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Abstract  

The design of this interactive module is intended as a teaching material that students can use independently. With the 

interactive module students can study anytime, anywhere. Design of a Project Based Learning (PjBL) Interactive Module in 

the Network Service Technology subject designed for students of class XI TKJ at SMK Kartika I-1 Padang This research 

uses the research development method (research & development). The research subjects were 30 people. The research model 

used is the ADDIE development research model. The results of the validity test by the experts as a whole the validator test 

assessment of the design of Project Based Learning (PjBL) interactive learning modules in the Network Service Technology 

subject of class XI TKJ students at SMK Kartika I-1 Padang is interpreted as valid to be used as a support for learning at 

school. 
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Abstrak 

Perancangan modul interaktif ini bertujuan sebagai bahan ajar yang dapat digunakan siswa secara mandiri. Dengan adanya 

modul interaktif siswa dapat belajar kapan saja, dimana saja. Perancangan Modul Interaktif Project Based Learning (PjBL) 

pada mata pelajaran Teknologi Layanan Jaringan dirancang untuk siswa kelas XI TKJ di SMK Kartika I-1 Padang Penelitian 

ini menggunakan metode pengembangan penelitian (research & development). Subjek penelitian berjumlah 30 orang. Model 

penelitian yang digunakan adalah model penelitian pengembangan ADDIE model. Hasil uji validitas oleh para ahli secara 

keseluruhan penilaian uji validator terhadap perancangan modul interaktif pembelajaran Project Based Learning (PjBL) pada 

mata pelajaran Teknologi Layanan Jaringan siswa kelas XI TKJ di SMK Kartika I-1 Padang di interprestasikan valid 

digunakan sebagai penunjang pembelajaran di sekolah. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Modul Interaktif, Flipbook, Model 4D, Project Based Learning. 

Judikatif is licensed under a Creative Commons 4.0 International License. 

 

1. Pendahuluan  

Proses belajar mengajar merupakan kegiatan interaksi 

belajar oleh siswa dan guru. Kegiatan mengajar belajar 

pastinya berkaitan dengan peran tenaga pendidik dan 

peserta didik. Dimana belajar ialah proses di mana 

pebelajar berubah perilakunya sebagai akibat 

pengalaman. Dari pengertian tersebut terdapat empat 

proposisi yang dapat kita pahami, yaitu pengalaman, 

proses, perubahan prilaku, dan pebelajar (siswa) [1].  

Pengalaman merupakan suatu interaksi yang terjadi 

antara individu dengan lingkungan sekitarnya. Dari 

stilah pengalaman tersebut pastinya berkaitan dengan 

belajar, sehingga yang dimaksud adalah pengalaman 

belajar. Pengalaman belajar ialah bentuk kegiatan yang 

dilakukan oleh siswa selama dalam memperoleh 

informasi, pengetahuan, dan kompetensi baru yang 

sesuai dengan tujuan siswa tersebut. [2]. Pengalaman 

belajar tentunya didapatkan dari kegiatan berinteraksi 

di lingkungan belajar yang membentuk atau 

menghasilkan perubahan yang bersifat relatif 

permanen, baik pengalaman yang direncanakan 

maupun yang tidak direncanakan. Oleh karena itu para 

pendidik atau guru perlu media pembelajaran sebagai 

alat bantu dalam memberikan pengalaman belajar 

secara tidak langsung kepada para siswa dan siswinya.  

Pembelajaran adalah suatu sistem, yang terdiri dari 

beberapa komponen yang yang tidak terlepas antara 

satu dengan yang lainnya [3]. Komponen yang 

berkaitan tersebut dapat meliputi: tujuan, materi, 

metode, dan evaluasi. Dari keempat komponen 

pembelajaran tersebut perlu diperhatikan oleh para 

pendidik ketika memilih dan menentukan metode, 

strategi, pendekatan, dan media yang ingin digunakan 

dalam proses pembelajarannya. Pembelajaran pada 

kenyataannya ialah sebuah interaksi yang selalu 

dilakukan antara pendidik dengan peserta didik di 

lingkungan belajar, baik interaksi secara langsung 

seperti pembelajaran tatap muka di dalam kelas 

maupun secara tidak langsung yang dilakukan saat 

pembelajaran diluar kelas, dengan menggunakan alat 

bantu dalam bentuk media pembelajaran [4]. 

Pembelajaran yang berbasis Project Based Learning 

ialah bentuk metode atau sistem pembelajaran inovatif 
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dengan cara menekankan pembelajaran secara 

kontekstual melalui kegiatan-kegiatan yang lengkap. 

[5]. Lebih lanjut di jelaskan, melakukan pembelajaran 

proyek yang dilakukan dapat meletakan siswa untuk 

lebih berperan aktif dalam memecahkan masalah, 

mengambil sebuah keputusan, melakukan penelitian, 

dan membuat dokumen. Project Based Learning 

adalah bentuk pembelajaran yang dapat memberikan 

kesempatan dan ruang kepada para pendidik atau guru 

untuk mengelola dan membentuk pembelajaran di 

kelas dengan melibatkan kerja proyek [6]. 

Project Based Learning (PjBL) adalah suatu sistem 

pengajaran yang memberikan  peluang  untuk  para 

peserta didik  dalam mengelola serta  mengolah  

sebuah pembelajaran diruang kelas yang melibatkan 

banyak orang atau kerja proyek [7]. Pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif, dimana para siswa    dapat 

menjadikan  gurunya sebagai motivator dan fasilitator 

sehingga nantinya para  siswa diberikan peluang dalam 

mengembangkan kemampuan diri mereka secara 

otonom dengan menginstruksikan belajarnya 

merupakan salah satu bagian dari Project   Based   

Learning (PjBL) yang dapat dilaksanakan pada 

kegiatan pembelajaran [8] [9]. 

Pelaksanaan kegiatan pembelajaran tidak terlepas dari 

penggunaan bahan ajar merupakan sekumpulan materi 

pembelajaran yang telah sesuai dengan kurikulum 

yang digunakan untuk mencapaian standard 

kompetensi dasar yang sudah ditetapkan [10].  Bahan 

materi dari semua materi yang ada itu berbentuk 

penjelasan atau teks yang telah dikelompokkan secara 

sistematis dan lengkap dari kompetensi yang akan 

dipelajari oleh peserta didik, dan dipergunakan untuk 

kegiatan belajar mengajar yang bertujuan untuk 

merencakanan  serta penelaahan implementasi 

pembelajaran [11]. Bentuknya bahan ajar beraneka 

ragam seperti, modul, model atau maket, buku 

pembelajaran, handout, Lembar Kerja Siswa (LKS), 

bahan ajar non cetak, bahan ajar interaktif dan bahan 

ajar lainnya. 

Menurut hasil wawancara yang telah dilaksanakan 

pada guru kelas XI TKJ di SMK Kartika I-1 Padang, 

bahwa guru mengatakan dalam kegiatan pembelajaran 

dengan menggunakan bahan ajar seperti, maket, buku 

ajar, Lembar Kerja Siswa (LKS), modul, handout, 

bahan ajar non cetak, dan bahan ajar interaktif yang 

telah didapatkan oleh peserta didik dan tidak adanya 

bahan ajar selain yang dipakai oleh guru untuk 

mendukung kegiatan pembelajaran. Berdasarkan 

permasalahan diatas  peneliti berenisiatif untuk 

membuat E-modul Teknologi Layanan Jaringan untuk 

memudahkan para guru ketika proses pembelajaran 

untuk menyampaikan materi di kelas. Dari hasil 

wawancara peneliti bahwasanya guru mata pelajaran 

Teknologi Layanan Jaringan di informasikan bahwa 

tidak terdapatnya modul pembelajaran berbasis 

elektronik yang di gunakan sebagai penunjang bahan 

ajar di sekolah. Pada kenyataannya, di SMK Kartika I-

1 masih menggunakan bahan ajar buku cetak, PTT 

yang digunakan untuk pegangan guru dan peserta 

didik. Sejauh ini para guru ketika menyampaikan 

materi kepada peserta didiknya masih sering 

menggunakan buku cetak peserta didik. Materinya 

yang disajikan dalam buku cetak tersebut sangat 

ringkas sehingga mengharuskan pendidik untuk 

mencari berbagai materi tambahan yang sesuai dengan 

materi yang ada dalam buku paket peserta didik 

tersebut. Berdasarkan penjelasan tersebut penulis 

merancang sebuah modul interaktif Project Based 

Learning (PjBL) pada mata pelajaran teknologi 

layanan jaringan. 

2. Metodologi Penelitian 

Metode penelitian yang diterapkan dalam penelitian ini 

adalah metode Research and Development atau lebih 

dikenal dengan R&D. Metode penelitian R&D ialah 

suatu proses dalam mengembangkan sebuah produk 

yang baru atau melengkapi dan menyempurnakan 

produk yang telah ada sebelumnya [12]. Produk baru 

tersebut tidak hanya berupa benda atau perangkat keras 

lainnya, tetapi bisa berupa aplikasi atau media ajar 

yang dibuat dalam bentuk elektronik seperti modul 

interaktif. 

Dalam perancangan modul interaktif ini memerlukan 

pengembangan ADDIE model yaitu terdiri dari 5 

tahapan, seperti yang disajikan pada Gambar 1 [13].  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.ADDIE Modul 

Kerangka yang dirancang untuk pembelajaran dengan 

menggunakan model ADDIE yaitu seperti siklus yang 

terdapat 5 tahapan diantaranya [14], sebagai berikut: 

a. Tahap Analisis (Analysis)  

Tahapan awal untuk menciptakan dan 

menghasilkan produk modul elektronik 

pembelajaran dengan menggunakan model ADDIE 

yaitu perlu melakukans sebuah analisis yang 

spesifikasi pada produk yang di butuhkan. 

b. Tahap Desain (Design) 

Tahapan desain ini penelitian dimulai dengan 

merancang produk yang ingin di buat. Rancangan 

yang di buat untuk spesifikasi produk adalah 

bentuk E-modul pembelajaran. 

c. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap ketiga melakukan tes validitas yang telah 

direvisi atau diperbaiki sesuai dengan arahan yang 

telah diberikan validator. 

Implemen
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d. Tahap Implementasi (Implementation)  

Tahapan ini selanjutnya akan melakukan uji 

praktikalitas yaitu tes uji coba E-Modul pada 

pembelajaran yang akan di cobakan oleh peserta 

didik. 

e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahapan terakhir ialah tahap penilaian, dari tahapan 

tes validasi yang diperoleh hasil berupa hasil dan 

jawaban dari kuesioner yang telah dibagikan 

kepada validator. 

2.1. Subjek Penelitian 

Perancangan modul interaktif ini ditujukan pada siswa 

kelas XI pada jurusan TKJ dengan mata pelajaran 

Teknologi Layanan Jaringan. Dengan melakukan uji 

praktikalita kepada siswa yang menggunakan, yaitu 

sebanyak 30 orang siswa. 

3. Hasil dan Pembahasan 

E-modul pembelajaran yang dirancang menggunakan 

aplikasi CorelDraw X7 untuk membantu pendidik 

ketika melakukan proses pembelajaran dan dapat 

mempermudah para siswa dalam mempelajari serta 

memahami teori pembelajaran Teknologi Layanan 

Jaringan. Kemudian berbantu aplikasi flipbook 

menjadikan bahan ajar tersebut dapat dijadikan e-

modul yang dapat diakses dimana saja. Baik melalui 

personal komputer maupun perangkat smartphone.  

3.1. Hasil Rancangan 

Adapun hasil rancangan yang telah dirancang dengan 

menggunakan flipbook yaitu sebagai berikut; 

a. Halaman Cover E-Modul 

Halaman cover modul interaktif yaitu sebagai berikut; 

 

Gambar 2. Halaman Cover E-Modul 

Halaman cover yang terlihat pada gambar 2 merupakan 

bentuk tampilan awal atau beranda ketika membuka 

aplikasi E-modul pembelajaran. Di halaman cover 

tersebut terdapat teks pada modul interaktif Teknologi 

Layanan Jaringan dan klik kanan untuk langsung 

masuk ke halaman selanjutnya. 

b. Halaman Kata Pengantar 

Kata Pengantar yang menggambarkan tampilan teks 

saat memasuki e-modul pembelajaran. Pada kata 

pengantar di lengkapi dengan bacaan atau teks sebelum 

kita memasuki modul interaktif dalam bentuk 

eletronik. 

 

Gambar 3. Halaman Kata Pengantar 

Perancangan pada halaman kata pengantar ini berbantu 

dengan menggunakan software pendukung yaitu 

Coreldraww X7 untuk desain halaman tampilannya. 

c. Halaman Daftar Isi 

 

Gambar 4. Daftar Isi 

Halaman ini menampilkan tampilan menu pilihan Bab 

1, Bab II, Bab III  untuk melihat isi dari  modul 

interaktif pembelajaran secara garis bersar, dalam 
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halaman ini dapat membantu pembaca dengan mudah 

untuk mrngrtahui informasi apa saja yang ada dalam 

E-modul tersebut. Berdasarkan gambar dibawah ini 

maka dapat disimpulkan bahwa, dengan adanya daftar 

isi ini sangat mempermudah Pembaca informasi apa 

saja yang tekandung di dalam E-book tersebut dan 

semua poin – poin penting secara garis besar sudah 

tersedia mulai dari bab I, II dan bab III. 

 

d. Halaman Petunjuk Penggunaan 

Modul ini dilengkapi dengan halaman petunjung 

penggunaan. Dimana pada halaman ini menjelaskan 

bagaimana cara menggunakan modul elektronik ini, 

yang dapat dilihat pada Gambar 5.  

 

Gambar 5. Petunjuk Pengguna 

Tampilan halaman petunjuk penggunaan buku 

berisikan untuk Guru dan siswa supaya mudah 

dipahami isi buku tersebut untuk memudahkan dalam 

proses kegiatan belajar. 

3.2. Pembahasan 

Pengujian modul interaktif ini dilakukan oleh ahli 

media untuk mengetahui kelayakan dari modul 

interaktif, apakah sudah valid atau belum. Uji validitas 

dilakukan guna untuk mengukur apakah data yang 

telah didapat setelah penelitian merupakan data yang 

benar atau salah, dengan alat ukur yang digunakan 

(kuesioner) [15]. Jika modul interaktif sudah valid 

maka, modul layak digunakan. Jika belum valid, maka 

dilakukan perbaikan dan dilakukan uji validitas 

kembali dari ahli, sampai modul interaktif valid dan 

layak digunakan.  

Uji Validitas dilakukan oleh 3 orang validator item 

terhadap sehingga E-modul pembelajaran bisa di 

katakan valid digunakan siswa untuk pembelajaran 

teknologi layanan jaringan. Untuk memperoleh 

gambaran yang jelas tentang distribusi skor angket 

validitas. Maka didapatkan hasil uji validitas pada 

Tabel 1 sebagai berikut; 
 

Tabel 1. Hasil Uji Validasi 

Aspek Validitas Rata-rata Presentase Kategori 

Kelayakan Isi 0.893 89.33 Valid 
Komponen Kebahasaan 0.856 85.60 Valid 

Komponen Penyajian 0.828 82.86 Valid 

Komponen Kegrafikan 0.859 85.96 Valid 
Rata-rata 0.858 85.80 Valid 

Berdadarkan Tabel 1. Menjelaskan bahwa rata-rata uji 

validitas e-modul yaitu sebesar 0.858 dengan 

presentasi 85.80 dapat dinyatakan bahwa perancangan 

modul interaktif Project Based Learning pada bidang 

studi teknologi layanan jaringan valid digunakan. 

Dilihat pada Tabel 1. Bahwa berdasarkan uji ahli 

didapatkan hasil uji validitas pada aspek komponen 

kelayakan isi mendapatkan nilai uji validitas tertinggi 

dari para ahli yaitu sebesar 0.893, jika dipresentasikan 

nilainya yaitu sebesar 89.30% yang artinya bahwa 

aspek kelayakan isi diinterpretasikan valid. 

Disajikan dalam bentuk grafik hasil dari uji validitas 

perancangan modul interaktif Project Based Learning 

pada bidang studi teknologi layanan jaringan bisa kiita 

lihat pada Gambar 6 berikut: 

 

Gambar 6. Grafik Validitas 

Gambar 6 diatas menjelaskan bahwa dari 4 aspek uji 

validitas, ada 1 aspek validitas yang nilainya berada 

pada rentang 80-85 yaitu aspek penyajian dari hasil uji 

validitas didapatkan hasilnya valid. Sementara itu, 

untuk aspek kelayakan isi, komponen kebahasaan, dan 

komponen kegrafikan berada pada rentang nilai di 

presentasi 86-90 bahwa dari hasil uji ahli tiga aspek ini 

dinyatakan valid digunakan. 

E-modul merupakan bahan ajar yang bersifat 

elektronik dimana bahan ajar sudag diringkas secara 

efektif, sehingga pembaca mudah menemukan 

informasi yang dibutuhkan dan E-modul ini juga 

bertujuan untuk mempermudah guru, siswa dalam 
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proses pembelajaran secara praktis, singkat, padat dan 

jelas. Modul elektrik bertujuan untuk mempermudah 

tenaga pendidik dan peserta didik dalam kegiatan 

belajar mengajar. 

Penelitian juga pernah dilakukan sebelumnya [16] 

dengan melakukan sebuah penelitian mengenai 

Pengembangan Modul Ajar Berbasis Project Based 

Learning Pada Mata Pelajaran Menggabungkan Audio 

Kelas XI Multimedia. Hasil dari data respon siswa 

yang telah di analisis menghasilkan rata-rata sebesar 

85.40% oleh karena itu, apabila dikonversikan 

persentase tersebut dalam kualifikasi baik. Hasil dari 

uji coba efektifitas yang telah dianalisis memperoleh 

hasil sebesar 0.84 maka efektifitas modul ialah 

termasuk kategori tinggi.  

Hasil perancangan produk e-modul pembelajaran pada 

bidang studi teknologi layanan jaringan kelas XI TKJ 

di SMK Kartika 1-1 Padang mengenai perancangan 

modul interaktif Project Based Learning dalam bidang 

studi teknologi layanan jaringan semester ganjil valid 

digunakan karena telah melalukan uji coba penelitian 

pada tiga orang validator yang memperoleh hasil rata-

rata pada penguji validator adalah 85,80%. Dengan 

demikian, modul bisa dipergunakan digunakan untuk 

penunjang bahan ajar sebagai materi belajar di sekolah, 

untuk mempermudah guru dalam proses pembelajaran. 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang tekah dilakukan modul 

interaktif yang telah dikembangkan dengan model 

pengembangan ADDIE dapat disimpulkan bahwa pada 

bidang studi teknologi layanan jaringan pada kelas XI 

pada jurusan TKJ uji validasi yang dilakukan dengan 

uji ahli melalui instrumen lembar penilaian mendapat 

nilai rata-rata validitas yaitu 85,80% pada kategori 

penilaian validitas berdasarkan aspek kelayakan isi, 

penyajian materi, kualitas informasi dan tampilan 

modul dengan revisi beberapa item bahwa modul 

interaktif ini layak digunakan sebagai penunjang 

pembelajaran di kelas. 
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