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ABSTRAK 

 

 

PENGEMBANGAN E-MODULE INTERAKTIF BERBASIS MOODLE  

PADA MATA PELAJARAN PEMROGRAMAN WEB 

DI SMK NEGERI 1 KOTABUMI  

 

 

Oleh 

 

DONA SASMITA 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-Module Interaktif Berbasis Moodle 

pada mata pelajaran Pemrograman Web di SMK Negeri 1 Kotabumi yang valid dan 

praktis. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan Four-D (4D) yang meliputi tahap 

define, design, develop, dan disseminate. Subjek dalam penelitian yaitu Dosen 

Pendidikan Teknologi Informasi Universitas Lampung, Pendidik dan Peserta Didik 

Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak SMK Negeri 1 Kotabumi. Data diperoleh melalui 

pengisian angket dengan metode analisis yang melibatkan aspek kuantitatif dan 

kualitatif, termasuk komentar, kritik, dan saran dari validator. Hasil penelitian yang 

diperoleh antara lain: 1) E-Module interaktif berbasis moodle pada mata pelajaran 

Pemrograman Web telah memenuhi kriteria validasi yaitu diperoleh nilai rata-rata 

dari uji validasi materi dan uji validasi media sebesar 91,2% dengan pernyataan 

kualitatif validasi sangat baik; 2) Hasil uji kepraktisan E-Module berdasarkan uji 

persepsi pendidik, mendapatkan nilai rata-rata 97,5% dan berdasarkan uji persepsi 

peserta didik, mendapatkan nilai rata-rata 83,2% dalam pernyataan kualitatif sangat 

praktis. Oleh karena itu, dapat disimpulkan E-Module yang dikembangkan memiliki 

validasi sangat baik dan sangat praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

Kata kunci: E-Module, Interaktif, Moodle, Pengembangan 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

A. Latar Belakang  

 

Kemajuan teknologi telah memiliki dampak besar pada segala aspek kehidupan dan 

merupakan hal yang tidak dapat dihindari. Ilmu Pengetahuan, Teknologi dan Seni 

(IPTEKS) telah memberikan banyak manfaat dan mempermudah berbagai jenis 

pekerjaan, termasuk dalam bidang pendidikan. Pendidikan adalah suatu sistem tata 

cara dalam meningkatkan kualitas hidup seseorang pada semua aspek kehidupannya. 

Pendidikan mempunyai peran penting dalam upaya meningkatkan kualitas sumber 

daya manusia. Melalui pendidikan, manusia dapat mengembangkan potensi yang 

dimilikinya. Perkembangan teknologi informasi dapat dimanfaatkan pendidik sebagai 

media pembelajaran yang efektif dan efisien agar peserta didik dapat menyerap 

informasi dan pengetahuan yang dipelajarinya (Sulandjari, 2021).  

 

Pemanfaatan teknologi informasi sebagai media dalam pembelajaran menjadikan  

proses belajar mengajar menjadi menarik serta menumbuhkan minat belajar siswa. 

Media belajar merupakan sesuatu yang dapat dimanfaatkan dalam memberikan 

rangsangan, pikiran, emosi, respons, keterampilan peserta didik, sehingga 

memudahkan proses belajarnya (Ekayani, 2017). Media merupakan suatu alat yang 

dapat menarik perhatian dan digunakan untuk menyampaikan materi selama proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, setiap media harus dirancang secara efektif dan sesuai 

kebutuhan, sebagai perantara untuk menyampaikan materi dengan lebih mudah bagi 

pendidik kepada  peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar. Perkembangan 

teknologi memberikan solusi untuk membuat proses belajar menjadi lebih efektif dan 

efisien dengan memanfaatkan akses jaringan internet, seperti Classroom, Moodle, 

Edmodo, Google Hangouts, Video Conference, dan lainnya. Pendidik harus dapat 
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memilih media pembelajaran yang tepat sesuai dengan keahlian dan kompetensinya 

masing-masing. 

 

Salah satu media dalam pembelajaran yang sering digunakan ialah modul. Modul 

memiliki format yang bermacam-macam, baik dalam bentuk cetak maupun berbentuk 

elektronik. Cara untuk meminimalisasi kejenuhan peserta didik belajar menggunakan 

modul, maka diperlukan gabungan antara modul dengan media elektronik (Munthe, 

2020). Elektonik modul atau E-Module diartikan sebagai unit pengajaran yang 

disusun dalam bentuk elektronik sebagai bahan untuk pembelajarannya. Manfaat 

media elektronik yaitu menjadikan proses belajar mengajar menjadi lebih menarik, 

interaktif, bisa dilakukan di mana pun dan kapan pun. Penggunaan E-Module 

diharapkan dapat membuat peserta didik lebih tertarik pada proses belajar serta dapat 

merangsang daya pikir, perasaan, perhatian, serta minat peserta didik (Batubara & 

Hambali,  2021).  

 

Media pembelajaran E-Module merupakan pengembangan modul cetak dalam bentuk 

digital yang banyak mengadaptasi dari modul cetak (Sugihartini & Jayanta, 2017). 

Penggunaan media pembelajaran E-Module sudah digunakan dalam proses belajar 

mengajar, mulai dari Sekolah Menengah Pertama (SMP), Sekolah Menengah Atas 

(SMA), Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), sampai dengan perguruan tinggi. 

Pemanfaatan E-Module untuk siswa dirasa perlu untuk menunjang proses belajar 

mengajar Pemrograman Web yang bergerak di kelas XI Jurusan Rekyasa Perangkat 

Lunak SMK N 1 Kotabumi. Kunci dan elemen penting bagi siswa dalam belajar 

dengan baik adalah cara pengajaran yang baik dari guru. Salah satu indikator 

kesuksesan belajar siswa adalah kemampuan siswa untuk memahami dan menguasai 

materi yang seharusnya dipelajari, sehingga tujuan pembelajaran yang diinginkan 

dapat tercapai. Penggunaan E-Module dianggap penting sebagai dukungan dalam 

proses pengajaran dan pembelajaran Pemrograman Web di SMK N 1 Kotabumi. E-

Module berbasis moodle dipilih karena diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar 
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siswa dan memotivasi serta mendorong partisipasi aktif siswa dalam kegiatan 

pembelajaran. 

 

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan terhadap  peserta didik dan pendidik di 

SMK Negeri 1 Kotabumi Jurusan Rekayasa Perangkat lunak, diperoleh informasi 

bahwa pendidik telah memanfaatkan teknologi sebagai upaya meningkatkan proses 

belajar mengajar khususnya pada penyediaan bahan ajar mata pelajaran Pemrograman 

Web. Peserta didik juga secara keseluruhan telah menggunakan handphone sebagai 

alat untuk mengakses pembelajaran secara online. Media pembelajaran yang 

diimplementasikan oleh pendidik berupa buku cetak dan power point. Ketika 

pendidik menyampaikan materi, biasanya peserta didik akan menulis atau 

mencatatnya pada buku tulis. Aktivitas dalam kegiatan belajar peserta didik masih 

kurang karena proses belajar mengajar biasanya berpusat kepada pendidik atau 

teacher centered learning.  

 

Hasil penelitian pendahuluan yang lakukan menggunakan angket analisis kebutuhan 

terhadap 27 siswa Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak terdapat skor 80,9% 

menyatakan menyukai menggunakan media pembelajaran berupa E-Module daripada 

menggunakan media cetak atau buku. Sebanyak 81,5% menyatakan tertarik untuk 

menggunakan E-Module materi Memahami Konsep Teknologi Aplikasi Web. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Pakarti Riswanto, S.Kom., M.T.I. selaku 

pendidik di SMK Negeri 1 Kotabumi Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak, 

mengatakan bahwa media pembelajaran yang sering digunakan pada proses belajar 

mengajar mata pelajaran Pemrograman Web adalah buku cetak dan power point. 

Kemudian, kendala yang dihadapi dalam proses belajar adalah metode pembelajaran 

konvensional dengan tatap muka langsung di dalam kelas menggunakan metode 

ceramah, sehingga metode pembelajaran tersebut berpengaruh terhadap pemahaman 

dan kurangnya daya tarik siswa. Selain itu, keterbatasan waktu dan laboratorium 

komputer yang tersedia di SMK Negeri 1 Kotabumi menjadi kendala bagi peserta 

didik untuk bisa belajar dan memahami materi dengan optimal. Hasil wawancara 
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tersebut diperoleh kesimpulan bahwa diperlukan media pembelajaran yang dapat 

menarik minat belajar siswa, dapat diakses tanpa terbatas oleh waktu dan tempat serta 

bahasa yang diterapkan mudah dimengerti oleh peserta didik. Berdasarkan uraian dan 

data hasil angket analisis kebutuhan tersebut, peneliti melakukan penelitian dengan 

judul Pengembangan E-Module Interaktif Berbasis Moodle pada Mata Pelajaran 

Pemrograman Web di SMK Negeri 1 Kotabumi.  

 

B. Rumusan Masalah 

 

Rumusan masalah penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan E-Module interaktif berbasis moodle pada mata 

pelajaran Pemrograman Web di SMK Negeri 1 Kotabumi yang valid dan praktis? 

2. Apakah pengembangan E-Module interaktif berbasis moodle pada mata pelajaran 

Pemrograman Web di SMK Negeri 1 Kotabumi memiliki validitas dan 

kepraktisan untuk digunakan pada pembelajaran? 

 

C. Tujuan Penelitian 

 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah mengembangkan E-Module 

interaktif berbasis moodle pada mata pelajaran Pemrograman Web di SMK Negeri 1 

Kotabumi yang valid dan praktis. 

 

D. Manfaat Penelitian 

 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah: 

1. Bagi peneliti 

Penelitian ini dapat memberikan wawasan, pengalaman, dan pengetahuan dalam 

mengembangkan media pembelajaran E-Module interaktif berbasis moodle pada 

mata pelajaran Pemrograman Web di SMK Negeri 1 Kotabumi. 
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2. Bagi peserta didik 

Penelitian ini dapat menumbuhkan ketertarikan dan mempermudah peserta didik 

dalam memahami pembelajaran Pemrograman Web pada materi Memahami 

Konsep Teknologi Aplikasi Web. 

3. Bagi pendidik 

Penelitian ini dapat menambah wawasan dalam melakukan pembelajaran dengan 

menggunakan bahan ajar yang lebih bervariasi.  

4. Bagi peneliti lain 

Penelitian ini dapat menjadi referensi atau informasi dalam mengembangkan E-

Module yang lebih baik.  

 

E. Ruang Lingkup 

 

Ruang lingkup penelitian pengembangan ini sebagai berikut: 

1. Penelitian ini tentang pengembangan E-Module interaktif  berbasis moodle pada 

mata pelajaran Pemrograman Web di SMK Negeri 1 Kotabumi dengan isi 

mengombinasikan gambar dan teks yang sesuai dengan materi tersebut. 

2. Subjek penelitian yaitu siswa kelas XI Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak di 

SMK Negeri 1 Kotabumi. 

3. Mata pelajaran yang dikembangkan adalah Pemrograman Web pada materi 

Memahami Konsep Teknologi Aplikasi Web dengan Kompetensi Dasar (KD) 

yang dikembangkan yaitu: a.) KD 3.1 Memahami Konsep Teknologi Aplikasi 

Web; b.) KD 4.1 Mempresentasikan Berbagai Teknologi Pengembangan Aplikasi 

Web. 

4. Uji validasi oleh dosen ahli media dan guru ahli materi. 

5. Uji kepraktisan dilakukan dengan respons pengguna yaitu guru pengampu mata 

pelajaran Pemrograman Web dan siswa kelas XI Rekayasa Perangkat Lunak SMK 

Negeri 1 Kotabumi. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

A. Media Pembelajaran  

 

Media adalah suatu alat atau sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari 

komunikator kepada khalayak. Media adalah salah satu faktor yang dapat membantu 

keberhasilan suatu proses pembelajaran di sekolah karena dapat membantu proses 

penyampaian informasi dari pendidik kepada peserta didik atau sebaliknya (Arda, 

2015). Media pembelajaran adalah yang merujuk pada segala bentuk yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan atau isi pembelajaran, yang bertujuan untuk merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan peserta didik sehingga mendukung 

proses belajar mengajar (Wahid Abdul, 2018). Selain sumber belajar, media juga 

dapat diartikan dengan manusia, benda atau peristiwa yang membuat kondisi peserta 

didik untuk lebih memungkinkan mendapat sikap dan keterampilan (Muhammad 

Hasan, 2021). 

 

Berdasarkan uraian diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran 

merujuk pada segala hal yang berfungsi sebagai perantara atau penghubung antara 

pendidik yang memberikan informasi kepada peserta didik sebagai penerima 

informasi. Tujuan penggunaan media pembelajaran adalah untuk merangsang 

motivasi peserta didik dan memungkinkan peserta didik mengikuti proses 

pembelajaran dengan baik dan bermakna. Salah satunya jenis media pembelajaran 

yang saat ini sering digunakan dan banyak dikembangkan berupa E-Module. 

 

B. E-Module  

 

E-Module adalah sebuah media elektronik yang dapat dibuka dan disajikan tanpa 

terikat ruang dan waktu (Syafutri, 2019). Pernyataan tersebut selaras dengan Solikin 
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(2018) menyatakan bahwa E-Module adalah dokumen atau berkas dengan format 

elektronik dan memiliki keuntungan sebagai media pembelajaran. Keunggulan E-

Module jika dibandingkan dengan modul cetak yaitu kemampuannya yang interaktif, 

sehingga memungkinkan untuk menampilkan gambar, audio, animasi, serta 

menyertakan tes/kuis formatif untuk umpan balik secara otomatis dengan cepat 

(Sugihartini & Jayanta, 2017). Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan 

bahwa E-Module merupakan sebuah perangkat proses belajar mengajar yang dibuat 

secara sistematis yang disajikan secara elektronik dan dapat diakses kapan pun dan 

dimana pun, yang dapat menunjang kegiatan belajar sesuai pembelajaran atau 

kompetensi. 

 

Slamet (2021) mengatakan bahwa karakteristik E-Module adalah: 

1. Peserta didik dapat belajar sendiri, tanpa bergantung pada pihak lain. 

2. Semua materi pelajaran dari satu unit kompetensi yang dipelajari tercakup dalam 

satu modul yang lengkap. 

3. Modul yang dikembangkan tidak bergantung dengan media lain dan tidak harus 

dioperasikan dengan media lain. 

4. Modul harus memiliki daya adaptasi yang tinggi terhadap perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. 

5. Modul juga harus memenuhi aturan untuk menjadi user-friendly dengan 

penggunanya. 

6. Pemakaian font, spasi, dan tata letak yang konsisten. 

7. Penggunaan E-Module melalui media elektronik yang berbasis komputer. 

8. Perancangan secara detail (sesuai dengan prinsip belajar). 

 

Berdasarkan karakteristik E-Module di atas, sebuah E-Module memerlukan tahapan 

penyusunan yang detail dan terorganisasi. Penyusunan E-Module yang baik, akan 

memiliki kualitas yang baik pula sebagai media belajar dalam proses pembelajaran 

peserta didik. Keunggulan E-Module sebagai media belajar ialah dapat menunjang 

efektivitas dan fleksibilitas pembelajaran, tidak terikat ruang dan waktu, serta 
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membuat proses belajar mengajar lebih menarik dan tidak membosankan, karena E-

Module memiliki unsur gambar dan berbagai fitur menarik sehingga memotivasi 

peserta didik untuk belajar (Ummah, dkk., 2017). E-Module memiliki kemampuan 

untuk menampilkan teks, gambar, video, dan animasi melalui media elektronik 

seperti komputer atau smartphone. Salah satu keunggulan lainnya dari E-Module 

adalah kemampuannya untuk mengurangi penggunaan kertas dalam proses 

pembelajaran. Beberapa kelebihan dan kekurangan E-Module jika dilihat dari 

penggunaannya disajikan oleh Tabel 1. 

 

Tabel 1. Kelebihan dan Kekurangan E-Modul 

 

No. Kelebihan Kekurangan 

1. Penyajian E-Module 

memperhatikan unsur visual agar 

lebih mempermudah peserta didik 

dalam memahami materi. 

Pengembangan E-Module 

membutuhkan biaya yang tinggi. 

2. Penyajian E-Module lebih 

interaktif dan dinamis. 

Proses untuk mengembangkan E-

Module membutuhkan waktu yang 

lama. 

3. Penyajian E-Module memuat titik 

fokus pembelajaran materi dan 

disesuaikan dengan tujuan yang 

akan dicapai. 

Proses pembelajaran memerlukan 

kemampuan mandiri peserta didik 

dan tidak instan. 

4. Penyajian materi dibatasi sesuai 

kemampuan peserta didik. 

Pengajar membutuhkan ketekunan 

untuk mementoring peserta didik 

terkait kemandirian siswa. 

 

Selain itu, penggunaan E-Module bisa digunakan di mana pun tanpa terbatas waktu 

dan tempat, dikarenakan disesuaikan dengan kesanggupan peserta didik dalam 

menggunakan modul. E-Module bisa digunakan di mana saja mengingat banyaknya 

peserta didiknya sudah menggunakan gadget. Perbandingan antara Modul Cetak 

dengan E-Module dapat dilihat pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Perbandingan Modul Cetak dan E- Modul 

 

Modul Cetak E-Modul 

Format modul cetak berbentuk kertas. Format E-Module berupa file, doc, exe, 

swf, dll. 

Tampilannya berupa kumpulan kertas 

yang tercetak. 

Ditampilkan menggunakan perangkat 

elektonik dan software khusus (laptop, 

PC, HP, Internet). 

Berbentuk fisik, untuk membawanya 

dibutuhkan ruang untuk menyimpannya. 

Lebih praktis untuk dibawa. 

Biaya produksi lebih mahal. Biaya produksi yang murah. 

Daya tahan kertas terbatas dan dapat 

lapuk oleh waktu. 

Tahan lama dan tidak lapuk dimakan 

waktu. 

Tidak dapat dilengkapi dengan audio 

atau video dalam penyajiannya. 

Dilengkapi dengan audio, atau video 

dalam penyajiannya. 

 

C. Pemrograman Web 

 

Pemrograman Web terdiri dari dua suku kata yaitu Pemrograman dan Web. 

Pemrograman (programming) diartikan proses, cara, pembuatan program. Sementara 

Web yaitu jaringan komputer yang terdiri dari kumpulan situs internet yang 

menyediakan teks, grafik, suara dan animasi melalui protocol transfer hypertext. Web 

dikenal dengan istilah world, wide, web (www). Web berjalan dengan protokol 

HyperText Transfer Protokol (HTTP). Halaman web merupakan file teks murni (plain 

text) yang berisi sintaks-sintaks HTML yang dapat dibuka, dilihat, diterjemahkan 

dengan internet browser. Sintaks HTML mampu memuat content text, gambar, audio, 

video dan animasi. Internet identik dengan web, karena kepopuleran web sebagai 

standar interface pada layanan-layanan yang ada di internet, tidak hanya sebagai 

penyedia informasi, web digunakan juga untuk komunikasi dari email sampai dengan 

chatting, sampai dengan melakukan transaksi bisnis (Abdullah, 2021). 
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Gambar 1. Tampilan Pemrograman Web 

 

Gambar 1 menyajikan tampilan website mata pelajaran Pemrograman Web. Mata 

pelajaran Pemrograman Web dan di SMK Negeri 1 Kotabumi adalah mata pelajaran 

yang diberikan ketika memasuki kelas XI dan XII. Mata pelajaran ini diberikan 

kepada peserta didik selama semester ganjil dan semester genap masing-masing 3 jam 

pembelajaran. Berdasarkan silabus Kurikulum 2013, Kompetensi Dasar (KD) dari 

mata pelajaran Pemrograman Web meliputi 11 KD, namun pada E-Module yang 

dikembangkan hanya mencakup Kompetensi Dasar 3.1 dan Kompetensi Dasar 4.1. 

Tabel 3 menyajikan Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi. 

 

Tabel 3. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.1    Memahami  Konsep Teknologi  

         Aplikasi Web 

3.1.1    Menjelaskan Konsep world 

            wide web (www) 

3.1.2    Memahami Teknologi Aplikasi  

            Web  

3.1.3    Mengidentifikasi Konsep  

            Aplikasi Web Server  

3.1.4    Menentukan Langkah-langkah  

            Instalasi Paket Web Server  

 

4.1   Mempresentasikan Berbagai  

        Teknologi Pengembangan 

Aplikasi     

        

Web

 

4.1.1 4.1.1    Menginstalasi Paket Aplikasi  

4.1.2             Web Server  

4.1.3  
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D. Moodle  

 

Moodle merupakan singkatan dari Modular Object Oriented Dynamic Learning 

Environment sebuah Open Source Course Management System berbasis Open 

Source, yang menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dengan menggunakan 

pendekatan berorientasi objek. Moodle juga dikenal sebagai Learning Management 

System (LMS) atau Virtual Learning Environment (VLE), Moodle adalah sebuah 

aplikasi yang mengubah media pembelajaran menjadi format web. Pemanfaatan LMS 

dengan menggunakan Moodle secara online memiliki manfaat penting, salah satunya 

adalah mengatasi keterbatasan waktu pertemuan langsung di dalam kelas antara guru 

dan siswa (Herayanti, 2017).  

 

Berikut adalah penjelasan untuk setiap fitur yang terdapat pada moodle:  

1. Materi Pembelajaran (Resource) 

a. Page, fitur page dapat digunakan untuk mempresentasikan materi, ringkasan 

materi pembelajaran, serta untuk menyematkan beberapa video atau file suara 

beserta beberapa teks penjelasan.  

b. File, digunakan untuk menyediakan file atau dokumen yang dijadikan sebagai 

sumber pembelajaran siswa.  

c. URL, fitur ini untuk menambahkan materi yang ada ditempat lain dengan 

memasukkan URL-nya, (misal video youtube). 

 

2. Evaluasi Pembelajaran (Activity)  

a. Forum, merupakan fitur berisikan aktivitas yang memungkinkan siswa untuk 

berdiskusi terhadap permasalahan tertentu yang berlangsung selama periode 

waktu yang lama. Fitur ini dapat dijadikan instrumen penilaian siswa dari 

aktivitas siswa pada forum diskusi tersebut.   

b. Assignment, fitur ini menampilkan kualitas jawaban terbuka untuk siswa, 

sehingga siswa dengan mudah dapat mengreasikan jawaban yang diinginkan. 
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Dokumen yang dapat disertakan pada fitur ini seperti gambar, pdf, excel, 

word, powerpoint, dan sebagainya.  

c. Quiz, fitur ini berisi evaluasi mandiri atau tes secara online.  

 

3. Pelengkap Pembelajaran (Activity)  

a. Forum pengumuman, berisi informasi mengenai ketentuan yang harus 

dilakukan dalam menggunakan moodle.  

b. Forum deskripsi mata pelajaran, berisi informasi singkat mengenai mata 

pelajaran yang dijelaskan pada moodle. 

c. Attendance, forum berisi presensi online secara mandiri oleh peserta didik. 

merupakan fitur yang disediakan untuk diskusi secara online antara guru  dan 

siswa yang membahas topik-topik yang berhubungan dengan materi 

pembelajaran.  

 

 

Gambar 2. Tampilan Moodle 

 

Gambar 2 menyajikan tampilan website moodle. Moodle adalah aplikasi LMS 

terbaik dari segi fitur dibandingkan dengan jenis LMS lainnya. Penelitian 

pengembangan ini, moodle berfungsi sebagai media untuk menempatkan berbagai 

materi pelajaran yang dikemas sesuai dengan kebutuhan pendidik dan peserta 

didik (Sugihartini & Jayanta, 2017).  
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E. Interaktif 

 

Interaktif adalah komunikasi dua arah yang terkait atau suatu peristiwa yang sifatnya 

saling melakukan aksi, saling berhubungan dan mempunyai hubungan yang saling 

timbal balik antara satu dengan lainnya (Warsita, 2008). Pengertian lain interaktif 

adalah suatu hal saling melakukan aksi, berhubungan, mempengaruhi, antar 

hubungan. Interaksi ini bisa terjadi karena terdapat hubungan sebab akibat, 

maksudnya ialah terdapat aksi dan reaksi. Kebutuhan akan interaksi dalam dunia 

pendidikan, proses belajar mengajar yang interaktif tentu lebih menyenangkan 

dibandingkan bila hanya mendengar dan mencatat penjelasan pendidik (Abdullah, 

2021). 

 

Berdasarkan beberapa pernyataan di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

interaktif adalah mengajak peserta didik untuk melibatkan pikiran, penglihatan, 

pendengaran dan keterampilan sekaligus, salah satunya adalah sambil menulis. Proses 

belajar yang interaktif, peserta didik dirangsang untuk bertanya, menjawab, 

mengemukakan pendapat, dan mengerjakan tugas yang diberikan oleh pendidik, 

untuk tugas perorangan atau kelompok. Sistem belajar ini tidak menekankan pada 

hasil melainkan pada proses, sehingga siswa memperoleh pengetahuan bukan dengan 

cara menghapal, tetapi dengan cara mengalami. 

 

F. SMK Negeri 1 Kotabumi 

 

SMK Negeri 1 Kotabumi adalah salah satu Sekolah Menengah Kejuruan yang berada 

di Kotabumi. SMK Negeri 1 Kotabumi ini berlokasi di Jalan Kelapa Tujuh, 

Kecamatan Kotabumi Selatan, Kabupaten Lampung Utara, Lampung. SMK Negeri 1 

Kotabumi memiliki fasilitas yang dapat menunjang peserta didik meraih prestasi 

dalam bidang non akademik di antaranya Pramuka, Tapak Suci, Futsal, Basket, 

Rohis, PMR, Marching Band dan Cinematography. SMK Negeri 1 Kotabumi 

memiliki tujuh jurusan, yaitu Akuntansi dan Keuangan Lembaga (AKL), Perbankan 
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dan Keuangan Mikro (PB), Otomatisasi dan Tata Kelola Perkantoran (OTKP), 

Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ), Rekayasa Perangkat Lunak (RPL), dan 

Multimedia (MM). 

 

SMK Negeri 1 Kotabumi memiliki visi dan misi. Visi yaitu menjadi lembaga 

pendidikan dan pelatihan bisnis manajemen, teknologi komunikasi informasi, serta 

menjadi SMK model bagi SMK di sekitarnya. Misi yaitu menciptakan manusia beban 

menjadi manusia yang bermoral, menghasilkan lulusan yang profesional dalam 

bidangnya dan mampu bersaing dalam rangka globalisasi, menciptakan lulusan yang 

mandiri dan mampu menciptakan lapangan kerja, serta memberikan layanan kepada 

dunia usaha atau dunia industri melalui pendidikan dan pelatihan berstandar 

internasional. 
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G. Penelitian yang Relevan   

 

Penelitian ini, penulis mengacu pada penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang dilaksanakan ini. Beberapa hasil 

penelitian relevan yang dijadikan bahan telaah bagi peneliti, disajikan oleh Tabel 4. 

 

Tabel 4. Penelitian yang Relevan  

No  Judul Metode  Hasil Analisis 

1. Penelitian H. J. Widiastutik, dan E. 

Rudyatmi (2021), Pengembangan E- 

Modul Struktur Jaringan Tumbuhan 

Berbasis Discovery Learning untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa. 

Research and Development 

(R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE 

yaitu analyse, design, 

development, 

implementation, dan 

evaluation. 

Penelitian ini menghasilkan E-Module struktur 

tumbuhan yang dikembangkan sangat layak 

digunakan dengan nilai kelayakan dari E-Module 

berdasarkan peserta didik dan pendidik sebesar 

83,26% dan 91% dengan uji skala kecil, dan 

sebesar 85,97% dan 85% dengan uji skala besar. 

Efektivitas E-Module untuk meningkatkan hasil 

belajar peserta didik termasuk pada kategori 

sedang dengan hasil uji N-Gan sebesar 48,73. 

2. Penelitian Komang Baskara Wisnu 

Putra, I Made Agus Wirawan, dan 

Gede Aditra Pradnyana (2017), 

Pengembangan E-ModuleBerbasis 

Model Pembelajaran Discovery 

Learning pada Mata Pelajaran Sistem 

Komputer untuk Siswa Kelas X 

Multimedia SMK Negeri 3 

Singaraja. 

Research and Development 

(R&D) dengan model 

ADDIE yaitu analyse, 

design, development, 

implementation, dan 

evaluation. 

Respons guru pada pengembangan E-Module 

terhadap mata pelajaran Sistem Komputer 

berbasis model pembelajaran discovery learning 

diperoleh rata-rata sebesar 41, yang dikonversikan 

ke dalam tabel kriteria penggolongan respons, 

yang artinya termasuk pada kategori positif. 

Sementara dari segi respons siswa  terhadap 

pengembangan E-Module pada mata pelajaran 

Sistem Komputer berbasis model pembelajaran 

discovery learning diperoleh rata-rata sebesar 

64,74, yang dikonversikan ke dalam tabel kriteria 
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No  Judul Metode  Hasil Analisis 

penggolongan respons, yang artinya termasuk 

pada kategori positif. 

3. Penelitian Susanti. S., dkk. (2020), 

Pengembangan E-ModuleBerbasis 

Discovery Learning Berbantuan 

PhET pada Materi Teori Kinetik Gas 

untuk Mahasiswa. 

Metode penelitian yang 

digunakan Research and 

Development (R&D) dengan 

model 4D yaitu 

pendefinisian (define), 

penyusunan (design), 

pengembangan (develop), 

dan penyebaran 

(disseminate). 

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah  

E-Module berbasis discovery learning pada materi 

Teori Kinetik Gas bagi mahasiswa yang secara 

keseluruhan dalam kategori layak. Berdasarkan 

validasi para ahli diperoleh hasil sebesar 87,7% 

yang termasuk dalam kriteria sangat valid dan uji 

keterbacaan diperoleh dari hasil rata-rata 

keterbacaan sebesar 96,4% yang termasuk dalam 

kategori terbaca.  

4. Penelitian Trihanto Setiadi. T., dkk. 

(2013), Pengembangan E-

ModuleAsam Basa Berbasis 

Discovery Learning untuk Kelas XI 

SMA/MA. 

Metode yang digunakan 

adalah Research and 

Development (R&D) dengan 

model 4D yaitu 

pendefinisian (define), 

penyusunan (design), 

pengembangan (develop), 

dan penyebaran 

(disseminate). 

Penelitian ini menghasilkan E-Module Asam Basa 

berbasis discovery learning untuk kelas XI 

SMA/MA dengan model 4D yang mempunyai 

tingkat kepraktisan dan kevaliditasan yang sangat 

tinggi. 
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III. METODE PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

 

Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 1 Kotabumi pada kelas XI semester ganjil 

tahun ajaran 2023/2024, subjek penelitian ini dilakukan kepada 27 peserta didik kelas 

XI Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak. Kurun waktu penelitian ini dilaksanakan pada 

bulan Juli sampai dengan bulan November tahun 2023.  

 

B. Model Pengembangan  

 

Penelitian ini menerapkan pendekatan penelitian dan pengembangan sebagai model 

pengembangannya. Proses penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk 

mengembangkan produk yang sudah ada dan dapat dipertanggungjawabkan. Produk 

yang dihasilkan tidak terbatas pada benda atau perangkat keras (hardware), seperti 

buku, modul, atau alat bantu pembelajaran di kelas atau laboratorium, tetapi juga 

mencakup perangkat lunak (software), seperti program komputer untuk pengolahan 

data, pembelajaran di kelas, perpustakaan, atau laboratorium, serta berbagai model 

pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen, dan lain-lain. 

 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau sering disebut Research 

and Development (R&D). Karena penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan 

memvalidasi sebuah produk untuk menghasilkan produk yang disempurnakan. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D, terdiri dari tahap 

pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan 

penyebaran (disseminate), (Jusmardi, dkk., (2019). Salah satu alasan memilih model 

4D karena model pendekatan ini sesuai dengan masalah yang melatarbelakangi 
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penelitian. Analisis kebutuhan (needs analysis), melihat karakteristik siswa, dan 

kelengkapan fasilitas yang ada, maka diharapkan peneliti dapat mengembangkan E-

Module Interaktif Berbasis Moodle pada Mata Pelajaran Pemrograman Web di SMK 

Negeri 1 Kotabumi yang valid dan praktis.  

 

C. Prosedur Pengembangan  

 

Prosedur dalam penelitian pengembangan merupakan tahapan-tahapan yang dilalui 

oleh peneliti dalam mengembangkan suatu produk. Prosedur penelitian 

pengembangan dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 3.  

 

 

Gambar 3. Alur Model Pengembangan 4D 

Posedur model pengembangan 4D, terdiri dari tahap pendefinisian (define), 

perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). 
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1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap pendefinisian bertujuan untuk menentukan dan mendefinisikan kebutuhan-

kebutuhan dalam  proses pembelajaran serta mengumpulkan berbagai informasi 

yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan. Terdapat lima langkah 

dalam tahapan ini yaitu:  

 

a. Analisis Awal-Akhir 

Analisis awal dilakukan untuk mengidentifikasi masalah yang sering dihadapi 

oleh guru dalam meningkatkan prestasi belajar peserta didik yang 

berhubungan dengan pengembangan produk yang dihasilkan sesuai dengan 

kurikulum 2013 yang berlaku saat ini. 

 

b. Analisis Peserta Didik  

Analisis peserta didik dilakukan dengan observasi atau pengamatan mengenai 

proses pembelajaran yang sedang berlangsung di kelas yang menjadi tempat 

penelitian.  

 

c. Analisis Tugas  

Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi tugas-tugas utama yang akan 

dilakukan oleh peserta didik. Analisis tugas terdiri dari analisis terhadap 

Kompetensi Dasar 3.1 dan Kompetensi Dasar 4.1 terkait materi yang 

dikembangkan melalui E-Modul.  

 

d. Analisis Konsep  

Analisis konsep bertujuan untuk menentukan isi materi E-Module yang 

dikembangkan. Analisis konsep dibuat dalam peta konsep pembelajaran yang  

nantinya digunakan sebagai sarana pencapaian kompetensi tertentu, dengan 

cara mengidentifikasi dan menyusun secara sistematis bagian-bagian utama 

materi pembelajaran.  
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e. Spesifikasi Tujuan   

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan indikator 

pencapaian pembelajaran yang didasarkan analisis materi dan analisis 

kurikulum. Adanya analisis tujuan pembelajaran, peneliti dapat mengetahui 

kajian apa saja yang ditampilkan dalam E-Module, menentukan kisi-kisi soal 

dan menentukan seberapa besar tujuan pembelajaran yang akan tercapai.   

 

2. Tahap Perancangan (Design)  

Tahap perancangan ini bertujuan untuk merancang E-Module yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran. Terdapat empat langkah dalam tahap 

perancangan yaitu:  

 

a. Penyusunan Teks  

Penyusunan teks dengan memilih topik bahan pelajaran yang sesuai. 

Perumusan subtopik dalam kegiatan ini harus dilakukan peninjauan kembali, 

untuk memilih materi yang cocok disajikan dalam pembuatan E-Module. 

Topik yang dipilih dan dikembangkan oleh peneliti yaitu berupa materi 

Memahami Konsep Teknologi Aplikasi Web untuk kelas XI Rekayasa 

Perangkat Lunak di SMK Negeri 1 Kotabumi.  

 

b. Pemilihan Media  

Pemilihan kriteria media dimaksudkan untuk mengetahui media pembelajaran 

yang tepat dan sesuai dengan karakteristik materi Memahami Konsep 

Teknologi Aplikasi Web. Mendesain atau merancang isi E-Module yang 

disesuaikan dengan materi pembelajaran dan kurikulum 2013 yang digunakan. 

Berdasarkan hal tersebut pengembangan media yang dipilih yaitu dengan 

konsep memuat materi ringkasan dari Memahami Konsep Teknologi Aplikasi 

Web meliputi pewarnaan dan tampilan yang menarik serta video interaktif di 

dalamnya. Kemudian gaya penulisan yang jelas dan mudah dipahami oleh 

peserta didik.  
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c. Pemilihan Format  

Pemilihan format merupakan bentuk penyajian E-Module yang disesuaikan 

dengan media pembelajaran yang digunakan.  

 

d. Desain Awal  

Rancangan awal atau desain awal yang dimaksud adalah rancangan media 

yang dibuat sebelum uji coba. Media yang dihasilkan pada tahap ini disebut 

draf 1. Perancangan E-Module yang telah dibuat oleh peneliti kemudian diberi 

masukan oleh dosen pembimbing. Masukan dari dosen pembimbing akan 

digunakan untuk memperbaiki E-Module sebelum dilakukan produksi. 

Kemudian melakukan revisi setelah mendapatkan saran perbaikan E-Module 

dari dosen pembimbing dan nantinya rancangan ini dilakukan tahap validasi. 

Rancangan ini berupa draf I dari E-Module.   

 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahapan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan E-Module yang sudah 

direvisi berdasarkan masukan ahli dan uji coba kepada peserta didik. Terdapat 

empat langkah dalam tahapan ini yaitu:  

 

a. Validasi Ahli  

Validasi ahli bertujuan untuk memvalidasi E-Module sebelum dilakukan uji 

coba pengembangan, dan hasil validasi digunakan untuk melakukan revisi 

produk awal. E-Module yang telah dibuat kemudian akan dinilai oleh 1 orang 

pendidik Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak di SMK Negeri 1 Kotabumi 

sebagai ahli materi dan 1 dosen FKIP Universitas Lampung sebagai ahli 

media, sehingga dapat diketahui apakah E-Module yang dikembangkan 

tersebut layak diterapkan atau tidak. Dari hasil validasi ini yang kemudian 

digunakan untuk bahan perbaikan agar E-Module yang dikembangkan menjadi 

lebih sempurna. Setelah divalidasi dan direvisi, kemudian diujikan kepada 

anak didik dalam tahap uji coba terbatas.  
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b. Uji Coba Pengembangan  

Setelah dilakukan validasi ahli materi dan ahli media kemudian dilakukan uji 

coba pengembangan, langkah pengujian pengembangan dilakukan uji 

kepraktisan terbatas kepada 27 peserta didik kelas XI Jurusan Rekayasa 

Perangkat Lunak di SMK Negeri 1 Kotabumi dan kepada 1 pendidik. Uji coba 

ini hanya sebatas tanggapan atau respons peserta didik dan pendidik selaku 

pengguna E-Module. Penilaian yang dilakukan mencakup keterbacaan E-

Module, kemenarikan E-Module serta respons peserta didik dan pendidik 

sebagai pengguna. Hasil uji coba produk digunakan untuk memperbaiki 

produk berdasarkan saran hingga menunjukan kualitas produk yang ditetapkan 

sebelum disebarluaskan.   

 

c. Uji Validasi  

Langkah pengujian validasi, E-Module yang telah dilakukan perbaikan pada 

tahap pengembangan dan telah diujikan kepada peserta didik kelas XI Jurusan 

Rekayasa Perangkat Lunak di SMK Negeri 1 Kotabumi, selanjutnya data 

validasi diolah berdasarkan tehnik analisis data. Jika hasil pengujian validasi 

belum mencapai tujuan pengembangan E-Module, maka tujuan pengembangan 

yang belum berhasil dicapai memerlukan penjelasan dan solusinya, sehingga 

kendala atau masalah yang sama tidak terulang setelah produk pengembangan 

disebarluaskan.   

 

d. Pengemasan  

Langkah pengemasan, dilakukan pengemasan produk E-Module menggunakan 

website edukati. Pengemasan dilakukan agar E-Module dapat disebarluaskan 

dan bermanfaat bagi peserta didik di SMK Negeri 1 Kotabumi atau sekolah 

lainnya.  
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4. Tahap Penyebarluasan (Disseminate)  

Setelah dilakukan uji coba dan telah direvisi, tahap selanjutnya adalah tahap 

penyebaran. Langkah penyebarluasan dan penggunaan produk E-Module, website 

menjadi alat bantu dalam penyebarluasan dan penggunaan E-Module.  

 

D. Instrumen Penelitian  

 

Instrumen penelitian ini menggunakan angket. Maryulina, dkk. (2016) menyatakan 

bahwa pemilihan penyampaian kebutuhan bahan untuk peserta didik disusun dalam 

bentuk angket analisis kebutuhan yang berisi tentang pernyataan-pernyataan 

kebutuhan bahan yang dilengkapi dengan pilihan jawaban untuk tiap-tiap point 

pernyataan. Penelitian ini menggunakan tiga jenis angket yang meliputi angket 

analisis kebutuhan, uji validasi, dan uji kepraktisan. 

 

1. Angket Analisis Kebutuhan 

Tahap analisis kebutuhan menggunakan angket analisis kebutuhan dibuat 

menggunakan Google Form yang ditujukkan untuk 27 peserta didik Jurusan 

Rekayasa Perangkat Lunak. Penggunaan angket bertujuan untuk mengetahui 

media belajar yang dipakai dan dibutuhkan seperti pada Lampiran 1. 

 

2. Angket Uji Validasi 

Angket ditujukan kepada dosen ahli dan pendidik yang sesuai pada bidang 

tersebut. Pengisian angket ini dimaksudkan untuk mengetahui tingkat kevalidan 

dan kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan, sehingga dapat 

digunakan pendidik sebagai media belajar di kelas.  

 

Tabel 5. Instrumen Uji Media 

 

No. Pernyataan 

1. Desain tampilan pada website menarik 

2. Tampilan background yang menarik 

3. Penggunaan warna background pada tampilan website sesuai  
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No. Pernyataan 

4. Kesesuaian bentuk dan ukuran huruf 

5. Kesesuaian tata letak pada website  

6. Kualitas gambar  pada website sudah baik 

7. Objek pada website dapat dilihat jelas  

8. Tombol navigasi pada website dapat dioperasikan dengan baik  

9. Website E-Module dapat mendukung proses pembelajaran   

10. Pengaksesan website mudah dan dapat dilakukan pada semua jenis 

smartphone dan komputer 

  

Tabel 5 berisi instrumen uji validasi ahli media yang terdiri dari 10 butir soal. 

Ditujukan kepada satu Dosen FKIP Universitas Lampung, angket digunakan 

untuk mengetahui kevalidan E-Module yang dikembangkan dari segi media. 

 

Tabel 6. Instrumen Uji Materi  

 

No. Pernyataan 

1. Materi sesuai denngan KD dan Kurikulum 

2. Isi materi sesuai dengan tujuan pembelajaran dan kebutuhan siswa 

3. Bahasa yang digunakan mudah dipahami dan sesuai dengan tingkat 

berfikir siswa 

4. Kemenarikan gambar yang relevan dengan materi  

5. Video pembelajaran  membantu siswa dalam memahami materi  

6. Kemampuan media memotivasi siswa mempelajari materi  

7. Materi pembelajaran dalam E-Module relevan dengan pengembangan 

pembelajaran tematik 

8. Kesesuaian latihan dan evaluasi akhir dengan materi  

9. Interaktivitas E-Module menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan  

10. Penyampaian keseluruhan materi yang bervariasi  

 

Tabel 6 berisi instrumen uji validasi ahli materi yang terdiri dari 10 butir soal. 

Ditujukan kepada satu Pendidik Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak SMK Negeri 

1Kotabumi, angket digunakan untuk mengetahui kevalidan E-Module yang 

dikembangkan dari segi materi. 
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Penelitian pada angket ini menggunakan skala Likert Arikunto, (2016), bisa 

dilihat pada Tabel 7.   

 

Tabel 7. Skala Likert  pada Angket Uji Validitas 

 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Valid 4 

Valid 3 

Kurang Valid 2 

Tidak Valid 1 

                                                                                           Arikunto (2016) 

 

3. Angket Uji Kepraktisan 

Angket uji kepraktisan untuk mengetahui keterbacaan dan kemenarikan terhadap 

E-Module dari sudut pandang pengguna unuk memahami isi materi dan 

penggunaan media pembelajaran. Angket uji kepraktisan menggunakan angket 

yang sama dengan angket uji validasi. Angket persepsi peserta pendidik sama 

dengan angket ahli media pada Tabel 5, dimaksudkan untuk mengetahui 

tanggapan peserta didik setelah menggunakan E-Module. Angket persepsi 

pendidik sama  dengan angket ahli materi pada Tabel 6, untuk mengukur tingkat 

kepraktisan produk sehingga nantinya bisa dipakai pendidik untuk media 

pembelajaran. Penelitian pada angket ini menggunakan skala Likert yang diadopsi 

dari Arikunto (2016), seperti pada Tabel 8 dan Tabel 9.  

 

Tabel 8. Skala Likert pada Uji Kepraktisan Peserta Didik 

 

No. Aspek yang dinilai  
 Skor    

1 2 3 4 

1. Keterbacaan peserta 

didik terhadap E-Module 

Sangat Tidak 

Baik 

Tidak 

Baik 

Baik Sangat 

Baik 

                                                                                           Arikunto (2016) 

Angket persepsi peserta pendidik yang digunakan sama dengan angket ahli media 

pada Tabel 5, dimaksudkan untuk mengetahui tanggapan peserta didik setelah 

menggunakan E-Module. 
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Tabel 9. Skala Likert pada Uji Kepraktisan Pendidik 

 

No. Aspek yang dinilai  
 Skor    

1 2 3 4 

1. Persepsi pendidik Sangat Tidak 

Baik 

Tidak 

Baik 

Baik Sangat 

Baik 

                                                                                           Arikunto (2016) 

Angket persepsi pendidik sama  dengan angket ahli materi pada Tabel 6, untuk 

mengukur tingkat kepraktisan produk sehingga nantinya bisa dipakai pendidik 

untuk media pembelajaran. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan berdasarkan jenis instrumen penelitian 

terdiri dari: 

 

1. Data Analisis Kebutuhan  

Teknik dalam pengumpulan data pada tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan 

memberikan angket kebutuhan peserta didik mengenai media belajar yang 

terdapat di sekolah, ketertarikan peserta didik terhadap media belajar yang 

disediakan di sekolah, dan penggunaan handphone/laptop pada saat kegiatan 

pembelajaran. Angket analisis kebutuhan tersebut telah direspons oleh 27 peserta 

didik kelas XI pada Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak di SMK Negeri 1 

Kotabumi. Peneliti juga melakukan observasi dengan mengamati media belajar 

yang digunakan oleh pendidik pada saat pembelajaran di sekolah dan peneliti 

melakukan wawancara kepada pendidik pada Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak 

di SMK Negeri 1 Kotabumi. 

 

2. Data Validasi Produk 

Teknik dalam pengumpulan data pada data validasi produk bahan ajar yang 

berupa E-Module interaktif berbasis moodle yang dilakukan pada tahap uji coba 

produk awal memperoleh data melalui uji validasi materi dan uji validasi media 
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dengan menggunakan angket yang ditujukan kepada 1 orang pendidik  Jurusan 

Rekayasa Perangkat Lunak di SMK Negeri 1 Kotabumi dan 1 dosen FKIP 

Universitas Lampung yang dimaksudkan untuk mengetahui tingkat kelayakan E-

Module yang dikembangkan agar layak digunakan pada saat pembelajaran. 

 

3. Data Kepraktisan Produk 

Teknik dalam pengumpulan data kepraktisan produk berupa google formulir  

angket persepsi peserta didik kelas XI RPL SMK Negeri 1 Kotabumi dan angket 

persepsi pendidik yang diisi oleh 1 pendidik jurusan Rekayasaa Perangkat Lunak 

di SMK Negeri 1 Kotabumi. 

 

F. Teknik Analisis Data 

 

Berdasarkan data hasil penelitian yang telah dilakukan, diperlukan analisis data 

menggunakan metode kuantitatif. 

1. Data Validasi 

Data validasi produk diperoleh melalui pengisian angket (data kuantitatif). Angket 

yang dimaksud ialah angket uji ahli materi dan uji ahli media. Hasil angket yang 

diisi kemudian dilakukan analisis persentase berdasarkan perhitungan dengan 

menggunakan persamaan dengan sumber adaptasi dari Sudjana (2005). 

 

P = 
∑                 

∑      
 x 100% 

  

Hasil skor penilaian (p) yang diperoleh lalu ditafsirkan dengan demikian akan 

memperoleh tingkat kualitas dari produk yang dikembangkan. Pengkonversian 

hasil skor penilaian diadaptasi berdasarkan Arikunto (2016) seperti pada Tabel 10.  
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Tabel 10. Konversi Skor Uji Validasi 

 

Persentase Skor Kriteria 

0% - 25% Validasi Sangat Rendah/ Tidak Baik 

25,1% - 50% Validasi Rendah/ Kurang Baik 

50,1% - 75% Validasi Baik/ Baik 

75,1% - 100% Validasi Sangat Baik/ Sangat Baik 

                                                                                                 Arikunto (2016) 

 

Berdasarkan Tabel 10, para peneliti telah menetapkan batas minimal standar 

validitas untuk E-Module yang dikembangkan. E-Module tersebut dianggap valid 

jika memperoleh penilaian skor minimal 50,1% dengan tingkat deskriptif validasi 

baik. 

 

2. Data Kepraktisan 

Data digunakan untuk mengetahui respons, tingkat keterbacaan, dan kemenarikan 

produk yang berasal dari peserta didik dan pendidik yang mengisi angket 

kepraktisan (data kuantitatif). Hasil angket kepraktisan dianalisis dengan 

menggunakan persamaan sesuai metode yang dijelaskan oleh Sudjana (2005). 

 

P = 
∑                 

∑      
 x 100% 

 

Setelah mendapatkan skor penilaian (p), hasilnya diinterpretasikan untuk 

mendapatkan tingkat kualitas dari produk yang telah dikembangkan. 

Pengonversian skor penilaian mengikuti adaptasi metode yang dijelaskan oleh 

Arikunto (2016). Rincian prosesnya dapat dilihat pada Tabel 11. 

 

Tabel 11. Konversi Skor Uji Kepraktisan 

Persentase Kriteria 

0 % - 25% Kepraktisan Sangat Rendah/ Tidak Praktis 

25,1% - 50% Kepraktisan Rendah/ Kurang Praktis 

50,1% - 75% Kepraktisan Tinggi/ Praktis 

75,1% - 100% Kepraktisan Sangat Tinggi/ Sangat Praktis 

                                                                                     Arikunto (2016) 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

A. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut. 

1. Penelitian ini menghasilkan suatu produk berupa E-Module interaktif 

berbasis moodle pada mata pelajaran Pemrograman Web di SMK Negeri 1 

Kotabumi. Produk yang dikembangkan telah memenuhi komponen sebagai 

media pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku, sehingga 

cocok diterapkan sebagai media pembelajaran. E-Module yang 

dikembangkan dapat dikategorikan validasi sangat baik dan sangat praktis 

digunakan dalam proses pembelajaran.  

2. Validasi ahli pada media pembelajaran E-Module diuji oleh dua validator, 

yaitu satu ahli media dan satu ahli materi. Validasi untuk ahli media 90% 

dan validasi untuk ahli materi 92,5%, sehingga nilai validasi secara 

keseluruhan 91,2%, dapat dinyatakan sangat valid untuk digunakan. 

3. Kepraktisan media pembelajaran E-Module berdasarkan persepsi pendidik 

mendapatkan hasil rata-rata 97,5% dengan pernyataan kualitatif sangat 

praktis. 

4. Berdasarkan uji kepraktisan persepsi peserta didik mendapatkan hasil rata-

rata 83,2% dengan pernyatan kualitatif sangat praktis. 

 

 

 

 

 



51 

 

 

 

B. Saran  

Berdasarkan kesimpulan mengenai pengembangan E-Module interaktif 

berbasis moodle pada mata pelajaran Pemrograman Web di SMK Negeri 1 

Kotabumi, maka disarankan sebagai berikut. 

1. Penelitian ini memberikan informasi bahwa media pembelajaran E-Module 

interaktif berbasis moodle dapat menjadi alat bantu guru untuk 

menyampaikan materi dan membantu siswa dalam memahami materi 

dengan mudah. Oleh karena itu, bagi peneliti lain disarankan untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang sama dengan submateri lain 

yang dapat memberi peningkatan pemahaman mengenai mata pelajaran 

Pemrograman Web di SMK.    

2. Pengembangan E-Module interaktif berbasis moodle pada materi 

memahami konsep teknologi aplikasi web ini hanya sampai menguji 

validitas dan kepraktisan produk dan belum dilakukan tahap 

implementasi, sehingga peneliti tidak dapat mengetahui  bagaimana hasil 

belajar atau efektivitas dengan menggunakan media pembelajaran E-

Module ini.   
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