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Abstrak. Penelitian ini dilakukan berdasarkan adanya permasalahan yakni terlihat siswa kurang
memiliki modul cetak yang lengkap secara pribadi, guru masih menggunakan metode
konvensional, Belum adanya E-Modul untuk mendukung proses pembelajaran Informatika di
SMK Negeri 4 Padang. Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengembangkan E-Modul.
Metode penelitian yang digunakan yaitu metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian ini berjumlah 25 orang siswa sebagai sampel.
Teknik pengumpulan data menggunakan angket dengan skala likert. Pada tahap pengujian
menggunakan pengujian Alpha yaitu uji validitas ahli media dan uji validitas ahli materi, serta
pengujian Beta yaitu uji praktikalitas guru dan uji praktikalitas siswa. Hasil penelitian
menunjukkan tingkat validitas E-modul memperoleh nilai sebesar 89,5% dengan kategori sangat
valid , tingkat praktikalitas guru memperoleh nilai sebesar 98% dengan kategori sangat praktis
dan praktikalitas siswa memperoleh nilai sebesar 83,3% dengan kategori sangat praktis.
Berdasarkan data tersebut maka dapat disimpulkan bahwa E-Modul ini layak digunakan dalam
proses pembelajaran. Hasil penelitian ini direkomendasikan untuk guru mata pelajaran
informatika di kelas DKV SMK Negeri 4 Padang.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, R&D, ADDIE.

Abstract. This research was carried out based on problems, namely that students did not have
complete printed modules personally, teachers still used conventional methods, there was no E-
Module to support the Informatics learning process at SMK Negeri 4 Padang. The aim of this
research is to develop an E-Module. The research method used is the Research and Development
(R&D) method with the ADDIE development model. The subjects of this research were 25 students
as samples. The data collection technique uses a questionnaire with a Likert scale. At the testing
stage, Alpha testing is used, namely media expert validity testing and material expert validity
testing, as well as Beta testing, namely teacher practicality testing and student practicality testing.
The results of the research show that the validity level of the E-module obtained a score of 89.5% in
the very valid category, the teacher's practicality level obtained a score of 98% in the very practical
category and students’ practicality obtained a score of 83.3% in the very practical category. Based
on this data, it can be concluded that this E-Module is suitable for use in the learning process. The
results of this research are recommended for informatics subject teachers in the DKV class at SMK
Negeri 4 Padang.
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PENDAHULUAN

Bahan ajar cetak antar lain
seperti buku, LKS, Handout, dan modul.
Modul merupakan suatu perangkat
bahan ajar vyang disusun secara
struktural dan sistematik dalam
membantu tenaga pendidik untuk
menciptakan suasana belajar yang baik
bagi peserta didik sehingga tercapainya
tujuan pembelajaran yang telah dibuat
sebelumnya (Anak Agung Meka
Maharcika et al., 2021).

Modul elektronik  (E-modul)
adalah bentuk bahan pembelajaran
independen  yang diatur secara
sistematis, ditampilkan dalam bentuk
format elektronik, audio, animasi dan
navigasi (Seruni et al., 2019).

Keterbatasan akses sumber
belajar membuat siswa kelas X DKV
seringkali mengalami kesulitan dalam
mengakses materi sistem komputasi
yang relevan. Sumber belajar yang ada
masih banyak yang berbentuk cetak,
sementara siswa membutuhkan materi
yang lebih interaktif dan mudah diakses
secara digital. Setiap siswa memiliki
gaya belajar yang berbeda-beda. E-
modul yang dikembangkan harus dapat
mengakomodasi berbagai gaya belajar,
seperti visual, auditori, dan kinestetik,
untuk memastikan semua siswa dapat
mengikuti pembelajaran dengan baik.

Pengembangan e-modul dan
media  pembelajaran  itu  sangat
dibutuhkan, karena pada saat ini proses
pembelajaran disekolah tidak hanya
menggunakan bahan ajar seperti buku
cetak dan media yang digunakan tidak
hanya berupa papan tulis dan power
point saja. Penggunaan e-modul ini
sangat membantu pendidik dalam
proses pembelaran secara mandiri,
memahami materi dan dapat
meningkatkan hasil belajar serta minat
belajar dari peserta didik. Hal tersebut
dibuktikan dengan perolehan kevalidan,
kepraktisan dan keefektivitasan
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mencapai 85% yang masuk ke dalam
kategori sangat baik dan layak. Selain
itu, menurut (Auwaliyah et al, 2023)
dalam penelitiannya pengembangan e-
modul menggunakan aplikasi canva
telah memenuhi kriteria sangat baik dan
layak  digunakan sebagai media
pembelajaran mampu meningkatkan
pemaham siswa.

Berdasarkan hasil observasi yang
peniliti lakukan di SMK Negeri 4 Padang,
terlihat bahwa siswa dan guru belum
memiliki modul elektronik (E-modul)
pada materi pelajaran informatika.
Terbatasnya pegetahuan siswa untuk
menanggapi materi dikarenakan pada
proses pembelajaran siswa kurang
memiliki modul cetak yang lengkap
secara pribadi, untuk melakukan
kegiatan pembelajaran siswa hanya
diberikan penjelasan dan terkadang
guru masih  menggunakan metode
konvensional dan media  yang
digunakan hanya menggunakan power
point dan modul cetak. Terkadang guru
hanya menuliskan langsung materi di
papan tulis dan menjelaskan melalui
modul yang sudah disediakan pada hari
pelaksanaan pembelajaran. Hal ini
menyebabkan proses pembelajaran
yang menggunakan modul cetak
mengakibatkan siswa kurang aktif
dalam melaksanakan pembelajaran.

Modul cetak tentu saja tidak
sepraktis penggunaan e-modul. Dari
segi penyajiannya modul berupa
kumpulan kertas, sulit untuk dibawa
kemana mana, memakan biaya produksi
penerapan e-modul sebagai media
pembelajaran merupakan sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyampaikan
pesan pembelajaran secaraelektronik
kepada peserta didik. Dimana media
harus benar-benar membantu peserta
didik untuk mencapai tujuan
pembelajaran, memberikan rangsangan
untuk memperhatikan, meningkatkan
minat belajar, menguatkan pemikiran
dan perasaan peserta terhadap meteri
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yang di terimanya melalui mahaman
materi yang disajikan. Kurangnya
semangat dan motivasi pada proses
pembelajaran menjadi masalah umum
yang sering dihadapi oleh siswa yang
menyebabkan hasil belajar tidak
maksimal.

METODE

Penelitian ini  menggunakan
penelitian dan pengembangan atau
biasa disebut dengan R&D (research and
development), yaitu metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu, dan untuk menguiji
keefektivitas dari produk tersebut.

Penelitian pengembangan
adalah penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan
untuk menyempurnakan suatu produk
yang sesuai dengan acuan dan kriteria
dari produk tersebut yang dibuat
sehingga menghasilkan produk yang
baru melalui berbagai tahapan dan
validasi atau pengujian

Model pengembangan pada
penelitian ini yaitu menggunakan model
ADDIE. ADDIE merupakan singkatan dari

analysis, desaign ,development,
implemention dan evaluation.
menyatakan bahwa model

pengembangan ADDIE salah satu model
desain pembelajaran yang berlandaskan
pada pendekatan sistem yang efektif
dan efesien serta prosesnya yang
bersifat interaktif yakni hasil evaluasi
setiap fase dapat membawa
pengembangan pembelajaran ke fase
selanjutnya.

Salah satu fungsinya ADDIE yaitu
menjadi pedoman dalam membangun
perangkat dan infrastruktur program
pelatihan yang efektif, dinamis dan
mendukung kinerja pelatihan itu sendiri.
Alasan di pilihnya model ADDIE dalam
penelitian adalah karena model ADDIE

sering di gunakan untuk
menggambarkan  digunakan  untuk
menggambarkan pendekatan vyang
sistematis untuk pengembangan
instruksional dan model ADDIE juga
memberikankesempatan untuk
melakukan evaluasi dan revisi secara
terus-menerus dalam tahapan yang
dilalui sehingga media pembelajaran
yang valid untuk digunakan.

Kerangka ADDIE merupakan
proses siklus yang berkembang dari
waktu ke waktu yang kontiniu dari
seluruh perencanaan instruksional dan
proses dariimplementasi.Terhadap lima
tahapan yang terdiri dari kerangka kerja
dengan tujuan yang berbeda dan fungsi
dalam perkembangan desain
instruksional

Penelitian di laksanakan di SMKN
4 padang yang berlokasi di JI.Raya
Padang Indarung, Cangkeh nan XX,
Kec.Lubuk Begalung ,Kota Padang
,Sumatera Barat. Waktu penelitian di
laksanakan pada tahun ajaran 2025.

Skema desain pembelajaran
dengan menggunakan model ADDIE
yaitu membentuk siklus yang terdiri dari
5 tahapan, vyaitu: tahap analisis
(Analysis), tahap desain (Design), tahap
pengembangan (Development), tahap
implementasi (Implementation), dan
tahap evaluasi (Evaluation).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini adalah Media
Pembelajaran yang digunakan pada
mata pelajaran Informatika kelas X.
Pengembangan dan  penelitiannya
dilakukan di SMK Negeri 4 Padang.
Media Pembelajaran diberikan kepada
siswa dalam bentuk web (link) dengan
bantuan perangkat smartphone

Penelitian dan pengembangan
Media Interaktif ini menggunakan
metode Research and Development

‘
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(R&D) dengan menggunakan model
ADDIE meliputi 5 tahapan vyaitu (1)
Analisis; (2) Desain; (3) Pengembangan;
(4) Implementasi; (5) Evaluasi

Analisis ini dilakukan untuk
mengetahui  karakteristik siswa di
sekolah SMK Negeri 4 padang yang
menjadi tempat melakukan penelitian
ini. Berdasarkan observasi yang telah

dilakukan, peneliti menemukan
beberapa permasalahan saat proses
pembelajaran mata pelajaran

informatika kelas X DKV di SMK Negeri 4
padang. Dari hasil observasi diperoleh
karakteristik siswa selama
pembelajaran khususnya pada materi
teori memperlihatkan siswa cenderung
merasa bosan, jenuh dan tidak berminat
untuk belajar karena guru hanya
menjelaskan secara lisan materi dengan
ditampilan melalui LCD Proyektor di
dalam kelas.

Analisis Kebutuhan dilakukan
untuk mengetahui kebutuhan saat
proses belajar mengajar yang sesuai dan
dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa didalam kelas. Observasi yang
dilakukan pada guru mata pelajaran
informatika dan siswa kelas X DKV
memperoleh hasil berupa guru belum
pernah menggunakan media
pembelajaran sebagai sarana
penunjang pembelajaran. Media yang
sudah pernah digunakan guru dalam
proses pembelajaran hanya
menggunakan LCD Proyektor untuk
menampilkan materi ajar, baik dalam
bentuk modul ajar ataupun powerpoint.
Selain itu, pada mata pelajaran
informatika siswa diperbolehkan
menggunakan  smartphone  untuk
menunjang proses  pembelajaran,
namun tidak dimanfaatkan dengan
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optimal karena tidak ada media
interaktif yang pernah digunakan saat
pembelajaran.

Konten adalah informasi yang
tersedia melalui media atau produk
elektronik. Merancang isi berarti isi
rancangan media interaktif akan diisi
dengan elemen apa saja. Pada media
interaktif yang akan dikembangkan
berupa petunjuk pengguna, CP dan ATP,
materi, tentang aplikasi, evaluasi,
glosarium, daftar referensi, dan profil
penulis. Untuk melengkapi fitur dalam
medianya maka akan ditambahkan
tombol, gambar, video, animasi, audio,
dll. Dari rancangan isi akan disesuaikan
berdasarkan hasil dari tahap analisis
kebutuhan, sehingga isi dari produk
yang dihasilkan dapat sesuai dengan
kebutuhan saat pembelajaran dan
dapat diterapkan dengan baik selama
proses pembelajaran di sekolah.

Storyboard adalah gambaran
visual berupa rangkaian gambar atau
sketsa yang menceritakan suatu cerita
atau narasi secara kronologis.
Storyboard terdiri dari kumpulan
gambar atau sketsa yang diatur secara
urut dan diilustrasikan dalam bentuk
panel-panel. Setiap panel mewakili
adegan atau bagian dari cerita yang
berbeda, yang disusun sedemikian rupa
sehingga  menggambarkan  urutan
peristiwa secara teratur.

Tahap pengembangan model
ADDIE berisi realisasi kegiatan media
pembelajaran yang telah dirancang
sebelumnya menjadi produk yang siap
diimplementasikan.

Pada halaman awal ditampilkan
judul media dan sebuah tombol menuju
ke halaman login.
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Gambar 1. Tampilan Awal

Pada menu utama ditampilkan
semua isi yang ada pada media

pembelajaran .

Pada halaman

konten CP dan ATP. Terdapat tombol

HALAMAN MENU
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Gambar 2. Tampilan Menu

terdapat halaman menu utama dan keterangan

menu berfungsi untuk kembali ke

ALUR TUJUAN
PEMBELAJARAN

Capaian Pembelajaran

Pada akhir fase E, siswa mampu menjelaskan cara kerja

komputer dan i ing

menjelaskan peran sistem operasi dan mekanisme internal

yang terjadi pada interaksi antara perangkat keras, perangkat

lunak, dan pengguna.

TUJUAN PEMBELAJARAN

15 { i i keras pada
sistern komputasi

2. i gkat lunak pada
sistem komputasi

3 j cara kerja keras dan

lunak pada sistem komputasi
4. Menggunakan sistem operasi
5. Mengkonfigurasi sistem operasi

© TN

. _4
Gambar 2. CP dan ATP

nama pengguna.
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Gambar 3. Profil

Pada tahap implementasi media
telah selesai dikembangkan dan di uji
validasinya  kemudian diujicobakan
dengan memberikan media kepada
siswa SMK Negeri 4 padang serta guru
mata pelajaran Informatika. Setelah di
ujicobakan serta diperlihatkan media

dengan materi dan soal telah
disesuaikan dengan indikator
pencapaian pembelajaran yang
digunakan disekolah. Langkah

berikutnya dengan memberikan angket
kepada guru dan siswa untuk

mendapatkan masukan dan koreksi
terhadap materi serta media yang
dikembangkan pada media yang telah
dikembangkan.

Validasi ini dilakukan dengan
memperlihatkan media interaktif
ekapda validator dan memberikan
lembar angket validasi ke validator
media. Validasi media dilakukan oleh 2
dosen sebagai validator media. Berikut
ini merupakan hasil validasi media,
dapat dilihat pada tabel dibawah ini :

Tabel 1. Hasil Validasi Media

No  Aspek Pernyataan Hasil Validasi Kategori

1. Kemudahan Pengguna 90% Sangat Valid

2. Kemenarikan Tampilan 89% Sangat Valid

3. Bahasa dan Keterbacaan 90% Sangat Valid
Rata-rata 89% Sangat Valid

Sumber : Hasil Penelitian, 2025 (Data diolah)

Berdasarkan hasil analisis data
validasi media pembelajaran, pada
aspek kemudahan pengguna, aspek
kemenarikan tampilan, aspek bahasa
dan keterbacaan vyang dinilai oleh
validator dinyatakan dengan nilai 89%
dalam kategori Sangat Valid serta layak
digunakan sebagai media pembelajaran,
dapat dilihat pada lampiran 19 halaman
103.

Praktikalitas yang dilakukan oleh

guru dan siswa mata pelajaran
Informatika bertujuan untuk
mengetahui apakah media

pembelajaran ini praktis digunakan
dalam proses pembelajaran. Lembar
praktikalitas terdiri dari 12 butir
pertanyaan, hasil praktikalitas dapat
dilihat dari tabel tersebut:

Tabel 2. Hasil Praktikalitas Guru
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No Aspek Penilaian

Hasil Praktikalitas Kategori

1 Desain Media

Sangat Praktis

2 Kemanfaatan Media Sangat Praktis
3 Kemudahan Pengguna Sangat Praktis
Rata-Rata Sangat Praktis
Sumber : Hasil Penelitian, 2025 (Data diolah)
Berdasarkan tabel hasil analisis pengembangan  e-modul interaktif

data di atas presentase tingkat
kepraktisan produk e-modul interaktif
yang dinilai oleh guru mata pelajaran
informatika dinyatakan “Sangat Praktis”
sebab kategori praktikalitas dalam
rentang 75% - 100% dinyatakan “Sangat
Praktis”. Dari tabel hasil praktikalitas
respon guru di atas menyatakan bahwa
presentase rata-rata sebesar 98%
dengan kategori “Sangat Praktis” dan
layak digunakan sebagai bahan ajar e-
modul interaktif

Hasil  validitas materi ini
bertujuan untuk mengetahui pendapat

sebagai bahan ajar materi analisis data
mata pelajaran informatika kelas X.
Validasi ini dilakukan oleh satu guru
mata pelajaran informatika SMKN 4
padang dengan cara memperlihatkan
materi yang digunakan dalam produk e-
modul interaktif kemudian diberikan
lembar angket validasi yang berisi 11
butir pernyataan yang meliputi 2 aspek
yaitu aspek ketercapaian tujuan, aspek
kesesuaian dengan kurikulum, aspek
kelayakan bahasa, aspek interaktivitas
dan aspek belajar mandiri. Hasil dari
validitas oleh ahli materi dapat dilihat

ahli materi  tentang  kelayakan dari tabel dibawah ini :
Tabel 3. Hasil Validitas Materi
No Aspek Penilaian Hasil Praktikalitas Kategori
1 Ketercapaian tujuan 96% Sangat Praktis
2 Kesesuaian kurikulum 90% Sangat Praktis
Rata-Rata 90% Sangat Praktis

Sumber : Hasil Penelitian, 2025 (Data diolah)

Berdasarkan tabel di atas, hasil
analisis data validitas materi e-modul
interaktif pada aspek Ketercapaian
tujuan, kesesuaian dengan kurikulum,
yang dinilai oleh validator dinyatakan
“Sangat Valid” sebab kategori kevalidan

pada e-modul interaktif dalam rentang
75% - 100% dinyatakan “Sangat Valid“.
Dari tabel di atas menunjukkan skor nilai
materi sebesar 90% dinyatakan “Sangat
Valid” dan layak digunakan sebagai alat
bantu pembelajaran

Tabel 4. Hasil Praktikalitas Siswa

No Aspek Penilaian Hasil Praktikalitas Kategori
1 Minat Siswa 79% Sangat Praktis
2 Proses Penggunaan media 87% Sangat Praktis
3 Peningkatan Keaktifan 89% Sangat Praktis
4 Waktu 83% Sangat Praktis
Rata-rata 83,2% Sangat Praktis

Sumber : Hasil Penelitian, 2025 (Data diolah)

Berdasarkan tabel hasil analisis
data di atas presentase tingkat
kepraktisan produk e-modul interaktif

yang dinilai oleh siswa mata pelajaran
informatika dinyatakan “Sangat Praktis”
sebab kategori praktikalitas dalam

‘
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rentang 75% - 100% dinyatakan “Sangat
Praktis”. Dari tabel hasil praktikalitas
respon siswa di atas menyatakan bahwa
presentase rata-rata sebesar 83,2%
dengan kategori “Sangat praktis” dan
layak digunakan sebagai bahan ajar e-
modul interaktif, dapat dilihat pada
lampiran 21 halaman 202.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan pengembangan E- Modul
pada mata pelajaran informatika
dengan materi Sistem Komputasi di
kelas X DKV SMK Negeri 4 Padang dapat
disimpulkan Pengembangan E Modul
pada mata pelajaran informatika
dengan materi Sistem Komputasi
dilakukan menggunakan model
pengembangan ADDIE yang meliputi
analisis (analysis), desain (design),
pengembangan (development),
implementasi (implementation),
evaluasi (evaluation). Tingkat validitas
media sebesar 89,5% dengan kategori
sangat valid. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa E-Modul ini layak
untuk  digunakan dalam  proses
pembelajaran bagi guru dan siswa.
Tingkat praktikalitas E-Modul oleh guru
memperoleh nilai sebesar 98% dengan
kategori sangat praktis. Sementara itu
tingkat praktikalitas siswa memperoleh
nilai sebesar 83,2% dengan kategori
sangat  praktis, sehingga  dapat
disimpulkan bahwa respon guru dan
siswa untuk media pembelajaran inl.
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