media / Teknologi Pendidikan
Menilai:
· Kualitas desain modul.
· Keterbacaan, konsistensi tampilan, dan kejelasan layout.
· Kepraktisan penggunaan Canva dalam kegiatan proyek.
· Kelengkapan panduan teknis.
Proses Penilaian Ahli
· Ahli diberi instrumen penilaian berupa lembar validasi (skala Likert 1–4 atau 1–5).
· Ahli memberikan komentar terbuka, saran, dan catatan revisi.
· Data dianalisis (misal: kategori sangat valid, valid, cukup valid).
3.1.3 Uji Coba Terbatas (Small Group Trial)
Dilakukan pada 5–10 siswa atau 1 kelompok kecil.
Tujuan untuk menilai kepraktisan modul dari sisi siswa:
a. Apakah siswa memahami instruksi modul?
b. Apakah langkah-langkah PJBL dapat diikuti?
c. Apakah panduan Canva mudah digunakan?
d. Apakah kegiatan dalam modul menarik dan relevan?
Langkah Uji Coba Terbatas
1. Orientasi singkat kepada siswa tentang tujuan dan cara membaca modul.
2. Siswa mencoba sebagian modul, seperti:
· Membaca pengantar materi
· Mencoba langkah analisis sumber sederhana
· Menyusun storyboard
· Mencoba fitur Canva dari panduan
3. Guru/peneliti melakukan observasi kepraktisan:
· Bagian mana yang sulit dipahami
· Instruksi yang tidak jelas
· Kesulitan teknis Canva
4. Siswa mengisi kuesioner kepraktisan modul.
5. (Opsional) Wawancara kelompok untuk memperjelas umpan balik.
Catatan:
Uji coba tidak sampai menghasilkan infografis lengkap, cukup mencoba bagian penting untuk melihat keterpahaman modul.
3.1.4 Analisis Data Kepraktisan & Validasi
1. Skor hasil validasi ahli dianalisis → kategori "sangat layak/layak/perlu revisi".
2. Skor dan komentar siswa dianalisis → menemukan bagian modul yang membingungkan atau kurang praktis.
3. Hasil observasi digunakan sebagai data pendukung.
3.1.5. Revisi Produk Prototype
Revisi dilakukan berdasarkan:
a. Masukan ahli media
b. Masukan ahli pembelajaran
c. Umpan balik siswa kecil
Revisi dapat berupa:
a. Memperjelas instruksi langkah proyek PJBL
b. Menambah contoh visual sejarah
c. Memperbaiki layout, ikon, atau tampilan modul
d. Menyederhanakan bahasa
e. Menambah petunjuk teknis Canva
f. Mengurangi beban tugas jika terlalu berat
Setelah revisi, modul menjadi Modul Ajar Final yang siap digunakan guru.
3.1.6 Output Akhir Tahap Uji Coba Prototype
Modul ajar berbasis PJBL + Canva yang telah:
· Divalidasi oleh ahli (pedagogi, media)
· Diuji kepraktisan oleh siswa secara terbatas
· Direvisi sesuai masukan
Modul dinyatakan layak digunakan setelah mencapai indikator validitas dan kepraktisan yang memadai.
3.2 Penyusunan Instrumen Uji Coba
3.2.1 Instrumen Validasi Ahli Desain Pembelajaran
A. Identitas Ahli
· Nama:
· Keahlian: Media pembelajaran / Teknologi pendidikan
· Pengalaman:
B. Aspek Penilaian
Skala: 1 (Sangat Kurang) – 5 (Sangat Baik)
	No
	Aspek
	Indikator
	Skor

	1
	Desain modul
	Tampilan menarik, rapi, konsisten
	1–5

	2
	Kejelasan instruksi Canva
	Langkah-langkah mudah diikuti siswa
	1–5

	3
	Kesederhanaan navigasi
	Modul tidak membingungkan siswa
	1–5

	4
	Kesesuaian media
	Canva tepat untuk tugas infografis
	1–5

	5
	Kualitas ilustrasi/visual
	Contoh desain tepat dan mendukung materi
	1–5

	6
	Kesesuaian dengan karakteristik siswa SMK
	Media cukup interaktif dan tidak membosankan
	1–5


C. Komentar & Saran Ahli Media
     …………………………………………………

3.2.2. Instrumen Validasi Praktisi/Guru
A. Identitas
· Nama Guru:
· Pengalaman mengajar:
· Mapel:
B. Aspek Penilaian (Skala 1–5)
	No
	Aspek
	Indikator
	Skor

	1
	Keterlaksanaan
	Langkah PJBL realistis dilaksanakan di kelas
	1–5

	2
	Keterpahaman siswa
	Modul mudah digunakan tanpa banyak penjelasan tambahan
	1–5

	3
	Waktu pembelajaran
	Alokasi waktu sesuai praktik lapangan
	1–5

	4
	Penguatan 4C
	Modul mendorong kolaborasi, kreativitas, kritis, komunikasi
	1–5

	5
	Relevansi dengan SMK
	Proyek sesuai kebutuhan vokasi dan dunia kerja desain
	1–5

	6
	Rubrik penilaian
	Rubrik jelas, objektif, mudah digunakan
	1–5


C. Komentar & Saran Guru
     ……………………………………………………………………….

3.3 Sampel Uji Coba
3.3.1 Sampel Ahli (Expert Reviewer)
Sampel ahli digunakan untuk melakukan validasi isi, validasi media, dan validasi desain pembelajaran sebelum modul diujicobakan kepada siswa. Mereka berperan memberikan penilaian profesional mengenai kelayakan modul berdasarkan kompetensi masing-masing.
a. Jenis Ahli yang Dilibatkan
1. Ahli Pembelajaran / PJBL	
Menilai kesesuaian alur sintaks Project-Based Learning, kejelasan langkah proyek, serta integrasi keterampilan abad 21 (4C + computational thinking).
2. Ahli Media Pembelajaran	
Menilai kualitas tampilan modul, navigasi, keterbacaan, penggunaan Canva, kesederhanaan visual, serta kualitas desain.
b. Kriteria Pemilihan Ahli
a. Memiliki kualifikasi pendidikan minimal S2 pada bidang terkait.
b. Berpengalaman mengajar atau meneliti minimal 3 tahun.
c. Pernah terlibat dalam pengembangan media atau modul pembelajaran.
d. Bersedia memberikan masukan tertulis sebagai bagian dari proses validasi.
c. Tujuan Melibatkan Sampel Ahli
1. Menjamin modul layak dari sisi isi, pedagogik, dan media.
2. Memberikan rekomendasi revisi sebelum diujicobakan.
3. Meningkatkan kualitas modul agar sesuai kebutuhan siswa.
2. Sampel Siswa (Uji Coba Kelompok Kecil)
Sampel siswa digunakan pada tahap development dan evaluation, khususnya dalam uji coba kelompok kecil (small group trial). Tujuannya bukan untuk mengukur hasil belajar, melainkan untuk mengetahui kualitas modul dari sisi pengguna.
a. Jumlah Sampel Siswa
Mengikuti standar uji coba dalam desain ADDIE, jumlah siswa yang digunakan adalah 6–10 siswa kelas X SMKN 1 Batu Ketulis.
b. Kriteria Pemilihan Siswa
a. Mewakili kategori kemampuan beragam (tinggi, sedang, rendah).
b. Bersedia mengikuti rangkaian uji coba.
c. Memiliki kemampuan literasi digital dasar.
d. Pernah mengalami pembelajaran sejarah sebelumnya sehingga dapat membandingkan pengalaman belajar.
c. Peran Siswa dalam Uji Coba Kelompok Kecil
Siswa berfungsi sebagai pengguna awal modul untuk:
a. mencoba mengikuti langkah-langkah PJBL dalam modul,
b. memberikan respons terkait kemenarikan isi, desain, dan tingkat kejelasan instruksi,
c. memberikan umpan balik mengenai penggunaan Canva,
d. menunjukkan apakah modul dapat meningkatkan keaktifan dan partisipasi dalam aktivitas proyek,
e. menemukan kesalahan teknis atau instruksi yang membingungkan.
d. Bentuk Data yang Dikumpulkan dari Siswa
a. angket respon siswa terhadap modul,
b. catatan observasi selama siswa menggunakan modul,
c. komentar siswa mengenai aspek yang perlu diperbaiki,
d. evaluasi kualitas infografis yang mereka hasilkan (tanpa mengukur nilai belajar).

