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Abstrak

Penelitian ini memiliki tujuan: 1) Mendiskripsikan proses pengembangan Marketing E-Modul sebagai
media pembelajaran di kompetensi dasar menganalisis pasar; 2) Bagaimana kelayakan dari Marketing E-
Modul sebagai media pembelajaran pada kompetensi dasar menganalisis pasar; 3) Bagaimana respon siswa
setelah menerapkan Marketing E-Modul sebagai media pembelajaran pada kompetensi dasar menganalisis
pasar. Metode dalam penelitian ini adalah Research and Development dengan menggunakan model
pengembangan 4D dari Thiagarajaan yang terdiri dari empat tahap define, design, develop, disseminate.
Penelitian ini tidak sampai pada tahap disseminate karena keterbatasan waktu dan biaya. Hasil penelitian
pengembangan media pembelajaran Marketing E-Modul pada kompetensi dasar menganalisis pasar
memperoleh hasil rata-rata persentase sebesar 81,17% dengan kriteria “sangat layak”. Hasil persentase ini
diperoleh dari beberapa hasil penilaian validasi diantaranya validasi ahli materi sejumlah 85,3%, validasi
ahli bahasa sejumlah 77,90%, dan validasi ahli media sejumlah 80,31%. Hasil presentase dari respon siswa
pada uji coba 1 sejumlah 95%dan hasil uji coba lapangan sejumlah 92,13%.

Kata Kunci: Pengembangan, Media pembelajaran, Marketing E-Modul

Abstract

This study has the objectives: 1) Describe the process of developing E-Module Marketing as a learning
media in basic competencies in analyzing markets; 2) How is the feasibility of Marketing E-Modules as a
learning media on basic competencies in analyzing markets; 3) What is the response of students after
implementing E-Module Marketing as a learning media on basic competencies in analyzing the market.
The method in this study is Research an Development using the 4D development model from Thiagarajaan
which consists of four stages define, design, develop, disseminate. This study did not reach thestage
disseminate due to time and cost limitations. The results of the research on the development ofinstructional
media E-Module Marketing on basic competencies analyzing the market obtained an average yield of
81.17% with the criteria of "very feasible". The results of this percentage were obtained from several
validation assessment. results including material expert validation of 85.3%, linguistic validation of
77.90%, and media expert validation of 80.31%. The results of the percentage of student responses in trial
1 amounted to 95% and the results of field trials amounted to 92.13%.
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PENDAHULUAN

Semakin berkembangnya ilmu pengetahuan dan
teknologi hampir sepenuhnya mengendalikan  aspek
dalam kehidupan masyarakat, termasuk di bidang
pendidikan. Dalam dunia pendidikan selalu ada
pembaruan dan peningkatan mulai dari segi sistem,
model, metode, media pembelajaran dan sumber belajar
yang digunakan.

Salah satu faktor yang mendukung pencapaian
tujuan dari proses pembelajaran adalah dengan
memaksimalkan media. Mengacu pada Hardianto Deni
(2005) dalam penelitiannya terungkap bahwa jika Anda
dapat menerapkan media yang tepat dan beragam dapat
mengurangi kepasifan siswa, dengan kata lain siswa
dapat memahami materi yang disampaikan oleh guru
secara maksimal, sehingga mereka dapat mencapai
efektif dan tujuan pembelajaran yang efisien.
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Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan
dapat berpengaruh besar bagi sistem pendidikan pada saat
ini, siswa dapat meningkatkan kapasitas dalam berpikir
kritis serta dapat menumbuhkan kegiatan pembelajaran
kolaboratif yang dibutuhkan oleh generasi muda dalam
mengahadapi era globalisasi yang sedang berkembang
(West, 2013:14). Teknologi yang dapat dimanfaatkan dan
memiliki sifat praktis dan ekonomis, yaitu dengan
memaksimalkan  penggunaan  smartphone berbasis
Android, karena kita dapat mengetahui bahwa saat ini
hampir semua orang memiliki smartphone berbasi
Android ini. Penggunaan smartphone ini dapat digunakan
sebagai media pembelajaran yang cukup mudah
digunakan oleh siswa karena dapat digunakan secara
mandiri serta bentuk praktisnya dan dapat diakses kapan
saja dan di mana saja, serta dalam proses distribusi yang
dilakukan melalui Bluetooth atau melalui aplikasi
Sharelt.
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Suatu bagian pengembangan teknologi yang bisa
dilakukan sebagai media pembelajaran ialah Modul
Elektronik  (E-Module), selain  bertujuan  untuk
meminimalkan penggunaan kertas di Indonesia,E-Module
lebih efektif dan efisien karena penggunaannya yang
tahan lama dan praktis. Sholihudin (2018) dalam
penelitiannya menyatakan bahwa, kelebihan e-module
yaitu dapat digunakan sebagai alat penyampai informasi
atau pesan yang didalamnya dapat memuat beberapa
elemen yaitu berupa teks, gambar, grafik, suara, video
dan animasi.

Mengacu pada hasil pengamatan langsung
ketika kegiatan Program Pengalaman Lapangan di SMK
Negeri 1 Lamongan yaitu (1) materi yang diterima siswa
masih tergantung pada pengiriman guru, hal ini
berbanding terbalik dengan prosedur dari Kurikulum
2013 yang seharusnya siswa lebih aktif dari gurunya,
sehingga guru harus lebih ekstra dalam menyampaikan
materi, (2) Buku ajar yang disediakan oleh pihak sekolah
untuk siswa terbatas hanya 40 buku dengan penulis yang
berbeda padahal total siswa kelas X jurusan Pemasaran
berjumlah 72 siswa, (3) Guru belum sepenuhnya
memiliki media pembelajaran altirnatif selain buku,
papan tulis, dan power point untuk mengatasi
permasalahan siswa yang merasa jenuh pada saat
kegiatan pembelajaran.

Pada mata pelajaran marketing berpatokan pada

aturan “Menteri Pendidikan Nasional No.23 Tahun 2006
tentang Standar Kompetensi Lulusan untuk satuan SMK”
yang diantaranya menjelaskan bahwa materi pembelajaran
pada Kompetensi Dasar Kejuruan dan Kompentensi
Kejuruan disesuaikan dengan kebutuhan dari kompetensi
keahliannya. Pada hal ini SMK pada bidang keahlian
bisnis pemasaran mempunyai strutur kurikulum dasar
pengetahuan tentang Pemasaran atau Marketing.
Keputusan tentang Kompentensi Inti dan Kompetensi
Dasar pada mata pelajaran marketing ini tercantum pada
peraturan Direktorat Jendral Pendidikan Dasar dan
Menengah No0.330/D.D5/KEP/KR/2017. Mata pelajaran
marketing ditempuh oleh siswa kelas X. Mata pelajaran
Marketing masih  tergolong baru karena masa
penerapannya dimulai pada penggunaan kurikulum 2013
edisi revisi pada tahun 2017.

Mata pelajaran marketing tergolong sebuah area
kognitif yang terdiri dari kegiatan berpikir dan melakukan
hubungan terkait kemampuaan mengingat atau hafalan
serta dapat memberikan pemahaman. Sebagian besar 80%
dari 72 siswa berpendapat bahwa merasa kesulitan dengan
memahami mata pelajaran marketing, karena dinilai
bahwa terdapat cukup banyak materi yang harus dihafal
dan dipahami oleh siswa, dan waktu dalam kegiatan
belajar di sekolahpun terbatas, hal ini juga mempengaruhi
tingkat pengetahuan dan keterpahaman siswa terhadap
suatu materi, sehingga mengakibatkan banyak penugasan
yang tidak terselesaikan dengan baik oleh siswa. Selain itu
faktor kegiatan pembelajaran dikelas juga terbilang
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membosankan dan monoton karena disetiap harinya siswa
terus belajar dan berhadapan dengan media papan tulis
dan power point, hal ini juga dapat mempengaruhi
pemahaman siswa.. SMK N 1 Lamongan saat ini sudah
memfasilitasi wifi gratis yang dapat digunakan oleh
semua siswa, hal ini belum dimanfaatkan sepenuhnya oleh
guru untuk menunjang kegiatan pembelajaran dikelas
guna Siswa kelas X Pemasaranyang berjumlah 72 siswa
mayoritas hampir seluruhnya memiliki telepon seluler
diantaranya 95% dari 72 siswa menerapkan smartphone
berbasis android, 5% dari 72 siswa menerapkan iphone.
Hal ini dapat mendukung adanya inovasi media
pemebalajaran baru dengan memaksimalkan smartphone
berbasis android, selain itu

Perlunya pengembangan media pembelajaran
yang memaksimalkan teknologi smartphone yang berbasis
android dimaksudkan agar siswa dapat belajar secara
mandiri dimana saja, baik pada kelas ataupun diluar kelas,
disamping hal tersebut perlunya pengembangan media
berbasis android yaitu agar siswa tidak terlena dengan
kencanggihan teknologi tersebut jika hanya sekedar
digunakan sebagai media berkomunikasi atau hanya
sekedar dibuat untuk media bersenang-senang yang
kemudian ~mengakibatkan siswa tidak fokus pada
mengikuti pembelajaran dikelas. Media ini diharapkannya
dapat dimanfaatkan sebagai media belajar untuk
menambah pemahaman terkait materi yang disampaikan
oleh guru. Media pemebelajaran marketing e-modul
berbasis aplikasi android ini dikategorikan sebagai media
pembelajaran pendukung pada saat kegiatan belajar
mengajar. Selain itu media pembelajaran marketing e-
modul berbasis aplikasi android dapat juga dapat
dimanfaatkan sebagai media belajar mandiri siswa, karena
sifatnya praktis dan mampu diproses pada dimana dan
kapan pun.

Terkait fenomena dimana diungkapkan, peneliti
memiliki motivasi dalam pembuatan media pembelajaran
pendukung untuk Bisnis Pemasaran Online Kelas X
bertujuan supaya siswa memudahkan belajar memahami
mata pelajaran praktis yang bisa diproses dimana saja dan
kapan yang sesuai melalui tujuan pembelajaran. tercapai.
Media pembelajaran yang akan dibuat disesuaikan dengan
perkembangan teknologi, terutama smartphone yang
menerapkan sistem Android yang bertujuan untuk
mempermudah penggunaan generasi saat ini. Media
pembelajaran ini disebut pemasaran e-modul yang
merupakan aplikasi yang berisi materi kompetensi dasar
dalam mata pelajaran pemasaran. Membandingkan media
pembelajaran dalam bentuk buku atau modul, pemasaran
e-module memiliki beberapa keunggulan, termasuk media
yang lebih efisien dalam hal penggunaan dan biaya karena
pemasaran e-modul dapat dimiliki secara gratis selain itu
aplikasi ini juga sangat mudah mengoperasikan. Mengacu
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pada latar belakang yang dijelaskan, rumusan masalah
pada penelitian ini merupakan: (1) Proses Pengembangan
E-Module Media Pembelajaran Pemasaran dalam
Kompetensi Dasar Menganalisis Pemasaran Pasar Kelas
X Kelas Pemasaran di SMK Lamongan, (2) Bagaimana
Modul Pembelajaran Media E-Pemasaran Layak
Kompetensi Dasar dalam Menganalisa Pemasaran Pasar X
di SMK Lamongan dan, (3) Bagaimana Tanggapan Siswa
Kelas X Pemasaran SMK N 1 Lamongan Setelah
Menerapkan Media Pembelajaran Pemasaran Modul-E
dalam Menganalisis Kompetensi Dasar.

METODE
Penelitian ini menerapkan metode Penelitian &
Pengembangan (R&D). Metode Penelitian &

Pengembangan (R&D) merupakan metode penelitian
dimana diterapkan dalam memperoleh sebuah produk, dan
efektivitasnya dapat diuji. Pada penelitian ini mengadopsi
model pengembangan 4D dari Thiagarajan, Sammel dan
Sammel (Trianto, 2014): “Define, Design, Develop dan
Disseminate”. Namun terkait dengan kendala waktu,
energi dan biaya, penelitian hanya mencapai tahap
pengembangan (develop), yaitu prototipe produk dalam
bentuk aplikasi Android E-Module Marketing.

Subjek sampel dari penelitian ini ialah siswa
pemasaran kelas X di SMK 1 Lamongan yang terdiri dari
28 siswa, 8 di antaranya merupakan uji coba kelompok
kecil, serta 20 siswa adalah uji coba lapangan.

Sebelum melakukan tahap pengujian, peneliti
akan melakukan fase validasi untuk para ahli, termasuk
ahli materi, ahli bahasa dan ahli media, sesuai dengan
aspek kualitas dan tujuan konten, kualitas pengajaran dan
kualitas teknis, dengan tujuan untuk mengetahui
kelayakan media, yang sedang dikembangkan.

Alat pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah lembar validasi materi, lembar
validasi umum, lembar validasi media, dan lembar
jawaban siswa. Untuk tipe data ini, ia menerapkan data
kualitatif dalam bentuk angka dalam naratif deskriptif dan
data kuantitatif (Riduwan, 2015: 15).

Data validasi dan tanggapan dari siswa yang
dikumpulkan kemudian dihitung dengan cara yang sama:

_ Jumlah Skor

Presentase = X 100%

Skor tinggi

Setelah Setelah menghitung dan mendapatkan
hasil persentase dari data validasi dan respons siswa,
hasilnya kemudian akan ditafsirkan untuk menentukan
tingkat kinerja, dengan kriteria sebagai berikut:
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Tabel 1. Kualifikasi Interpretasi

Kualifikasi Penilaian
Sangat Layak 81% - 100%
Layak 61% - 80%

Cukup Layak 41% - 60%
Kurang Layak 21% - 40%

Tidak Layak 0% - 20%
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Sumber: Diadaptasi dari Ridwan (2015:15)

Mengacu pada tabel kriteria interpretasi, media
pembelajaran Marketing E-Modul dapat dikatakan layak
apabila hasil skor dari validasi dan tanggapan siswa
memperoleh temuan > 61%.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Proses pengembangan media pembelajaran
Marketing E-Modul dilakukan dari tahap pendefinisian.
Pada tap ini peneliti melakukan kegiatan pra penelitian di
SMK N 1 Lamongan untuk menggali informasi teerkait
dengan mata pelajaran marketing, karateristik siswa,
permasalahan yang dihadapi, dan kebutuhannya. Hasil
dari pra penelitian tersubut adalah: (1) ketersediaan buku
pegangan siswa sangat terbatas pada mata pelajaran
marketing dengan jumlah 40 buku, sedangkan jumlah
siswa kelas X Pemasaran sejumlah 72 siswa, (2) guru
harus lebih ekstra dalam hal mengajar, karena kurangnya
ketersediaan buku pegangan untuk siswa ini membuat
siswa bergantung pada informasi dari guru, sehingga guru
memaksimalkan teknologi internet yang bersumber dari

wordpress, blogspot dan lain-lain guna menunjang
kegiatan pembelajarn siswa, padahal hal tersebut
diketahui bahwa sumber informasi tersebut belum

diketahui valid atau tidaknya, dan (3) siswa mengeluh
jenuh dan bosan pada saat kegiatan pembelajaran, karena
media yang digunakan cenderung monoton, dan belum
adanya media pendukung lainnya yang variatif.

Pada tahapan awal yaitu melakukan analisis awal
dan memperoleh fakta yaitu: (1) Ketersediaan buku
marketing di SMK N 1 Lamongan yang dipinjamkan
untuk siswa jurusan pemasaran sangatlah terbatas
sehingga materi yang diterima siswa masih bersumber
dari guru, sehingga guru harus memiliki tenaga ekstra
untuk menyampaikan materi didalam kelasa agar seluruh
siswa dapat menerima materi dengan baik. (2) Belum
memaksimalkan teknologi smarthphone sebagai media
pembelajaran pendukung, dan masih memaksimalkan
teknologi internet sebagai media pembelajaran atau
sebagai sumber belajar pendukung siswa pada saat
kegiatan belajar mengajar dikelas yang masih belum
diketahui valid atau tidaknya sumber materi yang terdapat
pada internet yang diakses.(3) Siswa merasa kesulitan
pada saat kegiatan pembelajaran karena merasa jenuh
dengan materi yang harus diterima cukup banyak dan
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memerlukan hafalan, akan tetapi tidak tersedia buku
pegangan yang untuk semua siswa yang digunakan untuk
kegiatan belajar mandiri, sehingga menghambat siswa
pada saat belajar.

Pada tahap analisis tugas, peneliti memberikan
beberapa pertanyaan termasuk 15 pertanyaan pilihan
ganda, 5 pertanyaan deskripsi, dan pertanyaan analisis
terkait dengan kompetensi dasar untuk menganalisis
pasar, ini agar siswa mampu mencapai ekspektasi
pembelajaran. Kemudian dalam hasil analisis konsep
tersebut peneliti menetapkan konsep media pembelajaran
dimana akan dilakukan pengembangan  dengan
menyesuaikan perkembangan teknologi terbaru seperti
smarthones dan materi yang dikembangkan dalam media
pembelajaran, vyaitu pada kompetensi dasar 3.1
Menganalisis pasar, termasuk pasar dan gagasan
pemasaran, pasar makna evolusi, dan peran pasar.
klasifikasi pasar, tipe pasar, dan fungsi pasar.

Pada tahap akhir dalam proses pendefinisian
yaitu menentukan terkait dengan spesifikasi tujuan
pembelajaran. Spesifikasi ini bertujuan untuk menentukan
tujuan pembelajaran yang diharapkan melalui proses
pembelajaran di Kkelas. Spesifikasi tujuan pembelajaran
pada tahap ini disesuaikan dengan silabus dalam mata
pelajaran Pemasaran tentang kompetensi dasar Analisis
Pasar yang kemudian ditampilkan dalam kegiatan
pembelajaran yang mencakup kegiatan di bidang
pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Berikut ini
disajikan pada tabel 4.2 KD terkait dengan indikator, dan
tujuan pembelajaran di media pembelajaran Pemasaran E-
Modul yang akan dikembangkan.

Mengacu pada fakta dan permasalahan yang
diperoleh maka dibuat media pembelajaran Marketing E-
Modul yang berupa aplikasi yang dapat dioperasikan
melalui telepon pintar berbasi android. Marketing E-
Modul memuat materi pada mata pelajaran marketing
pada kompetensi dasar 3.1 menganalisi pasar. Pemilihan
media berbasis aplikasi ini membuat materi yang
disampaikan guru menjadi lebih menarik sehingga dapat
mengurangi kebosanan siswa, dan siswa juga dapat
mengoperasikan aplikasi ini untuk kegiatan belajar
mandiri. Hal ini juga sesuai dengan Karateristik siswa
pada generasi milenial yang sebagian besar menyukai
sesuatu yang praktis dan mereka juga sudah tidak asing
dengan era digital yang dijadikan sebagai penunjang
aktivitasnya dalam seharai-hari. Selaras dengan pendapat
Arsyad (2014:8) yaitu sumber belajar perlu dikembangkan
secara terus menerus yang disesuaikan dengan keperluan
pembelajaran dan pekembangan pada eranya.

Tahap kedua adalah tahap perancangan (design) .
Pada tahapan ini peneliti menyusun materi, pemilihan
media, pemilihan format dan merancang media
pembelajaran. Tahap penyusnunan materi kompetensi
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dasar menganalisis pasar peneliti mengadopsi materi dari
buku marketing dari Ngadiman yang ditebitkan tahun
2008, dan buku marketing dari puspitasari yang
diterbitkan pada tahun 2017 dengan rincian : Pengertian
pasar, pemasaran, dan pemasar, proses evolusi pasar,
klasifikasi pasar, jenis-jenis pasar, fungsi pasar, dan
peranan pasar. Selain menyusun materi peneliti juga
membuat soal evaluasi sejumlah 15 soal pilihan ganda, 5
soal uraian, dan tugas kelompok tentang menganalisis
pasar yang akan dimasukkan kedalam media
pembelajaran  Marketing E-Modul. Format media
pembelajaran ini dirancang melalui aplikasi appypie
secara online dan output yang dihasilkan adalah format
(.apk). Format ini dapat diinstal dan dapat dioperasikan
melalui smartphone berbasis android. Marketing E-Modul
berisi 5 komponen diantaranya menu kompetensi dasar,
menu materi, menu video, menu soal latihan, dan menu
profil dari peneliti.

Tahap berikutnya adalah tahap pengembangan
(develop). Tahapan ini memperoleh hasil masukan dan
penilaian dari para ahli. Berikut hasil revisi dan hasil
penilaian yang diberikan oleh ahli terkait media marketing
e-module, berikut diantaranya:

Tabel 2. Hasil Revisi Materi, Bahasa, dan Media

Materi Bahasa Media
1.Penggunaan kata 1. Penggunaan 1. Tampilan di
pada bagian soal kata jangan percerah
uraian diperbaiki. terlalu 2. Penggunaan
2.Ditambahkan berlebihan. huruf harus
reverensi sumber 2. Kalimat yang diberikan
buku. digunakan pembeda pada
disesuaikan setiap sub-
dengan PUEBI. babnya.
Sumber: Data diolah penulis (2019)
Tabel 3. Hasil Validasi Materi, Bahasa, Media
No Indikator Nilai Nilai Nilai
Materi Bahasa Media
1. Kualitas Isi dan 78 % 85,71 % 86,66 %
Tujuan
2. Kualitas 82,9 % 80 % 94,28 %
Instruksional
3. Kualitas Teknis 95 % 68 % 60 %
Jumlah rata-rata 85,3 % 77,90 80,31%
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Sumber: Data diolah peneliti (2019)

Sesuai dengan tabel 3, hasil validasi materi
memperoleh persentase hasil 85,3% masuk dalam kriteria
sangat layak, validasi bahasa memperoleh persentase
77,90% masuk dalam kriteria layak, dan validasi media
memperoleh persentase 80,31%, masuk dalam kriteria
layak. Hasi rata-rata dari keseluruahan validasi tersebut
adalah sejumlah 81,17%, yang menunjukkan bahwa E-
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Modul layak digunakan oleh siswa untuk dijadikan media
pembelajaran pendukung.

Setelah melalui tahapan proses revisi dan
validasi dari ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media maka
Marketing E-Modul dapat diujicobakan kepada siswa
kelas X Pemasaran di SMK N 1 Lamongan. Uji coba
kesatu (uji coba kelompok kecil) dari 8 siswa, dan uji
coba kedua (uji coba lapangan) adalah 20 siswa, masing-
masing dari kelas X Pemasaran Alfa dan X Pemasaran
Reguler. Menurut Sadiman (2014:184) media dapat diuji
pada 10-20 siswa karena memenuhi target. Jika ada
kurang dari 10 siswa, data yang didapat tidak
mencerminkan populasi target. Sedangkan jika lebih dari
20 siswa, data yang didapat kurang bermanfaat. Berikut
merupakan hasil persentase dari uji coba yang telah
dilakukan:

Tabel 4. Hasil Respon Siswa

No Indikator Uji Coba  Uji Coba
1 2
1 Kualitas Isi dan Tujuan 94,5 % 91 %
2 Kualitas Instruksional 95,5 % 93,6 %
3 Kualitas Teknik 95 % 91,8 %
Jumlah rata-rata kesluruhan 95 % 92,13 %

Sumber: Data diolah peneliti (2019)

Mengacu pada tabel 4, hasil uji coba kelompok
kecil memperoleh hasil penilaian sebanyak 95% maka
hasil dari uji coba kelompok kecil tersbut masuk dalam
kriteria baik. Setelah melakukan uji coba kelompok kecil
dilakukan peneliti melakukan revisi terkait dengan
msukkan  yang diberikan oleh  sesuai  untuk
menyempurnakan media yang dikembangkan. Kemudian
peneliti  melakukan uji coba lapangan dengan
mendapatkan hasil sebanyak 92,13%. maka media
pembelajaran Marketing E-Modul yang dikembangkan
secara keseluruhan aspek masuk dalam kriteria baik. Hasil
tersebut sesuai dengan penelitian dari Arsal (2019) yang
dikategorikan sangat baik.

Mengacu pada hasil angket respon siswa yang
sudah disi lalu dilakukan proses analisis, sehingga dapat
disimpulkan bahwa respon siswa terhadap media E-
Module sangat baik, karena sesuai dengan keperluan dan
karetristik dari siswa yang saat ini termasuk dalam
generasi yang memiliki ringkat respon yang tinggi
terhadap sebuah teknologi sertasenang dengan sesuatu
yang praktis (Putra, 2016).

PENUTUP
Simpulan

Dalam penelitian ini, mulai dari proses pengembangan
hingga tahap uji coba yang dilakukan oleh peneliti
menghasilkan produk yaitu media pembelajaran e-module
Pemasaran dengan kompetensi dasar Menganalisis
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Pemasaran Pasar Kelas X di SMK N 1 Lamongan. Hasil
penelitian dan diskusi yang dijelaskan pada bab 1V, dapat
disimpulkan bahwa:

1. Pengembangan e-module Media pemasaran yang
mempelajari tentang kompetensi dasar dalam
menganalisis pasar di Lamongan N 1 Vocational
School mengadopsi model pengembangan oleh
Thiagarajan, vyaitu model pengembangan 4D
(Define, Design, Develop, Dissiminate) atau
mendefinisikan, mendesain, mengembangkan, dan
menyebarluaskan.  Namun, proses penelitian
pengembangan hanya sampai pada tahap
pengembangan Kkarena terkait dengan biaya, waktu,
dan energi yang terbatas.

Media Pemasaran Modul-modul pembelajaran
kompetensi. dasar menganalisis pasar yang
memperoleh persentase rata-rata 81,17% dengan
kriteria yang sangat baik. Hasil persentase ini
diperoleh dari beberapa hasil penilaian validasi
termasuk 85,3% validasi materi, 77,90% validasi
bahasa, dan validasi media. jumlah 80,31%.

Respon siswa terhadap media pembelajaran e-modul
tentang kompetensi dasar dalam menganalisis pasar
dalam uji coba kelompok kecil menerima persentase
95% dan uji media (uji lapangan) memperoleh
persentase kelayakan 92,13%. Sehingga diperoleh
rata-rata 93,56% dengan kriteria sangat layak.

Saran

Mengacu pada penelitian yang telah dilakukan,
saran dari  peneliti tentang pemanfaatan dan
pengembangan Pemasaran e-modul sebagai media
pembelajaran adalah:
1. Penelitian  ini  hanya mencapai  tahapan
mengembangkan media pembelajaran mareketing e-
modul dari 4 tahap, yaitu mendefinisikan,
merancang, mengembangkan, dan menyebarluaskan.
Oleh karena itu, peneliti selanjutnya diharapkan
untuk melakukan penelitian pada tahap diseminasi
untuk  dapat mengetahui efektivitas Modul-E
Pemasaran ini selama proses pembelajaran yang
sebenarnya.
Penelitian ini hanya dilakukan pada siswa kelas X
Pemasaran di SMK N 1 Lamongan. Oleh karena itu,
diharapkan bagi para peneliti di masa depan untuk
melakukan uji coba di sekolah lain sampai media
pembelajaran  E-Module  Pemasaran  cocok
digunakan untuk semua tingkatan Departemen
Pemasaran Sekolah Menengah Kejuruan.
Materi yang terkandung dalam aplikasi E-Module
Marketing hanya berisi subjek pemasaran tentang
kompetensi dasar menganalisis pasar. Dengan ini,
diharapkan bahwa peneliti  berikutnya akan
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menambahkan seluruh materi ke aplikasi Pemasaran
E-Module sesuai dengan silabus, atau bahkan
menerapkannya untuk mata pelajaran lain.
Pemasaran E-Modul hanya dapat dioperasikan
secara online. Oleh karena itu diharapkan peneliti
selanjutnya untuk membuat aplikasi ini dapat
dioperasikan secara online atau offline.
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