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Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan e-modul interaktif pada mata pelajaran Administrasi
Jaringan Komputer dan mengetahui kelayakan e-modul untuk menciptakan proses belajar yang menarik bagi siswa.
Penelitian Research and Development (R&D) menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu analyze,
design, development, implementation, dan evaluation. Pada tahap pengembangan media tahap ini didesain dengan
software Adobe Flash CC 2015. Dari hasil validasi yang sudah diberikan oleh alhi media diperoleh hasil 95% dengan
keterangan e-modul interaktif sangat layak digunakan, dan adapun hasil presentase kelayakan yang sudah melalui uji
coba kepada siswa memberikan hasil secara keseluruhan mendapatkan nilai 85% dengan keterangan e-modul interaktif
sangat layak digunakan pada mata pelajaran administrasi jaringan.
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https;//dm'org/10'4?1,34/“at'V113'3072 Computer Network Administration subjects and find out the feasibility of e-

*Correspondence: Fitria Nur Hasanah . . .

Email: fitrianh@umsida.ac.id modules to create an interesting learning process for students. Research and
Development (R&D) research uses the ADDIE model which consists of 5 stages,

Received: 02-07-2024 namely analyze, design, development, implementation, and evaluation. At this

Accepted: 05-07-2024 . . . .

Published: 19-07-2024 stage of medfa dfzvelopment is designed ZUl'i'h Adobe lflash‘CC 2015 software.
From the validation results that have been given by alhi media, 95% results were

obtained with information that interactive e-modules are very feasible to use, and
as for the results of the percentage of feasibility that has been tested to students,

Copyright: © 2024 by the authos.  overall results get a score of 85% with information interactive e-modules very

Submitted for open access publication  Feasible to be used in network administration subjects.

under the terms and conditions of the L. . .

Creative Commons Attribution (BY SA) Keywords: Network Administration, Development, Interactive E-Modules.
license

(http://creativecommons.org/licenses/b

y/4.0/).

Pendahuluan

Proses pembelajaran saat ini semakin berkembang dengan adanya teknologi yang
dapat digunakan diberbagai bidang pembelajaran. Salah satunya pada pembelajaran yang
membutuhkan teknologi sebagai alat atau produk yang mempunyai manfaat dalam
pembelajaran, di indonesia sudah cukup banyak teknologi pembelajaran yang digunakan

pada setiap sekolahan, salah satunya pada seko(Audina et al., 2023)lah SMK Dian Indonesia
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Sidoarjo yang didalamnya terdapat jurusan di bidang teknologi. Pada hal ini guru harus
bisa menguasai pembelajaran agar tercapaianya tujuan pembelajaran yang efektif dan
efisien dengan melalui proses belajar. Proses pembelajaran merupakan sebuah proses yang
dapat memberikan perubahan tingkah laku pada diri seseorang, hasil dari proses belajar
harus mampu memberikan nilai tambah bagi seseorang karena memiliki keahlian tertentu.
(Jannah & Hasanah,2021) proses belajar juga dapat membangkitkan minat dan keinginan yang
baru, dengan membangkitkan motivasi belajar, serta membawa pengaruh yang baik
terhadap siswa. Dalam hal ini seorang guru yang kompeten dan profesional diharapkan
bisa mengantisipasi kemungkinan munculnya kelompok siswa yang menunjukkan gejala
kegagalan dengan berusaha mengetahui dan mengatasi faktor yang menghambat proses
belajar, seorang guru dapat mencapai tujuan yang diinginkan dalam proses pembelajaran
salah satunya bisa memilih media pembelajaran yang mengarahkan siswa untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang diinginkan. media pembelajaran juga dapat memberikan inovasi
siswa dalam memudahkan dan memahami materi yang disampaikan oleh guru. (Febrista &
Efrizon, 2021) Media pembelajaran adalah alat untuk membantu menyampaikan materi
pembelajaran dalam proses belajar mengajar untuk memudahkan pencapaian tujuan
pembelajaran tersebut(Hamid & Alberida, 2021).

Berdasarkan hasil observasi di SMK Dian Indonesia Sidoarjo pada saat pembelajaran
berlangsung terlihat ada salah satu siswa yang kurang fokus mendengarkan guru karena
asik bermain handphone, ngobrol dengan teman, dan beberapa siswa tetap fokus
mendengarkan guru di depan, adapun analisis media guru sudah memakai aplikasi power
point, namun melihat dari media yang ditampilkan hanya berupa tulisan cenderung
membuat siswa merasa bosan, berdasarkan hasil tersebut maka dibutuhkan salah satu
mediayang dapat digunakanuntuk menarik fokus siswa dalam pembelajaranyaitu dengan
menggunakan media pembelajaran e-modul interaktif(Maulida & Nasrah, 2022).

Salah satu pembelajaraninteraktif yang dapat digunakan dalam pembelajaran yaitu e-
modul. e-Modul merupakan pembelajaran yang disajikan dalam bentuk elektronik, adapun
kelebihan tentang e-Modul yaitu dapat menumbuhkan motivasi bagi peserta didik dan
menarik perhatian siswa melalui fasilitas gambar, video dan audio didalamnya, modul
yang biasanya menggunakan cetak, sekarang dapat dikemas dengan sebuah model yang
memiliki format digital, atau bisa disebut dengan istilah modul elektronik atau e-modul. e-
modul adalah pembelajaran yang bersifat sebagai elektronik modul yang memberikan kesan
di dalamnya (Ayu et al., 2023). E-modul interaktif dapat memberikan kesan menarik yang
tidak hanya berupa tulisan saja, namun di dalam e-modul interaktif akan menyajikan warna
menarik dari background ataupun tulisan, gambar yang tersaji sesuai pembelajaran, serta
terdapat video pembelajaran yang dapat dipahami oleh siswa. E-modul interaktif penyajian

bahan belajar dalam bentuk elektronik ini tentunya akan menjadi lebih menarik dan
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memberikan berbagai kemudahan (Aryawan et al., 2018). E-modul interaktif yang akan
dikembangkan ini berisikan penjelasan materi dengan gambar dan video, motivasi bagi
siswa dalam belajar, serta soal latihan yang bertujuan agar siswa dapat mengasah
kemampuannya selama mempelajari materi dalam E-modul yang akan dibuat, kelebihan E-
modul interaktif pada proses pembelajaran yaitu menumbuhkan kreativitas, kebiasaan
berpikir produktif, menciptakan kondisi aktif, efektif, inovatif dan menyenangkan (Redy
Winatha et al., 2018)

Media e-modul interaktif dapat membuat siswa bisa merubah hasil proses belajar
menjadi lebih baik(Susanto et al., 2021), sesuai dengan penelitian yang sudah
dikembangkan e-modul interaktif memenuhi pembelajaran yang baik dan layak untuk
digunakan dalam pembelajaran, dimana 86% sudah mendapatkan validasi oleh ahli media.
Sedangkan kelayakan dari uji coba masing-masing berkisar 63% untuk uji coba kecil, 66%
untuk uji coba sedang, dan 63% untuk uji coba besar. E-modul interaktif berbasis android
yang dikembangkan sudah efektif untuk meningkatkan hasil belajar mahasiswa dalam
proses pembelajaran (Ricu Sidiq & Najuah, 2020). Hal ini dapat dilihat dari hasil penilaian
kelayakan e-modul interaktif oleh ahli media, dan pendapat siswa menyatakan bahwa e-
modul interaktif layak digunakan sebagai media pembelajaran dengan mendapat kelayakan
dari ahli media sebesar 93,32% termasuk dalam kriteria sangat layak, dan validasi hasil
respon siswa bependapat bahwa modul interaktif sebagai media pembelajaran
mendapatkan kategori sangat layak dengan presentase 96,63% sehingga e-modul interaktif
dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran (Aprilliyah, & Wahjudi, 2014) .

Secara keseluruhan media pembelajaran berupa e-modul interaktif yang
dikembangkan memiliki beberapa kelebihan yaitu penyajian materi pada media yang
dikembangkan sesuai dengan kompetensi(Alivia & Nursalman, 2023). Selaras dengan
penelitian, e-modul interaktif ini telah melalui tahapan evaluasi yang diawali dari penilaian
yang dilakukan kepada ahli media mendapatkan persentase 80 % dengan kualifikasi baik,
untuk penilaian yang dilakukan pada pengujian skala perorangan mendapat predikat baik
dengan jumlah persentase sebesar 84% untuk hasil pengujian kelompok kecil mendapat
predikat baik dengan persentase sebesar 83% selanjutnya pengujian lapangan mendapat
predikat baik dengan persentase sebesar 82%, secara keseluruhan media pembelajaran
modul memiliki beberapa kelebihan yaitu penyajian materi pada media media ini mudah
dipahami oleh pengguna dan mampu menumbuhkan motivasi belajar bagi pengguna
(Kuswanto & Kunci, 2019). Dengan adanya e-modul interaktif ini diharapkan bisa termotivasi
dengan belajar dan akhirnya berdampak bagi peserta didik (Kurniati et al., 2024).

Berdasarkan paparan latar belakang peneliti akan melakukan pengembangan media
pembelajaran berupa e-modul Interaktif. Tujuan penelitian ini adalah untuk

mengembangkan e-modul interaktif pada mata pelajaran administrasi jaringan komputer
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dengan mengetahui kelayakan e-modul, dan menciptakan proses belajar yang menarik

perhatian siswa(Ramadhina & Pranata, 2022).

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan model penelitian pengembangan R&D (Research and
Development) yang bertujuan menghasilkan produk aplikasi dan melakukan pengujian
terhadap keefektifan produk tersebut (Yanti et al.,, 2023). Penelitian ini merupakan
rangakaian proses mengembangkan suatu produk baru maupun produk yang sudah ada,
dengan metode penelitianini peneliti akan mengembangkan suatu produk media e-modul
interaktif pembelajaran untuk alat bantu mengajar. Pada pengembangan media e-modul
interaktif pembelajaran ini menggunakan model ADDIE (Rahmadani et al., 2023). karena
sesuai dengan kebutuhan media e-modul interaktif pembelajaran yang akan dikembangkan
oleh peneliti, model ADDIE terdiri dari 5 tahapan yaitu analyze, design, development,

implementation, dan evaluation.berikut yang ditunjukkan pada Gambar 1.

‘ Analyze l
Evaluation Design
Implementation |« Development

Gambar 1. Model Addie (Sugiyono, 2017)

Prosedur pengembangan media e-modul interaktif pembelajaran menggunakan model
ADDIE, yang ditunjukkan pada Gambar 2.
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Gambar 2. Flowchart Prosedur Penelitian.

Tahap analyze yaitu melakukan analisis kebutuhan, mengidentifikasi masalah, dan
melakukan analisis tugas. Pada tahap ini ada dua analisis yang dibutuhkan, analisis siswa,
dan analisis media pemebelajaran. Pada tahap analisis siswa yaitu, analisis kebutuhan
pembelajaran dengan mengetahui kondisi siswa di dalam kelas pada saat pembelajaran,
dan pada analisis media pembelajaran yaitu, mengetahui terlebih dahulu media yang
digunakan oleh guru kemudian menentukan jenis media yang akan dikembangkan(Navila
& Tuharto, 2023).

Tahap design, yaitu rancangan media yang akan dikembangkan. tahap yang
dilakukan dalam membuat rancangan yaitu melalui story board. story board digunakan
sebagai pedoman pembuatan e-modul yang akan dikembangkan. Tahap development media
adalah tahap dimana mengembangkan produk yang telah didesain. pada tahap ini
dikembangakan media pembelajaran berupa e-modul, pengujian produk yang telah
dikembangkan dan dirancang menggunakan software Adobe Flash CC 2015, kemudian data
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diolah dengan format swf. Setelah produk selesai dikembangkan tahap selanjutnya yaitu
melakukan validasi, dalam tahap validasiini akan dilakukan oleh validasi dari ahli media
untuk menentukan kelayakan e-modul padaproses pembelajaranyang akan digunakan. Jika
media telah dinyatakan layak maka e-modul siap untuk dilakukan uji coba pada siswa XI-
TK]J SMK Dian Indonesia(Fitriani & Indriaturrahmi, 2020).

Tahap implementation yaitu tahap untuk menerapkan media e-modul yang telah
dinyatakan layak oleh ahli media yang selanjutnyaakan di terapkan langsung pada sekolah
SMK Dian Indonesia pada mata pelajaran administrasi jaringan. Tahap evaluation
merupakan tahap untuk melakukan evaluasi dari tahap implementasi yang sudah
dihasilkan. Dari tahap evaluasi ini akan diketahui efektivitas dari penggunaan media e-
modul yang telah dikembangkan. Subjek uji coba penelitianini dilakukan pada pesertadidik
XI-TK] mata pelajaran administrasi jaringan. Objek yang akan diteliti adalah media e-modul.
Instrumen yang digunakan yaitu berupa angket untuk mengetahui kelayakan media,
dengan keterbatasan waktu peneliti mengembangkan sampai pada tahap development
(pengembangan)(Waliulu, 2022).

Teknik analisis data dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui
kelayakan media e-modul pembelajaran yang telah dikembangkan melalui angket yang
diberikan ke responden diantaranya yaitu ahli media dan siswa. Instrumen ahli media
dengan kriteria aspek, penulisan, desain dan audio. Instrumen uji kelayakan media oleh
pengguna, yaitu siswa kelas XI-TK] mata pelajaran administrasi jaringan pada aspek
tampilan, penyajian materi, dan umpan balik terhadap e-modul, dari hasil analisis data nanti
dapat dikatakan valid atau masih perlu direvisi ulang, dalam hal tersebut perlu adanya

kriteria validasi e-modul pada Tabel 1.
Tabel 1. Validasi E-modul (Agustini & Ngarti, 2020)

Kriteria Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Kurang Baik 2
Sangat Kurang Baik 1

Data penilaian kelayakan media e-modul pembelajaran diperoleh dari isian angket dari
ahli media, ahli materi, dan siswa. Selanjutnya menggunakan skala presentase untuk
menyatakan e-modul pembelajaran tersebutlayak atau tidak layak, berikut adalah langkah-
langkahnya(Salfia, 2021):

a. Menghitung skor dengan rumus (Hasanah et al., 2021) :

Skor yang diperoleh
YRIED x 100%

Skor Total

Presentase =

https://journal.pubmedia.id/index.php/ijat
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Dari presentase yang diperoleh akan menunjukkan kriteria yang diperoleh,

kriteria kelayakan pada Tabel 2.
Tabel 2. Kriteria Kelayakan E-modul

Presentase Keterangan
81-100 Sangat Layak
61-80 Layak
41-60 Cukup Layak
21-40 Kurang Layak
<20 Tidak Layak

Hasil dan Pembahasan

Pada pengembangan e-modul interaktif ini menggunakan model ADDIE (Analyze,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Tahap pertama yaitu analyze, peneliti
melakukan analisis berdasarkan riset awal dikelas dengan melakukan observasi kesekolah
untuk mengumpulkan informasi di SMK Dian Indonesia, pada saat pembelajaran
berlangsung terlihat ada satu siswa yang kurang fokus mendengarkan guru karena asik
bermain handphone, ngobrol dengan teman, dan beberapa tetap fokus mendengarkan guru
di depan, adapun analisis media guru sudah memakai aplikasi power point, namun melihat
dari media yang ditampilkan hanya berupa tulisan cenderung membuat siswa merasa
bosan, seiring dengan perkembangan teknologi yang dapat meciptakan adanya proses
belajar yang menarik fokus perhatian siswa dengan menggunakan media pembelajaran e-
modul interaktif. dibuat dengan menggabungkan media (teks, grafik, gambar, audio, video,
atau animasi) yang dapat menimbulkan siswa termotivasi untuk aktif, kreatif, dan mandiri
dalam belajar (Hutapean, 2019).

Tahap yang kedua adalah design, tahap desain yang akan dikembangkan dengan e-
modul interaktif untuk menarik fokus perhatian siswa(Pohan & Sagala, 2023). Pada tahap ini
peneliti melakukan rancangan desain menentukan tampilan background dan tata letak
tombol dalam e-modul interaktif. Sebelum tahap ini dikembangkan terlebih dahulu peneliti
merancang story board, Adapun tahap pembuatan story board e-modul yang akan di

tunjukkan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Story Board

Tahap development (Pengembangan) merupakan tahap pengembangan e-modul,
pengembangan e-modul dibuat sesuai dengan storyboard, dimulai dari pembuatan desain
warna background, tulisan, audio dan video(Syaiful et al., 2023). Pembuatan desain
menggunakan software adobe flash cc 2015 dengan hasil akhir format swfyang bisa dijalankan
dengan menggunakan laptop atau komputer. Pada tahap pengembangan yang sudah
dibuat meliputi: scene (1) tombol play untuk memulai e-modul, background dilengkapi
dengan motivasi bagi siswa sebelum memulai pembelajaran dengan tujuan memberikan
semangat awal bagi siswa. (2) siswa akan diberikan tujuan materi yang akan dibahas dalam
e-modul, tombol materi yang terdapat isi materi yang akan dibahas dalam e-modul, dan
tombol profil yang berisikan tentang data peneliti (3) materi, dalam materi ini ada 6 tombol
materi yang akan dibahas dalam e-modul meliputi: pengertian e-modul, pengertian
hardware, jenis sistem operasi jaringan, fungsi sistem operasi jaringan, video instalasi,
evaluasi. (4) evaluasi, dalam scene evalusi terdapat 10 pertanyaan pilihan ganda dalam
modul untuk siswa. dari tahapan desain yang sudah dijelaskan peneliti akan membuat
rancangan atau story board e-modul pembelajaran yang akan dikembangkan. Tampilan e-
modul yang sudah dibuat ditunjukkan pada Gambar 4.
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Gambar 4. Tampilan Pengembangan E-Modul

Setelah media sudah dikembangkan maka selanjutnya dilakukan proses validasi,
yaitu penilaian kelayakan e-modul interaktif dapat diketahui dari hasil validasi ahli media,
nilai validasi yang sudah diberikan oleh selaku validator ahli media beliau selaku dosen
pendidikan teknologi informasi untuk mengetahui tingkat kelayakan dari media yang

sudah dibuat oleh peneliti, persentase yang sudah diperoleh oleh ahli media ditunjukkan
pada Tabel 3(Elly & Mulyono, 2024).
Tabel 3. Hasil Validator Ahli Media

No  Instrumen Presentase Keterangan
1 media 95% Sangat Layak

Berdsarkan hasil validasi yang sudah diberikan oleh ahli media diperoleh hasil 95%
dengan keterangan e-modul interaktif sangat layak digunakan. Setelah mendapatkan hasil
dari validasi ahli media selanjutnya e-modul dapat diuji cobakan kepada siswa kelas XI-TK]
di SMK Dian Indonesia Sidoarjo, dari hasil analisis siswa memberikan respon yang sangat
baik terhadap kelayakan e-modul interktif dengan presentase kelayakan yang sudah melalui

uji coba kepada siswa secara keseluruhan mendapatkan hasil 85% dengan keterangan e-
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modul interaktif sangat layak digunakan. respon siswa pada e-modul interaktif sangat baik
untuk diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar. jadi dapat disimpulkan bahwa e-modul
sudah sangat layak digunakan dalam mata pelajaran administrasi jaringan kelas XI-TK]
serta menarik minat belajar siswa(Suryati et al., 2021). hal ini dapat di dukung oleh
penelitian dari media pembelajaran bertujuan untuk menciptakan kegiatan belajar
mengajar yang menarik sehingga siswa dapat termotivasi dan fokus pada pembelajaran
(Putra & Seituni, 2020), dan modul interaktif mampu mendukung proses pembelajaran guna
memperoleh hasil yang diinginkan serta proses pembelajaran yang lebih kondusif (Bekti et
al., 2021), jadi dengan adanya e-modul interaktif proses pembelajaran dapat berjalan dengan

lancar serta siswa akan fokus dalam pembelajaran(Safitri & Najuah, 2021).

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pengembangan e-modul
interaktif dengan menggunakan model pengembangan ADDIE dengan menggunakan
software adobe flash cc 2015. e-modul ini sudah memperoleh nilai dari validasi ahli media
yaitu 95%, dan mendapatkan nilai dari siswa di SMK Dian Indonesia Sidoarjo yaitu 85%
dengan keterangan sangat layak untuk digunakan sehingga dapat disimpulkan bahwa
media e-modul interaktif layak dan dapat digunakan pada mata pelajaran administrasi
jaringan. Tujuan adanya pengembangan e-modul interaktif ini dibuat untuk menciptakan
proses belajar yang menarik fokus siswa. berdasarkan hasil penelitianyang diperolehsaran
yang dapat peneliti berikan yaitu e-modul dapat digunakan sebagai inovasi pembelajaran

lainnya dengan desain yang berbeda dan lebih menarik.
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