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ABSTRAK- E-modul merupakan suatu m-

pembelajaran atau bahan ajar yang disajikan dalam bentuk 

modul elektronik yang berisi panduan pembelajaran 

sederhana yang singkat dan mudah untuk diikuti peserta 

didik dalam mempelajari suatu topik belajar sehingga dapat 

menguasai materi. Tujuan pada penelitian ini yaitu: (1) 

Mendeskripsikan proses pembuatan media E-modul dasar 

desain dengan konsep kolase sebagai m-pembelajaran di 

SMKN 2 Ponorogo (2) Mendeskripsikan tingkat kelayakan 

media E-modul dasar desain dengan konsep kolase sebagai 

m-pembelajaran di SMKN 2 Ponorogo. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development yang 

telah dimodifikasi oleh Sugiyono. Metode pengumpulan 

data menggunakan konten angket di google form berupa 

data validasi ahli dan, respon pendidik. Untuk mengetahui 

kelayakan media, validator harus menilai beberapa aspek 

diantaranya adalah kelayakan isi, kebahasaan, tampilan 

visual, aspek gambar, kemudahan, dan kemanfaatan. Hasil 

penilaian dari validator ahli yang terdiri dari ahli media 

dan pendidik. Rata-rata penilaian validator ahli yaitu 

dengan persentase kelayakan sebesar 90,84%. Sehingga 

penilaian yang dicapai dari para validator ahli 

mendapatkan rata-rata skor “Sangat Layak”. Penilaian 

dari respon peserta didik yaitu menyatakan bahwa 

memenuhi kriteria sangat layak dengan rata-rata persentase 

sebesar 87,14%. Simpulan pada penelitian ini menyatakan 

bahwa media E-modul Dasar Desain dengan konsep kolase 

dinyatakan “layak” digunakan sebagai m-pembelajaran 

saat Pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). 

Kata kunci : e-modul, kolase, media-pembelajaran. 

 

 

ABSTRACT- E-module is an m-learning or 

teaching material presented in the form of an electronic 

module that contains a simple learning guide that is short 

and easy for students to follow in learning a learning topic 

so that they can master the material. The objectives of this 

study are: (1) Describe the process of making media E-

module basic design with concept collage as m-learning at 

SMKN 2 Ponorogo (2) Describe the feasibility level of 

media E-module basic design with the concept of collage as 

m-learning at SMKN 2 Ponorogo.  This research uses the 

Research and Development  method that has been modified 

by Sugiyono.  The data collection method uses the content of 

the questionnaire on the google form in the form of expert 

validation data and, educator responses.  To determine the 

feasibility of the media, validators must assess several 

aspects including the feasibility of the content, language, 

visual appearance, aspects of images, convenience, and 

expediency.  The results of the assessment from expert 

validators consisting of media experts and educators. The 

average assessment of expert validators is with a percentage 

of eligibility of 90.84%. So that the assessment achieved 

from the expert validators gets the average score of "Very 

Worthy".  The assessment of the response of students is to 

state that meeting the criteria is very feasible with an 

average percentage of 87.14%.  Conclusion in this study 

stated that the E-module media basic design with the 

concept of collage was declared "feasible" to be used as m-

learning during learning in Vocational High Schools 

(SMK). 

Keywords : e-module, collage, media-learning. 

 

 

I. PENDAHULUAN 

 

Pendidikan adalah suatu kebutuhan untuk menunjang 

pembangunan nasional [1]. Proses pembangunan 

nasional dalam bidang pendidikan merupakan salah 

satu proses penting yang bertujuan untuk 

menghasilkan siswa yang dapat beradaptasi dengan 

lingkungan serta memiliki wawasan, sikap serta 

keterampilan yang baik. Pendidikan juga dipengaruhi 

dari proses pembelajaran yang baik dilakukan secara 

sadar maupun tidak sadar, dan sengaja maupun tidak 

sengaja [2]. Pembelajaran memiliki arti yang luas dari 

pada mengajar, proses pembelajaran terdapat makna 

tersirat terdapat satu kesatuan aktivitas yang tidak 

terpisahkan antara guru yang mengajar dengan peserta 

didik yang belajar. Hasil belajar siswa pada 

pembelajaran sangat dituntut agar diperoleh ketuntasan 
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dalam belajar. Salah satu hal yang dapat membantu 

adalah, guru dapat menggunakan bahan ajar ataupun 

media yang membuat siswa tertarik mengikuti KBM.  

Media adalah salah satu alat atau teknologi 

pembawa pesan sebagai sarana komunikasi baik 

berupa cetak maupun multimedia yang berguna 

sebagai  pembantu menyampaikan sebuah materi 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar [3]. 

Media pembelajaran yaitu siatu alat yang meliputi 

manusia, materi, dan lngkungan yang digunakan untuk 

membangun kemampuan siswa dalam aspek 

pengetahuan, aspek keterampilan, dan sikap [4]. 

Penjelasan di atas dapat di artikan bahwa guru, buku 

teks, dan lingkungan sekolah adalah sebuah m-

pembelajaran. Makna m-pembelajaran secara khusus 

ditafsirkan sebagai alat grafis, photografis, atau 

elektronik yang menyajikan informasi, memperoses 

informasi, dan menyusun segala informasi berupa 

visual maupun verbal. 

Sehubungan dengan kemajuan pendidikan di 

era perubahan teknologi yang begitu pesat, sistem 

pendidikan juga harus mengikuti perkembangan 

teknologi, khususnya teknologi informasi 

implementasi dan komunikasi seperangkat sistem 

pembelajaran dalam jaringan (daring) [5]. 

Sistem pembelajaran ini memungkinkan guru 

dan peserta didik memanfaatkan koneksi internet 

ketika melakukan proses pembelajaran. Metode daring 

ini memberikan waktu belajar bagi peserta didik 

kapanpun dan dimanapun [6]. Banyak jenis cara untuk 

berinteraksi yang dilaksanakan oleh guru dan peserta 

didik selama melakukan pembelajaran daring yaitu 

dengan menggunakan beberapa aplikasi seperti 

whatsapp group, zoom, google classroom, video 

converence, telfon ataupun live chat. Sistem 

pembelajaran daring/jarak jauh ini juga merupakan 

suatu tantangan bagi guru atau tenaga didik dalam 

keberhasilan mengembangkan suatu model ataupun m-

pembelajaran yang inovatif dan variatif. Suatu media 

yang dapat dipakai pada kondisi pembelajaran daring 

yaitu e-modul atau modul elektronik yang merupakan 

sarana maupun alat dalam e-learning atau sistem 

pembelajaran elektronik yang kemudian dirancang 

dengan menarik guna mencapai kompetensi belajar 

yang diharapkan [7]. E-modul diharapkan dapat 

mengembangkan kreativitas dan hasil belajar siswa, 

salah satunya adalah kolase pada mata pelajaran dasar 

desain. Kelebihan e-modul yaitu lebih menarik dan 

lebih interaktif. E-modul juga dapat diakses dengan 

beberapa device seperti smartphone, compute, dan 

laptop sehingga e-modul dapat mengalihkan perhatian 

siswa dari konten-konten yang kurang bermanfaat. 

Kolase diartikan suatu teknik menempelkan 

benda selain cat seperti kertas, kaca, kain, dan 

sebagainya [8]. Kolase sebuah karya seni yang cara 

membuatnya dibuat dengan cara menempelkan 

beberapa bahan yang bervariasi bisa berupa bahan-

bahan dari alam, bahan jadi (kertas, koran, pita, kain, 

dll) yang kemudian menjadi hasil karya yang timbul 

karena perpaduan dengan beberapa teknik [9]. Kolase 

yang sering digunakan pada industri busana pada 

dasarnya adalah moodboard, bagi seorang fashion 

designer diharuskan menguasai wawasan dan 

pengetahuan agar dengan mudah untuk menentukan 

suatu konsep atau rancangan yang yang diunakan 

sebagai proses awal membuatan koleksi pakaian [10], 

kemudian konsep yang dibuat tersebut akan 

direalisasikan dalam bentuk kolase gambar-gambar 

yang ditempelkan di atas infraboard sehingga bisa 

disebut juga dengan moodboard [11]. 

 

II. METODE 

 

Metode yang digunakan yaitu Research & 

Development (R&D). Metode tersebut dapat 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji kelayakan serta efektif tidaknya produk 

tersebut. Penelitian ini membutuhkan sepuluh langkah 

pengembangan untuk mendapatkan produk final yang 

siap diaplikasikan ke dalam pembelajaran. Namun, 

pada penelitian ini peneliti memberi batasan terkait 

dengan langkah-langkah yang terdapat pada penelitian 

pengembangan. Bermula dari 10 langkah menjadi 7 

langkah karena pada penelitian ini produk tidak 

diproduksi secara massal yang disebabkan terdapat 

batasan waktu yang digunakan karena pembelajaran di 

sekolah masih belum melakukan tatap muka secara 

maksimal karena adanya pandemi. Prosedur yang 

dilaksanakan yaitu potensi dan masalah, akumulasi 

data, desain rancangan produk, validasi desain, revisi, 

demonstrasi produk, perbaikan produk.  
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Potensi dan masalah yang dikemukakan harus 

ditunjukkan dengan suatu data yang empirik. Data 

tersebut bisa berupa laporan orang lain, dokumentasi 

laporan dari suatu kegiatan yang dilakukan seseorang 

atau intstansi yang up to date. Hasil kedua tahap 

tersebut berupa desain produk baru yang akan 

diciptakan sesuai kebutuhannya. Setelah itu dilakukan 

validasi desain oleh beberapa ahli yang sudah 

berpengalaman untuk menilai desain tersebut sehingga 

dapat diketahui kelemahan dan kelebihannya. Setelah 

desain produk divalidasi dan didiskusikan oleh para 

ahli, selanjutnya akan dilakukan perbaikan atau revisi 

jika ada yang perlu dipebaiki. Setelah itu peneliti akan 

melakkan uji coba produk untuk melakukan suatu 

eksperimen. Jika pada uji coba produk perlu 

perbaikan, maka peneliti akan melakukan perbaikan 

produk tersebut.  

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 1. Model pengembangan R&D 

Sumber : Sugiyono, (2015 : 409) 

 

Pengambilan data penelitian berupa lembar 

validasi yang didapat dari validator ahli, lembar 

pendapat siswa yang dianalisis menggunakan 

perhitungan persentase dengan menggunakan skala 

likert.  

Rumus yang digunakan peneliti untuk menentukan 

persentase yaitu : 

 

 

Keterangan : 

Smax = Nilai Maks. 

∑ 𝑆 = Jumlah nilai 

𝑥𝑖 = jumlah kelayakan angket dari setiap aspek 

 

Berikut ini adalah tabel aturan pemberian skor 

pada penilaian ahli media, ahli materi, pendidik, dan 

siswa: 

 

TABEL I 

ATURAN PEMBERIAN SKOR 

 

(Sugiyono, 2012:94) 

Angket respon digunakan untuk mengetahui 

ketertarikan media e-modul dasar desain dengan 

konsep kolase sebagai m-pembelajaran di SMK 2 

Ponorogo. Analisis rata-rata butir digunakan untuk 

mengetahui hasil akhir atau menghitung kelayakan tiap 

aspek. Berikut ini adalah aturan skor dan kategori 

kelayakan pada m-pembelajaran. 

TABEL II 

SKALA KELAYAKAN MEDIA PEMBELAJARAN 

 

(Asyhari dan Silvia, 2016) 

 

Tabel kriteria kelayakan analisis presentase 

menentukan kategori pada saat melakukan uji coba 

produk. Pada tabel skala kelayakan m-

pembelajaran terdapat lima kategori. 
 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil analisis kebutuhan terhadap pemanfaatan 

m-pembelajaran dasar desain masih belum 

maksimal karena terbatasnya waktu pada saat 

melakukan kegiatan pembelajaran di kelas, 

terutama dalam sistem pembelajaran daring yang 

saat ini masih diberlakukan. Selain itu ada 

beberapa siswa yang belum memiliki modul mata 

pelajaran. Berdasarkan dari sistem pembelajaran 

yang sekarang lebih mengacu ke belajar dari 

Kategori Skor

SS (Sangat Setuju) 4

S (Setuju) 3

TS (Tidak Setuju) 2

STS (SangatTidak Setuju) 1

Nilai Persentase (%) Kategori

81%- 100% Sangat Layak

61%- 80% Layak

41% - 60% Cukup Layak

21% - 40% Tidak Layak

0% - 20% Sangat Tidak Layak
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rumah atau WFH dengan mengandalkan teknologi 

informasi dan komunikasi menggunakan 

smartphone ataupun alat elektronik lainnya. 

Berlakunya sistem pembelajaran daring pada saat 

ini dinilai tepat untuk menggunakan m-

pembelajaran e-modul agar dapat diakses oleh 

siswa dimanapun dan kapanpun. Berdasarkan 

observasi yang telah dilakukan diketahui bahwa 

guru pada saat ini membutuhkan e-modul yang 

dianggap menjadikan pembelajaran lebih efektif 

dan siswa menjadi mandiri.  

Validasi m-pembelajaran dasar desain berupa 

e-modul materi kolase di mata pelajaran dasar 

desain dilaksanakan oleh 3 ahli validator, 

diantaranya adalah ahli materi serta media. Setelah 

kedua ahli melakukan validasi, kemudian 

selanjutnya yaitu perbaikan atau revisi media. 

Setelah melakukan revisi media, terhadap m- 

pembelajaran dasar desain dengan konsep kolase 

berupa e-modul akan diuji cobakan pada siswa 

kelas X. 

 

A. Desain Produk 

Terdapat 3 tahap pada langkah ketika 

mendesain produk, yaitu merancang rencana 

pelaksanaan pembelajaran, membuat rumusan 

materi, membuat media dan menyiapkan 

bahan penyerta. Pada tahap ini juga peneliti 

membuat rumusan item yang akan digunakan 

sebagai materi dalam pembuatan e-modul. 

Item yang akan digunakan dalam media e-

modul yakni sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Peta konsep materi 

 

M-pembelajaran yang dihasilkan adalah e-

modul dasar desain dengan konsep kolase. Dalam 

proses pembuatan e-modul pembelajaran, tahap 

pertama yang harus disiapkan adalah konsep 

pembuatan e-modul. Adapun persiapan yang perlu 

dilakukan, yaitu sebagai berikut:  

 

 

 

 

 

No

. 

Urutan Isi E-modul Kete-

rangan 

1.  

 
 

 

Cover 

Judul 

2.  

 
 

 

 

 

 

Daftar Isi 

3.  Bab 1 

Materi 
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4.  

 
 

 

Isi Materi 

5.  

 
 

 

 

 

 

Contoh 

Kolase 

dalam e-

modul 

6.   

 
 

 

Soal Uji 

Kompete

nsi 

7.  

 
 

 

Daftar 

Pustaka 

8.   

 
 

 

Cover 

belakang 

 

1) Validasi Desain 

Setelah produk m-pemeblajaran e-modul 

sudah siap diujicobakan kemudian dilakukan 

proses validasi desain yang mempunyai tujuan 

mengtahui apasaja yang harus di perbaiki, sebelum 

diuji cobakan pada subjek uji coba. 

2) Revisi Desain 
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Tahap penyempurnaan desain produk pada 

penelitian. Poin-poin yang telah direvisi validator, 

yang kemudian dikoreksi oleh peneliti. Perbaikan 

desain meliputi cover art, penambahan video, dan 

koreksi pertanyaan yang tidak sesuai untuk 

kegiatan belajar. 

3) Uji Coba Produk 

Produk diuji untuk mengetahui kelayakannya, 

tahap ini bermaksud untuk mendapat masukan 

sehingga produk yang dibuat akan layak 

diaplikasikan pada saat proses belajar mwngajar. 

Tahap uji coba produk meliputi uji coba terbatas, 

subjek uji coba terbatas yang dipilih adalah 16 

siswa kelas X jurusan Tata Busana SMKN 2 

Ponorogo dengan teknik simple random sampling.  

4) Revisi Produk 

Pada tahap perbaikan produk peneliti tidak 

menemukan gangguan atau hambatan ketika 

menerapkan media e-modul pada siswa kelas X 

jurusan Tata Busana SMKN 2 Ponorogo, sehingga 

tidak ada tahap perbaikan kembali oleh peneliti.  

Untuk mengetahui kelayakan media, validator 

harus menilai beberapa aspek yaitu kelayakan isi, 

bahasa, tampilan visual, aspek gambar, 

kemudahan, dan kemanfaatan. Berikut ini 

merupakan kisi-kisi instrumen yang meliputi 

beberapa aspek. 

TABEL III 

KISI-KISI INSTRUMEN ASPEK MEDIA 

PEMBALAJARAN 

Aspek Indikator 

Kelayakan 

Isi 

Kesesuaian materi yang termuat 

di e-modul pembelajaran  

Kemudahan materi dalam e-

modul 

Materi yang dapat bermanfat 

yang termuat dalam e-modul  

Kesesuaian ilustrasi materi 

dengan gambar yang disajikan  

dalam e-modul  

Kesesuaian tugas dengan materi 

pada setiap pembelajaran yang 

tersaji di dalam e-modul 

Kebahasaan Keterbacaan tulisan 

Kejelasan Panduan e-modul 

Kecocokan tata bahasa sesuai 

KBBI 

Penafsiran bahasa yang tidak 

ambigu 

Penerapan bahasa yang 

komunikatif 

Penyajian Keefektifan urutan materi  

Kelengkapan penyajian materi  

Kemudahan siswa mengikuti 

tahap pembelajaran 

menggunakan e-modul  

Kemenarikan isi materi e-modul  

Pembekalan berupa quiz agar 

dapat meningkatkan motivasi 

belajar 

Tampilan 

Visual 

Kejelasan warna background 

latar 

Ketepatan Lay Out 

Judul e-modul 

Data tarik desain cover 

Daya tarik desain e-modul  

Kemudahan Keruntutan penyajian e-modul 

Kemudahan akses e-modul 

Kemudahan enjalankan e-

modul 

Kejelasan penggunaan e-

modul 

Penerapan bahasa 

Tampilan 

Visual 

Kemudahan menerima materi 

Kemudahan penyampaian e-

modul 

Kemudahan penggunan e-modul 

(siswa) 

Kemudahan penggunan e-modul 

(guru) 

Ketepatan warna pada e-modul  

a. Validasi Media oleh Para Ahli 

 

Nilai evaluasi validasi oleh para ahli dapat 

disajikan dalam tabel berikut ini: 

TABEL IV 

HASIL PENILAIAN VALIDASI PARA AHLI 

Aspek Persentase Keterangan 

Kelayakan Isi 91,67% Sangat Layak 

Kebahasaan 83,33% Sangat Layak 

Tampilan visual 91,67% Sangat Layak 
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Aspek Gambar 95% Sangat Layak 

Kemudahan 91,67% Sangat Layak 

Kemanfaatan 91,67% Sangat Layak 

Rata-rata 90,84% Sangat Layak 

Dari tabel 4, menurut validasi para ahli 

tersebut di atas dapat dilihat pada aspek 1 

mengenai kelayakan isi yang memperoleh 

persentase kelayakan sebesar 91,67%. Untuk 

aspek 2 pada aspek kebahasaan, persentasenya 

adalah 83,33%. Pada aspek 3 terkait dengan aspek 

tampilan visual, persentasenya adalah 91,67%. 

Pada aspek 4 yang berkaitan dengan aspek 

gambar, persentasenya adalah 95%. Pada Aspek 5 

terkait dengan aspek kemudahan penggunaan, 

persentase hak adalah 91,67%. Pada aspek 6 pada 

aspek manfaat, persentasenya adalah 91,67%. 

Mean penilaian validator ahli adalah persentase 

kelayakan yaitu 90,84%. Sehingga peringkat yang 

dicapai oleh validator ahli memperoleh skor rata-

rata “Sangat Layak”. Selain penyajian tabel hasil 

pemeriksaan oleh validator, data juga dipaparkan  

dalam bentuk grafik. Berikut ini adalah 

perbandingan untuk setiap aspek. 

 

 
Gambar 3. Persentase Penilaian Validator 

 

 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

 

       Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, 

maka dapat diambil simpulan bahwa : 

1. Pembuatan media e- modul dasar desain dengan 

konsep kolase sebagai m-pembelajaran di SMKN 

2 Ponorogo dibuat melalui beberapa tahap, yaitu 

potensi dan masalah, akumulasi data, desain 

rancangan produk, validasi desain, revisi, 

demonstrasi produk, perbaikan produk. 

Pengembangan media e-modul sebagai m-

pembelajaran dasar desain dengan konsep kolase 

sangat diperlukan untuk menunjang pembelajaran 

daring pada saat pandemi di SMK Negeri 

Ponorogo 

2. Pengembangan e-modul sebagai m-pembelajaran 

dasar desain dikatakan layak diaplikasikan dalam 

pembelajaran. Pernyataan tersebut dibuktikan 

dengan nilai yang didapat penilaian ahli dan 

penilaian respon peserta didik yaitu dengan rata-

rata 90,84% (sangat layak) dan 87,14 % (sangat 

layak). Hasil tersebut didapat dari hasil uji coba 

terbatas. 

 

B. Saran 

1. Bagi sekolah, sebaiknya media pembelajaran dasar 

desain berupa e-modul dapat diproduksi secara 

masal untuk meningkatkan kualitas dan kreativitas 

siswa, terutama pada saat sistem pendidikan saat ini 

menggunakan online. 

2. Bagi peneliti, E-modul harus dikembangkan atau 

diupgrade menjadi aplikasi yang dapat diinstal 

melalui smartphone.  
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