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Abstrak

Penelitian ini dilakukan berdasarkan masalah yang ditemukan di lapangan Berdasarkana
pengamatan masalah tersebut peneliti menganalisis beberapa permasalahan yang perlu
dicari solusinya yaitu kegiatan masih terbatasnya sumber buku cetak dan belum tersedianya
media pembelajaran berbasis Tl (Teknilogi Informasi). Penelitian pengembangan ini
bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk e-modul Berbasis CASE (creative, active,
systematic, effective) untuk mendukung kompetensi merakit PC (Personal Computer) bagi
siswa TKJ kelas X di SMK. Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berjenis penelitian
dan pengembangan atau dikenal dengan Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan hannafin dan peck. Model pengembangan ini terdiri dari 3 tahapan pada
setiap tahapnya terdapat evaluasi yaitu Analisis kebutuhan (Needs assess), Desain
(Design) dan Pengembangan dan implementasi (Develop and implementation). Tahap
validasi melibatkan 3 validator yaitu 2 validator media dan 1 vlidator materi. Uji coba
dilakukan kepada siswa yang melibatkan 26 orang siswa untuk melihat kefektifan
penggunaan e-modul dan penilaian kemenarikan e-modul mengguakan angket praktkalitas.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai kelayakan oleh ahli media valid dengan
persentase 86,87%, sedangkan nilai kelayakan oleh ahli materi sangat valid dengan
persentase 99,16%. Respon peserta didik terhadap praktikalitas media Sangat Praktis
dengan persentase 94,36%. Efektifitas penggunaan e-modul dalam pembelajaran dapat
dilihat dari rata-rata sebelumpenggunaan e-modul yaitu 68,26 dan sesudah penggunaan
e-modul yaitu 87,11 dengan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,005 maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan
sesudah penggunaan media e-modul pada data pre-test dan post-test.

Kata kunci : Pengembangan, e-modul, CASE (creative, active, systematic, effective)
Abstract

Based on the observations that the researchers made at SMK Negeri 1 Tanjung Baru, the
researchers analyzed several problems that needed to be solved, namely that practical
activities could not be held for class X TKJ students at SMK Negeri 1 Tanjung Baru and the
minimum number of printed books available. This development research aims to produce
an e-module product based on CASE (creative, active, systematic, effective) to support the
competence of assembling a PC (Personal Computer) for TKJ class X students in SMK.
The research used in this research is research and development or known as Research
and Development (R&D) with the hannafin and peck development model. This
development model consists of 3 stages at each stage there is an evaluation namely
needs analysis (Needs assess), Design (Design) and Development and implementation
(Development and implementation). The validation stage involves 3 validators, namely 2
media validators and 1 material validator. A trial was conducted on students involving 26
students to see the effectiveness of using e-modules and assessing the attractiveness of
e-modules using a practicality questionnaire. The results showed that the feasibility value
by media experts was valid with a percentage of 86.87%, while the feasibility value by
material experts was very valid with a percentage of 99.16%. The response of students to
the practicality of the media is very practical with a percentage of 94.36%.effectiveness of

15831


mailto:auliaanggraini342@gmail.com
mailto:abnahidayati@gmail.com

SSN: 2614-6754 (print) Halaman 15831-15838
ISSN: 2614-3097(online) Volume 6 Nomor 2 Tahun 2022

e-modules in learning can be seen from the average before the use of e-modules is 68.26
and after the useof e-modules is 87.11 with a significance value (2-tailed) of 0.000 <0.005,
it can be concluded that there is a significant difference between the resultsmedia
e-module on pre-test and post-test data.

Keywords : Development, e-module, CASE (creative, active, systematic, effective)

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu upaya yang dilakukan secara sadar dan
terencana untuk mencerdaskan kehidupan bangsa dan mengembangkan manusia
Indonesia seutuhnya agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan
menjadi warga Negara yang demokratis serta bertanggung jawab. Pengembangan
iimu pengetahuan dan teknologi mempunyai peranan penting dalam mempersiapkan
peserta didik untuk kemajuan bangsa, salah satunya dengan cara mempersiapkan
peserta didik untuk dapat bekerja pada bidang tertentu sesuai dengan kompetensi
yang dimilikinya. Proses mempersiapkan peserta didik untuk memilih kompetensi
keahlian sesuai dengan bidangnya disediakan pada jenjang pendidikan menengah
yaitu Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). SMK merupakan bagian dari Sistem
Pendidikan Nasional, yang mempunyai peran penting dalam menyiapkan dan
mengembangkan sumber daya manusia. SMK didirikan untuk mempersiapkan
kebutuhan tenaga tingkat menengah yang siap kerja dengan bekal keterampilan yang
mereka miliki setelah mengikuti pendidikan dan latihan.

Berdasarkan hasil pengamatan di lapangan dan informasi dari guru, peneliti
memperoleh informasi terutama tentang kebijakan pemerintah yang menegaskan
beberapa tahun terakhir pembelajaran dilaksanakan di rumah, akibatnya siswa kelas
X di SMK Negeri 1 Tanjung Baru pada tahun ajaran 2020/2021 tidak bisa menikmati
awal pembelajaran mereka di sekolah. Di rumah siswa hanya diberikan tugas berupa
catatan mengenai materi praktek. Keterbatasan jumlah buku juga menjadi kendala
bagi siswa untuk dapat belajar secara mandiri dirumah, oleh karena itu siswa hanya
belajar dengan sumber dari internet. Kebijakan terus berubah-ubah sampai akhirnya
siswa naik ke kelas Xl. Mengingat kondisi siswa kelas X yang telah naik ke kelas Xl
belum pernah mencoba masuk ke labor untuk melakukan kegiatan praktek,
sedangkan pada kelas XI pada semester dua akan melaksanakan praktek kerja
industri (PRAKERIN).

Pada tanggal 20 September 2021 di SMK Negeri 1 Tanjung Baru diterapkan
pembelajaran tatap muka. Adanya pembelajaran normal maka tujuan dari
pembelajaran siswa X terutama Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ)
diharapkan dapat berjalan sesuai dengan tujuan yang seharusnya. Namun, tujuan itu
tidak dapat berjalan secara sistematis karena ketua jurusan Teknik Komputer dan
Jaringan menegaskan kepada guru produktif agar kegiatan praktek dan penggunaan
labor difokuskan kepada siswa kelas XI TKJ mengingat belum adanya pembelajaran
praktek bagi mereka pada saat mereka berada di kelas X TKJ. Ketika siswa kelas Xl
PRAKERIN, penggunaan labor di fokuskan kepada siswa kelas Xll karena mereka
akan melaksanakan Uji Kompetensi Keahlian (UKK). Kebijakan tersebut berpengaruh
terhadap siswa kelas X TKJ tahun ajaran 2021/2022 dimana siswa kelas X TKJ tidak
bisa untuk memasuki labor untuk melaksanakan kegiatan pratek. Kegiatan praktek
penting sekali pada pendidikan kejuruan untuk memberikan bekal kepada peserta
didik dengan berbagai macam kompetensi sesuai dengan jurusan yang nantinya
dapat menjadi bekal setelah memasuki dunia kerja (Saputra, 2014).

Pada saat peneliti mewawancarai siswa kelas X TKJ, sebagian besar siswa
menjawab pembelajaran yang membosankan karena pembelajaran yang dilakukan
siswa hanya mencari materi catatan berdasarkan subjudul materi yang diberikan oleh
guru di depan kelas dan siswa mencari jawaban melalui sumber internet yang
membuat siswa belajar hanya sebatas catatan yang dibuat untuk kepentingan nilai
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dan sedikit penjelasan dari guru mengenai materi. Mereka belum bisa melaksanakan
praktek untuk pendalaman materi terutama materi dasar yaitu merakit PC. Materi
merakit PC merupakan materi dasar bagi siswa kelas X TKJ sebelum mempelajari
materi praktek menginstal, pengkabelan, dan konfigurasi jaringan.

Berdasarkan pengamatan dan informasi yang penulis peroleh di SMK Negeri 1
Tanjung Baru pembelajaran praktek bagi siswa Kelas X TKJ perlu dicari solusi atau
alternatif agar siswa kelas X TKJ tetap memahami materi praktek walaupun tidak
menggunakan labor. Berdasarkan berbagai kondisi yang penulis temukan di SMK
Negeri 1 Tanjung Baru, penulis tertarik untuk melakukan penelitian pada salah satu
materi praktek pembelajaran komputer dan jaringan dasar yaitu merakit PC. Merakit
PC merupakan keterampilan dasar yang harus dimiliki oleh seorang siswa TKJ agar
dapat melanjutkan kemateri proses menginstal komputer dan konfigurasi jaringan.
Peneliti mencoba memberikan solusi untuk kendala yang dihadapi oleh siswa kelas X
TKJ yaitu pembelajaran praktek yang dilaksanakan secara mandiri di labor, digantikan
dengan pembelajaran mandiri menggunakan modul sebagai bahan ajar dalam
pembelajaran. Salah satu faktor yang menjadi penunjang keberhasilan proses belajar
mengajar yaitu dengan melakukan pemilihan bahan ajar yang baik agar pembelajaran
lebih optimal (Bentri, Hidayati & Rahmi, 2019). Penggunaan modul pembelajaran bagi
peserta didik dapat mencapai tujuan dari bahan ajar dengan belajar secara mandiri
baik dirumah maupun di sekolah (Riwanti dan Hidayati, 2019), dari beberapa teori
tersebut penulis tertarik melakukan pengembangan modul. Modul yang peneliti
kembangkan berbeda dengan modul pada umumnya yang berupa buku cetak. Modul
ini berupa modul berbasis internet yang dinamakan dengan elektronic module
(e-modul). Hal ini dikembangkan karena, minimnya persediaan buku cetak,
penggunaan medi belajar berbasis Tl belum tersedia dan sebagian besar siswa telah
terbiasa menggunakan gadget dalam belajar. Seperti yang kita ketahui di internet
terdapat banyak e-modul yang isinya berupa buku bacaan namun bedanya hanya
pada penyajiannya. Modul biasa ditampilkan dalam bentuk buku cetak sedangkan
e-modul ditampilkan dalam bentuk buku namun secara virtual. Adanya pengembangan
e-modul ini peneliti berharap dapat menjadi alternatif pembelajaran mandiri bagi siswa
dalam kegiatan praktek terutama pada materi merakit PC.

Peneliti akan mengembangkan e-modul berbasis CASE (creative, active,
systematic, effective). Menurut Abidin dan Walida (2017) e-modul berbasis CASE
merupakan bahan ajar yang memberikan pengetahuan kepada siswa agar dapat
memahami materi secara aktif, kreatif, sistematis, dan efektif serta dapat memperoleh
pengetahuan secara maksimal. Adanya e-modul ini diharapkan dapat menjadi alternatif
belajar secara mandiri dalam materi merakit PC, sekaligus melatih kemandirian belajar
kepada peserta didik yang tujuannya agar peserta didik mampu mengembangkan
kemampuan sesuai kompetensi yang dimilikinya. Kemandirian belajar akan menjadi
bekal dalam menyongsong masa depan dan menghadapi berbagai tantangan dalam
kehidupan, kemandirian belajar ini akan terwujud jika siswa memperoleh pengetahuan
secara kreatif, aktif, sistematis dan efektif (Setiawan, 2014). Berdasarkan paparan
peneliti mengenai kondisi siswa kelas X TKJ, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian pengembangan e-modul di SMK N 1 Tanjung Baru yaitu “Pengembangan
E-modul Berbasis CASE Untuk Mendukung Kompetensi Merakit PC Siswa TKJ Kelas
X SMK Negeri 1 Tanjung Baru®.

Menurut Hernawan (2012) bahan pembelajaran (learning materials) merupakan
seperangkat materi atau substansi pelajaran yang disusun secara runtut dan
sistematis serta menampilkan sosok utuh dari kompetensi yang akan dikuasai siswa
dalam kegiatan pembelajaran. Jadi Bahan ajar merupakan sekelompok materi
pembelajaran yang mengacu pada kurikulum yang digunakan untuk mencapai
standar kopetensi dan kopetensi dasar yang telah ditentukan. modul merupakan
seperangkat bahan ajar yang membantu siswa memperoleh informasi atau
pembelajaran secara mandiri dan terstruktur. Modul dibedakan menjadi dua, yaitu
modul tanpa guru (modul yang biasa digunakan untuk pembelajaran jarak jauh) dan
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modul bersama dengan guru. Hidayati, Saputra dan Efendi (2020) mengemukakan
bahwa penggunaan modul elektronik sebagai bahan ajar dalam bentuk virtual yang
berbasis elektronik memberikan integrasi dalam membangun motivasi, meningkatkan
kualitas pembelajaran, materi ajar dan kualitas dalam kegiatan pembelajaran e-modul
ialah pengembangan modul cetak dalam bentuk digital yang sering diadaptasi dari
modul cetak menjadi modul dalam bentuk virtual.sebagaimana Anarchy (2018)
menyatakan salah satu kompetensi yang harus dimiliki oleh lulusan Kurikulum dan
Teknologi Pendidikan yaitu kemampuan untuk merancang dan membuat bahan ajar
secara kreatif, mengembangkan bahan ajar secara sistematis dan mengelolanya
untuk menunjang keaktifan, serta mengevaluasi agar pelaksanaannya lebih efekitif
didalam pembelajaran. Keefektifan media pembelajaran dapat di fungsikan secara
tepat dan proporsional, maka proses pembelajaran akan dapat berjalan efektif
(Khasanah, Parmiti & Sudatha, 2018).

METODE

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu penelitian dan
pengembangan yang biasa dikenal dengan Research and Development (R&D).
Menurut Sutarti dan lrawan (2017: 3) menjelaskan penelitian pengebangan vyaitu:
“Penelitian pengembangan adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan dan
memvalidasi produk pendidikan langkahnya disebut sebagai siklus R&D yang terdiri
dari mempelajari temuan penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan
dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan, bidang pengujian dalam
pengaturan dimana akan digunakan akhirnya dan merevisi untuk memperbaiki
kekurangan”

Ada beberapa alasan mengapa penelitian pengembangan ini dilakukan antara
lain:

1. Mengetahui apakah produk yang dihasilkan valid, praktis, dan efektif sehingga

layakuntu digunakan.

2. Produk pengembangan e-modul pembelajaran diasumsikan akan mampu
meningkatkan motivasi hasil belajar peserta didik. Karena akan melalui proses
uji coba para ahli sebagai sebagai validasi produk, uji coba lapangan atau uji
praktikalitas (uji coba terbatas) yang dijadikan sebagai acuan untuk revisi dan
efektivitas untuk melihat keberhasilan siswa.

3. Pengolahan data menggunakan statistik deskriptif sehingga dapat memberikan
deskripsi yang berguna untuk memecahkan masalah rancangan dan produk.

4. Metodologi penelitian pengembangan ini sangat sesuai dengan bidang teknologi
pendidikan yaitu kawasan pengembangan.

Desain model pengembangan bahan ajar berbasis CASE yang digunakan
mengacu pada model pengembangan Hannafin dan Peck. Pengembangan ini
bertujuan untuk menunjang kompetensi merakit PC pada Mata Pelajaran Komputer
dan Jaringan Dasar. Halawa, Yulita dan Adriani (2022) model Hanafin and Peck
terdiri dari 3 tahapan yaitu: Analisis kebutuhan (Needs assess), Desain (Design) dan
Pengembangan dan implementasi (Develop and implementation).

MNeoad Design Develop ment &
Assessmeni Frplernantation

Evaluas dan Fewiat

Gambar 1. Model pengembangan Hannafin dan Peck (Tegeh, dkk

(2014:1)
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Menurut Tageh (dalam Rahmawati, Wahyuni & Putra 2017) bahan ajar
menggunakan model hannafin dan peck di kembangkan dengan tahapan sebagai
berikut:

1. Tahap Need Assessment (Penilaian Kebutuhan)

Fase ini yaitu Tahap penilaian kebutuhan berguna untuk menentukan dan
mendefinisikan  kebutuhan-kebutuhan  dalam  proses pembelajaran  serta
mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan produk yang dikembangkan.
Tujuan tahap ini untuk memunculkan dan menetapkan masalah yang dihadapi
dalam pembelajaran, sehingga dibutuhkan media pengembangan suatu media untuk
pembelajaran.

2. Tahap Design ( Desain)

Tahap desain ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan mendokumenkan kaidah
yang paling baik untuk mencapai tujuan pembuatan bahan ajar e-modul. Pada
tahap ini informasi dari tahap penilaian kebutuhan dipindahkan kedalam bentuk
dokumen yang akan menjadi tujuan pembuatan dari bahan ajar e-modul. Dokumen
yang dihasilkan pada tahap ini adalah dokumen produk bahan ajar berupa e-modul
berbasis CASE pada materi merakit Personal Computer. Tahap desain terdiri dari
perancangan tentang sasararan pembuatan e-modul, tujuan pembelajaran khusus,
materi pembelajaran, aktivitas, umpan balik dan penilaian.

3. Tahap Develop/Implement (Pengembangan/ Implementasi )

Penembangan produk dilakukan dengan merevisi produk berdasarkan saran
dan masukan ahli. Tahap ini dikembangkan sebagai berikut: Pengembangan Produk
dilakukan dengan rancangan produk pada tahap desain kemudian dikembangkan
menjadi media pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan uji validitas oleh abhli
bertujuan untuk menguji kelayakan produk yang dihasilkan melalui validsasi ahli,
setelah divalidasi produk kemudian direvisi jika belum valid. Produk yang sudah
direvisi berdasarkan masukan dari validator. Tahap Implementasi dilakukan pada uiji
kepraktisan. Berikut alur prosedur pengembangan:

Fase 1: | Amalisis Juvikubum !
Meads Assess I Analisis sisara '{----—--I
(& nalisis Kebutuhan) I_Analls:ls kanep 1 1
—— [ —
Fevisi
FaseZ: 000 e e e e = o= —_—_ i
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Gambar 2. Model Pengembangan Hannafin dan Peck
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan memiliki berapa tujuan. Tujuan pertama dalam
pengembangan ini adalah menghasilkan produk berupa bahan ajar e-modul berbasis
CASE pada materi merakit PC mata pelajaran komputer dan jaringan dasar. Tujuan
kedua adalah untuk mengetahui respon peserta didik dan guru terhadap e-modul
berbasis CASE. Tujuan ketiga untuk mengetahui efektifitas penggunaan e-modul
pembelajaran yang peneliti kembangkan. E-modul ini disusun berdasarkan kompetensi
dasar 3.2 dan 4.2. Penyajian e-modul dilengkapi dengan audio, video, visual yang
mampu merangsang semua indra peserta didik sehingga pembelajaran terasa lebih
nyata.

Peneliti menggunakan prosedur penelitian dan pengembangan dengan metode
pengembangan Research and Development (R&D). Pada pengembangan ini, untuk
menghasilkan produk e-modul yang dikembangkan maka peneliti menggunakan
prosedur penelitian dan pengembangan hannafin dan peck. Model Hannafin dan Peck
terdiri dari 3 tahapan yaitu: Analisis kebutuhan (Needs assess), Desain (Design) dan
Pengembangan dan implementasi (Develop and implementation). Pada tahap
Analisis kebutuhan (Needs assess) dilakukan analisis terhadap kurikulum, siswa,
konsep yang kemudian dilakukan evaluasi dan revisi. Pada tahap Desain (Design)
dilakukan perancangan, pembuatan dan konsultasi dengan ahli kemudian produk
direvisi agar layak diguankan sebagai media pembelajaran. Pada tahap
Pengembangan dan implementasi (Develop and implementation) di lakakukan uji
validitas, praktikalitas kemudian dilakukan evaluasi dengan uji efektifitas.

Berdasarkan identifikasi masalah bahwa kegiatan praktek tidak dapat
diselenggarakan bagi siswa kelas X TKJ, Minimnya jumlah buku cetak yang tersedia,
Belum adanya alternatif media pembelajaran praktek bagi siswa kelas X TKJ, untuk
itu peneliti mencoba mengembangkan penelitian e-modul materi merakit PC berbasis
CASE sebagai alternatif praktek siswa kelas X TKJ. Pengumpulan informasi dilakukan
dengan pengamatan di lapangan, wawancara dan informasi dari guru. Setelah
melakukan melakukan pengamatan dan meperoleh informasi peneliti medesain produk
yang akan peneliti kembangkan. kemudian peneliti melakukan tahap pengembangan
(development) yang merupakan tahap utama dalam membuat atau mengembangkan
e-modul menjadi satu kesatuan yang utuh serta melakukan validasi oleh para ahli.
Tujuan dilakukan validasi adalah untuk memperoleh masukan, kritik serta guna
perbaikan untuk kesempurnaan e-modul yang dikembangkan sehingga prodak telah
layak diimplementasikan kepada subyek penelitian.

Validasi produk dilakukan oleh 2 media dan 1 ahli materi. Hasil yang di
peroleh dari validasi media yang dilakukan oleh dosen KTP FIP UNP vyaitu ibu Dr.
Ulfia rahmi, M.Pd dan ibu Fitri Maiziani, S.Pd, M.Pd. Validsi tahap awal dilakukan
dengan hasil “cukup valid”. Setelah tahap validasi ahli media dilakukan maka langah
selanjutnya yaituperbaikan desain. Perbaikan ini dimaksudkan untuk memperbaiki
semua yang telah divalidasi oleh para ahli melalui saran/masukan yang diberikan,
sehingga produk yang dihasilkan lebih baik dari sebelumnya. Hasil yang diperoleh
dari vlidasi ahli media setelah revisi yaitu “valid” sehingga produk layak untuk
digunakan atau diterapkan sebagai media pembelajaran. Validasi materi dilakukan
oleh seorang validator yaitu guru Mata Palajaran Komputer dan Jaringan Dasar yaitu
bapak Deriant Putra Elyansyah S.Pd, hasil yang di peroleh dari validasi ahli materi
dikategorikan pada kriteria “sangat valid” berdasarkan pengolahan data dari angket
validasi materi.

Uji coba terkait praktikalitas dilakukan untuk mengetahui bagaimana respon
peserta didik tentang bahanajar e-modul berbasis CASE. Uji praktikalitasi ini
diperoleh nilai rata-rata 94,36% yang dikategorikan pada ketegori “sangat valid” selain
itu e-modul yang peneliti kembangkan mendapat respon positif dari peserta didik, hal
ini dikarenakan peserta didik memberikan penilaian yang baik atau positif terhadap
aspek-aspek penilaian e-modul pada angket respon peserta didik. Berdasarkan
penjabaran yang telah dijelaskan diatas dapat dikatakan bahwa e-modul yang

15836



SSN: 2614-6754 (print) Halaman 15831-15838
ISSN: 2614-3097(online) Volume 6 Nomor 2 Tahun 2022

dikembangkan sudah mencerminkan bahan ajar yang baik serta layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Materi serta soal dalam e-modul yang
disampaikan dengan kemudahan kemanfaatan dan soal evaluasi serta penyusunan
yang sistematis.

Efektifitas penggunaan e-modul pembelajaran dalam proses pembelajaran
dapat diketahui dengan cara melihat ketuntasan siswa yang diukur dari butir soal
untuk memperoleh proses pembelajaran sebelum dan setelah penggunaan media
pembelajaran. Tahap uji efektifitas didapatkan  berupahasil belajar pre-test dan
post-test siswa kelas X TKJ di SMK N 1 Tanjung Baru. Kemudian dianalisis
menggunakan perhitungan uji paired sampel t-test. Berdasarkan analisis terjadi
peningkatan hasil belajar setelah menggunakan media e-modul berbasis CASE, pada
pre-test diperoleh rata-rata 68.26 dengan jumlah peserta didik yang tidak tuntas
sebanyak 12 siswa dari 26 orang siswa. Sedangkan pada post-test diperoleh
rata-rata 87,11 dengan jumlah peserta didik yang tidak tuntas sebanyak 1 orang
dari 26 orang siswa. Hasil analisis uji paired sample t-test dengan Aplkasi spss 26
menunjukkan terdapat perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan
media e-modul pembelajaran.

Tabel 12. Uji Paired Samples Test

Paired Samples Test
Paired Differences

Std. 95% Confidence Interval Sig.
Std. Error of the Difference (2-tai
Mean Deviation Mean Lower Upper t df led)

Pair |PRE TEST - | -18.84615| 11.16313| 2.18927| -23.35504 -14.33727 | -8.608 25| .000
1 POST TEST

Nilai signifkan (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,005 maka dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah
penggunaan media e-modul pada data pre-test dan post-test. Artinya penggunaan
e-modul berbasis CASE pada materi merakit PC berpengaruh terhadap proses
pembelajaran merakit PC sebagai alternatif praktek bagi siswa. Dari pembahasan di
atas dapat disimpulkan bahwa penggunaan e-modul berbasis CASE pada materi
merakitb PC ini dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran merakit PC bagi
siswa karena sesuai dengan kriteria kelayakan media.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka
dapat ditarik kesimpulan penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berupa e-modul merakit PC berbasis CASE untuk mendukung
kopetensi merakit personal komputer siswa kelas X TKJ di SMK. Validasi e-modul
berbasis CASE untuk mendukung kopetensi merakit PC termasuk dalam kategori
sangat baik, dengan persentase keidealan masing-masing sebagai berikut: ahli materi
99,16%, ahli media 86,87%. oleh karena itu berdasarkan penilaian tersebut maka
e-modul berbasis CASE sudah memiliki kualitas yang sangat baik, sehingga sudah
valid dan layak dijadikan sebagai bahan untuk pembelajaran khususnya pada meteri
merakit PC kelas X SMK. Sedangkan respon siswa terhadap penggunaan e-modul
berbasis CASE untuk materi merakit PC, diperoleh presentase keidealan secara
keseluruhan yaitu 94,36% dengan kategori sangat baik. Oleh karena itu berdasarkan
penilaian tersebut maka siswa memberikan respon yang sangat baik terhadap produk
yang peneliti kembangkan. Peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
menggunakan e-modul pembelajaran dengan perhitungan pada pre-test dan post-test.
Hasil analisis uji paired sample t-test menunjukkan terdapat perbedaan hasil belajar
sebelum dan sesudah penggunaan media e-modul pembelajaran.
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