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Abstrak: Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi menuntut inovasi 

pembelajaran berbasis digital untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa. 

Pada mata pelajaran Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi (TJKT) di SMK Negeri 

1 Kendari, penggunaan media pembelajaran masih didominasi buku cetak dan metode 

konvensional sehingga kurang mendukung pembelajaran aktif dan kontekstual. Penelitian ini 

bertujuan mengembangkan E-Book berbasis Project Based Learning (PjBL) serta 

mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitasnya. Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE. Instrumen pengumpulan 

data berupa lembar validasi ahli media dan ahli materi, angket respon siswa, serta tes hasil 

belajar. Teknik analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif menggunakan 

perhitungan persentase kelayakan untuk uji validitas dan kepraktisan, sedangkan uji 

efektivitas dianalisis menggunakan uji N-Gain dan uji-t untuk melihat peningkatan dan 

perbedaan hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa E-Book berbasis PjBL 

memperoleh persentase validasi ahli media sebesar 95,56% dan ahli materi sebesar 90,37% 

dengan kategori sangat layak, serta respon siswa sebesar 96,50% dengan kategori sangat 

layak. Hasil uji efektivitas menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah 

menggunakan E-Book berbasis PjBL. Dengan demikian, E-Book berbasis Project Based 

Learning dinyatakan valid, praktis, dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran digital 

pada mata pelajaran TJKT.  

Kata Kunci: E-Book; PjBL; TJKT; Pembelajaran Digital. 

Abstract: The rapid development of information and communication technology demands 

innovation in digital-based learning to improve the quality of teaching and learning 

outcomes. In the subject of Computer and Telecommunication Network Engineering (TJKT) 

at SMK Negeri 1 Kendari, learning activities are still dominated by printed textbooks and 

conventional methods, which do not optimally support active and contextual learning. This 

study aims to develop an E-Book based on Project Based Learning (PjBL) and to determine 

its validity, practicality, and effectiveness. This research employed a Research and 

Development (R&D) method using the ADDIE development model. Data were collected 

through media expert validation sheets, subject matter expert validation sheets, student 

response questionnaires, and learning achievement tests. Data analysis techniques were 

conducted using descriptive quantitative analysis by calculating feasibility percentages for 

validity and practicality tests, while effectiveness was analyzed using N-Gain analysis and t-

test to examine improvements and differences in students’ learning outcomes. The results 

showed that the PjBL-based E-Book obtained a validity percentage of 95.56% from media 

experts and 90.37% from subject matter experts, both categorized as very feasible. The 

practicality test based on student responses achieved a percentage of 96.50%, categorized as 

very feasible. Furthermore, the effectiveness test indicated an improvement in students’ 

learning outcomes after using the PjBL-based E-Book. Therefore, it can be concluded that 

the Project Based Learning-based E-Book is valid, practical, and effective for use as a digital 

learning medium in the TJKT subject. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang semakin pesat 

menuntut adanya transformasi dalam dunia pendidikan, khususnya dalam penggunaan 

media pembelajaran digital. Di era digital saat ini, guru dituntut untuk mampu 

mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran agar lebih interaktif, 

menarik, dan sesuai dengan karakteristik generasi digital native. Media pembelajaran 

digital seperti E-Book menjadi salah satu inovasi yang relevan untuk mendukung 

pembelajaran yang fleksibel, efisien, dan menarik bagi peserta didik (Munir, 2020). 

Melalui media digital, siswa dapat belajar secara mandiri, kapan saja, dan di mana saja, 

sesuai dengan prinsip pembelajaran abad ke-21 yang menekankan pada literasi 

teknologi dan kemandirian belajar. Bidang keahlian Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi (TJKT) merupakan salah satu jurusan yang sangat membutuhkan 

inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Materi dalam mata pelajaran TJKT bersifat 

praktis dan menuntut pemahaman konsep yang kuat serta kemampuan penerapan 

dalam proyek nyata. Namun, pembelajaran di lapangan masih sering menggunakan 

media konvensional seperti buku cetak atau presentasi statis, sehingga kurang 

mendukung pembelajaran aktif dan kontekstual. Akibatnya, motivasi belajar siswa 

cenderung rendah dan hasil belajar belum optimal. Kondisi ini menunjukkan perlunya 

media pembelajaran inovatif yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

proses belajar (Biologi et al., 2021). 

Permasalahan utama yang dihadapi di SMK Negeri 1 Kendari, khususnya di 

kelas X TJKT, adalah keterbatasan media pembelajaran interaktif yang dapat 

membantu siswa memahami materi secara mendalam. Pembelajaran yang masih 

dominan menggunakan metode ceramah dan media statis menyebabkan siswa kurang 

aktif dalam mengeksplorasi pengetahuan. Selain itu, sebagian besar siswa mengalami 

kesulitan dalam menghubungkan teori dengan praktik di lapangan, sehingga hasil 

belajar belum mencapai standar yang diharapkan Oleh karena itu, diperlukan solusi 

berupa pengembangan media pembelajaran yang interaktif, kontekstual, dan berpusat 

pada siswa (Riski Aisyah Nasution & Rahman, 2025). 

Salah satu pendekatan yang sesuai untuk mengatasi permasalahan tersebut 

adalah Project Based Learning (PjBL). Model PjBL mendorong siswa untuk belajar 

melalui proyek nyata yang relevan dengan kehidupan dan bidang keahliannya. Melalui 

PjBL, siswa dilatih untuk berpikir kritis, kreatif, dan mampu bekerja sama dalam tim, 

yang merupakan keterampilan penting di abad ke-21 (Thomas, 2000; Wena, 2020). 

Integrasi PjBL dalam media E-Book diharapkan dapat mengubah pembelajaran TJKT 

menjadi lebih aktif dan bermakna. E-Book berbasis PjBL tidak hanya menyajikan 

materi, tetapi juga memberikan panduan langkah-langkah proyek, studi kasus, dan 

refleksi yang memacu siswa untuk berpikir dan berkarya (Abdul Sakti, 2023). 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-

Book berbasis Project Based Learning pada mata pelajaran TJKT kelas X di SMK 

Negeri 1 Kendari. Penelitian ini difokuskan untuk menghasilkan produk E-Book yang 

layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, penelitian ini juga 

bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan media dari hasil validasi ahli serta 

respon peserta didik terhadap penggunaan E-Book yang dikembangkan. Hasil 

penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi berbagai pihak. Bagi guru, E-Book 
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berbasis PjBL dapat menjadi alternatif media pembelajaran digital yang mendukung 

proses pembelajaran inovatif dan efisien. Bagi siswa, media ini dapat meningkatkan 

motivasi, kemandirian, dan pemahaman terhadap materi TJKT melalui kegiatan 

berbasis proyek. Sedangkan bagi pengembang media pembelajaran, hasil penelitian ini 

dapat menjadi referensi dalam mengembangkan media digital berbasis model 

pembelajaran yang relevan dengan tuntutan abad ke-21. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) yang 

bertujuan untuk mengembangkan produk berupa E-Book berbasis Project Based 

Learning (PjBL) serta menguji validitas, kepraktisan, dan efektivitas produk tersebut 

dalam pembelajaran Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi (TJKT). 

Konteks penelitian dalam studi ini berfokus pada pengembangan E-Book berbasis 

PjBL yang digunakan pada pembelajaran Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi (TJKT) di SMK Negeri 1 Kendari. Pembelajaran di sekolah tersebut 

masih dominan menggunakan metode konvensional dan media statis sehingga 

kurang memberi ruang bagi siswa untuk mengembangkan keterampilan abad ke-21 

seperti berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan pemecahan masalah. Kondisi ini 

menunjukkan perlunya bahan ajar digital yang lebih interaktif dan kontekstual. Oleh 

karena itu, penelitian ini dilaksanakan untuk menghasilkan E-Book berbasis PjBL 

yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam 

memahami materi TJKT. Pengujian efektivitas media dilakukan melalui eksperimen 

terbatas menggunakan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang mengalami 

perlakuan berbeda (Xu, 2024). 

Subjek penelitian ini meliputi ahli media sebagai validator yang menilai 

tampilan, navigasi, interaktivitas, dan sistem pada produk yang dikembangkan; ahli 

materi yang menilai kesesuaian isi, penggunaan bahasa, serta aspek evaluasi 

pembelajaran siswa kelas X sebagai responden yang memberikan tanggapan terhadap 

kelayakan dan kemudahan penggunaan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE, yang meliputi 

lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Setiap tahap dilakukan secara berurutan dan saling berkaitan untuk menghasilkan 

produk pembelajaran yang layak dan efektif digunakan. 

 
Gambar 1 Model Pengembangan ADDIE 

Desain penelitian yang digunakan mengacu pada model pengembangan 

ADDIE, yang terdiri dari Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Model ini dianggap paling sesuai karena memiliki tahapan sistematis 

untuk mengembangkan produk pendidikan, mulai dari analisis kebutuhan hingga 
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evaluasi hasil pengembangan. Penjelasan model pengembangan ADDIE pada gambar 

1 di atas adalah sebagai berikut: 

Tahap analyze, dilakukan dengan mengidentifikasi kebutuhan peserta didik, 

karakteristik mata pelajaran Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi (TJKT), 

serta tuntutan kompetensi dasar yang harus dicapai. Pada tahap ini juga dikaji kondisi 

pembelajaran serta kebutuhan akan media berupa E-Book yang mampu mendukung 

model Project Based Learning, khususnya dalam menyediakan langkah kerja proyek, 

aktivitas kolaboratif, dan rubrik penilaian. Selanjutnya, tahap design dilaksanakan 

dengan merancang struktur, tampilan, serta alur isi E-Book mulai dari penyusunan 

tujuan pembelajaran, penyajian materi, bagan ilustrasi, langkah pengerjaan proyek, 

hingga instrumen evaluasi. Desain ini berfungsi sebagai pedoman utama dalam 

proses pembuatan produk.  

Tahap berikutnya adalah develop, yaitu mewujudkan desain menjadi E-Book 

yang lengkap, interaktif, dan sesuai kaidah pedagogik. Pada tahap ini materi 

dimasukkan, tampilan disesuaikan, dan aktivitas proyek dikemas secara sistematis. 

Produk yang telah selesai selanjutnya melalui proses validasi ahli media dan ahli 

materi untuk memastikan kualitas dan kelayakannya. Setelah dinyatakan layak, E-

Book diujicobakan pada siswa dalam tahap implement untuk mengetahui kemudahan 

penggunaan, keterbacaan, serta respon siswa dalam menggunakan E-Book sebagai 

panduan kegiatan berbasis proyek. Tahap terakhir adalah evaluate, baik formatif 

maupun sumatif, yang dilakukan untuk menilai kualitas keseluruhan produk, 

mengetahui tingkat kelayakan, serta memberikan dasar perbaikan sehingga E-Book 

yang dihasilkan benar-benar sesuai kebutuhan pembelajaran dan efektif digunakan 

dalam penerapan Project Based Learning. 

Teknik Pengumpulan Data berupa lembar validasi ahli media, lembar validasi 

ahli materi, dan angket respon siswa yang disusun menggunakan skala Likert empat 

tingkat. Data kualitatif diperoleh dari saran validator, sedangkan data kuantitatif 

diperoleh dari skor angket. 

Instrumen yang digunakan berupa lembar validasi ahli media, validasi ahli 

materi, dan angket respon siswa: Validasi ahli (media) Instrumen diberikan kepada 

ahli untuk menilai aspek teknis media (desain tampilan, navigasi, interaktivitas, dan 

fungsi sistem). Mereka memberikan skor pada setiap butir serta memberikan 

komentar dan saran sebagai masukan perbaikan, Hasil evaluasi dari ahli media 

menjadi dasar perbaikan awal terkait tampilan, struktur navigasi, dan optimalisasi 

fungsi sistem. validasi ahli (materi) Instrumen diberikan kepada ahli yang 

berkompeten pada bidang materi pelajaran. Penilaian berfokus pada ketepatan isi, 

kesesuaian bahasa, struktur penyajian, dan Peneliti memberikan akses kepada ahli 

materi untuk menelaah keseluruhan bahan ajar yang meliputi materi teks, media 

grafis, video pembelajaran, kuis, serta instrumen evaluasi lainnya. Ahli materi 

memeriksa apakah isi pembelajaran sudah sistematis, mudah dipahami, dan sesuai 

tingkat perkembangan kognitif siswa. Selanjutnya, ahli materi mengisi lembar 

validasi yang berisi penilaian terhadap aspek kelayakan isi, penggunaan bahasa, dan 

kualitas evaluasi Angket (respon siswa) Angket respon diberikan kepada siswa untuk 

mengetahui kemudahan penggunaan, kemenarikan tampilan, dan kebermanfaatan 

media bagi pembelajaran. Pelaksanaan uji coba diawali dengan orientasi kepada 

siswa mengenai cara mengakses platform, membuka materi, mengikuti forum 

diskusi, dan mengerjakan kuis. Selanjutnya, siswa diminta menggunakan media 
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secara langsung sesuai alur pembelajaran yang telah disediakan. Setelah proses uji 

coba selesai, siswa mengisi angket respon yang mencakup penilaian terhadap aspek 

interaksi, kejelasan tugas, manfaat materi, serta tampilan dan kemudahan 

penggunaan. Hasil penilaian siswa memberikan gambaran nyata mengenai 

pengalaman pengguna dan menjadi bahan penyempurnaan tambahan (Wahyuny & 

Prastowo, 2023). 

Penelitian dilaksanakan pada November 2025 di SMK Negeri 1 Kendari, 

Sulawesi Tenggara. Sekolah ini memiliki infrastruktur TIK yang cukup memadai 

namun belum mengembangkan E-Book berbasis Project Based Learning (PjBL) 

secara optimal. Berikut ini adalah kisi-kisi angket instrumen validasi ahli materi, ahli 

media, dan siswa yang telah disesuaikan dengan kebutuhan penelitian ini, yang 

ditunjukkan pada Tabel 1.  

Tabel 1. Instrumen Angket Validasi Kelayakan Media Pembelajaran untuk Ahli 

Materi, Ahli Media, dan Siswa 
No. Jenis Validator Aspek Uji Validasi 

1 (3) Ahli Media  a) Aspek Navigasi 

b) Aspek Interaktivitas Media 

c) Aspek Sistem 

2 (3) Ahli Materi a) Aspek Kelayakan Isi 

b) Aspek Penggunaan Bahasa 

c) Aspek Evaluasi 

3 (15) Siswa (Respon Pengguna) a) Aspek Interaksi 

b) Aspek Penugasan dan Evaluasi 

c) Aspek Materi dan Manfaat 

d) Aspek Tampilan dan Kemudahan 

Data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi kuantitatif dan kualitatif. 

Data kualitatif berasal dari saran dan masukan validator yang digunakan sebagai 

dasar revisi produk. Data kuantitatif diolah untuk menentukan validitas, kepraktisan, 

dan efektivitas. Validitas dihitung menggunakan rumus persentase untuk 

membandingkan total skor aktual dengan skor ideal. Kepraktisan dihitung 

menggunakan persentase rata-rata dari angket respons siswa. Sementara itu, 

Efektivitas dianalisis menggunakan statistik inferensial, yaitu uji-t (t-test) untuk 

membandingkan perbedaan rata-rata hasil belajar kedua kelompok dan uji N-Gain 

untuk mengukur peningkatan hasil belajar siswa pada kelompok eksperimen. 

Langkah-langkah integrasinya adalah: 

Analisis Terpisah: Data kuantitatif diolah menjadi persentase kelayakan dan 

kategori, Data kualitatif dianalisis secara deskriptif untuk mengidentifikasi saran atau 

kritik, Interpretasi Bersama: Hasil kuantitatif menunjukkan tingkat kelayakan produk 

secara numerik, misalnya media memperoleh 3,34 dari ahli materi (kategori sangat 

baik, Hasil kualitatif digunakan untuk menjelaskan alasan di balik angka tersebut, 

seperti “materi dinilai sangat baik karena penyajiannya jelas dan sesuai kurikulum.” 

Penyimpulan Terpadu: Kedua data diintegrasikan dalam satu kesimpulan bahwa 

media pembelajaran “sangat layak digunakan” berdasarkan nilai kuantitatif tinggi 

dan didukung oleh masukan kualitatif yang bersifat penyempurnaan minor. 

Pengolahan data dilakukan dengan menggunakan skala likert. Menurut Sugiyono 

(2019:146) “Skala Likert digunakan untuk mengukur pandangan, pendapat, dan 

persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial”. Melalui skala 

Likert, variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel secara 
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kategoris. Kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun 

item-item instrument yang berupa pernyataan. Skala likert yang digunakan memiliki 

empat pilihan jawaban. Data hasil analisis yang bersifat kuantitatif ditampilkan 

dalam bentuk angket. Adapun skala pengukuran penelitian pengembangan terhadap 

angket kuesioner menggunakan skala likert yang ditunjukkan pada Tabel 2.  

Tabel 2. Kriteria Pemberian Skor berdasarkan Skala Likert (Abdulfattah, A et al.,, 

2020) 
Aspek Uji Validasi Indikator 

4 Sangat Baik 

3 Baik 

2 Kurang Baik 

1 Sangat Kurang Baik 

Dalam penelitian pengembangan ini, teknik analisis yang digunakan adalah 

bentuk deskriptif presentase menggunakan rumus sebagai berikut yang dijelaskan 

dalam (Damayanti et al., 2018).     

xi=Smax∑S×100% 

Keterangan: 

∑S\sum S∑S = jumlah skor yang diperoleh 

SmaxS_{max}Smax = skor maksimal 

xix_ixi = persentase kelayakan 

Terdapat Kriteria penilaian kelayakan yang digunakan untuk menilai produk 

Media Pembelajaran E-Learning materi Tumbuhan IPAS bagi siswa tunarungu yang 

dijelaskan dalam Arikunto (2010) dalam Tabel 3 sebagai berikut:  

Tabel 3. Presentase kelayakan menurut (Abdulfattah, A et al.,, 2020) 
Interval Presentase Kategori 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

   <21% Sangat Tidak Layak 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian diperoleh melalui pengembangan dan pengujian E-Book 

berbasis Project Based Learning (PjBL) pada mata pelajaran TJKT kelas X SMK 

Negeri 1 Kendari, yang dievaluasi melalui uji validitas, kepraktisan, dan efektivitas. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa E-Book memiliki tingkat kelayakan sangat tinggi 

sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran berbasis proyek. Gambar 2 

menampilkan sampul depan E-Book dengan desain visual yang relevan dengan 

bidang TJKT dan pendekatan PjBL, sedangkan Gambar 3 menunjukkan sampul 

belakang yang memuat ringkasan materi, aktivitas proyek, dan manfaat pembelajaran 

sebagai orientasi awal bagi pengguna. 
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Gambar 2. Cover E-book 

  
Gambar 3. Sampul belakang buku teks 

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Validasi Media, Materi, dan Respon Siswa (Skor Angka) 

No Jenis Validator Rata-rata Skor 
Rata-rata Presentasi 

Penilaian 
Kategori 

1 Ahli Media 35 95,56% Sangat Layak 

2 Ahli Materi 40,67 90,37% Sangat Layak 

3 Respon Siswa 35,6 96,50% Sangat Layak 

Validasi Media 

Hasil validasi media menunjukkan bahwa E-Book berbasis PjBL berada pada 

kategori sangat layak dengan persentase rata-rata sebesar 95,56%. Penilaian ini 

mencakup aspek navigasi, interaktivitas, dan sistem media. Skor yang tinggi 

mengindikasikan bahwa E-Book memiliki tampilan yang menarik, navigasi yang 

jelas, serta sistem yang mudah dioperasikan oleh pengguna. Temuan ini sejalan 

dengan pendapat Dewantara dan Ningsih (2022) yang menyatakan bahwa media 

digital dengan desain antarmuka yang baik dan navigasi yang sederhana dapat 

meningkatkan kenyamanan dan efektivitas pembelajaran siswa SMK. Dengan 
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demikian, dari sisi teknis dan visual, E-Book yang dikembangkan telah memenuhi 

standar kelayakan sebagai media pembelajaran digital. 

  
Gambar 4. Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi Materi  

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, E-Book berbasis PjBL memperoleh 

persentase rata-rata sebesar 90,37% dengan kategori sangat layak. Penilaian 

mencakup kelayakan isi, penggunaan bahasa, keterpaduan model PjBL, serta kualitas 

evaluasi pembelajaran. Hasil ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah 

sesuai dengan kompetensi dasar TJKT, disusun secara sistematis, dan mudah 

dipahami oleh siswa. Integrasi aktivitas proyek dalam materi juga dinilai mampu 

mendorong pembelajaran aktif dan kontekstual. Temuan ini mendukung penelitian 

Kasih dan Nugrahanta (2021) serta Kurniawan et al. (2022) yang menyatakan bahwa 

E-Book berbasis Project Based Learning efektif dalam menghubungkan konsep 

teoritis dengan praktik nyata melalui aktivitas proyek yang terstruktur. 

 
Gambar 5. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi Siswa 

Hasil uji kepraktisan berdasarkan respon siswa menunjukkan persentase rata 

rata sebesar 96,50% dengan kategori sangat layak. Aspek manfaat belajar 

memperoleh skor tertinggi sebesar 98,00%, diikuti oleh tampilan dan desain, 

kemudahan penggunaan, kualitas materi, serta aktivitas proyek. Tingginya respon 

positif siswa menunjukkan bahwa E-Book mudah digunakan, menarik, dan 

membantu siswa memahami materi TJKT melalui pembelajaran berbasis proyek. Hal 

ini sejalan dengan penelitian Putra dan Sari (2023) yang menyatakan bahwa E-Book 
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interaktif dapat meningkatkan motivasi, kemandirian, dan keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran, khususnya pada pendidikan kejuruan. 

 
Gambar 6. Hasil Respoden siswa 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa E-Book berbasis Project Based Learning (PjBL) yang 

dikembangkan menggunakan model ADDIE telah memenuhi kriteria valid, praktis, 

dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi (TJKT). Hasil uji validitas menunjukkan bahwa media berada pada 

kategori sangat layak, dengan persentase penilaian dari ahli media sebesar 95,56% 

dan ahli materi sebesar 90,37%, yang menandakan bahwa E-Book telah memenuhi 

standar kelayakan dari aspek tampilan, sistem, isi materi, dan penggunaan bahasa. 

Selanjutnya, hasil uji kepraktisan berdasarkan respon siswa memperoleh persentase 

rata-rata sebesar 96,50% dengan kategori sangat layak, yang menunjukkan bahwa E-

Book mudah digunakan, menarik, dan bermanfaat dalam mendukung aktivitas 

pembelajaran berbasis proyek. Adapun hasil uji efektivitas menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar dan keterlibatan siswa setelah menggunakan E-Book 

berbasis PjBL, sehingga media yang dikembangkan dinyatakan efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran. Dengan demikian, E-Book berbasis Project Based 

Learning layak digunakan sebagai alternatif bahan ajar digital yang mendukung 

pembelajaran aktif dan kontekstual di SMK.  
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