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LATAR BELAKANG

Latar Belakang

Tujuan

Media pembelajaran yang dimanfaatkan oleh seorang guru dalam melaksanakan pembelajaran dalam kelas sangat

mempengaruhi kegiatan pembelajaran sehingga hal ini menjadi salah satu faktor yang penting untuk menunjang

motivasi belajar siswa. Menurut Husein Hamdan, pemilihan media pembelajaran ini merupakan bentuk komponen yang

mendasar dan memang dipersiapkan dengan sebaik mungkin dengan menerapkan berbagi aspek sebelum memulai

proses pembelajaran[3]. Media pembelajaran ini juga mempertimbangkan dari keefektifan hasil pembelajaran serta bisa

mencapai hasil belajar yang akan dicapai dari suatu pembelajaran yang sudah diajarkan. Menurut penelitian Arief

Rahman, salah satu media yang efektif digunakan pada saat ini yaitu menggunakan media interaktif yang dimana media

interaktif ini dapat meningkatkan minat belajar dari hasil belajar siswa dan dapat memotivasi siswa sehingga

memudahkan guru untuk menyampaikan suatu materi pada proses pembelajaran yang berlangsung [4]. Pada

pembelajaran tentang administrasi pada sistem jaringan pada Kelas IX yang dimana telah melakukan observasi di Salah

satu mata pelajaran yang ada di SMK Muhammadiyah 1 Taman dengan mengutamakan keahlian pada kelas teknik

sistem komputer dan jaringan sehingga pada kelas tersebut mempelajari tentang bagaimana cara menggunakan sistem

keamanan jaringan yang ada di komputer dan lebih memahami tentang sistem administratif pada sebuah jaringan.

Untuk mewujudkan dan memberikan gambaran lebih tentang bagaimana administrasi sistem jaringan media pada

pembelajaran interaktif ini merupakan aspek penting dalam penyampaian pembelajaran yang berkualitas.
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LATAR BELAKANG

Latar Belakang

Tujuan

Sebagai sumber alternatif pembelajaran yang dapat dimanfaatkan salah satunya adalah dengan menggunakan media

pembelajaran interaktif berbasis media pembelajaran elektronik E-Book. E-book interaktif merupakan buku digital yang

penggunanya dapat berinteraksi dan berkomunikasi secara timbal balik (Bozkurt dan Mujgan, 2015). Ebied dan Rahman

(2015) menyatakan bahwa siswa yang belajar menggunakan e-book interaktif, dapat meningkatkan motivasi belajar dan

mengembangkan prestasi akademiknya dibandingkan siswa yang belajar menggunakan buku teks. Berdasarkan

penelitian oleh Handayati merupakan platform buku ajar yang disajikan ke dengan media digital sehingga

mempermudah siswa untuk memahami suatu pembelajaran dengan menampilkan berbagai menu yang terdapat

informasi dan isi dari E-Book sehingga lebih berinovasi dibandingkan menggunakan buku biasa[7] Beberapa Kelebihan

saat menggunakan E-Book era perkembangan digital saat ini adalah memudahkan dan lebih praktis untuk dibawa

karena penggunaan E-Book dapat diinstal di gadget siswa masing-masing[8]. Hal ini dapat menambah ketertarikan

siswa dalam minat belajar dan juga sebagai pendamping belajar. Menurut Ambarita menggunakan E-Book jauh lebih

menginovasi pembelajaran karena dapat dilihat dari peningkatan hasil belajar juga bisa diharapkan lebih meningkat

setelah menggunakan E-Book [9]
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TUJUAN

Untuk meningkatkan keefektivan pada pembelajaran di Kelas 11 TKJ di 
SMK Muhammadiyah 1 Taman

Latar Belakang

Tujuan
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DESAIN PENELITIAN 

Desain Penelitian

Instrumen Penelitian

Teknik Pengumpulan

Data dan Analisis

1. Jenis Penelitian

Penelitian RnD (Research and Development). 

2. Model Pembelajaran

Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation 
and Evaluation). 
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INSTRUMEN PENELITIAN

Kuesioner

Disusun dan divalidasi oleh ahli materi dan ahli media dengan menerapkan
penilaian pada kuisioner guna mengetahui nilai dan kelayakan pada suatu produk
yang ingin diujikan.

Dengan menggunakan kuesioner tersebut diharapkan siswa untuk mengisi sesuai
dengan experience mereka dalam penggunakan aplikasi E-Book.

Menggunakan model skala likert: 1 (sangat tidak setuju (STS)), 2 (tidak setuju
(TS)), 3 (netral (N)), 4 (setuju (S)), dan 5 sangat setuju (SS)).

Desain Penelitian

Instrumen Penelitian

Teknik Pengumpulan

Data dan Analisis
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INDIKATOR INSTRUMEN PENELITIAN

Desain Penelitian

Instrumen Penelitian

Teknik Pengumpulan

Data dan Analisis

Tabel. 1 Indikator Validasi Ahli Materi

o
Aspek yang dinilai Indikator

Isi  Kesesuaian antar materi dengan KI dan KD

 Kesesuaian materi pada Tujuan Pembelajaran

 Keluasan cakupan yang luas dengan materi

 Kesesuaian dari isi penjelasan materi

 Kemudahan materi yang dimiliki untuk dipahami

 Kesesuaian dari contoh yang harus disertakan

 Kesesuaian pada soal evaluasi dengan materi

Tampilan  Kesesuaian dengan penyajian urutan materi

 Kesesuaian penyajian pada urutan soal evaluasi
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INDIKATOR INSTRUMEN PENELITIAN

Desain Penelitian

Instrumen Penelitian

Teknik Pengumpulan

Data dan Analisis

Tabel. 2 Indikator Validasi Ahli Media

No Aspek yang dinilai Indikator

1 Navigasi  Ketepatan fungsi pada navigasi

2 Tulisan (Teks)  Ketepatan pada jenis-jenis huruf
 Ketepatan ukuran huruf

3 Bahasa  Ketepatan penggunaan pada bahasa 

yang digunakan

 Penggunaan pada bahasa yang 
mudah dipahami

4 Tampilan  Kesesuaian pemilihan pada warna

 Ketepatan penggunaan tata letak 
gambar 

5 Penyajian media  Keruntutan desain dengan media
 Kemudahan pada penggunaan media
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INDIKATOR INSTRUMEN PENELITIAN

Desain Penelitian

Instrumen Penelitian

Teknik Pengumpulan

Data dan Analisis

Tabel. 3 Indikator Penilaian Respon Siswa

No Aspek yang dinilai Indikator

1 Desain Media  Ketepatan pemilihan warna media

 Ketepatan penggunaan dan tata letak gambar  
 Keserasian suara/musik latar(background) dengan materi

2 Navigasi  Navigasi mudah untuk digunakan  
 Ketepatan tata letak dan fungsi navigasi

3 Keterbacaan  Penggunaan bahasa mudah dipahami

 Keserasian jenis, warna dan ukuran huruf
 Penggunaan pada bahasa yang mudah dipahami

4 Penyajian media  Kemudahan penggunaan media
 Tombol fitur dan navigasi dalam aplikasi dapat berfungsi dengan baik
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Desain Penelitian

Instrumen Penelitian

Teknik Pengumpulan

Data dan Analisis

Tahap Desain dan Pengembangan
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Desain Penelitian

Instrumen Penelitian

Teknik Pengumpulan

Data dan Analisis

No Validator Persentase Keterangan

1 Ahli Media 88% Sangat Baik

2 Ahli Materi 91% Sangat Baik

Tabel 4. Persentase Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

Berdasarkan Tabel 4. Dapat diketahui bahwa hasil persentase validasi media pembelajaran yang telah

dikembangkan mendapatkan nilai validasi sebesar 88% dari ahli media dengan kategori sangat baik,

kemudian mendapatkan nilai validasi sebesar 91% dari ahli materi dengan kategori sangat baik.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Desain Penelitian

Instrumen Penelitian

Teknik Pengumpulan

Data dan Analisis

Tabel 5. Persentase Hasil Uji Coba Skala Terbatas

Berdasarkan Tabel 7. Persentase Hasil Uji coba Skala Terbatas memperoleh rata – rata persentase nilai

sebesar 90,8% dengan kategori sangat baik. Dengan menyebar Kuesioner/ Angket kepada 5 Siswa

tersebut sehingga dapat disimpulkan secara keseluruhan bahwa pengembangan media E-BOOK

interaktif ini yang telah dikembangkan ini dapat digunakan didalam proses pembelajaran. Uji coba ini

bertujuan untuk mengetahui keterbacaan produk dan mengetahui jika ada kesalahan ketik, ketidakjelasan

pada gambar, animasi, simulasi, dan video. Berdasarkan hasil uji coba diketahui bahwa E-BOOK

interaktif untuk pembelajaran administrasi sistem jaringan, berpenampilan menarik yang didukung dengan

gambar, animasi, dan simulasi yang bagus untuk membantu pembelajaran, dengan memiliki bahasa yang

mudah dipahami oleh siswa, dan soal-soal latihan.

No Responden Persentase Keterangan 

1 ENS 100% Sangat Baik 

2 AIR 66% Baik 

3 FAM 95% Sangat Baik

4 US 100% Sangat Baik 

5 DA 93% Sangat Baik 

Rata - Rata 90,8% Sangat Baik
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan telah dilakukan di SMK Muhammadiyah 1 Taman, pengembangan media

pembelajaran ini dilakukan dengan menggunakan metode pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,

Evaluation), yang dikembangkan dengan baik dan memiliki tujuan yang pasti, isi materi yang ada dalam media yang dibuat sesuai

dengan silabus dan KI/KD yaitu mencakup materi tentang Administrasi Sistem Jaringan, sehingga layak untuk digunakan, menarik dan

juga mudah untuk digunakan tanpa adanya hambatan dalam penggunaan media. Indikator validasi ahli media yang digunakan untuk

menguji kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan yaitu desain media, navigasi, keterbacaan, dan penyajian media. Indikator

validasi ahli materi yang digunakan untuk menguji kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan yaitu isi dan tampilan.

Berdasarkan hasil validasi dari para ahli, pengembangan E-BOOK interaktif ini mendapatkan nilai validasi sebesar 88% dari ahli media

dengan kategori sangat layak, lalu mendapatkan nilai validasi sebesar 91% dari ahli materi dengan kategori sangat layak. Untuk hasil uji

coba skala terbatas yang dilakukan kepada 5 siswa mendapatkan nilai rata-rata sebesar 90,8% dengan kategori sangat baik.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif ini sangat

layak dan dapat digunakan untuk proses pembelajaran di sekolah.
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