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Abstrak−Penelitian ini di latar belakangi oleh kurangnya media pembelajaran berupa e-modul pada materi Perkembangan 

Teknologi di Bidang Teknik Komputer dan Jaringan Telekomunikasi yang menyebabkan siswa mudah bosan dan sulit 

memahami materi. Tujuan penelitian ini  untuk mengembangkan e-modul interaktif pada materi Perkembangan Teknologi Di 

Bidang Teknik Komputer Dan Jaringan Telekomunikasi menggunakan aplikasi Adobe Animate yang valid dan praktis 

digunakan dalam pembelajaran kelas X di SMK Negeri 6 Padang. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Instrumen 

penelitian berupa angket validasi ahli materi, ahli media, serta angket praktikalitas guru dan siswa. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa e-modul interaktif yang dikembangkan memperoleh penilaian validitas dari ahli media sebesar 95,45% 

dengan kategori sangat valid dan dari ahli materi sebesar 86,64% dengan kategori sangat valid. Uji praktikalitas guru 

menunjukkan hasil 96,04% dengan kategori sangat praktis dan uji praktikalitas siswa 88,97% dengan kategori praktis. 

Berdasarkan data diperoleh e-modul interaktif yang dikembangkan dinyatakan valid dan praktis sehingga layak digunakan 

sebagai media pembelajaran pada materi Perkembangan Teknologi di Bidang Teknik Komputer dan Jaringan Telekomunikasi. 
 

Kata Kunci : E-modul interaktif, ADDIE, Validitas, Praktikalitas, SMK 

 

Abstract−This research is motivated by the lack of learning media in the form of e-modules on the material of 

Technological Developments in the Field of Computer Engineering and Telecommunication Networks which causes students 

to get bored easily and have difficulty understanding the material. The purpose of this research is to develop an interactive e-

module on the material of Technological Developments in the Field of Computer Engineering and Telecommunication 

Networks using the Adobe Animate application which is valid and practical to use in class X learning at SMK Negeri 6 Padang. 

The research method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE model (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). The research instrument is in the form of a validation questionnaire from material experts, media 

experts, and a questionnaire on the practicality of teachers and students. The results of the study show that the developed 

interactive e-module obtained a validity assessment from media experts of 95.45% with a very valid category and from material 

experts of 86.64% with a very valid category. The teacher's practicality test showed a result of 96.04% with a very practical 

category and the student's practicality test 88.97% with a practical category. Based on the data obtained, the developed 

interactive e-module was declared valid and practical, making it suitable for use as a learning medium for the topic of 

Technological Developments in Computer Engineering and Telecommunication Networks. 

 

Keywords: Interactive e-module, ADDIE, Validity, Practicality, Vocational High School. 

1. PENDAHULUAN 

 
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan dampak yang signifikan terhadap berbagai 

bidang kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran dapat 

membantu meningkatkan efektivitas pembelajaran serta mempermudah siswa dalam memahami materi yang 

disampaikan. Media pembelajaran berbasis teknologi juga memungkinkan proses pembelajaran menjadi lebih 

interaktif, menarik, dan fleksibel sehingga siswa dapat belajar secara mandiri sesuai dengan kebutuhan mereka. 

[1] Pada kenyataannya proses pembelajaran di sekolah masih banyak yang menggunakan metode konvensional 

seperti ceramah dan penggunaan modul cetak. Penggunaan media pembelajaran yang masih terbatas 

menyebabkan siswa kurang tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran serta kurang aktif dalam memahami 

materi yang disampaikan oleh guru. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran 

Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi, diketahui bahwa siswa membutuhkan media 

pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif untuk membantu memahami materi pembelajaran. Solusi yang 

dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan e-modul interaktif 

sebagai media pembelajaran.  

E-Modul merupakan salah satu bahan ajar dalam bentuk elektronik. E-modul adalah modul pembelajaran 

dalam format elektronik yang dirancang untuk digunakan secara digital. E-Modul biasanya berisi materi 
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pembelajaran yang terstruktur, dilengkapi dengan elemen interaktif, multimedia, dan fitur-fitur lain yang 

mendukung pembelajaran mandiri. Pengembangan e-modul dapat disesuaikan dengan kemampuan siswa yang 

menjadi sasaran utama dari tujuan pembelajaran. Pengembangan e-modul interaktif dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi perkembangan teknologi di bidang teknik komputer dan jaringan 

telekomunikasi dengan menambahkan gambar, audio, video sehingga pembelajaran tidak monoton. [2]  

Pengembangan bahan ajar berbasis digital seperti e-modul telah banyak diteliti dan menunjukkan hasil 

yang positif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Menurut  [3], bahan ajar yang dirancang secara sistematis 

mampu membantu peserta didik dalam memahami konsep pembelajaran secara lebih terstruktur dan mandiri. 

Selain itu, penggunaan e-modul juga sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan bahwa siswa aktif 

membangun pengetahuannya sendiri melalui pengalaman belajar yang interaktif [4], [5]. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa e-modul interaktif memiliki keunggulan 

dibandingkan bahan ajar konvensional. Penelitian oleh [6] menunjukkan bahwa e-modul berbasis digital dapat 

meningkatkan pemahaman konsep siswa karena dilengkapi dengan fitur multimedia. Hal ini diperkuat oleh 

penelitian [7] yang menyatakan bahwa e-modul berbasis aplikasi mampu mendorong kemandirian belajar siswa. 

Selain itu, penelitian oleh [8] juga menunjukkan bahwa e-modul interaktif memberikan pengalaman belajar yang 

lebih fleksibel dan dapat diakses kapan saja. 

Dalam konteks pembelajaran kejuruan, khususnya pada bidang Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi, penggunaan media pembelajaran interaktif sangat penting untuk mendukung pemahaman konsep 

yang bersifat teknis. Penelitian oleh [9] menunjukkan bahwa e-modul interaktif pada bidang TJKT mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Hal ini juga didukung oleh penelitian [10] yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan minat belajar dan hasil belajar siswa di 

SMK.Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan selama kegiatan PPLK di SMK Negeri 6 Padang, 

pemakaian modul cetak kurang efektif untuk siswa yang sering menggunakan komputer dan gadget dalam mata 

pelajaran tersebut. Siswa lebih tertarik belajar dengan media digital yang menarik dan interaktif. Terbatasnya 

pegetahuan siswa untuk menanggapi materi dikarenakan pada proses pembelajaran siswa kurang memiliki modul 

cetak yang lengkap secara pribadi, sedangkan potensi yang sekolah miliki adalah fasilitas yang mendukung, 

seperti komputer dan akses internet untuk melakukan kegiatan pembelajaran. Fasilitas tersebut belum digunakan 

secara optimal karena belum tersedianya e-modul sebagai media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan 

perkembangan teknologi dan kebutuhan siswa. Dalam proses pembelajaran siswa hanya diberikan penjelasan dan 

menjelaskan melalui modul yang sudah disediakan pada hari pelaksanaan pembelajaran. Hal ini menyebabkan 

siswa sering menggunakan halaman pencarian browser untuk mencari informasi tentang pembelajaran tersebut. 

Ditemukan bahwa siswa dan guru belum memiliki e-modul pada materi pelajaran perkembangan teknologi di 

bidang teknik komputer dan jaringan telekomunikasi. Dengan adanya E-modul Perkembangan teknologi, akan 

mendorong guru dan siswa untuk mengembangkan pengetahuan pada sisi siswa, sehingga siswa dapat memahami 

materi Perkembangan teknologi di bidang Teknik Komputer dan Jaringan Telekomunikasi. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana 

mengembangkan e-modul interaktif yang valid dan praktis pada materi Perkembangan Teknologi di Bidang 

Teknik Komputer dan Jaringan Telekomunikasi kelas X. Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan 

e-modul interaktif yang valid dan praktis sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran pada mata 

pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi. 

2. METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari lima tahap yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Penelitian ini 

dilakukan di SMK Negeri 6 Padang dengan subjek penelitian yaitu guru mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik 

Jaringan Komputer dan Telekomunikasi serta siswa kelas X TJKT. [2].   

Model pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE yang mencakup tahap analisis (analyse) Pada tahap 

analisis, peneliti mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran melalui observasi dan wawancara dengan guru serta 

analisis kurikulum yang meliputi Capaian Pembelajaran (CP) dan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP). Tools yang 

digunakan pada tahap ini adalah lembar observasi dan pedoman wawancara. desain (design) Pada tahap desain, 

peneliti merancang struktur dan tampilan e-modul yang meliputi menu petunjuk penggunaan, alur tujuan 

pembelajaran, kegiatan pembelajaran, materi, video, kuis, dan kesimpulan. Selain itu pada tahap ini juga disusun 

instrumen penelitian berupa angket validasi ahli media, angket validasi ahli materi, dan angket praktikalitas guru 

serta siswa. pengembangan (development) Pada tahap pengembangan, e-modul dibuat menggunakan Adobe 

Animate sesuai dengan desain yang telah dirancang. Produk yang dihasilkan kemudian diuji kelayakannya melalui 

validasi ahli media dan ahli materi menggunakan angket validasi. , implementasi (implementation) e-modul yang 

telah dinyatakan valid diuji cobakan kepada guru dan siswa kelas X TJKT di SMK Negeri 6 Padang. Pengumpulan 

data pada tahap ini menggunakan angket praktikalitas guru dan angket respon siswa untuk mengetahui tingkat 
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kepraktisan penggunaan e-modul dalam pembelajaran. dan evaluasi (evaluation) dilakukan analisis terhadap hasil 

validasi dan praktikalitas untuk mengetahui kelayakan e-modul yang dikembangkan. Teknik analisis data yang 

digunakan adalah analisis persentase untuk menentukan kategori validitas dan praktikalitas produk.  

Model ADDIE salah satu model desain instruksional yang paling populer dan banyak digunakan dalam 

dunia pendidikan dan pelatihan. Model ini digunakan untuk merancang dan mengembangkan program 

pembelajaran secara sistematis dan efektif. [11] 

 

 
           Gambar 1. Model ADDIE [12] 

Subjek penelitian adalah informasi yang berarti orang pada latar penelitian yang dimanfaatkan untuk 

memberikan informasi tentang situasi dan latar penelitian. Dalam penelitian ini penulis menentukan subjek 

penelitian berdasarkan fungsi dan kepakarannya dilihat pada tabel dibawah ini :  

Tabel 1. Seluruh Subjek Penelitian 

Nomor Subjek Penelitian Jumlah 

1. 1 Praktikalitas siswa kelas X 36 

2. 2 Praktikalitas guru  2 

3. 3 Validitas meteri 2 

4. 4 Validitas media  2 

Jumlah 42 

 

Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data dilakukan secara sistematis untuk mendukung proses 

pengembangan dan pengujian validitas serta kepraktisan e-modul interaktif yang dirancang, Teknik analisis 

validasi media dalam pembelajaran dilakukan untuk melihat data hasil validasi media dalam pembelajaran yang 

sudah dikembangkan layak untuk dilanjutkan ketahap selanjutnya. Skala penilaian pada angket validitas 

menggunakan skala likert dengan 4 pilihan : SS, S, KS, TS.  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini berupa produk e-modul interaktif pada materi Perkembangan Teknologi di Bidang Teknik 

Komputer dan Jaringan Telekomunikasi kelas X yang dikembangkan menggunakan aplikasi Adobe Animate. 

Berdasarkan uraian, analisis data dan pengembangan e-modul pada materi pembelajaran Perkembangan Teknologi 

Di Bidang Teknik Komputer Dan Jaringan Telekomunikasi Kelas X dan dibuat dan dirancang oleh peneliti 

bertujuan untuk dapat digunakan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran untuk mempermudah siswa dan 

guru baik di rumah maupun disekolah. Model pengembangan yang peneliti gunakan adalah ADDIE yang mana 

memiliki langkah yaitu : (1) Analisis, Pada tahap analisis, dilakukan observasi dan wawancara dengan 

guru serta siswa untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran. Hasil analisis menunjukkan bahwa 

proses pembelajaran masih didominasi metode ceramah dan penggunaan modul cetak, sehingga siswa 

kurang tertarik dan kurang aktif dalam pembelajaran. Selain itu, siswa cenderung lebih tertarik pada 
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media pembelajaran berbasis teknologi yang bersifat interaktif. Hasil analisis ini menjadi dasar dalam 

merancang e-modul yang sesuai dengan karakteristik siswa dan kebutuhan pembelajaran. (2) Desain, 

Pada tahap desain, peneliti merancang struktur dan tampilan e-modul yang terdiri dari menu petunjuk penggunaan, 

alur tujuan pembelajaran, kegiatan pembelajaran, kuis, dan kesimpulan. Desain tersebut bertujuan untuk 

mempermudah siswa dalam mempelajari materi secara mandiri serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran. (3) Pengembangan, Pada tahap pengembangan, e-modul dibuat menggunakan Adobe 

Animate dan kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil validasi ahli media memperoleh nilai 

rata-rata 95,45% dengan kategori sangat valid, sedangkan validasi ahli materi memperoleh nilai rata-rata 86,64% 

dengan kategori sangat valid. Hasil ini menunjukkan bahwa e-modul telah memenuhi kriteria kelayakan dari segi 

tampilan, isi materi, bahasa, serta kesesuaian dengan kurikulum. (4) Implementasi, pada tahap implementasi, e-

modul diujicobakan kepada guru dan siswa untuk mengetahui tingkat kepraktisan penggunaannya dalam 

pembelajaran. Hasil uji praktikalitas oleh guru memperoleh nilai rata-rata 96,04% dengan kategori sangat praktis, 

sedangkan uji praktikalitas oleh siswa memperoleh nilai rata-rata 88,97% dengan kategori praktis. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa e-modul mudah digunakan dan dapat membantu siswa dalam memahami materi 

pembelajaran. (5) Evaluasi. Berdasarkan keseluruhan hasil pengujian, e-modul yang dikembangkan dinyatakan 

valid dan praktis, sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik 

Jaringan Komputer dan Telekomunikasi.  

Analisis kurikulum dilakukan untuk memastikan bahwa pengembangan e-modul interaktif sesuai dengan 

CP dan ATP kurikulum yang berlaku pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi (TJKT).  Pada bagian ini merupakan tampilan utama dari e-modul yang akan dikembangkan. 

 
Gambar 2. Tampilan Awal atau Cover 

Berisikan pilihan menu seperti menu petunjuk, ATP, kegiatan pembelajaran 1 dan pembelajaran 2, 

Kesimpulan. Selain itu terdapat tombol keluar. Berikut desain tampilan halaman utama. 

 

Gambar 3. Tampilan Menu Utama 
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Pada halaman petunjuk menjelaskan mengenai petunjuk bagi siswa dan kegunaan dari tombol yang 

tersedia pada media pembelajaran. Berikut desain tampilan halaman petunjuk. 

 

Gambar 4. Tampilan Menu Petunjuk 

Tampilan menu petunjuk tombol berisi fungsi dari tombol pada e-modul. 

 

Gambar 5. Tampilan Halaman Petunjuk Tombol 

Tampilan Halaman Alur Tujuan Pembelajaran  

Pada halaman alur tujuan pembelajaran ini menampilkan CP dan TP pada materi perkembangan 

teknologi di bidang jaringan komputer dan telekomunikasi. 

 

Gambar 6. Tampilan Halaman Alur tujuan Pembelajaran 
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Pada halaman kegiatan pembelajaran 1 ini terdapat materi, video dan kuis pada materi perkembangan 

teknologi dibidang jaringan komputer dan telekomunikasi. 

 

Gambar 7. Tampilan Halaman Kegiatan Pembelajaran 1 

Tampilan halaman quiz untuk menguji pemahaman materi pada peserta didik.  

 

Gambar 8. Tampilan Halaman Kuis Kegiatan Pembelajaran 1 

Validasi media pembelajaran yang dilakukan ahli media bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk 

sebagai media pembelajaran serta sebagai dasar dalam perbaikan dan meningkatkan kualitas dari media 

pembelajaran. Validasi ini dilakukan dengan cara memperlihatkan media dan menyerahkan sebuah angket validasi 

media. Dimana didalam angket terdapat beberapa pernyataan yang terdiri dari beberapa aspek yaitu kemudahan 

penggunaan, kemenarikan tampilan (interface), bahasa dan keterbacaan, ketercapaian tujuan, dan kesesuaian 

kurikulum. Validasi media ini dilakukan oleh 2 orang ahli media. 

Hasil dari validasi ahli media dapat dilihat dari tabel berikut ini :  

 

Tabel 2. Hasil Validitas Media 

Nomor Aspek Penilaian Validator Kategori 

V1 V2 

1. kemudahan 

penggunaan 

90% 100% Sangat Valid 

2. kemenarikan tampilan 

(interface) 

95,83% 100% Sangat Valid 

3. bahasa dan keterbacaan 90% 100% Sangat Valid 

4. ketercapaian tujuan 90% 95% Sangat Valid 

5. kesesuaian kurikulum 93, 75% 100% Sangat Valid 

Rata-Rata  95,45 Sangat valid 
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Berdasarkan hasil analisis pengembangan e-modul pada aspek kemudahan penggunaan, kemenarikan 

tampilan (interface), bahasa dan keterbacaan, ketercapaian tujuan, dan kesesuaian kurikulum yang dinilai oleh 

validator dinyatakan “Sangat Valid” sebab kategori kevalidan pada e-modul 81-100 dinyatakan “sangat Valid” 

dari tabel di atas dapat dilihat hasil dari validitas materi dengan skor nilai 95,45% dinyatakan “sangat valid“ dan 

layak digunakan sebagai e-modul dalam pembelajaran. [13] 

Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui pendapat ahli materi tentang kelayakan e-modul yang 

dihasilkan. Validasi ini dilakukan dengapn cara melihatkan materi yang ada pada e-modul tersebut serta 

menyerahhkan sebuah angket validasi materi yang ada pada e-modul. Dimana angket tersebut terdapat beberapa 

pernyataan yang terdiri dari 5 aspek yaitu kelayakan isi, kesesuaian dengan kurikulum, kelayakan bahasa, 

interaktivitas, aspek belajar mandiri. Validasi media ini dilakukan oleh 2 orang ahli materi. Hasil penilaian ahli 

materi disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 3. Hasil Validasi Materi 

Nomor  Aspek Penilaian  Validator Kategori 

V1 V2 

1. kelayakan isi 81,81% 90,90% Sangat Valid  

2. kesesuaian dengan kurikulum 75% 87,5% Sangat Valid  

3. kelayakan bahasa 83,33% 91,66% Sangat Valid  

4. interaktivitas 75% 100% Sangat Valid  

5. aspek belajar mandiri 81,25% 100% Sangat Valid  

Rata-Rata 86,64  Sangat Valid 

 

Berdasarkan hasil analisis data e-modul pada aspek kelayakan isi, kesesuaian dengan kurikulum, kelayakan 

bahasa, interaktivitas, aspek belajar mandiri yang telah dinilai oleh validator ahli media dapat dinyatakan “Sangat 

Valid” dikarenakan kategori kevalidan pada e-modul 81% - 100% dinyatakan “sangat valid” dari tabel di  atas 

dapat di lihat hasil media dengan skor nilai 86,64% dinyatakan “sangat valid” dan layak digunakan sebagai e-

modul dalam pembelajaran.  

Praktikalitas dilakukan oleh guru mata pelajaran dasar-dasar teknik jaringan komputer dan telekomunikasi 

dan siswa kelas X di SMK Negeri 6 Padang dengan tujuan untuk mengetahui apakah e-modul ini dapat bekerja 

secara praktis dalam proses pembelajaran atau tidak. Lembar kerja ini mencakup 16 pertanyaan dan 4 aspek yaitu 

aspek materi, asapek media, manfaat pembelajaran e-modul, dan kemudahan penggunaan e-modul. Hasil 

praktikalitas dapat dilihat pada tabel berikut:  

Tabel 4.  Hasil Praktikalitas Guru 

Nomor Aspek penilaian  Validator Kategori 

V1 V2 

1. Aspek Materi 100 % 100 % Sangat Praktis 

2. Aspek Media  100% 100% Sangat Praktis 

3. Manfaat Pembelajaran e-

modul 

100% 85% Sangat Praktis 

4. Kemudahan Penggunaan 

e-modul  

83,33% 96,26 % Sangat Praktis 

Rata-Rata 96,04 % Sangat Praktis 

 

Berdasarkan hasil analisis dan presentase tingkat kepraktisan e-modul yang dinilai oleh guru mata 

pelajaran dasar-dasar teknik jaringan komputer dan telekomunikasi dinyatakan ”sangat praktis” sebab kategori 

praktikalitas di atas menyatakan bahwa presentase sebesar 90%-100% dengan kategori “sangat praktis”. Dapat 

dilihat dari tabel respons guru diatas menyatakan bahwa presentase sebesar 96,04% dengan kategori ”sangat 

praktis” dan layak digunakan sebagai media pembelajaran e-modul. 

Uji praktikalitas e-modul membutuhkan masukan berupa respon peserta didik, Data tersebut diperoleh 

setelah pembelajaran menggunakan e-modul, melalui angket siswa. Lembar kerja ini mencakup 13 pertanyaan 

untuk siswa terdiri dari 4 aspek yaitu penggunaan e-modul, peningkatan keaktifan siswa, minat belajar siswa, 

manfaat e-modul dan kemudahannya. Hasil praktikalitas peserta didik ditunjukkan pada tabel berikut: 

 

Tabel  5. Tabel Praktikalitas Peserta Didik 

Nomor Aspek Penilaian Validator Kategori 

1.  Penggunaan e-modul 90,97 % 
Praktis 
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2.  Peningkatan keaktifan siswa 86,11 %  

 
3.  Minat belajar siswa 92,70 % 

4. Manfaat e-modul dan kemudahannya 86,11 % 

 Rata-rata  88,97 % 

 

Berdasarkan hasil analisis dan presentase tingkat kepraktisan e-modul yang dinilai oleh Peserta Didik 

dinyatakan ”sangat praktis” sebab kategori praktikalitas di atas menyatakan bahwa presentase sebesar 80%-89% 

dengan kategori “praktis”. Dapat dilihat dari tabel respons peserta didik diatas menyatakan bahwa presentase 

sebesar 88,97% dengan kategori ”praktis” dan layak digunakan sebagai media pembelajaran e-modul. 

Pengujian kelayakan validasi media e-modul yang disajikan berupa angket.Angket tersebut terdiri dari 

beberapa aspek yaitu kemudahan penggunaan, kemenarikan tampilan (interface), bahasa dan keterbacaan, 

ketercapaian tujuan, dan kesesuaian kurikulum. Berdasarkan hasil validasi media pada e-modul diketahui bahwa 

aspek kemudahan penggunaan mendapatkan persentase 95% dengan kategori sangat valid, aspek kemenarikan 

tampilan 97,91% dengan kategori sangat valid, bahasa dan keterbacaan 95% dengan kategori sangat valid, 

ketercapaian tujuan 92,5% dengan kategori sangat valid, dan kesesuaian kurikulum 96,85% dengan kategori 

sangat valid. [14] 

Penilaian dari seluruh aspek media mencapai rata-rata sebesar 95,45% dengan kategori sangat valid. 

Berdasarkan hasil rata-rata tersebut disimpulkan bahwa kelayakan e-modul tergolong sangat valid, namun nilai 

persentase validasi media kurang dari 100%. Validasi ahli materi meliputi pengujian kelayakan e-modul yang 

dilihat dari kualitas materi yang disajikan berupa angket. Angket tersebut terdiri dari beberapa aspek terkait 

pengujian yaitu aspek kelayakan isi mendapatkan persentase 86,36% dengan kategori sangat valid, aspek 

kesesuaian dengan kurikulum 81,25% dengan kategori sangat valid, aspek kelayakan bahasa 87,5% dengan 

kategori sangat valid, aspek interaktivitas 87,5% dengan kategori sangat valid, aspek belajar mandiri 90,65% 

dengan kategori sangat valid.  Penilaian dari seluruh aspek mencapai rata-rata sebesar 86,64% dengan kategori 

sangat valid. Berdasarkan hasil rata-rata tersebut disimpulkan bahwa kelayakan e-modul tergolong sangat valid, 

namun nilai persentase validasi media kurang dari 100%. 

Hasil angket praktikalitas guru e-modul yang disajikan berdasarkan angket, angket tersebut terdiri dari 

aspek penggunaan e-modul mendapatkan persentase 100% dengan kategori sangat praktis, aspek media 100% 

dengan kategori sangat praktis, aspek manfaat pembelajaran e-modul 92,5% dengan kategori sangat praktis, 

kemudahan penggunaan e-modul 91,67% dengan kategori sangat praktis. 

Penilaian dari keseluruhan aspek yang ada pada praktikalitas guru mencapai rata-rata sebesar 96,04% 

dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil rata-rata tersebut disimpulkan bahwa kelayakan e-modul 

tergolong sangat Praktis oleh penilaian praktikalitas guru. Hasil angket praktikalitas guru e-modul yang disajikan 

berdasarkan angket, angket tersebut terdiri dari aspek penggunaan e-modul 90,97% dengan kategori sangat 

praktis, aspek keaktifan siswa 86,11% dengan kategori  praktis, aspek minat belajar siswa 92,70% dengan kategori 

sangat praktis, aspek manfaat e-modul dan kemudahannya 86,11% dengan kategori praktis.  Penilaian keseluruhan 

aspek yang ada pada praktikalitas siswa memperoleh rata-rata 88,97% dengan kategori praktis. Dan berdasarkan 

data yang di peroleh menunjukan bahwa e-modul dikategorikan praktis oleh penilaian praktikalitas siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul interaktif yang dikembangkan memiliki tingkat validitas 

sebesar 95,45% dari ahli media dan 86,64% dari ahli materi dengan kategori sangat valid. Hasil ini sejalan dengan 

penelitian [2] yang menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan kualitas 

pembelajaran melalui penyajian materi yang lebih menarik dan komunikatif. Selain itu, penelitian   [15] juga 

menunjukkan bahwa pengembangan e-modul berbasis model ADDIE menghasilkan produk dengan tingkat 

validitas tinggi dan layak digunakan dalam pembelajaran. 

Jika dibandingkan dengan penelitian [14], yang memperoleh tingkat validitas e-modul berbasis flipbook 

dengan kategori sangat valid, hasil penelitian ini menunjukkan nilai validitas yang relatif lebih tinggi pada aspek 

tampilan dan kemudahan penggunaan. Hal ini dapat disebabkan oleh penggunaan aplikasi Adobe Animate yang 

memungkinkan integrasi elemen multimedia seperti animasi, audio, dan interaktivitas yang lebih kompleks 

dibandingkan media berbasis flipbook. 

Dari segi praktikalitas, hasil penelitian ini menunjukkan nilai sebesar 96,04% oleh guru dan 88,97% oleh 

siswa dengan kategori sangat praktis dan praktis. Hasil ini konsisten dengan penelitian [16] yang menyatakan 

bahwa e-modul interaktif dapat meningkatkan minat belajar siswa karena dilengkapi dengan fitur multimedia 

yang mendukung pembelajaran mandiri. Selain itu, penelitian oleh [17] juga menunjukkan bahwa e-modul 

berbasis digital memberikan kemudahan akses dan fleksibilitas dalam proses pembelajaran. 
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4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan menggunakan model ADDIE, penelitian ini 

menghasilkan produk berupa e-modul interaktif pada materi Perkembangan Teknologi di Bidang Teknik 

Komputer dan Jaringan Telekomunikasi kelas X yang dikembangkan menggunakan aplikasi Adobe Animate. 

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan memperoleh nilai sebesar 95,45% dari ahli 

media dan 86,64% dari ahli materi dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa e-modul yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dari segi tampilan, isi materi, bahasa, serta kesesuaian dengan 

kurikulum yang digunakan dalam pembelajaran. 

Selain itu, hasil uji praktikalitas menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan mudah digunakan 

dalam proses pembelajaran. Hal ini ditunjukkan dari hasil praktikalitas oleh guru yang memperoleh nilai 96,04% 

dengan kategori sangat praktis serta hasil praktikalitas oleh siswa yang memperoleh nilai 88,97% dengan kategori 

praktis. Dengan demikian, e-modul interaktif yang dikembangkan dinyatakan valid dan praktis sehingga layak 

digunakan sebagai media pembelajaran serta dapat membantu meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi. 
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