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Perkembangan teknologi digital mendoron rluny ovasi ia pembelajaran yang mampu meningkatkan

nya p
ateri pe

keterlibatan dan hasil belajar si pendid an. Penelitian ini bertujuan untuk

mengembangkan e-modul inter >kat lunak e]DRAW) serta menguji kelayakan

dan keefektifannya dalam 1y mampug swa kela SMKN 3 Surabaya. Penelitian ini
menggunakan metode Res pment embangan ADDIE yang meliputi
tahap analysis, design, de wtatio n terdiri dari dua kelas, yaitu
kelas eksperimen dan Ak i [eknik pengumpulan data

menggunakan angket, fobse deskriptif dan inferensial

|
1
i
i i
menggunakan uji Man i 3 unjukkan bahwa e-modul
interaktif yang dikembangka atakan sa A ian 2 ateri (94 %), ahli media (83,3%),

dan ahli desain pembela la uji coba lapangan (83%).

Hasil uji Mann-Whitney U njul [ i a a hasil"belajar kelas eksperimen dan
kelas kontrol (Asymp% ilaie i pada kategori sedang, yang
menunjukkan bahwa e-medul in ika erhadap peningkatan hasil belajar

siswa. Dengan demikian, e gai media pembelajaran untuk

meningkatkan kemampuan

Kata kunci: e-modul interaktif, V, hasil bl " ADDIE,

T
The rapid development of digital technoUusm‘E Sonative learning media to enhance student

engagement and learning outcomes, particularly in vocational education, This study aims to develop an interactive e-module on
design software (! Corel[@ m N gr é b ﬁof eleventh-grade students
of Visual Communicati gg&' ﬁzy g g Iﬂ m g W velopment (R&ED) method
using the ADDIE model, whzch consists of analysis, design, development, implementation, and evaluation stages. The research
subjects were two classes, namely the experimental class and the control class, each consisting of 35 students. Data were collected
through questionnaires, observations, and performance tests. The data were analyzed using descriptive and inferential statistics,
including the Mann-Whitney U test and effect size calculation. The results showed that the developed interactive e-module was
highly feasible based on expert validation, including material experts (94% ), media experts (83.3%), and instructional design
experts (98%), and received very positive responses from students in field trials (83%). The Mann-Whitney U test indicated a
significant difference in learning outcomes between the experimental and control classes (Asymp. Sig. < 0.05). Furthermore, the
effect size value of 0.47 falls into the moderate category, indicating that the interactive e-module has a meaningful impact on
improving students’ learning outcomes. Therefore, the interactive e-module is proven to be both feasible and effective as a learning
medium to enhance students’ ability in applying design software.

Keywords: interactive e-module, Corel DRAW, learning outcomes, ADDIE, vocational education
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PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang pesat telah membawa transformasi
signifikan dalam dunia pendidikan, khususnya
dalam pemanfaatan teknologi digital sebagai
sarana pembelajaran. Integrasi teknologi dalam
pembelajaran tidak hanya meningkatkan interaksi
antara guru dan siswa, tetapi juga menciptakan
lingkungan belajar yang lebih menarik dan
2024; Eka
demikian,

mendalam ((Agustiningsih et al.,
Nurillahwaty, 2022)
implementasi teknologi pendidikan di Indonesia

Namun

masih berada pada tahap adopsi dan adaptasi awal,
sehingga pemanfaatannya belum optimal dalam

mendukung proses pembelajaran (windya didihsari
& ika, 2023) Kondisi ini menuntut

media pembelajaran berbasis

dvasi

yang
mampu menjawab kebutuha di era
digital.

Meskipun teknolo
dalam meningkatkan
kenyataan di lapang
kesenjangan antara h
pembelajaran perang
Surabaya, masih
kemampuan siswa _d
perangkat lunak Corell
oleh 60% siswa memperoleh nilai
dengan rata-rata nilai
dipengaruhi oleh keterbata

. . ﬁa a
pembelajaran interaktif serta e ajaran

yang masih berpusat pada gu¥ kurang
melibatkan siswa secara aktif. elaj itu,
ketersediaan bahan ajar yang inovatif d@n i i
masih minim, sehingga berda

rendahnya pemahaman dan motivasi be ajar siswa

Urgensi pengembangan media
pembelajaran interaktif semakin meningkat seiring
dengan kebutuhan pembelajaran yang efektif,
efisien, dan menarik. E-modul interaktif sebagai
salah satu bentuk bahan ajar digital dinilai mampu
mendukung pembelajaran mandiri, meningkatkan
keterlibatan siswa, serta memfasilitasi pemahaman
konsep secara lebih mendalam melalui integrasi
multimedia seperti teks, gambar, video, dan
animasi (Lastri, 2023; Sri Rahmadhani et al., 2021).
Selain juga dapat
mengakomodasi perbedaan kemampuan awal

itu, e-modul interaktif

siswa serta memberikan pengalaman belajar yang

~

lebih fleksibel dan kontekstual, sehingga relevan
untuk diterapkan dalam pembelajaran kejuruan
yang menekankan keterampilan praktis.
Berdasarkan  permasalahan  tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-
modul interaktif pada materi perangkat lunak desain
(CorelDRAW)

keefektifannya dalam meningkatkan kemampuan

serta menguji kelayakan dan
mengaplikasikan perangkat lunak desain pada siswa
kelas XI DKV di SMKN 3 Surabaya. Penelitian ini
berfokus pada pengembangan media pembelajaran
berbasis teknologi yang tidak hanya menarik secara
visual, tetapi juga mampu meningkatkan hasil
belajar siswa secara signifikan.

Kontribusi penelitian ini diharapkan

dapa

kajian dalam bidang
terkait
ia e-modul interaktif sebagai

khususnya
penge

inovas n fdigital. Selain itu, hasil

peneli ikan kontribusi praktis
iakan alternatif media
pe iffdan interaktif, serta
atkan keterampilan
desain. Secara lebih
an dapat menjadi

bangan media

nologi di dunia
endld

eknologi  pendidikan

' pertibahan signifikan dalam
Prose pem ,  khususnya dalam

pemanfaa digital interaktif. Teknologi

pendidikan tidak hanya dipahami sebagai

ggun alat, tetapi juga sebagai pendekatan
lam merancang, mengembangkan,
ntasikan, mengevaluasi

e e e R B N G

mbel unt nm katkan kinerja dan
@r I @for Educational
Commumcatlons and “Technology (AECT)

mendefinisikan teknologi pendidikan sebagai
studi praktik yang bertujuan
memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan

dan etis
kinerja melalui pengelolaan proses dan sumber
daya teknologi ((januszewski & Molenda, 2008)
Definisi ini diperkuat oleh AECT terbaru yang
menekankan pentingnya integrasi desain,
implementasi, manajemen, dan evaluasi dalam
menciptakan pengalaman belajar yang bermakna
(Rengga Prakoso Nugroho, n.d.).) Dalam
konteks ini, pengembangan media pembelajaran
seperti e-modul

interaktif menjadi bagian



penting dari  implementasi teknologi
pendidikan.

E-modul interaktif merupakan salah
satu bentuk media pembelajaran digital yang
mengintegrasikan berbagai elemen multimedia
seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi
untuk menciptakan pengalaman belajar yang
menarik dan interaktif. Penggunaan platform
seperti H5P memungkinkan penyajian konten
pembelajaran dengan fitur interaktif seperti
drag-and-drop, kuis, video interaktif, dan
simulasi yang mendukung keterlibatan aktif
peserta didik . Secara konseptual, e-modul
interaktif tidak hanya berfungsi sebagai sumber
belajar, tetapi juga sebagai sarana untuk

meningkatkan = kemandirian  belajar  dan

pemahaman konseptual maupun keterans
praktis siswa, khususnya dala
berbasis keterampilan seper
perangkat lunak desain.
Kemampuan me
lunak desain merupaka
siswa Sekolah Menen
program keahlian
Kemampuan ini me
prosedur, serta ki
menggunakan pera :
efektif. Dalam pembelajaran;“Kebe
seperti e-modul interb
aspek penyajian materiytetapigj i
dan keefektifannya dala hgkatk
belajar. Kelayakan media diges sp
isi, penyajian, bahasa, dan kegra *dangkan

keefektifan diukur berdasarkan p gkatan hasil

(Prasetyo et al., 2023)) melaporkan bahwa e-modul
interaktif mampu meningkatkan keterampilan
praktis siswa dalam penggunaan perangkat lunak
desain secara signifikan, khususnya dalam aspek
pengolahan gambar dan tipografi Penelitian
lainnya juga menegaskan bahwa e-modul interaktif
efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep,
fleksibilitas belajar, serta motivasi siswa (Dwi Warih
Sitaresmi & Hanifa, 2026), (Purba & Sujatmiko, 2023;
Zulfi Idayanti & Muh. Asharif Suleman, 2024).
Meskipun  berbagai penelitian telah
menunjukkan efektivitas e-modul interaktif, masih
terdapat kesenjangan penelitian, khususnya dalam
pengembangan e-modul yang secara spesifik
dirancang untuk meningkatkan kemampuan
aplikatif siswa pada materi perangkat lunak desain
is vektor seperti CorelDRAW di konteks SMK.
enelitian sebelumnya berfokus pada
belajar secara umum atau pada
ertentu tanpa mengintegrasikan
tas8\ secara optimal dengan
an karakteristik siswa. Oleh
i berkontribusi dalam
nteraktif yang dirancang
ai dengan kebutuhan
erta menguji kelayakan
dalam  meningkatkan
ikan perangkat lunak
penelitian ini diharapkan

api__ kekurangan

§ memberikan kontribusi
3 alam pengembangan media
pembe berbasis teknologi pendidikan.

penelitian

belajar dan keterampilan siswa dala
materi yang dipelajari .
Sejumlah penelitian hu litian ini menggunakan pendekatan

menunjukkan bahwa e-mgdul 1nteral<.t1f mem
kontribusi positif | t aﬁ ZN
belajar dan keterampilan siswa. Peneliti tr1 &
Kurniawan, 2021) menemukan bahwa e-modul
berbasis multimedia interaktif mampu
meningkatkan ~ kemampuan  siswa  dalam
menggunakan perangkat lunak desain vektor,
dengan peningkatan hasil praktik sebesar 33%
dibandingkan  pembelajaran  konvensional

Penelitian lain oleh (Hidayati & Ramadhan, 2020)
menunjukkan bahwa e-modul berbasis proyek
dapat meningkatkan pemahaman prosedural,
kemandirian, dan motivasi belajar siswa melalui
pendekatan Research and Development. Selain itu,

@Nﬂ

kuantitatif d enga jenis penelitian Research and

b la bertujuan untuk
mengembangkan sek us menguji kelayakan
dan keefektifan produk pembelajaran berupa e-
modul interaktif. Metode Ré&D dipilih karena
memungkinkan peneliti untuk menghasilkan
produk pendidikan yang valid dan praktis
melalui serangkaian tahapan sistematis mulai
dari analisis kebutuhan hingga evaluasi produk
(Borg & Gall, 1983). Dalam proses
pengembangannya, penelitian ini mengadopsi
model ADDIE yang meliputi tahap analysis,
design, development, implementation, dan
evaluation, karena model ini memberikan



kerangka kerja yang sistematis dalam Analisis data dilakukan secara kuantitatif

merancang dan mengembangkan media dengan menggunakan teknik analisis deskriptif dan
pembelajaran (Branch, 2009). inferensial. Data kelayakan dianalisis menggunakan
persentase untuk menentukan kategori tingkat
Analyze

& g, kelayakan produk, sedangkan data keefektifan

\"\ } G
2 dianalisis menggunakan uji Mann-Whitney karena
L . o ot data tidak berdistribusi normal. Selain itu,
j — perhitungan  effect size digunakan untuk
DN ! / mengetahui besar pengaruh penggunaan e-modul

& . . . . .

Develop interaktif terhadap hasil belajar siswa dengan
- menggunakan nilai statistik Z dari uji Mann-
Gambar 1. 1 Model Pengembangan ADDIE Whitney. Interpretasi effect size dilakukan

berdasarkan kategori efek kecil, sedang, dan besar

Penelitian dilaksanakan di SMKN 3 untuk menentukan tingkat keefektifan produk yang
Surabaya dengan subjek siswa kelas XI progra h

mbangkan.

keahlian Desain Komunikasi Visu 01
Pemilihan lokasi didasarkan p 0
permasalahan  pembelajaran 2
perangkat lunak desain enelitian Static Group Comparasion

penggunaan CorelDRA
penelitian dilakukan pada| penelitian ini didapat

saat pengambilan data dila ket dan tes penilaian

uji coba produk dalam pen

Populasi dalam gket
seluruh siswa kelas s menggunakan teknik
yang diambil sebanya asarkan skor, adapun

masing berjumlah ebagai berikut,

eksperimen dan ke

pengambilan sampel dilak x N X 100%

random dengan memperti unto, 2014)

karakteristik antar kelas.

diberikan perlakuan menggunak odul perhitungan angket, selanjutnya akan
interaktif, sedangkan kela ontrol diintrep stkan pada tabel berikut,
menggunakan pembelajaran  konvensi

Penentuan jumlah sampel didasar entas Kategori
kebutuhan desain eksperimen sem

experiment) untuk ~membandingkan, hasil <20% Sangat Tidak Layak

belajar antara dua keH\ versi t | $< g er [ idak Layak

Instrumen penelitian yang diguna 41% -60% ukyp Layak

meliputi tes kinerja untuk mengukur kemampuan 61% - 80% Layak

mengaplikasikan perangkat lunak desain serta 81% -100% | Sangat Layak

angket untuk menilai kelayakan produk melalui

validasi ahli materi, ahli desain pembelajaran, ahli 2)  Uji Mann Whitney U

media, dan ahli evaluasi. Instrumen disusun Analisis data posttest kelaas kontrol dan

berdasarkan kisi-kisi yang mencakup aspek
penggunaan tools, pengelolaan objek, dan
penerapan desain. Validitas dan reliabilitas

posttest kelas eksperimen menggunakan uji
mann whitney u berbantuan SPSS 22. Berikut

. . . rumus uji mann whitney u
instrumen diuji untuk memastikan keakuratan dan J Y

konsistensi data yang diperoleh. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui observasi,
wawancara, angket, serta tes hasil belajar sebagai
pretest dan posttest.



s kemampuan  dalam  mengikuti = dan
mengulang materi secara mandiri masih
beragam. Kondisi ini menunjukkan perlunya

sumber belajar interaktif yang dapat diakses

secara fleksibel serta mendukung perbedaan

Z.pe = Milai z,,, pada tabel distribusi normal (bila 0=0,05 kecepatan bela]'ar siswa.

maka z,,,,,=1,96; bila =0,01 maka z,,,=2,57) c. Analisis Karakteristik Materi
Hasil uji selanjutnya akan diintrepretasikan Materi CoreIDRAW  bersifat
pada hipotesis penelitian berikut prosedural dan aplikatif, ~mencakup

Ho: Jika signifikansi > 0,05 maka tidak dapat tahapan  penggunaan perangkat lunak

perbedaan signifikan mulai dari pengenalan antarmuka hingga

pembuatan produk desain. Karakteristik ini

yang
terstruktur, visual, dan berbasis langkah-

Ha: Jika signifikansi < 0,05 maka terdapat perbedaan

T materi
signifikan

menuntut  penyajian

langkah agar mudah dipahami siswa.
3) Uiji Effect Size ‘

Uiji effect size digunakan untuk meng ui
besarnya efektifitas multi
dalam

d. Analisis Karakteristik Lingkungan

Lingkungan pembelajaran didukung oleh
aktif tor

puan ng

diaan laboratorium komputer dan

meningkatk

menciptakan. Adap

menghitung uji effeg
4

lunak desain yang memadai. Hal
untuk gkinkan penerapan e-modul

ikut ‘ bagai sumber belajar tambahan,

r = belajaran di kelas maupun

VN
Hasil perhitungan amngk

(design) dilakukan

diintrepretasikan pe

Interval ‘ lul interaktif sebagai

0.10 - 0.29 ﬂ yang ditemukan pada
0,30 - 0,49 T _Sedar 5. ini meliputi penentuan
050<r Th IIB yusunan materi sesuai

ajaran,s serta perancangan alur

sistematis. Selain itu,

N\
HASIL DAN PEMBAHAS

HASIL . i

Hasil penelitian ini menggunake el penge- tamp ienis 1nteraksi berbasis H5P, serta
mbangan ADDIE adalah sebagai be instrum aian guna memastikan e-modul
1. Analysis (Analisis)

isi engan kebutuhan siswa kelas XI DKV di
i Surabaya.
Pembelajaran masih di ol angan RPP

pembelajaran,  desain

a. Analisis Kebutuhan

modul cetak metode ceramah, sehmg RPP  disusun  sebagai =~ pedoman
belum men Lﬁlv (r ‘at g rl ﬂm@ngmjmaran dengan
maupun pemanfaatan]eteléi ogla‘l sSe::ara e ggunaan e-modul

optimal. Siswa juga mengalami kesulitan interaktif. Komponen RPP meliputi identitas

dalam memahami tools mata pelajaran, tujuan pembelajaran, materi,
CorelDRAW yang

berdampak pada rendahnya keterlibatan

penggunaan

metode, media, serta alokasi waktu. Kegiatan

secara  berurutan,

pembelajaran  dirancang dalam tahap

dan kemandirian belajar. Oleh karena itu, pendahuluan, inti, dan penutup, dengan

diperlukan bahan ajar berupa e-modul penekanan pada aktivitas eksplorasi materi,

praktik, dan latihan interaktif.

interaktif yang sistematis, visual, dan

menarik. b.

Analisis Karakteristik Peserta Didik
Siswa memiliki minat tinggi terhadap
pembelajaran visual dan praktis, namun

Perumusan Tujuan Program

Tujuan program ditetapkan berdasarkan
analisis kebutuhan dan karakteristik siswa,
yaitu untuk meningkatkan kemampuan



siswa dalam menggunakan Core]DRAW
secara mandiri dan sistematis. Tujuan ini
mencakup penguasaan konsep dasar,
penggunaan tools, serta penerapan teknik
desain grafis sesuai kompetensi yang
ditetapkan.
c. Perumusan Materi

Materi disusun secara sistematis dan
bertahap sesuai RPP untuk mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran. Materi
meliputi pengenalan antarmuka
CorelDRAW, penggunaan tools dasar,
pengolahan objek, tipografi, hingga proses
ekspor  desain. Penyusunan  materi

dilakukan dengan bimbingan ahll né
untuk  memastikan  kes
kelayakan isi.
d. Penyusunan Garis Besar 3IM)
GBIM di untuk
menggambarkan stgukt yajian
e-modul, meliputi ivitas
pembelajaran,
GBIM bertujua
dan sistematika
tujuan yang tel
e. Pembuatan Storyk
Storyboad dibua

visual e-modul

tampilan, isi mate
navigasi. Penyusuna

memberikan panduan prose

pengembangan agar belajaran

tersusun secara logis dan mudah dipahami.

Instrumen meliputi » validasi i mat
e, s mva@rsﬁta&Ne

Hasil penilaian dari para ahli digunakan
sebagai dasar revisi untuk meningkatkan
kualitas e-modul sebelum tahap
implementasi.

3. Development (Pengembangan)
1) Produksi

Pembuatan sumber belajar
CorelDRAW yang dibuat selama fase desain
menandai  dimulainya fase produksi
pengembangan e-modul interaktif. Sumber
belajar tersebut dikemas sebagai konten
digital yang mencakup teks, foto, dan
instruksi  video tentang penggunaan

geri ¢

perangkat lunak  CorelDRAW  setelah
diorganisir secara metodis sesuai dengan
tujuan pembelajaran. Untuk menjamin
pemahaman dan mendorong pembelajaran
mandiri, semua konten disesuaikan dengan
karakteristik siswa kelas 11 Jurusan Desain
Komunikasi Visual (DKV).

Selanjutnya, materi yang telah
dikompilasi diintegrasikan ke dalam e-modul
interaktif menggunakan fitur interaktif seperti
latihan mandiri dan kuis evaluasi. Untuk
memastikan e-modul dapat digunakan
seefektif mungkin dalam proses pembelajaran
Perangkat Lunak Desain (CorelDRAW) bagi
siswa kelas 11 Jurusan DKV di SMKN 3

abaya, tampilan, navigasi, dan fitur
a ajuga diperiksa selama fase ini

. \

weencozPale @

’roses Editing

WwLeocoLPale e o

f. Penyusunan Instrumen Peneliti e eeo e
Instrumen penelitian A}dr 1 3 Tampzlan antarmuka e-modul
untuk menilai kelayakan e-mo teraktift - ‘_ -

S B O @M 4

Gambar 1. 4 Pemberian inteaktif
2) Pasca produksi

Tahap pasca produksi bertujuan
untuk menyempurnakan produk sebelum
digunakan. Seluruh komponen
pembelajaran dikemas ulang menggunakan
aplikasi Canva untuk menghasilkan
tampilan yang lebih estetis, terstruktur, dan



3)

mudah dipahami. Proses ini mencakup
pengaturan ulang teks, ilustrasi, grafik,
serta elemen visual lainnya agar sesuai

4) Tampilan Pendahuluan

By ~rgm)- -

PENDAHULUAN

dengan prinsip desain komunikasi visual.
Selain itu, dilakukan evaluasi terhadap

kesesuaian  materi dengan  tujuan

pembelajaran, kejelasan konsep, serta

ketepatan penggunaan istilah dalam

CorelDRAW. Penyempurnaan bahasa dan

struktur kalimat juga dilakukan untuk . e s e
Gambar 1. 8 Tampilan pendahulua e-modul
E-modul

dengan

meningkatkan  keterbacaan.

kemudian  dilengkapi fitur 5) Tampilan E- Mo dul

interaktif seperti latihan, evaluasi, dan

navigasi fleksibel guna mendukung
pembelajaran mandiri.
Produk

siap

Berikut ini adalah produk E-
di uji cobakan:
1) Tampllan awal e-

K o xpert Judgement)
= Kategori
e .- v:-;ae.o.; Pacee e Sangat
Gambar 1. Layak
2) Tampilan Sangat
R SRR Layak
Sangat
Layak
: if
: Presentase | Kategori
e T TIT It g166% | Sm8at
Gambar 1 6 Tampilan pengefiiba Layak
modul 89°% Sangat
. Layak
) Tampioh A iHEHGET A G Negen B |Sonzat
—————x ) Layak
E] 4. Implementation (Implementai)
@@@ Penelitian ini melibatkan dua kelompok, yaitu
5 =] kelas XI DKV 1 SMKN 3 Surabaya sebagai kelas
. b— L eksperimen dan kelas XI DKV 2 sebagai kelas
.. WLED00:PALEE ~c.ce, s

i : i kontrol. Pemilihan kedua kelas ini bertujuan
Gambar 1.7 Point-point materi e- untuk membandingkan hasil belajar siswa
setelah bahan yang

Sebelum pelaksanaan

modul
penerapan

ajar
dikembangkan.
pembelajaran, peneliti memastikan kesiapan

lingkungan belajar, ketersediaan sumber belajar,



serta fasilitas pendukung guna menunjang
proses pembelajaran secara optimal.

Pembelajaran  pada  kelas  eksperimen
dilaksanakan dengan memanfaatkan e-modul
interaktif berbasis perangkat lunak CoreDRAW
sebagai sumber belajar utama. Media ini
memungkinkan siswa mengakses materi,
contoh, serta aktivitas interaktif secara mandiri
sehingga mendorong keterlibatan aktif dalam
proses belajar. Sebaliknya, pada kelas kontrol
pembelajaran dilakukan menggunakan metode
konvensional tanpa penggunaan e-modul
interaktif.

Pengukuran hasil belajar dilakukan melalui ‘

posttest tanpa pretest, dengan bentuk pe

berupa proyek pembuatan Jogo,
menggunakan perangkat Ak
Penilaian difokuskan pad te
siswa

setelah g

Instrumen yang d

penilaian  kinerja
penggunaan ala
objek, penerapan {prinsiy
kualitas produk ak
kelas kemudian
untuk mengetaht
modul interaktifggdala
belajar siswa.

Evaluation (Evaluas

Tahap evaluasi merypa

dalam model ADDIE yang“d a; Secara

berkelanjutan

sepanjang proses

pengembangan.

Evaluasi tidak ya
dilaksanakan pada akhir kegiatan, tetapi
pada setiap tahapan melalui {pembefian

ari

umpan balik, kritik, dan rekomendasi

eemeliVEISItas Negeri

untuk menyempurnakan produk secara
bertahap agar sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran dan selaras dengan tujuan yang
telah ditetapkan.

Evaluasi akhir difokuskan pada analisis
hasil posttest antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Instrumen yang digunakan
berupa tugas proyek pembuatan logo
sederhana menggunakan perangkat lunak
CorelDRAW. Penilaian dilakukan untuk
mengukur tingkat keberhasilan belajar siswa
efektivitas

sekaligus mengevaluasi

penggunaan e-modul interaktif dalam

meningkatkan keterampilan siswa pada
bidang perangkat lunak desain. Hasil analisis
ini menjadi dasar dalam menentukan
kelayakan dan keberhasilan produk yang
dikembangkan dalam mendukung proses
pembelajaran.,
1. Uji Mann Whitney U
Uji mann  whitney u
mengetahui apakah terdapat perbedaan
mean (rata-rata) pada kedua data yang

tidak berhubungan (independen) yaitu

untuk

data posttest kelas kontrol dan data
posttest kelas eksperimen.

Ho: Jika signifikansi > 0,05 maka tidak
dapat perbedaan signifikan

a: Jika signifikansi < 0,05 maka terdapat

b n signifikan

Test Statistics
Hasil Belajar
Mann-Whitney U 279.000
Wilcoxon W ) 909.000
zZ - -3.924
Asymp. Sig. (2-tailed) 7 .000

a. Grouping Variable: Kelompok

WP5iE. (2-tailed) kurang dari
uji Mann-Whitney U. Hasil
stik menunjukkan perbedaan
ignifikan karena nilai ini kurang dari
Akibatnya,
ipotesis alternatif diterima dan hipotesis

tingka signifikansi ~ 0,05.
ditolak. Hasil ini menunjukkan bahwa
efdapat perbedaan signifikan antara hasil

§elajar sisyva di kelas eksperimen dan siswa
liFahaya
2. Uji Effect Size

Hasil pengujian hipotesis sebelumnya
dilengkapi dengan uji effect size. Dampak e-
modul interaktif terhadap hasil belajar siswa
ditunjukkan oleh analisis ini. Tingkat
kebermaknaan dalam praktik pembelajaran
dapat
keberhasilan produk yang dibuat di

digunakan untuk mengevaluasi

samping signifikansinya.
Diketahui:
e Nilai Z =-3,924
e Jumlah sampel total N=35+35= 70



siswa
PEMBAHASAN
1. Kelayakan Multime

r=—
N
—3,924
r =
V70
_ —3,924
~ 8,37
r=—0,47

Hasil analisis menujukkan 0,47 yang
mana hasil ini masuk kedalam kategori
sedang. Menurut penelitian ini, penggunaan
e-modul  interaktif

secara  signifikan

meningkatkan hasil belajar jika
dibandingkan dengan pengajaran di kelas
tradisional. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan media yang dibuat tidak hanya
1 juga
secara langsung mening ahama

memiliki pengaruh yang nyata te

Seluruh perar

dikembangkan da
memenuhi kriteria *.t'
validasi para pah
Pembelajaran (R
selaras dengan
kompetensi  int
karakteristik peserta™ didi
menunjukkan ting ,
dari ahli materi da i
pembelajaran, yang k a da pada

kategori sangat baik.

Kelayakan media

pembelajazan j
menunjukkan hasil yang sangat ffing 0
interaktif yang dikembangkari\ dimil

memenuhi aspek kesesuaian materi, kejelasan
bahasa,

Penilajan dari ahli materi, ahli desain
pembelajaran, dan ahli media masing-masing
memperoleh persentase 94%, 98%, dan 83,3%,
yang seluruhnya termasuk dalam kategori
sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan layak digunakan dan
pencapaian
pembelajaran secara optimal.

mampu mendukung tujuan

Hasil uji coba menunjukkan bahwa e-
modul interaktif diterima dengan baik oleh
siswa. Pada uji perorangan, siswa menyatakan
bahwa materi mudah dipahami, tampilan

menarik, serta membantu dalam memahami

il
kuali . P 4 sebelumnya bahwa e-modul interaktif merupakan
interaktivit:sz,i ltjtn;ﬂ?@rsmSime g e rlnsfu*{a?ba y& meningkatkan kualitas

penggunaan CorelDRAW. Meskipun terdapat
beberapa masukan terkait keterbacaan, secara
umum produk dinilai layak untuk digunakan
pada tahap berikutnya. Pada uji kelompok kecil,
e-modul dinilai mudah digunakan, tersusun
secara sistematis, dan sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran, serta mampu meningkatkan
pemahaman dan keterampilan siswa. Hasil uji
lapangan juga menunjukkan respons positif, di
mana sebagian besar siswa menilai e-modul
membantu proses belajar, memiliki tampilan yang
menarik, serta mendukung pemahaman materi
secara lebih efektif. Meskipun terdapat beberapa
kritik minor, secara keseluruhan e-modul dinilai
praktis dan efektif sebagai media pembelajaran.
ini didukung oleh berbagai
belumnya yang menunjukkan bahwa
teraktif

digital yang valid, praktis, dan

merupakan media
eh Dwi Warih Sitaresmi dan
unjukkan bahwa e-modul
ADDIE pada materi Sistem
eatt /Dua Variabel mampu

t adhaman konseptual siswa
J p, latihan, dan evaluasi.
Redy Winatha et al. (2018)
baliwa e-modul interaktif
da mata pelajaran Simulasi
ak digunakan dan efektif
da g an hasil belajar siswa. Selain
2021) menunjukkan bahwa e-
mod if pada pembelajaran desain grafis
dasar mampu meningkatkan kemandirian belajar
siswa dan memiliki tingkat kelayakan yang tinggi
ek materi dan media. Dengan demikian,
temuan

enelitian ini memperkuat

pembelajaran dan “ mendukung pembelajaran
mandiri siswa.

2. Keefektifan Multimedia Interaktif
Efektivitas
penelitian ini dianalisis melalui perbandingan

media  pembelajaran  dalam
hasil belajar antara kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Berdasarkan hasil uji
normalitas, data tidak berdistribusi normal
sehingga analisis tidak dapat menggunakan
statistik parametrik. Oleh karena itu, digunakan

uji nonparametrik Mann-Whitney U untuk



menguji perbedaan hasil belajar antara kedua media pembelajaran yang efektif dan relevan

kelompok. dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
Hasil analisis menunjukkan adanya

perbedaan hasil belajar yang signifikan antara SIMPULAN DAN SARAN

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. SIMPULAN

Secara deskriptif, siswa yang mengikuti

pembelajaran menggunakan e-modul interaktif 1. E-modul interaktif yang dibuat dinilai sesuai

memperoleh  hasil yang lebih  tinggi untuk digunakan sebagai alat pembelajaran

dibandingkan dengan siswa yang belajar perangkat lunak desain. Ahli materi, Ahli desain

menggunakan metode konvensional. Hal ini pembelajaran, Ahli media, dan Ahli asesmen

mengindikasikan bahwa e-modul interaktif memvalidasi hal ini, menunjukkan kategori

mampu membantu siswa memahami materi kelayakan yang sangat baik. Untuk memenuhi

CorelDRAW secara lebih terstruktur dan persyaratan materi, presentasi media, bahasa,

mendukung pembelajaran mandiri interaksi, dan kesesuaian dengan tujuan

Secara inferensial, hasil uji Mann-Whitney U ‘ pembelajaran, e-modul juga dimodifikasi

menunjukkan  adanya perbedaan  yamg berdasarkan saran para ahli.

mampuan siswa kelas 11 DKV dalam

signifikan, sehingga hipotesis a atif

ini perangkat lunak desain

diterima dan hipotesis nol dito
odul meningkat berkat e-modul

menegaskan bahwa peng
interaktif  efektif dala
kemampuan siswa Kelas lalam

Hasil pembelajaran yang

atkan
elas yang menggunakan e-

mengaplikasikan pe a 3 esain kelas yang menggunakan

CorelDRAW. Efektiv
oleh kemampuan

djsional menunjukkan
n, menurut analisis data.

materi  secara e-modul interaktif dapat

pemahaman kongep apatkan pemahaman yang

keterlibatan  akti : , i g materi pelajaran dan

pembelajaran. puan mereka dalam

Hasil penelitian 1 at lunak desain secara

temuan sebelumnyg
ebih mandiri dan dengan

efektivitas e-modul 1 cbag °

pembelajaran. Penelitiafiyso ﬁ ng_ lebih besar ketika mereka
Sitaresmi dan Hanifa (2026 ukkan : e-modul  interaktif.  Elemen
bahwa e-modul inters mampu interak asuk latihan, tutorial video, dan
meningkatkan pemahaman ko alu pan balik otomatis mendorong partisipasi
penyajian materi yang sistematis siswddalam proses pembelajaran dan membantu
elemen interaktif seperti video altiast! aikan pengajaran dengan gaya belajar

Selain itu, penelitian oleh Zulfi Idayantl dan vistial dah kinestetik siswa DKV.

v astort S QR STERG: NegerANSu rabaya

lebih  efektif dibandingkan pembelajaran 1. Untuk Guru

konvensional karena memberikan fleksibilitas Guru didorong untuk menggunakan e-modul
belajar sesuai dengan kemampuan siswa. interaktif untuk materi perangkat lunak desain
Penelitian lain oleh Purba dan Sujatmiko juga sebagai media pembelajaran pengganti atau
mengungkapkan bahwa e-modul berbasis web tambahan. Dengan memungkinkan siswa untuk
mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar sendiri, e-modul ini dapat berkontribusi
belajar melalui penyajian materi yang visual, pada pembelajaran yang lebih beragam, dinamis,
interaktif, dan kontekstual. Dengan demikian, dan berpusat pada siswa.

temuan penelitian ini memperkuat bukti 2. Untuk Sekolah

empiris bahwa e-modul interaktif merupakan Dengan menyediakan fasilitas dan infrastruktur

yang memadai, sekolah diharapkan dapat
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