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Abstract: The aim of this research was to produce an interactive e-
module in packaging and product design material at SMK Negeri 1
Guguk class XI Visual Communication Design Skills Program in
Creative Project and Entrepreneurship subjects. This research uses the
Research and Development method with the development model used in
this research being the ADDIE model. The subjects involved in the
Creative Project and Entrepreneurship subjects in the 2023/2024
academic year amounted to 29 students and 3 teachers. This research
Instrument is a validity instrument using a validity questionnaire with 4
validators. The validity assessment includes 3 people as media expert
validators and 1 person as material expert validator. Based on the media
validity results, validation results were obtained at 84.35% in the "Very
Valid” category. Material validity results were obtained at 91.11% in the
"Very Valid” category. So it can be concluded that the interactive E-
module for creative and entrepreneurship project subjects in terms of
validity is "Very Valid". Based on the practicality results, the teacher got
a score of 90.27% in the "Very Practical" category and the student's
practicality score was 82.31% in the "Very Practical” category.

Abstrak: Tujuan penelitian ini dilakukan untuk menghasilkan E-modul
Interaktif dalam materi Desain Kemasan dan Produk di SMK Negeri 1
Guguk kelas XI Program Keahlian Desain Komunikasi Visual pada
mata pelajaran Project Kreatif dan Kewirausahaan. Penelitian ini
menggunakan metode Kesearch and Development dengan model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini model ADDIE.
Subjek terlibat dalam mata pelajaran Project Kreatif dan
Kewirausahaan pada tahun ajaran 2023/2024 yang berjumlah 29 orang
siswa dan 3 orang guru. Instrumen penelitian ini adalah instrumen
validitas menggunakan angket validitas dengan 4 orang validator.
Penilaian validitas memuat 3 orang untuk validator ahli media dan 1
orang untuk validator ahli materi. Berdasarkan hasil validitas media
didapatkan hasil validasi sebesar 84,35% dengan kategori “Sangat
Valid”, Validitas materi didapatkan hasil validasi sebesar 91,11%
dengan kategori “Sangat Valid”. Maka dapat disimpulkan FE-modul
interaktif mata pelajaran project kreatif dan kewirausahaan dilihat dari
segi validitas adalah “Sangat Valid”. Berdasarkan hasil praktikalitas
guru mendapatkan hasil sebesar 90,27% denghan kategori “Sangat
Praktis” dan praktikalitas siswa didapatkan nilai sebesar 82,31%
dengan kategori “Sangat Praktis”.
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A. LATAR BELAKANG

Dalam dunia pendidikan perkembangan teknologi informasi mulai dirasa
mempunyai dampak yang positif karena dengan berkembangnya teknologi informasi
dunia pendidikan mulai memperlihatkan perubahan yang cukup signifikan (Hidayah
& Syahrani, 2022). Perkembangan teknologi informasi komunikasi mengalami
perubahan yang sangat cepat dan cenderung radikal dalam arti masyarakat dipaksa
untuk mengikuti perkembangan tersebut, baik dari peralatan teknologinya maupun dari
fiturnya. Hal ini adalah tantangan bagi dunia pendidikan. Siswa SMK dituntut untuk
mampu dan terampil sesuai bidang yang dipilihnya agar nantinya tersalurkan dengan
baik ketika lulus dan memasuki dunia kerja.

Menurut Premono (Antonius et al., 2022) Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah
salah satu bentuk satuan pendidikan formal yang menyelenggarakan pendidikan
kejuruan pada jenjang pendidikan menengah sebagai lanjutan dari SMP, MTs, atau
bentuk lain yang sederajat. Sebagai bagian dari Sistem Pendidikan Nasional, SMK adalah
salah satu jenis lembaga pendidikan menengah di Indonesia yang fokus pada pemberian
keterampilan kejuruan dan teknis kepada siswanya.

Tujuan utama SMK adalah untuk membekali siswa dengan keterampilan praktis dan
pengetahuan yang relevan dengan perdagangan atau profesi tertentu. Program SMK
dirancang untuk mempersiapkan siswa untuk bekerja di berbagai industri, termasuk
teknologi, bisnis, kesehatan, perhotelan, pertanian, dan sebagainya.

Menurut salah satu guru mata pelajaran project kreatif dan kewirausahaan di SMK
Negeri 1 Guguk kelas XI jurusan Desain Komunikasi Visual dalam pembelajaran ini
sendiri ada dua metode yang dilakukan yaitu penjelasan materi dengan metode ceramah
dengan bantuan bahan ajar cetak yang mana meteri dicatat di papan tulis atau di dikte
sebagai materi belajar siswa yang mana siswa akan cenderung bosan atau mengatuk
selama pembelajaran berlangsung dan praktek yang memang menggunakan
laboratorium. Metode ceramah inilah yang membuat siswa mudah bosan terkadang
membuat siswa tidak betah berada di dalam kelas sehingga ini akan berdampak pada
hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil nilai ujian tengah semester seluruh siswa kelas XI DKV hanya ada
23 orang yang tuntas pada mata pelajaran project kreatif dan kewirausahaan,
sedangkan masih ada 35 orang siswa lagi yang belum mencapai tuntas dari standar KKM
yang telah ditentukan pada mata pelajaran project kreatif dan kewirausahaan yaitu 75.
Hal tersebut menunjukkan bahwa tujuan pembelajaran belum dapat terwujud dengan
baik. Artinya hal tersebut disebabkan oleh beberapa faktor, salah satunya yaitu
kurangnya motivasi atau minat belajar siswa. Maka dari itu salah satu untuk
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa pada akhirnya akan membuat siswa
mudah memahami materi yang diberikan, bahan ajar yang efektif digunakan untuk
pembelajaran salah satunya yaitu modul.

Seiring perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, modul sudah lebih
dikembangkan yaitu dapat dibuat dalam bentuk modul elektronik (e-modul) (Wulandari
et al., 2020). Modul elektronik (e-modul) adalah bentuk bahan pembelajaran independen
yang diatur secara sistematis, ditampilkan dalam bentuk format elektronik, audio,
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animasi dan navigasi (Islami et al, 2021). E-modul dapat membantu peserta didik
belajar secara independen dari subjek penggunaannya dengan media elektronik.

Pengembangan e-modul interaktif sebagai bahan ajar telah dilakukan oleh beberapa
peneliti terdahulu, seperti (Antonius et al., 2022) yang menyatakan bahwa memberikan
hasil bahwa untuk keterampilan proses semua siswa sudah memperoleh hasil yang
Sangat Kompeten, ini artinya e-modul yang dikembangkan sudah memberikan bantuan
yang positif terhadap proses belajar siswa yang tentunya juga memberikan pengaruh
yang baik juga terhadap hasil belajar siswa.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-modul Interaktif Mata Pelajaran
Project Kreatif dan Kewirausahaan (PKK) Kelas XI Program Keahlian Desain Komunikasi
Visual yang valid dan praktis di SMK Negeri 1 Guguk.

B. METODE PENELITIAN

Penelitian dilakukan pada semester ganjil 2024/2025 di SMK Negeri 1 Guguk.
Penelitian ini menerapkan pendekatan Research and Development (R&D). Metode riset
dan pengembangan ini digunakan untuk memvalidasi serta mengembangkan produk
yang sedang diuji. Validasi produk artinya produk yang telah ada dan peneliti hanya
akan menguji keefektifan atau validitas produk.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development
dengan model pengembangan ADDIE, dimana tahap pengembangan nya terdiri dari
Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation
(implementasi) dan Evaluation (evaluasi) yang dilakukan seperti gambar dibawabh ini :

____

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE (Asmayanti et al., 2020)

Implement

Subjek penelitian untuk mengukur media diuji cobakan kepada ahli media dan ahli
materi, dimana validator ahli media terdiri dari 3 orang dosen dan validator ahli materi
terdiri dari 1 guru. Selanjutnya untuk mengukur praktikalitas media uji coba kepada
guru dan siswa sebagai pengguna e-modul interaktif untuk mengukur praktikalitas.

Tabel 1. Subjek Penelitian

No Level Jumlah
1 Ahli Media 3 Orang
2 Ahli Materi 1 Orang
3 Praktikalitas Guru 1 Orang

4 Praktikalitas Siswa 29 Orang
Teknik analisis validasi media dalam pembelajaran dilakukan untuk melihat data hasil
validasi media dalam pembelajaran yang sudah di kembangkan layak untuk dilanjutkan
ketahap selanjutnya atau tidak Skala penilaian pada angket validasi menggunakan skala
likert dengan 4 alternative jawaban SS,S,KS, TS seperti tabel dibawah ini.
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Tabel 2. Penilaian Jawaban

No Penilaian Jawaban Bobot
1. Sangat Setuju (SS) 4
2. Setuju (S) 3
3. Kurang Setuju (KS) 2
4. Tidak Setuju (TS) 1

Sumber: dimodifikasi dari (Riduwan, 2019, hal. 89)

Dalam pengembangan e-modul interaktif ini pengukuran uji kevalidan dilakukan

dengan rumus sebagai berikut :

o o Jumlah skor yang diperoleh
Nilai Validitas = - x 100%
Jumlah skor maksimum

Dengan memberikan penilaian validitas sesuai kriteria seperti yang dikemukakan oleh

Riduwan (2019):
Tabel 3. Penilaian Validitas

No Nilai Validitas (%) Kriteria
1. 75%-100% Sangat Valid
2. 50%-75% Valid

3.. 25%-50% Kurang Valid
4. 0%-25% Tidak Valid

Sumber: dimodifikasi dari (Riduwan, 2019, hal. 89)

Dalam pengembangan e-modul interaktif ini pengukuran pengujian praktikalitas

dilaksanakan menggunakan rumus berikut ini :
o o Jumlah skor yang diperoleh
Nilai Praktikalitas = - x100%
Jumlah skor maksimum
Penentuan kriteria nilai dari hasil tahap praktikalitas guru dan siswa e-modul
interaktif ini sesuai dengan pedoman yang dikemukakan oleh Riduwan (2019) :

Tabel 4. Penilaian Praktikalitas

No Nilai Praktikalitas (%) Kriteria

1. 75%-100% Sangat Valid
2. 50%-75% Valid

3.. 25%-50% Kurang Valid
4 0%-25% Tidak Valid

Sumber: dimodifikasi dari (Riduwan, 2019, hal. 89)

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Hasil Analisis (Analisys)

a. Kebutuhan Belajar
Peserta didik membutuhkan materi pembelajaran yang relevan dan up-to-date,
serta modul pembelajaran yang terstruktur dengan baik. Selain itu, mereka
membutuhkan media pembelajaran digital yang interaktif, dilengkapi dengan
materi, tutorial, dan latihan soal yang menarik, untuk mendukung proses
belajar mandiri.

b. Analisis Materi
Pada tahap analisi materi ini peneliti menyesuaikan materi dengan yang akan
disampaikan atau ditampilkan dalam media yang akan dikembangkan oleh
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peneliti. Ini bertujuan untuk memudahkan penggunaan dalam media yang
dikembangkan dalam proses pembelajaran dikelas implementasi. Adapun
materi yang akan diambil oleh peneliti dalam penelitian ini adalah Desain
Kemasan dan Produk.

Analisis Peserta Didik

Analisis peserta didik ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik atau
pemahaman terhadap materi pelajaran, media dan sumber belajar yang
digunakan, sikap dan perilaku peserta didik saat proses pembelajaran PKK
berlangsung. Pada tahap ini dilakukan pendekatan terhadap peserta didik
untuk melihat karakteristik sesuai dengan situasi peserta didik di lingkungan
SMK, dimana akan terlihat karakteristik peserta didik yang berbeda-beda.

2. Hasil Desain (Design)

Peneliti akan merancang storyboard e-modul dengan tampilan menarik dan
bahasa sederhana. E-modul ini akan dilengkapi cover, pengantar, daftar isi,
evaluasi, daftar pustaka, dan profil penyusun. Kegiatan pembelajarannya meliputi

ringkasan materi, kuis, video tutorial, dan panduan penggunaan.
3. Hasil Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan ini dilakukan pengembangan e-modul elektronik
sesuai dengan rencana produksi pada tahap desain. Tahap pengembangan ini

dapat dilihat seperti berikut :
a. Tampilan Pada E-modul Interktif

1) Tampilan Materi 1
Pada bagian ini berisi Profil Pancasila, Capaian pembelajaran, Tujuan
pembelajaran, Alat dan bahan, Uraian Materi, dan gambar-gambar yang
membantu dalam proses pembelajaran.

DESAIN KEMASAN

Pada akhir fase F, peserta didik mampu membuat desain kemasan.

Gambar 8. Tampilan halaman materi 1
2) Tampilan Latihan 1
Pada bagian ini berisi soal latihan siswa yang terdiri dari 5 soal dan
terdapat tombol periksa yang akan diklik dan diarahkan ke halaman hasil

latihan.

Nama Peserta [

Kelas EE

Mata pelajaran [P

Untuk kalian ini, cobalah kerjak: 1 - soal di bawah ini

Kerjakan soal-soal berikut dengan memilih jawaban yang paling tepat!

memperlihatkan bentuk serta
model produk diusahakan
uji coba mungk

ba mungkin

. Prototvoe

G;mbar 9. Tampilan halaman latihan 1
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3) Tampilan Daftar Pustaka
Pada bagian ini berisi sumber-sumber bacaan yang relevan terkait materi
pelajaran.

DAFTAR PUSTAKA

Agusti, W. 2009, Desain Kemasan dan Label Prodk Makasan. Kuupulan Modsl Pelsshan UPT B2PTTG-LIPI Subarg

Gambar 14. Tampilan halaman Daftar Pustaka

4) Tampilan Akhir
Pada bagian ini berisi merupakan tampilan cover akhir e-modul.
1

Gambar 15. Tampilan halaman cover akhir

4. Hasil Analisis Data
a. Hasil Validasi Media
Hasil validasi media ini bertujuan untuk mengetahui hasil penilaian dari ahli

media tentang kelayakan e-modul interaktif pada mata pelajaran project
kreatif dan kewirausahaan. Validasi dilakukan dengan cara meperlihatkan
media e-modul interaktif tersebut serta memberikan lembar angket validasi
dimana terdapat 19 butir penyataan yang terdiri dari 3 indikator yaitu :
kemudahan pengguna, kemenarikan tampilan (interface), bahasa dan
keterbacaan. Validasi ahli media ini dilakukan oleh 3 orang ahli media yaitu
dosen Universitas PGRI Sumatera Barat.

Tabel 5. Hasil Validasi Media

No As_p e_k Validator Jumlah % Kategori
Penilaian Vi V2 V3
1, Kemudahan 21 18 22 61 84,72  Sangat Valid
Pengguna
Kemenarikan
2. Tampilan 27 24 29 80 83,33 Sangat Valid
(Interfface)
3, Bahasadan 18 15 18 51 85  Sangat Valid
Keterbacaan
Rata-rata 84,35 Sangat Valid

Sumber : Hasil Penelitian, 2024 (Data Diolah)

Berdasarkan hasil analisis data e-modul interaktif pada aspek kemudahan
pengguna, kemenarikan tampilan (interface), bahasa dan keterbacaan yang
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telah dinilai oleh validator ahli media dapat dinyatakan “sangat valid”
dikarenakan kategori  kevalidan pada modul interaktif 75% - 100%
dinyatakan “sangat valid”, dari tabel diatas dapat dilihat hasil validitas media
dengan skor nilai 84,35% dinyatakan “sangat valid” dan layak digunakan

sebagai e-modul interaktif dalam pembelajaran.

b. Hasil Validasi Materi

Hasil validasi materi ini bertujuan untuk mengetahui hasil penilaian dari ahli
materi tentang kelayakan e-modul interaktif pada mata pelajaran project
kreatif dan kewirausahaan. Validasi dilakukan dengan cara meperlihatkan
media modul interaktif tersebut serta memberikan lembar angket validasi
dimana terdapat 14 butir penyataan yang terdiri dari 3 indikator yaitu :
ketercapaian materi, kesesuaian kurikulum, bahasa dan ejaan. Validasi ahli
materi ini dilakukan oleh 1 orang ahli materi yaitu guru SMK Negeri 1 Guguk.
Berikut hasil dari validasi ahli materi dapat dilihat pada tabel dibawah ini :

Tabel 6. Hasil Validasi Materi

No Aspek Penilaian Validator Jumlah % Kategori
Vi
1. Ketercapaian Materi 22 22 91,66  Sangat Valid
2. Kesesuaian Kurikulum 18 18 90 Sangat Valid
3. Bahas dan Ejaan 11 11 91,66  Sangat Valid
Rata-rata 91,11 Sangat Valid

Sumber : Hasil Penelitian, 2024 (Data Diolah)

Berdasarkan hasil analisis data e-modul interaktif pada aspek ketercapaian
materi, kesesuaian kurikulum, bahasa dan ejaan yang telah dinilai oleh
validator ahli materi dapat dinyatakan “sangat valid” dikarenakan kategori
kevalidan pada e-modul interaktif 75% - 100% dinyatakan “sangat valid”, dari
tabel diatas dapat dilihat hasil validitas materi dengan skor nilai 91,11%
dinyatakan “sangat valid” dan layak digunakan sebagai e-modul interaktif

dalam pembelajaran.
c. Hasil Praktikalitas Guru dan Siswa

Uji praktikalitas ini dilakukan untuk mengetahui apakah e-modul interaktif ini
praktis atau tidaknya digunakan disekolah, uji praktikalitas ini dilakukan oleh
guru mata pelajaran project kreatid dan kewirausahaan. Untuk angket
praktikalitas guru terdapat beberapa pernyataan yang terdiri dari 3 indikator
dan untuk angket praktikalitas siswa terdapat beberapa pernyataan yang
terdiri dari 4 indikator. Jadi hasil dari praktikalitas guru dan siswa dapat

dilihat pada tabel berikut ini :
Tabel 7. Hasil Praktikalitas Guru

No Aspek Praktikalitas (%) Kategori

1 Kemudahan Pengguna 91,66 Sangat Praktis
2. Desain Media 91,66 Sangat Praktis
3 Kemanfaatan Media 87,5 Sangat Praktis

Rata-rata 90,27 Sangat Praktis
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Sumber : Hasil Penelitian, 2024 (Data Diolah)
Berdasarkan hasil analisis dan persentase tingkat kepraktisan e-modul
interaktif yang dinilai oleh guru mata pelajaran project kreatif dan
kewirausahaan (PKK) dinyatakan “sangat praktis” sebab kategori
praktikalitas 75-100% dinyatakan “sangat praktis”. Dapat dilihat dari tabel
respon guru diatas menyatakan bahwa persentase sebesar 90,27% dengan
kategori “sangat praktis” dan layak digunakan sebagai media pembelajaran e-
modul interaktif.
Uji praktikalitas e-modul interaktif ini juga memerlukan masukan berupa
respon dari siswa. Data ini didapatkan setelah dilakukan pembelajaran
menggunakan e-modul interaktif melalui angket yang diberikan kepada siswa.
Hasil yang didapatkan dapat dilihat pada tabel dibawah ini :

Tabel 8. Hasil Praktikalitas Siswa

No Aspek Praktikalitas (%) Kategori
1. Minat Siswa 81,53 Sangat Praktis
2. Proses Penggunaan 83,62 Sangat Praktis
3. Peningkatan Keaktifan Siswa 82,76 Sangat Praktis
4. Waktu yang Cukup Tersedia 81,32 Sangat Praktis
Rata-rata 82,31 Sangat Praktis
Sumber : Hasil Penelitian, 2024 (Data Diolah)

Berdasarkan tabel praktikalitas respon guru dan respon siswa dapat

disimpulkan bahwa media pembelajara e-modul interaktif yang telah dibuat
dengan rata-rata nilai praktikalitas guru sebesar 90,27% dengan kategori
sangat praktis dan rata-rata nilai praktikalitas respon siswa sebesar 82,31%
dengan kategori sangat praktis.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan e-modul interaktif mata pelajaran project
kreatif dan kewirausahaan (PKK) yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa : (1)
Validitas untuk ahli media sebesar 84,35% dengan kategori sangat valid dan validitas
ahli materi sebesar 91,11% dengan kategori sangat valid. Dengan demikian dapat
disimpulkan dari hasil validasi ahli media dan materi bahwa media e-modul interaktif
mata pelajaran project kreatif dan kewirausahaan (PKK) dinyatakan valid. (2 )Uji
praktikalitas media e-modul interaktif mata pelajaran project kreatif dan kewirausahaan
(PKK) dari data praktikalitas guru diperoleh nilai sebesar 90,27% dengan kategori
sangat praktis, sedangkan praktikalitas siswa diperoleh nilai sebesar 82,31% dengan
kategori sangat praktis. Dengan demikian dapat disimpulkan dari hasil praktikalitas
guru dan siswa bahwa media e-modul interaktif mata pelajaran project kreatif dan
kewirausahaan (PKK) dinyatakan sangat praktis untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.

Saran atau masukan untuk penelitian selanjutnya dapat menguji tingkat efektivitas
melalui hasil evaluasi belajar siswa dapat menjadi lebih baik menggunakan angket
dengan persentase rata-rata dari keseluruhan adalah 82,76% yaitu dengan kategori
sangat praktis.
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