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Abstrak 

Pada abad ke 21 atau era globalisasi sekarang ini terjadi transformasi pada kemajuan ilmu dan 

teknologi, yaitu dengan perkembangan IPTEKS sangatlah cepat dan mempunyai dampak yang sangat 

bervariasi. Oleh karena itu para guru sebagai pendidik perlu menguasai dan menerapkan Teknologi 

Informasi, komunikasi dan pembelajaran. Karena setiap proses pembelajaran yang berkualitas akan dapat 
menghasilkan peserta didik yang berkualitas juga dan mempunyai ilmu dimasa yang akan datang dan dapat 

membangun bangsa. Dengan demikian Upaya pembaharuan proses pembelajaran dan meningkatkan hasil 

belajar siswa yang efektif yaitu dengan menggunakan modul praktikum. Modul adalah dapat diartikan 

sebagai bahan ajar secara sistematis serta menarik,baik yang mencakup isi materi metode dan evaluasi yang 
dapat digunakan secara mandiri untuk mencapai kompetensi yang diharapkan. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui bagaimana merancang modul modul aplikasi construct 2 dan untuk menguji kelayakan 

Modul aplikasi construct 2. Penelitian ini menggunakan metode Research dan Development (R&D) Dengan 

menggunakan model atau pendekatan ADDIE  (1) Analysis, (2) design, (3) development, (4) implementasi, (5) 

evaluation. Subjek Penelitiannya yaitu guru di SMK Negeri 1 Batang Angkola. Teknik pengumpulan data 
yang digunakan berupa data ahli, kuisoner (Angket) respon guru. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

Validasi Modul Praktikum Nilai persentase 93,3%, dan dapat di kategorikan sangat valid. Selanjutnya hasil 

persentase uji coba kelayakan dari respon guru mendapatkan nilai persentase 86,1% modul termasuk dalam 

kategori sangat baik. 

 
Kata kunci : Perancangan Modul, Penggunaan aplikasi Construct 2, ADDIE 

 

 
1. PENDAHULUAN 

Pada abad 21 atau era globalisasi sekarang 

ini terjadi transformasi pada kemajuan ilmu dan 

teknologi, yaitu dengan perkembangan IPTEKS 

sangatlah cepat dan mempunyai dampak yang 
sangat bervariasi.Selain dampak positif yang 

dihasilkan atau yang kita rasakan, tetapi banyak 

sekali dampak negatif yang ditimbulkan dari 

pesatnya perkembangan jaman. Dampak yang 
dapat kita rasakan terhadap generasi anak 

milenial yaitu berpengaruh pada bahan ajar yang 

digunakan, strategi pembelajaran yang 

diterapkan, dan proses pembelajaran yang 

dilakukan oleh pengajar. Pendidikan di era 
globalisasi informasi ini, para guru sebagai 

pendidik perlu menguasai dan dapat menerapkan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi dan 

pembelajaran. 

Pendidikan adalah suatu usaha yang 

dengan sengaja dipilih untuk mempengaruh dan 
membantu anak yang bertujuan meningkatkan 

ilmu pengetahuan, jasmani dan akhlak sehingga 

secara pelahan bisa mengantarkan anak kepada 

tujuan dan cita – citanya yang paling tinggi. Agar 
anak tersebuat memper oleh kehidupan yang 

bahagia dan apa yang dilakukannya dapat 

bermanfaat bagi dirinya  sendiri, masyarakat, 

bangsa, negara dan agamanya. Selain dari itu 

pendidikan adalah upaya menolong anak untuk 
dapat melakukan tugas hidupnya secara mandiri 

dan bertanggung jawab dan pendidikan 

merupakan usaha manusia dewasa dalam 
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membimbing manusia yang belum dewasa 

menuju kedewasaan.  

Pendidikan memiliki peranan yang 
sangat penting bagi pembangunan suatu bangsa. 

Pemerintah sepatutnya berupaya meningkatkan 

kualitas pendidikan melalui proses pembelajaran 

yang berkualitas. Upaya yang telah di lakukan 
tersebut di antaranya adalah memperbaiki 

kurikulum, memperbaiki sarana dan prasarana pe 

nunjang pendidikan, menggunakan media 

pembelajaran yang sesuai, meningkatkan 

kemampuan para pendidik, dan menggunakan 
strategi pembelajaran yang baik dan Guru harus 

lebih profesional dan bisa menggunakan metode 

dan media pembelajaran sesuai dengan 

perkembangan jaman, oleh sebab itu setiap proses 

pembelajaran yang berkualitas  akan dapat 
mengasilkan pesreta didik yang berkualitas juga 

dan mempunyai ilmu dimasa yang akan datang 

dan dapat membangun bangsa. 

Dimana Upaya yang harus dilakukan 
guru harus lebih meningkat pembelajaran dalam 

mengatasi hal-hal tersebut. Salah satu upaya 

meningkatkan hasil belajara siswa dengan 

menggunakan media yang efektif, sehinggah 

dapat meningkatkan belajar siswa. 
Media pembelajaran merupakan sarana 

penyalur pesan atau informasi belajar yang 

hendak disampaikan oleh sumber pesan kepada 

sasaran atau penerima pesan tersebut. 

Penggunaan media pengajaran dapat membantu 
pencapaian keberhasilan belajar. Peranan media 

pembelajaran dalam proses belajar dan mengajar 

merupakan satu kesatuan yang tidak dapat 

dipisahkan dari dunia pendidikan. Penggunaan 
media dalam pembelajaran dapat membantu 

keterbatasan pendidik dalam menyampaikan 

informasi maupun keterbatasan jam pelajaran di 

kelas. Keterlibatan media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran diharapkan dapat 
mempengaruhi hasil belajar, semakin kongkrit 

pembelajaran yang diajarkan dan dirasakan oleh 

siswa maka pembelajaran semakin efektif. Oleh 

sebab itu media pembelajaran sangat di butuh kan 

guru untuk menarik perhatian dalam belajar. 
Upaya pembaharuan proses 

pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar 

siswa yang efektif menggunakan modul 

praktikum. Modul dapat diartikan sebagai bahan 
ajar secara sisematis serta menarik, baik yang 

mencakup isi materi, metode dan evaluasi yang 

dapat digunakan  secara mandiri untuk mencapai 

kompetensi yang diharapkan Modul merupakan 

salah satu konsep bahan ajar yang dikemas secara 

utuh serta sistematis, didalamnya memuat 

seperangkat  pengalaman belajar yang terencana 

dan didesain untuk membantu peserta didik 
menguasai tujuan belajar yang spesifik 

(Daryanto, 2013). Apalagi pelaksanaan pembelajar 

modul merupakan kewajiban bagi seorang guru 

untuk membuat modul Praktikum, agar 
pelaksanaan modul praktikum sistematis sesuai 

dengan modul praktikum. 

Berdasarkan latar belakang masalah, 

peneliti membatasi masalah yaitu  “Perancangan 

Modul Panduan Penggunaan Aplikasi  Construct 2 

Sebagai Alat Bantu Media Pembelajaran  Di Smk 

Negeri 1  Batang Angkola”. 

Tujuan dari penelitan ini yaitu untuk 
merancang modul  penggunaan aplikasi Construct 
2 Sebagai alat media pembelajaran SMK Negeri 1 
Batang Angkola. Dan untuk melihat hasil 
kelayakan modul penggunaan aplikasi Construct 2 
SMK Negeri 1 Batang Angkola. 

2. METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian ini adalah Research and 

Development (R & D) model ADDIE dalam 
pendidikan menurut Menurut Gall and Brog 

(putra 2015: 84). Merupakaan sebuah model 
pengembangan berbasis kriteria dimana temuan 
penelitian digunakan untuk merancang produk 
dan produser baru, yang kemudian secara 
sistematis diuji di lapangan, divealuasi, dan 
disempurnakan sampai memnuhi kriteria 
tertentu yaitu efektivitas. dan berkualitas. 

1. Tahap Analisis 
Pada tahap ini melakukan analisis 

kebutuhan atau identifikasi masalah di SMK 
Negeri 1Batang Angkola  terhadap modul aplikasi 
construct 2 sebagai alat bantu medi pembelajaran. 
Yang dimana ternyata di sekolah tersebut masih 
sangat kekurangan sebuah media pembelajaran 
sebagai penunjang proses pembelajaran. 

2. Tahap Desain 
Pada tahap ini peneliti melakukan tahap 

perancangan dimana perancangan yang 
digunakan sebagai wadah modul penggunaan 
aplikasi Construct 2  atau perancangan 
penggunaan aplikasi Construct 2   

3. Tahap Pengembangan  
Pada tahapan ini peneliti melakukan 

pembuatan produk berupa modul  pengguna 
aplikasi Construct 2, dengan berbagai tahapan 
yang dilalui mulai dari analisis, desain, dan 
sampai pada pengembangkan produk berupa 
modul penggunaan aplikasi Construct 2. Dalam 
tahap pengembangan peneliti mengumpulkan 
bahan-bahan yang dapat mendukung dalam 
pengembangan modul penggunaan aplikasi 
Construct 2. Setelah itu peneliti modul yang sudah 
dikembangkan akan dilakukan validasi untuk 
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melihat tingkat kelayakan pada modul 
penggunaan aplikasi Construct 2 tersebut. 

4. Tahap Implementasi 
Pada tahap ini modul Penggunaan 

Construct 2 yang sudah dikembangkan kemudian 
akan diimplementasikan kepada bapak Ali 
Hakim Hrp, St. Irfan Sulaiman Pohon, SE. Suci 
Rahmadani Hrp, Ismail Hasibuan, St dan Novita 
Hariyani guru SMK Negeri 1 Batang Angkola. 
Implementasi ini bertujuan untuk mengetahui 
bagaimana respon guru terhadap modul 
Penggunaan Construct 2 yang dirancang. Pada 
tahap ini akan diketahui kelayakan modul yang 
sudah dikembangkan. Diakhir kegiatan, guru 
kemudian mengisi angket responden untuk 
memberikan tanggapan terhadap modul tersebut. 

5. Tahap Evaluasi 
Tahap evaluasi adalah tahap di mana 

modul Penggunaan Construct 2 yang telah 
dirancang dan yang telah di uji cobakan. Evaluasi 
ini bertujuan untuk melakukan penyempurnaan 
terhadap modul Penggunaan Construct 2 yang 
telah dikembangkan. Evaluasi pada 
pengembangan dilakukan oleh ahli modul untuk 
mengetahui kelayakan modul Penggunaan 
Construct 2 hasil pengembangan, dan untuk 
mengukur layak atau tidaknya modul 
Penggunaan Construct 2 yang telah dihasilkan 
untuk diproduksi dan serta digunakan di SMK 
Negeri 1 Batang Angkola terkhususnya pada guru 
tkj (teknik komputer dan jaringan).Evaluasi 
produk modul Penggunaan Construct 2 dilakukan 
juga oleh guru untuk mengetahui tanggapan 
tentang modul Penggunaan Construct 2 yang 
sudah dikembangkan. Dari evaluasi yang sudah 
dilakukan akan memberikan data yang 
menggambarkan kualitas produk media 
pembelajaran apakah layak atau tidak layak 
modul praktikum tersebut digunakan 

Uji coba produk yang dilkukan untuk 
mengumpulkan data yang dapat digunakan untuk 
menetapkan tingkat ke valitan, kepraktisan dank 
eefektifan dari produk yang dihasilkan sehingga 
dapat diketahui kelayakan dari penggunaan 
Modul Praktikum oleh guru SMK Negeri 1 
Batang Angkola  Produk diujicobakan pada guru. 

Instrument yang digunakan dalam 
penelitian ini untuk mengumpulkan data dalam 
lembar validasi untuk modul tersebut, angket 
respon guru terhadap kelayakan modul tersebut, 
dan instrument efektivitas yang digunakan yang 
dimana pada kedua instrument ini menggunakan 
angket dengan skala likert. 

Analisis data yang dilakukan 
menggunakan validasi modul . Data dari hasil 
validasi terhadap modul Perancangan Modul 
Panduan Penggunaan Aplikasi  Construct 2 
Sebagai Alat Bantu Media Pembelajaran  Di Smk 

Negeri 1  Batang Angkola ini telah dianalisis 
secara deskriftif, penentuan kriteria terhadap 
tingkat kevalitan dan revisi produk. Hasil 
validasi Modul ini dianalisis dan dikonvers 
menjadi skala 5 dengan interval validitas produk 
dari 0-100 dengan kategori dari sangat tidak valid 
sampai dengan sangat valid. Hasil analisis 
praktikalitas Modul juga dianalisis dan di 
konversi sehingga didapatkan kategori 
kepraktisan Modul adalah dari sangat tidak valid 
sampai dengan sangat valid. 

 
Data respon guru menggunakan angket 

dimana terdapat 15 indikator yang dimana 
interval nya dari 0-100 dengan kategori kurang 
baik sampai dengan sangat baik.  

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian untuk merancang Modul  

dikembangkan dengan menggunakan metode 
ADDIE yang dimana Analisis, Desain, 
Development, Implementasi, dan Evaluasi 
dutunjukkan sebagai beriku :  

a. Tahap Analisis 
Pada tahap ini dilakukan untuk 

melakukan analisis kebutuhan responden atau 
mengidentifikasi masalah di SMK Swasta 
Teruna Padangsidimpuan yang akan menjadi 
sasaran penggunaan modul praktikum yang 
dipakai. Dalam penelitian ini pastinya 
membutuhkan beberapa hal yang di persiapkan 
sebelum meneliti. Kebutuhan dalam penelitian 
ini terdapat dua yaitu: 

1. Kebutuhan 
SekolahPada kebutuhan ini guru 

membutuhkan modul yang bervariasi, jelas dan 
menarik, agar dapat mendukung proses 
pembelajaran. 

2. Kebutuhan  
PenelitiAdapun kebutuhan peneliti 

dalam proses penelitian ini menggunakan aplikasi 
penunjang seperti software construct 2, dan 
hardware laptop Acer spesifikasi Aspire ES 14, 
4GB DDR3 L, dalam pembuatan modul peneliti 
juga menggunakan software Microsoft Word 2010. 

b. Tahap Desain 
Pada tahap ini merupakan tahapan 

perancangan modul, dimulai dari pembuatan 
storyboard, pengumpulan objek rancangan, dan 
menyusun instrumen uji kelayakan. 

c. Tahap Development 
Pada tahap ini peneliti melakukan tahap 

perancangan dimana perancangan yang 
digunakan sebagai wadah modul atau 
perancangan modul Penggunaan Aplikasi 
Construct 2. 
Berikut merupakan gambaran dari modul  yang 
telah di rancang : 
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Gambar 1. Tampilan Cover Modul Praktikum 

d. Tahap Implementasi 
Pada tahap ini modul Penggunaan 

Construct 2 yang sudah dikembangkan kemudian 
akan diimplementasikan kepada bapak Ali 
Hakim Hrp, St. Irfan Sulaiman Pohon, SE. Suci 
Rahmadani Hrp, Ismail Hasibuan, St dan Novita 
Hariyani guru SMK Negeri 1 Batang Angkola. 
Implementasi ini bertujuan untuk mengetahui 
bagaimana respon guru terhadap modul 
Penggunaan Construct 2 yang dirancang. Pada 
tahap ini akan diketahui kelayakan modul yang 
sudah dikembangkan. Diakhir kegiatan, guru 
kemudian mengisi angket responden untuk 

memberikan tanggapan terhadap modul tersebut. 
e. Tahap Evaluasi 
Tahap ini bertujuan untuk melihat hasil 

dari respon guru terhadap modul  yang telah di 
rancang dan hasil validasi ke ahli modul  apakah 
modul dapat dikatakan sangat valid atau sangat 
baik. 

Table 2. Hasil Validasi Modul  
Hasil validasi tersebut dapat disimpulkan 

bahwa modul menggunakan aplikasi Construct 2 

yang dirancang sangat baik. Modul ini dapat 
digunakan dalam proses pembelajaran. 

 
Angket respon guru diberikan kepada guru 

untuk mengetahui kelayakan modul tersebut : 
Table 2. Hasil Respon Guru 

Data yang diperoleh dari angket respon 
guru terlebih dahulu modul, maka terlihat bahwa 
modul yang dikembangkan sangat praktis dan 
efektif digunakan dalam proses pembelajaran. 
Modul ini dapat memudahkan guru dalam proses 
pembelajaran. 

Hasil penelitian dari perancangan modul 
menggunakan aplikasi Construct 2 ini 
dikategorikan sangat baik, praktis dan efektif 
digunakan dalam proses pembelajaran. 

Dari penelitian ini bahwa modul yang 
dikembangkan telah valid, hal ini telah di uji 
kevalidannya oleh ahli modul. 

Berdasarkan hasil penelitian ini dapat 
disimpulkan bahwa modul menggunakan aplikasi 
construct 2 ini layak digunakan dalam proses 
pembelajaran sehingga dapat membantu guru. 

4. KESIMPULAN 
Dalam penelitian ini ada beberapa hal yang 

berdasarkan hasil penelitian maka dapat 
disimpulkan bahwa Perancangan Modul 
Penggunaan Panduan Penggunaan Aplikasi 
Construct 2 SMK Negeri 1 Batang Angkola dan 
hasil pembahasan peneliti yang telah dibahas 
pada bab sebelumnya, peneliti dapat 
menyimpulkan sebagai berikut :Tahapan yang di 
lakukan pada Perancangan Modul Penggunaan 
Panduan Penggunaan Aplikasi Construct 2 SMK 
Negeri 1 Batang Angkola ini menggunakan 
Metode Research and Development (R&D) 
dengan menggunakan Model atau pendekatan 
ADDIE yang terdiri dari beberapa tahapan, yaitu 
: (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) 
Implementation, (5) Evaluation.Tingkat kelayakan 
Modul penggunaan Construct 2 berdasarkan hasil 
penelitian kualitas Modul Penggunaan Aplikasi 
Construct 2 termasuk kategori “Sangat Valid” 
dengan persentase dari angket respon guru adalah 
86,1%. Pendapat guru mengenai Perancangan 
Modul Penggunaan Panduan Aplikasi construct 2 
ini sangat membantu mereka dalam proses 
pembelajaran. Jadi dapat di lihat dengan adanya 
Modul Penggunaan construct ini berguna untuk 
memudahkan guru dalam proses pembelajaran. 

Dapat disarankan Modul pembelajaran 
ini diharapakan dapat digunakan di sekolah-
sekolah yang memiliki karakteristik yang sama 
dengan sekolah yang menjadi tempat 
dilakukannya uji coba lapangan.Bagi guru dapat 
digunakan untuk menjadi bahan ajar pada saat 
proses belajar mengajar berlangsung.Bagi siswa 
modul praktikum ini dapat digunakan untuk 
meningkatkan kemauan belajar serta dapat 
membantu siswa belajar secara mandiri. Bagi 
peneliti selanjutnya dapat mengambil pelajaran 
dalam penelitian ini sebagai acuan dan referensi 
bahan untuk melakukan pengembangan atau 
penelitian selanjutnya. 
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