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ABSTRAK— Materi pewarnaan desain proporsi pada
elemen menggambar mode di SMK Negeri 2 Lamongan
belum diajarkan secara praktik dan terstruktur sehingga
keterampilan peserta didik dalam menerapkan teknik
gradasi, highlight, dan shadow belum optimal. Penelitian
ini bertujuan mengembangkan e-modul interaktif sebagai
media pembelajaran pada kompetensi mewarnai desain
proporsi. Penelitian menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE. Media
divalidasi oleh 9 validator yang terdiri atas ahli materi,
ahli media, dan ahli bahasa, serta diuji coba pada 35
peserta didik kelas X program keahlian Desain Produksi
Busana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul
interaktif memperoleh skor validitas rata-rata 3,63
dengan kategori sangat layak. Hasil belajar peserta didik
mencapai ketuntasan klasikal sebesar 94,3% dengan
rata-rata nilai 80. Dengan demikian, e-modul interaktif
layak dan efektif digunakan untuk mendukung
pembelajaran mewarnai desain proporsi pada elemen
menggambar mode.

Kata Kunci: e-modul interaktif, mewarnai desain
proporsi, hasil belajar

I. PENDAHULUAN

Pembelajaran pada bidang tata busana menuntut
peserta didik tidak hanya memahami teori, tetapi juga
mampu menguasai keterampilan praktik secara optimal.
Pada elemen menggambar mode, kompetensi mewarnai
desain proporsi menjadi salah satu keterampilan dasar
yang penting dikuasai peserta didik karena berkaitan
dengan kemampuan menerapkan teknik pewarnaan
anatomi tubuh secara tepat dan estetis. Namun,
berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru
pamong di SMK Negeri 2 Lamongan, kemampuan
peserta didik dalam mewarnai desain proporsi masih
tergolong rendah. Sekitar 65%-70% peserta didik
cenderung hanya mewarnai bagian busana, sedangkan
bagian proporsi tubuh seperti kulit, wajah, dan rambut
masih diwarnai secara sederhana tanpa menerapkan
teknik yang tepat. Selain itu, sekitar 60% peserta didik
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masih mengalami kesulitan dalam menerapkan teknik
dasar pewarnaan seperti gradasi warna, highlight, dan
shadow sehingga hasil pewarnaan terlihat datar dan
kurang memiliki dimensi.

Permasalahan tersebut dipengaruhi oleh proses
pembelajaran yang belum dilakukan secara praktik dan
sistematis. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru
pamong, materi pewarnaan desain proporsi selama ini
lebih banyak disampaikan secara teoritis dan belum
didukung latihan praktik yang terarah. Pembelajaran
umumnya hanya berfokus pada kegiatan menggambar
proporsi tubuh dan pewarnaan desain busana, sedangkan
teknik pewarnaan anatomi seperti pewarnaan kulit, wajah,
dan rambut belum diajarkan secara khusus. Kondisi
tersebut menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan
dalam memahami tahapan pewarnaan desain proporsi
secara mendalam sehingga hasil belajar pada ranah
psikomotor belum optimal. Selain itu, penggunaan media
pembelajaran di kelas masih terbatas pada penjelasan dan
demonstrasi guru sehingga peserta didik tidak memiliki
sumber belajar yang dapat diakses kembali secara
mandiri.

Padahal, penggunaan media pembelajaran berbasis
digital dapat membantu peserta didik memahami materi
praktik secara lebih visual, sistematis, dan interaktif.
Media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik serta mempermudah
pemahaman konsep karena materi dapat dipelajari secara
berulang sesuai kebutuhan peserta didik [1]. Kondisi ini
didukung dengan fasilitas pembelajaran digital di SMK
Negeri 2 Lamongan yang telah memadai, seperti
tersedianya akses internet dan penggunaan smartphone
dalam kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan
media pembelajaran yang mampu menyajikan materi,
ilustrasi visual, langkah kerja, serta video pembelajaran
secara fleksibel sehingga peserta didik dapat belajar
secara mandiri.

Salah satu media pembelajaran yang dapat
dikembangkan adalah e-modul interaktif. E-modul
interaktif merupakan bahan ajar digital yang memadukan
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berbagai unsur multimedia seperti teks, gambar, video,
dan animasi sehingga dapat membantu peserta didik
memahami materi secara lebih menarik dan sistematis[2].
Penggunaan e-modul interaktif memungkinkan peserta
didik mempelajari materi kapan saja dan di mana saja
sesuai dengan kebutuhan belajar masing-masing. Selain
itu, karakteristik pembelajaran yang visual dan interaktif
menjadikan e-modul sesuai digunakan pada pembelajaran
tata busana yang menekankan keterampilan praktik.
Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa
penggunaan e-modul interaktif efektif digunakan dalam

pembelajaran.  Penelitian  Sinuhaji  dkk. (2024)
menunjukkan bahwa penggunaan e-modul mampu
meningkatkan pemahaman peserta didik secara

signifikan[3]. Selain itu, penelitian Mufliha dkk. (2024)
membuktikan bahwa e-modul membantu peserta didik
memahami materi secara lebih optimal[4]. Namun,
penelitian terkait pengembangan e-modul interaktif pada
kompetensi mewarnai desain proporsi dalam elemen
menggambar mode masih belum banyak dilakukan,
khususnya yang berfokus pada peningkatan keterampilan
psikomotor peserta didik dalam menerapkan teknik
pewarnaan anatomi tubuh.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan e-modul interaktif pada
kompetensi mewarnai  desain  proporsi  elemen
menggambar mode fase E di SMK Negeri 2 Lamongan
serta mengetahui tingkat validitas media dan hasil belajar
peserta didik setelah penggunaan e-modul interaktif
dalam pembelajaran.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan
pengembangan (Research and Development / R&D) yang
bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan
suatu produk pembelajaran sebelum digunakan dalam
proses pembelajaran. Produk yang dikembangkan dalam
penelitian ini berupa e-modul interaktif mewarnai desain
proporsi pada elemen Menggambar Mode fase E di SMK
Negeri 2 Lamongan. Model pengembangan yang
digunakan adalah model ADDIE yang terdiri atas lima
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Gambar 1. Desain Pengembangan Model ADDIE
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tahapan, yaitu Analysis, Development,
Implementation, dan Evaluation[5].
Tahap analysis dilakukan untuk mengidentifikasi

kebutuhan dan permasalahan pembelajaran. Pada tahap

Design,

ini dilakukan analisis awal, analisis peserta didik, analisis
kurikulum, analisis tugas, dan analisis konsep. Hasil
observasi dan wawancara menunjukkan bahwa peserta
didik masih mengalami kesulitan dalam menerapkan
teknik pewarnaan desain proporsi, seperti gradasi warna,
highlight, dan shadow, karena pembelajaran masih
berfokus pada teori dan belum didukung media
pembelajaran interaktif yang dapat dipelajari secara
mandiri. Selain itu, peserta didik membutuhkan media
pembelajaran yang fleksibel dan dapat diakses berulang
untuk membantu memahami tahapan pewarnaan desain
proporsi secara lebih sistematis.

Tahap design dilakukan dengan merancang
struktur e-modul interaktif yang meliputi halaman
sampul, pendahuluan, materi pembelajaran, rangkuman,
evaluasi, glosarium, dan daftar pustaka. Materi yang
dikembangkan mencakup pengenalan pewarnaan desain
proporsi, alat dan bahan pewarnaan, teknik gradasi warna,
highlight, dan shadow, serta langkah-langkah pewarnaan
anatomi tubuh seperti wajah dan rambut. Pada tahap ini
juga dirancang tampilan visual, ilustrasi,
pembelajaran, dan navigasi e-modul menggunakan

video

aplikasi Canva.

Tahap development dilakukan dengan
merealisasikan rancangan menjadi produk e-modul
interaktif. Produk yang telah dikembangkan kemudian
divalidasi oleh sembilan validator yang terdiri atas tiga
ahli materi, tiga ahli media, dan tiga ahli bahasa. Setelah
memperoleh saran dan masukan dari validator, e-modul
interaktif direvisi hingga dinyatakan layak digunakan
dalam pembelajaran.

Tahap implementation dilakukan melalui uji coba
penggunaan e-modul interaktif pada 35 peserta didik
kelas X Desain Produksi Busana SMK Negeri 2
Lamongan. Uji coba dilakukan untuk mengetahui hasil
penggunaan e-modul interaktif dalam pembelajaran
mewarnai desain proporsi. Tahap evaluation dilakukan
untuk mengetahui keberhasilan penggunaan e-modul
interaktif melalui hasil tes kinerja peserta didik pada
ranah psikomotorik. Evaluasi dilakukan berdasarkan
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ketuntasan hasil belajar peserta didik sesuai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang
ditetapkan sekolah sebesar >75.

Desain uji coba yang digunakan dalam penelitian
ini adalah one shot case study, yaitu e-modul interaktif
yang telah dinyatakan layak digunakan langsung dalam
pembelajaran dan selanjutnya dilakukan observasi
terhadap hasil belajar peserta didik setelah penggunaan
media [5].

X o
Keterangan:
X = Treatment/perlakuan (pengembangan media e-
modul)

O = Obesrvasi (hasil belajar mewarnai desain proporsi)

Subjek uji coba dalam penelitian ini terdiri atas
validator dan peserta didik. Validator terdiri atas tiga ahli
materi, tiga ahli media, dan tiga ahli bahasa yang bertugas
menilai kelayakan e-modul interaktif. Sementara itu,
peserta didik yang menjadi subjek uji coba adalah 35
peserta didik kelas X Desain Produksi Busana SMK
Negeri 2 Lamongan.

Data penelitian berupa data kuantitatif yang
diperoleh dari hasil validasi e-modul interaktif dan hasil
belajar peserta didik. Instrumen pengumpulan data yang
digunakan meliputi lembar validasi dan tes kinerja.
Lembar validasi diadopsi dari penelitian Halawa yang
terdiri atas validasi ahli materi, ahli media, dan ahli
bahasa menggunakan skala Likert 4 level [6].

Tabel 1 Skala Likert

Skala Nilai Penilaian
4 Sangat Layak
3 Layak
2 Kurang Layak
1 Tidak Layak

Tes kinerja digunakan untuk menilai hasil belajar
peserta didik pada ranah psikomotorik, khususnya
keterampilan mewarnai desain proporsi. Instrumen tes
kinerja disusun berdasarkan capaian pembelajaran dan
alur tujuan pembelajaran, serta telah divalidasi oleh guru
mata pelajaran menggambar mode.

Teknik analisis data menggunakan analisis
deskriptif kuantitatif. Analisis validitas dilakukan dengan
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menghitung rata-rata skor hasil validasi dari ahli materi,
ahli media, dan ahli bahasa menggunakan rumus berikut:
1. Analisis Data Hasil Validitas Media E-modul
Interaktif
Analisis data yang diperoleh dari hasil
validitas para ahli dilakukan berdasarkan
rumus berikut:
Rumus yang digunakan untuk memperoleh
rata-rata validasi satu validator adalah sebagai
berikut:
X Total Skor
~ Y item pertanyaan
Selanjutnya, nilai rata-rata dari masing-masing

validator dalam satu kelompok dihitung
kembali untuk memperoleh nilai rata-rata
kelompok dengan

berikut:

menggunakan rumus

XX skor 3 validator

X kelompo jumlah validator (3)

Total nilai keseluruhan validasi dari ahli media,
materi dan bahasa diperoleh menggunakan
rumus:

2x skor 3 kelompok validator

X total = jumlah kelompok validator (3)
Selanjutnya, skor hasil validasi yang diperoleh
akan diinterpretasikan ke dalam Kkategori
tingkat validitas sesuai dengan kriteria
penilaian berikut:

Tabel 3. 1 Kategori Kelayakan E-Modul [6]

Nilai Kategori
3,26 —4.00 Sangat Layak
2,51 -3,25 Layak
1,76 — 2,50 Kurang Layak
1,00 -1,75 Tidak Layak

Media dapat dikatakan layak jika
mendapat persentase kelayakan lebih dari atau
sama dengan 3,26.

Analisi Data Hasil Belajar  peserta didik
menggunakan media E-modul interaktif.
Analisis hasil belajar dilakukan dengan menghitung

persentase ketuntasan belajar peserta didik berdasarkan
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KKTP sebesar >75. Ketuntasan klasikal dinyatakan
tercapai apabila >75% peserta didik memperoleh nilai
sesuai KKTP. Nilai hasil belajar peserta didik dihitung
menggunakan rumus berikut:

a. Menghitung skor tes kinerja peserta didik
berdasarkan kriteria penilaian. Kemudian
menentukan nilai akhir siswa dengan
rumus:

skor yang dicapai siswa
yang p x 100%

skor maksimal
Menghitung jumlah siswa yang mencapai

(KKM).
Dalam penelitian ini, siswa dinyatakan

Kriteria Ketuntasan Minimal

tuntas jika nilai akhir yang diperoleh > 75.
c. Menghitung ketuntasan belajar siswa
secara klasikal dianalisis dengan rumus:

Jumlah siswa yang tuntas

X 1009
jumlah seluruh siswa %

P = Persentase

Berdasarkan hasil analisis, kategori hasil belajar
siswa diklasifikasikan sebagai berikut:
Tabel 2 Kategori Hasil Belajar Siswa

Penilaian Kategori
>75 % Tuntas
<75 % Tidak Tuntas

II. HASIL PENELITIAN

Penelitian ini mengembangkan media
pembelajaran berupa e-modul interaktif mewarnai desain
proporsi pada peserta didik fase E program keahlian
Desain Produksi Busana di SMK Negeri 2 Lamongan.
Hasil penelitian meliputi tingkat validitas e-modul
interaktif yang dinilai oleh ahli materi, ahli media, dan
ahli bahasa serta hasil belajar peserta didik setelah
menggunakan e-modul interaktif dalam pembelajaran.

1. Tingkat Validasi E-Modul Intteraktif
Pada tahap ini dilakukan uji validitas e-modul
interaktif oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa
untuk mengetahui kualitas serta kelayakan media yang
dikembangkan  agar  dapat  digunakan  dalam
pembelajaran.
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Hasil Validasi Materi
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Gambar 4.1 Diagram Hasil Validasi Ahli Materi
Hasil validasi ahli materi dihitung menggunakan
rumus:
2x skor 3 validator

X kelompok = - ;
Jjumlah validator (3)

3,17 + 3,78 + 3,94
3

= 3,63

Validasi ahli materi dilakukan berdasarkan aspek
kesesuaian materi dengan capaian dan tujuan
pembelajaran, penyajian materi, penggunaan bahasa,
kemandirian bahan ajar, serta keterbaruan materi. Hasil
validasi ahli materi memperoleh rata-rata sebesar 3,63
dengan kategori sangat layak.

Berdasarkan hasil validasi, validator memberikan
beberapa saran perbaikan terhadap e-modul interaktif
yang dikembangkan. Revisi yang dilakukan meliputi
penyempurnaan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) agar
disusun sesuai prinsip Audience, Behaviour, Condition,
dan Degree (ABCD), penambahan gambar proporsi pada
LKPD sebagai acuan pewarnaan peserta didik, serta
perbaikan materi pewarnaan dengan melengkapi
penjelasan teknik pewarnaan dan menambahkan materi
arah cahaya (lighting) pada proses pewarnaan desain
proporsi. Selain itu, latihan berbasis permainan (game)
dipindahkan ke halaman selanjutnya agar tetap dapat
diakses dan dikerjakan peserta didik meskipun tanpa
koneksi internet.
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Gambar 4.2 Diagram Hasil Validasi Ahli Media
Hasil validasi ahli media dihitung menggunakan
rumus:
XX skor 3 validator

X kelompok = - ;
Jjumlah validator (3)

3,90 + 3,35 + 3,80
3

= 3,68

Validasi ahli media dilakukan berdasarkan aspek
tampilan media, keterbacaan teks, kemudahan
pengoperasian, kualitas visual, serta aksesibilitas media
pembelajaran. Hasil validasi ahli media memperoleh rata-
rata sebesar 3,68 dengan kategori sangat layak.

Berdasarkan hasil validasi, validator memberikan
beberapa saran perbaikan pada aspek media. Revisi yang
dilakukan meliputi perbaikan penggunaan kalimat agar
lebih interaktif dan komunikatif, pengembangan tampilan
warna agar lebih variatif dan menarik perhatian peserta
didik, serta penyederhanaan tautan (link) akses agar lebih
singkat, mudah diingat, dan mudah digunakan oleh
peserta didik dalam mengakses e-modul interaktif.

Hasil Validasi Bahasa
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Gambar 4.3 Diagram Hasil Validasi Ahli Bahasa
Hasil validasi ahli bahasa dihitung menggunakan
rumus:
XX skor 3 validator

X kel k =
X lvetompo jumlah validator (3)
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3,69 + 3,31 + 3,77
3

=359

Validasi ahli bahasa dilakukan berdasarkan aspek
kejelasan bahasa, komunikatif, kesesuaian dengan tingkat
perkembangan peserta didik, ketepatan tata bahasa, dan
penggunaan ejaan. Hasil validasi ahli bahasa memperoleh
rata-rata sebesar 3,59 dengan kategori sangat layak.
Berdasarkan hasil validasi, validator memberikan
beberapa saran perbaikan pada aspek kebahasaan. Revisi
yang dilakukan meliputi perbaikan penulisan istilah asing
agar dicetak miring (italic), penggunaan huruf kapital
yang disesuaikan hanya pada awal kalimat sesuai kaidah
penulisan, perbaikan konsistensi penulisan pada seluruh
isi e-modul, penyesuaian penomoran halaman agar lebih
sistematis, serta perbaikan penulisan daftar pustaka sesuai
dengan format penulisan ilmiah yang digunakan.

Rata-Rata
ks 3,68
3
2
1
0
Ahli Materi Ahli Media Ahli Bahasa
Gambar 4.4 Diagram Hasil Validasi Para Ahli
Hasil  rekapitulasi ~ keseluruhan  dihitung

menggunakan rumus:
XX skor 3 kelompok validator

X total = - -
jumlah kelompok validator (3)
3,63
63+3,68+359 _ 363
3
Berdasarkan  rekapitulasi  seluruh  validator,

diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 3,63. Nilai
tersebut termasuk kategori sangat layak sehingga e-modul
interaktif mewarnai desain proporsi yang dikembangkan
dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran
pada elemen menggambar mode fase E.

2. Hasil Belajar Peserta Didik
Hasil belajar peserta didik diperoleh melalui tes
kinerja pada materi mewarnai desain proporsi untuk
mengetahui tingkat penguasaan keterampilan peserta
didik setelah menggunakan e-modul interaktif.
Pembelajaran dinyatakan tuntas apabila peserta didik
mencapai KKTP > 75 di SMK Negeri 2 Lamongan.
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Berdasarkan hasil penilaian, sebanyak 33 peserta didik
(94%) dinyatakan tuntas, sedangkan 2 peserta didik (6%)
belum tuntas.

Hasil Belajar peserta didik

6%

94.%
Tidak Tuntas

Gambar 4.5 Diagram Hasil Belajar Peserta Didik
Ketuntasan klasikal dihitung menggunakan rumus:

m Tuntas

P—33><100‘V = 94%
=3z 0= 0

Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan e-
modul interaktif pada materi mewarnai desain proporsi
memperoleh hasil belajar dengan kategori sangat efektif
karena sebagian besar peserta didik telah mencapai
ketuntasan belajar sesuai KKTP yang telah ditetapkan
sekolah.

IV. PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, e-modul interaktif mewarnai desain
proporsi memperoleh kategori sangat layak
berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan
ahli bahasa. Hasil validasi ahli materi memperoleh
rata-rata sebesar 3,63, ahli media sebesar 3,68, dan
ahli bahasa sebesar 3,59. Secara keseluruhan, hasil
validasi memperoleh rata-rata sebesar 3,63 dengan
kategori sangat layak sehingga e-modul interaktif
layak digunakan sebagai media pembelajaran pada
kompetensi mewarnai desain proporsi elemen
menggambar mode fase E di SMK Negeri 2
Lamongan.

Validasi ahli materi dilakukan berdasarkan
aspek  kesesuaian materi dengan  capaian
pembelajaran, sistematika penyajian materi, tingkat
kemandirian bahan ajar, serta kebaruan materi yang
disajikan dalam e-modul interaktif. Hasil validasi
menunjukkan bahwa materi telah disusun secara
sistematis, mudah dipahami, dan mampu mendukung
pembelajaran mandiri peserta didik. Temuan ini
sejalan dengan pendapat Prastowo[6] yang
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menyatakan bahwa materi dalam modul harus
disusun secara terstruktur agar membantu peserta
didik mencapai kompetensi yang diharapkan. Selain
itu, karakteristik e-modul interaktif yang digunakan
dalam penelitian ini juga sesuai dengan pendapat
Nisa[7] mengenai karakteristik e-modul yang
bersifat self instructional, self contained, stand alone,
adaptive, dan user friendly.

Pada validasi ahli media, penilaian dilakukan
berdasarkan aspek tampilan visual, keterbacaan teks,
kemudahan navigasi, kualitas gambar, dan
kemudahan penggunaan media. Hasil validasi
menunjukkan bahwa e-modul interaktif memiliki
tampilan yang menarik, mudah dioperasikan, serta
mampu mendukung pembelajaran secara fleksibel.
Hasil penelitian ini sejalan dengan pendapat
Novitasari dan Pratiwi[8] yang menyatakan bahwa e-
modul interaktif mampu menciptakan pengalaman
belajar yang lebih fleksibel karena dapat diakses
kapan saja dan di mana saja melalui perangkat
digital. Selain itu, penggunaan unsur multimedia
seperti gambar, animasi, dan video pembelajaran
juga mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik
dalam pembelajaran sebagaimana dikemukakan oleh
Hutahaean dkk.[2]

Pada wvalidasi ahli bahasa, penilaian
dilakukan berdasarkan aspek kejelasan bahasa,
penggunaan istilah, komunikasi, dan kesesuaian
bahasa dengan tingkat perkembangan peserta didik.
Hasil validasi menunjukkan bahwa bahasa yang
digunakan dalam e-modul interaktif bersifat
komunikatif, mudah dipahami, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik. Hasil tersebut sejalan
dengan pendapat Nailufa[9] yang menyatakan bahwa
penggunaan bahasa dalam e-modul harus disusun
secara jelas dan mudah dipahami agar mampu
mendukung pembelajaran mandiri peserta didik.

Hasil penelitian ini juga didukung oleh
beberapa penelitian terdahulu mengenai
pengembangan e-modul interaktif. Penelitian
Riqqa[10] menunjukkan bahwa e-modul interaktif
pada materi pola grading memperoleh kategori
sangat layak dengan persentase sebesar 97%.
Penelitian Wulandari[11] juga menunjukkan bahwa
pengembangan e-modul interaktif memperoleh
tingkat validitas yang tinggi pada aspek materi,
bahasa, dan grafis. Selain itu, penelitian Rahmatsyah
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dan Dwiningsih[12] membuktikan bahwa e-modul
interaktif memperoleh kategori sangat layak dan
praktis digunakan dalam pembelajaran. Temuan-
temuan tersebut memperkuat bahwa e-modul
interaktif merupakan media pembelajaran yang layak
digunakan untuk mendukung proses pembelajaran
yang lebih efektif dan mandiri.

Hasil belajar peserta didik menunjukkan
bahwa penggunaan e-modul interaktif pada
kompetensi mewarnai desain proporsi efektif
digunakan dalam pembelajaran. Dari 35 peserta
didik, sebanyak 33 peserta didik (94%) dinyatakan
tuntas dan 2 peserta didik (6%) belum tuntas.
Ketuntasan klasikal tersebut telah melampaui standar
minimal ketuntasan sebesar 75%, sehingga
penggunaan e-modul interaktif dinyatakan berhasil
membantu peserta didik mencapai ketuntasan
belajar.

Keberhasilan hasil belajar peserta didik
menunjukkan bahwa e-modul interaktif mampu
mendukung peningkatan keterampilan psikomotor
peserta didik, khususnya dalam menerapkan teknik
pewarnaan desain proporsi seperti penggunaan
gradasi warna, highlight, dan shadow. Hasil
penelitian ini sejalan dengan pendapat Biantoro
dkk.[13] yang menyatakan bahwa hasil belajar
merupakan capaian peserta didik setelah mengikuti
proses pembelajaran yang mencakup ranah kognitif,
afektif, dan psikomotor. Selain itu, Khotimah dan
Susi[14] menjelaskan bahwa ranah psikomotor
berkaitan dengan kemampuan peserta didik dalam
menunjukkan keterampilan melalui kegiatan praktik
secara langsung sehingga hasilnya dapat diamati dan
diukur secara nyata.

Hasil penelitian ini juga didukung oleh
penelitian terdahulu mengenai penggunaan e-modul
interaktif dalam pembelajaran. Penelitian Kholisah
dkk.[15] menunjukkan bahwa penggunaan e-modul
interaktif berbasis android efektif digunakan dalam
pembelajaran dan mampu membantu peserta didik
mencapai ketuntasan belajar. Penelitian Maharani
dkk.[16] juga menunjukkan bahwa e-modul
interaktif efektif dalam meningkatkan hasil belajar
peserta didik. Selain itu, penelitian Rahmatsyah dan
Dwiningsih[12] menunjukkan bahwa e-modul
interaktif memperoleh kategori sangat praktis dan
efektif digunakan dalam pembelajaran. Temuan
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tersebut memperkuat bahwa penggunaan e-modul
interaktif pada kompetensi mewarnai desain proporsi
mampu membantu peserta didik meningkatkan
keterampilan praktik secara optimal.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, e-modul
interaktif mewarnai desain proporsi pada elemen
menggambar mode fase E Desain Produksi Busana
di SMK Negeri 2 Lamongan memperoleh rata-rata
validitas sebesar 3,63 dengan kategori sangat layak
berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan
ahli bahasa. Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-
modul interaktif layak digunakan sebagai media
pembelajaran. Selain itu, hasil belajar peserta didik
menunjukkan ketuntasan klasikal sebesar 94%,
dengan 33 dari 35 peserta didik dinyatakan tuntas.
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan e-modul
interaktif ~mampu  membantu  meningkatkan
pemahaman dan keterampilan peserta didik pada
kompetensi mewarnai desain proporsi.
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