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ABSTRAK 

 

 

PENGEMBANGAN e-MODUL BERBASIS ANDROID PADA MATERI 

TEKNOLOGI JARINGAN BERBASIS LUAS UNTUK SISWA KELAS XI 

TEKNIK KOMPUTER JARINGAN 

 

 

 

Oleh 

 

 

Engga Ryan Pratama 

 

 

 

Kegiatan belajar-mengajar tidak dapat dipisahkan dari adanya pendukung proses 

pembelajaran yaitu media pembelajaran yang dapat memfalitasi peserta didik 

dalam pemahaman materi yang dipelajari. Maka dari itu, dalam pembuatannya, 

media pembelajaran harus menarik secara visual dan mudah digunakan. Namun, 

berdasarkan observasi yang peneliti lakukan di SMK Muhammadiyah 3 Metro 

ditemukan bahwa pada materi Teknologi Jaringan Berbasis Luas, pendidik masih 

menggunakan penerapan metode ceramah dalam penyampaian materi dengan 

tidak adanya media pendukung selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Dengan menggunakan metode research and development (R&D) model 4D 

(Define, Design, Develop dan Disseminate), penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran e-Modul berbasis android serta menguji 

kevalidan dan kepraktisannya. Hasil uji kevalidan ahli media memperoleh hasil 

93% dengan pernyataan kualitatif sangat baik, ahli materi memperoleh hasil 80% 

dengan pernyataan baik dan hasil uji praktisi memperoleh presentase 80% dengan 

pernyataan baik serta hasil uji keterbacaan 95% dengan pernyataan sangat baik. 

Hal tersebut mengimplikasikan bahwa e-Modul pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti sudah tepat guna dan dapat digunakan dalam kegiatan 

belajar-mengajar. Dengan adanya e-Modul ini, diharapkan mampu memfasilitasi 

proses pembelajaran dan memberikan dampak positif terhadap pemahaman siswa 

pada materi yang diajarkan. 

 

Kata kunci: e-Modul, android, 4D, T-WAN 

  



 
 

 

 

ABSTRACT 

 

 

THE DEVELOPMENT OF ANDROID-BASED e-MODULE ON MATERIAL 

TECHNOLOGY WIDE ARE NETWORK FOR STUDENTS AT XI GRADE 

OF COMPUTER AND NETWORK ENGINEERING 

 

 

 

By 

 

 

Engga Ryan Pratama 

 

 

Teaching and learning activities cannot be separated from the support of the 

learning process, namely learning media that can facilitate students in 

understanding the material being studied. Therefore, in its manufacture, learning 

media must be visually attractive and easy to use. However, based on 

observations made by researchers at Muhammadiyah 3 Metro Vocational School, 

it was found that in materials using Broad-Based Network Technology, educators 

still use the lecture method in delivering material in the absence of supporting 

media during learning activities. By using the research and development (R&D) 

model 4D (define, design, develop, and disseminate), this study aims to develop e-

module-based learning media for Android and test its validity and practicality. 

The results of the validity test of media experts obtained 93% results with very 

good qualitative statements, material experts obtained 80% results with good 

statements, and practitioners' test results obtained an 80% percentage with good 

statements and 95% readability test results with very good statements. This 

implies that the e-learning modules developed by researchers are appropriate and 

can be used in teaching and learning activities. With this e-Module, it is expected 

to be able to facilitate the learning process and have a positive impact on 

students' understanding of the material being taught. 

Keywords: e-Module, android-based, 4D, T-WAN. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Pembelajaran pada era revolusi industri 4.0 saat ini sangat banyak 

menggunakan media pembelajaran dalam jaringan (daring). Pembelajaran 

merupakan proses kegiatan yang dilakukan peserta didik dan guru 

Menurut (Sumatri, 2015) menyatakan bahwa kegiatan pembelajaran adalah 

rangkaian kegiatan yang dirancang untuk memberikan pengalaman belajar 

yang melibatkan proses mental dan fisik melalui interaksi antara peserta 

didik, peserta didik dengan lingkungan, dan sumber belajar lainnya dalam 

rangka mencapai kompetensi. Dalam mencapai suatu pembelajaran yang 

mampu menginovasi kegiatan pembelajaran dibutuhkanlah suatu perantara 

dalam suatu proses pembelajaran.  

Proses pembelajaran adalah suatu sistem yang melibatkan satu kesatuan 

komponen yang saling berkaitan dan saling berinteraksi untuk mencapai 

suatu hasil yang diharapkan secara optimal sesuai dengan tujuan yang 

telah ditetapkan (Aprida & Dasopang, 2017). Dalam proses pembelajaran 

melibatkan kegiatan belajar dan mengajar antara siswa dengan guru yang 

bertujuan dapat menentukan keberhasilan siswa serta untuk mencapai 

keberhasilan pembelajaran didunia pendidikan. Proses pembelajaran sering 

kali dikaitkan dengan adanya perantara dalam proses pembelajaran, yang 

berguna untuk mensukseskan situasi belajar mengajar dengan 

digunakannya suatu media dalam pembelajaran. 

Media pembelajaran adalah  alat  metodik  dan  teknik  yang digunakan 

sebagai perantara komunikasi antara seorang guru dan siswa dalam rangka 

lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan  siswa  

dalam  proses  pendidikan  pengajaran serta pembelajaran  di  sekolah 

(Umar, 2013). Media dapat membantu peserta didik dalam memahami 
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materi yang disampaikan dalam proses pembelajaran. Olehkarena itu 

dalam pembuatan media pembelajaran harus dibuat menarik dan mudah 

digunakan. 

Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan pada bulan oktober 2021 di 

SMK Muhammadiyah 3 Metro ditemukan bahwa peserta didik dalam 

mengikuti proses pembelajaran pada mata pelajaran jaringan dasar dan 

komputasi materi teknologi jaringan berbasis luas nampak siswa kurang 

serius, serta masih terdapat peserta didik yang terlambat masuk kedalam 

kelas dan juga banyak peserta didik yang keluar masuk kelas pada saat 

proses pembelajaran berlangsung sehingga hal ini mengakibatkan proses 

pembelajaran tidak kondusif. Hal lain yang peneliti temukan di lapangan 

ialah media yang digunakan pendidik dalam menyampaikan materi masih 

menggunakan media powerpoint tanpa disertai animasi dan video. 

Sehingga dengan suasana pembelajaran seperti ini mengakibatkan proses 

pembelajaran berlangsung secara monoton sehingga mengakibatkan 

peserta didik kurang tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran.  

Berdasarkan pengamatan lain, pada mata pelajaran teknologi layanan 

jaringan khususnya pada materi teknologi jaringan berbasis luas terkait 

ketertarikan peserta didik untuk mendapatkan serta memahami 

pemahaman terbaru mengenai media pembelajaran, sehingga peneliti 

berinisiatif untuk melakukan penelitian disini dikarenakan ketertarikan 

tersebut. Kemudian yang peneliti lakukan pada saat observasi serta 

wawancara ditemukan bahwa pada materi teknologi jaringan berbasis luas 

pendidik masih menggunakan penerapan metode ceramah dalam 

penyampaian materi dengan tidak adanya media pendukung dalam 

kegiatan pembelajaran berlangsung. Oleh sebab itu salah satu alternatif 

dalam penyampaian materi teknologi jaringan berbasis luas dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis e-modul. 

e-Modul adalah bahan ajar yang didesain secara terstruktur berdasarkan 

kurikulum dan disusun dalam satuan waktu tertentu, yang dikemas 

menggunakan perangkat elektronik seperti komputer atau android 

(Wirawan & dkk, 2017). Android adalah sebuah sistem operasi untuk  
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smartphone dan tablet.  Sistem  operasi  dapat  diilustrasikan  sebagai  

‘jembatan’  antara  peranti  (device)  dan  penggunanya,  sehingga  

pengguna  dapat  berinteraksi  dengan  device-nya  dan  menjalankan  

aplikasi-aplikasi  yang  tersedia  pada suatu device (Satyaputra & 

Aritonang, 2016). Berdasarkan penelitian “Pengembangan Modul 

Elektronik (e-modul) Interaktif Pada Mata Pelajaran Kimia Kelas XI 

SMA” mengatakan bahwasannya e-modul sangat berpengaruh dalam 

pembelajaran dikarenakan e-modul dapat meningkatkan ketertarikan siswa 

dalam memahami materi hal ini dilihat dari peningkatan nilai-nilai ulangan 

harian siswa yang dijelaskan dalam penelitian tersebut.  

e-Modul dapat mengolah bagian-bagian yang termuat dalam modul cetak 

pada biasanya. Perbandingannya hanya pada penyampaian fisik e-modul 

yang menggunakan perangkat komputer. e-modul isinya terdapat materi-

materi dari pembelajaran yang diperlukan untuk mempermudah proses 

pembelajaran serta dapat mempersingkat waktu yang nantinya dapat di 

kembangkan dan jadi tolak ukur tersebut. e-Modul ini berbentuk aplikasi 

berbasis android yang bertujuan agar mudah diakses penggunanya 

dimanapun ia berada. e-Modul salah satu opsi dalam kegiatan 

pembelajaran luring maupun daring dikarenakan pendidik dapat dengan 

mudah memberikan materi dan penjelasan baik berupa tulisan, gambar 

maupun video.  

Berdasarkan hasil penelitian  (Herawati & Muhtadi, 2018) mengatakan 

bahwasannya keefektifan dan kebermanfaatan produk e-modul interaktif 

dilihat dari perolehan peningkatan hasil belajar siswa yang telah diuji 

hasilnya melalui pretest dan postest. Selain itu peneliti juga 

mengemukakan penggunaan modul elektronik (e-modul) sebagai sumber 

belajar efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta didik 

dalam penguasaan materi Kimia kelas XI IPA semester genap pada materi 

asam basa. Pemanfataan e-modul berbasis android sebagai solusi yang 

tepat untuk pengimplementasian pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang 

menggunakan inovasi pembelajaran dibidang teknologi dan informasi. 
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Berdasarkan penjelasan diatas, peneliti tertarik melakukan penelitian guna 

memperoleh solusi dari permasalahan yang terdapat di SMK Muhammadiyah 3 

Metro dengan mengembangkan e-modul sebagai salah satu inisiatif dari 

permasalahan pembelajaran di sekolah tersebut. Melihat  dari berbagai aspek 

yang telah peneliti lakukan baik itu dari observasi, wawancara maupun 

penyebaran angket pada saat melakukan studi penelitian pendahuluan, peneliti 

berinisiatif untuk melakukan penelitian lebih lanjut guna memberikan solusi 

dari permasalahan-permasalahan yang peneliti telah temukan pada saat studi 

penelitian pendahuluan. Peneliti mengambil judul penelitian “Pengembangan e-

Modul berbasis android pada materi teknologi jaringan berbasis luas untuk 

siswa kelas XI teknik komputer jaringan”   

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

1. Bagaimana validitas e-Modul berbasis android pada materi Teknologi 

Jaringan Berbasis Luas yang telah peneliti kembangkan? 

2. Bagaimana kepraktisan e-Modul berbasis android pada materi 

Teknologi Jaringan Berbasis Luas yang telah peneliti kembangkan? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka penulis dapat menuliskan 

tujuan penelitian sebagai berikut : 

1. Mendeskripsikan validitas e-Modul berbasis android pada materi 

Teknologi Jaringan Berbasis Luas yang peneliti kembangkan. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan e-Modul berbasis android pada materi 

Teknologi Jaringan Berbasis Luas yang peneliti kembangkan. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah 

1. Bagi Peneliti 
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Penelitian ini menambahkan pengetahuan, pengalaman serta 

meningkatkan keterampilan dalam pengembangan median 

pembelajaran berbentuk e-Modul berbantuan android. 

2. Bagi Peserta Didik: 

Penelitian ini diharapkan mampu mempermudah peserta didik dalam 

memahami materi pelajaran teknologi jaringan berbasis luas dengan 

bantuan e-modul berbasis android dengan lebih efektif, tersedianya 

bahan ajar yang menarik dan mudah diakses, serta dapat 

meningkatkan kemampuan siswa dalam belajar sehingga siswa minat 

siswa dalam proses belajar semakin meningkat. 

3. Bagi Guru: 

Memberikan informasi mengenai pengembangan e-Modul berbasis 

android dapat menjadi alternatif dalam pemanfaatan bahan ajar yang 

menarik dan dapat menginovasi pendidik untuk mengembangkan 

media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran pada mata pelajaran teknologi jaringan berbasis luas. 

4. Bagi Peneliti Lain: 

Dapat memberikan kebermanfaatan suatu informasi terkait penelitian 

yang dilakukan peneliti dalam menggunakan inovasi media 

pembelajaran dan dapat memberikan masukan pemikiran dalam upaya 

peningkatan kualitas proses pembelajaran materi Teknologi Jaringan 

Berbasis Luas. 

 

1.5 Ruang Lingkup 

Ruang lingkup dalam penelitian menghindari pendapat yang berbeda 

terhadap masalah yang akan dibahas maka peneliti membatasi ruang 

lingkup penelitian sebagai berikut: 

1. Pengembangan merupakan suatu proses dalam menerjemahkan 

spesifikasi desain kedalam suatu wujud fisik tertentu. Pengembangan 

dalam penelitian ini adalah pengembangan e-Modul berbasis android. 

2. e-Modul yang akan dikembangkan oleh peneliti merupakan modul 

digital berbentuk aplikasi yang akan diintegrasikan dengan android. 



10 

 

 

 

3. Penelitian ini menggunakan mata pelajaran Teknologi Layanan 

Jaringan khususnya pada materi Teknologi Jaringan Berbasis Luas 

pada kompetensi dasar 3.1 dan 4.1 tentang menganalisis jaringan 

berbasis luas. 

4. Pada penelitian ini dilakukan tahap implemantasi dalam uji coba 

terbatas dan juga tahap evaluasi, untuk evaluasi yang dilakukan yaitu 

evaluasi untuk perbaikan produk dari saran ahli. 

5. e-Modul berbasis android dilengkapi dengan penjelasan materi serta 

video penjelasan materi. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Pengertian Pengembangan 

 

Pengembangan dalam kamus bahasa Indonesia adalah perluasan. 

Pengembangan merupakan penggunaan ilmu ilmu pengetahuan tekhnis 

dalam rangka memproduksi bahan baru atau peralatan. Selain itu, 

(Ilmiawan, dkk 2018) menjelaskan bahwa pengertian mengenai 

pengembangan dapat disimpulkan bahwa pengembangan merupakan 

perluasan atau pedalaman suatu materi pembelajaran sehingga 

menghasilkan suatu produk yang dapat digunakan oleh pengguna. 

Pengembangan adalah proses, cara, perbuatan mengembangkan, 

pembangunan secara bertahap dan teratur yang menjurus ke sasaran 

yang dikehendaki dengan memahami aspek-aspek yang dibutuhkan 

pengguna. 

 

Selain itu, pendapat lain mengutarakan metode penelitian dan 

pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research and 

Development adalah metode penelitian yang akan digunakan untuk 

menghasilkan suatu produk tertentu, dan digunakan untuk menguji 

keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2015). Pengembangan 

berhubungan dengan peningkatan pengetahuan umum dan pemahaman 

atas lingkungan kita secara menyeluruh, pengembangan juga suatu 

proses pendidikan jangka panjang dalam menggunakan suatu prosedur 

yang sistematis dan terorganisasi dengan mana manajer pembelajaran 

dalam suatu pengetahuan konseptual serta berteoritis untuk memperoleh 

tujuan umum dari suatu kebermanfaatan pengguna. 
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2.2 Bahan Ajar 

Bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan untuk 

membantu guru atau instruktor dalam melaksanakan kegiatan belajar 

mengajar. Bahan yang dimaksud bisa berupa bahan tertulis maupun 

bahan tidak tertulis. (Santosa et al., 2017) mengatakan bahwa bahan 

ajar adalah seperangkat materi yang disusun secara sistemis baik tertulis 

maupun tidak sehingga tercipta lingkungan atau suasana yang 

memungkinkan peserta didik untuk belajar. Bahan ajar dalam proses 

pembelajaran segala bentuk bahan baik itu informasi, alat, maupun teks  

yang digunakan dalam proses pembelajaran berlangsung yang 

cakupannya sesuai dengan kurikulum yang diterapkan. Bahan ajar 

digunakan untuk mempermudah dalam pemahaman materi, dikarenakan 

berisi kumpulan-kumpulan materi yang dapat digunakan dalam suatu 

proses pembelajaran. 

Selain itu, menurut (Saraswati, 2017) bahwa bahan ajar merupakan 

segala bahan (baik itu informasi, alat, maupun teks) yang disusun secara 

sistematis yang menampilkan sosok utuh dari kompetensi yang akan 

dikuasai peserta didik dan digunakan dalam proses pembelajaran 

dengan tujuan untuk merencanakan dan penelaahan implementasi 

pembelajaran. Bentuknya bermacam-macam, seperti: buku pelajaran, 

modul, handout, LKS, model atau maket, bahan ajar audio, dan bahan 

ajar interaktif. Bahan ajar terdiri dari bahan-bahan atau materi pelajaran 

yang disusun secara sistematis, yang digunakan guru dan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. Bahan ajar digunakan untuk membantu 

guru atau instruktur dalam melaksanakan proses pembelajaran di kelas 

guna memudahkan guru dalam penyampaian materi serta memudahkan 

peserta didik untuk memahami dan membuka kembali materi yang 

disampaikan. 

2.2.1 Pengertian e- Modul 

e-Module secara etimologis terdiri dari dua kata, yakni singkatan 

“e” atau “electronic” dan “module”. (Simarmata, 2017) menyebut 

bahwa modul adalah satuan kegiatan belajar terencana yang 
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didesain guna membantu siswa menyelesaikan tujuan-tujuan 

tertentu dengan cara pengorganisasian materi pelajaran yang 

disesuaikan dengan pribadi individu itu sendiri sehingga dapat 

memaksimalkan kemampuan intelektualnya. Didalam e-modul 

berisi penggalan-penggalan dengan pertanyaan di setiap 

penggalan agar membuat pengguna lebih mudah dalam 

memahami materi. e-Modul juga dapat disebut bahan ajar yang 

disusun berdasarkan kegunaan serta dalam dunia pendidikan 

penyusunannya berdasarkan kurikukulm yang diterapkan.  

Pengertian modul berdasarkan penelitian (Ricu, dkk. 2020) 

menjelaskan bahwa modul dirancang secara khusus dan jelas 

berdasarkan kecepatan pemahaman masing-masing siswa, 

sehingga mendorong siswa untuk belajar sesuai dengan 

kemampuanya. Seiring dengan perkembangan IPTEK saat ini 

mulai terjadi transisi dari media cetak menjadi media digital. 

Modul pembelajaran juga mengalami transformasi dalam hal 

penyajiannya ke bentuk elektronik, yang dikenal sebagai modul 

elektronik (e-module). Berdasarkan penelitian yang dilakukan 

oleh (Suryadie, 2014) modul elektronik merupakan media inovatif 

yang dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar. 

Selanjutnya, (Simarmata & dkk, 2017) mendefinisikan e-modul 

merupakan modul yang berbasis komputer dan berisi penggalan-

penggalan dengan pertanyaan di setiap penggalan agar membuat 

pengguna lebih mudah memahami materi.  Untuk mengurangi 

kejenuhan mahasiswa belajar dengan modul, bahan ajar digital 

dalam bentuk modul elektronik ini dapat dikembangkan menjadi 

media pembelajaran interaktif atau yang dikenal sebagai e-modul 

interaktif. 

 

2.3 Pengertian Android 

Pengertian android menurut pendapat (Istiyanto et al., 2013) 

menyebutkan bahwa android merupakan suatu sistem software stack 
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yang terhubung dan terdistribusi secara open source (terbuka) yang 

terdiri dari sistem operasi, middleware, dan aplikasi dasar (key 

application). Referensi lain dari (Hurrahman et al., 2022) menyebutkan 

bahwa android adalah sebuah sistem operasi untuk smartphone dan 

tablet. Sistem operasi dapat diilustrasikan sebagai jembatan antara 

piranti (device) dan penggunanya sehingga pengguna dapat bernteraksi 

dengan device-nya dan menjalankan aplikasi-alikasi yang tersedia pada 

device. Menurut pendapat lain, android adalah sebuah sistem operasi 

untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, 

middleware, dan aplikasi (Cahyono et al., 2020). 

 

Android merupakan sistem operasi yang sangat populer digunakan 

dibandingkan sistem lainnya. Hal ini dikarenakan sifat yang dimiliki 

android, yakni Lengkap, Terbuka dan free. Sifat android yang lengkap 

(complete platform) memungkinkan para pembuat software bebas 

membuat pendekatan dalam mengembangkan software, android juga 

sistem operasi yang aman dan banyak tersedia peralatan untuk 

membangun software. Android disediakan secara terbuka (open source) 

sehingga pengembang dengan bebas mengembangkan aplikasi. Sifat 

android free platform memudahkan pengguna dengan bebas membuat 

aplikasi tanpa royalti yang harus dibayarkan, tidak ada keanggotaan, 

tidak ada biaya pengujian, tidak ada kontrak yang diperlukan dan dapat 

didistribusikan secara bebas dalam berbagai bentuk (Cahyono et al., 

2020). Aplikasi ini berbasis android dikarenakan segala keterkaitan 

serta media pengaksesan aplikasi ini segala sesuatunya menggunakan 

smartphone yang menggunakan sistem operasi android. Dimana 

android sebagai wadah atau platform yang digunakan untuk media yang 

menempatkan aplikasi e-modul tersebut. 

 

2.4 Teknologi Jaringan Bebasis Luas 

Wide Area Network (WAN) digunakan untuk saling menghubungkan 

jaringan-jaringan yang secara fisik yang tidak saling berdekatan dan 
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terpisah antar kota, provinsi atau bahkan terpisahkan benua melewati 

batas wilayah negara satu sama lain.  koneksi antar remote jaringan ini 

pada umumnya dengan kecepatan yang sangat jauh lebih lambat dari 

koneksi jaringan lokal yang hanya melewati oleh banyak operator 

penyedia layanan internet service provider (ISP). Jaringan WAN 

digunakan untuk menghubungan keseluruhan jaringan guna terhubung 

menjadi satu dan dapat dengan mudah dalam pengalokasian serta dalam 

penggunaan akses internet bagi pengguna. Teknologi jaringan berbasis 

luas yang terangkum dalam mata pelajaran sekolah menengah kejuruan 

(SMK) yang mulai diampu atau diperoleh materi-materinya pada siswa 

kelas XI dan XII SMK. 

Mata pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas adalah mata pelajaran 

yang diampu peserta didik SMK kelas XI dan nantinya akan dilanjutkan 

kembali pada kelas XII. Khusunya peserta didik kelas XI tetntunya 

sangat awam terhadap mata pelajaran tersebut hal ini disebabkan saat 

peserta didik belum pernah menerima materi ini pada jenjang 

sebelumnya. Teknologi Jaringan Berbasis Luas merupakan mata 

pelajaran lanjutan dari mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 

pada kelas X yang merupakan salah satu mata pelajaran wajib SMK 

pada jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). Pada mata 

pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas khususnya materi 

Menganalisis Jaringan Berbasis Luas disampaikan pada kelas XI 

semester 1, dimana masing-masing pertemuan 4 jam pelajaran dengan 

total jam pembelajaran yang harus ditempuh sebanyak 180 jam 

pelajaran. 

Berdasarkan silabus kurikulum 2013 kompetensi dasar (KD) dari mata 

pelajaran Teknologi dan Jaringan Berbasis Luas meliputi 9 KD, namun 

pada e-modul yang akan dikembangkan, hanya mencakup kompetensi 

dasar 3.1 dan 4.1 yaitu Menganalisis Jaringan Berbasis Luas. Jaringan 

berbasis luas merupakan sebuah jaringan atau koneksi antara device 
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satu ke yang lain tanpa menggunakan kabel (wireless). Berikut 

merupakan Tabel 1 kompetensi dasar dan pencapaian indikator. 

 

Tabel 1  Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian 

 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.1 Menganalisis jaringan 

berbasis luas  

4.1 Membuat desain jaringan 

berbasis luas 

3.1.1 Mengamati untuk 

mengidentifikasi dan merumuskan 

masalah tentang jaringan berbasis 

luas (WAN) 

3.1.2 Mengumpulkan tentang desain 

jaringan berbasis luas (WAN) 

3.1.3 Mengolah data tentang desain 

jaringan berbasis luas (WAN) 

3.1.4 Mengomunikasikan tentang 

desain jaringan berbasis luas 

(WAN) 

 

Berdasarkan tabel di atas peneliti memilih kompetensi dasar 3.1 karena 

sudah sesuai dengan indikator hasil belajar yang diterapkan pada 

pengembangan ini. 

 

2.5 Penelitian Relevan 

1. Berdasarkan penelitian (Herawati, dkk. 2018), modul elektronik 

merupakan modul yang efektif mempengaruhi hasil berlajar siswa. 

Pembelajaran interaktif berbasis android mampu mengaktifkan 

mahasiswa untuk belajar dengan motivasi yang tinggi karena 

ketertarikannya pada sistem multiproduk. E-modul interaktif 

berbasis android merupakan modul yang produk yang dianggap 
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cukup ideal sekarang ini. Karena mendukung penggunaan 

multiproduk (keterpaduan audio-visual berbentuk video), 

interaktifitas yang tinggi, dan pembelajaran multi sumber (dengan 

koneksi jaringan internet) sehingga dapat melengkapi kekurangan-

kekurangan yang ada pada buku teks. 

 

2. Berdasarkan hasil penelitian (Hikmah & Hamid, 2020) dalam 

penelitiannya yang berjudul “Pengembangan E-Modul Interaktif 

Pada Mata Kuliah Jaringan Komputer di Prodi PTIK JTIK FT 

UNM” Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil didapatkan total 

skor 494 dengan persentase sebesar 98,8% dengan kategori sangat 

baik, yang telah di uji oleh dosen ahli prodi TIK yang memvalidasi 

ahli materi dan ahli media. Menghasilkan e-modul interaktif pada 

matakuliah jaringan komputer dalam bentuk aplikasi yang dapat 

dijalankan pada smartphone. Hasil kelayakkan berdasarkan validasi 

yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media mendapatkan 

tanggapan positif. Hasil validasi ahli materi memperoleh persentase 

sebesar 83,45% dengan kategori Sangat Layak dan hasil validasi 

ahli media, media mendapatkan tanggapan positif dari validator 

dengan Persentase validitas diperoleh sebesar 99% dengan kategori 

Sangat Layak. Sehingga, e-modul ini memenuhi kategori sangat 

layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

3. Berdasarkan hasil penelitian (Violadini, dkk. 2021) dalam  

penelitiannya  yang  berjudul “Pengembangan E-Modul Berbasis 

Metode Inkuiri Pada Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar”, 

hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa analisis penilaian e-

modul oleh peneliti yang memperoleh skor rata-rata 91% yang 

telah diuji dari berbagai ahli, sehingga e-modul berbasis metode 

inkuiri dikatakan valid. e-Modul berbasis metode inkuiri yang 

dikembangkan memiliki kualitas sangat baik dan layak sehingga 

dapat dijadikan sebagai alat bantu peserta didik dalam 

melaksanakan proses pembelajaran. Analisis dari angket respon 
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guru kelas V terhadap e-modul berbasis metode inkuiri 

mendapatkan respon positif yang memperoleh rata-rata sebesar 

90,5% yang menunjukkan kategori “Sangat Menarik”. 

4. Berdasarkan penelitian Dian & Sri (2017) yang berjudul 

“Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika Model 4D 

Untuk Kelas Inklusi Sebagai Upaya Meningkatkan Minat Belajar 

Siswa” dengan perangkat pembelajaran matematika untuk siswa 

berkebutuhan khusus di kelas inklusi telah berhasil disusun dengan 

memenuhi kriteria valid, efektif, dan praktis. Selain itu, perangkat 

pembelajaran matematika menggunakan model Think Pair Share 

(TPS) di kelas VIII SMP Swasta Darun Nizham dapat 

meningkatkan minat belajar siswa di kelas tersebut. 

5. Berdasarkan penelitian Ricu Sidiq & Najuah (2020) yang berjudul 

“Pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis Android pada Mata 

Kuliah Strategi Belajar Mengajar” E-modul interaktif berbasis 

Android yang dikembangkan sudah efektif digunakan untuk 

meningkatkan hasil belajar mahasiswa dalam proses pembelajaran 

dimana 93% validasi oleh ahli materi, 82% validasi oleh ahli desain 

pembelajaran, dan 86% validasi oleh ahli media. Sedangkan 

kelayakan dari uji coba masing-masing berkisar 63% untuk uji coba 

kecil, 66% untuk uji coba sedang, dan 63% untuk uji coba besar. 
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III.  METODE PENELITIAN 

 

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini rencananya dilaksanakan di SMK Muhammadiyah 3 

Metro dengan subjek penelitian pada kelas XI semester ganjil tahun 

pelajaran 2022/2023. Pengerjaan penelitian ini dilaksanakan pada bulan 

Oktober – Desember 2022. 

 

3.2 Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau 

sering disebut dengan penelitian dan pengembangan (R&D). Research 

and development merupakan metode penelitian untuk mengembangkan 

dan menguji produk dalam dunia pendidikan. Selain pengembangan dan 

pengujian produk penelitian, ini berfungsi untuk mencari informasi baru 

tentang fenomena mendasar dan praktik pelatihan. Fungsi menemukan 

fenomena fundamental dipenuhi oleh penelitian dasar. Kemudian 

penelitian terapan (applied research) dilakukan untuk mempelajari 

praktik pendidikan.  

 

3.3 Prosedur Pengembangan 

Model 4D merupakan singkatan dari Define, Design, Development, dan 

Dissemination yang dikembangkan oleh Thiagarajan et al (1974), 4D 

memiliki kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada setiap tahap 

pengembangan dapat dijelaskan sebagai berikut: 

 

1) Define (Pendefinisian) Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan. 

Analisis dapat dilakukan melalui penelitian pendahuluan atau studi 

literatur. Thiagarajan et al. (1974) menganalisis lima langkah yang 

dilakukan pada tahap define, yaitu: 
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a) Front-end Analysis 

Pada langkah pertama, dilakukan analisis terhadap permasalahan atau 

hambatan yang dihadapi dalam proses belajar Teknologi Layanan 

Jaringan. Berdasarkan penelitian pendahuluan yang dilakukan 

memperoleh hasil bahwa peserta didik belajar menggunakan media 

belajar yang terbatas seperti power point, artikel, dan YouTube. 

Kemudian didapatkan hasil juga bahwa proses pembelajaran secara 

teacher centered learning. 

 

b) Learner Analysis 

Pada langkah ini dilakukan proses analisis karakteristik peserta didik 

menggunakan wawancara kepada sekolah target penelitian. Berdasarkan 

hasil angket analisis kebutuhan, peneliti memperoleh informasi bahwa 

dari 24 peserta didik yang mengisi angket, terdapat 73% peserta didik 

mudah memahami bahasa atau kata baru dan terdapat 81% peserta didik 

mudah memahami bahan pembelajaran yang disertai gambar. Hasil 

tersebut dapat digunakan peneliti dalam menyusun e-Modul dengan 

memilah penggunaan bahasa atau kata baru yang mudah dipahami 

peserta atau pengguna serta menyertakan gambar pada materi Teknologi 

Jaringan Berbasis Luas. 

 

c) Task Analysis 

Pada langkah ini dilakukan analisis tugas-tugas pokok dari peserta didik 

dalam materi pembelajaran agar dapat mencapai Kompetensi Dasar 3.1 

dan 4.1. Tugas yang ditujukan kepada peserta didik dimaksudkan untuk 

mengetahui kemampuan dari peserta didik dan memberikan latihan 

untuk menambah keahlian peserta didik melalui tugas soal latihan, soal 

diskusi, dan praktikum. 

 

d) Concept Analysis 

Pada langkah ini dilakukan analisis konsep pembelajaran materi 

Teknologi Jaringan Berbasis Luas. Setelah dilakukan analisis, 
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selanjutnya mengumpulkan dan memilih materi pembelajaran tentang 

Teknologi Jaringan Berbasis Luas yang relevan pada Kompetensi Dasar 

3.1 dan 4.1, kemudian menyusun materi tersebut secara sistematis. 

 

e)  Specifying Instructional Objectives 

Pada langkah ini dilakukan analisis tujuan belajar yang sesuai dengan 

Kompetensi Dasar 3.1 dan 4.1. Analisis ini dilakukan agar e-Modul 

yang dikembangkan tidak menyimpang dari kompetensiidasariatau 

tujuan pembelajaran yang ditentukan. Tujuan pembelajaran bisa 

diartikan berhasil bila peserta didik bisa mencapai indikator pencapaian 

kompetensi. Indikator pencapaian dari Kompetensi Dasar 3.1 yaitu: 

3.2.1 Membaca Teknologi Jaringan Berbasis Luas 

3.2.2 Menunjukkan Teknologi Jaringan Berbasis Luas 

Kompetensi Dasar 4.1 yaitu: 

4.2.1 Membaca Tentang Teknologi Jaringan Berbasis Luas 

4.2.2 Melakukan Teknologi Jaringan Berbasis Luas 

 

2) Design (Perancangan) Pada tahap design atau perancangan, peneliti 

menyusun rancangan produk (design prototype). Thiagarajan et al. 

(1974) menganalisis empat langkah yang 

dilalui pada tahap design, yaitu: 

 

a. Construction of Criterion-referenced Test 

Pada langkah penyusunan tes kriteria, instrumen penelitian yang 

digunakan angket analisis kebutuhan. Penyusunan tes kriteria bertujuan 

untuk merancang kriteria tes yang akan digunakan dalam e-Modul agar 

dapat mengetahui kemampuan peserta didik setelah mempelajari eModul. 

Tes acuan dirancang relevan dengan spesifikasi tujuan pembelajaran dan 

hasil analisis kebutuhan. 

 

b. Media Selection 

Pada langkah pemilihan media, dilakukan identifikasi media belajar 
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yang relevan dengan karakteristik materi pelajaran. Media pembelajaran 

yang dipilih pada penelitian pengembangan ini berupa eModul. 

Berdasarkan pada hasil wawancara dengan guru mata pelajaran 

Teknologi Jaringan Berbasis Luas menyatakan menggunakan e-Modul 

sebagai media dalam pembelajaran dan merupakan penerapan inovasi 

pembelajaran dalam bidang teknologi informasi, sesuai program studi 

peneliti. Penyusunan e-Modul dalam penelitian pengembangan ini 

menggunakan software Adobe Photoshop, Adobe XD dan Software 

Unity. 

 

c. Format Selection 

Pada langkah pemilihan format media pembelajaran, jenis media yang 

digunakan pada e-Modul ialah media visual yang dilengkapi dengan 

media audio visual. Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan 

terdapat sebanyak 80% dari 20 peserta didik menyatakan mudah 

memahami bahan pembelajaran yang disertai dengan gambar. Format 

yang digunakan pada aplikasi e-Modul berbasis android ini adalah berupa 

media yang berekstensi application pakcage file (.apk). .apk merupakan 

format yang dikembangkan untuk jenis aplikasi android agar dapat 

dijalankan pada smarthphone. Pemilihan format aplikasi e-Modul 

dilakukan sesuai dengan hasil analisis. 

 

d. Initial Design 

Pada langkah desain awal, dilakukan rancangan produk (prototype) 

sesuai dengan hasil analisis kebutuhan. Produk yang dihasilkan pada 

penelitian pengembangan ini berupa e-Modul pada materi 

Mengidentifikasi Teknologi Jaringan Berbasis Luas yang di 

dalamnya terdapat teks, gambar, serta video pembelajaran yang 

dirancang dan disusun secara sistematis.  

 

3) Development (Pengembangan) Thiagarajan et al. (1974) menganalisis 

dua langkah yang dilalui pada tahap development, yaitu:  
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a. Expert Appraisal  

Langkah penilaian ahli, dilakukan kegiatan validasi oleh ahli sesuai 

dengan produk yang dikembangkan. Kegiatan validasi yang dilakukan 

berupa uji validitas untuk menilai tingkat kevaliditasan produk e-

Modul yang diujikan kepada dua pendidik Jurusan Teknik Komputer 

Jaringan di SMK Muhammadiyah 3 Metro dan dua dosen Universitas 

Lampung. Pada langkah ini, uji validitas dilakukan dengan 

menggunakan angket yang terdiri dari angket validasi materi, angket 

validasi media, dan angketipraktisi. Angket validasi materi dan angket 

validasi media ditujukan untuk dua dosen FKIP Unila. Angket praktisi 

ditujukan untuk dua pendidik Jurusan Teknik Komputer Jaringan di 

SMK Muhammadiyah 3 Metro. Pada angket diberikan kolom saran 

yang dapat digunakan untuk perbaikan pada produk (prototype).  

b. Developmental Testing Pada langkah pengujian pengembangan, 

dilakukan uji kepraktisan kepada peserta didik kelas X Jurusan Teknik 

Komputer Jaringan di SMK Muhammadiyah 3 Metro dan uji persepsi 

pendidik kepada dua pendidik Jurusan Teknik Komputer Jaringan di 

SMK Muhammadiyah 3 Metro. Pengujian kepraktisan digunakan 

untuk memperoleh data keterbacaan e-Modul, kemenarikan e-Modul, 

dan respons pesertaididik terhadap produk e-Modul yang 

dikembangkan. Pengujian persepsi pendidik digunakan untuk 

mengetahui respons pendidik terhadap produk e-Modul yang 

dikembangkan. Hasil uji coba produk digunakan untuk memperbaiki 

produk berdasarkan saran hingga menunjukkan kualitas produk yang 

ditetapkan sebelum disebarluaskan. 

  

4) Disseminate (Penyebarluasan) Thiagarajan et al. (1974) menganalisis 

tiga langkah yang dilakukan pada tahap disseminate, yaitu: 

a. Validation Testing 

Pada langkah pengujian validasi, e-Modul yang telah dilakukan 

perbaikan pada tahap pengembangan dan telah diujikan kepada 

peserta didik kelas XI Jurusan Teknik Komputer Jaringan di SMK 
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Muhammadiyah 3 Metro, selanjutnya data validasi diolah berdasarkan 

teknik analisis data. Jika hasil pengujian validasi belum mencapai 

tujuan pengembangan e-Modul, maka tujuan pengembangan yang 

belum berhasil dicapai memerlukan penjelasan dan solusinya, 

sehingga kendala atau masalah yang sama tidak terulang setelah 

produk pengembangan disebarluaskan. 

 

b. Packaging 

Pada langkah pengemasan, dilakukan pengemasan produk e-Modul 

menggunakan software unity. Pengemasan dilakukan agar e-Modul 

dapat dipergunakan dan dapat bermanfaat untuk peserta didik dan 

pendidik baik di SMK Muhammadiyah 3 Metro maupun sekolah-

sekolah lainnya. 

 

c. Diffusion and Adoption 

Pada langkah penyebarluasan dan penggunaan produk e-Modul, yang 

berupa aplikasi (.apk)  merupakan media bantu dalam penyebarluasan 

dan penggunaan produk e-Modul. 
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Gambar 1 Prosedur Pengembangan 4D 
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3.4 Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket analisis 

kebutuhan, uji validitas, dan uji kepraktisan. 

 

1. Angket Analisis Kebutuhan 

Angket analisis kebutuhan dibuat melalui Observasi wawancara dan 

Google form yang ditujukan kepada guru dan peserta didik. 

Penggunaan angket bertujuan untuk mengetahui bahan ajar yang 

digunakan dan dibutuhkan oleh guru serta peserta didik. 

 

2. Angket Uji Validitas. 

Pengisian angket ini dilakukan oleh dosen ahli Universitas Lampung. 

Pengisian angket bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan 

program pembelajaran yang dikembangkan, sehingga dapat digunakan 

guru sebagai bahan ajar di kelas. Sistem penskoran menggunakan 

skala likert yang diadopsi dari Sugiyono (2015: 93) dapat dilihat pada 

Tabel 1. 

 

Tabel 2 Skala Likert pada Uji Validitas 

 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Valid 4 

Valid 3 

Kurang Valid 2 

Tidak Valid 1 

Sumber: Sugiyono (2015:93) 
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3. Angket Uji Kepraktisan  

Pengisian kuesioner dilakukan untuk mengetahui keterbacaan peserta 

didik terhadap e-Modul dan persepsi guru. Angket keterbacaan 

digunakan untuk mengetahui tingkat kemudahan peserta didik untuk 

memahami isi dari e-Modul. Angket persepsi guru digunakan untuk 

mengetahui tingkat keterlaksanaan produk untuk dilaksanakan proses 

pembelajaran secara tatap muka maupun asynchronous. Pengisian 

angket ini juga bertujuan untuk mengetahui tingkat keterlaksanaan 

produk sehingga nantinya dapat digunakan guru dan peserta didik 

sebagai bahan ajar. Sistem penskoran menggunakan skala likert yang 

diadopsi dari Sugiyono (2015:93) seperti pada Tabel 2. 

 

 

Sumber: Sugiyono (2015:93) 

 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Pengambilan data yang dilakukan berdasarkan jenis instrumen 

penelitian terdiri atas: 

1. Data Analisis Kebutuhan 

Teknik pengumpulan data tahap analisis kebutuhan dilakukan 

melalui angket tentang kebutuhan siswa dan guru terkait materi 

pendidikan yang tersedia di sekolah, minat siswa terhadap materi 

pendidikan yang ditawarkan di sekolah, dan pemanfaatan Android. 

dalam pelajaran. Angket penilaian kebutuhan dijawab oleh 30 

siswa SMK di Provinsi Lampung dan dua guru TKJ produktif di 

Tabel 3 Skala Likert pada Angket Uji Kepraktisan 

No Aspek yang 

Dinilai 

Skor 

4 3 2 1 

1 Keterbacaan 

peserta didik 

terhadap e-Modul 

Sangat 

Baik 

Baik Kurang 

Baik 

Tidak 

Baik 

2 Persepsi guru Sangat 

Baik 

Baik Kurang 

Baik 

Tidak 

Baik 
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Provinsi Lampung, dan peneliti melakukan observasi di SMK 

Muhammadiyah 3 Metro mengamati bahan ajar yang digunakan 

guru dalam proses pembelajaran.  

1) Data Validitas Produk 

Informasi validasi produk bahan ajar berupa e-modul berbasis 

android selesai pada tahap awal produk diperoleh melalui uji 

validasi isi dan struktur, serta uji validasi media menggunakan 

angket untuk dua dosen Unila. Menentukan kelayakan produk yang 

akan dikembangkan, sehingga dapat digunakan pada saat 

pembelajaran.  

2) Data Kepraktisan Produk 

Teknik pengumpulan data kepraktisan produk terdiri atas lembar 

angket keterbacaan produk oleh peserta didik dan lembar angket 

respon guru melalui kuisioner terhadap bahan ajar yang 

dikembangkan. 

 

3.6 Teknik Analisis Data 

Data hasil penelitian yang telah dilakukan, masih perlu dianalisis. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. 

1. Data untuk Validitas 

Informasi untuk menentukan validitas produk diperoleh dengan mengisi 

kuesioner (data kuantitatif). Kuesioner ahli materi, media dan desain 

digunakan sebagai kuesioner. Hasil tanggapan survei dianalisis 

menggunakan analisis persentase berdasarkan perhitungan menurut 

persamaan di bawah ini.  

𝑝 =  
𝛴𝑅𝑒𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝛴𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 

      Sumber: Sudjana (2019) 

Hasil skor (p) yang diperoleh ditafsirkan sehingga mendapatkan 

kualitas dari produk yang dikembangkan. Pengkonversian skor 
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mengadaptasi dari (Ratumanan & Laurens, 2011) hal tersebut dapat 

dilihat pada Tabel 4. 

 

Sumber: (Ratumanan & Laurens, 2011) 

 

Berdasarkan tabel, peneliti memberi standar atau batasan bahwa produk 

yang dikembangkan dapat dikatakan valid apabila mencapai skor yang 

peneliti tentukan, yaitu minimal 2,50 dengan kriteria valid. 

 

1. Data untuk Kepraktisan 

Informasi yang digunakan untuk mengetahui kepraktisan produk 

diperoleh berdasarkan angket keterbacaan siswa yang telah diisi (data 

kuantitatif) dan angket respon guru antara guru dan siswa Jurusan 

Teknologi Jaringan pada Teknologi Informasi dan Teknologi Jaringan. 

Teknologi komputer dan jaringan kelas XI. Hasil mengisi kuesioner 

praktis seperti menurut Sudjana (2019) di bawah ini. 

 

𝑝 =  
𝛴𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝛴𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

      Sumber: Sudjana (2019) 

Hasil skor (p) yang diperoleh ditafsirkan sehingga mendapatkan 

kualitas dari produk yang dikembangkan. Pengkonversian skor 

mengadaptasi dari Arikunto (2011:34) Hal tersebut dapat dilihat pada 

Tabel 4. 

 

Tabel 4 Konversi Hasil Uji Validitas 

 Interval Skor Hasil 

Penilaian 

Kriteria 

3,25< skor <4,00 Sangat Valid 

2,50< skor <3,25 Valid 

1,75< skor <2,50 Kurang Valid 

1,00< skor <1,75 Tidak Valid 
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Tabel 5  Konversi Hasil Uji Kepraktisan 

 

Presentase Kriteria 

0,00%-20% Kepraktisan sangat rendah/tidak praktis 

20,1%-40% Kepraktisan rendah/kurang praktis 

40,1%-60% Kepraktisan sedang/cukup praktis 

60,1%-80% Kepraktisan tinggi/praktis 

80,1%-100% Kepraktisan sangat tinggi/sangat 

praktis 

  Sumber: Arikunto (2011:34) 

 

Berdasarkan tabel, peneliti memberi standar atau batasan bahwa 

produk yang dikembangkan dapat dikatakan praktis apabila mencapai 

skor yang peneliti tentukan, yaitu minimal 40% dengan kriteria cukup 

praktis. 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahasan yang telah 

dijabarkan, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:  

1. e-Modul dengan pembelajaran pada materi Teknologi Jaringan Berbasis 

Luas telah memenuhi kriteria validitas yang ditunjukkan melalui:  

a. Nilai rata-rata validitas materi sebesar 80% dengan pernyataan 

kualitatif tinggi/baik;  

b. Nilai rata-rata validitas media sebesar 93% dengan pernyataan 

kualitatif sangat baik; dan 

c. Nilai rata-rata validitas praktisi sebesar 80% dengan pernyataan 

kualitatif tinggi/ baik.  

Berdasarkan hal tersebut, media pembelajaran e-Modul yang telah 

dikembangkan oleh peneliti telah lulus uji validitas. Dengan kata lain, 

aplikasi tersebut sudah sesuai dan dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran pada materi Teknologi Jaringan berbasis Luas. 

 

2. Hasil uji kepraktisan e-Modul dengan pembelajaran pada materi 

Teknologi Jaringan Berbasis Luas meliputi dua uji, yaitu uji 

keterbacaan peserta didik dan uji persepsi pendidik. Uji keterbacaan 

peserta didik mendapatkan nilai 95% dengan pernyataan kualitatif 

sangat baik dan uji persepsi pendidik mendapatkan nilai 82% dengan 

pernyataan kualitatif sangat baik. Hal tersebut mengimplikasikan bahwa 

aplikasi yang dikembangkan sebagai media pembelajaran memiliki 

desain yang sesuai dan mudah dipahami oleh peserta didik. Selain itu, 

guru pengampu mata pelajaran memberikan persepsi yang positif 
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mengenai media yang diciptakan, sehingga media tersebut layak untuk 

diimplementasikan dalam kegiatan belajar-mengajar. 

 

5.2 Saran  

Berdasarkan pada kesimpulan penelitian, maka peneliti memiliki saran 

yaitu:  

1. Aplikasi e-Modul dengan materi Teknologi Jaringan Berbasis Luas 

bisa digunakan sebagai media dan materi belajar di sekolah dan 

sekolah sebaiknya memfasilitasi proses pembelajaran dengan media 

e-Modul dalam setiap mata pelajaran lainnya.  

2. Untuk peneliti selanjutnya agar dapat melakukan uji efektivitas 

aplikasi T-WAN pada penerapan pembelajaran. 
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