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ABSTRAK

Pembelajaran pada jenjang Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) tidak hanya membutuhkan
pembelajaran yang mendukung pemahaman materi, tetapi juga perlu memfasilitasi siswa dalam
mengembangkan keterampilan melalui kegiatan praktik. Pada Pembelajaran Dasar-Dasar
Desain Komunikasi Visual di SMKN 1 Baureno, siswa mengalami kesulitan dalam mengikuti
tahapan pembuatan desain secara sistematis untuk menghasilkan produk desain logo. Kondisi
tersebut disebabkan oleh media dan bahan ajar yang tersedia masih terbatas. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan e-modul interaktif yang layak dan efektif untuk meningkatkan
keterampilan menghasilkan produk desain logo pada siswa kelas X DKV SMKN 1 Baureno.
Pengembangan produk dilakukan menggunakan model Branch dan Varank melalui pendekatan
ADDIE yang meliputi tahap Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Produk dikembangkan menggunakan Google Sites dengan memadukan materi, video
pembelajaran, video tutorial, kuis interaktif berbasis gamifikasi, Artificial Intelligence (Al), dan
tugas praktik menghasilkan desain logo menggunakan CorelDRAW. Hasil validasi
menunjukkan persentase sebesar 80% ahli materi, 92% ahli desain pembelajaran, serta 98%
ahli media. Uji coba produk perorangan menunjukkan persentase 90%, sedangkan kelompok
kecil dan kelompok besar masing-masing memperoleh persentase 82%. Pengujian efektivitas
menggunakan Nonequivalent Control Group Design. Data kelayakan dianalisis menggunakan
perhitungan persentase, sedangkan data efektivitas dianalisis melalui uji normalitas,
homogenitas, dan independent sample t-test. Hasil uji independent sample t-test memperoleh
nilai signifikansi pretest sebesar 0,804 > 0,05, dan posttest sebesar 0,000 < 0,05. Hasil tersebut
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara dua kelas setelah pembelajaran.
Berdasarkan hasil penelitian, e-modul interaktif yang dikembangkan dinyatakan layak dan
efektif digunakan dalam pembelajaran untuk mendukung keterampilan menghasilkan produk
desain logo siswa kelas X DKV SMKN 1 Baureno.

Kata Kunci: E-modul Interaktif, Desain Logo, Keterampilan Menghasilkan Produk

ABSTRACT
Instruction at the Vocational High School (SMK) level requires not only support for
understanding subject matter but also opportunities for students to develop skills through
practical activities. In the Fundamentals of Visual Communication Design subject at SMKN 1
Baureno, students have struggled to follow a systematic design process for producing logo
designs due to the limited availability of learning media and teaching materials. This study
aimed to develop an interactive e-module that is both feasible and effective for improving logo
design production skills among Grade X DKV students at SMKN 1 Baureno. Product
development employed the Branch and Varank model through the ADDIE approach, consisting
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of the stages of Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The product
was developed using Google Sites by integrating learning materials, instructional videos, video
tutorials, gamification-based interactive quizzes, artificial intelligence (Al), and practical
assignments for producing logo designs using CorelDRAW. The validation results were 80%
from the subject matter expert, 92% from the instructional design expert, and 98% from the
media expert. The individual trial yielded a precentage of 90%, while small grup and large
group testing each resulted in a percentage of 82%. Effectiveness was tested using a
Nonequivalent Control Group Design. Feasibility data were analyzed using percentage
calculations, while effectiveness data were analyzed through normality and homogeneity tests
and an independent-samples t-test. The independent sample t-test results showed a pretest
significance value of 0,804 > 0,05 and a posttest significance value of 0,000 < 0,05. These
results indicate a significant difference between the two classes after instruction. Based on the
findings, the developed interactive e-module is considered feasible and effective for use in
learning to support logo design production skills among Grade X DKV students at SMKN 1
Baureno.

Keywords: Interactive E-Module, Logo Design, Logo Design Production Skills

PENDAHULUAN

Pembelajaran pada abad ke-21 mengalami perubahan seiring dengan pesatnya
perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, dan informasi. Pada era revolusi industri 4.0,
dunia pendidikan dituntut untuk terus beradaptasi dalam menghadapi perkembangan zaman
(Chusna et al., 2024). Pada abad ke-21, pembelajaran bukan hanya berorientasi pada
penguasaan kemampuan akademik, tetapi pada penguasaan keterampilan 4C (Critical Thinking,
Collaboration, Communication, dan Creativity) (Adawiyah et al., 2024). Penelitian ini berfokus
pada salah satu pengembangan keterampilan 4C, yaitu keterampilan Creativity. Sejalan dengan
tuntutan tersebut, proses pembelajaran diharapkan mampu mengembangkan keterampilan
siswa secara optimal. Namun, berbagai penelitian di wilayah Indonesia menunjukkan bahwa
keterampilan siswa pada jenjang sekolah menengah kejuruan (SMK), khususnya dalam
menghasilkan produk desain, masih perlu ditingkatkan.

Kondisi tersebut didukung oleh beberapa hasil penelitian terdahulu. Penelitian di
SMKN 2 Gowa pada jurusan DKV menunjukkan bahwa kemampuan kreativitas siswa dalam
menghasilkan karya desain masih tergolong rendah dengan persentase hanya sebesar 51%
(Asmad, 2024). Kondisi serupa juga ditemukan di SMKN 1 Jakarta, menunjukkan bahwa
88,9% siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi desain grafis (Rahma et al., 2025).
Selain itu, penelitian di SMKN 1 Gorontalo pada jurusan DKV menunjukkan bahwa capaian
awal tugas desain masih rendah dengan rata-rata persentase sekitar 50%. Hal tersebut
menunjukkan bahwa sebagian siswa belum mencapai kriteria ketuntasan belajar (KKM) 75
(Awing et al., 2025).

Berdasarkan beberapa hasil penelitian tersebut, permasalahan serupa juga ditemukan di
SMKN 1 Baureno yang menjadi lokasi penelitian ini. Hasil tes survei awal pada mata pelajaran
Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual (DKV) menunjukkan bahwa 63,64% siswa kelas X
DKV 1 dan 78,13% siswa kelas X DKV 2 belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yang ditetapkan, yaitu 75. Data tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
masih mengalami kesulitan dalam mencapai kompetensi yang diharapkan, khususnya pada
materi gambar vektor. Kondisi ini mengindikasikan perlunya dukungan bahan ajar dan media
pembelajaran yang dapat membantu siswa memahami materi produk desain logo.
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Berkaitan dengan hal tersebut, keterampilan siswa dalam menghasilkan produk desain
pada jenjang SMK masih belum mencapai hasil yang optimal. Rendahnya keterampilan
dipengaruhi oleh beberapa faktor dalam pembelajaran. Salah satu faktor yang memengaruhi
kondisi tersebut adalah keterbatasan bahan ajar sebagai pedoman dalam pembelajaran (Safroni
& Muslim, 2025). Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang masih terbatas juga
menjadi faktor yang memengaruhi rendahnya keterampilan siswa karena belum mampu
mendukung proses pembelajaran secara aktif dan mandiri (Wijaya et al., 2022). Pernyataan
tersebut diperkuat melalui hasil observasi proses pembelajaran secara langsung yang dilakukan
peneliti di SMKN 1 Baureno. Berdasarkan pengamatan di sekolah, bahan ajar yang digunakan
masih terbatas serta pemanfaatan media pembelajaran dalam proses pembelajaran belum
sepenuhnya mendukung kebutuhan belajar mandiri siswa. Berdasarkan hasil observasi,
diperoleh persentase sebesar 40% dari 100%, yang termasuk dalam kategori kurang.

Teori konstruktivisme menjadi pendukung penelitian ini karena menekankan peran
aktif siswa melalui pengalaman dan interaksi selama proses pembelajaran (Piaget, 1970 dalam
Suhardini et al., 2025). Teori ini relevan dengan pembelajaran desain, karena siswa tidak hanya
dituntut memahami konsep, tetapi juga mampu mengembangkan ide, melakukan eksplorasi,
serta menghasilkan produk melalui kegiatan praktik. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran berbasis teknologi berupa e-modul interaktif yang dapat mendukung siswa untuk
belajar secara aktif, mandiri, melalui pengalaman belajar secara langsung. Sejalan dengan
prinsip konstruktivisme, e-modul interaktif yang dikembangkan dalam penelitian ini dirancang
untuk memfasilitasi siswa dalam membangun pengetahuan melalui eksplorasi materi,
pengerjaan kuis interaktif, dan penerapan pengetahuan dalam menghasilkan produk desain
logo.

E-modul merupakan salah satu bentuk media pembelajaran digital yang memanfaatkan
teknologi dan berbagai komponen untuk mendukung kegiatan belajar siswa (Wahyuni et al.,
2025). E-modul yang baik juga perlu memenuhi karakteristik self-instruction, self-contained,
stand-alone, adaptif, user-friendly (Lastri, 2023). Dalam penelitian ini, e-modul interaktif
dikembangkan dengan memadukan berbagai komponen dalam satu alur pembelajaran, mulai
dari pemahaman teori hingga menghasilkan produk desain logo. Hal ini sejalan dengan
penelitian Nurhijrah (2024) yang mengembangkan e-modul digital mikro dengan materi yang
terstruktur, dilengkapi dengan fitur video tutorial dan kuis otomatis untuk mendukung
keterampilan praktik teknik menghias kain. Sementara itu, (Dewi et al., 2025) mengembangkan
e-modul praktikum yang dilengkapi dengan tautan video pembelajaran untuk mendukung
pelaksanaan kegiatan praktikum. Selain itu, penelitian (Isa & Patrikha, 2026) dalam
pengembangan e-modul praktikum pembuatan desain logo mengintegrasikan elemen
multimedia, seperti teks, gambar, dan video pembelajaran. Penelitian tersebut memiliki
kesamaan dalam pemanfaatan fitur pendukung pembelajaran dalam e-modul.

Adapun perbedaan produk yang dikembangkan dalam penelitian ini terletak pada
perpaduan materi gambar vektor, kuis berbasis gamifikasi, Artificial Intelligence (Al) untuk
eksplorasi ide, dan tugas praktik dalam satu alur pembelajaran untuk mendukung keterampilan
menghasilkan produk desain logo. Dengan demikian, e-modul interaktif tidak hanya digunakan
untuk menyajikan materi, tetapi juga memfasilitasi siswa dalam mempelajari langkah kerja,
eksplorasi ide, hingga melakukan tugas praktik menghasilkan produk desain logo. Berdasarkan
uraian tersebut, tujuan penelitian ini adalah menghasilkan e-modul interaktif yang layak, dan
efektif diterapkan pada mata pelajaran Dasar-Dasar DKV untuk meningkatkan keterampilan
menghasilkan produk desain logo siswa kelas X di SMKN 1 Baureno.
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METODE PENELITIAN

Metode yang diterapkan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan Branch dan Varank (2009) melalui pendekatan ADDIE yang
terdiri atas lima tahap, yakni Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 1 Baureno pada bulan Agustus hingga September 2026.

PENGEMBANGAN E-MODUL INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN
DASAR-DASAR DKV UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN SISWA DALAM MENGHASILKAN PRODUK DESAIN LOGO

[ ! |

Design ]—-[ Development ]—»[ Implementation ]—»[ Evaluation

. Menentukan tujuan
pembelajaran . Mengembangkan e-modul

- Mengidentifikasi
permasalahan pembelajaran

- Analisis kebutuhan

- Analisis karakteristik siswa

. Merancang modul ajar interaktif - Melakukan pelaksanaan pr?lcsl . Menilai respons guru dan siswal
. Menyusun materi . Validasi oleh ahli materd, ahli - Melakukan penerapan media . Menilai hasil pretest dan

. Menyusun storyboard desain pembelajaran, ahli media + Melakukan pelaksanakan posttest

. Mendesain e-modul . Uji coba perorangan, kelompok posttest . Menilai efektivitas e-modul

. Menyusun instrumen penilaian kecil, dan kelopok besar

Gambar 1. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran Dengan Pendekatan ADDIE

Pada tahap analyze dilakukan identifikasi permasalahan, analisis kebutuhan,
karakteristik siswa, dan data awal sebagai pertimbangan dalam pengembangan, melalui
observasi dan wawancara dengan guru pada pembelajaran Dasar-Dasar DKV serta tes survei
awal. Tahap design meliputi perancangan struktur materi, alur e-modul interaktif, storyboard,
aktivitas pembelajaran, serta instrumen penelitian. Tahap development dilakukan dengan
mengembangkan e-modul interaktif. Setelah produk dikembangkan, dilakukan validasi oleh
ahli materi, ahli media, dan ahli desain pembelajaran, serta dilakukan uji coba produk. Tahap
implementation dilakukan melalui penerapan e-modul interaktif pada kelas eksperimen,
sedangkan kelas kontrol menggunakan PowerPoint. Tahap evaluation dilakukan untuk menilai
kelayakan produk dan efektivitas penggunaan dalam meningkatkan keterampilan siswa.

Untuk menguji efektivitas produk, digunakan pola metode quasi-eksperimen dengan
desain Nonequivalent Control Group Design melalui perbandingan hasil pretest dan posttest
pada dua kelas, yaitu kelas X DKV 2 sebagai kelas eksperimen yang berjumlah 36 siswa dan
memperoleh perlakuan berupa penggunaan e-modul interaktif dalam pembelajaran, sedangkan
kelas X DKV 1 sebagai kelas kontrol yang berjumlah 35 siswa mengikuti pembelajaran tanpa
menggunakan e-modul interaktif. Adapun desain penelitian yang digunakan disajikan pada
Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Desain Penelitian Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen Y1 X Y2
Kontrol Y3 - Y4

Data penelitian ini dikumpulkan melalui observasi, angket, tes, dan dokumentasi.
Observasi digunakan untuk mengidentifikasi kondisi awal dan kebutuhan pembelajaran.
Angket digunakan untuk memperoleh data penilaian ahli serta respons siswa terhadap e-modul
interaktif yang dikembangkan. Tes digunakan untuk mengukur keterampilan siswa dalam
menghasilkan produk desain logo sebelum dan setelah pembelajaran. Dokumentasi digunakan
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untuk melengkapi dan memperkuat data penelitian melalui berbagai dokumen pendukung yang
berkaitan dengan pelaksanaan penelitian.

Instrumen penelitian meliputi lembar observasi, lembar validasi ahli materi, lembar
validasi ahli media, lembar validasi ahli desain pembelajaran, angket responden siswa, serta
lembar penilaian tes praktik untuk mengukur keterampilan siswa dalam menghasilkan produk
desain logo. Data hasil validasi ahli dan respons siswa dianalisis secara deskriptif menggunakan
persentase untuk menentukan tingkat kelayakan e-modul interaktif. Data hasil tes dianalisis
menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk untuk mengetahui distribusi data, uji homogenitas
untuk menguji kesamaan varians antara kelas eksperimen dan kelas kontrol menggunakan
Levene’s Test, serta uji independent sample t-test menggunakan perangkat lunak statistik
dengan taraf signifikansi 0,05 untuk mengetahui perbedaan keterampilan siswa dalam
menghasilkan produk desain logo antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan e-modul interaktif pada mata pelajaran Dasar-Dasar Desain
Komunikasi Visual untuk siswa kelas X DKV SMKN 1 Baureno. E-modul interaktif
dikembangkan untuk memfasilitasi pembelajaran pada materi gambar vektor, khususnya dalam
meningkatkan keterampilan siswa dalam menghasilkan produk desain logo vektor
menggunakan Core] DRAW. Pengembangan e-modul interaktif dilakukan dengan
menggunakan pendekatan ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analyze, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation.

Hasil
Tahap Analisis (4Analyze)

Tahap Analyze, dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan yang terjadi di
lapangan. Identifikasi tersebut dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru mata
pelajaran Dasar-Dasar DKV serta penyebaran tes survei awal kepada siswa. Berdasarkan tes
survei awal, nilai siswa pada materi gambar vektor menunjukkan bahwa persentase siswa yang
belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75 adalah 63,64% pada siswa
kelas X DKV 1 dan 78,13% pada siswa kelas X DKV 2. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
keterampilan siswa dalam menghasilkan produk desain pada jenjang SMK masih belum
mencapai hasil yang optimal. Selain itu, hasil observasi menunjukkan bahwa ketersediaan
bahan ajar dan pemanfaatan media pembelajaran belum sepenuhnya mendukung kebutuhan
belajar mandiri siswa.

Materi gambar vektor merupakan materi yang membutuhkan pemahaman konsep
sekaligus praktik dan tahapan kerja secara bertahap. Siswa tidak hanya membutuhkan
penjelasan materi, tetapi juga contoh visual, dan panduan praktik yang dapat diikuti secara
langsung. Berdasarkan hasil analisis tersebut, materi gambar vektor dipilith untuk
dikembangkan dalam bentuk e-modul interaktif. Tahap analisis ini mencakup analisis
kebutuhan, karakteristik siswa, dan data awal yang menjadi dasar pengembangan.

Tahap Desain (Design)

Tahap Desain dilakukan dengan merancang produk sebagai pedoman dalam
pengembangan e-modul interaktif. Tahap perancangan dimulai dengan menentukan tujuan
pembelajaran, perancangan modul ajar, penyusunan materi gambar vektor, pembuatan
storyboard sebagai gambaran isi media secara keseluruhan. Pada tahap ini, dilakukan penentuan
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unsur-unsur yang akan dimuat dalam e-modul interaktif, meliputi teks materi, gambar, video
pembelajaran, video tutorial, kuis interaktif berbasis gamifikasi, Artificial Intelligence (Al), dan
tugas praktik pembuatan desain logo.

Selain rancangan produk, pada tahap ini juga dilakukan penyusunan instrumen yang
digunakan dalam pengembangan dan uji produk. Instrumen tersebut meliputi, lembar validasi
ahli, angket responden siswa, serta lembar penilaian tes praktik untuk mengukur keterampilan
siswa dalam menghasilkan produk desain logo. Rancangan e-modul interaktif kemudian
direalisasikan dalam Google Sites.

Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan dilakukan dengan mewujudkan rancangan desain menjadi produk
e-modul interaktif. Pengembangan produk dilakukan menggunakan Google Sites dengan
menyesuaikan isi materi, aktivitas pembelajaran, dan tampilan dengan tujuan pembelajaran.
Materi yang disajikan mencakup gambar vektor, konsep dasar gambar vektor, perangkat lunak
desain grafis, dan teknik desain logo menggunakan Core]DRAW. E-modul interaktif
dilengkapi dengan video pembelajaran, video tutorial, kuis interaktif berbasis gamifikasi,
Artificial Intelligence (Al) untuk eksplorasi ide, dan tugas praktik pembuatan desain logo
vektor.

e =] () (e || =3
FoAM Lo IFF SE P01 s
GAMBAR —
VECTOR e - - = oy
Py eer (B 2 )
AR ] B
‘_ —— - —— ly-—:.:::;. ***** Bl
e ¢
. : <™
= = . s v
(@. ...1;‘ [} o

Gambar 2. Tampilan E-modul Interaktif Gambar Vector

Gambar 2, menunjukkan beberapa tampilan e-modul interaktif yang dikembangkan
menggunakan Google Sites. E-modul interaktif yang dikembangkan terdiri atas halaman menu
utama, panduan penggunaan, capaian dan tujuan pembelajaran, materi pembelajaran yang
disajikan dalam bentuk flipbook menggunakan Heyzine, video pembelajaran, video tutorial,
kuis interaktif berbasis gamifikasi, Artificial Intelligence (Al), tugas praktik, glosarium, dan
profil pengembang. Penyajian materi terdiri dari teks, gambar, video pembelajaran, dan video
tutorial. Setiap bagian dirancang saling berhubungan dan berurutan untuk memudahkan siswa
dalam mengakses materi dan aktivitas pembelajaran.
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Hasil Validasi Ahli

E-modul interaktif yang dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh ahli materi, ahli
media, dan ahli desain pembelajaran untuk mengetahui kelayakan produk sebelum
diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Validasi dilakukan menggunakan lembar
penilaian yang disesuaikan dengan instrumen angket. Hasil penilaian validator digunakan untuk
menentukan kelayakan e-modul interaktif serta perbaikan produk berdasarkan saran dan
masukan yang diberikan. Hasil validasi ahli disajikan pada Tabel 2.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli

Validator Persentase Kriteria Penilaian
Validasi ahli materi 80% Layak
Validasi ahli desain pembelajaran 92% Sangat layak
Validasi ahli media 98% Sangat layak

Merujuk pada Tabel 2, e-modul interaktif memperoleh penilaian yang memenuhi
kriteria kelayakan pada aspek materi, desain pembelajaran, dan media. Hasil validasi
menyatakan bahwa e-modul interaktif dapat digunakan dalam pembelajaran setelah dilakukan
perbaikan sesuai saran dan masukan dari validator. Perbaikan dilakukan untuk
menyempurnakan isi dan tampilan e-modul interaktif sebelum diimplementasikan dalam
pembelajaran.

Uji Coba Produk
Setelah produk divalidasi dan direvisi, selanjutnya diuji coba secara bertahap, meliputi
uji coba perorangan, kelompok kecil, dan kelompok besar. Uji coba ini untuk mengetahui

kejelasan materi, kemudahan penggunaan, dan tampilan media. Hasil uji coba produk disajikan
pada Tabel 3.

Tabel 2. Hasil Uji Coba
Aspek Persentase Kategori
Uji coba perorangan 90% Sangat layak
Uji coba kelompok kecil 82% Sangat layak
Uji coba kelompok besar 82% Sangat layak

Berdasarkan Tabel 3, hasil uji coba termasuk dalam kategori sangat layak sehingga
produk dapat diterapkan dalam pembelajaran pada kelompok eksperimen. Penyajian materi,
video pembelajaran, dan fitur yang tersedia dalam e-modul interaktif membantu siswa
mengikuti pembelajaran.

Hasil Validitas

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui kelayakan instrumen yang digunakan dalam
penelitian. Pengujian validitas menggunakan data pretest dan posttest kelompok besar kelas uji
coba dengan instrumen yang terdiri atas 10 indikator yang sama. Berikut hasil perhitungan yang
ditunjukkan menggunakan perangkat lunak SPSS pada Tabel 4 dan Tabel 5.

Tabel 3. Hasil Uji Validitas Instrumen Pretest
Pearson Sig.
Correlation (two-tailed)
P1 0,804
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P2 0,774
P3 0,717
P4 0,825
P5 0,775 0,000 0,344 Valid
P6 0,707
P7 0,883
P8 0,819
P9 0,861
P10 0,835
Tabel 4. Hasil Uji Validitas Instrumen Posttest
Pearson Sig.
Pertanyaan Correlation (two-tzgtiled) R tabel Keterangan
P1 0,789
P2 0,780
P3 0,684
P4 0,782
Ps 0,785 0,000 0,344 Valid
P6 0,872
P7 0,816
P8 0,814
P9 0,609
P10 0,890

Berdasarkan Tabel 4 dan Tabel 5, seluruh butir instrumen pretest dan posttest memiliki
nilai r hitung lebih besar daripada r tabel (0,344) pada taraf signifikansi 5%. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa setiap butir instrumen telah memenuhi kriteria validitas yang ditetapkan.
Dengan demikian, seluruh butir instrumen dinyatakan valid dan layak digunakan untuk
mengumpulkan data keterampilan siswa dalam menghasilkan produk desain logo.

Hasil Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas merupakan alat untuk mengukur tingkat kedalaman kuesioner dan
indikator dari suatu variabel. Dalam penelitian ini, uji reliabilitas dilakukan pada kelompok
besar kelas uji coba yang berjumlah 33 siswa. Pengujian reliabilitas dilakukan dengan
menggunakan Cronbach’s Alpha dengan bantuan perangkat lunak SPSS. Instrumen dapat
dikatakan reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha lebih besar dari 0,6. Hasil uji reliabilitas
disajikan pada Tabel 6.

Tabel 5. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Pretest-Posttest

Instrumen Cronbach’s Alpha Keterangan
Pretest 0,936 Reliabel
Posttest 0,929 Reliabel

Berdasarkan Tabel 6, hasil pengujian menunjukkan bahwa nilai Cronbach’s Alpha pada
instrumen pretest sebesar 0,936 dan posttest sebesar 0,929. Kedua nilai tersebut lebih besar dari
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batas minimum 0,6, sehingga memenuhi kriteria reliabilitas yang telah ditetapkan. Dengan
demikian, instrumen pretest dan posttest dinyatakan reliabel serta memiliki konsistensi internal
yang baik untuk digunakan dalam mengukur keterampilan siswa dalam menghasilkan produk
desain logo.

Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi merupakan tahap penggunaan produk yang telah dikembangkan
dalam kegiatan pembelajaran. Pada tahap ini, e-modul interaktif diterapkan dalam
pembelajaran untuk mengetahui penerapannya pada kelas eksperimen.

Penerapan pada Subjek Penelitian
Penerapan e-modul interaktif dilakukan pada kelas X DKV SMKN 1 Baureno. Subjek
penelitian melibatkan kelas kontrol dan kelas eksperimen. Subjek penelitian disajikan pada
tabel 7.
Tabel 6. Subjek Penelitian

Kelompok Jumlah siswa Kelas
Kontrol 35 X DKV 1
Eksperimen 36 X DKV 2

Berdasarkan Tabel 7, pada kegiatan pembelajaran, kelas kontrol mengikuti
pembelajaran menggunakan powerpoint, sedangkan kelas eksperimen mengikuti pembelajaran
dengan menggunakan e-modul interaktif yang telah dikembangkan.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi dalam pendekatan ADDIE dilakukan untuk menilai produk dan proses
pembelajaran setelah e-modul interaktif diimplementasikan. Evaluasi dilakukan berdasarkan
hasil pretest dan posttest pada kelas eksperimen dan kontrol. Data dianalisis untuk mengetahui
keterampilan siswa dalam menghasilkan produk desain logo setelah dan sebelum penggunaan
e-modul interaktif. Sebelum uji hipotesis dilakukan, data terlebih dahulu uji normalitas dan
homogenitas sebagai prasyarat uji independent sample t-test.

Hasil Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian yang diperoleh
memiliki distribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan pada kelas
kontrol dan eksperimen menggunakan Shapiro-wilk. Pengujian menggunakan perangkat lunak
SPSS pada taraf 0,05. Hasil uji normalitas disajikan pada Tabel 8.

Tabel 7. Hasil Uji Normalitas

Nilai Sig. Taraf Signifikansi Keterangan
Pretest eksperimen 0,348 0,05 Normal
Posttest eksperimen 0,538 0,05 Normal
Pretest kontrol 0,316 0,05 Normal
Posttest kontrol 0,349 0,05 Normal
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Berdasarkan Tabel 8, hasil uji normalitas menunjukkan bahwa seluruh data prefest dan
posttest pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol memiliki nilai signifikansi lebih besar
dari 0,05. Hasil tersebut menunjukkan bahwa tidak terdapat penyimpangan distribusi normal
yang signifikan pada data penelitian.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui kesamaan varians pada kelompok
eksperimen dan kontrol.  Pengujian homogenitas dilakukan dengan Levene’s Test
menggunakan perangkat lunak SPSS. Data dinyatakan homogen apabila nilai signifikansi lebih
besar dari 0,05. Uji homogenitas disajikan pada Tabel 9.

Tabel 8. Hasil Uji Homogenitas

Levene Statistic Sig
Pretest 0,074 0,786
Based on Mean Posttest 0,122 0,728

Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel 9, data pretest dan posttest memiliki varians
yang homogen pada kelompok eksperimen dan kontrol. Hal tersebut ditunjukkan dari nilai
signifikansi yang lebih besar dari taraf signifikansi 0,05.

Hasil Uji T

Uji t-test dilakukan untuk mengetahui perbedaan rata-rata dua kelompok. Sebelum uji
t-test dilakukan, data terlebih dahulu diuji normalitas dan homogenitas sebagai prasyarat
analisis. Dalam penelitian ini, uji #-fest menggunakan Independent Sample t-test untuk
menentukan apakah ada perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok, yaitu kelas

eksperimen dan kelas kontrol. Berikut hasil perhitungan yang ditunjukkan menggunakan
perangkat lunak SPSS pada Tabel 10.

Tabel 9. Hasil Uji Independent Sample T-test
Sig.

Data t (two- ‘Mean Keputusan
. Difference
tailed)
Pretest 0,249 0.804 0.165 Tidak terdapat .perbedaan yang
signifikan
Posttest 4,423 0,000 3,407 Terdapat perbedaan yang signifikan

Berdasarkan Tabel 10, hasil pengujian pada data pretest menunjukkan nilai signifikansi
lebih besar dari 0,05 sehingga tidak terdapat perbedaan keterampilan awal yang signifikan
antara kelas eksperimen dan kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa sebelum diberikan perlakuan,
kedua kelas memiliki kemampuan awal yang relatif setara. Sementara itu, hasil pengujian data
posttest memperoleh nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 sehingga menunjukkan adanya
perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan demikian,
penggunaan e-modul interaktif memberikan pengaruh yang signifikan terhadap keterampilan
siswa dalam menghasilkan produk desain logo pada mata pelajaran Dasar-Dasar DK'V.
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Pembahasan

Pengembangan e-modul interaktif pada mata pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi
Visual didasarkan pada kebutuhan siswa terhadap bahan ajar dan media pembelajaran yang
mendukung kegiatan pembelajaran materi gambar vektor dalam menghasilkan desain logo
secara sistematis. E-modul interaktif yang dikembangkan tidak hanya menyajikan materi, tetapi
memadukan materi, video tutorial dan pembelajaran, kuis interaktif berbasis gamifikasi,
Artificial Intelligence (Al), dan penugasan praktik dalam satu media. Fitur tersebut disusun
untuk membantu siswa dalam meningkatkan keterampilan menghasilkan produk desain logo
menggunakan CorelDRAW.

Hasil analisis menunjukkan bahwa pemanfaatan bahan ajar dan media pembelajaran
masih terbatas dalam memfasilitasi siswa untuk mengakses kembali materi dan mempelajari
tahapan pembuatan produk secara mandiri. Kondisi tersebut menjadi dasar pengembangan e-
modul interaktif yang memuat materi, visual, video, kuis, dan tugas dalam satu media. Hal ini
sejalan dengan Hariyani et al. (2026) yang menunjukkan bahwa keterbatasan media
pembelajaran dapat menjadi dasar pengembangan e-modul untuk mendukung pembelajaran
mandiri.

Kelayakan e-modul interaktif ditunjukkan dari hasil validasi ahli. Validasi ahli materi
sebesar 80%, ahli desain pembelajaran sebesar 92%, dan ahli media sebesar 98% menunjukkan
bahwa e-modul interaktif berada pada kategori layak dan sangat layak. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa isi materi, desain pembelajaran, tampilan media, dan fitur yang ada dalam
e-modul interaktif telah memenuhi aspek yang dinilai. Penelitian Nindita et al. (2025)
menjelaskan bahwa kelayakan media dapat diukur dari kesesuaian isi dan aspek pedagogis,
serta kualitas antarmuka, navigasi, dan kemudahan penggunaan media. Hasil penelitian ini juga
sejalan dengan Mufida et al. (2022) dan Albana & Sujarwa (2021) yang menyatakan bahwa
pengembangan e-modul yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat layak
berdasarkan hasil validasi ahli.

E-modul interaktif yang telah divalidasi selanjutnya diuji coba secara bertahap melalui
tiga tahapan, yaitu uji coba perorangan memperoleh persentase sebesar 90%, uji coba kelompok
kecil memperoleh persentase 82%, dan uji coba kelompok besar memperoleh persentase 82%.
Ketiga hasil uji coba tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. (Rahmawati et al., 2025)
menunjukkan bahwa e-modul dapat mendorong keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
serta mampu menjadikan pembelajaran lebih menarik dan efektif.

Efektivitas produk dilihat dari perbedaan keterampilan siswa dalam menghasilkan
produk desain logo antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Sebelum dilakukan uji
hipotesis, data terlebih dahulu diuji normalitas dan homogenitas sebagai prasyarat analisis.
Hasil uji menunjukkan bahwa data memenuhi prasyarat analisis. Hasil independent sample t-
test pada data pretest kelompok kontrol dan eksperimen mendapatkan nilai signifikansi sebesar
0,804 > 0,05 sehingga tidak terdapat perbedaan keterampilan awal yang signifikan antara kelas
eksperimen dan kontrol. Setelah pembelajaran dilaksanakan, hasil uji independent sample t-test
pada data posttest memperoleh nilai signifikansi dua kelas sebesar 0,000 < 0,05, menunjukkan
adanya perbedaan keterampilan dalam menghasilkan produk desain logo yang signifikan antara
kedua kelompok. Dengan demikian, terdapat perbedaan keterampilan menghasilkan produk
desain logo yang ditunjukkan setelah memperoleh perlakuan menggunakan e-modul interaktif,
bukan karena adanya perbedaan kemampuan awal.

Hasil tersebut dapat dikaitkan dengan penyajian materi aktivitas belajar pada kelas
eksperimen. Siswa tidak hanya memperoleh penjelasan guru, tetapi juga dapat mengamati
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gambar, mengakses video pembelajaran, video tutorial, dan mengerjakan kuis interaktif
berbasis gamifikasi pada setiap materi. Selain itu, siswa dapat mempelajari materi yang belum
dipahami sesuai dengan kebutuhan belajarnya. (Suprayogi et al., 2024) menjelaskan bahwa e-
modul memberikan fleksibilitas dalam mengakses materi, sehingga materi dapat dipelajari
kembali sesuai dengan kebutuhan. Penelitian Juliani et al. (2023) serta Putri & Hakim (2025)
menunjukkan bahwa e-modul interaktif dapat digunakan secara efektif dalam pembelajaran.
(Sakinah & Hakim, 2023) turut menjelaskan bahwa penggunaan e-modul interaktif dapat
mendukung pembelajaran mandiri siswa. Selain itu, Nisrina et al. (2021) menunjukkan bahwa
penggunaan e-modul berbasis project-based learning dapat mendukung peningkatan capaian
siswa dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil validasi, uji coba, respons siswa, dan pengujian keterampilan, e-
modul interaktif yang dikembangkan dinyatakan sangat layak dan efektif digunakan pada
materi gambar vektor. E-modul interaktif dikembangkan dengan memadukan penyajian materi
dengan aktivitas pembelajaran dari mempelajari materi hingga menerapkan dalam desain logo.

KESIMPULAN

E-modul interaktif yang dikembangkan dinyatakan layak dan efektif untuk mendukung
peningkatan keterampilan menghasilkan produk desain logo pada mata pelajaran Dasar-Dasar
Desain Komunikasi Visual siswa kelas X DKV SMKN 1 Baureno. Penggunaan e-modul
interaktif memungkinkan siswa mempelajari konsep gambar vektor, mengeksplorasi ide desain,
serta mengikuti tahapan pembuatan logo menggunakan Core]DRAW secara lebih terarah. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan e-modul
interaktif memperoleh keterampilan menghasilkan produk desain logo yang lebih baik
dibandingkan siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan PowerPoint. Dengan
demikian, tujuan pengembangan e-modul interaktif untuk menghasilkan media pembelajaran
yang layak dan efektif telah tercapai.

Penerapan e-modul interaktif memberikan implikasi terhadap pembelajaran DKV,
khususnya dalam menyediakan sumber belajar digital yang mengintegrasikan pemahaman
konsep dan aktivitas praktik dalam satu alur pembelajaran. Guru dapat memanfaatkan e-modul
ini sebagai alternatif bahan ajar untuk memfasilitasi pembelajaran mandiri sekaligus
memberikan pendampingan dalam proses pembuatan produk desain. Penelitian selanjutnya
disarankan mengembangkan e-modul pada materi dan jenis produk desain yang lebih beragam,
serta mengintegrasikan fitur yang dapat diakses secara luring untuk mengurangi ketergantungan
terhadap jaringan internet. Pengujian pada subjek dan konteks pembelajaran yang lebih luas
juga diperlukan untuk mengetahui konsistensi efektivitas e-modul dalam mendukung
keterampilan desain siswa.
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