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ABSTRAK

Keberhasilan suatu proses pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran tidak terlepas dari media dan
bahan ajar yang digunakan. Mengingat waktu pembelajaran tatap muka yang terbatas dengan volume
materi pembelajaran yang harus disampaikan, dibutuhkan media dan bahan ajar yang tepat agar siswa tetap
dapat melakukan pembelajaran diluar pertemuan tatap muka. Pengembangan Modul Elektronik (E-Modul)
bertujuan agar siswa tetap dapat mempelajari materi mata pelajaran administrasi sistem jaringan secara
mandiri tanpa harus melakukan pembelajaran tatap muka. Dalam pengembangannya, model
pengembangan yang digunakan adalah model 4D, sedangkan dalam pembuatan aplikasinya menggunakan
visual app builder FlutterFlow. Pengembangan ini menghasilkan sebuah aplikasi android E-Modul pada
mata pelajaran administrasi sistem jaringan yang sudah mengintegrasikan silabus, materi, jobsheet, video
tutorial, dan evaluasi dalam satu aplikasi yang dapat digunakan oleh siswa untuk mempelajari materi
pembelajaran diluar pembelajaran tatap muka. Aplikasi E-Modul yang dikembangkan telah melalui uji
validitas dan praktikalitas. Hasil uji validitas menunjukkan nilai sebesar 89,75% sedangkan hasil uji
praktikalitas menunjukkan nilai 94% oleh guru dan 81.4% oleh siswa.

Kata kunci : E-Modul, Administrasi Sistem Jaringan, 4D, Android

ABSTRACT

The success of a learning process to achieve learning objectives is inseparable from the media and
teaching materials used. Given the limited face-to-face learning time with the volume of learning material
that must be delivered, appropriate media and teaching materials are needed so that students can still
carry out learning outside of face-to-face meetings. The development of the Electronic Module (E-Module)
aims to enable students to learn network system administration subject matter independently without
having to do face-to-face learning. In its development, the development model used is the 4D model, while
in making the application it uses the FlutterFlow visual app builder. This development produces an
Android E-Module application in the subject of network system administration which has integrated
syllabus, materials, jobsheets, video tutorials, and evaluations in one application that can be used by
students to study learning material outside of face-to-face learning. The developed E-Module application
has gone through validity and practicality tests. The results of the validity test showed a value of 89.75%
while the results of the practicality test showed a value of 94% by teachers and 81.4% by students.
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I. PENDAHULUAN pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran [1]. Untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan juga
dibutuhkan pengembangan media pembelajaran yang
menarik minat dan perhatian siswa. Pesatnya
perkembangan teknologi berdampak besar pada
media  pembelajaran  di  sekolah.  Dengan
menggunakan smartphone, siswa dapat belajar kapan
pun dan di mana pun mereka mau. Agar pembelajaran
lebih menarik, guru juga dapat menggunakan

Keberhasilan dari sebuah pendidikan tidak
terlepas dari proses pembelajaran yang dilaksanakan,
yang mana proses pembelajaran tersebut memiliki
unsur yang saling terkait, unsur tersebut terdiri dari
tujuan pembelajaran, siswa (peserta didik), guru
(pendidik),  kurikulum, bahan ajar  (materi
pembelajaran), metode pembelajaran, media
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berbagai aplikasi sebagai media pembelajaran. Jika
siswa menggunakan sumber belajar untuk lebih
memahami informasi yang diajarkan, maka
pembelajaran bisa dianggap efektif [2]. Oleh sebab
itu, guru harus benar-benar kritis dalam memilih
media pembelajaran yang baik dan tepat sasaran,
media pembelajaran yang baik akan memberikan
dampak yang baik pula terhadap siswa.

Berdasarkan  observasi  penulis  saat
melaksanakan Praktik Lapangan Kependidikan
(PLK) periode Juli-Desember 2021 di SMK Negeri 2
Padang, pada jurusan Teknik Komputer Jaringan
(TKJ) kelas XI khususnya pada mata pelajaran
Administrasi  Sistem Jaringan (ASJ), terdapat
permasalahan  yang terjadi  dalam  proses
pembelajaran. Permasalahan yang teridentifikasi oleh
penulis antara lain: tidak terdapatnya media dan bahan
ajar yang bisa digunakan oleh siswa untuk
pembelajaran secara mandiri, hal ini menjadi masalah
karena waktu pembelajaran materi dan praktikum
disekolah sangat terbatas, untuk itu dibutuhkan media
dan bahan ajar yang bisa digunakan oleh siswa untuk
melakukan pembelajaran secara mandiri diluar
sekolah, selain itu pemanfaatan smartphone sebagai
media dan bahan ajar juga belum optimal, siswa
cenderung hanya menggunakan smartphone untuk
membuka media sosial dan bermain game.
Berdasarkan masalah yang teridentifikasi, media
pembelajaran yang menurut penulis dibutuhkan
adalah media dan bahan ajar berbasis elektronik.
Salah satu contoh media pembelajaran berbasis
elektronik adalah E-Modul. E-Modul adalah
pengembangan dari modul cetak yang dibuat dalam
bentuk digital. Adapun keunggulan E-Modul
diantaranya, biaya produksi yang rendah, portabilitas
yang besar, serta daya tahan yang tidak akan menurun
seiring waktu, dan dapat dilengkapi dengan teks,
suara, grafis, video, dan animasi [3]. Dengan E-
Modul, siswa dapat mengakses pembelajaran dimana
saja menggunakan smartphone. E-Modul juga dapat
membantu siswa untuk belajar secara mandiri pada
saat pembelajaran tanpa tatap muka [4].

Sebuah E-Modul membutuhkan platform atau
perangkat untuk menjalankannya, salah satunya
adalah mobile platform seperti Android dan 10S.
Dilansir dari situs gs.statcounter.com, hingga agustus
2022, 89.42% mobile platform di Indonesia dikuasai
oleh Android dan disusul diposisi kedua oleh 10S
dengan persentase pengguna 10.46% dan kemudian
TizenOS dari samsung menempati posisi ketiga
dengan persentase 0.07%. Berdasarkan data tersebut,
dapat disimpulkan bahwa mobile platform yang
digunakan oleh masyarakat Indonesia didominasi
oleh android. Berdasarkan permasalahan tersebut
penulis ingin mengembangkan sebuah modul
pembelajaran yang sudah mengintegrasikan materi
pembelajaran Administrasi Sistem Jaringan dalam
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satu aplikasi dan diharapkan dapat menarik perhatian
siswa dengan materi pembelajaran yang lebih update
dan dapat diakses dari mobile platform seperti
Android.

II. METODE PENGEMBANGAN

E-Modul ini  dikembangkan  dengan
menggunakan model 4D. Model 4D merupakan
model pengembangan yang tidak membutuhkan
waktu yang relatif lama, karena tahapan pada model
ini tidak terlalu kompleks [5]. Model ini menjadi
dasar dalam perancangan E-Modul yang akan
dirancang karena tahap-tahap pada model ini lebih
sederhana dan sistematis . Tahap-tahap pada model
4D vyaitu Define (Pendefenisisan), Design
(Perancangan), Develop (Pengembangan), dan
Disseminate (Penyebaran) [6]. Flowchart prosedur
pengembangan E-Modul ini ditunjukkan oleh gambar

:

Define

(Pendefenizian/Anahsis Kebutuhan)

l

Design

(Perancangan Sistem dan Interface)

l

Develop
(Pengembangan)
|
! 4
Validast Vahdast
Ahli Materd Ahti Media

Produk Yang Telah
Divalidasi

l

Disseminate

(PenyebarandanUjiPraktikalitas)

Gambar 1. Flowchart Prosedur Pengembangan

Tahap Pendefenisian (Define)

Pada tahap Define, akan dilakukan analisis
kebutuhan untuk mengetahui apa saja yang
dibutuhkan dalam pengembangan E-Modul ini.

1. Analisis Kebutuhan Sistem
Analisis kebutuhan sistem terdiri dari analisis
kebutuhan perangkat lunak (software) dan
analisis kebutuhan perangkat keras (hardware).
a. Analisis Kebutuhan Software
Pada tahap ini, kegiatan analisis yang
dilakukan vyaitu analisis perangkat lunak
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2.

(software) yang  mendukung  dalam
pembuatan E-Modul ini. Adapun software
yang dibutuhkan adalah sebagai berikut :

1) Microsoft Word 2019, merupakan
aplikasi pengolah kata yang akan
digunakan untuk menyusun
materi/konten pembelajaran.

2) Active Presenter, merupakan aplikasi
screen recording yang akan digunakan
untuk perekaman layar saat pembuatan
video tutorial.

3) CorelDraw, merupakan aplikasi desain
grafis yang akan digunakan untuk
pembuatan/perancangan Ul.

4) FlutterFlow, merupakan App Builder
yang akan digunakan untuk membuat
aplikasi E-Modul.

5) VS Code vyang sudah terpasang
Extensions Flutter dan Dart yang akan
digunakan untuk melakukan manual
coding jika dibutuhkan.

6) Android Studio yang sudah terpasang
AVD, yang akan digunakan sebagai
emulator ketika mendebug aplikasi E-
Modul.

b. Analisis Kebutuhan Hardware

Pada tahap ini, kegiatan analisis yang

dilakukan vyaitu analisis perangkat keras

(hardware) yang mendukung dalam

pembuatan E-Modul ini. Adapun hardware

yang dibutuhkan adalah sebagai berikut:

1) Laptop/PC dengan sistem operasi
Windows 10.

2) Smartphone dengan sistem operasi
Android 4.4 KitKat (Minimum).

Analisis Materi

Analisis materi dilakukan untuk menentukan
rancangan materi pembelajaran yang akan
disusun. Berdasarkan pada struktur kurikulum
2013 edisi revisi SMK Negeri 2 Padang tahun
pelajaran 2020/2021 yang disesuaikan dengan
Peraturan Direktur Jenderal Pendidikan Dasar dan
Menengah  Kementerian  Pendidikan  dan
Kebudayaan, pada jurusan Teknik Komputer
Jaringan (TKJ) terdapat 5 mata pelajaran pada
muatan C.3 Kompetensi Keahlian, salah satunya
adalah Administrasi Sistem Jaringan (ASJ).
Administrasi Sistem Jaringan terdapat pada kelas
Xl dan XIl. Dalam pembuatan E-Modul ini
dibatasi hanya untuk  Administrasi Sistem
Jaringan kelas XI semester 1. Materi pokok pada
mata pelajaran Administrasi Sistem Jaringan
kelas XI semester 1 terdiri dari Sistem Operasi
Jaringan, Remote Server, DHCP Server, FTP
Server dan File Server.

Tahap Perancangan (Design)

Pada tahap Design, proses yang akan dilakukan
adalah perancangan sistem dan interface untuk
pengembangan E-Modul. Tahap ini terdiri dari
perancangan sistem dan perancangan interface.
Berikut perancangan sistem yang akan dikembangkan

1. Use Case Diagram
Use Case Diagram adalah gambaran
fungsional yang menggambarkan interaksi yang
terjadi didalam sistem [7]. Rancangan Use Case
Diagram E-Modul ini dapat dilihat pada gambar

N "
‘GNII =rqc—n:-}'|

Gambar 2. Use Case Diagram E-Modul

2. Activity Diagram
Activity Diagram mengilustrasikan berbagai

alur aktivitas dalam sistem yang dirancang,
bagaimana masing-masing aktivitas berawal,
yang mungkin terjadi dan bagaimana aktivitas
berakhir [8]. Terdapat 2 jenis Activity Diagram
yang dirancang untuk untuk E-Modul ini yaitu
Activity Diagram Admin seperti pada gambar 3
dan Activity Diagram User seperti pada gambar 4.
Admin Sistem

Username dan
Password

¥
Melakulzn
Update Konten

Gambar 3. Activity Diagram Admin
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User Sistem
Username dan Autentikasi
Password

Dashboard User

|

Menu

Menampilkan Isi

Memilih M
e Menu

@

Gambar 4. Activity Diagram User

Tahap Pengembangan (Develop)

Pada tahap Develop, akan dilakukan pembuatan
konten dan aplikasi, serta melakukan uji validitas
setelah aplikasi selesai dibangun.

1. Pengembangan Aplikasi
Pada tahap ini akan dilakukan pengembangan
E-Modul untuk platform mobile android. Tahap
pengembangan aplikasi ini terdiri dari :
a. Pembuatan Konten E-Modul
Pada tahap ini dilakukan pembuatan konten
pada E-Modul baik itu berupa silabus,
materi, jobsheet, video tutorial, maupun
evaluasi menggunakan software Microsoft
Word dan Active Presenter.
b. Pembuatan Aplikasi
Pada tahap ini dilakukan pembuatan aplikasi
E-Modul menggunakan aplikasi
FlutterFlow.
2. Uji Validitas
Uji validitas adalah derajat ketepatan antara
data yang diperoleh dengan yang terjadi pada
objek penelitian. Instrumen divalidasi tentang
aspek-aspek yang diukur berdasarkan teori
tertentu yang mendukung penelitian. Uji validitas
ini menggunakan instrumen pendukung dalam
pelaksanaannya. Uji validitas oleh ahli untuk
media pembelajaran ini dapat dilakukan dengan
membandingkan jumlah nilai yang telah
diberikan oleh validator (XR) dengan jumlah nilai
maksimum yang telah ditetapkan didalam angket
validasi media pembelajaran (N) [9]. Hasil
validitas dapat dihitung menggunakan rumus
berikut :
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Keterangan:

P =Persentase nilai validasi

YR =Jumlah nilai yang diberikan validator
N =Jumlah skor maksimum

Hasil yang didapat dikategorikan menjadi 5 kategori
seperti pada tabel 1.

Tabel 1. Kategori Validitas

Pencapaian Kriteria
80.1%-100% Sangat Valid
60.1%-80% Valid
40.1%-60% Kurang Valid
20.1%-40% Tidak Valid

0%-20% Sangat Tidak Valid
Sumber: Meliana (2022) [10]

Tahap Penyebaran (Disseminate)

Pada tahap Disseminate, akan dilakukan
implementasi dari produk yang telah divalidasi oleh
validator kepada siswa kelas XI SMK Negeri 2
Padang serta melakukan uji praktikalitas dari aplikasi
E-Modul yang telah dikembangkan. Uji praktikalitas
dilakukan untuk mengukur seberapa praktis E-Modul
yang telah dibuat dalam proses pembelajaran. Hasil
praktikalitas dihitung menggunakan rumus sebagai

berikut :
Nilai K Kt %) = Skor yang diperoleh 100%
1-a1 epra -1san( o)- = Skor Maksimal_ X o -
Hasil yang didapat dikategorikan menjadi 5 kategori
seperti pada tabel 2.

Tabel 2. Kategori Praktikalitas

Pencapaian Kriteria
85%-100% Sangat Praktis
75%-84% Praktis

60%-74% Cukup Praktis
55%-59% Kurang Praktis
0%-54% Tidak Praktis

Sumber: Permadi & Huda (2020) [11]

1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Pengembangan E-Modul
1. Halaman Splash Screen
Halaman Splash Screen adalah halaman
pertama yang tampil sekilas sebelum aplikasi
dimulai.
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Gambar 5. Halaman Splash Screen

2. Halaman Autentikasi

Halaman autentikasi adalah halaman yang
pertama kali muncul setelah halaman Splash
Screen. Pada halaman ini user bisa memilih login
jika sudah memiliki akun, dan memilih register
jika belum memiliki akun.
Pada bagian tengah halaman terdapat slide yang
dapat digeser untuk melihat tagline dari E-Modul.

3 %

E-Modul Administrasi Sistem Jaringon

Gambar 6. Halaman Autentikasi

3. Halaman Login
Halaman login adalah halaman yang muncul
setelah mengklik tombol login pada halaman
autentikasi. Halaman login berisikan form input
email dan password yang terdaftar agar user bisa
mengakses halaman dashboard. Pada halaman ini
juga terdapat button forgot password yang akan

mengarahkan user ke halaman forgot password
untuk mengatasi lupa password akun. Dibagian
bawah forgot password terdapat logo perisai yang
dikhususkan untuk admin agar bisa mengakses
halaman admin.

Password &N

Login

Forgot Password?

Gambar 7. Halaman Login

4. Halaman Admin

Halaman admin merupakan halaman khusus
menggunakan firebase yang berfungsi sebagai
backend dan hanya bisa diakses menggunakan
akun admin. Firebase pada halaman ini
ditampilkan menggunakan FlutterFlow WebView.
Disini admin bisa mengelola konten yang terdapat
pada aplikasi E-Modul seperti silabus, materi,
jobsheet, video tutorial, evaluasi, dan petunjuk.

Cloud Firestore e
Onta Tur  idwces Useg q >
h /

Gambar 8. Halaman Admin

5. Halaman Register
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Halaman register merupakan halaman yang
muncul setelah mengklik tombol register pada
halaman autentikasi. Halaman ini berfungsi untuk
membuat akun baru agar pengguna bisa
mengakses halaman utama atau dashboard E-
Modul.

Traata yoar aceoans by fiing & tha
wformetion bolaw fo acccss fie £-Madul

Gambar 9. Halaman Register

6. Halaman Forgot Password

Halaman ini berfungsi untuk pengguna yang
sudah melakukan daftar akun sebelumnya namun
lupa dengan password akunnya. Link reset
password akan dikirim oleh sistem ketika user
memasukan email dan mengklik tombol Send
Link.

Wi Wil SemE puc O el W™ 3 et reiet
PO DA T. DaThs T e sonad
QOC ! with pCur ACCEAST Lw

orrow.arw Osgral cormy

Gambar 10. Halaman Forgot Password

7.
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Halaman Dashboard

Halaman dashboard atau halaman menu utama
adalah halaman yang muncul setelah user berhasil
login. Pada halaman dashboard terdapat menu-
menu yang akan mengarahkan user pada halaman
Silabus, Materi, Jobsheet, Video Tutorial,
Petunjuk, dan Profil Pengembang.

Gambar 11. Halaman Dashboard

Halaman Silabus
Halaman silabus berisikan silabus mata
pelajaran Administrasi Sistem Jaringan.

R Silabug

Name Sekolan . SMK NEGERI 2 PADANG

Eidarg Keallan ¢ Toxaclegl Infomesl dan Kemurikeel

Frogeam Stod * ek Keenpaer oar frantika

Kenhian

Momosbenal Keallion | Tenals Kopaler dan Jadigen

Nota 'earan ©AdmInatay Seiom Jarmaen

Dureal (Waidu) B R

KelnsSamrostze © X1iSehalna) A (Gato)

K 3 (Pay ) [ 7 din v

i pevaussl Ll |

Taklual, L s, e restkogrit] wesat denyar Lidarg dun

lirghup ke Tekrik Konputer dan Jariogan podis gkt becis, spesik, cedil dan
kairgieks, i dengan oo pengetihin, teknoogi, seni, b, din
humariara dalam keateks progembancan posces din sehagi Brgan den keuargs
sekalah, oonia kea, wargn masyarskat nasional, regicanl, dan mzerasana

* Melakeanskan Iugse speeifik dengan mengguniakan ail, iafcamsel, dsn orosedur

bada varva Iz o dibakoksn asela memecshban caeslah see mi daoase belanm kars

K -4 |Kstoramplany

Gambar 12. Halaman Silabus

Halaman Materi

Pengguna bisa mempelajari materi
pengetahuan yang berkaitan dengan Sistem
Operasi Jaringan, Remote Server, DHCP Server,
FTP Server, dan File Server pada halaman materi.
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b. Karakteristik Sistem Operasi Jaringan
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Gambar 13. Halaman Materi

10. Halaman Jobsheet
Pengguna bisa mempelajari langkah praktikum
yang berkaitan dengan Sistem Operasi Jaringan,
Remote Server, DHCP Server, FTP Server, dan

File Server Eada halaman 'iobsheet.

A Tujuan

Setalab nelehsenakan  arakiloe.  Aswa  clbaspkar
mamrp.:

1 Mangirgtalasi [nsalirg) Seen Cpuras canngyr
e Lezin Linus.

7 Mancu hasl (Tashngl Irstassl Sstan Oparas
Janrgar azransis Linx

3 Marbast bpoeen mslelesi Sstern Cperas Janingar

bevbezis Linw.

B. Alat dan Bahan
T P gl Dovpalen s Laghoo

7 Koozksl Inhemed
@ Lrux Leaan TLIOE st iean hnggl

4 Nirszl Machire (Virsal Dox)

L
[}
)

Gambar 14. Halaman Jobsheet

11. Halaman Video Tutorial

Pengguna bisa mempelajari langkah praktikum
yang berkaitan dengan Sistem Operasi Jaringan,
Remote Server, DHCP Server, FTP Server, dan
File Server menggunakan video tutorial.

Gambar 15. Halaman Video Tutorial

12. Halaman Evaluasi
Pada halaman ini siswa dapat mengisi evaluasi
untuk mengukur sejauh mana kemampuannya.

FUh nsioh nofy) jownbae yang berar !

[sem ogerasl yarg rerel s a0
Prarg sl baywtnan sl an weroe w yary
TS UYL metyer
PErgEAna el Lyene Letiey
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paccetab [primer) DNE fervica
HITP Setven dw len

LA TNV ENAAE Ceng)

“#

() Sarten Crmime Sewgen

O T m—

Gambar 16. Halaman Evaluasi
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13. Halaman Petunjuk
Halaman  petunjuk  memuat  petunjuk
penggunaan aplikasi mulai dari cara register
hingga penggunaan E-Modul.

E-MODUL ADMINISTRASI SISTEM JARINGAN

A, Register
Req st asrungal Lnfuk Mendsrakan akan amall acar

aEnggLAR 2% mangaksas komizr

Regisr it dlzkukan dengar

Register seds Dalan s A seper. gairos el
"

Sesbanjul i seckken wonsil, ssesvond, Jon kool

3825000 YR ban dkerk | sngkak 1arakhir kik Craate
Account.

Craats Accoan]

Note: Panisrg pezesesid winsl § kerekior

0 <

Gambar 17. Halaman Petunjuk

14. Halaman Profil Pengembang
Halaman profil pengembang merupakan
halaman yang memuat profil dari pengembang E-
Modul.

(<

22

Dion
Pesdidibon Teknik Infocmating
FT-UNP

Serd feadbock [ emedd. idggmalt com

Gambar 18. Halaman Profil Pengembang

Pembahasan

Aplikasi  modul elektronik (E-Modul) mata
pelajaran Administrasi Sistem Jaringan ini dibangun
menggunakan FlutterFlow. FlutterFlow merupakan
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visual app builder atau low-code development
platform untuk membangun sebuah aplikasi berbasis
Flutter. Low-Code Development Platform seperti
FlutterFlow memberikan lingkungan pengembangan
antarmuka pengguna grafis (GUI) untuk membuat

perangkat lunak aplikasi. FlutterFlow dapat
menghasilkan aplikasi  berbasis  Flutter yang
sepenuhnya operasional, ataupun memerlukan

pengkodean tambahan untuk situasi tertentu.

Pada E-Modul ini terdapat 2 jenis user, yaitu admin
dan user (guru ataupun siswa). Admin berfungsi untuk
mengelola konten seperti silabus, materi, jobsheet,
video tutorial, evaluasi, dan petunjuk melalui firebase,
sedangkan user bertindak sebagai pengguna dari
konten yang telah disediakan. Semua konten yang
terdapat pada E-Modul bersifat realtime, sehingga
user membutuhkan internet agar bisa mengaksesnya.

Aplikasi E-Modul yang dikembangkan ini telah
melalui uji validitas media dan materi oleh 4 orang
validator yang terdiri dari 2 orang dosen dan 2 orang
guru. Hasil validasi dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil Validasi

vagaor PRI Pt catsor
Valifator 68 85% S\z;gﬁgt
Valigator 70 88% S\z;gﬁgt
Valigator 86 96% S\:;lgﬁ:t
Valijator 81 90% S\:;lgﬁ:t

Hasil validasi menunjukkan persentase nilai
kevalidan yang didapat adalah 89.75% dengan
kategori sangat valid dan dapat digunakan tanpa
revisi, artinya aplikasi E-Modul mata pelajaran
administrasi sistem jaringan ini dinilai telah layak
untuk digunakan sebagai media dan bahan ajar
pembelajaran administrasi sistem jaringan secara
mandiri.

Setelah melalui uji validitas, pengembangan E-
Modul memasuki tahap penyebaran sekaligus
melakukan uji praktikalitas. Penyebaran dilakukan di
SMK Negeri 2 Padang dengan membagikan aplikasi
E-Modul kepada guru mata pelajaran administrasi
sistem jaringan dan 36 siswa kelas XI TKJ 2 serta
membagikan form praktikalitas respon guru dan siswa
untuk mengukur tingkat kepraktisan E-Modul.
Penilaian terhadap kepraktisan E-Modul ini dilakukan
dengan form angket praktikalitas yang di isi oleh guru
dan diperoleh nilai praktikalitas sebesar 94% dengan
kategori kepraktisan sangat praktis. Selain penilaian
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dari guru, kepraktisan E-Modul ini juga dinilai
berdasarkan tanggapan siswa, dan hasil form angket
praktikalitas dari siswa menunjukan nilai sebesar
81.4% sehingga dapat disimpulkan bahwa E-Modul
yang dibuat sudah termasuk kedalam kategori praktis.

IV. KESIMPULAN

Pengembangan Aplikasi Modul Elektronik
(E-Modul) Pada Mata Pelajaran Administrasi Sistem
Jaringan dilakukan sebagai salah satu bentuk usaha
untuk mengembangkan media dan bahan ajar yang
lebih  fleksibel untuk digunakan oleh siswa.
Pengembangan ini bermaksud untuk menghasilkan
sebuah aplikasi android yang valid dan praktis
digunakan oleh siswa untuk pembelajaran
administrasi sistem jaringan secara mandiri diluar
pembelajaran tatap muka.
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