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Abstrak 

Pada zaman Revolusi Industri 4.0, perkembangan teknologi telah mengalami kemajuan pesat dan memainkan 

peran penting dalam dunia pendidikan. Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) mempunyai potensi besar 

untuk mengembangkan kemampuan berpikir dan memungkinkan integrasi TIK dalam proses belajar mengajar. 

Dalam menghadapi tantangan ini, para peneliti berupaya menciptakan sebuah modul elektronik (e-modul) 

berbasis Android untuk meningkatkan semangat belajar para siswa dalam mata pelajaran Teknologi Layanan 

Jaringan di kelas XI di SMK Ketintang Surabaya. Penelitian ini memiliki tiga tujuan utama. Pertama, merancang 

e-modul berbasis Android yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran Teknologi Layanan Jaringan. Kedua, 

mengukur hasil pembelajaran siswa setelah menerapkan e-modul tersebut dalam proses belajar. Ketiga, mengukur 

dampak yang positif dan signifikan terhadap semangat belajar siswa setelah memanfaatkan e-modul berbasis 

Android. Metode penelitian yang diadopsi adalah Riset dan Pengembangan (RnD) dengan memanfaatkan model 

ADDIE, yang melibatkan tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Para ahli dalam 

bidang media dan materi terlibat dalam tahap validasi untuk menilai kelayakan isi, tujuan, aspek instruksional, 

dan teknis dari e-modul tersebut. Data yang dikumpulkan melalui pengujian pra-tes dan pasca-tes siswa dianalisis 

dengan menggunakan uji tanda Wilcoxon dan uji t. Hasil dari penelitian ini memberikan pemahaman yakni e-

modul berbasis Android mempunyai tingkat kesesuaian yang sangat baik untuk digunakan dalam pembelajaran 

Teknologi Layanan Jaringan. Penggunaan e-modul berbasis Android secara signifikan meningkatkan semangat 

belajar siswa, hal ini terbukti dari peningkatan skor pada postes. Oleh karena itu, e-modul berbasis Android dapat 

menjadi alat yang efektif untuk memberikan peningkatan terhadap semangat belajar siswa dalam mata pelajaran 

Teknologi Layanan Jaringan. 

Kata Kunci: E-modul berbasis Android, Teknologi Layanan Jaringan, Motivasi Belajar, Research and 

Development (RnD), ADDIE. 

Abstract 

In the era of the Fourth Industrial Revolution, technological advancements have progressed rapidly and played a 

significant role in the realm of education. Information and Communication Technology (ICT) holds great potential 

for enhancing critical thinking skills and enabling the integration of ICT in the teaching and learning process. 

Confronting these challenges, researchers strive to create an Android-based electronic module (e-module) to 

enhance students' enthusiasm in the Network Service Technology subject in the eleventh grade at SMK Ketintang 

Surabaya. This research has three main objectives. Firstly, to design an Android-based e-module tailored to the 

needs of Network Service Technology learning. Secondly, to measure student learning outcomes after 

implementing the e-module in the learning process. Thirdly, to gauge the positive and significant impact on 

students' motivation for learning after utilizing the Android-based e-module. The adopted research method is 

Research and Development (RnD), utilizing the ADDIE model involving stages of analysis, design, development, 

implementation, and evaluation. Experts in the field of media and subject matter are engaged in the validation 

phase to assess the suitability of content, objectives, instructional aspects, and technical elements of the e-module. 

Data collected through pre-test and post-test assessments are analyzed using the Wilcoxon signed-rank test and t-

test. The results of this study provide insights that the Android-based e-module demonstrates a high level of 

suitability for Network Service Technology learning. The use of the Android-based e-module significantly 

enhances students' motivation for learning, as evidenced by increased scores in the post-test. Therefore, the 

Android-based e-module can be an effective tool for enhancing students' motivation for learning in the Network 

Service Technology subject. 

Keywords: Android-based e-module, Network Services Technology, Learning Motivation, Research and 

Development (RnD), ADDIE. 
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PENDAHULUAN

Di zaman revolusi industri 4.0, kemajuan 

teknologi telah berdampak besar pada berbagai segi 

kehidupan, termasuk di dalam ranah pendidikan. 

Perkembangan dalam teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) menjadi sebuah gebrakan baru yang 

mengubah paradigma pembelajaran tradisional. 

Keberadaan teknologi ini memberikan peluang bagi 

pendidik untuk mengintegrasikan TIK dalam proses 

pembelajaran, menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih interaktif, dinamis, dan adaptif (Suryadie, 2014; 

Muderawan, 2011). 

Dalam konteks ini, e-modul berbasis Android 

muncul sebagai salah satu solusi inovatif dalam 

pengembangan media pembelajaran. E-modul, yang 

merupakan bentuk penyajian materi pembelajaran 

dalam format digital, menggabungkan keunggulan 

teknologi cetak dengan kemampuan teknologi 

komputer. Melalui e-modul, siswa dapat mengakses 

konten pembelajaran yang disajikan dengan lebih 

dinamis dan interaktif, mengatasi keterbatasan media 

cetak (Punaji S., 2013; Sari & Ali, 2019). 

Fokus dari bagian pengembangan dalam studi 

ini adalah mengarahkan perhatian ke proses pembuatan 

e-modul berbasis Android bagi matapelajaran 

Teknologi Layanan Jaringan pada SMK Ketintang 

Surabaya. Tujuan dibuatnya e-modul ini adalah untuk 

memberikan pilihan media pembelajaran yang 

beragam guna memperkaya pengalaman belajar siswa, 

meningkatkan ketertarikan dan motivasi dalam 

pembelajaran, serta berdampak positif pada prestasi 

belajar siswa. Dalam upaya ini, pengembangan e-

modul dilakukan dengan mempertimbangkan 

kebutuhan siswa dan mendukung tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan (Uno, 2017; Nurchali, 2010). 

Dalam rangka mencapai tujuan 

pengembangan e-modul yang efektif, penelitian ini 

merumuskan permasalahan dengan fokus pada 

langkah-langkah pengembangan, efek penerapan e-

modul terhadap prestasi akademik siswa, dan potensi 

dampak positif yang bisa muncul terhadap semangat 

belajar siswa. Mengacu pada pandangan pakar 

mengenai motivasi belajar, dijelaskan bahwa motivasi 

belajar adalah kekuatan internal dan eksternal yang 

memberikan dorongan terhadap siswa agar terlibat 

secara aktif terhadap interaksi pembelajaran dalam 

proses pembelajaran, mengatasi tantangan, dan 

mencapai tujuan pembelajaran (Mangkunegara, 2017; 

Sardiman, 2018). 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang e-

modul berbasis Android yang mampu meningkatkan 

semangat dan prestasi belajar siswa pada pelajaran 

Teknologi Layanan Jaringan di kelas XI SMK 

Ketintang Surabaya. Melalui e-modul ini, diharapkan 

siswa akan lebih aktif dalam proses belajar, mengalami 

pengalaman pembelajaran yang menarik serta bernilai, 

dan berhasil mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. 

Oleh sebab itu, penelitian ini memiliki 

signifikansi yang besar dalam konteks pendidikan pada 

era revolusi industri 4.0. Harapan terkait 

pengembangan e-modul berbasis Android sebagai alat 

pembelajaran inovatif adalah adanya dampak positif 

yang dapat berkontribusi pada peningkatan kualitas 

pengajaran, pembangunan kemampuan berpikir siswa, 

dan pencapaian hasil belajar yang optimal.  

METODE 

Penelitian ini diterapkan melalui pendekatan 

Riset dan Pengembangan (RnD) dengan menerapkan 

struktur pengembangan ADDIE. Model ini tersusun 

dari lima tahap pokok yakni: Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Tahap 

pengembangan berlangsung pada periode sekitar 3 

bulan, yakni dari bulan Februari hingga April, guna 

menghasilkan e-modul berbasis Android.  

Metode riset yang diterapkan dalam studi ini 

adalah desain pre-test post-test pada satu kelompok. 

Implementasi model penelitian ini melibatkan alokasi 

waktu serta kesempatan bagi para siswa dalam 

menyelesaikan ujian pre-test sebelum mereka terpapar 

dengan e-modul pembelajaran. Kemudian, mereka 

akan diuji dengan ujian post-test setelah menggunakan 

e-modul tersebut dalam proses belajar di kelas. Di 

bawah ini adalah formula dari model desain one group 

pre-test post-test. 

O1 x O2     (1) 

(Sugiyono, 2015 ) 

Keterangan: 

O1 = hasil pre-test sebelum memakai-media 

O2 = hasil post-test setelah memakai-media 

 

Setelah menyelesaikan kuis pre-test dan post-

test, skor yang dihasilkan akan diuji serta dianalisis 

untuk mengidentifikasi perbedaan dalam hasil 

pembelajaran dan untuk merumuskan kesimpulan 

mengenai efek penerapan e-modul pembelajaran 

berbasis Android terhadap siswa. 

Data yang terkumpul dari penelitian ini 

tersusun dari dua komponen utama: (1) tahap 

pengembangan aplikasi dalam mata pelajaran 

Teknologi Layanan Jaringan untuk siswa kelas XI 

jurusan Teknik Komputer dan Jaringan(TKJ) pada 

SMK Ketintang Surabaya, dan (2) data tentang 

kelayakan konten, tujuan konten, aspek instruksional, 

dan aspek teknis yang digunakan sebagai parameter 

untuk mengevaluasi kualitas aplikasi. Kualitas aplikasi 

dinilai berdasarkan sejauh mana konten aplikasi 

tersebut sesuai untuk digunakan, sejauh mana aplikasi 

mencapai tujuan yang diinginkan, dan kemampuan 

teknis aplikasi untuk menjalankan fungsinya. 

Berdasarkan informasi ini, informasi yang terhimpun 

bisa dianalisis menjadi data kualitatif serta data 

kuantitatif. Data kualitatif mengacu pada informasi 
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yang diperoleh dengan bentuk kata, frasa, atau kalimat, 

yang diperoleh melalui proses validasi yang 

melibatkan tiga validator. 

Data kuantitatif, di sisi lain, berkaitan dengan 

data yang dapat diukur yang diwakili dalam bentuk 

angka, memberikan informasi objektif yang dapat 

dihitung. Dalam pengukuran kuantitatif, instrumen 

pengukuran yang sesuai digunakan untuk 

menghasilkan data yang akurat. Dengan menggunakan 

data kuantitatif, kita dapat mengevaluasi dan 

meningkatkan kualitas aplikasi atau layanan 

berdasarkan pengukuran objektif yang dilakukan pada 

aspek-aspek tertentu. 

Tiga pihak berperan sebagai sumber data pada 

penelitian ini: siswa, guru, dan validator, yang 

semuanya terlibat dalam proses pengembangan 

aplikasi dan penilaian kualitasnya. Siswa berperan 

sebagai sumber data dalam tahap studi pendahuluan, 

pengembangan, dan uji akhir aplikasi. Selama fase-fase 

ini, siswa memberikan masukan mereka tentang 

pengalaman menggunakan aplikasi, kesesuaian dengan 

konten pembelajaran, dan kemudahan pengoperasian. 

Guru, di sisi lain, berperan sebagai sumber data dalam 

tahap studi pendahuluan, pengembangan, dan 

pengujian media. Mereka memberikan pendapat 

mereka tentang aplikasi yang dikembangkan, menilai 

apakah aplikasi tersebut memenuhi kebutuhan 

pembelajaran, memfasilitasi pembelajaran yang 

efektif, dan mudah digunakan. Validator, pada 

gilirannya, berperan dalam tahap studi pengembangan 

dan penilaian kualitas aplikasi. Mereka memberikan 

masukan dan saran terkait aspek teknis aplikasi, seperti 

kinerja, interaksi antarmuka, kualitas grafis, dan fitur-

fitur aplikasi. Validator juga membantu menilai 

kelayakan aplikasi dalam konteks pengembangan 

media pembelajaran. 

Dalam tahap analisis data, dilakukan 

pengaturan, penyajian, serta interpretasi data yang 

terhimpun dari beragam sumber. Tujuannya adalah 

mendapatkan informasi yang sah dan signifikan, yang 

bisa digunakan untuk menyimpulkan serta 

memberikan rekomendasi langkah berikutnya. 

Penelitian ini membagi analisis data menjadi dua tahap. 

Tahap pertama adalah analisis hasil uji validasi pada 

media pembelajaran e-modul. Sementara langkah 

kedua melibatkan evaluasi data dari kelompok populasi 

dan contoh yang sebelumnya telah ditentukan melalui 

ujian pre-test dan post-test. Kedua hasil analisis 

tersebut diuji menggunakan metode uji tanda Wilcoxon 

dan uji t-test dengan bantuan perangkat lunak SPSS 

Statistics. 

Penelitian ini menggunakan metode analisis 

data yang cocok dengan maksud riset tersebut, yakni 

dalam rangka mengukur peningkatan kompetensi 

siswa. Teknik analisis yang digunakan melibatkan 

beberapa metode, termasuk analisis hasil kelayakan. 

Pada tahap ini, data hasil analisis melibatkan para ahli 

atau validator yang memberikan penilaian terhadap 

instrumen penelitian. Penilaian ini menjadi acuan 

dalam menentukan tingkat validitas instrumen 

penelitian. Proses penghitungan validitas melibatkan 

rumus tertentu, yang kemudian diterjemahkan dalam 

bentuk persentase. Skala penilaian Likert digunakan 

untuk menilai indikator validasi, yang selanjutnya 

diukur menggunakan rumus persentase validasi dan 

ditempatkan dalam skala yang telah ditetapkan 

sebelumnya. 

 

Gambar 1 rumus presentase kelayakan (Sugiyono, 

2015) 

Table 1. Skala Presentase Uji Validasi (Sugiyono 

2015) 

Presentase (%) Skor 

0-20% Sangat Tidak Valid 

21-40% Kurang Valid 

41-60% Cukup 

61-80% Valid 

81-100% Sangat Valid 

 

Dalam penelitian ini, dilakukan analisis 

terhadap hasil kompetensi siswa dengan menggunakan 

metode pretest dan posttest untuk menilai efektivitas 

pembelajaran. Setelah mengumpulkan data, dilakukan 

analisis dengan menggunakan uji tanda Wilcoxon dan 

uji t-test dalam hasil pretest serta posttest guna 

mengukur pengaruh motivasi belajar siswa. Hipotesis 

nol menyatakan bahwa tidak ada perbedaan yang 

signifikan antara nilai rata-rata dari hasil pretest dan 

posttest, sementara hipotesis alternatif 

menggambarkan adanya perbedaan rata-rata yang 

menunjukkan dampak peningkatan semangat belajar 

siswa. Hipotesis ini dirumuskan untuk menguji secara 

signifikan perbedaan antara skor pretest dan posttest, 

menunjukkan efektivitas pembelajaran dalam 

meningkatkan kompetensi siswa. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Penyusunan produk e-modul sebagai alat 

pembelajaran bagi siswa dalam mata pelajaran 
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Teknologi Layanan Jaringan diterapkan melalui 

pendekatan ADDIE. Berikut tahapan pembuatan media 

: 

1. Analisis 

Tahap pertama dalam model ADDIE adalah 

analisis, dimana tujuannya adalah untuk 

memahami tujuan dan sasaran pembelajaran 

secara mendalam. Pada tahap ini, dilakukan 

evaluasi terhadap peserta didik, kurikulum, 

materi pelajaran, dan lingkungan 

pembelajaran dengan metode seperti 

pengumpulan data, wawancara, dan 

observasi. Hasil analisis ini menjadi dasar 

untuk merancang desain pembelajaran yang 

efektif. Selain itu, tahap ini juga melibatkan 

analisis kebutuhan terhadap perangkat lunak 

sebagai pengembangan media pembelajaran, 

dengan spesifikasi android yang dapat 

terhubung ke internet. Selanjutnya, analisis 

difokuskan dalam kerangka kurikulum serta 

kompetensi inti tahun 2013, melibatkan 

komponen kompetensi dasar, petunjuk 

pencapaian indikator kompetensi, dan materi 

inti yang terkait dengan Teknologi Layanan 

Jaringan. 

2. Desain 

Tahap kedua dalam model ADDIE adalah 

perancangan, yang bertujuan untuk 

menciptakan desain pembelajaran yang 

efektif berdasarkan hasil analisis sebelumnya. 

Pada tahap ini, dimulai dengan menyusun 

rencana desain media pembelajaran. Langkah 

berikutnya adalah merumuskan susunan tes 

yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Selanjutnya, strategi pembelajaran dirancang 

untuk mencapai tujuan tersebut, dengan 

berbagai metode, media, dan sumber daya 

pendukung yang disesuaikan dengan tuntutan 

situasi. Fase desain terdiri dari dua tahap, di 

mana tahap awal melibatkan perancangan 

flowchart guna mengatur aliran e-modul 

untuk memastikan bahwa proses belajar 

berlangsung lancar sesuai dengan rencana 

yang telah disusun sebelumnya. Berikut 

adalah rancangan peneliti : 

 
Gambar 2 flowchart e-modul 

 

Gambar 1 Tampilan awal 

 

Gambar 2 Tampilan Materi 

 

Gambar 3 Tampilan isi materi 

 

Gambar 4 Tampilan Tugas 
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Gambar 5 Tampilan presensi 

3. Development 

Setelah merancang kerangka media, langkah 

berikutnya adalah merancang e-modul dengan 

memanfaatkan aplikasi Glideapps. 

 
Gambar 6 Tampilan awal aplikasi 

 

Gambar 7 Tampilan materi 

 

Gambar 8 Tampilan setelah menu materi 
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          Gambar 9 tampilan isi dari materi 

  

Gambar 10 Tampilan tugas 

 

4. Implementasi 

Tahap implementasi melibatkan penggunaan 

e-modul selama kegiatan pembelajaran, yang 

dilakukan sebelum pemanfaatan media 

pembelajaran. Proses validasi dijalankan 

untuk menguji apakah media yang telah 

dikembangkan memenuhi standar yang 

dibutuhkan dalam pelaksanaan proses 

pembelajaran. Penerapan E-modul dalam 

konteks pengajaran bertujuan untuk 

memperlihatkan efektivitas media 

pembelajaran berbasis Android tersebut. 

Tujuan utamanya adalah meningkatkan 

pencapaian akademis siswa, sekaligus 

merangsang minat serta motivasi mereka 

dalam lingkungan pembelajaran sekolah. 

5. Evaluasi 

Evaluasi tahap dilaksanakan guna 

mengidentifikasi aspek-aspek positif dan area 

yang perlu perbaikan terkait penggunaan 

media pembelajaran E-modul berbasis 

Android. Hasil evaluasi ini akan dijelaskan 

dalam bagian saran penelitian. 

Pembahasan Hasil Validasi 

Para ahli atau validator bertanggung jawab 

dalam melakukan validasi terhadap RPP, materi 

pembelajaran, media pembelajaran, serta kumpulan 

soal pre-test dan post-test. Validator melakukan 

penilaian dengan cara mencentang instrumen yang 

berisikan Kriteria atau petunjuk yang memiliki kaitan. 

Rentang respons dari para validator meliputi, antara 

lain:  

1 = Sangat Tidak Valid 

2 = Kurang Valid 

3 = Cukup Valid 

4 = Valid 

5 = Sangat Valid  

 

Analisis akan dilakukan terhadap evaluasi yang 

diberikan oleh ahli atau validator, dan hasilnya akan 

digunakan sebagai acuan untuk mengukur validitas dan 

kecocokan instrumen penelitian yang akan digunakan. 

Formula perhitungan yang digunakan dalam rangka 

menghitung persentasenya adalah berikut ini: 

 
Gambar  11 rumus perhitungan presentase 

Proses validasi dilaksanakan dengan menerapkan skala 

penilaian skala Likert, yang diaplikasikan untuk 

menghasilkan persentase skor. Hasil skor ini akan 

dipaparkan dalam format tabel berikut: 
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Table 2 hasil presentasi uji skor validasi 

Presentase (%) Skor 

0-20% Sangat Tidak Valid 

21-40% Kurang Valid 

41-60% Cukup 

61-80% Valid 

81-100% Sangat Valid 

(Sugiyono 2015) 

Table 3 analisis hasil uji validasi 

No Kelayakan 
Hasil 

(%) 
Kategori 

1 Materi 85% Sangat Valid 

2 Media 

Pembelajaran 
85% Sangat Valid 

3 Rancana 

Perencanaan 

Pembelajaran 

 

85% Sangat Valid 

4 Soal Pretest dan 

Posttest 
83% Sangat Valid 

 

Tabel 3 yakni tabel hasil analisis dari studi 

kelayakan yang telah dilakukan. Berdasar pada Tabel 

3, dapat disimpulkan yakni hasil penilaian kelayakan 

dari materi adalah sebesar 85%, sementara media 

pembelajaran mendapat nilai kelayakan sebesar 85%, 

RPP mendapat nilai sebesar 85%, dan soal pretest dan 

posttest mendapat nilai kelayakan sebesar 83%. Dari 

hasil tersebut, dapat dinyatakan bahwa e-modul untuk 

siswa berbasis android tersebut Sangat pantas dan 

memiliki validitas tinggi untuk diaplikasikan dalam 

upaya pembelajaran. 

Statistik Deskriptif 

Statistik Deskriptif yakni suatu teknik analisis 

yang dipakai ketika mengilustrasikan dan menjelaskan 

data penelitian dengan cermat. Tujuan utama dari 

Statistik Deskriptif adalah memberikan gambaran yang 

komprehensif tentang atribut-atribut data yang 

terdapat, seperti jumlah entri data,nilai terendah,nilai 

tertinggi,nilai rata-rata, serta aspek-aspek lainnya. 

Dalam melakukan analisis Statistik Deskriptif, terdapat 

beberapa langkah yang perlu diikuti, yaitu tahap input, 

proses, dan output. 

 

Gambar  12 case processing summary statistic deskriptif 

Dengan demikian, hasil statistik deskriptif ini 

memberikan gambaran tentang pemusatan dan sebaran 

data pada variabel pretes motivasi hasil belajar dan 

postes motivasi hasil belajar. 

 

Uji Tanda Wilcoxon 

Uji tanda Wilcoxon merupakan teknik 

statistik nonparametrik yang dipakai untuk menilai 

apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara dua 

kondisi terkait dalam satu kelompok sampel. Metode 

ini cocok digunakan ketika data tidak memenuhi 

asumsi normalitas atau jika data berskala ordinal. Uji 

tanda Wilcoxon berfokus pada peringkat perbedaan 

antara pasangan pengamatan, bukan pada nilai absolut 

perbedaan (Vargha, A. 2000).  

Setelah melakukan uji Wilcoxon, hasilnya 

seperti ini : 

 

Gambar  13 signed ranks test 

 

Gambar  14 test statistic wilcoxon 

Berdasarkan hasil ini, dapat dilihat bahwa 

asymp. Sig nilai < 0.05, yang berarti hipotesis dari uji 

Wilcoxon diterima. Ini mengindikasikan adanya 

perbedaan dalam semangat belajar siswa yang 
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berkontribusi pada peningkatan prestasi di mata 

pelajaran teknologi layanan jaringan, seiring dengan 

hasil ujian pra-tes dan pasca-tes. Dengan demikian, 

dapat disarankan bahwa E-Modul Berbasis Android 

memiliki efek yang menguntungkan dalam 

peningkatan terhadap motivasi belajar siswa dalam 

mata pelajaran Teknologi Layanan Jaringan kelas XI. 

Uji T-test 

Uji T-pasangan, juga dikenal sebagai paired t-

test, merupakan pendekatan statistik yang digunakan 

untuk membandingkan perbedaan antara dua 

pengukuran yang dilakukan pada subjek yang sama. 

Fokusnya adalah untuk mengevaluasi apakah ada 

perbedaan yang memiliki signifikansi antara kedua 

pengukuran tersebut (Field, A. 2018).  

Uji T-pasangan dapat digunakan untuk 

menganalisis data pada desain eksperimen one group 

pretest-posttest, di mana kita memiliki pengukuran 

sebelum dan setelah campur tangan pada subjek yang 

identik. Melalui penerapan uji T-pasangan, mencari 

apakah perbedaan antara nilai pra-tes dan pasca-tes 

memiliki tingkat signifikansi pada subjek yang sedang 

diinvestigasi. 

Statistik sampel yang akan diuji: 

 
Gambar  15 paired sample statistic 

Jadi Rata-rata motivasi hasil belajar siswa 

sebelum intervensi (pretes) adalah 38.67, sedangkan 

setelah intervensi (postes) rata-ratanya meningkat 

menjadi 93.22.  

Korelasi pretest dan posttest 

 

Gambar  16 hasil korelasi 

Korelasi antara pretes motivasi hasil belajar 

dan postes motivasi hasil belajar adalah -0.100 dengan 

tingkat signifikansi 0.562. Korelasi antara pretes dan 

postes motivasi hasil belajar tidak signifikan secara 

statistik, yang menunjukkan bahwa tidak terdapat 

korelasi yang signifikan terhadap motivasi belajar 

sebelum campur tangan dan motivasi belajar setelah 

campur tangan. Berikut ini adalah hasil uji T-Test yang 

diperoleh : 

 

Gambar  17 paired sample test 

Data statistik menunjukkan adanya perbedaan 

yang memiliki signifikansi antara pengukuran pra-tes 

dan pasca-tes motivasi hasil belajar siswa setelah 

dilakukan intervensi. Selisih mean sebesar -54.556 

menunjukkan peningkatan motivasi belajar siswa 

setelah intervensi. 

Dalam konteks penelitian eksperimen one 

group pretest posttest, hasil ini mendukung argumen 

bahwa pengembangan e-modul berplatform Android 

memiliki dampak yang signifikan dalam mendorong 

peningkatan semangat siswa dalam belajar mata 

pelajaran Teknologi Layanan Jaringan. 

PENUTUP 

Simpulan 

1. Hasil pengembangan e-modul berbasis 

Android dalam mata pelajaran Teknologi 

Layanan Jaringan untuk siswa kelas XI di SMK 

Ketintang Surabaya menggunakan Metode 

Research and Development (RnD) dengan 

model ADDIE, melibatkan analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

a. Tahap Analisis melibatkan pemahaman 

terhadap tujuan pembelajaran, analisis 

peserta didik, kurikulum, dan materi 

pelajaran. Kebutuhan perangkat lunak 

Android diidentifikasi. 

b. Tahap Desain mencakup perancangan alur 

e-modul, desain tampilan, strategi 

pembelajaran, dan pembuatan prototipe. 

c. Tahap Pengembangan melibatkan 

pembuatan konten, desain grafis, dan 

pengembangan media pembelajaran. 

Glideapps digunakan sebagai teknologi 

pengembangan. 

d. Tahap Implementasi melibatkan persiapan 

sumber daya, evaluasi kemampuan siswa, 

pemantauan pembelajaran, mengatasi 

masalah, dan mengikuti rencana 

pengajaran. 

e. Tahap Evaluasi terdiri dari evaluasi 

formatif, evaluasi sumatif, evaluasi media, 

dan evaluasi efektivitas. Evaluasi ini 

membantu memperbaiki program 

pembelajaran dan mengukur keberhasilan 

aplikasi. 

f. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 

aplikasi Android ini dapat digunakan 

dengan lancar, mampu menyediakan 

tampilan antarmuka pengguna yang baik, 

dan memungkinkan publikasi aplikasi 
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untuk diakses melalui perangkat seluler 

android. 

2. Hasil penelitian dengan upaya meningkatkan 

motivasi belajar siswa pada mata pelajaran 

Teknologi Layanan Jaringan kelas XI jurusan 

Teknik Komputer dan Jaringan di SMK 

Ketintang Surabaya menunjukkan bahwa 

penggunaan e-modul berbasis android sebagai 

proses untuk meningkatkan motivasi belajar 

siswa, menunjukkan hasil yang signifikan. 

Dimana kelas yang dilakukan eksperimen, 

memperoleh nilai rata-rata posttest sebesar 

93.22. dimana tingkat signifikansi (Sig.) sebesar 

0.00 (p<0,05) hal tersebut menunjukkan 

perubahan. Sehingga hal ini terjadi perubahan 

pada proses pembelajaran menggunakan e-

modul berbasis android dan dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. 

3. Penggunaan e-modul berbasis Android dalam 

mata pelajaran Teknologi Layanan Jaringan di 

kelas XI SMK Ketintang Surabaya memiliki 

dampak positif dan signifikan terhadap motivasi 

belajar siswa. Hasil perhitungan SPSS 

menunjukkan bahwa setelah intervensi, terjadi 

peningkatan rata-rata motivasi siswa dari 38.67 

pada pretes menjadi 93.22 pada postes. Hasil 

statistik menunjukkan adanya perbedaan yang 

signifikan dalam motivasi belajar siswa setelah 

dilakukan intervensi. Selisih mean sebesar -

54.556 menunjukkan peningkatan yang 

signifikan dalam motivasi belajar siswa setelah 

menggunakan e-modul berplatform Android. 

Hasil ini mendukung argumen bahwa 

pengembangan e-modul berbasis Android 

efektif dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa pada mata pelajaran Teknologi Layanan 

Jaringan dalam konteks penelitian eksperimen 

one group pretest posttest. 

Saran 

1. Pengembangan e-modul ini dapat dilakukan 

dengan menggunakan tampilan yang lebih 

menarik serta menambahkan fitur-fitur yang lebih 

memberikan kesan terhadap prosespembelajaran. 

2. Peneliti selanjutnya bisa melaksanakan 

pengukuran terhadap efektivitas penggunaan 

aplikasi e-modul berbasis android dalam proses 

pembelajaran. 
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