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ABSTRAK 

ANNISA FEBRIANTI ARZA: RANCANG BANGUN MODUL INTERAKTIF 

PADA MATA PELAJARAN PENERAPAN 

RANGKAIAN ELEKTRONIKA KELAS XI 

Modul interaktif merupakan sarana pembelajaran yang berisi materi yang menarik 

simpel, mudah dan menyenangkan sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

aktif untuk mencapai kompetensi yang diharapkan. Pada mata pelajaran 

Penerapan Rangkaian Elektronika (PRE) dihadapkan pada lemahnya pemahaman 

siswa akan konsep teori-teori yang diajarkan. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan penggunaan modul interaktif dengan aplikasi canva 

terhadap mata pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika (PRE). Dalam 

pembuatan modul ini memakai model ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Penilaian modul dari segi materi dilaksanakan oleh 

2 ahli. Ahli 1 memberikan penilaian untuk kelayakan modul dengan persentase 

95,3% dan dikategorikan “Sangat Valid”. Ahli 2 menilai kelayakan modul dengan 

persentase 97,6% dan dikategorikan “Sangat Valid”. Skor rata-rata yang diraih 

terhadap penilaian 2 validator dengan persentase 96,4% dikategorikan “Sangat 

Valid”. Penilaian modul dari segi media dilaksanakan oleh 2 ahli. Ahli 1 menilai 

kelayakan modul dengan persentase 88% dan dikategorikan “Sangat Valid”. Ahli 

2 menilai kelayakan modul dengan persentase 96% dan dikategorikan “Sangat 

Valid”. Skor rata-rata yang diraih dari penilaian 2 validator dengan persentase 

92% dikategorikan “Sangat Valid. 

Kata kunci : Modul Interaktif, ADDIE, Ahli Materi, Ahli Media.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan mempunyai peran penting dalam menciptakan masyarakat 

yang cerdas dan berprilaku baik. Keberhasilan pendidik dapat dicapai dengan 

mengoptimalkan komponen-komponen yang ada dalam sistem pendidikan 

tersebut. Salah satu contoh optimalisasi tersebut adalah pemanfaatan media 

pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar. Penggunaan media pembelajaran 

yang tepat banyak memberikan manfaat bagi siswa, diantaranya lebih menarik 

minat siswa untuk mempelajari suatu materi, meningkatkan penguasaan siswa 

terhadap materi yang disajikan dengan media pembelajaran yang tepat dapat 

menvisualisasikan materi secara nyata. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan sekolah menengah yang 

menghasilkan lulusan dengan keahlian tertentu dan menghasilkan siswa yang 

siap kerja serta mampu bersaing dalam dunia industry. SMK Negeri 1 Lintau 

Buo merupakan Sekolah Menengah Kejuruan yang menerapkan proses 

pembelajaran berdasarkan kurikulum 2013.  

Salah satu mata pelajaran yang terdapat pada kurikulum SMK 

berdasarkan Kurikulum 2013 bidang keahlian Teknik Audio Video adalah 

Penerapan Rangkaian Elektronika (PRE). Kegiatan belajar mengajar pada mata 

pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika (PRE) di SMK dihadapkan pada 
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lemahnya siswa dalam memahami konsep teori-teori yang diajarkan. Lemahnya 

pemahaman ini disebabkan kurang adanya ketertarikan siswa dalam mengikuti 

proses belajar mengajar karena guru belum menggunakan modul yang dapat 

menarik minat belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan hasil observasi tentang 

kurangnya ketertarikan siswa terhadap penggunaan modul yang selama ini 

digunakan guru dimana 21 dari 24 responden atau 88,54%  menyatakan minat 

mereka masih rendah dalam mengikuti proses belajar pada materi pelajaran 

Penerapan Rangkaian Elektronika (PRE). Metode yang diajarkan oleh guru 

selama ini masih terbatas dengan metode-metode konvensional dan media yang 

digunakan masih berupa buku pegangan, papan tulis, slide presentasi sederhana 

dan media pembelajaran yang masih kurang menarik minat siswa untuk 

memahaminya. 

Guru memiliki peran yang sangat penting dalam menentukan kuantitas 

dan kualitas pengajaran yang dilaksanakan. Oleh sebab itu guru harus 

memikirkan dan membuat perencanaan secara seksama dalam meningkatkan 

kesempatan belajar bagi siswa dan memperbaiki kualitas mengajarnya. Hal ini 

menuntut perubahan-perubahan dalam mengorganisasikan kelas, penggunaan 

metode mengajar, strategi belajar-mengajar dan penggunaan media 

pembelajaran. Guru berperan sebagai fasilitator yang berusaha menciptakan 

kondisi belajar-mengajar yang efektif. Disamping itu guru dituntut untuk 

mengembangkan keterampilan membuat media pembelajaran yang akan 
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digunakan, apabila media yang sudah ada belum memotivasi siswa untuk lebih 

memahami materi pelajaran.  

Untuk menarik minat siswa mempelajari materi Penerapan Rangkaian 

Elektronika (PRE), salah satunya adalah menggunakan alat bantu dalam kegiatan 

belajar-mengajar yaitu modul interaktif menggunakan aplikasi canva. Hal ini 

diperkuat dengan hasil observasi yang menyatakan bahwa 23 dari 24 responden 

atau 93.75% menganggap perlunya modul interaktif untuk meningkatkan minat 

belajar siswa. 

Untuk mengatasi permasalahan dalam proses belajar-mengajar Penerapan 

Rangkaian Elektronika (PRE) maka diperlukan inovasi dalam media 

pembelajaran. Sebuah inovasi yang dapat menjadi alternatif pilihan bagi guru 

untuk membantu menyampaikan materi sesuai silabus. Media pembelajaran yang 

dapat melengkapi dan memperjelas bahan ajar yang sudah ada, dapat 

meningkatkan minat, motivasi dan mempermudah siswa dalam belajar. Oleh 

sebab itu penulis tertarik membuat media pembelajaran interaktif dengan judul 

“Rancang Bangun Modul Interaktif Pada Mata Pelajaran Penerapan 

Rangkaian Elektronika Kelas XI”.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas,terdapat beberapa masalah 

yang dapat diidentifikasi yaitu: 
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1. Semangat dan minat siswa pada pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika 

(PRE) masih rendah karena guru belum menggunakan modul yang dapat 

menimbulkan minat belajar siswa. 

2. Media Pembelajaran yang digunakan oleh guru memiliki keterbatasan dan 

kurang mampu membuat siswa untuk belajar aktif mandiri. 

3. Modul interaktif pada pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika (PRE) di 

SMKN 1 Lintau Buo  belum digunakan. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah, maka 

permasalahan dibatasi pada : 

1. Pembuatan modul interaktif pada mata pelajaran Penerapan Rangkaian 

Elektronika (PRE) KD 3.1- KD 3.9 (Pengetahuan)  kelas XI semester ganjil 

di SMKN 1 Lintau Buo. 

2. Mengetahui kelayakan penggunaan modul interaktif pada mata pelajaran 

Penerapan Rangkaian Elektronika (PRE) Kelas XI semester ganjil di SMKN 

1 Lintau Buo. 

3. Pembuatan modul interaktif dengan menggunakan aplikasi canva. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pada identifikasi dan batasan masalah yang diungkapkan, 

maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah Bagaimana kelayakan 

penggunaan modul interaktif dengan aplikasi canva pada mata pelajaran 

Penerapan Rangkaian Elektronika (PRE) Kelas XI semester ganjil. 
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E. Tujuan Tugas Akhir 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan penggunaan modul 

interaktif dengan aplikasi canva pada mata pelajaran Penerapan Rangkaian 

Elektronika (PRE) Kelas XI semester ganjil. 

F. Manfaat Tugas Akhir 

Manfaat yang diperoleh dari pembuatan Tugas Akhir ini adalah: 

1. Meningkatkan kualitas pembelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika 

(PRE) di kelas XI semester ganjil. 

2. Dihasilkannya modul yang lebih menarik sehingga siswa lebih aktif dalam 

belajar Penerapan Rangkaian Elektronika (PRE). 

3. Meningkatkan pengetahuan, keterampilan penulis tentang peran guru dalam 

meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar Penerapan Rangkaian 

Elektronika (PRE). 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pembuatan modul 

interaktif Penerapan Rangkaian Elektronika adalah sebagai berikut:  

1. Uji kelayakan modul interaktif dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. 

Dengan hasil penilaian:  

a. Penilaian kelayakan oleh dosen selaku ahli materi diperoleh skor 81 dan 

persentase 95,3%. Sedangkan oleh guru diperoleh skor 83 dan 

persentase 97,6%. Total rata-rata persentase yang dicapai dari penilaian 

2 validator adalah 96,4%  kategori Sangat Valid.  

b. Penilaian kelayakan oleh dosen selaku ahli media diperoleh skor 66 dan 

persentase 88%. Sedangkan oleh guru diperoleh skor 72 dan persentase 

96%. Total rata-rata persentase yang dicapai dari penilaian 2 validator 

adalah 92%  kategori Sangat Valid. 

Dari hasil validasi ahli materi dan ahli materi, disimpulkan bahwa modul 

interaktif Penerapan Rangkaian Elektronika “Sangat Valid” digunakan pada mata 

pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika (PRE) Kelas XI semester ganjil. 
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B. SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembuatan modul yang telah peneliti lakukan, 

berikut beberapa saran yang dapat disampaikan: 

1. Media pembelajaran Modul Interaktif sebaiknya digunakan oleh guru dalam 

kegiatan belajar mengajar sehingga dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan siswa lebih aktif dalam belajar penerapan rangkaian 

elektronika. 

2. Media pembelajaran Modul Interaktif sebaiknya digunakan siswa untuk 

belajar disekolah ataupun belajar mandiri dirumah sehingga dapat 

mempelajari kembali materi yang sudah disampaikan di kelas. 

3. Modul interaktif bisa diujicobakan ke siswa untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan dan kelayakan, sehingga pelaksanaan model ADDIE bisa 

terlaksana seluruhnya. 

4. Perlu adanya pengembangan modul lanjutan, agar modul interaktif ini 

menjadi lebih baik lagi. 
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