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ABSTRACT

Hariyadi, 2025. Online-Based Digital Circuit Practicum Learning Model.

The limited laboratory facilities in Digital Circuit Practical Learning, make
the achievement of Practical in higher education especially in Electrical
Engineering Study Program, Universitas Muhammadiyah Sumatera Barat has not
run optimally so that it is ineffective and takes a lot of time in learning. This study
aims to Describe the description of Practical learning, Produce Practical
learning model, Test the validity of Practical learning model, Test the Practicality
of Practical learning model, Compare the effectiveness of online-based Digital
Circuit Practical learning model using Edlink and Circuit Verse simulator with
online collaboration approach.

This model is designed using Research and Development (R&D) method
based on ADDIE model, including Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation stages. Validation was conducted by five experts,
and the effectiveness test was conducted through a pretest and posttest on 21
students in the electrical engineering program, in determining the validity and
quality of the learning product including validation tests by experts including; 1)
identification of problems through needs analysis, 2) determination of priorities
related to the type and simulator used, 3) determination of program objectives,
and 4) determination of solutions to overcome existing problems, and also field
trials using experimental methods, the subjects first took a pretest, then were
given treatment through online-based digital circuit practicum learning, and
ended with the implementation of a posttest.

The results of the study showed a significant increase in students'
understanding of the Implementation of Practical Work with Circuit Verse, as
evidenced by the results of the t-test with a significance score smaller than the
threshold (0.05) of 0.000 <0.05 = there is a difference (increase in score) between
the pretest and posttest. The online collaboration approach also increases student
involvement in learning. The products of this research include learning modules,
academic portal usage guides, textbooks, and practicum guides. The impact of
this research includes ease in doing Practical tasks, flexibility, and interactive
learning experiences that support mastery of theory and practical skills. These
findings contribute to the optimization of technology-based learning in
engineering.

Keywords: Addie Model, Collaboration, Digital Circuit, Online Learning,
Simulator.



ABSTRAK

Hariyadi, 2025. Model Pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital Berbasis
Online. Disertasi Pascasarjana Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang.

Keterbatasan fasilitas laboratorium pada Pembelajaran Praktikum
Rangkaian Digital, membuat pencapaian Praktikum pada perguruan tinggi
terutama di Program Studi Teknik Elektro Universitas Muhammadiyah Sumatera
Barat belum berjalan dengan optimal sehingga menjadi tidak efektid dan
menghabiskan banyak waktu dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan
Mendeskripsikan gambaran pembelajaran Praktikum, Menghasilkan model
pembelajaran Praktikum, Menguji validitas model pembelajaran Praktikum,
Menguji  Praktikalitas model pembelajaran Praktikum, Membandingkan
efektivitas model pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis online
menggunakan Edlink dan simulator Circuit Verse dengan pendekatan kolaborasi
online.

Model ini dirancang dengan menggunakan metode Research and
Development (R&D) berbasis model ADDIE, meliputi tahap Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Validasi dilakukan oleh lima
orang pakar, dan uji efektivitas dilakukan melalui pretest dan posttest terhadap 21
mahasiswa pada program teknik elektro, dalam menentukan validitas serta
kualitas dari produk pembelajaran mencakup uji validasi oleh para ahli meliputi 1)
identifikasi permasalahan melalui analisis kebutuhan, 2) penetapan prioritas
terkait jenis dan simulator yang digunakan, 3) penentuan tujuan program, serta (4)
penetapan solusi untuk mengatasi masalah yang ada, dan juga uji coba di
lapangan dengan menggunakan metode eksperimen, subjek terlebih dahulu
mengikuti pretest, kemudian diberikan perlakuan melalui pembelajaran Praktikum
rangkaian digital yang berbasis online, dan diakhiri dengan pelaksanaan posttest.

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan pemahaman mahasiswa
terhadap Pelaksanaan Praktikum dengan Circuit Verse secara signifikansi,
dibuktikan dengan hasil uji t dengan skor signifikansi lebih kecil dari ambang
batas (0,05) sebesar 0,000 < 0,05 = terdapat perbedaan (peningkatan skor) antara
pretest dan posttest. Pendekatan kolaborasi daring juga meningkatkan keterlibatan
mahasiswa dalam pembelajaran. Produk penelitian ini  meliputi modul
pembelajaran, panduan penggunaan portal akademik, buku ajar, dan panduan
praktikum. Dampak penelitian ini meliputi kemudahan dalam mengerjakan tugas
Praktikum, fleksibilitas, dan pengalaman belajar interaktif yang mendukung
penguasaan teori dan keterampilan praktikum. Temuan ini berkontribusi terhadap
optimalisasi pembelajaran berbasis teknologi di bidang teknik.

Kata kunci: Model Addie, Kolaborasi, Sirkuit Digital, Pembelajaran Daring,
Simulator.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mempengaruhi cara
pandang remaja dalam menggunakan internet sebagai tujuan utama.
Perkembangan ini juga mengubah paradigma pembelajaran dalam pendidikan.
UNESCO Dalam situsnya, Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dapat
membantu manajemen pendidikan yang lebih efisien, kesetaraan pendidikan,
kebebasan akses ke pendidikan, kualitas pembelajaran dan pengajaran,
pengembangan profesional guru, dan peningkatan kesetaraan Pendidikan hal
ini berdasarkan berita yang disampaikan oleh UNESCO. (Abed, 2019)

Sirozi menunjukkan bahwa menurut UNESCO, Lembaga pendidikan
tidak hanya harus mendorong siswa untuk belajar, tetapi juga harus mendorong
mereka untuk memperoleh pengetahuan baru, bertindak, belajar untuk seumur
hidup, dan belajar untuk hidup bersama, ini merupakan paradigma belajar
sepanjang hayat (Kaplan, 2016). Lebih lanjut, Graf dkk mengatakan bahwa
seperti yang diketahui bahwa sains cukup sulit dan memakan waktu, sementara
itu tidak diragukan lagi akan menjadi mata pelajaran yang paling menarik bagi
mahasiswa, dan khususnya untuk mahasiswa tingkat akhir (Wang, K., Zhu,
2019). Oleh karena itu, pendidik perlu berkomitmen pada pengembangan
profesional untuk memanfaatkan peluang baru ini, dan mereka perlu
memperbarui pandangan pedagogis tentang pendidikan. Dalam beberapa tahun
terakhir, ada tekanan kuat untuk memanfaatkan TIK di kelas, baik dari segi isi
maupun metode. Seiring waktu, dorongan menuju inovasi komputer telah
memiliki dampak yang substansial yang tujuan: 1) mengembangkan
kemampuan baru dalam diri mahasiswa, memungkinkan integrasi mereka ke
dalam masyarakat yang telah dimodifikasi secara drastis oleh teknologi

informasi, dan 2) menggunakan konten dan alat yang terhubung dengan



komputer untuk mengubah dan meningkatkan proses belajar mengajar dalam
kerangka kurikulum tradisional. (Brali¢, 2019)

Berdasarkan hasil survei yang dilakukan oleh UNICEF, Kementerian
Komunikasi dan Informatika Indonesia dan Harvard University mengatakan
bahwa Keamanan Menggunakan Media Digital pada Anak dan Remaja di
Indonesia mencatat bahwa jumlah pengguna Internet di Indonesia (termasuk
anak-anak dan remaja) diperkirakan mencapai 30 juta atau sekitar 40% dari
penduduk Indonesia. Studi ini mengeksplorasi aktivitas online sampel anak-
anak dan remaja, yang melibatkan 400 responden berusia 10 hingga 19 tahun
dari sabang sampai merauke yang mewakili daerah perdesaan dan perkotaan.
Remaja dan anak-anak megetahui internet sebanyak 98% serta 79,5% dari yang
mengetahui internet adalah pengguna internet. (Mousavi, 2020)

Para peneliti menyoroti bahwa salah satu perhatian utama untuk
pendidikan saat ini adalah mengikuti perkembangan generasi muda yang
percaya diri secara teknologi saat ini (Bennett, 2018). Sejauh ini, pendidikan
formal telah menggunakan TIK untuk fokus murni pada literasi komputer,
mengajar mahasiswa bagaimana mengolah kata, bagaimana bekerja dengan
spreadsheet dan bagaimana menjelajahi Internet. Keterampilan ini penting
tetapi dengan sendirinya gagal mempersiapkan siswa untuk studi dan karir
masa depan mereka. Pada abad ke- 21 penggunaan alat-alat teknologi sangat
dituntut agar mahasiswa untuk memiliki keterampilan dan kemampuan, dan
harus “melek digital”, artinya memiliki keterampilan, pemahaman dan praktik
yang penting dalam “menavigasi lanskap digital yang selalu berubah”.
(Meyers, 2013)

Melek digital tidak hanya menyangkut kompetensi dalam tugas-tugas
dibangku perkuliahan, tetapi juga untuk dapat berpartisipasi secara efektif
dalam dunia digital baru. Kurangnya literasi digital membawa implikasi pada
potensi seseorang untuk menjadi mahasiswa yang tidak kompetensi (Meyers,
2013). Akibatnya, saat ini ada kebutuhan yang semakin meningkat untuk
mengajarkan ilmu komputer, TIK, dan literasi digital generasi berikutnya,

sehingga melampaui keterampilan cara menggunakan komputer, untuk



mengajari kaum muda cara kerja komputer dan cara membuatnya bekerja. Cara
kerja saat ini telah berubah secara radikal setelah penerapan teknologi
komputer pada setiap bidang studi, pikiran manusia tetap menjadi alat
pemecahan masalah yang paling canggih tetapi saat ini kita memiliki
kemampuan untuk memperluas kekuasaannya dengan menggunakan alat
digital guna tercapainya pembelajaran. (Barr D et al., 2021)

UU No.44/2015 SNPT menyatakan bahwa salah satu tujuan Standar
Nasional Perguruan Tinggi (SNPT) adalah sebagai acuan penjaminan mutu
internal dan eksternal dalam bentuk akreditasi (Pasal 3 ayat 2). Pasal 5 ayat 1
menyatakan bahwa standar kompetensi lulusan dinyatakan dalam rumusan
capaian pembelajaran yang mencakup sikap, keterampilan (Pasal 6 ayat 3:
umum dan khusus), dan pengetahuan. Rumusan sikap dan keterampilan umum
dapat ditambah oleh Perguruan Tinggi (Pasal 7 ayat 2). Keterampilan khusus
adalah sesuai dengan bidang keilmuan program studi (Pasal 6 ayat 3 bagian b).
Rumusan pengetahuan dan keterampilan khusus wajib disusun oleh forum
program studi sejenis (Pasal 7 ayat 3 bagian a). Tingkat kedalaman dan
keluasan pada capaian pembelajaran (Pasal 8 ayat 2) mengacu pada deskripsi
capaian pembelajaran KKNI (pasal 9 ayat 1). Capaian pembelajaran yang
dimaksud adalah juga terkait dengan proses pembelajaran yang berpusat pada
mahasiswa (student centred learning), Pasal 11 ayat 10, yang tidak lain adalah
pendidikan berbasis luaran (OBE: outcomes-based education).

Capaian pembelajaran pada saat sekarang ini dapat diraih dengan
pembelajaran online. Platform media sosial, alat kolaborasi sistem manajemen
pembelajaran, perangkat lunak sebagai pertemuan yang dilakukan secara
online, atau siaran live. Saat mengadaptasi teknik ini tanpa strategi nasional
yang pasti, beberapa kesulitan muncul, seperti berjuang dengan teknologi dan
pedagogi baru. Studi lain menegaskan bahwa tantangan dalam pendidikan
online dapat diatasi dengan menginvestasikan waktu dan upaya untuk membuat
staf terbiasa dengan teknologi dan teknik baru. (Chick, 2020)

Menurut loannidou, A (2021) pembelajaran online mewujudkan teori dan

Praktik optimalisasi pengajaran melalui desain, pengembangan, evaluasi,



pengelolaan proses belajar mengajar dan sumber daya pengajaran melalui
teknologi informasi modern. Penerapan pembelajaran online juga terkait
dengan analisis teknologi visualisasi data dalam pengajaran. Praktik penerapan
pembelajaran online dalam pendidikan teknik telah membuktikan bahwa
pengenalan teknologi informasi modern tidak hanya meningkatkan metode dan
sarana pengajaran, tetapi juga mengubah cara pengajaran pendidikan teknik
dan mempercepat perolehan pengetahuan dan keterampilan. Modus pengajaran
telah banyak berubah, Praktik yang efektif dalam lingkungan pembelajaran
teknik dapat menggunakan berbagai kompetensi pedagogik dalam
memunculkan pembelajaran terbaik untuk mahasiswa. Salah satu kompetensi
utama seorang pendidik dalam melaksanaan pembelajaran agar lebih bermakna
adalah kompetensi pedagogik, yang menuntut seorang pendidik mampu
menguasai teknik dalam proses pembelajaran dan memahami dasar-dasar
pendidikan yang diamanatkan oleh undang-undang kompetensi guru. (Isnawati,
Niswardi Jalinus dan Risfendra, 2020)

Tren pendidikan yang penting adalah pengenalan apa yang disebut sistem
manajemen pembelajaran, yang digunakan sebagai platform umum dimana
mahasiswa dan dosen dapat berinteraksi secara digital dalam pembelajaran
online (Papadakis S & Kalogiannakis M, 2017). Di bidang pendidikan teknik,
teknologi informasi dan komunikasi terus meningkatkan metode pengajaran.
Kemajuan teknologi telah mengubah pandangan tentang pendidikan teknik
(Bayhan, N.G., Karaca, 2020). Teknologi dibuat untuk memudahkan pekerjaan
manusia dalam berproses dan hasil yang dapat memberikan informasi dan
pengetahuan. Teknologi merupakan suatu bentuk penerapan ilmu pengetahuan
secara terstruktur yang dapat menyelesaikan tugas-tugas praktis. (Refdinal et
al., 2023)

Dengan perkembangan teknologi informasi dan komputasi, pemahaman
yang mendalam dan efisien kini dapat dicapai melalui berbagai alat yang ada,
seperti e-learning dan simulator. Selain pentingnya pemahaman yang
menyeluruh mengenai perkembangan teknik digital, Kondisi ini juga dapat

menjadi tantangan dan inspirasi bagi pendidikan untuk terus mempelajari



bidang tersebut melalui berbagai cabang ilmu. Perkembangan pesat dalam
teknologi digital telah menyebabkan tuntutan dunia kerja yang lebih tinggi
terhadap kompetensi karyawan.

Perguruan tinggi yang menawarkan program studi teknik perlu
menyesuaikan kompetensi lulusannya dengan tuntutan dunia kerja, mengingat
tenaga kerja diharapkan memiliki keterampilan dan kemampuan untuk
memahami secara komprehensif semua aspek perkembangan dalam bidang
teknologi digital. Dalam hal Sumber Daya Manusia (SDM), perguruan tinggi
harus menyiapkan tenaga pengajar yang tidak hanya memiliki kualifikasi
akademik yang memadai, tetapi juga wawasan yang luas mengenai berbagai
kemajuan teknologi saat ini. Selain itu, fasilitas laboratorium di perguruan
tinggi perlu disediakan agar mahasiswa dapat menjalani pembelajaran yang
komprehensif, mencakup baik teori maupun praktik.

Keterbatasan fasilitas laboratorium di perguruan tinggi yang berfokus
pada bidang keteknikan di Indonesia terlihat dari rendahnya daya saing inovasi
teknologi. Tahun 2020, Indonesia menduduki peringkat ke-14 dari 17 negara
dikawasan Asia Tenggara, Asia Timur, dan Oseania (SEAO) serta peringkat
ke-85 dari 131 negara dalam Global Innovation Indeks (GIl) Tahun 2020,
Posisi ini tetap konsisten sejak tahun 2018 hingga 2020 untuk meningkatkan
peringkat Indonesia dalam Global Innovation Index, Sejak tahun 2021,
Indonesia yang sebelumnya selalu berada di peringkat 85, Indonesia dalam Gl
naik ke peringkat keposisi 75 pada tahun 2022, kemudian naik peringkat ke
posisi 61 pada tahun 2023, dan pada 2024, Indonesia berada di peringkat 54
(Brin, 2025). Indonesia mencatat skor tinggi dalam 4 dari 7 pilar penilaian
Global Innovation Index, yaitu; 1) Infrastruktur, 2) Kecanggihan Pasar, 3)
Keluaran Pengetahuan dan Teknologi, serta 4) Keluaran Kreatif. Di sisi lain,
Indonesia berada di bawah rata-rata pada 3 pilar, yaitu; 1) Institusi, 2) Sumber
Daya Manusia dan Penelitian, dan 3) Kecanggihan Bisnis.

Namun, dalam menghadapi berbagai tantangan, pendidikan tinggi,
khususnya di bidang teknik, kini dihadapkan pada sejumlah masalah internal,

seperti keterbatasan Sumber Daya Manusia (SDM) serta fasilitas dan



infrastruktur yang ada. Di sisi lain, data statistik menunjukkan jumlah program
studi Teknik dibidang Elektro dan disiplin ilmu sejenisnya, seperti Teknik
Elektronika, Teknik Komputer, Sistem Komputer, Sistem Informasi dan
Teknik Informatika, pada jenjang Diploma Tiga dan Strata Satu di Perguruan
Tinggi di Indonesia sementara di Lembaga Layanan Pendidikan Tinggi
(LLDIKTI) Wilayah X (Sumatera Barat, Riau, Jambi dan Kepulauan Riau)
yang dihimpun dan melalui website Badan Akreditasi Nasional Perguruan
Tinggi (BAN-PT) pada bulan Agustus 2022, berikut disajikan dalam Tabel 1.1.
Tabel 1.1. Data Jumlah Program Studi dalam Bidang Teknik Elektro serta
IImu-llmu Sejenis yang Berada di bawah LLDIKTI Wilayah X

No Nama Prodi Jenjang Nasional LLDIKTI X
1. | Teknik Elektronika, D3 95 4
Teknik Elektro D4 30 2
S1 277 10
2. | Teknik Komputer, D3 67 7
Sistem Komputer D4 4 -
S1 80 1
3. | Teknik Informatika D3 55 1
D4 14 1
S1 465 28
4. | Sistem Informasi D3 51 -
D4 6 10
S1 420 33

Sumber: banpt.or.id: Agustus (2022).

Dilihat dari Tabel 1.1 di atas, sampai Agustus 2022 bahwa jumlah
institusi di LLDIKTI Wilayah X pada bidang keilmuan teknik elektro dan
disiplin ilmu terkait cukup banyak. Keterbatasan sumber daya, terutama
laboratorium, adalah masalah lain bagi institusi pendidikan tinggi yang
menawarkan bidang keilmuan teknik. Keberadaan laboratorium memegang
peranan yang sangat vital dalam pelaksanaan pendidikan tinggi di bidang
teknik, sehingga setiap Perguruan Tinggi diwajibkan untuk memiliki fasilitas
tersebut (Presiden Republik Indonesia, 1999). Laboratorium kini berfungsi
sebagai salah satu indikator dalam penilaian akreditasi, serta menjadi salah satu

tolak ukur kualitas dalam Sistem Penjaminan Mutu Perguruan Tinggi. Dalam



proses pembelajaran, laboratorium berperan penting dalam mengembangkan
keterampilan-keterampilan tertentu (Kozma, 1979). Selain itu, laboratorium
juga berfungsi sebagai alat untuk meningkatkan minat, rasa ingin tahu,
kemampuan berpikir tingkat tinggi, serta pemahaman terhadap konsep-konsep
yang diajarkan. (Sunal et al., 2008)

Rekomendasi Kurikulum Inti (rumpun) Teknik Elektro disusun pada
tahun 2014 berdasarkan pengalaman Best Practices pada Program Studi
Sarjana Teknik Elektro di Perguruan Tinggi oleh pendiri FORTEI, yaitu:
Institut Teknologi Bandung, Universitas Indonesia, Institut Teknologi Sepuluh
Nopember, Universitas Gadjah Mada, Universitas Udayana dan Universitas
Diponegoro. Namun demikian, rekomendasi Kurikulum Inti ini belum
mencantumkan rumusan capaian pembelajaran (lulusan) program studi.
Rekomendasi ini bersifat preskriptif dan menjadi rujukan minimal yang praktis
bagi program studi pada 3 (tiga) hal yaitu: 1) bidang kajian (BOK: Body Of
Knowledge), 2) tingkat kognitif Taksonomi Bloom pada capaian pembelajaran
matakuliah, 3) jumlah minimal dan maksimal SKS pada setiap bidang kajian.
Jumlah total kurikulum inti (wajib) adalah 47 SKS sampai dengan 130 SKS.
Dengan demikian, program studi dapat menambahkan antara 14 SKS sampai
dengan 97 SKS untuk kurikulum total 144 SKS. Penambahan konten dan SKS
tersebut dapat berupa konten wajib universitas, konten khas (wajib) program
studi, konten pilihan (kedalaman) program studi yang sesuai dengan nama khas
program studi dan ketersediaan sumber daya beserta fasilitasnya.

Perkembangan dalam disiplin ilmu teknik elektro, sama seperti disiplin
ilmu pengetahuan dan teknologi lainnya, telah mengalami kemajuan yang
signifikan di abad ke-21 ini. Kemajuan dalam bidang Teknik Elektro tidak
hanya terbatas pada peningkatan kualitas, tetapi juga mencakup aspek kuantitas
dan variasi yang turut mengalami pertumbuhan yang sangat cepat.

Perkembangan ini ditandai dengan sejumlah penemuan yang dapat
memberikan kemudahan untuk meningkatkan efisiensi penggunaan aplikasi-
aplikasi di bidang teknik elektro guna mendukung kebutuhan manusia.

Pengembangan bahan superkonduktor dan superinsulator dalam industri teknik



elektro arus kuat memiliki potensi untuk meningkatkan efisiensi dan keamanan
jaringan listrik, mengurangi pemakaian listrik, dan meningkatkan kapasitas
penyaluran daya.

Saat ini program studi dibidang Teknik Elektro ataupun bidang yang
mendekati/sejenisnya, memiliki kekurangan serta keterbatasan dalam peralatan
laboratorium yang terlihat dari fakta bahwa kualitas penyelenggaraan program
studi tersebut masih kurang memadai. Berdasarkan data tahun 2021, dihalaman
website Badan Akreditasi Nasional Perguruan Tinggi (BAN-PT), program
studi yang mengelola bidang teknik elektro hampir 60% mendapatkan
peringkat akreditasi B (Baik). Hal ini menunjukkan sarana laboratorium dan
sarana praktikum masih perlu untuk ditingkatkan. Masalah utama yang
dihadapi oleh program studi ini adalah belum terpenuhinya standar minimum
yang ditetapkan oleh pemerintah.

Dari data Forum Pendidikan Tinggi Teknik Elektro Indonesia (FORTEI)
tanggal 14 Agustus 2022 yang merupakan wadah komunikasi Pendidikan
Tinggi Teknik Elektro Indonesia untuk Diploma (Pendidikan Vokasi), Strata
Satu (Sarjana), Strata Dua (Magister), Strata Tiga (Doktor). Anggota FORTEI
merupakan Perguruan Tinggi baik Negeri ataupun Swasta di Indonesia yang
memiliki Program Studi Teknik Elektro dan Informatika sejak didirikan tahun
2005, hingga agustus 2022 terdapat 5 Peguruan Tinggi di Sumatera Barat dari
234 Perguruan Tinggi di Indonesia yang bergabung diantaranya: Institut
Teknologi Padang (ITP), Universitas Negeri Padang (UNP), Universitas
Andalas (UNAND), Universitas Bung Hatta (UBH), Universitas
Muhammadiyah Sumatera Barat (UM Sumatera Barat). Dalam Standar
FORTEI, diwajibkan semua Prodi yang tergabung di forum tersebut untuk
menjalankan Praktikum Rangkaian Digital yang merupakan kompetensi Utama
dalam mengelolah Program Studi Teknik Elektro.

Capaian Pembelajaran (CP) untuk Program Studi S1 Teknik Elektro
berlandaskan pada ketentuan yang terdapat dalam Kerangka Kualifikasi
Nasional Indonesia (KKNI) serta Standar Nasional Pendidikan Tinggi (SN-
DIKTI). Hal ini tercermin dalam Standar Kompetensi Lulusan (SKL) yang


http://fortei.org/

terdiri dari tiga komponen utama: Sikap, Pengetahuan, dan Keterampilan.
Deskripsi CP yang mencakup komponen Sikap dan Keterampilan Umum
mengikuti pedoman yang ditetapkan dalam SN-DIKTI (Menteri Pendidikan
dan Kebudayaan Republik Indonesia, 2014). Sementara itu, deskripsi untuk
komponen Pengetahuan dan Keterampilan Khusus merujuk pada asosiasi
program studi Teknik Elektro (FORTEI).

Dengan adanya Kebijakan Merdeka Belajar Kampus Merdeka oleh
Pemerintahan Jokowi melalui Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
Nadiem Makarim, Mata Kuliah Praktikum Rangkaian Digital merupakan salah
satu bidang keahlian yang dipelajari di Program Studi Teknik Elektro
Universitas Muhammadiyah Sumatera Barat yang dapat diselaraskan
pembelajaran diluar program Studi maupun diluar Kampus. Pemahaman
tentang konsep dasar dan pengembangan aplikasi dalam bidang rangkaian
digital tidak dapat dicapai hanya melalui pembelajaran teori. Untuk benar-
benar memahami rangkaian digital, praktikum di laboratorium sangat
diperlukan agar dapat melihat secara langsung penerapan teori yang telah
dipelajari, sehingga menghasilkan pemahaman yang komprehensif. Dalam
praktikum rangkaian digital, penggunaan peralatan Digital Trainer Set menjadi
penting sebagai representasi nyata dari perangkat keras dalam rangkaian
digital. Dengan alat ini, peserta praktikum dapat mengamati secara langsung
cara kerja rangkaian digital serta proses logika yang berlangsung, yang
ditampilkan melalui alat ukur dan indikator. Selain itu, konversi bilangan
adalah bidang ilmu yang mempelajari proses dimana suatu sistem bilangan
dengan basis tertentu diubah menjadi bilangan dengan basis yang berbeda.
(Wurara et al., 2020)

Pada mata kuliah Praktikum Rangkaian digital terdapat beberapa konsep
dasar yang harus dipahami oleh mahasiswa teknik. Diantara konsep tersebut
adalah perhitungan konversi sistem bilangan, yang mencakup bilangan biner,
oktal, desimal, dan heksadesimal. Selain itu, mahasiswa juga perlu
mempelajari  sistem kode, seperti BCD, Excess-3, dan Gray. (Estu
Sinduningrum, 2020)



10

Mata kuliah Praktikum Rangkaian Digital di Universitas Muhammadiyah
Sumatera Barat dijadikan salah satu matakuliah wajib pada Program Studi
Teknik Elektro. Universitas Muhammadiyah Sumatera Barat (UM Sumatera
Barat) merupakan salah satu Perguruan Tinggi Swasta di Provinsi Sumatera
Barat berada di Lembaga Layanan Pendidikan Tinggi Wilayah X.
Pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital di Universitas Muhammadiyah
Sumatera Barat menghadapi tantangan utama yang berasal dari kualitas sarana
laboratorium yang masih rendah, yang umumnya dipengaruhi oleh masalah
pendanaan.

Berdasarkan hasil observasi didapat bahwa laboratorium yang ada hanya
satu dan fasilitas alat yang ada pada laboratorium tidak mencukupi dengan
jumlah mahasiswa yang akan melakukan Praktikum Rangkaian Digital yang
mana akan sangat berpengaruh terhadap capaian pembelajaran. Media yang
digunakan pada pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital memiliki
kelemahan seperti belum optimal dalam penggunaan aplikasi pembelajaran
online seperti E-Learning, pembelajaran hanya bersifat konvensional dan
dilakukan secara lisan di dalam kelas dengan membimbing mahasiswa
Praktikum secara kelompok dimana hal tersebut tidak maksimal. Didapatkan
juga bahwa belum adanya penggunaan simulator yang dapat membantu dalam
pembelajaran menggantikan alat pada mata kuliah Praktikum Rangkaian
Digital.

Salah satu teknologi yang harus dimanfaatkan yaitu menerapkan model
pembelajaran online dengan menggunakan simulasi digital dalam kegiatan
pembelajaran Praktikum. Proses pelaksanaan pembelajaran online dengan
simulasi digital. Mahasiswa mempunyai tanggung jawab dan motivasi belajar
yang lebih tinggi. Selain itu mahasiswa juga dapat mengetahui tentang
perkembangan teknologi dan informasi yang merupakan salah satu hal yang
mempengaruhi kehidupan pada masa sekarang. (Zaimul Ardi, Syahril &
Muhammad Anwar, 2019)

Media pembelajaran online yang digunakan yaitu Edlink yang bisa

digunakan pada Smartphone baik android maupun ios. Edlink sebagai media
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untuk  menyampaikan materi/jadwal/pengumpulan  tugas yang dapat
disesuaikan dengan kebutuhan dalam proses pembelajaran. Edlink berbasis
online sebagai media pembelajaran menjadi alternatif yang tepat dalam
pemanfaatan teknologi dan meningkatkan mutu pendidikan. Media online
Edlink dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Konten-konten yang
dibuat dalam Edlink ini berisikan materi-materi pembelajaran serta simulasi
untuk kegiatan Praktikum. Melalui media Edlink diharapkan peserta didik tidak
terfokus terhadap konten-konten yang ada tetapi juga dapat memahami
modul/bahan ajar yang disampaikan oleh Dosen serta melaksanakan tugas-
tugas dan pelaksanaan Praktikum yang dikemas dalam bentuk simulasi. Media
Edlink sebagai media pembelajaran dan simulasi kegiatan Praktikum juga
memberikan latihan soal sehingga peserta didik betul-betul memahami materi
yang telah mereka pelajari dan dapat melaksanakan Praktikum sesuai dengan
yang diharapkan. Soal/latihan yang ada di aplikasi akan diperiksa oleh sistem
secara otomatis sehingga dosen bisa mengetahui sejauh mana pengetahuan
mahasiswa dalam memahami materi dan melaksanakan Praktikum. Dalam
penelitian ini mata kuliah praktikum rangkaian digital yang digunakan sebagai
konten untuk Edlink.

Simulasi Digital yang digunakan untuk Praktikum Rangkaian Digital
dengan Circuit Verse yang dapat digunakan secara online, dari hasil
penelusuran penulis banyak simulator yang dapat digunakan, berikut
perbedaaan aplikasi/simulator yang ada:

1. Proteus merupakan simulasi real-time yang sangat akurat, dapat
mensimulasikan  berbagai  jenis  perangkat elektronik  termasuk
mikrokontroler, memiliki  perpustakaan = komponen yang luas.
Kekurangannya membutuhkan perangkat lunak yang mahal untuk lisensi
penuh, memiliki kurva pembelajaran yang tinggi, tidak selalu mendukung
perangkat keras yang paling baru. Kelebihan simulasi ini yang sangat
akurat, dapat digunakan untuk mensimulasikan mikrokontroler dan

perpustakaan komponen yang luas.
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2. Quartus yaitu menyediakan alat desain yang kuat untuk pembuatan dan
verifikasi desain FPGA, mendukung berbagai jenis chip FPGA dari Intel
(sebelumnya Altera), memiliki antarmuka pengguna Yyang intuitif.
Kekurangannya adalah kurva belajar yang curam, terutama bagi pemula,
membutuhkan perangkat keras yang cukup kuat untuk menjalankan simulasi
dan sintesis yang kompleks. Kelebihannya yaitu alat desain FPGA yang
kuat, mendukung berbagai jenis chip FPGA, antarmuka pengguna intuitif.

3. Livewire yaitu antarmuka pengguna yang sederhana dan mudah digunakan,
cocok untuk pemula yang ingin mempelajari dasar-dasar sirkuit,
menyediakan simulasi real-time. Kekurangannya tidak komprehensif atau
sesuai dengan alat profesional seperti Proteus atau Quartus, tidak
mendukung simulasi yang sangat kompleks dan keterbatasan dalam hal jenis
komponen yang dapat disimulasikan. Kelebihannya yaitu antar muka
pengguna yang mudah digunakan, cocok untuk pemula dan simulasi real-
time.

4. Fritzing sangat cocok untuk membuat diagram sirkuit dan tata letak papan
sirkuit, mendukung eksport ke format gambar dan PCB dan gratis untuk
digunakan. Kekurangannya tidak mendukung simulasi sirkuit, kurangnya
perpustakaan komponen yang luas dibandingkan dengan alat profesional
seperti Proteus atau Quartus dan tidak sesuai untuk desain yang sangat
kompleks. Kelebihannya cocok untuk membuat diagram sirkuit dan tata
letak papan sirkuit, mendukung eksport ke format gambar dan PCB.

5. Electronics WorkBench yaitu menyediakan simulasi sirkuit yang canggih,
cocok untuk aplikasi industri dan akademik serta memiliki perpustakaan
komponen yang luas. Kekurangannya sangat membutuhkan langganan
berbayar untuk lisensi penuh agar bisa digunakan fitur-fitur yang ada,
membutuhkan perangkat keras yang cukup kuat untuk menjalankan simulasi
yang kompleks, kurva pembelajaran yang curam. Kelebihannya yaitu
simulasi sirkuit canggih, cocok untuk aplikasi industri dan akademik,

perpustakaan komponen yang luas.



13

6. Autodesk Tinkercad yaitu berbasis website, sehingga dapat diakses dari
berbagai perangkat dengan koneksi internet, mudah digunakan, cocok untuk
pemula, gratis untuk digunakan, menyediakan alat untuk desain 3D dan
simulasi sirkuit. Kekurangannya tidak komprehensif atau sesuai dengan alat
profesional seperti Proteus atau Quartus, memiliki keterbatasan dalam hal
kompleksitas sirkuit yang dapat disimulasikan. Kelebihannya sangat mudah
diakses melalui website, cocok untuk pemula, gratis untuk digunakan,
menyediakan alat untuk desain 3D dan simulasi sirkuit.

7. Circuit Verse yaitu berbasis website, sehingga dapat diakses dari berbagai
perangkat dengan koneksi internet, gratis untuk digunakan, dapat
melakukan simulasi sirkuit digital dan analog. Kekurangannya hanya dapat
digunakan secara Online Kelebihannya mudah diakses melalui website,
gratis untuk digunakan, mampu melakukan simulasi sirkuit digital dan
analog, Dapat didownload pada smartphone Hasil dapat disimpan secara
Online dan Offline

Dari penjelasan di atas, aplikasi/simulator Circuit Verse lebih efektif dan
perangkat lunak simulasi berbasis website untuk membuat dan menguji sirkuit
lengkap. Jadi tidak memerlukan perangkat keras, hasil dapat disimpan secara
online dan offline. Selain itu Simulator Circuit Verse dapat di download di
PlayStore dan digunakan di Smartphone yang nantinya dapat digunakan untuk
melakukan penilaian dan pemberian tugas kepada mahasiswa.

Circuit Verse adalah aplikasi Android yang menawarkan platform yang
mudah digunakan untuk merancang dan mensimulasikan rangkaian. Tujuannya
adalah menyediakan antarmuka pengguna grafis yang intuitif yang
memungkinkan pengguna dengan mudah membuat dan mensimulasikan
rangkaian kompleks. Meskipun perangkat lunak ini mampu merancang
implementasi CPU lengkap, fokus utamanya adalah pada penggunaan
pendidikan.

Salah satu fitur unggulan dari Circuit Verse adalah kesesuaiannya untuk
lingkungan kelas. Dosen dapat membuat grup dan menambahkan mahasiswa

untuk memfasilitasi kolaborasi dan komunikasi yang mudah. Platform ini juga
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memungkinkan dosen untuk memposting tugas dan menilainya,
menyederhanakan proses pendidikan. Fitur-fitur ini membuat Circuit Verse
menjadi alat yang sangat baik untuk mengajarkan desain dan simulasi
rangkaian secara interaktif dan menarik.

Sebagai proyek open-source, Circuit Verse mendapatkan manfaat dari
komunitas pengguna dan pengembang yang aktif. Hal ini memastikan bahwa
perangkat lunak ini terus diperbarui dan ditingkatkan berdasarkan umpan balik
pengguna dan teknologi yang muncul. Circuit Verse menyediakan platform
yang serbaguna dan mudah digunakan untuk menjelajahi dunia desain dan
simulasi rangkaian, Hal inilah yang menjadi pembeda dari aplikasi simulator
lainnya sehingga faktor kekurangan fasilitas laboratorium dapat diatasi dan
mahasiswa dapat belajar secara online kapanpun dan dimanapun selagi masih
terhubung dengan internet tanpa terhalang oleh fasilitas laboratorium.
Penelitian dilakukan bertujuan guna menciptakan model pembelajaran
Praktikum Rangkaian Digital berbasis online dengan menggunakan Simulator

Circuit Verse.

. Identifikasi Masalah

Berikut ini adalah masalah yang diidentifikasi sebagai latar belakang

masalah penelitian:

1. Keterbatasan fasilitas laboratorium pada Pembelajaran Praktikum
Rangkaian Digital.

2. Pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital masih memiliki kelemahan
dibidang Teknologi berupa SDM dan fasilitas.

3. Pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital belum berjalan dengan optimal.

4. Sistem Pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital masih melakukan proses
pembelajaran secara individu.

5. Sistem Pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital tidak efektif dalam

pembelajaran.
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C. Batasan Masalah

Fokus penelitian ini adalah pengembangan Model Pembelajaran

Praktikum Rangkaian Digital berbasis online melalui Edlink dan simulator

Circuit Verse.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas, rumusan pada penelitian sebagai

berikut:

1.

Bagaimana gambaran pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis
online pada mahasiswa Program Studi Teknik Elektro?

Bagaimana model pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis
online menggunakan Edlink dan simulator Circuit Verse dengan metode
kolaborasi yang diterapkan secara online pada program studi Teknik
Elektro?

Bagaimana Validitas model pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital
berbasis online menggunakan Edlink dan simulator Circuit Verse dengan
pendekatan kolaborasi online?

Bagaimana Praktikalitas model pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital
berbasis online menggunakan Edlink dan simulator Circuit Verse dengan

pendekatan kolaborasi online?

. Bagaimanakah Efektivitas model pembelajaran Praktikum Rangkaian

Digital berbasis online menggunakan Edlink dan simulator Circuit Verse

dengan pendekatan kolaborasi online?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan penjabaran dari rumusan masalah di atas, tujuan penelitian

ini sebagai berikut:

1. Mendeskripsikan gambaran pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital

berbasis online mahasiswa Program Studi Teknik Elektro.
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2. Menghasilkan model pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis
online menggunakan Edlink dan simulator Circuit Verse.

3. Menguji validitas model pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital
berbasis online menggunakan Edlink dan simulator Circuit Verse.

4. Menguji Praktikalitas model pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital
berbasis online menggunakan Edlink dan simulator Circuit Verse.

5. Membandingkan efektivitas model pembelajaran Praktikum Rangkaian
Digital berbasis online menggunakan Edlink dan simulator Circuit Verse.

F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis
a. Memperdalam konsep dan teori model evaluasi Pembelajaran Praktikum
Rangkaian Digital berbasis online yang valid, praktis dan efektif.
b. Hasil yang diperoleh sebagai informasi, referensi dan rekomendasi untuk
perbaikan Model Pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis

online.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Mahasiswa
1) Mempermudah mahasiswa untuk mengikuti aktivitas Pembelajaran
Praktikum Rangkaian Digital berbasis online.
2) Mempermudah mahasiswa untuk mendapatkan bahan Pembelajaran
Praktikum Rangkaian Digital.
3) Mempermudah mahasiswa untuk melakukan persiapan pembelajaran
Praktikum Rangkaian Digital berbasis online.
b. Bagi Dosen
1) Memudahkan dosen dalam melakukan Pembelajaran Praktikum
Rangkaian Digital berbasis online.
2) Memudahkan dosen dalam memasukan materi pembelajaran

Praktikum Rangkaian Digital.
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3) Membantu dosen dalam mencapai kompetensi yang diharapkan pada
mata kuliah Praktikum Rangkaian Digital.
4) Membantu dosen untuk melakukan proses pembelajaran ketika
melaksanakan tugas di luar kampus.
c. Bagi Pendidikan Vokasi
Pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital supaya lebih efektif
dan efisien serta memberikan rekomendasi perbaikan dalam pengambilan
keputusan dalam Pendidikan Vokasi.
d. Bagi Peneliti
1) Menjadikan peneliti memahami dan mengembangkan suatu Model
Pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis online.
2) Peneliti dapat meningkatkan kemampuan mengembangkan Model
Pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis online.
e. Bagi pengembang selanjutnya
Dapat melakukan penelitian Model evaluasi Pembelajaran

Praktikum Rangkaian Digital berbasis online untuk lebih lanjut.

G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Spesifikasi dari hasil penelitian ini merupakan produk yakni untuk
melaksanakan sistem pembelajaran dengan aplikasi berbasis web Simulator
Circuit Verse untuk model pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis
online, kemudian menghasilkan sebuah model evaluasi program, disamping itu
juga menghasilkan rekomendasi untuk perbaikan dan pengambilan keputusan
dan mencakup langkah-langkah yang efektif dalam melakukan evaluasi.
Produk yang dihasilkan melalui Model Pembelajaran Praktikum Rangkaian
Digital adalah sebagai berikut:

1. Buku tentang Model Pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital di
Universitas Muhammadiyah Sumatera Barat.

2. Buku Ajar mengenai Rangkaian Digital.

3. Buku Panduan untuk Praktikum Rangkaian Digital.
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Merujuk pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Muchlas pada
tahun 2013 dengan menggunakan yang aplikasi TeamViewer (remote desktop)
untuk chatting dan video conference, dan aplikasi Breadboard untuk
mengakses simulator, sehingga pada penelitian sebelumnya penulis
menganggap belum efektif, karena hanya dilakukan dengan kolaborasi online
dengan menggunakan remote desktop, selain itu tidak dapat berkolaborasi

antara mahasiswa terkait tugas yang telah dibuat.

.Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi dan keterbatasan pengembangan evaluasi Model Pembelajaran
Praktikum Rangkaian Digital adalah sebagai berikut:
1. Perlunya diadakan sosialisasi untuk penggunaan Model Pembelajaran
Praktikum Rangkaian Digital berbasis online.
2. Perlunya diberikan bimbingan kepada mahasiswa untuk Model
Pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis online supaya

mendapatkan hasil yang efektif dan efisien.

. Definisi Operasional

Pengambangan model ini menggunakan definisi operasional berikut:

1. Model Pembelajaran berbasis online yaitu metode atau pendekatan
pengajaran yang menggunakan platform digital untuk menyampaikan
materi, berinteraksi dengan siswa, dan mengelola proses belajar-mengajar.

2. Praktikum Rangkaian Digital adalah kegiatan praktis di laboratorium atau
secara virtual yang dirancang untuk memahami, merancang, dan menguji
rangkaian digital.

3. Edlink merupakan sebuah platform teknologi yang membantu dosen dan
mahasiswa dalam kegiatan pembelajaran.

4. Simulator Circuit Verse adalah sebuah platform berbasis web yang

menyediakan simulator rangkaian digital interaktif.



BAB V
PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan temuan penelitian yang diuraikan pada Bab IV tentang

pengembangan Model Pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis

online melalui Edlink dan simulator Circuit Verse, maka dapat disimpulkan

dari penelitian ini adalah:

1.

Model pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis online
menunjukkan terhadap penguasaan konsep teoritis yang harus diaplikasikan
dalam konteks praktis, yang sulit perlunya peningkatan kualitas karena
berpengaruh dicapai tanpa Praktikum yang memadai.

. Pengembangan pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis online

dengan menggunakan platform seperti Edlink dan simulator Circuit Verse
serta pendekatan kolaborasi online menunjukkan pentingnya inovasi ini dari

segi strategis dan pedagogis.

. Model pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis online yang

menggunakan Edlink dan simulator Circuit Verse dengan pendekatan
kolaborasi online melibatkan analisis mendalam untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Cakupan materi yang disajikan melalui Edlink dan relevansi
tugas di Circuit Verse terhadap konsep dan keterampilan yang dibutuhkan
untuk pemahaman mendalam tentang Rangkaian Digital.

Praktikumalitas model pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis
online yang menggunakan Edlink dan simulator Circuit Verse dengan
pendekatan kolaborasi online mencakup analisis efisiensi dan efektivitas
penerapan model ini dalam konteks pembelajaran nyata. Edlink dan Circuit
Verse mudah diakses oleh semua mahasiswa tanpa memerlukan perangkat

keras dan perangkat lunak yang mahal atau kompleks.

. Penerapan model pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital berbasis

online yang menggunakan Edlink dan simulator Circuit Verse dengan

118
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pendekatan kolaborasi online menunjukkan bahwa model ini sangat efektif
dalam meningkatkan keterlibatan mahasiswa, pemahaman materi yang
diberikan, dan keterampilan dalam melakukan Praktikum oleh mahasiswa.
Pendekatan kolaboratif memungkinkan mahasiswa bekerja dalam tim,
berdiskusi, dan memecahkan masalah bersama dan memperdalam

pemahaman mereka melalui interaksi aktif.

B. Implikasi

Pengembangan model pembelajaran Praktikum Rangkaian Digital
berbasis online melalui Edlink dan simulator Circuit Verse memiliki implikasi
yang luas dalam berbagai aspek pendidikan. Model ini memberikan solusi
inovatif dalam meningkatkan efektivitas dan aksesibilitas pembelajaran,
terutama bagi mahasiswa yang sebelumnya menghadapi keterbatasan dalam
akses laboratorium fisik. Pendekatan digital memungkinkan mahasiswa untuk
belajar dengan lebih fleksibel tanpa terbatas waktu atau ruang. Ini
memungkinkan mahasiswa untuk lebih memahami konsep rangkaian digital
secara mandiri.

Dari segi pedagogis, model pembelajaran ini mendorong pembelajaran
mandiri dan kolaboratif. Mahasiswa dapat mengeksplorasi konsep rangkaian
digital secara lebih mendalam melalui simulasi interaktif yang disediakan oleh
Circuit Verse. Simulasi ini memungkinkan mahasiswa untuk mencoba berbagai
konfigurasi rangkaian tanpa risiko kesalahan yang berakibat pada kerusakan
peralatan, seperti yang sering terjadi dalam laboratorium konvensional. Dengan
adanya diskusi dan tugas berbasis proyek di Edlink, mahasiswa juga dapat
berkolaborasi dengan teman dan dosen, meningkatkan pemahaman mereka
melalui interaksi yang lebih aktif.

Dari aspek teknologi, integrasi Edlink sebagai Learning Management
System (LMS) dan Circuit Verse sebagai simulator menciptakan ekosistem
pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. Mahasiswa hanya memerlukan

perangkat dengan koneksi internet untuk mengakses Circuit Verse, sehingga
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proses pembelajaran dapat dilakukan dengan lebih fleksibel. Namun, tantangan
infrastruktur dan literasi digital tetap menjadi perhatian utama, mengingat
bahwa beberapa mahasiswa tidak memiliki perangkat yang cukup atau akses
internet yang stabil. Untuk mengatasi hal ini, perguruan tinggi dapat
menyediakan dukungan berupa fasilitas akses internet di lingkungan kampus
serta pelatihan literasi digital bagi mahasiswa dan dosen.

Dalam aspek evaluasi dan asesmen, model ini memungkinkan penilaian
berbasis kinerja melalui tugas simulasi dan proyek yang mencerminkan
keterampilan praktis mahasiswa. Dibandingkan dengan metode konvensional
yang lebih berorientasi pada ujian tertulis, Metode ini memberi mahasiswa
kesempatan untuk menunjukkan pemahaman mereka dengan cara yang lebih
praktis. Selain itu, fitur otomatisasi penilaian dalam Circuit Verse dan Edlink
membantu dosen dalam mengevaluasi hasil kerja mahasiswa secara lebih
efisien, sekaligus memberikan feedback yang lebih cepat dan tepat sasaran.

Kesiapan dosen dan mahasiswa juga menjadi faktor penting dalam
keberhasilan implementasi model pembelajaran ini. Dosen perlu mendapatkan
pelatihan dalam penggunaan Edlink dan Circuit Verse agar dosen dapat
mengoptimalkan potensi dari kedua platform tersebut. Sementara itu,
mahasiswa juga perlu memiliki motivasi yang tinggi dan kesiapan dalam
beradaptasi dengan metode pembelajaran yang lebih berbasis teknologi ini.
Jika kedua pihak dapat beradaptasi dengan baik, maka model pembelajaran ini
dapat bekerja dengan sempurna dan menghasilkan hasil yang lebih baik
dibandingkan dengan pendekatan konvensional.

Dari segi kebijakan institusi, perguruan tinggi harus memberikan
dukungan penuh terhadap implementasi model pembelajaran ini. Dukungan
tersebut dapat berupa pengadaan infrastruktur yang memadai, penyusunan
kebijakan akademik yang mendukung penggunaan teknologi dalam
pembelajaran, serta penyediaan bantuan teknis bagi dosen dan mahasiswa.
Selain itu, perlu ada integrasi yang jelas antara model pembelajaran ini dengan
kurikulum agar pendekatan berbasis digital ini benar-benar dapat mendukung

capaian pembelajaran yang telah ditetapkan.
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Dengan berbagai implikasi yang telah dijabarkan, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan model pembelajaran praktikum Rangkaian Digital
berbasis online melalui Edlink dan Circuit Verse memiliki potensi besar dalam
meningkatkan efektivitas, aksesibilitas, serta fleksibilitas pembelajaran.
Meskipun terdapat beberapa tantangan dalam implementasinya, dukungan dari
berbagai pihak, mulai dari mahasiswa, dosen, hingga institusi pendidikan, akan
sangat menentukan keberhasilannya. Jika model ini diterapkan dengan baik,
maka pembelajaran praktikum di bidang teknik digital dapat menjadi lebih
inovatif dan relevan dengan perkembangan teknologi saat ini.

. Saran

Berdasarkan hasil, analisis, dan kesimpulan yang dihasilkan dari
penelitian ini, ada beberapa saran yang dapat dibuat untuk melanjutkan
penelitian ini, yakni:

1. Bagi mahasiswa, perlu waktu untuk memahami fitur-fitur Edlink dan Circuit
Verse, dapat mempelajari cara mengakses materi, mengumpulkan tugas, dan
menggunakan simulator secara efektif. Manfaatkan tutorial atau panduan
yang tersedia untuk mengatasi hambatan teknis agar efektif dalam kegiatan
pembelajaran.

2. Bagi Dosen, diharapkan menyusun materi pembelajaran dengan jelas dan
sistematis di Edlink. Pastikan setiap modul mencakup tujuan pembelajaran,
materi, tugas, dan panduan penggunaan Circuit Verse. Hal ini membantu
mahasiswa memahami langkah-langkah yang harus diikuti.

3. Kepada peneliti selanjutnya, untuk melakukan kajian potensi integrasi
teknologi kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) dalam model
pembelajaran ini, seperti fitur otomatisasi umpan balik atau personalisasi
pengalaman belajar sesuai kebutuhan masing-masing mahasiswa.

4. Bagi Program Studi, untuk mendorong kolaborasi antara mahasiswa S3 dari
berbagai disiplin ilmu untuk mengembangkan model pembelajaran yang

lebih holistik. Misalnya: kolaborasi dengan bidang Teknik Elektro atau
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Teknik Informatika dapat menghasilkan pendekatan yang lebih menyeluruh

dalam pengembangan model pembelajaran Praktikum.
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