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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan modul melalui interactive learning module (ILM) pada mata pelajaran teknologi perkantoran kelas X OTKP di SMK Negeri 4 Surabaya serta menganalisa modul yang dikembangkan Pengembangan modul dilakukan karena belum adanya bahan ajar modul khususnya mata pelajaran teknologi perkantoran. Jenis penelitian yang dikembangkan menggunakan R&D dengan mengacu pada model penggembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation). Subjek penelitian adalah 18 peserta didik kelas X OTKP 2 di SMK Negeri 4 Surabaya. Adapun hasil penelitian menunjkan bahwa modul yang di kembangkan yaitu Interactive Learning Module Mata Pelajaran Teknologi Perkantoran kelas X OTKP termasuk dalam kategori sangat layak dari segi aspek materi, Bahasa dan grafis. Hasil persentase dari ahli materi 84,5% dengan kategori sangat kuat, persentase dari ahli Bahasa 77,97% dengaan kategori kuat dan ahli grafis memperoleh persentase 93,33%, serta hasil angket evaluasi siswa sebesar 90,28% dengan kategori sangat layak. Dengan demikian, Modul melalui interactive learning module pada Mata Pelajaran Teknologi Perkantoran Kelas X OTKP di SMK Negeri 4 Surabaya hasil pengembangan ini layak dan dapat digunakan oleh peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar Teknologi Perkantoran. 

Kata Kunci:  Pengembangan Modul, Teknologi Perkantoran, Interactive Learning Modul, Model ADDIE.

Abstract

This study aims to develop interactive learning modules (ILM) on the subjects of office technology class X Office Administration in SMK Negeri 4 Surabaya and analyze the modules developed. This type of research was developed using R & D with reference to the model of ADDIE development (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation). Research subjects were 18 students of class X Office Administration 2 in SMK Negeri 4 Surabaya. The results of the research show that the module developed is the Interactive Learning Module of Office Administration Classroom Office Technology Subjects are included in the category very feasible in terms of material, language and graphics. Results of 84.5% material with very strong category, percentage of language experts 77.97% strong categories and graphic experts 93.33%, and the results of questionnaires. Students with the category are very worth 90.28%. Thus, the Module through interactive learning module on OTKP Classroom Office X Classroom Learning in SMK Negeri 4 Surabaya, this development result is feasible and can be done by learners in teaching and learning activities of Office Technology.
Keyword: Development of Module, Office Technology, Interactive Learning Module, ADDIE model.

PENDAHULUAN 
Kebijakan strategis terkait pembaruan bidang pendidikan yang saling bertautan mulai dari analisis terhadap peraturan pemerintah, perundang - undangan,  hingga peraturan daerah bahkan peraturan dan kebijakan pada tingkat institusi pendidikan seperti sekolah sudah sering dilakukan. Dunia pendidikan memiliki pemaknaan terhadap teknologi yang sudah lama dilakukan sehingga menciptakan sebuah kajian ilmu yang disebut dengan Teknologi Pendidikan. Penggunaan teknologi seperti komputer dan internet dalam proses pembelajaran telah dilakukan oleh sebagian besar sekolah tetapi hingga saat ini kualitas pendidikan di dalam negeri belum mencapai prestasi yang serempak. Seiring perkembangannya teknologi pendidikan sering disebut sebagai teknologi pembelajaran.
Teknologi pembelajaran telah membawa cara untuk mewujudkan pemikiran baru dalam melakukan inovasi dalam hal pembelajaran. Salah satu penerapan pembelajaran inovatif saat ini adalah e-learning. E-learning menjadi rujukan umum bagi proses balajar mengajar yang  mengharuskan peserta didik untuk belajar didepan komputer yang terkoneksi dengan internet (Prawiradilaga, 2016). Pembelajaran menggunakan komputer mampu secara efektif digunakan untuk mengembangan pengetahuan dan keterampilan HOTS (Higher-older thingking skills) terdiri dari keahlian untuk mendefinisikan menilai suatu informasi,  masalah, memecahkan masalah, kemudian menarik kesimpulan yang sesuai dan efektif (Tam dalam Prawiradilaga, 2016:168).
Bentuk bahan ajar yang memiliki peluang dikembangkan pada era e-learning adalah modul. Bahan ajar modul menggambarkan bahan ajar jadi yang berisifat interaktif dan disusun untuk dipelajari secara pribadi (mandiri) oleh siswa. Bahan ajar modul disebut juga bahan ajar untuk belajar mandiri karena isinya telah dilengkapi cara penggunaan serta petunjuk untuk belajar secara mandiri (Depdiknas, 2008:3).
Modul interaktif diciptakan dengan memanfaatkan salah satu software atau kombinasi dari beberapa software komputer seperti, macromedia captive, macromedia flash, microsoft power point cool audition, photoshop, movie maker, adobe premiere, Adobe Flash Professional ataupun yang lain. Modul yang dihasilakan berbentuk teks, gambar, suara dan bahkan bisa dikombinasikan dengan video, film dan dilengkapi tombol-tombol interaktif, dan evaluasi interaktif. Modul ini dapat diakses dengan menggunakan komputer/leptop kemudian dapat di copy melelaui flashdisk, CD ataupun eksternal memory. Bahan Ajar modul interaktif akan berdampak pada pembelajaran sehingga menjadi lebih aktif, mudah, menarik dan menyenangkan. Sehingga modul interaktif mampu menjadi efektif dan praktis digunakan.
Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan di SMK Negeri 4 Surabaya, diperoleh fakta bahwa; 1) Selama ini belum ada modul yang mendukung untuk pelajaran Teknologi Perkantoran karena pelajaran ini termasuk pelajaran produktif pada kelompok pelajaran C3 dan baru diterapkan pada kurikulum 2013 edisi revisi. 2) Mata Pelajaran teknologi perkantoran adalah mata pelajaran yang berkaitan dangan teknologi sehingga disisi lain laboratorium di SMK Negeri 4 Surabaya belum maksimal, sehingga peneliti mengembangakan produk yang memanfaatkan laboratorium komputer dalam pembelajaran. 3) Sekolah tersebut memiliki laboratorium komputer yang dapat digunakan seluruh siswanya sejumlah 40 komputer. Akan tetapi laboratorium komputer tersebut jarang digunakan oleh siswa khususnnya jurusan otomatisasi dan tata kelola perkantoran, laboratorium komputer digunakan hanya satu atau dua kali perbulan.  4) Proses kegiatan pembelajaran guru menggunakan materi dari sumber internet dan bahan ajar seadanya bersumber dari internet atau buku mata pelajaran berbeda yang masih bersangkut paut dengan teknologi perkantoran seperti simulasi digital. Kemudian disajikan hanya menggunakan media secara sederhana, berupa uraian materi yang disampaikan di papan tulis atau berupa power point  yang berisikan tulisan saja. 5) Kegiatan pembelajaran bersifat satu arah karena peserta didik sebagai pendengar karena siswa disibukan untuk mencatat materi yang disampaikan oleh guru. Disamping itu siswa tidak adanya buku pedoman ataupun lembar kerja siswa sehingga menuntut siswa untuk mencatat materi yang dipahami. Menurut narasumber menuturkan,  beberapa kelas diminta untuk membentuk kelompok kecil dan berdiskusi, membuat makalah materi yang ditentukan oleh guru setelah itu disajikan dalam bentuk powerpoint,  kemudian dipresentasikan didepan kelas dan didiskusikan secara kelompok.
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka diperlukan modul pembelajaran interaktif yang dibantu dengan audio video yang komunikatif, menarik, aktif untuk membuat pembelajaran lebih baik dan efisien. Oleh sebab itu peneliti mengembangkan modul melalui Interactive Learning Module pada mata pelajaran Teknologi Perkantoran Kelas X OTKP di SMKN 4 Surabaya.
METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu Analyze, Design, Development, Implementation dan Evaluation (Reiser dan Mollenda dalam Wiyani, 2014:42). Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah 18 siswa kelas X Jurusan OTKP di SMKN 4 Surabaya. Menurut Sadiman (2014:184) jika subjek uji coba kurang dari sepuluh siswa, data yang diperoleh kurang menggambarkan populasi. Sebaliknya jika lebih dari dua puluh siswa, maka data menjadi kurang bermanfaat untuk dianalisis.
Sebelum dilakukan uji coba, modul yang dikembangkan melalui tiga tahap validasi yaitu validasi materi yang dilakukan oleh ahli materi, validasi bahasa yang dilakukan oleh ahli bahasa dan validasi grafis yang dilakukan oleh ahli grafis. Validasi ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan dari modul yang dikembangkan.
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini adalah lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli bahasa, lembar validasi ahli grafis dan lembar evaluasi Interactive Learning Module. Selain itu jenis data yang digunakan adalah data kualitatif berupa narasi deskriptif dan data kuantitatif berupa angka (Riduwan, 2015:6).
Data validasi modul dianalisis dengan menggunakan rumus sebagai berikut:
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Sumber: (Riduwan, 2015)
Analisis lembar evaluasi siswa terhadap modul yang dikembangkan menggunakan rumus sebagai berikut:
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Sumber: (Riduwan, 2015:14-15)
Setelah diperoleh hasil presentase validasi dan hasil evaluasi siswa berupa angka, maka hasil tersebut akan diinterpretasikan untuk mengetahui tingkat kelayakannya dengan kriteria sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria Presentase Skor
	Presentase
	Kategori

	81% - 100%
	Sangat Kuat

	61% - 80%
	Kuat

	41% - 60%
	Cukup

	21% - 40%
	Lemah

	0% - 20%
	Sangat Lemah


Sumber: (Riduwan, 2015:15)
Berdasarkan tabel 1, modul dinyatakan layak ketika skor validasi dan evaluasi siswa  ≥61%.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan

Proses pengembangan modul melalui lima tahap dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu Analyze, Design, Development, Implementation dan Evaluation. Tahap pertama adalah tahap analisis yang meliputi analisis kurikulum, analisis siswa dan analisis kebutuhan.
Hasil pada tahap analisis menunjukkan bahwa; (1) SMKN 4 Surabaya menerapkan kurikulum 2013 revisi 2017 dimana terdapat mata pelajaran Teknologi Perkantoran dan peneliti memilih kompetensi dasar menganalisis informasi dari internet guna menunjang pekerjaan kantor dan menerapkan pengelolaan informasi melalui web log, (2) siswa tertarik saat mempelajari modul pembelajaran interaktif karena peserta didik lebih aktif dan minat terhadap modul yang dikembangkan dan (3) SMKN 4 Surabaya membutuhkan modul untuk mata pelajaran Teknologi Perkantoran karena belum ada modul untuk mata pelajaran tersebut.

Tahap kedua adalah tahap design atau perancangan. Pada tahap ini peneliti melalui beberapa tahap yaitu menyusun garis besar isi modul yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik terhadap materi dan terdiri dari bagian awal, isi dan penutup. Selanjutnya peneliti merancang tampilan atau isi modul mulai dari bagian awal sampai penutup. Setelah merancang modul, peneliti membuat instrumen penilaian Interactive Learning Module yang terdiri dari instrumen ahli materi, instrumen ahli bahasa dan instrumen ahli grafis.

Tahap ketiga adalah tahap develop atau pengembangan. Pada tahap ini peneliti melakukan penulisan draft modul pembelajaran interaktif yang selanjutnya divalidasi oleh ahli materi, ahli bahasa dan ahli grafis. Ahli materi memberi saran untuk menambah materi dan menambahkan unsur 4C serta HOTS. Selanjutnya ahli bahasa memberi saran agar modul menggunakan bahasa yang mudah dipahami dan memperhatikan ejaan serta kosa kata asing. Pada tahap validasi grafis, ahli grafis memberi saran berupa pemberian nama KD yang dibahas, pemberian tanda hyperlink, tombol on/off pada video dan pembenahan huruf pengetikan.

Tahap keempat adalah tahap implementation atau implementasi dimana peneliti melakukan uji coba kepada 18 siswa di kelas X OTKP 2 SMKN 4 Surabaya. Uji coba berlangsung selama 90 menit di laboratorium KBBI sekolah.

Tahap kelima adalah tahap evaluasi yang dilakukan untuk mengetahui kelayakan modul yang dikembangkan. Proses evaluasi tidak hanya dilaksanakan pada tahap akhir tetapi pada setiap tahap untuk mengetahui kekurangan dan evaluasi yang harus dilakukan di setiap proses pengembangan dengan model ADDIE. Proses evaluasi ini disebut evaluasi formatif.

Berikut ini adalah hasil validasi materi, validasi bahasa dan validasi grafis Interactive Learning Module:

Tabel 2. Hasil Validasi
	No.
	Aspek
	Skor

	1.
	Materi
	84,5%

	2.
	Bahasa
	77,97%

	3.
	Grafis
	93,33%


Sumber: Data diolah Penulis (2018)

Berdasarkan tabel 2, hasil validasi materi mencapai skor 84,5% dengan kriteria sangat kuat sehingga materi dinyatakan layak digunakan sebagai bahan ajar. Selanjutnya validasi bahasa mencapai skor 77,97% dengan kriteria kuat sehingga bahasa yang digunakan telah memenuhi syarat untuk dijadikan bahan ajar. Pada aspek kegrafikan mencapai skor 93,33% dengan kriteria sangat kuat sehingga Interactive Learning Module sangat layak dijadikan bahan ajar.
Setelah Interactive Learning Module dinyatakan layak, maka tahap selanjutnya adalah melakukan uji coba dimana 18 siswa yang telah dipilih diharuskan menjawab “ya” atau “tidak” dari setiap pertanyaan yang ada pada lembar evaluasi. Berikut ini adalah hasil uji coba pada kelas X OTKP 2:

Tabel 3. Hasil Evaluasi Siswa

	No.
	Indikator
	Presentase
	Kriteria Kelayakan

	1.
	Kelayakan isi
	99,4%
	Sangat Kuat

	2.
	Kelayakan penyajian
	89,81%
	Sangat Kuat

	3.
	Kelayakan bahasa
	86,11%
	Sangat Kuat

	4.
	Kelayakan kegrafisan
	92,59%
	Sangat Kuat

	Rata-Rata
	90,74%
	Sangat Kuat


Sumber: Data diolah Penulis (2018)


Berdasarkan tabel 3 terkait evaluasi siswa terhadap Interactive Learning Module yang dikembangkan, modul dinyatakan sangat layak digunakan sebagai bahan ajar karena mencapai presentase sebesar 90,74%.
Pengembangan modul pembelajaran interaktif di SMKN 4 Surabaya menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap. Tahap pertama adalah tahap analisis yang memunculkan tiga fakta; (1) SMKN 4 Surabaya sudah menggunakan kurikulum 2013 revisi 2017 di kelas X sehingga siswa dituntut untuk berfikir secara kritis, aktif dan mandiri namun belum ada bahan ajar yang mengacu pada kurikulum 2013 revisi 2017 khususnya modul di jurusan OTKP, (2) siswa di SMKN 4 Surabaya khususnya kelas X OTKP 2 siswa yang bersifat pasif saat menerima pelajaran di dalam kelas dan tidak memperhatikan guru karena siswa sibuk mencatat materi yang disampaikan oleh guru, (3) SMK Negeri 4 Surabaya memerlukan bahan ajar berupa modul dikarenakan mata pelajaran teknologi perkantoran adalah mata pelajaran baru di kelas X sehingga belum ada bahan ajar berupa buku ataupun modul.
Tahap kedua adalah tahap perancangan. Pada tahap ini peneliti merancang produk yang dikembangkan, mendesain isi produk dan membuat instrumen penelitian. Langkah pertama adalah menyusun garis besar modul yang dikembangkan. Rancangan modul yang dikembangkan terdiri dari tiga bagian, bagian awal modul, bagian isi  modul dan bagian akhir modul. Bagian awal modul terdiri dari; loading modul, cover sub judul, kata pengantar, glossarium, peta kedudukan modul, petunjuk penggunaan modul dan cek kemampuan. Bagian isi modul terdiri dari; daftar isi pada modul, tujuan, KI dan KD, uraian materi, tes formatif dan keterampilan dan flash info.  Selanjutnya bagian akhir modul, terdapat kunci jawaban tiap kompetensi dasar, rangkuman akhir materi, daftar pustaka dan cover belakang. Setelah rancangan sudah tersusun kemudian peneliti mendisain dalam aplikasi Adobe Flash CS 5. Setelah desain sudah jadi, peneliti membuat instrumen untuk validasi ahli materi, bahasa dan grafis.
Tahap ketiga adalah tahap pengembangan. Pada tahap ini modul yang sudah dirancang berupa prototipe 1  disuting oleh para ahli dan menghasilkan saran dan masukan untuk revisi modul. Setelah peneliti melakukan perbaikan sesuai masukan dari para ahli, modul akan divalidasi untuk mengetahui tingkat kelayakannya sebelum diujicobakan secara terbatas pada siswa. Hasil validasi dari para ahli tersebut akan dianalisis dan menghasilkan data berupa persentase sehingga kelayakan dari modul dapat diketahui. Evaluasi formatif tahap pengembangan dilaksanakan pada semua validator.
Tahap keempat adalah tahap implementasi dimana modul yang sudah divalidasi akan diujicobakan terbatas pada 18 siswa kelas X SMKN 4 Surabaya. Sebelum siswa menggunakan produk, peneliti penjelaskan terlebih dahulu penggunaan dan bagian-bagian dari modul. Produk yang dikembangkan memanfaatkan laboratorium komputer dalam penyampaian materi. Setelah peneliti menjelaskan cara penggunaan modul, siswa mengoprasikan modul pembelajaran interaktif secara mandiri dibantu dengan peneliti. Proses akhir dari tahap implementasi adalah siswa diberikan angket evaluasi, kemudian siswa mengisi angket tersebut untuk mengetahui pendapat siswa terkait modul yang digunakan sudah baik atau masih ada kekurangan. Hasil angket evaluasi siswa akan dianalisis dalam bentuk persentase. Dalam penyediaan bahan ajar sesuai dengan perkembangan zaman, maka memerlukan bahan ajar berupa modul ajar, sebuah modul ajar bermakna adalah siswa dapat mudah digunakan (Wenno dalam Putra, Wirawan, & Pradnyana, 2017).
Tahap kelima adalah tahap evaluasi dimana tahap ini dilakukan pada setiap proses mulai dari proses analisis, proses perancangan, proses pengembangan sampai proses implementasi untuk memperbaiki modul agar menjadi modul yang baik dan layak digunakan sebagai bahan ajar untuk siswa.
Kelayakan Modul
Kelayakan materi dinilai dari dua aspek kelayakan isi dan kelayakan penyajian (BNSP, 2014). Dari kedua aspek tersebut dikembangkan menjadi lima belas butir pertanyaan. Berdasarkan hasil validasi materi dapat diketahui bahwa pada variabel kelayakan isi memperoleh persentase sebesar 80% dengan kriteria sangat kuat dan kelayakan penyajian memperoleh persentase sebesar 89% dengan kriteria sangat kuat. Dengan demikian diperoleh hasil rata-rata persentase sebesar 84,5% dengan kriteria sangat kuat. Hal ini menunjukkan bahwa materi sangat layak digunakan sebagai bahan ajar untuk siswa. temuan ini selaras dengan dengan penelitian yang dilakukan Lapie, Lawas, & Lawas (2015) bahwa siswa merasa senang menggunakan interactive learning module dengan perolehan skor 4,46 menggunakan teknik analisis SPSS.
Kelayakan bahasa dinilai oleh dua ahli bahasa dengan 6 aspek penilaian. Berdasarkan hasil validasi bahasa dapat diketahui bahwa secara keseluruhan aspek bahasa memperoleh persentase 77,97% dengan kriteria kuat sehingga bahasa yang digunakan pada interactive learning module layak digunakan sebagai bahan ajar.
Kelayakan grafis memiliki tiga aspek penilaian yaitu desain cover modul yang memperoleh persentase sebesar 92% dengan kriteria sangat kuat, desain isi memperoleh persentase sebesar 92% dengan kriteria sangat kuat dan desain aplikasi yang memperoleh persentase sebesar 96% dengan kriteria sangat kuat sehingga memperoleh rata-rata persentase sebesar 93,33% dengan kriteria sangat kuat. Hal ini menunjukkan bahwa interactive learning module sangat layak digunakan sebagai bahan ajar siswa kelas X OTKP. 

Evaluasi siswa
Setelah produk modul pembelajaran interaktif digunakan, siswa tertarik terhadap modul yang dikembangkan dan antusiasme belajar bertambah. Bentuk penyajian atau menghubungkan metode pembelajaran pada bahan ajar bentuk elektronik yaitu, tutorial, simulation, games, drill and practice discovery, problem solving Smaldino (dalam Helna, 2015:9). Salah satu metodenya yaitu didalam modul yang dikembangkan terdapat tutorial cara pembuatan gmail dan pembuatan blog. Sehingga mampu meningkatkan keterampilan peserta didik terhadap pemahaman dan penguasaan materi yang dipelajari.
Berdasarkan penelitian yang dikembangkan peneliti, hasil rata-rata kelayakan evaluasi siswa mencapai angka 90,28% dengan kriteria sangat kuat. Hal ini menunjukan bahwa modul pembelajaran berbantuan interactive learning module pada mata pelajaran Teknologi Perkantoran kelas X OTKP di SMKN 4 Surabaya sangat layak digunakan untuk bahan ajar siswa dalam proses pembelajaran. Pengembangan modul pembelajaran interaktif memiliki persamaan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Lapie et al., (2015) menyatakan bahwa penggunaaan teks, gambar dan animasi yang tersusun dengan baik memberikan dampak pada pembelajaran. Siswa cenderung memberikan interaktifitas dan mengandalkan kemampuan dalam hal pembelajaran. Selain itu penelitian Fui-Theng Leow (2014) siswa setuju bahwa penggunaan video dalam materi membantu mereka untuk mendapatkan realistis keadaan di lingkungan siswa.
PENUTUP

Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dijabarkan, maka kesimpulan dari penelitian ini adalah:

1. Pengembangan modul melalui interactive learning module pada mata pelajaran Teknologi Perkantoran kelas X OTKP di SMKN 4 Surabaya menggunakan model pengembangan ADDIE yang teridir dari  tahap analisis (analysis), tahap desain (design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi (implementation), dan tahap evaluasi (evalution).
2. Berdasarkan hasil validasi ahli materi memperoleh rerata 84,5% dengan kriteria sangat kuat, ahli Bahasa memperoleh rata-rata 77,97% dengan kategori sangat kuat dan ahli grafis memperoleh rata-rata 93,33% dengan kategori sangat kuat. Sehingga diartikan modul yang dikembangkan layak digunakan sebagai bahan ajar.

3. Hasil dari evaluasi siswa memperoleh rata-rata sebesar 90,23% sehingga pengembangan modul melalui interactive learning module pada mata pelajaran Teknologi Perkantoran kelas X OTKP telah memenuhi syarat sehingga dapat digunakan untuk bahan ajar di SMKN  4 Surabaya.
Saran

Saran dari peneliti untuk penelitian selanjutnya adalah:

1. Pengembangan modul pembelajaran interaktif hanya dapat diaplikasikan dalam kompetensi dasar menganalisi informasi dari internet guna menunjang pekerjaan kantor dan menerapkan pengelolaan informasi melalui web log, untuk penelitian berikutnya diharapkan modul dapat dikembangkan dalam kompetensi dasar yang lainnya.
2. Sekolah mampu mengoptimalkan fasilitas pembelajaran menggunakan laboratorium komputer untuk kegiatan pembelajaran siswa.
3. Fasilitas komputer di laboratorium komputer harapannya dapat meng-upgrade prosesor sehingga interactive learning module dapat digunakan seluruh komputer. 
4. Penyusunan modul harus memperhatikan struktur kalimat dan tanda baca yang tepat dan penggunaan Bahasa didalam modul, sehingga dapat mempermudah murid dalam mengetahui dan menguasai materi yang disajikan.
5. Pentunjuk penggunaan modul pada modul yang dikembangkan lebih jelas dan tahapan yang harus dilakukan siswa, sehingga mempermudah siswa dalam menggunakan modul.
6. Produk modul melalui interactive learning module dapat dikembangkan dalam bentuk penelitian eksperimen untuk mengetahui efektifitas modul.
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