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Abstrak

Berdasarkan hasil studi awal di SMK Negeri 1 Sooko Mojokerto pada materi perangkat lunak
pengolah gambar mata pelajaran dasar desain grafis, ditemukan permasalahan yakni minimnya sumber
belajar yang tersedia di sekolah sehingga peserta didik kesulitan dalam memahami isi materi yang bersifat
konseptual. Hal tersebut dapat dibuktikan melalui nilai 20 dari 32 peserta didik masih kurang dari standar
yang ditentukan sekolah yakni 75. Sehubungan dengan hasil studi awal yang sudah dilakukan, maka
diperlukan Pengembangan Media e-Modul Pada Materi Perangkat Lunak Pengolah Gambar Mata
Pelajaran Dasar Desain Grafis untuk kelas X multimedia di SMK Negeri 1 Sooko Mojokerto. Tujuan dari
pengembangan media E-Modul adalah untuk mengetahui kelayakan serta keefektifan dari media E-Modul
terhadap hasil belajar peserta didik. Model pengembangan yang digunakan oleh peneliti adalah model
pengembangan Ré&D oleh Borg and Gall dengan subjek uji coba kelas XI jurusan multimedia SMK Negeri
1 Sooko Mojokerto. Data hasil uji validasi untuk kelayakan rencana pelaksanaan pembelajaran
memperoleh presentase sebesar 78% (baik), uji kelayakan untuk materi dengan presentase 76% (baik), uji
kelayakan untuk media dengan presentase 85% (sangat baik), uji kelayakan untuk bahan penyerta dengan
presentase 84% (sangat baik). Media e-Modul dapat dikatakan layak apabila sudah melalui uji coba
pemakaian pada proses pembelajaran yang dilakukan oleh peserta didik yang akan diteliti, maka
berdasarkan uji coba pemakaian yang sudah dilakukan memperoleh presentase sebesar 88,563% (sangat
baik). Media e-Modul dapat dikatakan efektif apabila terjadi peningkatan hasil belajar yang signifikan
melalui perbandingan sebelum dan sesudah menggunakan media e-Modul dengan hasil yang sudah
diperoleh melalui uji t yakni t hitung™ t tabet dengan perbandingan angka 21,682 > 2,045.

Kata kunci : Pengembangan, e-Modul, hasil belajar, mata pelajaran dasar desain grafis

Abstract

Based on the results of the initial study at SMKN 1 Sooko Mojokerto on the material of image
processing software, the basic subjects of graphic design, problems were found namely the lack of available
learning sources in schools, it makes students had difficulty for understanding the content of conceptual
material. This can be proven through the score of 20 out of 32 students which is still less than standard set
by the school that is 75. In connection with the results of the preliminary studies that have been carried out,
it is necessary to develop Media e-Modules on the material of image processing software Basic Graphic
Design subject for first grade multimedia at SMKN 1 Sooko Mojokerto. The purpose of E-Module media
development is to determine the feasibility and effectiveness of E-Module media on student learning
outcomes. The development model used by the researcher is the R & D development model by Sugiyono
with the subject of second grade majoring in multimedia at SMKN 1 Sooko Mojokerto. The data from the
validation test for the feasibility of the learning implementation plan get a percentage of 78% (good),
feasibility test for the material with a percentage of 76% (good), feasibility test for media with 85%
percentage (very good), feasibility test for the accompanying material with percentage 84% (very good).
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Media e-Module can be said to be feasible if it has been through trial use in the learning process carried out

by students to be studied, then based on the trial usage that has been done to obtain a percentage of 88,563 %

(very good). Media e-Module can be said to be effective if there is a significant increase in learning

outcomes through comparison before and after using e-Module media with results that have been obtained

through t test namely t count> t table with a comparison of numbers 21.682 > 2.045.

Keywords: Development, e-Modul, result of study, basic graphic design subject

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan kegiatan dalam
mendapatkan berbagai ilmu yang akan diperoleh
dan nantinya dapat bermanfaat bagi orang lain.
Adapun pendidikan formal yang bisa didapat
dengan mengikuti kegiatan yang terstuktur serta
terencana misalnya  melalui sekolah. Pada
pembelajaran abad ke-21, teknologi merupakan
peranan yang sangat penting terhadap
pembelajaran dan juga sangat berpengaruh besar
terhaap perkembangan pengetahuan dan
kemampuan peserta didik. Menurut Dinas
Pendidikan (2014) karakteristik pembelajaran
abad 21 ada 4 yakni: (1) komunikasi digital, (2)
informasi yang bersifat dinamis, (3) ketersediaan
informasi dimanapun, dan (4) informasi tidak
selalu valid. Dalam hal ini, pembelajaran yang
diharapkan ialah pembelajaran dengan berbasis
teknologi yang mampu menjadi sarana
pembelajaran yang efektif sehingga peserta didik
dapat melakukan pembelajaran mandiri degan
hasil yang diinginkan.

Dalam menciptakan pendidikan yang
berkualitas, tentunya dibutuhkan inovasi dalam
proses belajar mengajar. Salah satunya dengan
memanfaatkan teknologi dalam kegiatan
pembelajaran. Adanya  inovasi  dalam
pembelajaran dimaksudkan akan meningkatkan
minat  belajar  peserta  didik  sehingga
pembelajaran akan lebih menyenangkan dan
tentunya tidak membosankan. Dimana pada
inovasi pendidikan ini diharapkan peserta didik
dapat meningkatkan hasil belajar dengan
optimal.

Pemanfaatan ~ media pembelajaran
berperan penting dalam proses belajar mengajar
guna menciptakan kegiatan pembelajaran yang
efektif sehingga guru maupun peserta didik
dapat dengan mudah memahami isi materi yang
akan digunakan pada kegiatan pembelajaran.
Sesuai dengan pengertian media pembelajaran
bahwa media sebagai alat bantu pembelajaran
yang disusun sesuai dengan tujuan pembelajaran
yang berfungsi untuk mempermudah peserta
didik dalam meningkatkan pemahaman yang
dimiliki oleh tiap-tiap peserta didik.

Media e-Modul berkaitan dengan
penggunaan elektronik seperti laptop, komputer,
dan perangkat teknologi lainnya yang terdiri dari
mesin yang dirangkai khusus sehingga dapat
bermanfaat bagi manusia sehingga dapat
berkomunikasi dengan baik. Sedangkan modul
merupakan sarana pembelajaran yang berisikan
materi, metode, batasan-batasan serta cara untuk
mengevaluasi yang dirancang khusus serta
sistematis =~ dan tentunya menarik Dbagi
penggunanya untuk mencapai kompetensi yang
sesuai dengan tingkat kompleksitasnya.
(Depdiknas, 2008:3). E-Modul mempunyai
karakteristik = khusus yang bersifat self
instruksional yang berarti pembelajaran mandiri.
Dalam hal ini, e-Modul tentunya memberikan
kemudahan bagi penggunanya yang dapat
diakses dimanapun tanpa adanya keterbatasan
jarak dan waktu. Sehingga pada hal tersebut
akan memberikan kemudahan bagi peserta didik
terlebih guru dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran sehingga mampu meningkatkan
pengetahuan dan keterampilan bagi kedua belah
pihak.

Kegiatan — pembelajaran  dikatakan
berhasil apabila tujuan yang sudah disusun bisa
tercapai. Maka dari itu dalam mendukung proses
pembelajaran  yang - diinginkan, tentunya
dibutuhkan seorang guru atau tenaga pendidik
yang berperan sebagai fasilitator belajar untuk
peserta didik. Selain itu, sumber belajar yang
tepat serta media pembelajaran yang efektif dan
efisien juga mempengaruhi terciptanya suasana
belajar yang inovatif dan menyenangkan.

Pada pendidikan menengah, terdapat
sekolah kejuruan yang mempunyai tujuan
khusus dan umum dalam mempersiapkan
lulusannya untuk bekerja di bidang yang sudah
diambil. Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1
Sooko merupakan salah satu Sekolah Menengah
Kejuruan Negeri (SMKN) yang terletak di kota
Mojokerto. Adapun salah satu progam
keahliannya yaitu Multimedia yang tepatnya
terdapat mata pelajaran Dasar Desain Grafis
untuk kelas X dengan pembelajaran yang
dilaksanakan di laboratorium multimedia yang



dimiliki oleh Sekolah. Materi yang nantinya
akan dikaji adalah perangkat lunak pengolah
gambar dimana nantinya di dalam materi
tersebut akan membahas tentang fungsi fitur-
fitur  pengolah  gambar bipmap  serta
membandingkan gambar berdasarkan fitur.
Perangkat lunak pengolah gambar sendiri
merupakan sebuah aplikasi yang dioperasikan
pada komputer buatan Adobe Systems yang
dikhususkan untuk mengedit foto atau gambar
dan pembuatan efek. Salah satunya adalah Adobe
Photoshop yang pada dasarnya aplikasi tersebut
merupakan aplikasi pengolah gambar namun
juga bisa digunakan untuk mengubah tampilan
suatu objek misalnya untuk teks atau tulisan.

Adapun kelebihan dari Adobe Photoshop
menurut Mega dalam Jurnal Ilmiah Pendidikan
Khusus yakni: (1) membuat tulisan dengan efek
tertentu, (2) membuat tekstur dan material yang
beragam, (3) mengedit foto dan gambar yang
sudah ada, (4) memproses materi web. Sehingga
dalam hal ini, penggunaan Adobe Photoshop
dimasukkan dalam pembelajaran pada mata
pelajaran dasar desain grafis khususnya untuk
materi perangkat lunak pengolah gambar
dikarenakan materi yang akan dibahas sesuai
apabila harus menggunakan aplikasi adobe
photoshop ini.

Dalam hal ini, keterkaitan antara
karakteristik media, karakteristik materi dan
karakteristik peserta didik maka ditemukan
permasalahan berdasarkan pengamatan yang
sudah dilakukan untuk penelitian di SMK Negeri
1 Sooko dilihat dari kondisi nyata di lapangan
dengan kondisi yang diiginkan terdapat
beberapa permasalahan muncul. Berdasarkan
wawancara yang sudah dilakukan pada tanggal
20 September 2018 dan observasi lapangan yang
sudah dilakukan selama 2 bulan dalam masa
praktek program pembelajaran di SMK Negeri 1
Sooko Mojokerto, ditemukan permasalahan
sebagai berikut : 1) Mata pelajaran Dasar Desain
Grafis merupakan jurusan baru empat tahun
yang dimiliki oleh sekolah sehingga minimnya
sumber belajar yang tersedia baik untuk
pengembangan kognitif maupun psikomotor. 2)
Materi Perangkat lunak pengolah gambar masih
tergolong asing sehingga sulit bagi peserta didik
untuk memahami isi materi. 3) Literatur untuk
mata pelajaran Dasar Desain Grafis pada materi
Perangkat lunak pengolah gambar belum ada. 4)
Nilai KBM yang ditetapkan oleh sekolah adalah
75, namun dari 32 anak ternyata yang tuntas dari
KBM hanya 12 anak.

Tidak  dapat  dipungkiri = bahwa
pembelajaran saat ini sangatlah bergantung pada
media yang dimanfaatkan untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih efektiv dengan materi
pembelajaran yang disajikan oleh guru.
Penggunaan teknologi oleh peserta didik
memanfaatkan laptop yang dapat dioperasikan.
Maka dari itu, sesuai dengan permasalahan yang
sudah disebutkan diatas, peneliti berupaya
untuk mengembangkan sebuah produk media
dengan menggunakan prosedur pemilihan
media oleh Anderson dengan penjelasan sebagai
berikut: (1) Diperlukan kemampuan kognitif, (2)
Pelajaran tidak melibatkan benda-benda yang
asing bagi siswa, (3) Pelajaran melibatkan
keterampilan antar personal, (4) Tidak
diperlukan peragaan gerak, (5) Tidak diperlukan
peragaan suara.

Dari penjelasan diatas, Anderson
menyarankan  untuk = mempertimbangkan
kelompok media yang ke- II dan X. Kelompok
media ke II dan X yaitu bahan cetak dan
komputer. Maka dari itu pengembang
memutuskan menggunakan media modul yang
dapat digunakan pada alat elektronik khususnya
komputer melihat dari karakteristik media serta
keadaan rill lapangan.

Sehubungan dengan hasil studi awal
yang sudah dilakukan, maka diperlukan
Pengembangan Media e-Modul Pada Materi
Perangkat  Lunak  Pengolahan  Gambar
Photoshop Mata Pelajaran Dasar Desain Grafis
untuk kelas X Multimedia di SMK Negeri 1
Sooko Mojokerto.

Dengan adanya pengembangan e-Modul
diharapkan dapat membantu peserta didik
dalam mempelajari materi Perangkat lunak
pengolah gambar dengan lebih mudah sehingga
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik
dengan optimal.

METODE

Pada penelitian pengembangan
diperlukan - model pengembangan yang
dijadikan sebagai pedoman oleh peneliti dalam
melakukan langkah-langkah dalam sebuah
penelitian yang sudah terstruktur. Model
penelitian yang digunakan adalah metode
pengembangan Research and Development (R&D).
Model pengembangan R&D terdiri dari 10
langkah yakni: (1) Potensi dan Masalah, (2)
Pengumpulan Data, (3) Desain Produk, (4)
Validasi Desain, (5) Revisi Desain, (6) Uji Coba
Produk, (7) Revisi Produk, (8) Uji Coba
Pemakaian, (9) Revisi Produk, (10) Produksi



Massal. Pada tahap kesepuluh tidak dilakukan
karena membutuhkan waktu yang tidak sebentar
dan biaya yang mahal.

Potensi dan Pengumpulan Desain Validasi
Masalah Data Produk Desai
Ujicoba Revisi Ujicoba Revisi

Pemakaian Produk Produk Desain

Revial Produksi Masal I
Produk

Gambar 1. Model pengembangan R&D

Subyek penelitian yang digunakan
dalam penelitian pengembangan media e-Modul
materi perangkat lunak pengolah gambar mata
pelajaran dasar desain grafis kelas X multimedia
SMK Negeri 1 Sooko Mojokerto meliputi: (1)
Ahli desain pembelajaran yang kompeten dalam
penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran.
(2) Ahli materi perangkat lunak pengolah
gambar untuk sekolah menengah atas. (3) Ahli
media  yang kompeten = dalam media
pembelajaran terutama media e-Modul. (4)
Peserta didik kelas X SMK Negeri 1 Sooko
Mojokerto sejumlah 30 orang.

Jenis data yang diperoleh dalam
penelitian pengembangan ini berupa data
kualitatif yang diperoleh dari hasil wawancara.
Sedangkan  data  kuantitatif  diperoleh
berdasarkan hasil angket oleh Ahli materi, Ahli
media, dan Ahli desain pembelajaran serta hasil
nilai pretest dan postest oleh siswa sebagai uji
efektifitas.

Metode Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah teknik analisis
statistik deskriptif dengan presentase. Analisis
data menghitung angket ini dilakukan dengan
menggunakan rumus sebagai berikut.

3 Alternatif jawaban terpilih setiap Aspek
PSA= x 100
Y Alternatif jawaban ideal setiap Aspek

Keterangan:
PSA : presentasi setiap aspek.

Untuk mengetahui hasil presentase angket
dari tiap aspek, maka mengacu pada kriteria
penilaian yang telah ditentukan dalam evaluasi
medjia. Kriteria penilaian yang ditentukan adalah
sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria Hasil Penelitian

Tingkat Kualifikasi Keterangan
Pencapaian
81% -100% | Sangatbaik | Sangat Layak, tidak perlu
direvisi.
61% - 80% Baik Layak, tidak perlu direvisi.
41% - 60% Cukup Kurang layak, perlu
direvisi.
21% - 40% Kurang Tidak layak, perlu direvisi.
0% -20% Sangat Sangat tidak layak, perlu
Kurang direvisi.
(Arikunto, 2010:57)

Untuk menguji efektivitas media terhadap hasil
belajar maka dilakukan pretest dan posttest yang
kemudian dibandingkan menggunakan rumus
uji t untuk melihat perbedaan yang signifikan
antara pembelajaran tanpa perlakuan, dan
pembelajaran yang dilakukan setelah perlakuan.
Adapun rumus uji t yang digunakan oleh peneliti
yakni:

. Md
- [ x4
NN=1)
(Arikunto, 2013:354)
Keterangan
d.b. = Ditentukan dengan N-1 Keterangan
Md = Mean dari perbedaan post-test dengan
pre-test.
xd = Deviasi masing-masing subyek (d-Md)
¥x2d = Jumlah kuadrat
N = Subyek pada sampel.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Secara rinci langkah pengembangan dalam
penelitian ini dapat dijabarkan sebagai berikut:

Potensi dan Masalah

Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi ke
SMK  Negeri 1 Sooko Mojokerto untuk
menemukan potensi dan masalah yang dimiliki
oleh sekolah. Sebagai potensi yang dapat
dikembangkan di SMK Negeri 1 Sooko yakni
adanya kompetensi dasar khususnya pada mata
pelajaran dasar desain grafis adalah menerapkan
perangkat lunak pengolah gambar bitmap
(raster).

Selain itu, berdasarkan hasil studi awal yang
dilakukan di sekolah SMK Negeri 1 Sooko
Mojokerto ditemukan permasalahan yakni : (1)
Mata pelajaran dasar desain grafis merupakan
jurusan baru empat tahun yang dimiliki oleh
sekolah sehingga minimnya sumber belajar yang



tersedia baik untuk pengembangan kognitif
maupun psikomotor, (2) Materi perangkat lunak
pengolah gambar masih tergolong asing
sehingga sulit bagi peserta didik untuk
memahami isi materi, (3) Literatur untuk mata
pelajaran dasar desain grafis pada materi
perangkat lunak pengolah gambar belum ada, (4)
Nilai KBM yang ditetapkan oleh sekolah adalah
75 sedangkan dari 32 peserta didik ternyata yang
tuntas dari KBM hanya 12 anak.

Sehingga, untuk mengatasi permasalahan
tersebut maka diperlukan pengembangan media
e-Modul yang mampu memfasilitasi
pembelajaran peserta didik dalam menangkap
materi serta dapat diakses dengan mudah
sehingga pembelajaran dapat dilaksanakan
dimanapun dan kapanpun.

Pengumpulan Data

Pada tahap selanjutnya, peneliti mengumpulkan
data untuk merencanakan produk yang akan
dikembangkan yang akan mengatasi
permasalahan dalam pembelajaran. Data yang
berhasil dikumpulkan antara lain hasil belajar
peserta didik dalam bentuk nilai, karakteristik
peserta didik kelas X SMK Negeri 1 Sooko
Mojokerto  dalam  melaksanakan = kegiatan,
silabus mata pelajaran dasar desain grafis, RPP
mata pelajaran dasar desain grafis materi
perangkat lunak pengolah gambar bitmap kelas
X multimedia SMK Negeri 1 Sooko Mojokerto.

Desain Produk

Pada langkah ini, dibagi menjadi 3 tahapan yakni
merumuskan butir materi, pra produksi, dan
produksi. Peneliti merumuskan  butir-butir
materi yang akan digunakan dalam media e-
Modul ini adalah sebagai berikut:

KEGIATAN BELAJAR 1

1. Pengertian Grafis Berbasis Bitmap

2. Mengenal Adobe Photoshop
Perangkat Lunak 3
Pengolah Gambar untuk 1\
Mendesain Gambar

Bitmap -
KEGIATAN BELAJAR 2

1. Bekerja Dengan Toolbox

. Tampilan Kerja Adobe Photoshop €S6

|

Gambar 2. Peta Konsep Materi

Sebelum melakukan produksi media e-Modul
maka diperlukan membuat story board. Berikut
storyboad yang akan dikembangkan oleh
peneliti:

No Visual Audio
1. INTRO NONE

2 DAFTAR ISI | BACKGROUN
2 ;- —-:':'“:' Spa D MUSIC
3. KATA BACKGROUN

D MUSIC

4. PEMBELAJARAN | BACKGROUN
N D MUSIC

5. | MATERI | BACKGROUN
AL 3 D MUSIC

6. | TUGAS | BACKGROUN
e D MUSIC

7. | PROFIL [ BACKGROUN
D MUSIC

Validasi Desain

Validasi desain ditujukan pada dosen ahli desain
pembelajaran, ahli materi dan ahli media serta
buku penyerta dengan menggunakan metode
wawancara terstruktur.

Revisi Desain

Setelah memperoleh hasil validasi dari ahli
materi dan ahli media pada materi perangkat
lunak pengolah gambar media e-Modul terdapat



revisi serta masukan yang diberikan oleh dosen
para ahli.

Uji Coba Produk

Setelah melakukan validasi oleh ahli materi dan
ahli media serta melakukan perbaikan pada
media e-Modul materi perangkat lunak pengolah
gambar mata pelajaran dasar desain grafis. Maka
selanjutnya, media e-Modul siap untuk di uji
cobakan pada peserta didik kelas X SMK Negeri
1 Sooko Mojokerto. Uji coba produk meliputi uji
coba perorangan dengan subyek 3 peserta didik
dan uji coba kelompok kecil dengan subyek 10
peserta didik.

Revisi Produk

Setelah melakukan proses uji coba, terdapat
revisi yaitu tombol navigasi yang susah di tekan
sehingga peserta didik sedikit kesulitan dalam
menekan tombol navigasi.

Uji Coba Pemakaian

Setelah ' melakukan revisi uji coba produk
selanjutnya melakukan uji coba produk yang
berjumlah 30 peserta didik. Uji coba ini lebih
ditekankan agar peserta didik dapat belajar
secara mandiri. Sebagai pembanding untuk hasil
belajar maka dilakukan uji perbandingan pada
nilai pre test dan post test. Tahap uji coba
kelompok besar dilakukan pada tanggal 26
Februari 2019 di kelas X Multimedia SMK Negeri
1 Sooko Mojokerto.

Revisi Produk

Setelah uji coba pemakaian dilakukan, produk
direvisi kembali untuk penyempurnaan media
pembelajaran secara keseluruhan.

Produksi Masal

Peneliti tidak melakukan pada tahap ini
dikarenakan keterbatasan biaya dan waktu yang
tidak sebentar.

Kelayakan Media e-Modul

Kelayakan media e-Modul ini dapat dilihat
melalui angket oleh ahli materi, ahli media, dan
ahli desain pembelajaran. Berikut ini adalah hasil
angket yang telah didapatkan.

Tabel 1. Hasil Review Angket Para Ahli

Perangkat Rata-rata

No Pembelajaran | tiap aspek

Kategori

1 | RPP 78% Baik

2 | Materi 76% Baik
. o Sangat

3 | Media 85% Baik
Bahan o Sangat

4 Penyerta 8% Baik

(Sumber: Hasil olah data peneliti, 2019)

Adapun angket uji coba perorangan dengan
jumlah 3 peserta didik memiliki presentase
kelayakan sebesar 79, 583% (Baik), uji coba
kelompok kecil dengan jumlah 10 peserta didik
memiliki presentase kelayakan sebesar 94,6%
(Sangat Baik), dan uji coba kelompok besar
dengan subyek penelitian 30 peserta didik
mendapatkan hasil presentase sebesar 88,583 %
(Sangat Baik).

Keefektifan Media e-Modul

Dalam mengukur tingkat kefektifan
media dalam suatu pembelajaran, peneliti
menggunakan uji t dengan membandingkan
hasil nilai pre-test dan post-test sehingga dapat
diketahui perbedaan yang signifikan Adapun
perhitungan menggunakan rumus uji t seperti
dibawah ini:

Md

x%d
NN = 1)
47,83333

,4234,166667
870

_ 47,83333
4,86685

_ 4783333
~ 2,20609

= 21,68234739

Menghitung nilai t taper
=db.(N=1)

30-1)

29

Diketahui db 29 dengan taraf signifikasi
5% maka diperoleh t et sebesar 2,045. Dari hasil
pre-test dan post-test maka terdapat perbedaan
antara t hitung™> t tabet dengan perbandingan angka
21,682 > 2,045.

Hal ini menunjukkan bahwa adanya
perbedaan yang signifikan saat sebelum dan
sesudah perlakuan Maka, dapat disimpulkan
hasil belajar peserta didik meningkat setelah
menggunakan media e-Modul materi perangkat
lunak pengolah gambar pada mata pelajaran
dasar desain grafis kelas X multimedia di SMK
Negeri 1 Sooko Mojokerto.



Hasil dari perbandingan pre-test dan post-test
dapat dibentuk dalam diagram sebagai berikut.

Hasil Perbandingan Nilai Peserta Didik
100

50

Pre-test Post-test

Pre-test Post-test

Gambar 3. Rata - rata nilai hasil peserta didik

Berdasarkan data-data = yang telah
diperoleh dari uji kelayakan dan uji keefektifan
di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media e-Modul materi perangkat
lunak pengolah gambar mata pelajaran dasar
desain grafis untuk kelas X multimedia di SMK
Negeri 1 Sooko Mojokerto telah menjawab
rumusan masalah mengenai kelayakan dan
keefektifan dari. media e-Modul materi
perangkat = lunak pengolah gambar mata
pelajaran dasar desain grafis untuk digunakan
dalam proses pembelajaran.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan hasil data penelitian dan
saran yang diperoleh, maka media e-Modul
materi perangkat lunak pengolah gambar mata
pelajaran dasar desain grafis ini layak digunakan
dalam proses pembelajaran untuk peserta didik
kelas X Multimedia di SMKN 1 Sooko Mojokerto.

Hasil uji coba pemakaian media e-Modul
materi perangkat lunak pengolah gambar mata
pelajaran dasar desain grafis untuk peserta didik
kelas X Multimedia SMKN 1 Sooko Mojokerto
dengan melakukan pre-test dan post test kepada
peserta didik terdapat peningkatan hasil belajar
yang signifikan pada saat sebelum dan sesudah
ditunjukkan dan digunakan media e-Modul
pembelajaran. Sehingga media e-Modul materi
perangkat lunak pengolah gambar mata
pelajaran dasar desain grafis untuk kelas X
Multimeia SMKN 1 Sooko Mojokerto ini efektif
digunakan dalam proses pembelajaran.

Saran

Pada penelitian pengembangan yang
dilakukan  oleh  peneliti  ini adalah
pengembangan yang menghasilkan produk
yaitu media e-Modul materi perangkat lunak
pengolah gambar mata pelajaran dasar desain

grafis untuk peserta didik kelas X Multimedia
SMKN 1 Sooko Mojokerto. Oleh karena itu
peneliti memberikan saran berkaitan dengan
media e-Modul yang telah dihasilkan.

Media ini dapat melalui tahap
diseminasi atau penyebaran apabila dilakukan
terlebih dahulu analisis kebutuhan untuk
menyesuaikan  karakteristik peserta didik,
karakterisktik pengajar, dan fasilitas sekolah
yang memadai.
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