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Abstract

Tujuan penelitian ini yaitu : 1. Untuk mengetahui pengembangan media
pembelajaran pada komputer dan jaringan dasar dengan berbasis e-modul
menggunakan canva, 2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran
komputer dan jaringan dasar. Penelitian ini dilakukan di SMKN 2 Bengkulu
Tengah kelas X TKJ. Penelitian ini merupakan pengembangan R&D (Research
and Development) dengan teknik pengumpulan data berupa Wawancara,
Kuisioner/angket, dan Dokumentasi. Yang menjadi Sampel dalam penelitian ini
adalah Kelas X TKJ. Penelitian ini membahas tentang pengembangan produk
media pembelajaran berbasis e-modul menggunakan model ADDIE untuk mata
pelajaran komputer dan jaringan dasar di kelas X SMKN 2 Bengkulu Tengah.
Proses pengembangan dilakukan melalui lima tahap yaitu analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Validitas produk dievaluasi melalui
penilaian dari ahli media dan ahli materi serta uji coba produk kepada siswa. Hasil
penilaian menunjukkan bahwa produk media pembelajaran ini layak dan sangat
layak digunakan dalam pembelajaran, terbukti dari nilai rata-rata penilaian ahli
media, ahli materi, dan siswa yang masuk dalam kategori "layak" hingga "sangat
layak™. Produk ini dapat menjadi referensi bagi pembuat media pembelajaran
untuk mata pelajaran lainnya.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, e-module

Pendahuluan

yang mempengaruhi berjalannya suatu proses

Belajar merupakan inti dari suatu proses
yang pelaksanaannya bukan hanya memberi ilmu
saja tetapi juga menanamkan sikap perilaku dan
nilai dalam diri seseorang sebagai peserta didik.
Metode pembelajaran merupakan unsur penting
dalam proses belajar mengajar. metode
pembelajaran dipilih agar bisa meningkatan
minat siswa dalam belajar. Pemilihan metode
pembelajaran yang tepat perlu dipertimbangkan
agar metode yang digunakan sesuai dengan
tingkat pemahaman, kemampuan, berpikir,
psikologis dan kondisi sosial siswa. Salah satu
fungsi metode pembelajaran adalah menciptakan
kondisi pembelajaran yang memungkinkan
peserta didik memperoleh kemudahan dalam
belajar (Lesilolo, 2019).

Pembelajaran sendiri merupakan proses
kegiatan belajar mengajar yang juga berperan
dalam menentukan keberhasilan belajar peserta
didik. Dalam hal ini timbul interaksi dan
komunikasi antara pendidik dan peserta didik
serta sumber belajar dalam suatu lingkungan
belajar (Rusman, 2013:3). Adapun komponen

pembelajaran untuk mewujudkan tujuan diatas
yaitu: 1) guru, 2) siswa, 3) materi pembelajaran,
4) metode pembelajaran, 5) media pembelajaran,
dan 6) evaluasi pembelajaran.  Proses
pembelajaran di sekolah menjadi suatu hal yang
penting, karena dengan pembelajaran peserta
didik mendapatkan pengetahuan baru, mengasah
keterampilan, meningkatkan  kinerja, dan
pemahaman yang lebih (Nazir, et al., 2012:820).
Perhatian  peserta didik kepada materi
sepenuhnya adalah tugas dari pendidik. Berbagai
cara dapat digunakan untuk memusatkan
perhatian peserta didik akan materi yang
diajarkan, salah satunya dengan menggunakan
media pembelajaran. Media adalah alat bantu
berupa fisik dan nonfisik yang sengaja digunakan
sebagai perantara antara guru dan siswa dalam
memahami proses pembelajaran agar lebih
efektif dan efisien sehingga hasil belajar
meningkat (Musfigon, 2012:28). Perlunya media
pembelajaran yang baik dan menarik ini karena
pendidik zaman sekarang dituntut untuk
menciptakan  pembelajaran yang  menarik
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sekaligus menghibur agar tidak kalah dengan
teknologi  informasi dan dunia hiburan
yangsemakin canggih.

Kegiatan pembelajaran menuntut
dikuranginya metode ceramah dan diganti
dengan pemakaian banyak media. Lebih-lebih
setelah kurikulum di Indonesia menggunakan
kurikulum 2013, kegiatan  pembelajaran
menekankan pada keterampilan proses dan active
learning. Kurikulum 2013 ini menuntut peserta
didik untuk lebih giat belajar lagi diluar jam
pelajaran  sekolah  dengan  memanfaatkan
pesatnya perkembangan teknologi, yaitu media
elektronik laptop atau handphone.

Hasil observasi dan wawancara di SMK N 2
Bengkulu Tengah, dengan salah satu guru
pengampu sekaligus ketua jurusan Teknik
Komputer dan Jaringan menunjukkan bahwa
sekitar 77,8% guru belum memaksimalkan
penggunaan media dalam proses pembelajaran,
penggunaan media sebatas hanya power point.
Pengembangan-pengembangan ~ media  atau
sumber belajar yang seharusnya bisa dilakukan
oleh  pendidik belum tampak. Menurut
Depdiknas (2018:5) “Sumber belajar ditetapkan
sebagai informasi yang disajikan dan disimpan
dalam berbagai bentuk media, yang dapat
membantu siswa dalam belajar sebagai
perwujudan dari kurikulum”. Bentuk media
dapat bervariasi dan dapat diinovasikan sesuai
dengan perkembangan teknologi. Bentuknya
bervariasi, dapat berbentuk modul cetakan,
perangkat lunak, video atau kombinasi dari
berbagai format yangdapat digunakan oleh siswa
ataupun gurudalam pembelajaran (Depdiknas,
2018:5).

Metode pembelajaran berfungsi  untuk
merencanakan dan melaksanakan hasil belajar
pembelajaran. Penggunaan metode pembelajaran
yang tepat dapat mendorong tumbuhnya minat
belajar siswa sehingga hasil belajar siswa juga
akan meningkat. Selain itu, penggunaan metode
pembelajaran yang tepat juga dapat memudahkan
pemahaman bagi siswa dalam memahami
pelajaran, sehingga memungkinkan siswa untuk
dapat mencapai tujuan pembelajaran yang
diinginkan. keberhasilan suatu proses pengajaran
diukur dari sejauh mana siswa dapat menguasai
materi pelajaran yang disampaikan guru

Metode pembelajaran dapat diartikan
sebagai proses sistematis dan teratur yang
dilakukan oleh guru atau pendidik dalam

menyampaikan materi kepada siswanya. Metode
pembelajaran ini merupakan sebuah strategi atau
taktik dalam melaksanakan kegiatan belajar
mengajar di dalam kelas yang diaplikasi tenaga
pendidik agar tujuan pembelajaran yang sudah
ditetapkan bisa tercapai dengan baik. Selain
metode, media yang digunkan dalam proses
pembelajaran  juga  sangat  menentukan
keberhasilan belajar siswa.

Media berasal dari bahasa latin merupakan
bentuk jamak dari medium secara harfiah berarti
perantara atau pengantar. Media pembelajaran
adalah sebuah alat bantu guru dalam
pembelajaran untuk mempermudah pendidik
menyampaikan informasi kepada peserta didik
ketika proses kegiatan belajar. (Audie 2019).

Menurut Hasan (2021:29) media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang
digunakan sebagai perantara atau penghubung
dari pemberi informasi yaitu guru kepada
penerima informasi atau siswa yang bertujuan
untuk menstimulus para siswa agar termotivasi
serta bisa mengikuti proses pembelajaran secara
utuh dan bermakna.

Menurut Oka (2022:14) media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang dipergunakan untuk
menyalurkan pesan serta dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan belajar
sehingga dapat mendorong terjadinya proses
belajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali.

Menurut Mahmudah (2018:132) fungsi
media pembelajaran adalah Sebagai penyalur
pesan; Dapat membangkitkan rasa ingin tahu dan
minat; Membangkitkan motivasi dan rangsangan
dalam proses belajar mengajar; Serta dapat
mempengaruhi psikologi siswa.

Pemanfaatan media pembelajaran yang
interaktif dalam pendidikan khususnya mata
pelajaran  Dasar-Dasar ~ Teknik  Jaringan
Komputer dan Telekomunikasi sangat diperlukan
karena media pembelajaran yang beragam dan
sesuai sangat membantu siswa untuk mendorong
minat dalam proses pembelajaran. Oleh karena
itu, media pembelajaran dipergunakan sebagai
daya tarik untuk siswa supaya mengikuti
pembelajaran dengan baik.

Permasalahan di atas merupakan salah satu
permasalahan dunia pendidikan yang masih perlu
diatasi dan dicari solusinya, mengatasi
permasalahan tersebut yaitu dengan memilih
media pembelajaran yang sesuai dan penggunaan
sumber belajar yang tepat kepada peserta didik.
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Pemilihan media yang sesuai tentunya akan
membantu  mempermudah pendidik  dalam
menyampaikan materi kepada peserta didik,
sehingga akan lebih menarik dan mudah dalam
menerima materi belajar. Berdasarkan hasil
observasi peneliti pada SMK N 2 Bengkulu
Tengah, masih kurang dan media yang
digunakan  masih  sebatas power point.
Pengembangan media pembelajaran diperlukan
agar lebih menimbulkan daya tarik oleh peserta
didik. Salah satu media yang dapat
dikembangkan adalah modul pembelajaran
dalam bentuk Elektronik Modul (E-Modul).

Kenyataannya seperti yang diungkapkan
salah seorang guru pengampu mata pelajaran
kompetensi jurusan di SMK N 2 Bengkulu
Tengah, bahwasanya media pembelajaran
berbasis elektronik sangat dibutuhkan oleh
peserta didik. Penggunaan fasilitas
komputer/android diharapkan mampu menambah
motivasi peserta didik dalam proses belajar. Baik
itu kegiatan teori maupun praktik, karena salah
satu persoalan dalam proses pembelajaran
dikelas yaitu kurang optimalnya hasil dari
peserta didik untuk kompetensi. Diketahui bahwa
nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang
ditetapkan yaitu 75. Pada saat ulangan tengah
semester (UTS) kompetensi peserta didik masih
belum memenuhi untuk pembelajaran teori, dari
36 peserta didik 2,7% atau 1 peserta didik
memenuhi KKM dan 97,2% atau 35 peserta
didik belum memenuhi KKM. Melihat fasilitas
yang ada di SMK N 2 Bengkulu Tengah dan
menyelaraskan perkembangan zaman maka
media  pembelajaran  berbasis  elektronik
merupakan opsi yang paling baik untuk
dikembangkan. Modul elektronik  tersebut
diharapkan  dapat  menghasilkan  proses
pembelajaran yang optimal.

Keadaan di SMK N 2 Bengkulu Tengah
juga mendukung untuk pengembangan e-modul
tersebut. Hasil wawancara dengan beberapa
peserta didik juga mendukung pengembangan e-
modul ini, karena 83,3% peserta didik
mempunyai media pendukung seperti
laptop/andorid. Harapan dari guru pengampu
adalah e-modul ini dapat membantu peserta didik
dalam  memperkaya dan  memperdalam
pengetahuan dan keterampilan serta dapat
meningkatkan hasil belajar.

Berdasarkan hasil wawancara, dan observasi
diatas, didapatkan ide untuk pembuatan media

pembelajaran e-modul Teknik Komputer dan
Jaringan Dasar vyang diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh karena
itu semua siswa bisa menguasai kompetensi
terhadap teori maupun praktik. Maka dari itu,
penulis tertarik untuk meneliti Pembuatan Media
Pembelajaran Berbasis E-Modul pada Mata
Pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di
SMKN 2 Bengkulu Tengah.

Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian yang
berorientasi pada pengembangan dan
penghasilan produk berupa media pembelajaram
berbasis e-modul dalam bidang pendidikan.
Penelitian ini menggunakan metode penelitian
pengembangan R&D (Research and
Development) dalam dunia pendidikan berguna
untuk  meningkatkan  hasil  pembelajaran.
Menurut (Sugiyono 2016) metode
pengembangan R&D vyaitu Penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu,
dan menguji keefektifan produk tersebut.

Penelitian ini menggunkan model ADDIE,
menurut Padmo dkk, 2014 dalam (Kholis and
Dwihartanti, 2016) model ADDIE, model ini
menggunakan 5  langkah  atau  tahap
pengembangan  vyaitu:  Analysis,  Design,

Development, Implementation dan Evaluation.
Hal tersebut dikarenakan penelitian ini hanya
digunakan untuk menilai kelayakan produk, tidak
sampai menilai keefektifan siswa.

Gambar 1. Metode ADDIE

Hasil Penelitian
1. Tahapan Analisys

Tahap pertama dalam pengembangan ini
adalah analisis. Analisis dilakukan dengan
mengidentifikasi masalah yang ada pada kelas X
SMKN 2 Bangkulu Tengah pada pembelajaran
komputer dan jaringan dasar. ldentifikasi yang
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dilakukan dengan observasi di kelas X TKJ
dengan mengamati pembelajaran di kelas dengan
guru mata pembelajaran pemrograman dasar.
Setelah dilakukan pengamatan, hasil yang
didapatkan yaitu siswa cenderung pasif pada
pembelajaran  berlangsung.  Siswa  hanya
mendengarkan ceramah guru dan mencatat apa
yang guru sampaikan. Berdasarkan analisis
tersebut maka dibuatlah pengembangan media
pembelajaran berbasis e-modul untuk standard
kompetensi komputer dan jaringan dasar.

2. Tahap Desain

Pada tahap kedua dalam penelitian ini adalah
perencanaan media pembelajaran berupa desain
modul pada canva untuk memudahkan proses
pengembangan kedalam bentuk e-modul.

3. Tahap Development

Hasil statistik yang berkaitan dengan nilai
pretest, Hasil perhitungan analisis statistik
deskriptif data hasil pretest menggunakan SPSS.
a. Pengembangan desain ke dalam bentuk

media

Pengembangan media menyesuaikan isi
modul yang telah dirancang pada tahap desain.
Aplikasi yang digunakan dalam pengembangan
ini adalah canva untuk membuat tampilan
menarik

b. Validasi Ahli Media dan Materi

Validasi ahli media dilakukan untuk
memperoleh kevalidan dari segi media. Validasi
mencakup dua aspek yang dinilai, yaitu terhadap
aspek tampilan dan aspek isi.

Berdasarkan hasil validasi ahli media,
penyesuaian konversi data kuntitatif ke data
kualitatif dinyatakan bahwa rata-rata nilai yang
diperoleh pada ahli media pertama total skor
4,15 dengan kategori “ Layak ”. Dan rata-rata
nilai dari Ahli media kedua total skor 4,75
dengan kategori “ Sangat Layak . serta rata-rata
nilai yang diperolen dari Ahli media ketiga
mendapatkan total skor 4,70 dengan kategori “
Sangat Layak ”. Adapun saran yang
dikemukakan oleh ahli media yaitu : “ Perlu
pengembangan navigasi supaya dari halaman
apapun bisa langsung ke halaman menu utama”.

Validasi ahli materi dilakukan untuk
memperoleh kevalidan dari segi materi. Ahli
materi memberikan penilaian dan saran terhadap
media pembelajaran yang telah dikembangkan.

Validasi ahli materi terdapat dua aspek yang
dinilai, penilaian dilakukan terhadap aspek
pembelajaran  dan  aspek  isi.  Angket
menggunakan skala likert dengan lima alternatif
jawaban yaitu 1,2,3,4, dan 5.

Berdasarkan hasil validasi ahli materi,
penyesuaian konversi data kuantitatif ke data
kualitatif dinyatakan dinyatakan bahwa rata-rata
nilai yang diperoleh pada ahli materi pertama
total skor 4,55 dengan kategori “ Sangat Layak ”.
Dan rata-rata nilai dari Ahli materi kedua total
skor 4,55 dengan kategori “ Sangat Layak .
serta rata-rata nilai yang diperoleh dari Ahli
media ketiga mendapatkan total skor 4,70 dengan
kategori “ Sangat Layak”. Adapun komentar
yang dikemukakan oleh ahli media yaitu
“Sangat baik di gunakan di pembelajaran di
sekolah-sekolah.”

c. Tahap Implementasi

Tahap implementasi dilakukan setelah
melalui tahap validasi. Media pembelajaran
interaktif diuji cobakan dengan melibatkan siswa
SMKN 2 Bengkulu Tengah di kelas X TKJ untuk
mengetahui tanggapan atau respon dari siswa
terhadap produk media pembelajaran. Uji coba
dilakukan di ruangan laboratorium Komputer
dengan jumlah siswa sebanyak 20 orang.
Berdasarkan hasil penelitian, dapat diketahui
tanggapan siswa pada media pembelajaran yang
telah dikembangkan hasil penyesuaian konversi
data kuantitatif ke data kualitatif uji coba
dinyatakan bahwa total persentase rata-rata
dengan nilai 85,19 % yang berarti produk yang
dikembangkan masuk kategori “Sangat Layak”.
d. Tahap Evaluasi

Pada tahap evaluasi, produk berupa media
pembelajaran berbasis  aplikasi e-modul ini
dinilai dari tahap validasi hingga uji coba. Secara
keseluruhan, produk ini sudah cukup sempurna,
sehingga layak  diuji  cobakan  dalam
pembelajaran, khususnya materi pembelajaran
komputer dan jaringan dasar. Namun, masih ada
beberapa hal yang menjadi masukan sebagai
tambahan penyempurnaan yang diberikan oleh
ahli  media dan materi.

Pembahasan

Produk yang dihasilkan dari penelitian dan
pengembangan ini adalah sebuah media
pembelajaran computer dan jaringan dasar pada
kelas X TKJ SMKN 2 Bengkulu Tengah dalam
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bentuk File elektronik. File ini dapat di gunakan

di komputer maupun di hanpone android,

kemudian dijalankan sesuai dengan kegunaan

sebagai media pembelajaran computer dan
jaringan dasar. Penyebaran Aplikasi ini dilakukan
dengan menggunakan chanel youtube dan group

Whatsapp.

Kelebihan pada multimedia pembelajaran
tersebut adalah sebagai berikut.

a. penyajian materi diuraikan secara jelas
sesuai dengan tahapan-tahapan yang tepat.

b. media pembelajaran dapat digunakan
sebagai media belajar di sekolah ataupun
secara mandiri.

c. memiliki desain yang sederhana, rapi dan
mudah digunakan.

Kesimpulan

Berdasarkann hasil penelitian dan
pembahasan yang telah dilakukan, maka hasil
pengembangan produk akhir berupa media
pembelajaran berbasis e-modul pada standar
kompetensi computer jaringan dasar siswa kelas
X Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
Kompetensi Keahlian Teknik Komputer dan
Jaringan dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Media pebelajaran telah dikembangkan
menggunakan tahap ADDIE (Analisis,
Desain, Developtmen, implementasi, dan
Evaluation).

a. Tahap analisis, pada tahap ini dilakukan
dengan mengidentifikasi masalah yang
ada pada kelas X SMKN 2 Bangkulu
Tengah pada pembelajaran komputer dan
jaringan dasar.

b. Tahap desain, yaitu tahap perencanaan
media pembelajaran berupa e-modul
untuk memudahkan proses
pengembangan.

c. Tahap developtmen, yaitu tahap proses
pengembangan desain kedalam bentuk
multimedia,  pembuatan  instrument
validasi ahli, dan revisi. Penilaian ahli
media pada aspek tampilan da nisi
termasuk pada kategori sangat layak dan
penilaian ahli materi pada aspek
pembelajaran da nisi termasuk pada
kategori sangat layak.

d. Tahap implementation, yaitu tahap yang
dilakukan dengan di Uji cobakan dengan
melibatkan siswa SMKN 2 Bengkulu Tengah

di kelas X TKJ untuk mengetahui tanggapan
dari  siswa terhadap produk  media
pembelajaran. Uji coba dilakukan di ruangan
laboratorium Komputer dengan jumlah siswa
sebanyak 20 orang.

e. Pada tahap evaluasi, produk berupa media
pembelajaran berbasis e-modul ini dinilai
dari tahap validasi hingga uji coba. Secara

keseluruhan, produk ini sudah cukup
sempurna, sehingga layak diuji cobakan
dalam pembelajaran, khususnya materi

komputer dan jaringan dasar.

2. Kelayakan media pembelajaran berbasis e-
modul pada standard kompetensi komputer
dan jaringan dasar siswa kelas X TKJ SMKN
2 Bengkulu Tengah sebagai berikut:

a. Berdasarkan hasil wvalidasi ahli media,
penyesuaian konversi data kuntitatif ke data
kualitatif dinyatakan bahwa rata-rata nilai
yang diperoleh pada ahli media pertama total
skor 4,15 dengan kategori “ Layak ”. Dan
rata-rata nilai dari Ahli media kedua total skor
4,75 dengan kategori ““ Sangat Layak . serta
rata-rata nilai yang diperoleh dari Ahli media
ketiga mendapatkan total skor 4,70 dengan
kategori “ Sangat Layak ”

b. Berdasarkan hasil wvalidasi ahli materi,
penyesuaian konversi data kuantitatif ke data
kualitatif dinyatakan dinyatakan bahwa rata-
rata nilai yang diperoleh pada ahli materi
pertama total skor 4,55 dengan Kkategori
“ Sangat Layak ”. Dan rata-rata nilai dari
Ahli materi kedua total skor 4,55 dengan
kategori “ Sangat Layak . serta rata-rata
nilai yang diperoleh dari Ahli media ketiga
mendapatkan total skor 4,70 dengan kategori
“ Sangat Layak”.

c. Berdasarkan hasil table diatas dapat diketahui
tanggapan siswa pada media pembelajaran
yang telah dikembangkan hasil penyesuaian
konversi data kuantitatif ke data kualitatif uji
coba dinyatakan bahwa total persentase rata-
rata dengan nilai 85,19 % yang berarti produk
yang dikembangkan masuk kategori “Sangat
Layak” Untuk digunakan.

Berdasarkan kesimpulan tersebut maka
media pembelajaran berbasis e-modul pada
standard computer dan jaringan dasar kelas X
SMKN 2 Bengkulu Tengah termasuk dalam
kategori “Sangat Layak” sehingga dapat
digunakan sebagai media pembelajaran oleh guru
dan siswa.
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