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Abstract. The purpose of this study was to develop Android-based learning media for the subject of Basic Orientation of
Computer Networking and Telecommunications Engineering in class X. The media developed in this study was E-
Moticon, which is an Android-based e-module-type learning medium that contains material lessons, learning videos,
and quizzes about the subjects being taught. This research uses the Research and Development method, using the
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation) model in its development stage. This study
intends to develop and analyze the effectiveness of using Android-based learning media in class. The subjects of the
trial in this study were class X1 TKJ SMK Muhammadivah Taman Sidoarjo . The selection of subjects in the trial using
class XI was because class XI had received Basic Orientation Materials for Computer Networking and
Telecommunication Techniques in class X. The final result of this media trial was a percentage score of <80%, which
means it is feasible to use.

Keywords - Society Era 5 0, Educational Technology, E-Module Learning Media

Abstrak . Tujuan dari penelitian ini adalah untuk melakukan pengembangan media pembelajaran berbasis Android pada mata
pelajaran Orientasi Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi pada kelas X. Media yang dikembangkan
pada penelitian ini adalah E-Moticon yang merupakan media pembelajaran berjenis e-module berbasis Android yang
berisi tentang materi pembelajaran, video pembelajaran, dan quiz seputar pata pelajaran yang di ampu. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development, dengan menggunakan model ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation, and Evaluation) dalam tahap pengembangannya. Penelitian ini bermaksud untuk
mengembangkan dan menganalisis efektifitas penggunaan media pembelajaran berbasis Android di kelas. Subjek dari
uji coba pada penelitian ini adalah siswa kelas X1 TKJ 1 SMK Muhammadiyah 1 Taman Sidoarjo. Pemilihan subjek
pada uji coba dengan menggunakan kelas XI adalah karena kelas XI sudah mendapatkan materi Orientasi Dasar
Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi di kelas X. Hasil akhir uji coba media ini mendapatkan presentase
skor <80% yang berarti layak untuk digunakan.

Kata Kunci - Era Sociery 5.0, Teknologi Pendidikan, Media Pembelajaran E-Module

I. PaDAHULUAN

Teknologi saat ini mulai memasuki era Society 5.0. Era Society 5.0 merupakan sebuah konsep yang
diusulkan oleh “Keidanren™ yang merupakan sebuah federasi bisnis dari jepang, lalu konsep ini dikembangkan untuk
membentuk masyarakat Supersmart yang memiliki respon dalam penggunaan Internet of Things, Big Data, dan
Artificial Intelligence dengan maksimal dalam kehidupan bermasyarakat yang lebih baik [1]. Seiring dengan
berjalannya waktu, era kemajuan teknologi dan konsep Society 5.0 telah memberikan pengaruh positif di segala aspek
dalam kehidupan. Perubahan aspek yang terjadi dalam kehidupan dapat dilihat mulai dari bidang ekonomi, politik,
kebudayaan, seni, dan bahkan dalam bidang pendidikan [2].

Implementasi dari adanya konsep Society 5.0 dapat ditinjau dari perubahan fungsi sosial yang berjalan
menuju proses digitalisasi dalam setiap aktivitas kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. Dalam bidang
pendidikan, penggunaan media belajar dan pembelajaran berbasis online menjadi ciri khas yang tetap mampu menjaga
fungsi pendidikan di era Society 5.0 saat ini [3]. Dengan berkembangnya teknologi pada era ini menjadikan proses
pembelajaran memiliki sifaat yang fleksibel yang mudah diakses oleh siapapun, kapanpun, dan dimanapun. Seperti
yang telah disebutkan dalam Permendiknas No. 41 Tahun 2007 tentang Kompetensi Lulusan Standar Isi menjelaskan
bahwa teknologi inf()rmelsem komunikasi dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan efisiensi dan efektifitas dalam
proses pembelajaran [4]. Oleh karena itu, penerapan proses pembelajaran menggunakan media dengan berbasis
teknologi pada era ini mudah dilakukan karena generasi muda saat ini tumbuh bersanding dengan teknologi
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Dilihat dari generasi muda saat ini yang terlahir bersanding dengan era perkembangan teknologi, rencana
pembelajaran dengan memanfaatkan media belajar berbasis teknologi untuk kegiatan pembelajaran dikelas sangat
memungkinkan untuk diaplikasikan, karena pada zaman ini generasi muda sudah mengenal teknologi sejak kecil hal
ini memudahkan penggunaan media belajar berbasis teknologi dalam pembelajaran dikarenakan peserta didik sudah
mengenal gadget sedari kecil. Dalam proses pembelajaran penggunaan media belajar seperti E-Book, E-Module
bahkan gamifikasi (pembelajaran berbasis permainan) dapat membantu untuk menyampaikan pengetahuan dan
keterampilan pada peserta didik dengan cara pembelajaran yang leal modern, relevan, dan efektif [5]. Era
perkembangan ini juga membawa tantangan baru bagi tenaga pengajar, yaitu kesiapan dalam akses dan penguasaan
teknologi informasi, untuk menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi informasi [6].

Era Society 5.0 ini tidak hanya memberikan tantangan baru bagi tenaga pengajar (guru) untuk menguasai
teknologi dalam pendidikan, dila'l hal ini peserta didik diberikan tantangan agar dapat menguasai kompetensi
pembelajaran masa kini seperti kompetensi berpikir, bertindak, dan hidup di dunia. Dalam kompetensi berpikir
meliputi berpikir kritis, kreatif, dan dapat memecahkan masalah. Lalu kompetensi bertindak yang meliputi
komunikasi, kolaborasi, literasi digital, dan literasi teknologi. Dan kompetensi hidup di dunia meliputi inisiatif,
mengarahkan diri, pemahaman global serta tanggung jawab sosial [7]. BNSP pada tahun 2010 pernah menyinggung
tentang perubahan dalam model pembelajaran dimana peserta didik harus lebih aktif bergerak menuju lingkungan
sosial, lalu menjadikan pembelajaran pribadi menjadi pembelajaran berbasis tim, dan pembelajaran menggunakan
media tunggal berganti menjadi multimedia [8].

Perubahan sistem pembelajaran dengan menggunakan media berbasis teknologi ini dinilai dapat membentuk
suasana kelas yang interaktif bagi para siswa. Dengan adanya suasana kelas yang interaktif, peserta didik dapat
mencari dan menganalisis materi dengan pemahaman mereka masing-masing, sehingga peserta didik memiliki pola
pikir yang kritis dalam mengolah informasi yang telah disampaikan [9]. mhill potensi dari berkembangnya media
pembelajaran dengan dampak positif dari perkembangan teknologi maka kehadiran mobile learning dapat ditujukan
sebagai fasilitas pembelajaran yang dapat memberikan kesempatan pada siswa untuk mempelajari materi secara
realtime di manapun dan kapanpun hal ini mendukung kegiatan belajar agar mencapai tujuan pembelajaran yang

diharapkan [10]. .
1

Seperti hasil penelitian yang telah di lakukan oleh peneliti terdahulu, mereka menyebutkan bahwa
nggunaan media pembelajaran E-Module dalam proses pembelajaran dikelas memiliki banyak keuntungan, seperti
kemudahan dalam penggunaan, media pembelajaran yang interaktif, dan dapat meningkakan antusiasme siswa dalam
melakukan pembelajaran [11]-[13]. Penggunaan media belajar E-Moamini mendapat sambutan yang positif dari
guru dan siswa. Para guru juga menganggap penggunaan E-Module ini sangat layak digunakan sebagai bentuk suatu
variasi media pembelajaran di kelas. Selain itu E-Module ini juga tergolong sebagai modul pembelajaran yang
berkualitas karena mampu membantu kinerja guru dalam menyampaikan materi.

Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan oleh para peneliti sebelumnya, dengan mengukur hasil
efektifitas dalam penggunaan mobile learning di dalam kelas, peneliti memutuskan untuk melakukan pengembangan
E-Module dengan mempertimbangkan saran yang telah diberikan oleh beberapa peneliti. Meskipun dengan topik
penelitian yang sama, penelitian ini memiliki pembaruan dalam isi aplikasi yang berupa desain, penggunaan bahasa,
dan juga isi dari E-Module. Penelitian ini dilakukan di SMK Muhammadiyah 1 Taman Sidoarjo karena sekolah
tersebut merupakan salah satu sekolah menengah kejuruan dengan sekolah penggerak sehingga peneliti memutuskan
untuk menguji penggunaan aplikasi di sekolah tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil ciékgms
dalam penggunaan aplikasi mobile learning yang berupa E-Module sebagai media interaktif di kelas pada mata
pelajaran orientasi dasar ik jaringan komputer dan telekomunikasi dan untuk mengetahui tanggapan pengguna
terkait media interaktif di kelas XI Teknik Komputer dan Jaringan di SMK Muhammadiyah 1 Taman Sidoarjo.

II. METODE
11

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini merupakan aplikasi media pembelajaran dengan model
mobile learning yang berjenis E-Module, dalam pcngmrmgim media ini tahap awal yang dilakukan adalah
melakukan pendekatan penelitian. Dalam tahap pendekatan penelitian metode yang digunakan adalah penelitian dan
pengembangan (Research and Development) [14]. Metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development) merupakan salah satu penelitian dasar (basic research) yang mempergunakan penelitian terapan
(applied research) untuk mene mukan pen getahuan baru tentang fenomena mendasar dan bertujuan untuk menemukan
pengetahuan yang praktis dapat diaplikasikan [15].




Page 13

Pada tahap pengembangan media pembelajaran ini model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE,
model ini merupakan model dcsa pembelajaran yang sistematik dan tersetruktur. Penggunaan pada model
pengembangan ini di bantu dengan teknik pengumpulan data yang menggunakan metode observasi dan wawancara
B}elum melakukan tahapan analisis pada model ini. Peneliti memilih model pengembangan ADDIE dikarenakan
model ini dikembangkan secara sistematis dan berpijak pada landasan teori dalam desain media pembelajaran. Model
ini terdiri atas lima tahap. yaitu: analyze (analisis), design (perancangan), development (pengembangan),
implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). Berikut merupakan skema visual tahapan model ADDIE

yang dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan ADDIE Model

Tujuan dari penyusunan model pengembangan ADDIE adalah untuk melakukan pemecahan masalah pada
proses belajar menggunakan urutan kegiatan yang sistematis dan terprogram dengan sumber belajar yang sesuai
dengan karakteristik dan kebutuhan pembelajaran [16]. Berikut adalah uraian dari model ADDIE yang digunakan
pada penelitian ini :

Tabel 1. Teknik Pengumpulan Data

Jenis Data Metode Sumber Data
ST BN | Wanaaa Guru Mata Pelajaran Orientasi Dasar ':[‘Ckl‘]lk Jaringan
Komputer dan Telekomunikasi
Karakteristik Pembelajaran |  Observasi Siswa Kelas X TKJ 1 SMK Muhammadiyah 1 Taman
Validitas E- Modul Angket Ahli Materi Mata Pelajaran, damr Ahli Pengembangan Media
- Pembelajaran
Siswa Kelas X TKJ | dan Guru Mata Pelajaran Orientasi
Respon E-Module Angket Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi SMK
Muhammadiyah 1 Taman

e  Analyze (Analisis)

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis kebutuhan dari hasil wawancara dan observasi yang telah
dilakukan. Data dari hasil wawancara dan observasi tersebut dikaji dengan beberapa penelitian terdahulu
yang relevan, hal ini bertujuan untuk memberikan gambaran daa permasalahan yang akan di teliti.

Dalam tahap ini data yang diperoleh di olah dengan tiga jenis analisis yaitu Anali Kurikulum,
Analisis Materi Pelajaran (Isi Konten), dan Analisis Domain Literasi. Analisis ini berperan penting dalam
pengembangan media pembelajaran, analisis ini membantu dalam menentukan konsep jenis dan objek media
yang cocok untuk digunakan dalam pembelajaran.

o Analisis Kurikulum
Analisis ini bertujuan untuk mendapatkan sebuah gambaran dari indikator dan k()mpetea
yang harus dicapai oleh siswa (capaian pembelajaran) dalam penggunaan media. Analisis ini
dilakukan dengan cara mengkaji silabus mata pelajaran yang akan diteliti, lalu hasil dari kajian
tersebut di jadikan rancangan untuk pengembangan media.
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o Analisis Materi Pelajaran (Isi Konten)

Analisis ini bertujuan untuk memperhatikan kesesuaian isi konten dan pendalaman materi
ng dicantumkan dalam media, hal ini bertujuan untuk menyusun indikator pembelajaran yang
sesuai dengan capaian pembelajaran yang telah ditentukan. Melalui proses ini, media pembelajaran
yang dikembangnkan dapat memenuhi kebutuhan kognitif siswa.

o Analisis Domain Literasi

Anellisini bertujuan untuk mendapat gambaran domain dari indikator yang dipilih,
indikator dalam domain literasi meliputi (domain konteks, domain kompetensi, domain pengetahuan
dan domain sikap). Indikator tersebut lalu disesuaikan dengan (kompetensi) capaian pembelajaran
yang telah ditetapkan kurikulum.

Setelah tahap mengkaji data yang diperoleh, peneliti melakukan evaluasi analisis dari kondisi dan
kebutuhan kelas dalam pembelajaran, hal ini dilakukan untuk mengetahui dengan pasti karakteristik dari isi
materi dan jenis media yang cocok untuk dikembangkan.

e  Design (Perancangan)

Tahap ini merupakan lanjutan dari tahap sebelumnya, hasil dari kajian yang dilakukan di tahap
analisis diturunkan menjadi sebuah gambaran / rancangan sebelum dikembangkan menjadi sebuah aplikasi.
Pada tahap perancangan proses awal yang dilakukan adalah membuat nama aplikasi yang menarik yang dapat
diingat dan diucapkan dengan mudah oleh siswa.

Nama yang ditetapkan pada aplikasi ini adalah “E-Moticon™ yang merupakan singkatan dari E-
Module Technic Computer & Networking, pemilihan nama E-Moticon ditetapkan dikarenakan istilah tersebut
tidak lagi asing terdengar atau diucapkan oleh paara peserta didik. Setelah nama pada aplikasi sudah
ditetapkan, tahap selanjutnya adalah membuat storyboard aplikasi, mulai dari User Interface yang meliputi
pemilihan warna pada background, pemilihan jenis font dan ukuran font, peletakan tombol navigasi pada
aplikasi dan icon pack yang akan digunakan.

e Development (Pengembangan)
Pada tahap ini rancangan storyboard yang telah ditetapkan pada tahap desain dikembangkan
bertahap hingga menjadi aplikasi. Media yang digunakan dalam pengembangan aplikasi E-Module ini adalah
Microsoft Power Point, iSpring Suite 10, dan Website 2 APK Builder.

Pada saat melakukan tahap pengembangan aplikasi berdasarkan analisis materi dan storyboard yang
telah disusun, sebelum dilakukan uji coba dalam kelas aplikasi E-Moticon perlu melalui tahap uji validasi
oleh ahli media dan ahli materi agar mengetahui kelayakan aplikasi yang akan di uji coba.

e Implementation (Implementasi)

Setelah media yang telah melalui proses pengembangan dan proses validasi oleh ahli media dan ahli
materi, media E-Moticon di uji coba dalam kelas dengan skala kecil. Proses uji coba aplikasi ini dilakukan
dengan melibatkan 7 orang siswa kelas XI TKJ 1 dikarenakan mereka telah mendapatkan materi Orientasi
Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi di kelas X.

e Evaluate (Evaluasi) 1
Tahap ini merupakan tahap akhir dari tahap-tahap sebelumnya, dimana pada tahap ini hal yang
dilakukan adalah membahas dan mengkaji ulang tentang media yang telah dikembangkan. Tahap ini
merupakan penyempurnaan dari model ADDIE dikarenakan pada tahap evaluasi ini pencapaian dalam media
yang dikembangkan dapat diketahui efektifitas dan kelayakannya.

Pemilihan model ADDIE dalam proses pengembangan adalah karena pada model ini menggunakan
penggambaran pendekatan yang sistematis untuk pengembangan instruksional. Lalu model ADDIE juga merupakan
model pengembemgeuﬂmg bersifat umum, sehingga dapat diimplementasikan pada pembelajaran di kelas. Kelebihan
dari model ini adalah dengan adanya evaluasi di setiap tahapan yang menjadikan tingkat kesalahan atau kekurangan
pada produk dapat diminiﬁllisi[ pada tahap akhir model ini [17]-[19].

Metode analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah metode Skala Likert. Pemilihan metode ini
dikarenakan metode ini sangat umum dan mudah digunakan sehingga banyak digunakan oleh peneliti untuk mengukur
suatu nilai respon dari subjek penelitian [20]. Metode ini digunakan untuk menghitung presentase nilai dataresponden
yang telah diambil melalui tahap quisioner dengan rumus sebagai berikut :
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Equation 1. Rumus Metode Skala Likert

P = =—x100%
Yoxi 3

Keterangan:
P : Persentase validitas
$x =Jumlah keseluruhan jawaban dalam seluruh item
3xi = Jumlah keseluruhan nilai ideal dalam seluruh item

Dalam penelitian ini quisioner yang digunakan untuk pengumpulan data meng gunakan 5 titik respon yaitu ;
Sangat Baik (5), Baik (4), Cukup Baik (3), Kunlg Baik (2), dan Sangat Kurang Baik (1). Data yang dianalisis akan
dijabarkan dengan skala presentase kelayakan pada Tabel 2 :

Tabel 2. Presentase Penilaian Tanggapan

ntase Kategori
81% - 100% Sangat Layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup
21% - 40% Kurang Layak
0% - 20% Tidak layak

IIT. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran E-Moticon. E-Moticon merupakan
media pembelajaran berjenis E-Module berbasis Android yang menyediakan materi pembelajaran orientasi dasar
teknik jaringan komputer dan telekomunikasi kelas X TKJ. Aplikasi E-Moticon ini juga berisi rangkumann materi,
video pembelajaran, dan guiz seputar materi orientasi dasar teknik jaringan komputer dan telekomunikasi. Berikut
merupakan tampilan dari aplikasi E-Moticon :

a8 Unsin “ #
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Menu ;
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Capalan Pembelajaran E]
e-mot!tﬁﬁ =

o J
” e
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Gambar 2. Tampilan Aplikasi E-Moticon

Aplikasi E-Moricon dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). Dalam proses pengembangan aplikasi E-Moticon, peneliti melakukan
beberapa tahap prosedur dasar yang sesuai dengan metode yang digunakan agar aplikasi ini berfungsi dengan baik.
Uji coba pada penelitian ini dilakukan di kelas XI TKJ 1 SMK Muhammadiyah 1 Taman Sidoarjo. Sebelum
melaksanakan tahap uji coba di kelas, peneliti melakukan tahap validasi media pembelajaran untuk mengetahui skala
kelayakan yang divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil uji validitas yang dilakukan peneliti dapat dilihat
pada Tabel 3.
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Tabel 3. Hasil Uji Validasi Media & Materi

Validator Presentase Keterangan
Media 83.,63% Sangat Layak
Materi 85% Sangat Layak

Rata-rata 84.31%

Berdasarkan rekapitulasi dari penilaian hasil uji validasi oleh ahli media dan ahli materi, E-Moticon mendapat
tanggapan positif dari validator. Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi E-Moticon mendapatkan skor penilaian
yang sangat layak untuk dilakukan uji coba di kelas [12].

Setelah melalui tahap uji validasi, peneliti melakukan uji coba aplikasi E-Moticon pada kelas X1 TKJ SMK
Muhammadiyah 1 Taman Sidoarjo, uji coba ini ditujukan untuk mengetahui efektifitas aplikasi ini terhadap
pembelajaran dikelas. Proses uji coba ini dilakukan dalam lingkup kelas skala kecil, proses uji coba ini melibatkan 7
siswa kelas X1 TKJ 1. Dalam uji coba ini peneliti melakukan pengumpulan data pada respon siswa dalam penggunaan
aplikasi E-Moticon menggunakan angket, lalu data hasil respon dari siswa diolah menggunakan metode skala likert
dengan 5 titik respon. Presentase data yang telah di olah dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Coba Siswa

Subjek Presentase Keterangan
Responden 1 76.66% Layak
Responden 2 81.66% Sangat Layak
Responden 3 90,00% Sangat Layak
Responden 4 80,00% Layak
Responden 5 81.,66% Sangat Layak
Responden 6 81,66% Sangat Layak
Responden 7 83,33% Sangat Layak

Rata-rata 82,14%

Berdasarkan pada Tabel 4. Hasil uji coba aplikasi pada siswa mengenai efisiensi penggunaan aplikasi E-
Moticon mencmtk;m nilai rata-rata sebesar 82,14% . Hal ini disimpulkan bahwa aplikasi E-Moticon dapat dinyatakan
Sangat Layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. Meskipun sudah dilakukan uji coba dalam kelas,
aplikasi E-Mmicmi ni masih memiliki segi kekurangan dan kelebihan. Kelebihan dari aplikasi E-Moticon ini yang
pertama adalah, aplikasi ini dapat berjalan secara offline atau tanpa menggunakan koneksi internet, lalu yang kedua
aplikasi ini dapat digunakan untuk belajar dimana saja dan kapan saja, dan yang ketiga tampilan dari aplikasi ini
menarik dan simple untuk digunakan. Selain memiliki beberapa kelebihan, aplikasi ini juga memiliki kekurangan
seperti ukuran file aplikasi ini masih terbilang besar untuk media pembelajaran, lalu aplikasi ini hanya dapat digunakan
dengan minimum spesifikasi ram 3G B, aplikasi E-Moticon ini tidak kompatibel dengan sistem operasi selain Android
(telah di uji coba di 108), dan aplikasi ini hanya membahas materi tentang mata pelajaran orientasi dasar teknik
jaringan komputer dan telekomunikasi kelas X. Kekurangan dalam aplikasi ini disebabkan oleh keterbatasan waktu,
dan kemampuan peneliti dalam mengembangkan aplikasi ini [21].

Pada proses uji coba penggunaan, aplikasi E-Moticon ini mendapat respon yang positif dari para siswa
dikarenakan penggunaan media pembelajaran e-module merupakan suatu yang menarik dalam variatif pembelajaran
di kelas. Tampilan dan penyajian aplikasi e-module yang tidak membosankan dan penggunaan yang sangat praktis
merupakan salah satu daya tarik yang diminati oleh siswa, selain itu penggunaan ¢ modul yang cukup hanya dengan
menggunakan smartphone membuat siswa lebih mudah mengakses n‘nsri pembelajaran dimanapun dan kapanpun.
Respon positif dari siswa ini merupakan langkah awal untuk mencapai pembelajaran yang efektif dan menyenangkan.
Dalam hal ini dapat diketahui bahwa maa pembelajaran E-Moticon ini dapat diterima dengan baik oleh siswa dengan
demikian penggunaan media ini dapat menjadi salah satu alternatif dalam proses pembelajaran di kelas pada materi
orientasi dasar teknik jaringan komputer dan telekomunikasi [22], [23].
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IV.SIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa hasil akhir cai penelitian ini adalah
pengembangan sebuah produk media pembelajaran. Media ini berisikan tentang materi pada mata pelajaran orientasi
dasar teknik jaringan komputer dan telekomunikasi kelas X. Dalam pengembangan media ini model pengembangan
yang digunakan adalah ADDIE, model ini dipilih ln:l]':l ADDIE merupakan model pengembangan yang bersifat
sistematik dan terstruktur disetiap tahapannya. Media yang dikembangkan (mnpenelitian ini adalah E-Moticon yang
merupakan aplikasi bertipe e-module pembelajaran berbasis Android. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui efektifitas pada penggunaan media pembelajaran di dalam kelas.

Pengembangan media pembelajaran E-Moticon ini telah diuji kelayakannya dari proses validasi ahli media
dan ahli materi dan mendapatkan rata-rata presentase kelayakan sejumlah 84 31% dalam uji validitasnya sebelum
dilakukan uji coba dikelas. Media pembelajaran ini juga mendapat respon positif dari para peserta didik dalam tahap
uji cobanya, dengan rata-rata nilai presentase sejumlah 82,14%. Dari yang telah dijabarkan pada skala presentase di
atas, kategori dari skala nilai 81-100% adalah Sangat Layak. Maka dapat disimpulkan bahwa hasil dari pengembangan
media pembelajaran menurut survey dan tahap uji coba pada penelitian ini dikatakan layak digunakan untuk digunakan
dalam pembelajaran dikelas.
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