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Abstract  

The objectives to be achieved in this research are to find out: (1) Development of digital teaching 

materials using the Challenge Based Learning learning model as a learning medium. (2) The feasibility 

and effectiveness of student learning using digital teaching materials. The Challenge Based Learning 

Model. Research was carried out at the Imelda Private Vocational School, Medan. This research uses 

research and development methods or better known as Research and Development (R&D). This product 

development model is a series of procedures to produce learning media for Challenge Based Learning-

based learning media applications on understanding Electrical Installation Concepts for secondary 

vocational students XI Electrical Power Installation. This product development model uses the ADDIE 

Lee and Owens model. The results of the research show that: The digital teaching materials with the 

flipbook maker-based Challenge Based Learning learning model that the researchers developed are 

suitable for use in the learning process. The results obtained from the assessment are: (1) Assessment 

of digital teaching material and media using the Challenge Based Learning learning model based on 

the flipbook maker that researchers developed for the "Material" aspect, an assessment score of 89.50% 

was obtained in the "Very feasible" category and for the "Media" aspect of 86.25% in the "Very feasible" 

category. (2) Obtaining digital teaching materials using the flipbook maker-based Challenge Based 

Learning learning model that researchers developed obtained an effectiveness percentage of 80.6% with 

very effective criteria, and can be used as a model to support learning activities. The content feasibility 

aspect score is 89.50% and is included in the "Very feasible" criteria. 
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Abstrak 

Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini yaitu untuk mengetahui: (1) Pengembangan bahan 

ajar digital dengan model pembelajaran Challenge Based Learning sebagai media pembelajaran. (2) 

Kelayakan dan keefektifan belajar siswa dengan menggunakan bahan ajar digital Model Challenge 

Based Learning Penelitian dilaksanakan di SMK Swasta Imelda Medan. Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan atau lebih dikenal dengan Research and Development (R&D). 

Model pengembangan produk ini adalah serangkaian prosedur rangka menghasilkan media 

pembelajaran aplikasi media pembelajaran learning berbasis Challenge Based Learning pada 

pemahaman Konsep Instalasi Listrik untuk siswa menengah kejuruan XI Instalasi Tenaga Listrik. Model 

pengembangan produk ini menggunakan model ADDIE Lee dan Owens. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa: Bahan ajar digital dengan model pembelajaran Challenge Based Learning berbasis flipbook 

maker yang peneliti kembangkan sudah layak digunakan dalam proses pembelajaran, didapatkan hasil 

dari perolehan penilaian yaitu: (1) Penilaian materi dan media bahan ajar digital dengan model 

pembelajaran Challenge Based Learning berbasis flipbook maker yang peneliti kembangkan untuk 

aspek “Materi” diperoleh skor penilaian sebesar 89,50% dengan kategori “Sangat layak” dan aspek 

“Media” sebesar 86,25% dengan kategori “Sangat layak”. (2) Perolehan bahan ajar digital dengan model 

pembelajaran Challenge Based Learning berbasis flipbook maker yang peneliti kembangkan diperoleh 

persentase efektifitas sebesar 80,6% dengan kriteria sangat efektif, dan dapat digunakan sebagai model 

dalam mendukung kegiatan pembelajaran. Skor aspek kelayakan isi sebesar 89,50% dan termasuk dalam 

kriteria “Sangat layak” 

Kata kunci : Bahan ajar digital, challenge based learning, instalasi penerangan listrik satu fasa. 
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PENDAHULUAN 

Model Challenge Based Learning (CBL) merupakan model pembelajaran berbasis masalah, 

pembelajaran berbasis proyek, dan pembelajaran konstekstual yang difokuskan pada penyelesaian dari 

permasalahan yang ada pada kehidupan sehari-hari. Pembelajaran ini menciptakan ruang dimana siswa 

berfikir kritis dan aktif mencari solusi untuk memecahkan tantangan yang ada dan mendorong siswa 

belajar secara mandiri. Modul Challenge Based Learning (CBL) adalah modul yang meliputi 

pemberian ide besar atau gagasan utama, pemberian pertanyaan penting, tantangan, pertanyaan 

pemandu, aktivitas pemandu, sumber pemandu, solusi, dan publikasi.  

 Studi lapangan yang dilakukan penulis dengan mewawancarai siswa kelas XI Program TITL 

SMK Swasta Imelda Medan, menemukan bahwa siswa menemui kesulitan dalam menyerap materi; (1) 

siswa kesulitan menyerap materi pembelajaran dengan media media pembelajaran yang digunakan. 

Media pembelajaran yang digunakan masih menggunakan media modul cetak dalam pendukung 

kegiatan pembelajaran; (2) siswa kurang aktif dalam pembelajaran dan karen menganggab bawha 

pembelajaran terlalu monoton. (3) keterbatasan buku paket yang mengakibatkan siswa tidak dapat 

menyerap pembelajaran dengan baik dan secara maksimal.  

Bahan ajar disusun sesuai dengan kaidah-kaidah yang telah ditentukan,   agar nantinya bahan ajar 

yang disusun dapat menjadi bahan ajar yang tepat guna. Proses penyusunan materi pembelajaran dalam 

penulisan bahan ajar, harus disusun secara sistematis sehingga bahan ajar tersebut dapat menambah 

pengetahuan dan kompetensi peserta didik secara baik dan efektif. Bahan ajar sendiri terdiri dari dua 

jenis, yakni bahan ajar cetak dan non- cetak (digital). aplikasi-aplikasi digital yang menyedia-kan e-

course- learning jenis-jenis bahan ajar digital ialah sebagai berikut; bahan ajar audio, bahan ajar video, 

power point, modul elektronik, multimedia.  

Challenge Based Learning adalah sebuah model mengajar baru yang menggabungkan aspek 

penting seperti pembelajaran berbasis masalah, pembelajaran berbasis proyek dan pembelajaran 

kontekstual yang difokuskan pada permasalahan nyata dalam dunia. Pembelajaran ini menjadikan 

penyelesaian masalah sebagai perhatian utama, memberikan akses pada peralatan abad 21, 

mengharuskan siswa bekerja secara kolaborasi dan memanage waktu dibawah bimbingan guru. 

Challenge Based Learning meliputi penggunaan permasalahan dalam dunia nyata dimana pembelajar 

dapat mengaplikasikan pengetahuan dan keterampilan pemecahan masalah. Tantangan yang didesain 

secara efektif untuk belajar dapat secara sukses mengikutsertakan pembelajar untuk memformulasikan 

intuisi tentang tantangan berdasarkan pengetahuan awal dan pengalamannya. 

 

METODE 

Metode penelitian yang digunakan penelitian ini adalah penelitian riset dan pengembangan. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau lebih dikenal dengan Research 

and Development (R&D). Model pengembangan produk ini adalah serangkaian prosedur rangka 

menghasilkan media pembelajaran aplikasi media pembelajaran learning berbasis Challenge Based 

Learning pada pemahaman Konsep Instalasi Listrik untuk siswa menengah kejuruan XI Instalasi Tenaga 

Listrik. Model pengembangan produk ini menggunakan model ADDIE Lee dan Owens. 

 Pada pengembangan bahan ajar digital Challenge Based Learning ini peneliti menggunakan 

model pengemba-ngan ADDIE Lee dan Owens. Model pengembangan menggunakan pendekat-an 

dengan langkah-langkah: 

1. Tahap analisa (analysis), pada tahap ini peneliti melakukan observasi awal berupa studi lapangan, 

studi literatur, dan analisis kebutuhan materi dalam rangka pengembangan bahan ajar digital dengan 

model pembelajaran  Challenge Based Learning. 

2. Tahap perencanaan (design), pada tahap ini setelah dilakukan observasi dan pengumpulan informasi 

di awal, maka dibentuk format produk awal yang berkaitan dengan bahan ajar digital dengan model 

pembelajaran Challenge Based Learning berbasis flipbook maker pada mata pelajaran instlasi 

penerangan listrik. 

3. Tahap pengembangan (development), pada tahap pengembangan produk awal ini, dilakukan 

pengembangan rancangan pada produk yang akan dikembangkan. 

4. Implementasi (implementation), produk yang telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, 

kemudian diuji coba kepada siswa kelas XI Teknik instalasi tenaga listrik (TITL) SMK Swasta 

Imelda Medan. 

5. Evaluasi (evalution), pada tahap ini dilakukan perbaikan terhadap design media yang telah 

diimplementasikan kepada siswa kelas XI teknik Instalasi Tenaga Listrik (TITL) SMK Swasta 
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Imelda Medan. 

Selanjutnya dilakukan uji coba kelayakan bahan ajar digital menggunakan statistik deskriptif yang 

dipergunakan untuk menghitu-ng jumlah rata-rata dari setiap skor yang didapatkan pada masing-masing 

item penilaian menggunakan rumus berikut: 

 

x̄ =  ∑𝑋
𝑛

 

Keterangan : 

x̄      : jumlah rata-rata 

∑X  : Jumlah skor 

n      : jumlah item  

 

Tabel 3.10. Kriteria Penilaian Kelayakan Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

1. Tahap analisis (analysis) meliputi: 

a. Studi lapangan, tahap ini melakuk-an observasi yang memperoleh bahwa model pembelajaran 

yang dilakukan dikelas menggunakan pembelajaran konvensional yaitu pembelajaran yang 

berpedoman pada buku paket serta kurang optimalnya penggunaan media pembelajaran 

dikarenakan keterbatasan media pembelajaran sehingga pembelajaran kurang efektif. 

b. Studi literatur, dimulai dengan analisis kebutuhan guru dan analisis kebutuhan siswa yang akan 

diteliti . 

c. Analisis materi, pada tahap ini peneliti mengkaji kopetensi dasar yang dijadikan materi 

pembelajaran pada bahan ajar digital dengan model pembelajaran  challenge based learning 

berbasis flipbook maker.  

2. Tahap perencanaan (design), pada tahap ini peneliti menetapkan materi dan membuat desain media 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi microsoft word. 

3. Tahap pengembangan (developement), tahap ini peneliti membuat bahan ajar digital hasil dari 

pengembangan media dengan model pembelajaran challenge based learning berbasis flipbook 

maker. 

4. Implementasi (implementation), tahap ini dilakukannya revisi validasi kepada ahli materi dan ahli 

media dengan aspek yang dinilai meliputi aspek kelayakan isi, penyajian, dan kebahasan. 

5. Evaluasi (evaluation), dalam tahap ini dilakukan uji coba produk bahan ajar digital dengan model 

pembelajaran challenge based learning  berbasis flipbook  maker terhadap siswa kelas XI TITL 

SMK Swasta Imelda Medan dan membagikan angket tersebut untuk melihat respon siswa yang 

menyatakan bahwa produk pembelajaran tersebut tidak ditemukan keluh kesah maupun saran 

sehingga tidak dilakukannya evaluasi atau perbaikan terhadap revisi hasil uji coba pemakaian bahan 

ajar tersebut.  

 

Pembahasan 

Dari hasil uji coba produk e-learning yang telah dilaksanakan menunjukkan hasil penelitian 

terhadap produk bahan ajar digital dengan model pembelajaran challenge based learning berbasis 

flipbook maker pada mata pelajaran instalasi penerangan listrik kelas XI TITL di SMK Swasta Imelda 

Medan secara keseluruhan baik dari ahli media, ahli materi, dan pengguna menyatakan bahwa produk 

No. Interval Skor Interpretasi 

1. 
0.00-0.99 Tidak layak 

2. 
1.00-1.99 Kurang layak 

3. 
2.00-2.99 Layak 

4. 
3.00-4.00 Sangat layak 
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tersebut sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran. Kelayakan Produk Berdasarkan hasil 

analisis data evaluasi dari validator, peneliti merevisi bahan ajar digital dengan model pembelajaran 

challenge based learning berbasis flipbook maker pada mata pelajaran Instalasi Penerangan Listrik 

sehingga layak untuk digunakan. Penggunaan model pembelajaran telah dapat membantu peserta didik   

membangun   sikap   aktif   dan   mandiri   dalam pembelajaran. Hal ini dapat dilihat dari kegiatan 

pembelajaran dimana siswa mengakses pembelajaran secara mandiri dan memecahkan tantangan dengan 

baik. Pada saat siswa menyelesaikan challenge, siswa menganalisis kuis dan tantangan lalu memberikan 

jawaban dan pemecahan tantangan dengan tepat dan benar. Sehingga menjadikan siswa aktif dan mandiri 

dalam pembelajaran, siswa juga dapat memahami konsep menemukan solusi dalam setiap tantangan 

secara mandiri dengan memanfaatkan media yang telah disediakan oleh peneliti 

 

SIMPULAN 

1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan hasil dari penelitian ini adalah: 

a. Pengembangan Bahan ajar digital ini menggunakan model pembelajaran challenge based learning 

berbasis flipbook maker yang peneliti kembangkan menggunakan metode pengembangan Research 

and Development dan model pengembangan dengan menggunakan model pengembangan addie. 

b. Penilaian materi dan media bahan ajar digital dengan model pembelajaran challenge based learning 

berbasis flipbook maker yang peneliti kembangkan untuk aspek “Materi” diperoleh skor penilaian 

sebesar 89,50% dengan kategori “Sangat layak” dan aspek “Media” sebesar 86,25% dengan kategori 

“Sangat layak” dan perolehan bahan ajar digital dengan model pembelajaran challenge based 

learning berbasis flipbook maker yang peneliti kembangkan diperoleh persentase efektifitas sebesar 

80,6% dengan kriteria sangat efektif, dan dapat digunakan sebagai model dalam mendukung 

kegiatan pembelajaran. 

 
2. Saran 

Berdasarkan kesimpulan tersebut maka saran yang dapat disampaikan oleh peneliti sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran dengan hasil untuk aspek “Media” sebesar 86,25% dengan kategori “Sangat 

layak” dan aspek “Materi” diperoleh skor penilaian sebesar 89,50% dengan kategori “Sangat layak” 

pengembangan pada penelitian ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan materi pelajaran 

lainnya. 

b. Hasil yang diperoleh persentase efektifitas sebesar 80,6% dengan kriteria sangat efektif dan dapat 

digunakan sebagai model dalam mendukung kegiatan pembelajaran. Guru diharapkan dapat 

menerapkan dan mengembangkan bahan ajar digital dengan model pembelajaran challenge based 

learning berbasis flipbook maker pada mata pelajaran Instalasi Penerangan Listrik. Dan dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran di SMK Swasta Imelda dan media yang bersifat online 

sehingga dapat diakses dimana saja dan kapan saja, dengan mudah sehingga siswa diharapkan bisa 

lebih mandiri. 
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