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ABSTRACT 

 

 

Inkha Ameriza, 2021. Development of E-Modules on Simulation and Digital 

Communication Subjects in SMK Negeri 6 Padang.  

 

There is a need for good e-modules for online learning that is currently 

running at this time, included with student learning outcomes that have not been 

maximized especially in the current conditions. The role of teachers is very 

influential when learning online. In this case, the researcher wants to develop the 

module into an e-module focused on the subjects of Simulation and Digital 

Communication, in order to produce valid, practical and effective media. 

This research uses Research and Development (R&D), with a 4D 

development model. 4D development procedures are Define, Design, 

Development and Disseminate. Data analysis techniques used by describing the 

validity, practicality and effectiveness in the learning media developed. 

The results that have been obtained from this development research are 

e-modules as a means for learning that students can get through google 

classroom. Based on the findings of this research, it can be concluded that the 

media developed is declared valid on the media aspect 92%, the material aspect 

with a result of 91%. The media developed practically with practicality scores 

from teacher response with a result of 92.78% and student response of 91.25%, 

and effective in improving student understanding obtained from the calculation of 

classical completion obtained by above KKM ≥ 75 with a result of 89. The 

conclusion is that the developed e-modules can be used and feasible on the 

learning process to improve student learning outcomes. 

 

Keywords: E-Module Development, Simulation and Digital Communication. 
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ABSTRAK 

 

 

Inkha Ameriza, 2021. Pengembangan E-Modul pada Mata Pelajaran Simulasi 

dan Komunikasi Digital di SMK Negeri 6 Padang. Tesis Pascasarjana 

Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang. 

 

Adanya kebutuhan e-modul yang baik untuk pembelajaran online yang 

sedang berjalan pada saat sekarang ini, disertakan dengan hasil belajar siswa yang 

belum maksimal apalagi dalam kondisi seperti saat sekarang ini. Peran guru 

sangat berpengaruh saat pembelajaran online. Dalam hal ini peneliti ingin 

mengembangkan modul menjadi e-modul yang tertujukan pada mata pelajaran 

Simulasi dan Komunikasi Digital, agar menghasilkan media yang valid, praktis 

dan efektif. 

Penelitian ini menggunakan desain Research and Development (R&D), 

dengan model pengembangan 4D. Prosedur pengembangan 4D yaitu Define 

(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan) dan 

Disseminate (Penyebaran). Teknik analisis data yang digunakan dengan 

mendekripsikan kevalidan, kepraktisan dan keefektifan pada media pembelajaran 

yang dikembangkan. 

Hasil yang telah diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah e-modul 

sebagai sarana untuk pembelajaran yang bisa di dapatkan siswa melalui 

googleclassroom. Berdasarkan hasil temuan peniliti ini dapat disimpulkan bahwa 

media yang dikembangakan dinyatakan valid pada aspek media 92%, aspek 

materi dengan hasil 91%. Media yang dikembangkan praktis dengan nilai 

kepraktisan dari respon guru dengan hasil 92,78% dan respon siswa 91,25%, serta 

efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa yang diperoleh dari perhitungan 

ketuntasan klasikal yang diperoleh dengan diatas KKM ≥ 75 dengan hasil 89%. 

Kesimpulannya adalah e-modul yang dikembangkan dapat digunakan dan layak 

pada proses pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

Kata kunci: Pengembangan E-Modul, Simulasi dan Komunikasi Digital. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Permasalahan pendidikan di Indonesia seperti sudah tidak asing lagi di 

telinga kita. Kapanpun dan dimanapun tempatnya, permasalahan pendidikan 

menjadi sorotan bagi pemerhatinya. Hampir semua permasalahan tidak ada 

akhirnya. Solusi tepat selalu didambakan oleh berbagai pihak pelaku 

pendidikan dan penyelenggara pendidikan agar kondisi pendidikan di 

Indonesia semakin membaik dan menimbulkan kepuasan di berbagai pihak. 

Berbagai upayapun dilakukan oleh pemerintah guna memajukan mutu 

pendidikan bangsa Indonesia. Upaya yang dilakukan pemerintah diantaranya 

penetapan standar kompetensi nasional, peningkatan kualitas guru, peningkatan 

materi, peningkatan dalam pemakaian materi, penyediaan fasilitas penunjang 

belajar peserta didik, dan peningkatan kualitas belajar peserta didik. Semua ini 

dilakukan pemerintah agar tujuan pendidikan dapat tercapai. 

Sebagai contoh, pada pendidikan tinggi (kampus), ketersediaan internet 

kini semakin meluas, mulai tersedia teknologi video conference, yang 

semuanya itu memberikan penguatan pada proses belajar mengajar di kampus. 

Demikian juga pada pendidikan dasar, menengah dan kejuruan, Pemerintah 

telah membangun situs pembelajaran e-dukasi.net, penyediaan jardiknas 

merupakan wujud nyata langkah pemerintah dalam membangun e-education 

pada dunia pendidikan di tanah air. Bahkan saat ini hamper setiap pemerintah 

daerah provinsi maupun kabupaten/kota berlomba-lomba mengembangkan 

situs-situs layanan pendidikan khususnya penyediaan materi-materi 

pembelajaran. 

Belajar merupakan proses seseorang untuk dapat mengetahui, memahami 

dan dapat melakukan dari hal yang tadinya belum diketahui, dipahami dan 

tidak dapat dilakukan. Proses belajar yang kurang maksimal dapat 

menyebabkan hasil belajar yang kurang maksimal. Hasil belajar adalah 
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kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman 

belajarnya Sudjana (2019). Pengalaman belajar siswa diperoleh dari proses 

belajar siswa, maka proses belajar siswa dapat mempengaruhi hasil belajar 

siswa. 

Siswa dalam belajar membutuhan motivasi yaitu suatu dorongan atau 

kekuatan yang menyebabkan siswa mempunyai keinginan untuk melakukan 

kegiatan belajar. Guru memiliki peranan penting dalam menumbuhkan 

motivasi belajar siswa. Guru dapat menciptakan pembelajaran yang menarik 

sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa. Media pembelajaran 

dapat digunakan untuk membantu Guru menciptakan pembelajaran yang 

menarik. Kemajuan teknologi mempengaruhi dan tidak bisa dipisahkan dari 

kehidupan manusia. Teknologi memberikan kemudahan salah satunya dalam 

perolehan informasi yang cepat. Inovasi teknologi memberikan implikasi luas 

dalam kehidupan termasuk dibidang pendidikan. Teknologi menuntut dunia 

pendidikan untuk selalu menyelaraskan perkembangan teknologi dengan 

kualitas pendidikan, terutama dalam pemanfaatannya pada proses kegiatan 

belajar mengajar. 

Pendidikan pada dasarnya merupakan suatu proses komunikasi dan 

informasi dari guru ke peserta didik yang berisi informasi pendidikan berupa 

ilmu pengetahuan. Guru dituntut untuk bisa menyesuaikan diri dengan 

perkembangan teknologi dalam rangka meningkatkan kualitas. Guru sebagai 

sumber informasi, media sebagai sarana penyajian ide dengan sentuhan media 

teknologi. Banyak alternatif cara pembelajaran dari berkembangnya teknologi 

seperti perpusatakan online, multimedia interaktif, virtual university, virtual 

learning, dan lain sebagainya. Pemanfaatan teknologi komputer dan jaringan 

sebagai sistem pembelajaran, dimana pada proses pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran yang sebelumnya menggunakan tatap muka di dalam kelas 

diperluas jangkauannya dengan menggunakan sistem e-learning, web based 

learning atau seiring perkembangan teknologi dikenal istilah pembelajaran 

jarak jauh. 
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Era teknologi 4.0 mewajibkan siswa yang nantinya akan terjun ke 

industri dan siap dengan media digital yang terus berkembang. Utamanya, 

mampu mengoptimalisasi media internet yang banyak digunakan sebagai 

sumber pengetahuan di era teknologi. Kini, guru atau tenaga pengajar tidak lagi 

dianggap menjadi satu-satunya sumber pengetahuan melainkan dilengkapi 

dengan kehadiran media internet sebagai sumber pengetahuan baru. Namun 

untuk membuat siswa mampu memilah dengan baik dengan media internet 

maka perlu diberikan pengetahuan. 

Dampak pandemi covid 19 pada tahun 2020 ini di Indonesia mulai 

merambah dunia pendidikan, pemerintah pusat hingga daerah memberikan 

kebijakan untuk meliburkan seluruh lembaga pendidikan. Hal ini dilakukan 

sebagai upaya mencegah meluasnya penularan virus corona. Diharapkan 

dengan seluruh lembaga pendidikan tidak melaksanakan aktivitas seperti 

biasanya, hal ini dapat meminimalisir menyebarnya penyakit covid 19 ini. Hal 

serupa juga sudah dilakukan oleh berbagai negara yang terpapar penyakit covid 

19 ini, kebijakan lockdown atau karantina dilakukan sebagai upaya mengurangi 

interaksi banyak orang yang dapat memberi akses pada penyebaran virus 

corona. 

Kebijakan yang diambil oleh pemerintah khususnya di dunia Pendidikan. 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) sendiri sudah 

meminta kepada seluruh Perguruan Tinggi dan SMA/SMK beserta SMP 

maupun SD beri kemudahan pembelajaran di masa pandemi Covid-19. Untuk 

membantu pemerintah dan masyarakat dalam melakukan pembelajaran dari 

rumah, bekerja dari rumah, serta melakukan pembatasan sosial untuk memutus 

mata rantai penyebaran Corona virus Disease (Covid-19). Direktorat Jenderal 

Pendidikan Tinggi (Ditjen Dikti), juga mengimbau agar perguruan tinggi 

dengan otonomi yang dimilikinya dapat memberikan fleksibilitas dalam 

pelaksanaan pembelajaran jarak jauh di masa darurat Covid-19. Salah satunya 

dengan menerapkan sistem Home Learning atau belajar di rumah. 

Hasil observasi wawancara dengan guru mata pelajaran Simulasi dan 

Komunikasi Digital menyatakan bahwa pada saat masa pandemi ini siswa 
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belajar dengan menggunakan smartphone dengan menggunakan media yang 

telah ada, seperti google classroom, zoom dan lainnya. Sedangkan sebelum 

pandemi siswa belajar dan berpanduan kepada buku cetak, serta kurang 

aktifnya guru dalam mencari media pembelajaran yang bisa membuat proses 

pembelajaran yang optimal. Penerapan bahan ajar, hanya disajikan bergantung 

kepada kehadiran guru, dan jika guru tidak hadir maka sumber belajar lain 

termasuk bukupun kurang dapat dimanfaatkan oleh peserta didik, akibatnya 

hasil belajar siswa menjadi kurang maksimal. 

Disamping itu masa new normal saat pandemi menjadikan pembelajaran 

semester selanjutnya dilakukan secara daring. Maka siswa hanya belajar 

dengan menggunakan jobsheet dan powerpoint yang dikirimkan guru melalui 

google classroom. Oleh karena itu banyaknya siswa yang kurang memahami 

tentang pelajaran simulasi dan komunikasi digital, dikarenakan pada kopetensis 

pelajaran terdapat praktikum. Maka peran media yang disajikan oleh guru juga 

sangat penting dalam proses pembelajaran, agar pelajaran menarik minat siswa 

dan siswa juga menjdai lebih aktif dan kreatif. 

Dalam proses pembelajaran pada masa sekarang guru dituntut untuk 

semakain kreatif dan inovatif. Dikarenakan pada masa sekarang proses 

pembelajaran secara online atau bisa di sebut dengan pembelajaran jarak jauh, 

maka dibutuhkan media pembelajaran berupa e-modul untuk menunjang proses 

belajar. Diharapkan dengan adanya e-modul siswa dapat belajar secara 

mandiri. 

Dengan adanya kendala yang dipaparkan, maka perlu adanya 

penyelenggaran program dalam peningkatan mutu belajar yang kreatif dan 

inovatif dalam pelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital. Cara peningkatan 

mutu pembelajaran yakni dengan menumbuhkan hubungan diantara 

faktor-faktor yang ada ketika proses belajar. Suatu kondisi yang dibuat oleh 

pendidik (meliputi media, sarana dan prasarana, metode, materi, lainnya) agar 

peserta didik dipermudah dan difasilitasi supaya tujuan pembelajaran bisa 

dicapai. 
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Yang dihadapi siswa saat proses pembelajaran menyebabkan siswa jadi 

tidak bersemangat dan kurang berpartisipasi dan berinteraksi dalam belajar 

sehingga membuat hasil belajar mereka rendah. Dapat dilihat dari nilai 

rata-rata hasil belajar siswa kelas X TKJ semester ganjil mata pelajaran 

Simulasi dan Komunikasi Digital di SMK Negeri 6 Padang kurang dari KKM 

dapat dilihat pada tabel. 

Tabel 1.1. Nilai Hasil Belajar Siswa Kelas X TKJ Semester Ganjil Mata 

Pelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital 

No Kelas 

Jumlah 

Siswa 

Nilai <75 (KKM) Nilai ≥ 75 (KKM) 

Jumlah Presentase Jumlah Presentase 

1. X 38 29 57,55% 9 42,45% 

 

Berdasarkan data yang peneliti dapatkan, menyatakan 42,45% 

merupakan persentase siswa yang mendapatkan nilai tuntas, sedangkan 54,90% 

siswa di bawah atau tidak tuntas, yang artinya siswa memiliki hasil belajar di 

bawah standar yang ditetapkan. Hal ini menujukkan persentase ketuntasan 

belajar siswa kelas X TKJ semester ganjil pada mata pelajaran Simulasi dan 

Komunikasi Digital masih adanya di bawah KKM. Dengan demikian 

dibutuhkan suatu strategi pembelajaran yang bisa meningkatkan motivasi dan 

minat belajar siswa sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat. Dengan 

demikian guru mata pelajaran mencoba mengganti metode pembelajaran biasa 

dengan metode pembelajaran yang interaktif sehingga guru mencoba 

menerapkan pembelajaran menggunakan e-modul, kemudian guru 

menggunakan alat bantu berupa google classroom untuk mengupload e-modul 

simulasi dan komunikasi digital. Diharapkan dengan menerapkan e-modul ini 

bisa menimbulkan motivasi peserta didik saat belajar agar interaksi dan 

pencapaian belajar peserta didik bisa meningkat. 

Kelemahan dalam penggunaan modul (cetak) dalam masa sekarang 

sangat terlihat jelas dikarenakan modul tidak bisa digunakan untuk proses 

belajar secara mandiri dan harus adanya pengawasan. Banyaknya siswa yang 

masih malas untuk belajar mandiri dengan buku cetak serta untuk segi kegiatan 

belajar pun masih sangat kurang. Pada saat evaluasi pembelajaran masih 
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menggunakan kertas atau buku tulis dan harus didampingi oleh fasilitas serta 

banyaknya memakan biaya. 

Untuk mengembangkan e-modul, terlebih dahulu dipaparkan perbedaan 

dengan modul biasa. Umumnya isi modul biasa (cetak) yakni terkait tujuan, 

uraian, rangkuman, tes, dan lainnya. Sedangkan pada e-modul yang 

dikembangkan berdasarkan buku cetak dengan media pembelajaran dan akan 

diberikan kepada siswa melalui google classroom. Hampir sama dengan modul 

cetak tapi berbedanya adalah pada cara pengoperasiaannya, serta desainnya di 

buat semenarik mungkin agar memudah siswa dalam melaksanakan 

pembelajaran dan evaluasi dengan menggunakan smartphone dan langsung 

mengakses bisa diakses oleh guru. E-modul berupa sebuah aplikasi agar 

peserta didik dapat memanfaatkan smartphone yang mereka miliki bukan 

hanya untuk kepentingan komunikasi dan media sosial, tetapi juga bisa dipakai 

untuk belajar. 

Pemanfaatan google classroom dapat melalui multiplatform yakni dapat 

melalui komputer dan dapat melalui gawai. Melalui aplikasi google classroom 

diasumsikan bahwa tujuan pembelajaran akan lebih mudah direalisasikan dan 

sarat kebermaknaan. Oleh karena itu, penggunaan google classroom ini 

sesungguhnya mempermudah guru dalam mengelola pembelajaran dan 

menyampaikan informasi secara tepat dan akurat kepada peserta didik (Hakim, 

2016). Guru dapat memanfaatkan berbagai fitur yang terdapat pada google 

classroom seperti assignments, grading, communication, time-cost, archive 

course, mobile application, dan privacy. Penelitian ini juga diharapkan 

memberi solusi terhadap metode yang selama ini diterapkan di kelas yaitu 

dengan metode konvensional dimana guru lebih mendominasi aktifitas 

pembelajaran baik dengan metode ceramah ataupun metode pemberian tugas. 

Implementasi pembelajaran dengan google classroom lebih memudahkan 

dalam mengembangkan terlaksana proses belajar mengajar baik di kelas 

maupun di luar kelas. Google classroom adalah aplikasi yang dibuat oleh 

google yang bertujuan untuk membantu guru dan peserta didik apabila kedua 

hal tersebut berhalangan, mengorganisasi kelas serta berkomunikasi dengan 
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peserta didik tanpa harus terikat dengan jadwal di kelas. Disamping itu guru 

dapat memberikan tugas dan langsung memberikan nilai kepada siswa. 

Penyampaian pembelajaran dengan e-learning merupakan pembelajaran 

dengan memanfaatkan teknologi internet untuk meningkatkan lingkungan 

belajar dengan konten yang kaya dengan cakupan yang luas. 

Seharusnya pengembangan media pembelajaran perlu dilakukan untuk 

mengetahui apakah media pembelajaran yang diterapkan sudah sesuai dengan 

tujuan pembelajaran atau belum. Dengan demikian peneliti ingin melakukan 

pengembangan terhadap media tersebut agar terciptanya proses pembelajaran 

yang efektif. Oleh karena itu berdasarkan uraian diatas penulis tertarik untuk 

melakukan penelitian tentang “Pengembangan E-Modul pada Mata 

Pelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital di SMK Negeri 6 Padang”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Dari paparan latar belakang, identifikasi masalahnya yaitu: 

1. Hasil belajar siswa kelas X TKJ semester ganjil mata pelajaran simulasi dan 

komunikasi digital masih belum optimal. 

2. Bahan ajar yang ada kurang maksimal dalam proses pembelajaran, 

menyebabkan siswa kurang aktif dan berpartisipasi dalam pembelajaran. 

3. Kurang tertariknya siswa terhadap proses pembelajaran. 

4. Terbatasnya teori pada proses pembelajaran dimana kurangnya referensi dan 

media pembelajaran. 

5. Perlunya pengembangan bahan ajar seperti e-modul apalagi disaat 

pembelajaran daring dimasa new normal saat ini. 

 

C. Batasan Masalah 

Untuk menghindari kesalahan persepsi, maka permasalahan utama 

difokuskan pada pengembangan modul pembelajaran daring yang terintegrasi 
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e-modul pada Mata Pelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital di SMK Negeri 

6 Padang. 

1. Modul pembelajaran daring yang dikembangkan dibatasi pada pembelajaran 

Semester II dan dapat diakses siswa secara daring diaplikasi google 

classroom. 

2. Media yang dikembangkan berbasis e-modul pada pembelajaran Semester II 

yang juga dapat diakses siswa secara daring diaplikasi google classroom. 

3. Subjek pada penelitian adalah siswa kelas X SMK Negeri 6 Padang. 

 

D. Rumusan Masalah 

Permasalahan yang akan dikaji pada penelitian pengembangan ini, secara 

spesifik dirumuskan: 

1. Bagaimana rancangan e-modul pembelajaran daring yang dikembangkan 

pada pelajaran simulasi dan komunikasi digital? 

2. Bagaimana kelayakan (validitas) dan kepraktisan e-modul pembelajaran 

daring yang dikembangkan pada pelajaran simulasi dan komunikasi digital? 

3. Bagaimana efektivitas e-modul pada pembelajaran daring yang 

dikembangkan pada pelajaran simulasi dan komunikasi digital? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Sejalan dengan permasalahan yang telah dirumuskan, maka tujuan 

penelitian pengembangan ini, antara lain: 

1. Menghasilkan rancangan e-modul pembelajaran daring yang telah 

dikembangkan pada pelajaran simulasi dan komunikasi digital. 

2. Mengetahui kelayakan (validitas) dan keperaktisan e-modul pembelajaran 

daring yang telah dikembangkan pada pelajaran simulasi dan komunikasi 

digital. 

3. Mengetahui efektivitas e-modul pembelajaran daring yang telah 

dikembangkan pada pelajaran simulasi dan komunikasi digital. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Teoritis 

a. Harapan dari pengembangan e-modul yaitu didapatkan pemberian 

informasi tentang gagasan maupun konsep melewati media digital. 

b. Mengembangkan konsep pembelajaran memanfaatkan e-modul adalah 

agar motivasi serta semangat belajar bertambah dari peserta didik dan 

peningkatan pemahaman serta hasil belajar diperoleh. 

 

2. Praktis 

a. Bagi Siswa 

Membantu siswa untuk memilih alternatif media jadi sumber belajar 

fleksibel serta termotivasi di dalam kegiatan belajar. 

b. Bagi Guru 

E-modul diharapkan guru lebih terdorong dan termotivasi secara 

kreatif dan inovatif untuk mengembangkan e-modul pembelajaran 

tersebut. 

 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

1. Modul yang dikembangkan berbentuk elektronik modul. 

2. Elektronik Modul disusun agar membantu peserta didik belajar dan evaluasi 

belajar secara mandiri. 

3. E-Modul yang dikembangkan dilengkapi dengan materi dalam bentuk teks, 

gambar dan video yang menyajikan penjelasan materi yang dipelajari. 

4. Terdapat catatan kecil pada modul yang memudahkan peserta didik 

mengingat materi yang penting. 

5. Terdapat evaluasi tiap materi untuk kuis sebelum melanjutkan ke materi 

berikut tujuannya agar materi yang dipelajari dapat dipahami terlebih dahulu. 

6. E-modul dirancang berformatkan pdf jadi dapat diakses diperangkat 

elektronik seperti komputer, laptop maupun smartphone secara offline. 
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7. E-Modul yang dikembangkan dilengkapi dengan panduan penggunaan untuk 

guru dan peserta didik. 

8. Terdapat tugas akhir yang harus dikerjakan secara individual dengan judul 

yang berbeda dan dipresentasikan secara berkelompok. 

 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi 

a. Pemanfaatan e-modul sebagai bahan ajar ini membuat hasil belajar 

meningkat. 

b. E-modul memudahkan pendidik dan peserta didik dalam pembelajaran 

karena dapat belajar dan evaluasi secara mandiri. 

 

2. Keterbatasan Pengembangan 

a. E-modul yang dikembangkan berupa aplikasi yang membutuhkan ruang 

penyimpanan yang cukup besar. 

b. E-modul yang di kembangkan masih menggunakan data internet untuk 

pengaksesan video. 

 

I. Definisi Operasional 

1. Pengembangan e-modul dimaksudkan proses penghasilan yang dapat 

menciptakan modul elektronik yang dijadikan bahan belajar dan diakses pada 

google classroom diperangkat elektronik karena dibuat dalam format pdf 

bukan modul cetak. 

2. Validitas merupakan cara melihat keandalan produk yang dihasilkan dengan 

cara menetapkan alat ukur/instrumen dan dilakukan pengukuran yakni 

terhadap e-modul yang dikembangkan. 

3. Praktikalitas ialah pengukuran dalam membantu proses belajar dengan cara 

mengukur kemudahan dan praktisnya dari penggunaan perangkat belajar. 
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Praktikalitas disini dilihat dari respon guru serta siswa yang menggunakan 

e-modul yang telah dikembangkan. 

4. Efektivitas e-modul yaitu berkaitan pada harapan yang diperoleh dari hasil 

yang didapat peserta didik yakni pemahaman peserta didik dilihat dari nilai 

posttest peserta didik setelah dilakukan penelitian. 
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BAB V 

KESIMPULAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran yang 

telah dilakukan, maka diperoleh kesimpulan: 

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran e-modul 

mata pelajaran simulasi dan komunikasi digital yang sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. Media pembelajaran e-modul disajikan dengan 

format materi sesuai kompetensi yang harus dicapai siswa. Media 

pembelajaran e-modul yang membantu peserta didik dalam menerima 

pembelajaran di kelas sesuai dengan waktu pembelajaran yang ada. Media 

pembelajaran e-modul yang bisa digunakan peserta didik kapanpun dan 

dimanapun ketika peserta didik ingin mengulang kembali pelajaran (belajar 

secara mandiri). 

2. Uji validasi, praktikalitas dan efektivitas media pembelajaran e-modul 

sebagai alat pendukung pembelajaran, menyatakan bahwa media 

pembelajaran valid, praktis dan efektif.  Dimana nilai rata-rata dari seluruh 

validator ahli media dengan nilai 91% masuk pada kategori produk valid dan 

nilai rata-rata dari seluruh validator ahli materi dengan nilai 95% masuk pada 

kategori valid. Selanjutnya dalam aspek praktikalitas dari media 

pembelajaran e-modul memperoleh presentase penilaian oleh guru dengan 

rata-rata 92,78% sedangkan penilaian rata oleh siswa 91,25% sehingga alat 

media pembelajaran e-modul dinyatakan telah memenuhi aspek praktikalitas 

dari sebuah produk pendidikan. Dan pengaplikasian media pembelajaran 

e-modul melalui tahapan uji efektivitas melalui tes hasil belajar siswa yaitu 

berupa pretest dan posttest. Hasil uji efektivitas menyatakan bahwa media 

pembelajaran e-modul ini dalam kategori efektif. 

3. Berdasarkan hasil penelitian, maka e-modul yang dihasilkan efektif dan 

praktis digunakan dalam proses pembelajaran simulasi dan komunikasi 
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digital. Proses belajar pada saat pandemi covid-19 di haruskan guru aktif 

dalam menghasilkan media pembelajaran, agar siswa menjadi lebih aktif dan 

bisa menjalankan pembelajaran mandiri dalam proses pembelajaran. 

 

B. Implikasi  

Implikasi  dari  penelitian  ini  adalah  menambah referensi bagi dunia 

Pendidikan tentang penggunaan dan pemanfaatan media dalam proses 

pembelajaran. Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan media 

pembelajaran e-modul yang dapat digunakan dalam mata pelajaran Simulasi 

dan Komunikasi Digital, sehingga hal ini dapat dijadikan rekomendasi bagi 

peneliti yang lain untuk melakukan penelitian lebih lanjut,  sehingga  dapat  

menjadi  pedoman dalam mengembangkan media pembelajaran pada materi 

dan konsep lain secara efektif. 

Penerapan media pembelajaran e-modul memerlukan kesiapan siswa untuk 

melaksanakan pembelajaran dengan media pembelajaran secara mandiri 

sehingga siswa akan dapat memperoleh hasil belajar yang maksimal, bila 

menerapkan media pembelajaran secara maksimal. Dengan menggunakan 

media pembelajaran e-modul siswa diberi kesempatan untuk mengembangkan 

kreatifitas dan kemampuan berpikir sebagai usaha dalam mendalami materi 

pada pembelajaran yang diberikan. 

 

C. Saran  

Mengacu pada hasil pemaparan tentang pengembangan media 

pembelajaran pada penggunaan e-modul, didapatkan saran : 

1. Siswa agar menggunakan dan memanfaatkan media pembelajaran yang 

fokus penggunaannya pada sistem e-modul , sehingga siswa mampu 

meningkatkan pemahaman tentang materi ajar yang disampaikan, serta 

mampu mengembangkan kemampuan kognitif maupun kemampuan 

psikomotor dengan sebaik-baiknya. 
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2. Kepada pihak sekolah agar kiranya dapat mendukung dan membantu sarana 

prasarana dalam penggunaan media pembelajaran yang  pada pemanfaatan 

sistem e-modul . 
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