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Abstract. The purpose of this study is io develop interactive E-modules on Comy » Network Administrarion subjects and
find out the feasibility of E-modules to create a learning process that attracts stdents' attention. This study was
designed using the ADDIE model. because in accordance with the needs of the media E-module consists of 5 stages,
namely analyze, design, development, implement, and evaluation. At this stage of media development is designed
with Adobe Flash CC 2005 software. From the validarion resufts thar have been given by Alhi Media, 95% results
were obtained with information on interactive E-modules Very Feasible to use, and as for the results of the
percentage of feasibility that has been tested to students, overall results get a score of 85% with information on
interactive E-modules Very Feasible to be nsed in network administration subjects.

rords - Network administration, development, interactive e-modules.

Abstrak. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan E-modul interakif pada mata pelajaran Administrasi
Jaringan Komputer dan mengetahui kelayakan E-modul untuk menciptakan proses belajar vang menarik perhatian
siswa. Pada penelitian ini dirancang menggunakan model ADDIE. karena sesuai dengan kebutuhan media E-modul
rerdiri dari 5 rahapan yaim analyze, design, development, implement, dan evaluation. Pada tahap pengembangan
media tahap ini didesain dengan software Adobe Flash CC 200 5. Dari hasil validasi yang sudah diberikan oleh alhi
media diperoleh hasil 93% dengan keterangan E-modul interaktif Sangat Layak digunakan, dan adapun hasil
presentase  kelayakan yang sudah melalui wii coba kepada siswa memberikan hasil secara keseluruhan
mendaparkan nilai 85% dengan keterangan E-modul interakiif Sangar Lavak digunakan pada mata pelajaran
administrasi jaringan.

Kata Kunci —Adminisirasi Jaringan, Pengembangan, E-Modul Interakuf.

I. PENDAHULUAN

Perkembanga nologi pembelajaran saat ini sudah cukup terjangkau dari p, tahun - tahun yang lal, pada
saat ini reknnlng‘&at digunakan diberbagai bidangnya. Salah satunya pada belajaran yang membutuhkan
teknologi sebagai alat atau produk yang mempunyai faat dalam pembelajaran. Di Ind ia sudah cukup banyak
teknologl pembelajaran yang digunakan pada setiap sekolahan, salah satunya pada sekolah SMK Dian Sidoarjo yang
didalamnya terdapat jurusan di bidang teknologi_Pada hal ini guru harus bisa menguasai pembelajaran agar

tercapaianya tujuan pembelajaran yang efektif dan §88ien dengan melalui proses belajar.
ses belajar merupakan sebuah proses yang dapat memberikan perubahan tingkah laku pada din seseorang,
hasﬁi proses belajar harus mampu memberikan nilai bah bagi seseorang karena memiliki keahlian tertentu.
[1] proses belajar juga dapat membangkitkan minat daf inginan yang baru, dengan membangkitkan motivasi
belajar, serta membawa pengaruh yang baik terhadap siswa. Dalam hal ini seorang guru yang kompeten dan
profesional diharapkan bisa gantisipasi ki gkinan Inya kelompok siswa yang menunjukkan gejala
kegagalan dengan berusgaha mengetahui dan mengatasi faktor yang menghambat proses belajar, seorang guru dapat
mencapai wjuan ya:ﬁginkzn dalam proses pembelajaran salah satunya bisa memilih media pl:mbclajamm:g
at

mengarahkan  sisw; mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. media pembelajaran juga)
memberikan inovasi siswa dalam memudahkan dan memahami materi yang disampaikan oleh guru. [2] Media
pembelajaran adalab alat untuk membantu menyampaikan materi pembelajaran dalam proses belajar mengajar untuk
memudiahkan pencapaian tujuan pembelajaran terseby

Berdasarkan hasil observasi di SMK Dian [ndnnlmidnarjn masih terlihat beberapa siswa yang ku fokus

mendengarkan guru karena asik bermain handphnnc’.B lasarkan hasil observasi tersebut maka dibutuh sebuah

W11

media yang dapat digunakan agar siswa dapat fokusg belajar dan memperhatikan gure saat menjelaskan. salah sat
media yang dapat di an untuk ingkatkan fﬁ siswa terhadap pembelajaran adalah dengan menggunakan
media pembelajaran interaktif. dengan pembelajaran interaktif dapat memotivasi siswa untuk belgjar lebih semangat,
aktif dan mandiri [2].

Salah satn pembelajaran  interaktif yang dapat digunakan dalam  pembelajaran yaitu E-modul. E-Modul
merupakan pembelajaran yang disajikan dalam bentuk elektronik, adapun kelebihan tentang E-Modul yaiw dapat
menumbuhkan motivasi bagi peserta didik dan menarik perhatian siswa melalui fasilitas gambar, video dan audio
didalamnya. Modul yang biasanya mcna-nakan cetak, sekarang dapat dikemas dengan sebuah model yang
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memiliki %‘m digital, atau bisa disebut dengan istilith modul elektronik atay E-modul. E- modul adalah
pembelajaran yang bersifat sebagai elektronik modul yang memberikan kesan di dalamnya [4]. E-modul interaktif
dapat memberikan kesan menarik yang tidak hanya berupa tulisan saja, namun di dalam E-modul interaktif akan
menyajikan warna menarik dan barckground staupun tulisan, gambar yang te sual pembelajaran, serta
terdapat video pembelajaran yang dapat dipahami_gleh siswa. E-modul interaktif penyajian bahan belajar dalam
bentuk elektronik ini tentunya akan menjadi Iebi}énarik dan memberikan berbagai kemudshan [5]. Hal ini di
dukung oleh penelitian yang dilakukan Apriliyah, hasil penilaian kelayakan modul interaktif oleh ahli medi:
pendapat siswa menyatakan bahwa modul interaktif layak digunakan sghagai media pembelajaran dengan me: it
kelayakan dari ahlj ia sebesar 93.32% termasuk dalam kriteria &a[ layak, dan validasi hasil respon siswa
bependapat  bahw: odul interaktif sebagai media pembelajaran mendapatkan kategori sangat layak dengan
presentase 96,63 % sehingga modul interaktif dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran [6] .

Media E-modul interaktif dapat membuat siswa bisa merubah hasil proses belajar menjadi lebih baik, sesuai
dengan penelitian dari Ricu Sidig, E-modul interaktif memenuhi pembelajaran yang baik dan layak untuk dig
dalam pembelajaran, dimana 865 sudah mendapatkan validasi oleh ahli media. Sedangkan kelayakan dari uji ¢
masing-masing berkisar 63% untuk uji coba kecil, 66% untuk uji cnwdang‘ dan 63% untuk uji coba bcs.ir E-
maodul interaktif berbasis Android yang dikembangkan sudah efektif untuk meningkatkan hasil belajar mah
dalam proses pembelajaran [7].Secara keseluruhan media pembelajaran berupa modul interaktif yang dikembangkan
memiliki beberapa kelebihan yaitu penyajian materi pada media yang dikembangkan sesuai dengan kompetensi,
Selaras dengan penelitian Joko Kuswanto, 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% selanjumya 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 [8]. Denggn adanya modul interaktif ini diharapkan bisa
termaotivasi dengan belajar dap akhimya berdampak bagi peserta di

Berdasarkan paparan %bchkang peneliti akan melakukan pengembangan media pembelajaran berupa E-
maodul Interaktif. Tujuan penelitian imi adalah untuk mengembangkan E-modul interaktif pada mata pelajaran
Administrasi Jaringan Komputer dengan mengetahui kelayakin E-modul, dan menciptakan proses belajar yang
menarik perhatian siswa.

II. METODE

Penclitian ini menggunakap model penelitian pengembangan R&D {Research and Development) yang bertujuan
menghasilkan produk :\plik:ls melakukan pengujian terhadap keefektifan produk tersebut [9]. Penelitian ini
pakan rangakaian proses mengembangkan suatn produk baru maupun produk yang sudah ada, n metode
litian ini peneliti akan mengembangkan suatu produk media E-modul pembglaiaran untuk alat b mengajar.
Pada pengembangan media E-modul pembelajaran ini menggunakan model EB [10]. karen: i dengan
kebutuhan media E-modul pembelaja.ran yang akan dikembangkan oleh peneliti, model ADDIE terdiri dari 5 tahapan

yaitu analyze, design, develof t, dan liwation herikut yang dlrunjukk.m pada Gambar 1.

| Evaluation | Design

1 !
| Implement - | Development
Gambar |. Model [Addid o "[f‘ | [W12]: Ini sumbernya mana?

{Sumbersugiyono:2017)
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Prosedur pengembangan media E-modul pembelajaran menggunakan model ADDIE, yang ditunjukkan pada
Glambad 2. —E

d [W13]: Gambar 2. sesuai urutan

Riset awal dikelas untuk
mengetahui kond wi dan
Analisis media pembelajaran

Design —.l Membuat rancangan storyboard

Pembuatan E-modul interktif
menggunakan Adobe flash

Analisis

k.

Development

| Tidak

validasi ahli media

yi

R implementasi pada SMK Dian
Implementasi > Indonesis

Evaluasi untuk mengetahui
kelayakan E-modul pembelajaran

Gambar 2. Flowchart Prosedur Penelitian.

Evaluasi
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Tahap analisis yaitu melakukan analisis kebutuhan, mengidentifikasi masalah, dan melakukan analisis tugas.
Pada tahap ini ada dua analisis yang dibutuhkan, anall siswa, dan analisis media pemebelajaran. Pada tahap
analisis siswa yaitu, analisis keb an pembelajaran dengan mengetahui kon swa di dalam kelas pada saat
pembelajaran, dan pada ans wl pembelajaran yaitu, mengetahui terlebih dahulu media yang digunakan oleh
guru kemudian menentukan jenis media yang akan dikembangkan.

Tahap Design, yaitu rancangan media yang akan dikembangkap. tahap yang dilakukan dalam membuoat
rancangan yaitn melalui story board. story board digunakan sebug@@Pedoman pembuatan E - modul yang akan
dikembangkan. Tahap development atau tahap pengembangan media adalah tahap dimana mengembangkan produk
yang telah didesain. pada tahap ini dikembangakan media pembelajaran berupa E-modul dan pengujian produk yang
telah dikembangkan dan dirancang menggunakan software Adobe Flash CC 2005, Kemudian data diolah dengan
format SWF. Setelah produk selesai dikembangkan tahap selanjutnya yaitu melakukan val o dalam tahap validasi
ini akan dilakukan oleh validasi dari ahli media untuk menentukan kelayakan E-modul pada proses pembelajaran
yang akan digunakan. Jika media telah dinyatakan layak maka E-modul siap untuk dilakukan uji coba pada siswa
XI-TKJ SMK Dian Indonesia.
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Tahap implementasi yaitu tahap untuk menerapkan media E-modul yang telah d-nyam.kan layak oleh ahli media
yang selanjutnya akan di terapkan langsung pada sekolah SMK Dian Indonesia pada mata pelajaran administrasi
Jaringan. Tahap_evaluasi merupakan tahap untuk melakukan evaluasi dari tahap implementasi yang sudah
dihasilkan. D;\ﬁm evaluasi ini akan diketahui efektpyitas dari penggunaan media E-modul yang telah
dikembangkan. Subjek uji coba penelitian ini dilakukan pada didik XI-TKJ pada mata pelajaran administrasi
Jaringan. Objek yang akan diteliti adalah media E- modul. Instrumen yang digunakan yaitu berupa angket untuk
mengetahui kelayakan L, dengan keterbatasan waktu peneliti mengembangkan sampai pada tahap development
(pegembangan). “w

Teknik analisis data dalam penm 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 shli media dengan kriterig_gspek, penulisan, desain dan audio. Instrumen uji kelayakan media oleh
pengguna, yaitu peserta didik X1-T) a pelajaran administrasi jaringan pada aspek tampilan, penyajian materi,
dan umpan balik terhadap E-modul. Dan hasil anali A nanti dapat dikatakan vald atau masih perlu direvisi
ulang, dalam hal tersebut perlu adanva kriteria validasi pada Tabel 1.

ﬁ Tabel 1. Validasi E-Modul [11]
Kriteria Skor
Sangat Baik
Baik

Cukup Baik

Kurang Baik
Sangat Kurang Baik

= ] e N TV

Data penilaian kelayakan media E-modul pembelajaran diperoleh dan isian angket dari ahli media, ahli materi,
dan siswa. Selanjutnya menggunakan skala presentase untuk menyatakan media modul pembelajaran tersebut layak
atau tidak layak. Berikut adalah langkah-langkahnya :

a. Menghitung skor dengan rumus [12] :
Skor yang diperoleh 4 o0
Skor Total

Presentase =

Dari presentase yang diperoleh akan mcnkan 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

II. HASILZIAN PEMBAHASAN

Pada pengembangan E-modul interaktif ini menggunakan model ADDIE ( lisis, design, develo s
implementasi, dan evaluasi). Tahap pertama yaitu analysis, peneliti melakukan analisis berdasarkan riset awal
dikelas dengan melakukan observasi kesekolah untuk mengumpulkan informasi di SMK Dian Indonesia, dari hasil
ohservasi didapat bahwa masih terlihat beberapa siswa yang kurang fokus mendengarkan guru karena asik bermain

handphnnd. Dari media guru yang terlihat sudah memakai aplikasi power point, namun melihat dari media vang {,

i [W14R3]:

yang digjarkan oleh guru hagea berupa tlisan cenderung membuat siswa merasa bosan. Seiring dengan
perkembangan teknologi bah&lraur yang sistematis yang dapa ciptakan adanya proses belajar yang menarik
fokus perhatian siswa. Dengan penggunaan e-module interaktif @fuat dengan menggabungkan media (teks, grafik,
gambar, awdio, video, atau animasi) yang dapat menimbulkan siswa termotivasi untuk aktif, kreatif, dan mandiri
dalam belajar [13].

Tahap yang kedua ;u.l;mlc.r.uin, tahap desain yang akan dikembangkan dengan berupa E-modul interaktif untuk
menarik perhatian siswa. hasil akhir dari modul yang dikembanglkan ini memiliki format swf yang dapat dijalankan
pada laptop atau komputer. Dalam tahap desain ini yang dapat diperhatikan yaitu melalui warna background, tulisan,
gambar, video, dan audio yang tertera di dalam E-modul interaktif. Adapun tahap story board yang akan dijelaskan
dalam pembuatan E-modul, story board pada Gambar 3.
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Scene halaman utama E-modul Scene menu awal E-modul

CEPED

Scene menu materi E-modul Scene awal evaluasi E-modul

O e=0)

3
O

Scene dalam materi E-modul Scene dalam evaluasi E-modul

Gambar.3. Story Board

Tahap Development (Pengembangan) merupakan tahap pengembangan E-modul. Pengembangan E-modul
dibuat sesuai dengan storyboard, dimulal dari pembuatan desain wama background, tulisan, awdio dan video.
Pembuatan desain menggunakan software Adobe Flash ©C 2015 dengan hasil akhir format SWF yang bisa
dijalankan dengan menggunakan laptop atau komputer. Pada tahap pengembangan yang sudah dibuat meliputi:
scene (1) tombol play untuk memulai E-modul, background di pi dengan motivasi bagi siswa s m
memulai pembelagjaran dengan tujuan memberikan semangat awal b:ﬁwa. (2) siswa akan diberikan tujuan materi
yang akan dibahas dalam E-modul, tombol materi yang terdapat isi materi yang akan dibahas d 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
sistemn 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. Gambar tampilan E-modul yang sudah dibuat
ditunjukkan pada Gambar 4.

//."'/é.%. O L | | STEAN Q / 0‘

Scene Utama E-Maodul Interal Scene Tombol Menu E-Modul Interaktif
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Scene Materi E-Modul Interaktif Scene Evaluasi E-Modul Interaktif
Gambar 4. Tampilan Pengembangan E-Modul

Setelah media sudah dikembangkan mabnelanjumya dilakukan prosgs validasi, yaitu penilaian kelayakan E-

modul interaktif dapat diketabui dari validasi ahli media, nilai mi yang sudah diberikan oleh selaku

Validator ahli media beliau selaku do ‘endidikan Teknologi Informasi untuk mengetahui tingkat kelayakan dari

media yang sudah dibuat oleh peneliti, Persentase yang sudah diperoleh oleh ahli media ditunjukkan pada Tabel 3.
Tabel 3 Hasil Validator Ahli Media

Validator
No Instrumen Presentase Keterangan
1 media . 95% ) Sangat Layak

crdsa hasil validasi yang sudah diberikan oleh ahli media diperoleh hasil 95% dengan keterangan E-modul
if Sangat Layak digunakan. Setelah mendapatkan hasil dari validasi ahli media selanjutnya E-modul dapat
diuji cobakan kepada siswa kelas XI-TKJ di SMK Dian Indonesia Sidoarjo, dari hasll analisis siswa memberikan
respon yang sangat haik terhadap kelayakan E-modul Interktif dengan presentase akan yang sudah melalui uji
coba kepada siswa secara kese an mendapatkan hasil 85% dengan keteranga odul interaktif Sangat L..q-uk
higurlakar‘. respon siswa pada dul interaktif sangat baik untuk diterapkan dalam kegiatgn belajar ]

Jadi dapat disimpu bahwa E-modul sudah sangat layak digunakan dalam mata pelajaran inistrasi jaringan
kelas XI-TKJ serta menarik minat belajar siswa. hal ini dapat di dukung oleh penelitian dari Media pembelajaran
bertujuan untu neiptakan kegiatan belajar mengajar yang menarik sehingga siswa dapat termotivasi dan fokus
pada pembelaj 14].
Pemakaian E-modul interaktif juga dapat meningkatkan hasil belajar siswa di SMK Dian Indonesia Sidoarjo. hal
i dukung oleh penelitian dari Rosalita, Dalam pembelajaran, e-modul telah terbukti memberikan dampak
f terhadap pembelajaran misalnya dalam hal peningkatan hasil belajar siswa [15]. Selain itu pemakaian
diterapkan sebagai sumber belajar yang efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta
Lﬁnguﬂmn materi [16], jadi dengan adanya E-modul interaktif dapat diperoleh siswa yang dapat
menggali sumber belajar yang menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkan oleh gurn dan membuat
pembelajaran tidak membosankan.

28
IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pengembangan E - modul interaktif dengan menggunakan
model pengembangan ADDIE dengan menggunakan g are Adobe Flas CC 2015, E- modul ini sudah memperoleh
nilai dari validasi ahli media yaitu 95% , dan uji coba gan di SMK Dian Indonesia siswa memberikan hasil B5%
dengan keterangan Sangat Layak untuk digunakan sehingga dapat disimpulkan bah in E-modul interaktif
layak dan dapat digunakan pada mata pelajaran administrasi jaringan. Tujuan ada engembangan E-modul
interaktif ini dibuat untuk menciptakan proses belajar yang menarik perhatian siswa. berdasarkan hasil penelitian
yang diperoleh saran yang dapat peneliti berikan yaitu E-modul dapat digunakan sehagai inovasi pembelajaran
lainnya dengan desain yang berbeda dan lebih menarik.
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miulai dari analisis, desain, development. Di tahap
development ini yang seharusnya banyak dibahas ermasuk,
proses validasi dan revisi sesuai masukan. Gambar sebelum
direvisi dan setelah direvisi silahkan dicantumkan.
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