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ABSTRAK

Raihan Maulana : PENGEMBANGAN APLIKASI E-MODUL BERBASIS
MOBILE PADA MATA PELAJARAN

ADMINISTRASI SISTEM JARINGAN KELAS XI
TIKT, SMKNEGERI1BANGKINANG.

Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi e-modul berbasis mobile
pada mata pelajaran Administrasi Sistem Jaringan, khususnya materi Konfigurasi
Sistem Operasi Server, serta menguji tingkat kelayakannya dalam mendukung
pembelajaran siswa kelas X1 TIKT di SMK Negeri 1 Bangkinang. Permasalahan
yang mendasari penelitian ini adalah masih digunakannya modul konvensional
yang bersifat satu arah, minim penjelasan detail, dan kurang visualisasi, sehingga
siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi maupun praktik mandiri.

Metode penelitian menggunakan model System Development Life Cycle
(SDLC) Waterfall, dengantahapan analisis kebutuhan, perancangan, implementasi,
pengujian, dan pemeliharaan. Instrumen penelitian berupa validasi ahli media, ahli
materi, serta User Acceptance Testing (UAT) yang melibatkan 20 responden.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi e-modul berbasis mobile
memperoleh persentase kelayakan sebesar 82,7% dengan kategori Sangat Layak.
Temuan ini mengindikasikan bahwa aplikasi siap digunakan sebagai media
pembelajaran, dengan rekomendasi penyempurnaan teknis guna meningkatkan

kompatibilitas dan kenyamanan pengguna.

Kata Kunci : Pengembangan E-Modul, Mobile Learning, Administrasi Sistem

Jaringan, SDLC Waterfall, User Acceptance Testing.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan proses sadar dan terencana yang bertujuan
untuk mengembangkan potensi peserta didik agar memiliki kecerdasan,
keterampilan, dan karakter yang diperlukan dalam kehidupan
bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara (UU No. 20 Tahun 2003 Pasal 1
Ayat 1). Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di
era digital, metode pembelajaran juga mengalami perubahan signifikan.
Salah satu aspek penting dalam proses pembelajaran adalah penggunaan
media pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Pesat perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi pada abad 21 menandakan bahwa kehidupan
sekarang telah memasuki era digital, era dimana semua serba digital dan di
era digital ini akan memunculkan ide-ide kreatif dan terbaru yang
melahirkan inovasi yang dapat membantu kehidupan Pendidik dan peserta
didik menjadi lebih efisien dan lebih efektif.

Pembelajaran di era digital menuntut penggunaan teknologi sebagai
bagian dari strategi pengajaran. Media pembelajaran yang tepat dapat
membantu siswa dalam memahami materi secara lebih efektif dan
meningkatkan minat belajar mereka (Atsani, 2020). Pengembangan potensi
dan pengetahuan diri siswa akan berjalan efektif apabila seorang guru dapat
menggunakan media mengajar secara tepat dan memaksimalkan media
mengajar dengan baik. Penerapan media yang dipilih guru dalam
memberikan suatu materi pembelajaran sangat menentukan keberhasilan
proses pembelajaran, penggunaan media pembelajaran menjadi sangat
penting yang harus diperhatikan guru ketika menyampaikan materi sehingga
siswa memiliki kemampuan untuk memahami materi yang disampaikan
(Musafanah, 2017).

Media pembelajaran berbasis digital semakin banyak digunakan

dalam dunia Pendidikan seiring dengan perkembangan teknologi. Menurut



(Mariyah et al., 2021), bahwa Media pembelajaran berbasis digital adalah
media yang digunakan untuk membuat media yang bersifat audio visual.
Dengan ada media pembelajaran berbasis digital yang menggunakan audio
visual, dapat menumbuhkan dan meningkatkan motivasi belajar siswa, E-
Modul Merupakan alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi, metode,
Batasan-batasan dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis
dan menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkan sesuai dengan
tingkat kompleksitas secara elektronik.

Selama menjalani Praktik Lapangan Kependidikan (PLK) selama
enam bulan di SMK Negeri 1 Bangkinang, penulis mengamati bahwa
pemahaman siswa kelas X1 TJKT terhadap mata pelajaran Administrasi
Sistem Jaringan masih menghadapi berbagai kendala. Hal ini terlihat dari
kurangnya keterlibatan siswa dalam kegiatan diskusi kelas serta hasil
praktek yang di lakukan selama pelaksanaan praktek lapangan
kependidikan, yang menunjukkan bahwa banyak siswa belum menguasai
konsep dasar secara optimal. Kompleksitas materi yang bersifat teknis dan
menuntut  pemahaman  konseptual  serta  kemampuan  dalam
memvisualisasikan proses jaringan sering kali membuat siswa kehilangan
minat dan konsentrasi. Selain itu, media pembelajaran yang digunakan
belum sepenuhnya mendukung proses belajar mandiri maupun interaktif
yang sangat dibutuhkan dalam pembelajaran kejuruan.

Keadaan ini berpengaruh langsung terhadap capaian kompetensi
siswa yang seharusnya sesuai dengan kebutuhan dunia industri. Oleh karena
itu, diperlukan inovasi dalam bentuk media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik peserta didik SMK, salah satunya adalah
pengembangan aplikasi E-Modul berbasis mobile yang mudah diakses
kapan pun dan di mana pun, sebagai upaya untuk meningkatkan efektivitas
minat belajar dan pemahaman siswa.

Menurut (Priyanthi et al., 2017) Modul elektronik atau E-Modul
merupakan tampilan informasi dalam format buku yang disajikan secara

elektronik dengan menggunakan hard disk, disket, CD, atau flashdisk dan



dapat dibaca dengan menggunakan computer atau alat pembaca buku
elektronik. Sehingga dapat meningkatkan minat dan proses pembelajaran
dan pemahaman siswa sehingga lebih baik.

Buku merupakan salah satu media pembelajaran dalam aktivitas
belajar dan mengajar. Seiring perkembangan teknologi dan informasi
penggunaan buku beralih dari buku secara konvensional ke arah buku
elektronik atau dikenal sebagai buku digital. Buku digital merupakan
terobosan yang strategis dan mampu mengatasi kekurangan buku
konvensional, buku digital juga dapat di padukan dengan audio video dan
visual yang lebih menarik, Penggunaan buku digital atau e-book dalam
pembelajaran mampu meningkatkan minat dan proses pembelajaran dan
keinginan belajar peserta didik dalam sebuah mata pelajaran kejuruan
(Pradani & Aziza, 2019).

Pengembangan E-Modul sebagai media pembelajaran berbasis
Android mempunyai beberapa keunggulan, antara lain mendukung konten
multimedia, mudah dibawa, dapat terhubung ke jaringan kapan saja dan di
mana saja, lebih fleksibel dalam mengakses sumber belajar, kedekatan
komunikasi (Arni, 2021). Perangkat lebih ringan daripada buku atau laptop,
namun juga mempunyai beberapa tantangan, seperti daya tahan baterali,
ukuran layar, keterbatasan dukungan format dan keterbatasan memori. E-
Modul sebagai media pembelajaran yang dibuat merupakan sebuah aplikasi
yang menampilkan materi pembelajaran. Penggunaan E-Modul diharapkan
dapat meningkatkan ketertarikan siswa dalam mengikuti pembelajaran, dan
dapat digunakan di berbagai tempat membuat siswa lebih sering mengakses
materi, kemudahan siswa dalam membuka materi, siswa dapat lebih cepat
memahami materi yang telah disampaikan.

Aplikasi E-Modul berbasis Mobile merupakan salah satu solusi
inovatif yang dapat membantu mengatasi kendala dalam penggunaan modul
konvensional. Dengan Aplikasi E-Modul berbasis Mobile, materi dapat
disajikan dalam format digital yang lebih dinamis, memadukan unsur teks,

gambar, audio, dan video, serta memiliki fitur-fitur interaktif yang membuat



siswa lebih tertarik dan termotivasi untuk belajar. Aplikasi E-Modul
berbasis Mobile juga memungkinkan siswa untuk mengulang pembelajaran
secara mandiri dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami.
Penggunaan E-Modul ini memungkinkan guru untuk menyajikan materi
yang lebih kompleks dengan cara yang lebih sederhana dan visual, sehingga
siswa dapat dengan cepat memahami konsep-konsep yang sulit.

Seperti pada Penelitian yang dilakukan oleh Fanani & Astuti, 2024
dimana pada hasil Penelitian tersebut bahwa aplikasi E-Modul yang mereka
kembangkan efektif dalam mempermudah pembelajaran dan dapat
meningkatkan kualitas pendidikan. Aplikasi E-Modul yang telah di
kembangkan sedemikian pada Penelitian diatas telah di uji dan terbukti
efektif dalam memenuhi kebutuhan peserta didik dan pendidik dan juga
mempermudah pembelajaran dan meningkatkan kualitas Pendidikan,
karena aplikasi E-Modul tersebut dirancang agar interaktif, menarik, dan
mudah digunakan, sehingga efektif untuk mengajar dan belajar bagi peserta
didik maupun pendidik.

Pengembangan aplikasi membutuhkan sebuah siklus yang disebut
SDLC. Software Development Life Cycle atau bisa disingkat sebagai SDLC,
SDLC adalah suatu proses yang menjamin bahwa semua fungsionalitas,
persyaratan pengguna, tujuan, dan tujuan akhir tercapai (Dwivedi et al.,
2022). merupakan sebuah siklus hidup pengembangan perangkat lunak yang
mencakup seluruh proses pengembangan aplikasi yaitu, merancang,
merencanakan dan memelihara suatu proyek perangkat lunak. Adapun
metode SDLC yang akan digunakan dalam pengembangan ini adalah
metode waterfall, ini merupakan analogi yang digunakan digunakan untuk
menggambarkan sebuah proses pengembangan yang secara hierarki terurut
dari atas kebawah. Atau dengan kata lain SDLC mengatur bahwa semua
tahapan dalam SDLC akan berjalan secara berurutan (Dwivedi et al., 2022).
Yang artinya adalah proses pengembangan yang dilakukan haruslah benar-

benar diselesaikan sebelum melanjutkan ke tahap selanjutnya.



SMK Negeri 1 Bangkinang merupakan salah satu Sekolah
Menengah Kejuruan di Kabupaten Kampar yang berfokus pada pendidikan
vokasi guna menyiapkan lulusan yang siap kerja, berwirausaha, maupun
melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. Sekolah ini memiliki
berbagai program keahlian yang disesuaikan dengan kebutuhan dunia
industri, salah satunya adalah Teknik Jaringan Komputer dan
Telekomunikasi (TIKT). Dengan dukungantenaga pengajar yang kompeten
serta fasilitas pembelajaran yang memadai, SMK Negeri 1 Bangkinang terus
berupaya meningkatkan kualitas pendidikan melalui berbagai inovasi,
termasuk pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran. Sebagai
lembaga pendidikan yang berorientasi pada keterampilan dan keahlian,
sekolah ini juga menjalin kerja sama dengan berbagai pihak untuk
memastikan para siswa mendapatkan pengalaman belajar yang relevan

dengan perkembangan industri.

Kurikulum yang diterapkan di SMK Negeri 1 Bangkinang adalah
Kurikulum Merdeka, yang memberikan kebebasan bagi guru dan siswa
untuk menyesuaikan proses pembelajaran dengan kebutuhan dan
perkembangan zaman. Kurikulum ini dirancang untuk lebih menekankan
pada pengembangan keterampilan praktis, pemecahan masalah, serta
kreativitas siswa dalam menghadapi tantangan dunia industri. Dengan
pendekatan yang lebih fleksibel, Kurikulum Merdeka memungkinkan siswa
untuk mengembangkan potensi diri secara maksimal melalui berbagai
aktivitas yang berbasis pada pengalaman langsung dan pembelajaran
berbasis proyek. Hal ini sejalan dengan tujuan untuk menciptakan lulusan
yang siap menghadapi tantangan global, mandiri, dan memiliki
keterampilan yang relevan dengan kebutuhan pasar kerja.

Materi Administrasi Sistem Jaringan yang diajarkan di kelas XI
jurusan TJKT (Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi) di SMK
Negeri 1 Bangkinang menjadi salah satu materi yang kompleks dan
menuntut penguasaan teknis yang mendalam. Topik-topik seperti virtual

machine dan pengoperasian Sistem Operasi Server sebagai



server memerlukan tidak hanya pemahaman teoritis, tetapi juga
keterampilan praktis yang harus dikuasai melalui simulasi dan praktik
langsung. modul pembelajaran yang tersedia saat ini masih terbatas pada
bentuk cetak yang kurang mampu memfasilitasi visualisasi materi secara
interaktif. Modul cetak seringkali kurang menarik perhatian siswa, terutama
karena sifatnya yang statis dan kurang mampu menampilkan ilustrasi dan
contoh nyata dari penerapan teknologi server dan virtualisasi.

Sistem operasi server merupakan perangkat lunak yang dirancang
untuk mengelola sumber daya dan layanan dalam suatu jaringan,
memastikan kinerja, keamanan, dan keandalan dalam operasional server.
Banyak sistem operasi server yang tersedia, baik yang bersifat proprietary
maupun open source. Sistem operasi open source seperti Linux Debian
banyak digunakan karena fleksibilitas, keamanan, serta dukungan
komunitas yang luas. Salah satu distribusi Linux yang umum digunakan di
lingkungan server adalah Sistem Operasi Server, yang dikenal dengan
kestabilannya serta kemudahan dalam manajemen paket dan konfigurasi.
Dengan berkembangnya kebutuhan teknologi, pemahaman dan
keterampilan dalam mengoperasikan sistem operasi server menjadi hal yang
penting, terutama bagi mereka yang ingin berkarir di bidang teknologi
informasi dan administrasi jaringan.

Pengenalan dan pemahaman tentang teknologi virtualisasi serta
sistem operasi open-source seperti Sistem Operasi Server memberikan
keuntungan besar bagi siswa dalam persiapan mereka memasuki dunia kerja
yang semakin bergantung pada teknologi server dan jaringan. Selain itu,
keterampilan ini juga sejalan dengan tren industri yang mengarah pada
penggunaan server virtual di pusat data dan cloud computing, yang telah
menjadi tulang punggung infrastruktur 1T modern. Dengan pembelajaran
ini, siswa diharapkan mampu meningkatkan kompetensi mereka dalam
mengelola sistem jaringan dan server, serta menjadi tenaga kerja yang
kompetitif dan siap bersaing dalam industri teknologi informasi yang terus

berkembang.



Penerapan Aplikasi E-Modul berbasis mobile di SMK Negeri 1
Bangkinang masih terbilang sedikit, Aplikasi E-Modul berbasis mobile
Interaktif ini bisa menjadi Solusi untuk pendidik terutama untuk pelajaran
kejuruan, sehingga dapat membantu pendidik dan peserta didik untuk
mencapai kompetensi yang telah ditentukan, terutama untuk mata pelajaran
kejuruan yang memiliki kompleksitas yang memerlukan visualisasi dan
praktik, dengan adanya E-Modul Interaktif ini terutama berbasis Mobile ini
diharapkan dapat membantu pendidik dan peserta didik yang tidak dapat
dicapai oleh modul biasa.

Modul konvensional ataupun modul cetak yang terkadang
membingungkan siswa serta cenderung monoton dapat membuat siswa
kurang tertarik dan enggan mengulang membaca materi karena minim
visualisasi dan simulasi. Kemudian ditambah dengan siswa yang sudah
terbiasa menggunakan smartphone ataupun komputer pribadi dalam
kehidupan sehari hari dengan Kehadiran aplikasi E-Modul berbasis mobile
diharapkan dapat meningkatkan minat serta memperbaiki proses
pembelajaran siswa. Berdasarkan latar belakang tersebut “Pengembangan
Aplikasi E-Modul berbasis mobile pada mata pelajaran Administrasi Sistem
Jaringan Kelas X1 TIKT, SMK Negeri 1 Bangkinang” penting dilakukan,
untuk menghasilkan produk media pembelajaran yang inovatif untuk guru
dansiswa Kelas X1 TIKT SMK Negeri 1 Bangkinang.

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat di identifikasikan

masalah sebagai berikut :

1. Keterbatasan modul cetak dalam menjelaskan virtual machine dan
Sistem Operasi Server sebagai server menyulitkan siswa memahami
konsep yang butuh visualisasi dan praktik.

2. Kurangnya inovasi dan media pembelajaran interaktif berbasis digital
menyulitkan siswa memahami konsep jaringan secara mendalam



3. Metode pembelajaran yang kurang interaktif membuat siswa kurang

termotivasi untuk memahami konsep Administrasi Sistem Jaringan
secara mandiri.

4. Modul cetak kurang mendukung pemahaman dalam praktik konfigurasi
jaringan, seperti instalasi dan pengelolaan server Sistem Operasi

Server, karena minim visualisasi dan simulasi.

5. Siswa sudah terbiasa menggunakan smartphone dalam kehidupan

sehari-hari, tetapi teknologi tersebut belum dimanfaatkan secara
optimal untuk mendukung pembelajaran.

C. Batasan Masalah

Batasan permasalahan dalam Penelitian ini adalah :

1. Pengembangan yang dilakukan dalam Penelitian ini adalah
pengembangan media pembelajaran  berbasis mobile berupa buku

digital pada materi Konfigurasi Sistem Operasi Server Server.

2. Batasan dalam tugas akhir ini difokuskan pada pengembangan aplikasi
E-Modul berbasis mobile yang mencakup materi sesuai dengan tujuan
pembelajaran 5.1 Menerapkan instalasi, konfigurasi, dan pengujian

layanan server, yaitu DHCP server, DNS server, SSH server, VLAN
server, web server.

3. Penilaian uji coba guru serta siswa terhadap aplikasi E-Modul berbasis
mobile pada mata pelajaran Administrasi Sistem Jaringan kelas XI
TJKT di SMK Negeri 1 Bangkinang.

D. Rumusan Masalah

Rumusan Masalah pada Pengembangan ini adalah :

1. Bagaimana proses pengembangan aplikasi E-Modul berbasis mobile
yang efektif dan sesuai untuk mata pelajaran Administrasi Sistem
Jaringan Kelas X1 TIKT di SMK Negeri 1 Bangkinang?



2. Seberapa besar pengaruh penggunaan aplikasi E-Modul berbasis mobile
terhadap peningkatan minat dan proses pembelajaran belajar dan
pemahaman siswa dalam mempelajari materi virtual machine dan
pengoperasian Sistem Operasi Server sebagai server di Jurusan TIKT
SMK Negeri 1 Bangkinang?

E. Tujuan Penelitian

Penelitian pengembangan ini memiliki tujuan sebagai berikut :

1. Mengembangkan media pembelajaran yang berbasis mobile pada

materi Konfigurasi Sistem Operasi Server Server.

2. Melakukan uji coba terhadap aplikasi E-Modul berbasis mobile dalam
pembelajaran Administrasi Sistem Jaringan kelas XI TIKT di SMK
Negeri 1 Bangkinang.

F. Manfaat Penelitian

Hasil pengembangan media pembelajaran berupa Aplikasi E-Modul
berbasis mobile ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut

1. Teoritis

Hasil Pengembangan ini diharapkan berkontribusi pada
pengembangan media pembelajaran digital, terkhusus pada Aplikasi E-
Modul berbasis mobile dalam pendidikan kejuruan. Dengan fokus pada
konfigurasi server Sistem Operasi Server dalam mata pelajaran
Administrasi Sistem Jaringan, E-Modul ini dirancang interaktif dengan
visualisasi, animasi, dan elemen multimedia untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep teknis yang kompleks.

Selain meningkatkan pemahaman, Pengembangan ini juga
mengkaji efektivitas media pembelajaran interaktif dalam memotivasi
siswa. Melalui pendekatan SDLC (Software Development Life Cycle)

dengan metode waterfall berupaya menggantikan metode konvensional
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dengan teknologi digital yang lebih sesuai dengan kebutuhan generasi
saat ini.

Temuan ini tidak hanya relevan bagi Administrasi Sistem Jaringan,
tetapi juga dapat diterapkan pada mata pelajaran lain yang
membutuhkan visualisasi teknis. Selain itu, penelitian ini mendorong
adopsi teknologi dalam pembelajaran, menjadikan proses belajar lebih
dinamis, interaktif, dan efektif..

Praktis
a) Bagi Guru

1. Menambah ketersediaan media pembelajaran mengenai materi

konfigurasi Sistem Operasi Server server.

Pengembangan ini  bertujuan memperkaya media
pembelajaran dalam Administrasi Sistem Jaringan, terkhusus
konfigurasi Sistem Operasi Server server. E-Modul berbasis
mobile interaktif ini dirancang lebih komprehensif, sistematis,
dan mudah dipahami, memberikan siswa akses ke materi yang
lebih efektif. Dengan visualisasi, animasi, dan instruksi praktis,
E-Modul ini membantu siswa memahami langkah-langkah
konfigurasi Sistem Operasi Server server secara lebih
mendalam. Selain itu, media ini menjawab keterbatasan modul
cetak yang kurang interaktif dalam menyajikan materi teknis,
sehingga pembelajaran menjadi lebih dinamis dan efisien.
Penambahan media ini juga bertujuan untuk menjawab
keterbatasan modul cetak tradisional yang sering kali sulit

menjelaskan materi teknis secara mendalam dan interaktif
2. Memotivasi guru dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.

Pengembangan ini bertujuan memotivasi guru untuk

memanfaatkan teknologi digital dalam meningkatkan kualitas
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pembelajaran, terutama pada konsep kompleks seperti
konfigurasi server dan manajemen jaringan. Dengan E-Modul
berbasis mobile yang dilengkapi elemen interaktif, guru dapat
menyampaikan materi secara visual dan menyeluruh, membuat
pembelajaran lebih menarik dan dinamis. E-Modul ini
diharapkan juga dapat memicu guru untuk lebih aktif mencari
dan mengembangkan media pembelajaran inovatif, mengikuti
perkembangan teknologi, dan menyesuaikan metode pengajaran
dengan kebutuhan generasi digital yang lebih familiar dengan
konten multimedia.

Menambah pengetahuan dan media pembelajaran elektronik
berbentuk E-Modul Berbasi Mobile

Pengembangan ini berfokus pada pengembangan E-Modul
berbasis mobile dalam bentuk e-book untuk meningkatkan
pemahaman materi teknis oleh guru dan siswa. E-Modul ini
tidak hanya sebagai media informasi, tetapi juga alat
pembelajaran interaktif yang memungkinkan siswa memahami
materi secara menyenangkan danengaging. Dengan fitur seperti
simulasi, ilustrasi, dan penjelasan audio-visual, E-Modul ini
diharapkan dapat meningkatkan antusiasme siswa dan
membantu mereka memahami materi dengan lebih baik. Selain
itu, E-Modul ini dapat diakses melalui berbagai perangkat
digital, memberikan fleksibilitas bagi siswa untuk mengakses

materi kapan saja dan di mana saja.

b) Bagi Siswa

1.

Meningkatkan Minat Belajar

Dengan adanya E-Modul berbasis mobile interaktif, siswa
akan mendapatkan media pembelajaran yang lebih menarik dan
tidak monoton. E-Modul yang dilengkapi dengan elemen visual

dan interaktif dapat membuat materi yang kompleks menjadi
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lebih mudah dipahami, sehingga meningkatkan minat siswa
dalam mempelajari materi Administrasi Sistem Jaringan,
terkhusus konfigurasi server Sistem Operasi Server.
Mempermudah Pemahaman Konsep yang Kompleks

Materi seperti konfigurasi server Sistem Operasi Server
seringkali dianggap sulit oleh siswa karena memerlukan
pemahaman teknis yang mendalam. Dengan bantuan E-Modul
interaktif, siswa dapat belajar melalui simulasi, ilustrasi, dan
panduan langkah-demi-langkah yang memudahkan pemahaman
konsep. Hal ini membantu siswa menguasai materi dengan lebih
baik dibandingkan dengan menggunakan modul cetak
tradisional.
Memfasilitasi Pembelajaran Mandiri

E-Modul berbasis mobile dapat diakses kapan saja dan di
mana saja melalui perangkat digital, sehingga siswa memiliki
fleksibilitas dalam belajar secara mandiri. Mereka dapat
mengulangi materi sesuai kebutuhan tanpa terbatas waktu dan
tempat, yang mendukung proses belajar yang lebih mandiri dan
disesuaikan dengan ritme belajar masing-masing siswa.
Mengasah Kemampuan Praktik Secara Langsung

E-Modul yang dilengkapi dengan simulasi visual akan
memudahkan siswa dalam memahami langkah-langkah teknis
seperti instalasi dan konfigurasi server. Hal ini memungkinkan
siswa untuk mengasah kemampuan praktis mereka secara
langsung dan lebih efektif, tanpa harus tergantung pada
perangkat fisik di laboratorium. Dengan demikian, siswa dapat

belajar dan berlatih kapan saja mereka inginkan.



BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil pengembangan dan pengujian Aplikasi E-Modul Berbasis

mobile pada mata pelajaran administrasi sistem jaringan kelas X1 TIKT SMK
Negeri 1 Bangkinang, dapat di simpulkan bahwa :

1. Pengembangkan aplikasi E-Modul berbasis mobile untuk mata pelajaran
adminitrasi  sistem jaringan untuk kelas X1 TJKT SMK Negeri 1
Bangkinang, dengan berbagai fitur dan interaksi yang menarik minat dan
juga memudahkan guru untuk membantu dalam proses pengajaran dan
memudahkan siswa untuk mempelajari materi yang kompleks, dan dapat
memahami materi yang kompleks dengan baik dengan bantuan dari aplikasi
E-Modul berbasis mobile ini yang bisa digunakan tanpa perlu akses interner,
danjuga tampilan yang menarik minat siswa untuk mempelajari materi yang
kompleks.

2. Berdasarkan hasil User Acceptance Testing (UAT) terhadap 20 responden,
aplikasi E-Modul berbasis mobile untuk mata pelajaran Administrasi Sistem
Jaringan  memperolen  tingkat  kelayakan  sebesar 82,7% dengan
kategori Sangat Layak, yang menunjukkan bahwa aplikasi mudah
digunakan, berjalan lancar, memiliki fitur yang dapat diakses dengan baik,
menampilkan informasi serta materi secara jelas, dan menyajikan tampilan
visual menarik sehingga efektif mendukung proses pembelajaran. Meskipun
demikian, pengembang disarankan untuk menyempurnakan tampilan
antarmuka agar lebih konsisten, menambahkan fitur interaktif yang lebih
variatif, melakukan uji coba lanjutan dengan skala pengguna lebih besar,
serta memperbarui konten secara berkala agar aplikasi tetap relevan dan

menarik sesuai perkembangan materi pembelajaran.
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B. SARAN
Adapun saran setelah aplikasi E-Modul berbasis mobile pada mata pelajaran
administrasi sistem jaringan kelas xi TIKT SMK Negeri 1 Bangkinang dirancang

dan di bangun sebagai berikut :

1. Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujian Aplikasi E-
Modul berbasis mobile pada mata pelajaran Administrasi Sistem Jaringan
kelas X1 TIKT di SMK Negeri 1 Bangkinang, dapat disimpulkan bahwa E-
Modul ini mampu membantu meningkatkan efektivitas proses pembelajaran
dengan menyajikan materi secara menarik, interaktif, dan mudah diakses.
Penggunaan media ini juga mendorong keterlibatan siswa secara aktif dalam
belajar, sehingga berpotensi meningkatkan minat dan pemahaman mereka
terhadap materi.

2. Saran yang diberikan bagi pengembang adalah untuk terus melakukan
pembaruan konten dan fitur sesuai kebutuhan kurikulum dan perkembangan
teknologi, bagi pengguna seperti guru dan siswa diharapkan dapat
memanfaatkan E-Modul ini secara optimal dalam kegiatan belajar mengajar,
sedangkan bagi peneliti selanjutnya dapat menjadikan penelitian ini sebagai
acuan dalam mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif
dengan cakupan materi yang lebih luas serta pengujian pada lingkungan dan
kondisi yang berbeda.

3. Untuk pengembangan Aplikasi E-Modul selanjutnya, disarankan agar
aplikasi dilengkapi dengan fitur interaksi dua arah guna menciptakan
komunikasi yang lebih baik antara guru dan siswa. Fitur yang dapat
dikembangkan meliputi forum atau kolom diskusi untuk bertukar pendapat,
live chat atau sesi tanya jawab langsung agar siswa dapat memperoleh
jawaban secara real-time, serta pemberian feedback otomatis pada kuis
maupun latihan sehingga siswa segera mengetahui hasil dan penjelasan.
Selain itu, ruang kolaborasi antar siswa juga dapat ditambahkan untuk
mendukung kerja kelompok secara virtual, dan notifikasi interaktif dapat
digunakan sebagai pengingat materi baru, tugas, maupun respon dari guru

agar siswa lebih aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran.
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