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 Abstrak 

Kata Kunci: 
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Model Pembelajaran Dick & 
Carrey 

Rancangan pembelajaran simulasi dan komunikasi digital kelas 
sepuluh di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Guna Jaya 
Kecamatan Keritang, Kabupaten Indragiri Hilir, Riau, disusun 
berdasarkan model pembelajaran Dick dan Carey. Terdiri dari 
sepuluh tahapan perancangan, yaitu (1) melakukan identifikasi tujuan 
pembelajaran; (2) melakukan analisis intruksional; (3) menganalisis 
karakteristik siswa dan konteks pembelajaran; (4) merumuskan 
tujuan pembelajaran khusus; (5) mengembangkan instrumen 
penilaian; (6) mengembangkan strategi pembelajaran; (7) 
mengembangkan dan memilih bahan pembelajaran; (8) merancang 
dan mengembangkan evaluasi formatif; (9) melakukan revisi 
terhadap program pembelajaran; (10) merancang dan 
mengembangkan evaluasi sumatif. Hasil rancangan berupa (a) 
panduan pembelajaran (b) rencana pembelajaran (c) penilaian, dan 
(d) evaluasi pembelajaran dalam bentuk kompilasi dari bab-bab dan 
Kompetensi Dasar (KD) dalam buku Simulasi dan Komunikasi 
Digital Kelas X SMK. 
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The tenth-grade digital communication and simulation learning 
design at Guna Jaya Vocational High School (SMK) Guna Jaya, 
Keritang District, Indragiri Hilir Regency, Riau, was compiled based 
on the Dick and Carey learning model. It consists of ten stages of 
design, namely (1) identifying learning objectives; (2) perform 
instructional analysis; (3) analyzing student characteristics and 
learning contexts; (4) formulating specific learning objectives; (5) 
developing assessment instruments; (6) developing learning 
strategies; (7) developing and selecting learning materials; (8) 
designing and developing formative evaluations; (9) revise the 
learning program; (10) design and develop a summative evaluation. 
The results of the design are (a) learning guide, (b) lesson plan, (c) 
assessment, 

1. PENDAHULUAN 

Salah satu komponen penting dalam 

memulai proses pembelajaran adalah 

kesiapan guru dalam mendesain pembelaja-

ran dan menerapkan rencana pembelajaran 

agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

Komponen dan tahapan model Dick and 
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Carey lebih kompleks jika dibandingkan 

dengan model pembelajaran yang lain, sep-

erti Morrison, Ross, & Kemp (2001). Walau-

pun model Morrison, Ross, & Kemp juga me-

mandang desain pembelajaran sebagai se-

buah sistem, tetapi sedikit berbeda. Mereka 

menyebutkan desain pembelajaran sebagai 

metode yang sistematis tetapi bukan pen-

dekatan sitematis. Tahapan yang digunakan 

yaitu perencanaan, pengembangan, evaluasi, 

dan manajemen proses. Guru yang baik ada-

lah guru yang selalu berusaha untuk mencip-

takan pembelajaran yang terbaik. Untuk men-

ciptakan pembelajaran yang terbaik, seorang 

guru harus pandai-pandai mendesain model 

pembelajaran. Model Dick dan Carrey mem-

iliki 10 langkah pembelajaran yang sistema-

tis, dari mengidentifikasi tujuan umum pem-

belajaran sampai melaksanakan evaluasi. 

Mata pelajaran Simulasi dan Komunikasi 

Digital (SIMKOMDIG) Kelas X SMK terma-

suk dalam kategori mata pelajaran yang baru 

dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan 

kurikulum SMK prodi Informasi dan 

Teknologi (IT). Perancangan pembelajaran 

mata pelajaran tersebut dengan menggunakan 

model Dick and Carey ini diharapkan dapat 

memberi kontribusi tersedianya sistem pem-

belajaran yang berdasar pada kebutuhan 

siswa, lebih efisien dan efektif. 

2. KAJIAN LITERATUR 

MODEL DESAIN SISTEM PEMBELA-
JARAN DICK DAN CAREY 

Model desain sistem pembelajaran The 

Systematic Design of Instructional 

dikemukakan oleh Dick and Carey (2009) 

menggunakan pendekatan sistem atau system 

approach untuk mendesain sebuah program 

pembelajaran. Pendekatan tersebut meliputi 

analisis, desain, pengembangan, implemen-

tasi, dan evaluasi. Model ini terdiri dari be-

berapa komponen dan subkomponen yang 

perlu dilakukan secara sistematis dan sistemis 

untuk membuat rancangan aktifitas pembela-

jaran yang lebih besar. Suradika dkk (2020) 

menyatakan bahwa Model Dick dan Carey 

dipandang sebagai model desain pembelaja-

ran yang dapat digunakan untuk merancang 

sistem pembelajaran pada semua level dan 

mata pembelajaran.  

Tahapan yang dikemukakan oleh Dick 

dan Carey (2009) terdiri dari : (1) melakukan 

identifikasi tujuan pembelajaran; (2) 

melakukan analisis intruksional; (3) 

menganalisis karakteristik siswa dan konteks 

pembelajaran; (4) merumuskan pembelajaran 

khusus; (5) mengembangkan instrument 

penilaian; (6) mengembangkan strategi pem-

belajaran; (7) mengembangkan dan memilih 

bahan pembelajaran; (8) merancang dan 

mengembangkan evaluasi formatif; (9) 

melakukan revisi terhadap program pembela-

jaran; (10) merancang dan mengembangkan 

evaluasi sumatif. 

 

Bagan 3 Model Desain Dick and Carey 

HAKEKAT MATA PELAJARAN SIMU-
LASI DAN KOMUNIKASI DIGITAL 
(SIMKOMDIG) KELAS X SMK.  

Simulasi dan Komunikasi Digital (SIM-

KOMDIG) merupakan salah satu mata pela-

jaran di SMK yang membekali para siswa 

agar dapat mengomunikasikan ide pemikiran 

atau konsep melalui media digital. Menurut 
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Rinaldi Munir (2011:10), Para ahli bahasa 

menemukan kata algorism berasal dari nama 

cendikiawan muslim yang terkenal yaitu Abu 

Ja’far Muhammad Ibnu Musa Al-Khu-

warijmi (Al-Khuwarijmi dibaca oleh orang 

Barat menjadi algorism) dalam bukunya yang 

berjudul Kitab Aljabar Wal-muqabala, yang 

artinya “Buku Pemugaran dan Pengurangan” 

(The book of restoration and reduction). Dari 

judul buku itu kita memperoleh kata “aljabar” 

(algebra). Perubahan dari kata algorism men-

jadi algorithm muncul karena kata algorism 

sering dikelirukan dengan arithmetic se-

hingga akhiran –sm berubah menjadi –thm. 

Mata pelajaran SIMKOMDIG menurut 

(Suyanto, 2005) dalam buku ”Multimedia 

Alat untuk Meningkatkan Keunggulan Ber-

saing” dikatakan bahwa multimedia adalah 

kombinasi dari paling sedikit dua media input 

atau output dari data, media ini dapat audio 

(suara, musik), animasi, video, teks, grafik 

dan gambar. Jadi dapat peneliti simpulkan 

bahwa multimedia adalah gabungan dari teks, 

grafik, animasi, audio, dan video yang ber-

tujuan untuk menyampaikan informasi me-

lalui komputer atau media elektronik lainnya. 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan di SMK Guna 

Jaya yang berlokasi di Jalan Parit Tuan Brak, 

Desa Kotabaru Reteh, Kecamatan Keritang, 

Kabupaten Indragiri Hilir, Riau. Dil-

aksanakan pada bulan September 2020 sd 

April 2021.  

Penelitian ini menggunakan metode Re-

search and Development (R&D). Sugiyono 

(2009: 407) menyatakan bahwa metode 

penelitian dan pengembangan adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji 

keektifan produk tersebut. Untuk dapat 

menghasilkan produk tertentu digunakan 

penelitian yang bersifat analisis kebutuhan 

dengan metode survey. Selanjutnya untuk 

menguji keefektifan produk tersebut menguji 

keektifan produk tersebut dilakukan eksperi-

men sederhana dengan metode one group pre 

and post-test design. Borg and Gall seperti 

dikutip oleh Sugiyono (2009:11) menyatakan 

bahwa untuk penelitian analisis kebutuhan 

sehingga mampu dihasilkan produk yang ber-

sifat hipotetik sering digunakan metode 

penelitian dasar (basic research). Setelah 

produk teruji, maka dapat diaplikasikan. 

Proses pengujian produk dengan eksperimen 

tersebut dinamakan penelitian terapan (ap-

plied research). Penelitian dan pengem-

bangan bertujuan untuk menemukan, 

mengembangkan dan memvalidasi suatu 

produk. 

Dalam bidang pendidikan, produk-produk 

yang dihasilkan melalui penelitian R&D di-

harapkan dapat meningkatkan produktivitas 

pendidikan, yaitu lulusan yang jumlahnya 

banyak, berkualitas, dan relevan dengan 

kebutuhan. Produk-produk pendidikan yang 

dihasilkan dapat berupa kurikulum yang spe-

sifik untuk keperluan pendidikan tertentu, 

metode mengajar, media pendidikan, buku 

ajar, modul, kompetensi tenaga kependidi-

kan, sistem evaluasi, model uji kompetensi, 

penataan ruang kelas untuk model pembelajar 

tertentu, model unit produksi, model mana-

jemen, sistem pembinaan pegawai, sistem 

penggajian dan lain-lain (Sugiyono: 2009). 

Sukmadinata (2008:190), mengemukakan 

bahwa penelitian dan pengembangan meru-

pakan pendekatan penelitian untuk 
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menghasilkan produk baru atau menyempur-

nakan produk yang telah ada. Produk yang 

dihasilkan dapat berbentuk software, ataupun 

hardware seperti buku, modul, paket, pro-

gram pembelajaran ataupun alat bantu bela-

jar. Penelitian dan pengembangan berbeda 

dengan penelitian biasa yang hanya 

menghasilkan saran-saran bagi perbaikan, 

penelitian dan pengembangan menghasilkan 

produk yang langsung bisa digunakan.  

Pada penelitian merancang pembelajaran 

Simulasi Digital Kelas X di SMK Guna Jaya 

Kabupaten Indragiri Hilir menggunakan 

mtode R&D yang akan menghasilkan produk 

berupa rencana pembelajaran (RPP). 

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Guna 

Jaya yang berlokasi di Jalan Parit Tuan Brak, 

Desa Kotabaru Reteh, Kec. Keritang, Kab. 

Indragiri Hilir, Riau. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pertama, mengidentifikasi beberapa 

tujuan pembelajaran pada Kompetensi Dasar 

(KD) siswa pada materi pokok logika dan al-

goritma komputer diantaranya:  

1) Peserta didik mampu menjelaskan logika 

dan algoritma komputer dengan penuh 

rasa ingin tahu. 

2) Melalui latihan peserta didik mampu 

memproses logika dan algoritma kom-

puter secara kreatif. 

3) Melalui penggalian informasi peserta 

didik mampu mengemukakan logika dan 

algoritma komputer secara mandiri. 

4) Melalui praktikum peserta didik dapat 

menerapkan fungsi perintah (command) 

secara mandiri. 

Kedua, melakukan analisis intruksional 

untuk menentukan keterampilan dan 

pengetahuan yang relevan untuk mencapai 

kompetensi pengetahuan, keterampilan dan 

sikap. Langkah-lagkah sebagai berikut: 

1) Peserta didik dipersilahkan oleh guru un-

tuk mengamati video pembelajaran. 

2) Peserta didik berdiskusi tentang konsep 

ide dalam simulasi digital. 

3) Berdasarkan penggalian informasi peserta 

didik dapat mengidentifikasi penggunaan 

konsep ide dalam simulasi digital. 

Ketiga, menganalisis karakteristik siswa, 

guru diharapkan dapat mengetahui karakter 

setiap peserta didik saat didalam kelas mau-

pun diluar kelas. Pengamatan ini ditujukan 

untuk merencanakan media pembelajaran 

yang cocok diterapkan kepada siswa.  

Keempat, merumuskan pembelajaran 

khusus;  

1) Peserta didik mengali informasi berkaitan 

dengan konsep ide dalam simulasi digital. 

2) Peserta didik berdasarkan hasil bacaannya 

saling bertanya dalam diskusi berkaitan 

cara meletakkan konsep ide dalam simu-

lasi digital. 

3) Berdasarkan bacaan dan diskusi peserta 

didik dapat memproses langkah-langkah 

apa saja yang harus dilakukan dalam pen-

erapan konsep ide dalam simulasi digital. 

Kelima, mengembangkan instrument 

penilaian meliputi Pengetahuan (Kognitif) 

Keterampilan (Psikomotorik), Afektif (Si-

kap) dan menambahkan Kepemimpinan 

(Leadership) termasuk kedalamnya penilian 

tanggungjawab. 

Keenam, mengembangkan strategi pem-

belajaran yang sudah ada seperti  



ISSN 2807-1190 

 

Jurnal Perspektif – Yayasan Jaringan Kerja Pendidikan Bali | 51 

1) Strategi Pembelajaran Inkuiri (tanya ja-

wab antara siswa dan guru). 

2) Strategi Pembelajaran Kooperatif (ke-

lompok). 

3) Strategi Pembelajaran Ekspositori (pen-

yampaian materi secara verbal oleh guru 

kepada siswa). 

4) Strategi Pembelajaran Kontekstual 

(mengaitkan dengan dunia nyata). 

5) Strategi Pembelajaran Peningkatan Ke-

mampuan Berpikir (konsep memanfaat-

kan pengalaman yang dimiliki para 

siswa). 

6) Strategi Pembelajaran Berbasis Masalah 

(belajar dari masalah yang dialami). 

7) Strategi Pembelajaran Afektif (Sikap). 

Ketujuh, merancang dan mengem-

bangkan evaluasi formatif bagi guru saat se-

dang mengajar dan memberi tugas kepada 

siswa. Contoh evaluasi adalah siswa men-

coba mengaitkan tugas yang diberi dengan 

kehidupan sehari-hari misalnya dalam men-

erapkan algoritma di kehidupan sehari-hari. 

Kedelapan, guru melakukan penilaian 

formatif untuk memantau kemajuan belajar 

siswa selama proses belajar berlangsung. 

Contoh dalam materi algoritma, guru mem-

berikan suatu masalah yang harus 

diselesaikan dalam kehidupan sehar-hari 

sesuai dengan alur algoritma dan menerapkan 

langkah-langkah sistematis. Misalnya dalam 

kasus cara membuat mi instan. Guru dapat 

melihat sejauh mana pemahaman siswa da-

lam menguraikan langkah-langkah membuat 

mi instan yang benar sesuai dengan algo-

ritma. 

Kesembilan, melakukan revisi terhadap 

program pembelajaran Simulasi dan 

Komukasi Digital dengan cara menganalisa 

kebutuhan siswa. Contoh kebutuhan prak-

tikum dan peralatan pendukung lain seperti 

software dan modul. 

Kesepuluh, merancang dan mengem-

bangkan evaluasi sumatif. Evaluasi secara 

keseluruhan terkait proses Kegiatan Belajar 

Mengajar (KBM) untuk siswa dan guru 

dengan harapan mendapatkan masukan dari 

berbagai pihak dalam hal ini siswa dan guru 

agar memperoleh proses belajar yang lebih 

baik. 

5. KESIMPULAN 

Penerapan model pengembangan Dick 

dan Carey dalam pengembangan pembelaja-

ran Simulasi dan Komunikasi Digital (SIM-

KOMDIG) membantu guru menciptakan 

KBM lebih tersistem, efisien, dan efektif. 

Guru dapat mengelompokkan kegiatan-

kegiatan yang akan dilaksanakan dalam 

proses KBM lebih sistematis dan sistemik. 

Guru dapat memilih strategi pembelajaran 

yang sesuai untuk peserta didik. Guru dapat 

memilih bahan pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan siswa dan mengevaluasi 

keberhasilan belajar siswa yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Dengan 

demikian diharapkan dapat meningkatkan 

kualitas pendidikan di SMK Guna Jaya.  
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