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Oleh 

 

 

ADISKA RIZKI SAPUTRA 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengaruh penggunaan e-Module 

berbantuan android terhadap hasil belajar siswa pada ranah kognitif dan 

psikomotorik dalam materi desain gambar berbasis bitmap, serta respon siswa 

setelah menggunakan e-Module tersebut. e-Module yang digunakan diintegrasikan 

dengan model Project Based Learning (PjBL). Penelitian ini menggunakan metode 

quasi-experiment dengan desain nonequivalent control group design dan 

melibatkan 61 siswa kelas X TKJ di SMK Telkom Lampung sebagai sampel. 

Instrumen yang digunakan meliputi tes pilihan ganda, lembar penilaian praktikum, 

dan skala tanggapan siswa terhadap penggunaan e-Module. Hasil uji Independent 

Sample T-test menunjukkan bahwa e-Module berpengaruh signifikan terhadap hasil 

belajar kognitif (p = 0,002 < 0,05) dan diperkuat oleh hasil uji Analysis of 

Covariance (Ancova) dengan Adjusted R Squared sebesar 0,333, yang 

menunjukkan peningkatan hasil belajar kognitif sebesar 33%. Hasil uji Independent 

Sample T-test untuk hasil belajar psikomotorik juga menunjukkan pengaruh 

signifikan (p = 0,009 < 0,05) dengan rata-rata nilai kelas eksperimen sebesar 79,72, 

lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang memperoleh rata-rata 74,72. 

Respon siswa terhadap penggunaan e-Module menunjukkan rata-rata 81%, yang 

menandakan bahwa e-Module berbantuan android sangat efektif digunakan dalam 

pembelajaran desain gambar berbasis bitmap. 

 

Kata Kunci: Android, Bitmap, e-Module, Hasil Belajar  
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INFLUENCE OF ANDROID-ASSISTED E-MODULE ON BITMAP IMAGE 

DESIGN MATERIAL ON VOCATIONAL HIGH SCHOOL STUDENTS' 

LEARNING OUTCOMES 

 

 

By 

 

 

ADISKA RIZKI SAPUTRA 

 

 

This study aims to describe the impact of using an Android-assisted e-Module on 

students' cognitive and psychomotor learning outcomes in bitmap-based graphic 

design materials, as well as students' responses after using the e-Module. The e-

Module used is integrated with the Project Based Learning (PjBL) model. The 

research method employed is a quasi-experiment with a nonequivalent control 

group design, involving 61 students from class X TKJ at SMK Telkom Lampung as 

the sample. The instruments used include multiple-choice tests, practical 

assessment sheets, and a response scale for students' feedback on the e-Module 

usage. The results of the Independent Sample T-test for cognitive learning outcomes 

indicate that the e-Module has a significant effect (p = 0.002 < 0.05), which is 

further supported by the Analysis of Covariance (Ancova) results showing an 

Adjusted R Squared of 0.333, indicating a 33% improvement in cognitive learning 

outcomes. The Independent Sample T-test results for psychomotor learning 

outcomes also show a significant effect (p = 0.009 < 0.05), with the experimental 

class averaging 79.72, higher than the control class's average of 74.72. The 

students' responses to the e-Module usage averaged 81%, indicating that the 

Android-assisted e-Module for bitmap-based graphic design materials is very 

effective for learning. 

 

Keyword: Android, Bitmap, e-Module, Learning Outcomes 
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I. PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Pendidikan abad 21 di Indonesia saat ini menghadapi tantangan besar dalam 

mengikuti perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK). 

Menurut BSNP (2010), pembelajaran di abad ke-21 mengharuskan adanya 

beberapa kemampuan seperti berpikir kritis, komunikasi dan kerja sama, 

kreativitas dan inovasi, pemanfaatan teknologi, kemampuan belajar mandiri 

sesuai konteks, serta literasi informasi dan media. Tantangan ini mendorong 

sektor pendidikan untuk berinovasi dalam metode pengajaran, karena 

tuntutan pembelajaran modern belum sebanding dengan solusi yang ada 

untuk memenuhi kebutuhan belajar yang sesuai (Budiman, 2017). 

 

Salah satu peran penting dalam mengatasi masalah pendidikan di abad 21 

adalah dengan pemanfaatan teknologi informasi dalam pembelajaran 

(Effendi & Wahidy, 2019). Menurut Zahwa & Syafi’i (2022), proses 

pembelajaran dengan teknologi informasi dapat digunakan sebagai bahan 

ajar. Bahan ajar adalah materi pendidikan yang diorganisir secara sistematis 

berdasarkan kurikulum yang berlaku, dirancang agar siswa dapat 

mempelajarinya secara mandiri (Magdalena dkk., 2020). Menurut Susilo 

(2020), bahan ajar diperlukan sekarang ini yaitu materi pembelajaran yang 

interaktif dengan dukungan dari teknologi seperti smartphone atau 

komputer. Berdasarkan penelitian Ardiansyah & Nana (2020), bahwa 

smartphone dapat dijadikan sebagai bahan ajar untuk siswa sehingga 

mampu memberikan peningkatan hasil belajar. Menurut Samsinar (2020), 

bahwa penggunaan bahan ajar berbasis smartphone memiliki manfaat yaitu 

memperluas sumber belajar siswa melalui akses internet, meningkatkan 

aksesibilitas sumber informasi dan materi pembelajaran, membuat kegiatan 
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pembelajaran menjadi lebih fleksibel, membuka peluang lebih banyak siswa 

untuk mengakses materi pembelajaran, meningkatkan partisipasi proses 

pembelajaran, dan memberikan kesempatan guru menginovasikan metode 

agar meningkatkan hasil belajar siswa (Masruroh & Agustina, 2021). 

 

Kebutuhan bahan ajar berbasis digital sangat penting untuk semua jenjang 

pendidikan, termasuk di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). SMK adalah 

jenjang pendidikan formal yang bertujuan untuk membekali siswa dengan 

keahlian khusus sesuai bidang jurusan mereka. Pembelajaran di SMK untuk 

menghasilkan siswa yang memiliki keahlian, kemampuan, dan keterampilan 

yang unggul, proses pembelajaran harus berjalan dengan baik. Salah satu 

caranya adalah dengan memilih bahan ajar yang sesuai dengan kompetensi 

siswa SMK. SMK Telkom Lampung adalah salah satu SMK yang ada di 

Kabupaten Pringsewu Provinsi Lampung. SMK Telkom Lampung memiliki 

kurikulum berstandar Telkom Schools yang menerapkan pendidikan berbasis 

Information and Communication Technology (ICT).  

 

SMK Telkom Lampung menawarkan tiga jurusan, salah satunya adalah 

Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). Program studi TKJ berfokus pada 

pembelajaran tentang dasar-dasar komputer, komponen perangkat keras 

komputer, dan jaringan komputer. Salah satu mata pelajaran keahlian TKJ 

adalah Dasar Desain Grafis. Mata pelajaran Dasar Desain Grafis merupakan 

salah satu pelajaran produktif dasar dalam bidang keahlian Teknologi 

Informasi dan Komunikasi. Mata pelajaran ini berfokus pada keterampilan 

untuk melaksanakan tugas-tugas spesifik dengan menggunakan alat, 

informasi, dan prosedur kerja yang sesuai dengan bidang dan lingkup kerja 

dasar dari desain grafis. 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Dasar Desain 

Grafis di SMK Telkom Lampung, diketahui bahwa salah satu masalah 

utama dalam pembelajaran adalah kesulitan siswa dalam memahami materi 

Dasar Desain Grafis, terutama dalam hal evaluasi pembuatan desain 
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berbasis gambar bitmap (raster). Analisis juga menyoroti kurangnya 

kelengkapan bahan ajar di SMK Telkom Lampung sebagai penyebab utama 

kesulitan siswa, yang tidak hanya disebabkan oleh materi yang padat pada 

buku paket, tetapi juga oleh kecenderungan siswa untuk malas membaca. 

Pembelajaran yang kurang efektif menjadi masalah serius karena guru harus 

menjelaskan materi secara berulang kali, menyebabkan siswa kehilangan 

kemandirian dalam belajar (Kurniawan dkk., 2022). Gaya pembelajaran 

guru yang masih berpusat pada dirinya sendiri juga menjadi hambatan, 

mengurangi eksplorasi kemampuan siswa dalam proyek desain gambar 

bitmap selama pembelajaran kelas. 

 

Selain itu, data rata-rata hasil belajar mata pelajaran Dasar Desain Grafis di 

tahun sebelumnya menunjukkan angka hanya mencapai 77 yang cukup 

rendah. Fakta bahwa siswa diizinkan membawa smartphone ke sekolah 

menciptakan peluang untuk memanfaatkan perangkat ini dalam 

meningkatkan pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan suatu solusi yang 

dapat mengatasi permasalahan tersebut. e-Module menjadi alternatif bahan 

ajar yang efektif, memanfaatkan smartphone sebagai perantara 

penyampaian materi dan mendorong kemandirian dari siswa (student 

center) dalam belajar. Menurut Wahyuni & Sari (2020), pendekatan 

pembelajaran yang berpusat pada siswa (student center) dengan bantuan e-

Module dapat mengoptimalkan potensi siswa memahami dan menguasai 

materi dengan lebih baik.  

 

Modul elektronik atau sering disebut sebagai e-Module adalah salah satu 

sumber belajar yang dirancang untuk bisa digunakan masing-masing oleh 

siswa atau bersama guru (Puspitasari, 2019). e-Module menggunakan 

teknologi informasi sehingga bersifat digital, berisi materi pelajaran, metode 

pembelajaran, batasan-batasan, serta evaluasi pembelajaran. Kemudian hal 

tersebut dibuktikan oleh Pradana dkk. (2020) bahwa penggunaan e-Module 

berbasis situs web dan aplikasi mobile dapat memberikan peningkatan 

terhadap prestasi belajar siswa. 
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Peneliti menggunakan e-Module berbantuan android materi Desain Berbasis 

Gambar Bitmap yang telah dikembangkan oleh Juliantono (2023) dalam 

karya yang berjudul “PengembanganoE-Modul Berbasis Pembelajaran 

Kontekstual Berbantuan Android Pada Materi Desain Berbasis Gambar 

Bitmap”. e-Module ini mencakup modul materi dan modul praktik secara 

lengkap dan ringkas, serta dilengkapi dengan tes soal berupa kuis. e-Module 

tersebut memperoleh rata-rata nilai 3,4 dari penilaian ahli media dan materi, 

menunjukkan bahwa e-Module ini layak digunakan dalam pembelajaran. 

Penilaian uji kepraktisan juga mendapat rata-rata sebesar 81%. Namun,      

e-Module ini hanya sampai pada tahap perancangan dan evaluasi untuk 

menguji validitas dan kepraktisan produk. Sesuai dengan saran dari 

penelitian tersebut, perlu dilakukan uji pengaruh terhadap hasil belajar siswa 

setelah menggunakan e-Module Desain Berbasis Gambar Bitmap. 

 

Terdapat penelitian serupa yang meneliti penggunaan e-Module sebagai 

bahan ajar. Penelitian Nurhidayati dkk. (2021), bahwa terdapat peningkatan 

hasil yang signifikan pada kelas eksperimen yang menerapkan bahan ajar e-

Module berbasis Problem-Based Learning. Selain itu, Dwitya dkk. (2023) 

mengungkapkan bahwa hasil belajar siswa mendapatkan peningkatan 

setelah menerapkan e-Module interaktif yang diuji menggunakan uji 

wilcoxon dengan adanya hasil positive rank pada siswa kelas eksperimen. 

Lalu terdapat penelitian lain yang dikemukakan oleh Asmarani dkk. (2021), 

bahwa pengujian e-Module berbasis 3D Pageflip Professional Mobile 

terdapat peningkatan hasil belajar secara signifikan dan efektif sebagai 

bahan pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar kognitif. Berdasarkan 

penelitian yang relevan, diketahui bahwa masih sedikit yang meneliti 

pengaruh e-Module berbasis android pada aspek kognitif dan keterampilan 

atau psikomotorik siswa dalam kelompok besar. Berdasarkan latar belakang 

dan uraian masalah tersebut, peneliti telah melaksanakan penelitian dengan 

judul “Pengaruh e-Module Berbantuan Android pada Materi Desain Gambar 

Berbasis Bitmap terhadap Hasil Belajar Siswa SMK”. 
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1.2. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana pengaruh penggunaan e-Module berbantuan android 

terhadap hasil belajar siswa ranah kognitif materi Desain Gambar 

Berbasis Bitmap? 

2. Bagaimana pengaruh penggunaan e-Module berbantuan android 

terhadap hasil belajar siswa ranah psikomotorik materi Desain 

Gambar Berbasis Bitmap? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap e-Module berbantuan android 

materi Desain Gambar Berbasis Bitmap? 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini yaitu sebagai berikut.  

1. Mendeskripsikan pengaruh penggunaan e-Module berbantuan android 

terhadap hasil belajar siswa ranah kognitif materi Desain Gambar 

Berbasis Bitmap. 

2. Mendeskripsikan pengaruh penggunaan e-Module berbantuan android 

terhadap hasil belajar siswa ranah psikomotorik materi Desain 

Gambar Berbasis Bitmap. 

3. Mendeskripsikan respon siswa setelah menggunakan e-Module 

berbantuan android materi Desain Gambar Berbasis Bitmap. 

 

1.4. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai  berikut. 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini memberikan wawasan dalam dunia pendidikan 

mengenai pengaruh penggunaan e-Module berbantuan android 

terhadap hasil belajar siswa.  
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswaa 

Memberikan suasana pembelajaran yang baru agar siswa aktif 

dalam proses pembelajaran sehingga meningkatkan hasil belajar 

siswa.  

b. Bagi Pendidik 

Penelitian initdapat memberikan wawasan kepada pendidik 

dalam memilih perangkat pembelajaran yang tepat untuk 

meningkatkan proses pembelajaran.  

c. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian dapat dijadikan rujukan sekolah dalam 

menentukan pilihan dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

dengan memanfaatkan teknologi informasi berbasis android.  

 

1.5. Ruang Lingkup 

Ruang lingkup atau batasan dari penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

1. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas X TKJ di SMK Telkom 

Lampung Semester Genap TA 2023/2024. 

2. Peneliti menggunakan e-Module berbantuan android yang telah 

dikembangkan oleh Juliantono (2023) untuk menguji pengaruh hasil 

belajar siswa. 

3. e-Module dilengkapi dengan tujuan pembelajaran, petunjuk 

penggunaan, materi yang berisi modul teori dan modul praktikum, 

video dan quiz.  

4. Penelitian dilakukan pada materi Dasar Desain Grafis dengan 

Kompetensi Dasar (KD) 3.11 Menerapkan Desain Berbasis Gambar 

Bitmap (raster) dan 4.11 Membuat Desain Berbasis Gambar Bitmap 

(raster).  

5. Model pembelajaran yang digunakan yaitu Project Based Learning 

(PjBL). 

6. Hasil belajar yang diukur dalam penelitian ini yaitu hasil belajar ranah 

kognitif dan psikomotorik. 
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7. e-Module dikatakan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa ranah 

kognitif apabila terdapat peningkatan signifikan antara rata-rata 

pretest ke posttest kelas eksperimen yang dibandingkan dengan kelas 

kontrol. 

8. e-Module dikatakan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa ranah 

psikomotorik apabila terdapat perbedaan rata-rata hasil membuat 

desain gambar bitmap yang signifikan pada kelas eksperimen 

dibandingkan kelas kontol. 

9. Respon siswa diukur menggunakan angket yang terdiri atas 4 (empat) 

indikator yang terdiri dari keterbacaan e-Module, pemahaman materi, 

kemenarikan e-Module, serta motivasi dan rasa ingin tahu.  
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1. Kerangka Teori 

2.1.1 Teori Belajart Connectivisme  

Teori belajar connectivisme adalah pendekatan alternatif untuk 

pembelajaran di era modern (Siemens, 2005). Connectivisme 

menggabungkan teori chaos, network, complexity, dan self-organization. 

Belajar adalah proses yang terjadi dalam lingkungan yang tidak terlihat 

untuk meningkatkan berbagai aspek. Dengan demikian, konektivisme 

adalah proses yang berlangsung dalam lingkungan yang mengubah elemen 

inti pembelajaran yang tidak jelas dan tidak sepenuhnya dikendalikan oleh 

individu. Teori pembelajaran didefinisikan sebagai pengetahuan yang dapat 

diterapkan, yaitu suatu kegiatan yang dimulai dengan memahami dan 

diakhiri dengan menciptakan pengetahuan (Kontesa & Fauziati, 2022). 

 

Prinsip pembelajaran berdasarkan teori ini menyoroti pentingnya proses 

belajar dan akumulasi pengetahuan melalui keragaman sudut pandang. 

Pembelajaran terjadi melalui koneksi antara berbagai informasi, dimana alat 

non-manusia pun dapat menjadi sarana pembelajaran. Kemampuan untuk 

terus mengeksplorasi dan menggali pengetahuan baru dianggap lebih 

berharga daripada sekadar menguasai apa yang sudah diketahui saat ini. 

Keterampilan inti meliputi kemampuan untuk menghubungkan berbagai 

bidang, ide, dan konsep. Selain itu, pemahaman terkini, sumber berita, dan 

informasi dipandang sebagai aliran dua arah yang terbuka, langsung, dan 

mendorong praktik (Abdurakhman & Rusli, 2020).  

 

Salah satu cara konkrit untuk menerapkan teori pembelajaran Connectivism 

adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi 
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informasi. Media ini tidak hanya menyampaikan informasi dari guru ke 

siswa, tetapi juga menghubungkan siswa dengan sumber-sumber 

pengetahuan yang luas secara langsung. Hal ini membuat siswa untuk 

mengakses informasi terbaru dan berbagai perspektif yang berbeda, serta 

mengembangkan keterampilan dalam mengelola dan menyaring informasi 

yang relevan. Media pembelajaran tidak hanya berperan sebagai pengantar 

informasi, tetapi juga sebagai fasilitator interaksi aktif yang mendorong 

pembelajaran yang lebih berpusat pada siswa dan kontekstual (Hasan dkk., 

2021). 

 

2.1.2 e-Module Berbantuan Android 

Modul pembelajaran adalah suatu alat atau sumber belajar yang dirancang 

untuk membantu proses pembelajaran (Nurdyansyah & Mutala’liah, 2018). 

Menurut Puspitasari (2019), modul pembelajaran berisi materi 

pembelajaran, metode pengajaran, serta panduan atau petunjuk yang 

dirancang untuk membantu siswa atau peserta pembelajaran dalam 

memahami suatu topik atau konsep tertentu. Modul pembelajaran dapat 

berbentuk fisik dalam bentuk buku, brosur, atau materi cetak, maupun 

dalam bentuk digital yang dapat diakses secara elektronik (Agustin dkk., 

2021). Ada beberapa jenis modul pembelajaran yang telah berkembang 

seiring dengan kemajuan teknologi informasi. Salah satu modul yang 

semakin populer adalah e-Module atau modul elektronik. 

 

e-Module atau modul elektronik adalah bentuk modul pembelajaran yang 

dikonversi ke dalam format digital (Antari dkk., 2023). Menurut pendapat 

Pratiwi dkk. (2022), e-Module diakses melalui perangkat elektronik seperti 

komputer, smartphone, atau tablet. e-Module dapat berisi teks, gambar, 

audio, video, dan interaktivitas digital lainnya yang tidak dapat ditemukan 

dalam modul fisik tradisional. Tujuan dari pengembangan e-Module adalah 

memberikan fleksibilitas dalam pembelajaran, memungkinkan akses yang 

lebih mudah, dan meningkatkan keterlibatan siswa melalui fitur-fitur 

multimedia yang interaktif (Qotimah & Mulyadi, 2021). Salah satu 
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perkembangan terbaru adalah e-Module berbantuan android yang dirancang 

khusus untuk dapat diakses dan digunakan dengan bantuan sistem operasi 

android. 

 

e-Module berbasis android mencangkup materi pembelajaran, metode 

pengajaran, dan alat evaluasi. e-Module berbantuan android dirancang 

untuk memberikan pengalaman pembelajaran interaktif, dan memanfaatkan 

keunggulan android sebagai platform yang umum digunakan di kalangan 

pelajar. e-Module berbantuan android merupakan kombinasi modul 

pembelajaran yang sudah ada dalam bentuk elektronik dengan pemanfaatan 

platform android untuk aksesibilitas yang lebih luas dan pengalaman 

pembelajaran yang lebih interaktif bagi siswa. Gambar 1 merupakan 

tampilan awal dari e-Module berbantuan android dari hasil penelitian 

pengembangan yang dilakukan oleh Juliantono (2023) dengan nama e-

Module yaitu Raster dan untuk tampilan lengkap tersaji pada Lampiran 1. 
 

 

 

Gambar 1. Tampilan e-Module Berbantuan Android "Raster" 
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e-Module yang dikembangkan memiliki karakteristik dengan berbagai menu 

di dalamnya seperti informasi Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 

(KI/KD, informasi penulis, materi, video pembelajaran, dan kuis interaktif. 

Kelebihan e-Module berbantuan android menurut Haka dkk. (2021) dalam 

pembelajaran yaitu: 1) aksesibilitas tinggi yang dapat diakses dengan mudah 

oleh sebagian besar peserta pembelajaran, 2) interaktif seperti video, gambar 

bergerak, simulasi, dan kuis. Sehingga, dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran dan membuatnya lebih menarik, 3) fleksibilitas, 

android adalah platform yang sangat fleksibel, yang memungkinkan 

pengembang untuk menciptakan e-Module yang sesuai dengan berbagai 

tingkat pembelajaran, gaya pembelajaran, dan topik pelajaran, 4) 

pemantauan dan evaluasi yang mudah, e-Module berbantuan android dapat 

mencatat kemajuan siswa dan hasil kuis atau latihan, dan 5) penghematan 

biaya, penggunaan e-Module dapat mengurangi biaya pencetakan dan 

distribusi materi pembelajaran fisik.  

 

Kelemahan e-Module berbantuan android dalam pembelajaran yaitu: 1) 

penggunaan dari perangkat android memerlukan jaringan internet yang 

stabil, 2) Kesulitan dalam pemantauan siswa, dan 3) potensi distraksi siswa 

dapat tergoda saat menggunakan perangkat android untuk keperluan lain 

selain pembelajaran, seperti media sosial ataupun permainan yang dapat 

mengganggu proses pembelajaran (Abdurakhman & Rusli, 2020). 

 

2.1.3 Materi Desain Berbasis Gambar Bitmap (Raster) 

Siswa kelas X di jurusan Teknik Komputer dan Jaringan SMK diajarkan 

mata pelajaran Dasar Desain Grafis pada semester 1 dan 2 (Juliantono, 

2023). Mata pelajaran tersebut merupakan salah satu mata pelajaran wajib 

yang harus dijalani oleh siswa kelas X TKJ karena termasuk ke dalam mata 

pelajaran produktif. Mata pelajaran Dasar Desain Grafis memiliki 12 

Kompetensi Dasar (KD). Bahan ajar yang disajikan pada e-Module 

berbantuan android mencakup KD 3.11 dan 4.11, yaitu menerapkan desain 
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gambar berbasis raster. KD dan indikator pencapaian kompetensi dari e-

Module berbantuan android pada penelitian ini tersaji padac Tabel 1. 

 

Tabel 1. Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian Belajar (IPK) 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 

3.11 Menerapkan desain 

berbasis gambar bitmap 

(raster)  

3.11.1 Menguraikan desain gambar 

berbasis bitmap. 

3.11.2 mengintegrasikan desain gambar 

berbasis bitmap. 

4.11 Membuat desain 

berbasis gambar bitmap 

(raster)  

4.11.1 Mensketsa desain gambar  

4.11.2 Mendemonstrasikan desain gambar 

berbasis bitmap 
 

 

2.1.4 Hasil Belajar  

Menurut Nurrita (2018), hasil belajar adalah hasil yang diberikan kepada 

siswa sebagai penilaian setelah mengikuti proses pembelajaran dengan 

menilai pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa dengan terjadi 

perubahan tingkah laku. Hasil belajar dapat digunakan sebagai tolak ukur 

untuk menemukan dan mengevaluasi hasil belajar (Handayani & Subakti, 

2020). Hasil belajar siswa adalah perubahan tingkah laku yang terjadi 

setelah proses belajar, baik dari perubahan tingkah laku maupun 

pengetahuan, yang mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik 

(Febriani, 2022). Hasil belajar juga didefinisikan sebagai perubahan tingkah 

laku yang terjadi setelah belajar dari tidak tahu menjadi tahu dan dari tidak 

mengerti menjadi mengerti (Gulo, 2022). Berdasarkan pendapat di atas, 

hasil belajar adalah perubahan yang terjadi pada siswa setelah proses 

pembelajaran, mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil ini 

mencerminkan pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa, serta digunakan 

sebagai tolok ukur untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran.  

 

Menurut Marlina & Solehun (2021), terdapat tiga hal mempengaruhi hasil 

belajar siswa. Pertama adalah faktor internal atau faktor dalam diri siswa, 

yang mencakup aspek fisiologis (jasmani) dan psikologis (rohani). Kedua 

adalah faktor eksternal, yang mencakup faktor lingkungan siswa, seperti 
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faktor lingkungan sosial dan nonsosial. Terakhir adalah faktor pendekatan 

atau jenis upaya belajar siswa, yang mencakup strategi pembelajaran, 

media, dan metode belajar. Nurhasanah & Sobandi (2016) berpendapat 

bahwa  terdapat dua faktor utama yang mempengaruhi hasil belajar siswa 

yaitu faktor internal, yang mencakup kemampuan siswa sendiri, seperti 

gangguan kesehatan atau cacat tubuh, psikologis, seperti intelegensi, minat 

belajar, perhatian, bakat, motivasi, kematangan, dan kesiapan siswa dan 

faktor eksternal, yang mencakup lingkungan belajar siswa. Pembagian ranah 

belajar terdiri dari tiga ranah utama yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik 

(Anderson & Krathwohl, 2001). Pada penelitian ini, hasil belajar berfokus 

ranah belajar kognitif dan psikomotorik.  

 

Perilaku siswa yang menekankan aspek pengetahuan merupakan komponen 

dari domain kognitif. Kemampuan kognitif terdiri dari enam dimensi, yaitu 

mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan 

menciptakan. Kemampuan psikomotorik terdiri dari kemampuan meniru, 

manipulasi, presisi, artikulasi, dan naturalisasi (Anderson & Krathwohl, 

2001). Dimensi dari penilaian ranah kognitif yang digunakan sebagai dasar 

untuk mengembangkan penilaian yang mencakup ranah C2, C3, dan C4. 

Evaluasi hasil belajar pada ranah kognitif menggunakan tes tertulis yang 

terdiri dari sepuluh soal pilihan ganda untuk pretest dan posttest. Sementara 

itu, dimensi dari penilaian ranah psikomotorik melibatkan P2 dalam 

manipulasi, dengan penilaian terhadap hasil pembuatan desain gambar 

bitmap. 

 

2.1.5 Model Project Based Learning (PjBL) 

Project-Based Learning (PjBL) atau pembelajaran berbasis proyek adalah 

metode pembelajaran yang menekankan penerapan pengetahuan dan 

keterampilan siswa dalam sebuah proyek nyata (Daniel, 2017). Menurut 

Juwanti dkk. (2020), PjBL mengharuskan siswa terlibat aktif dalam 

merencanakan, menjalankan, dan menyelesaikan proyek yang melibatkan 

pemecahan masalah, eksplorasi konsep, atau pencapaian tujuan tertentu. 
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Proyek-proyek ini dirancang untuk mencerminkan tantangan dunia nyata 

dan mendorong siswa untuk mengembangkan pemikiran kritis, 

berkolaborasi dengan baik, serta melakukan refleksi secara mendalam. 

(Putri & Sukenti, 2023). Hal tersebut diperkuat dari hasil penelitian 

Khoiriyah dkk. (2023), PjBL memberi siswa kesempatan untuk mendalami 

materi pelajaran secara lebih mendalam, mengasah kemampuan berpikir 

kritis, dan mempersiapkan mereka menghadapi tantangan di dunia nyata. 

Pendekatan ini mendorong keterlibatan aktif siswa dan aplikasi praktis 

pengetahuan dalam konteks kehidupan sehari-hari. 

 

Kelebihan dan kelemahan dari model pembelajaran PjBL. Kelebihan model 

PjBL yaitu: 1) Menginspirasi siswa untuk berkomitmen mencapai tujuan 

proyek dan menemukan bahwa pembelajaran melalui proyek lebih menarik, 

2) Meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah kompleks 

dengan lebih proaktif dalam lingkungan belajar berbasis proyek, 3) 

Meningkatkan kolaborasi dan kemampuan komunikasi antar siswa, 4) 

Meningkatkan keterampilan manajemen sumber daya, 5) Mengembangkan 

kemampuan siswa dalam mengelola berbagai sumber belajar, 6) Mendorong 

pengembangan keterampilan komunikasi siswa, 7) Memberikan pengalaman 

belajar yang menantang dan relevan dengan dunia nyata, 8) Menciptakan 

suasana pembelajaran yang menyenangkan, memungkinkan siswa dan guru 

menikmati proses pembelajaran (Rifa’i, 2022). 

 

Kelemahan dari model PjBL yaitu: 1) memerlukan waktu yang signifikan 

untuk menyelesaikan masalah dan menghasilkan produk, 2) membutuhkan 

investasi biaya yang substansial, 3) bergantung pada keberadaan guru yang 

berkualitas, termotivasi, dan terus belajar, 4) tergantung pada ketersediaan 

fasilitas, peralatan, dan bahan yang memadai, 5) tidak sesuai untuk siswa 

yang kurang memiliki pengetahuan atau keterampilan yang dibutuhkan atau 

cenderung menyerah dengan cepat, dan 6) menantang untuk memastikan 

partisipasi penuh dari semua siswa dalam kerja kelompok. (Rifa’i, 2022).  
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Tahapan dalam model pembelajaran PjBL adalah sebagai berikut: 

1. Penjelasan materi dan langkah-langkah model PjBL. 

2. Pembentukan kelompok, organisasi siswa, dan penyusunan 

pertanyaan esensial berdasarkan ringkasan materi yang dipelajari. 

3. Perancangan pelaksanaan proyek yang dilakukan secara 

berkelompok. 

4. Bimbingan di laboratorium untuk melakukan penyelidikan dan 

eksperimen. 

5. Implementasi proyek dan pelaksanaan pengawasan. 

6. Pengujian hasil pembelajaran dan evaluasi pengalaman. (Setiawan, 

2022). 

 

Berdasarkan dari uraian tersebut, peneliti menyimpulkancbahwa 

implementasi pembelajaran  e-Module dengan menggunakan model PjBL 

cocok untuk meningkatkan keterampilan siswa dan sesuai dengan konteks 

pembelajaran yang berlangsung. Sintaks model PjBL tersaji padacTabel 2. 

 

Tabel 2. Sintaks Model Project Based Learning (PjBL) 

Tahapan Langkah 

Penentuan proyek Mengambil topik yang sesuai dengan apa 

yang terjadi di dunia nyata dan mulai dengan 

melakukan penyelidikan mendalam.  

 

Mendesain Perencanaan 

Proyek 

Pertanyaan penting diajukan untuk 

mengumpulkan pengetahuan, tanggapan, 

kritik, dan ide siswa tentang tema proyek. 

 

Menyusun Jadwal Pendidik dan siswa secara kolaboratif 

menyusun jadwal aktivitas penyelesaian 

proyek untuk mengetahui waktu yang 

dibutuhkan untuk menyelesaikannya. Jadwal 

ini mencakup aturan main, aktivitas yang 

dapat membantu menjawab pertanyaan 

penting, mengintegrasikan berbagai subjek 

yang mungkin, dan mengetahui alat dan 

bahan yang dapat diakses untuk membantu 

menyelesaikan produk. 
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Tahapan Langkah 

Memonitor Siswa dan 

Kemajuan Proyek 

Selama proyek berlangsung, pendidik 

bertanggung jawab untuk memantau aktivitas 

siswa. Pendidik memantau siswa sepanjang 

proses proyek. 

 

Menguji Hasil Penilaian dilakukan untuk membantu guru 

mengukur ketercapaian standar dan menilai 

kemajuan masing-masing. 

 

Presentasi dan 

mengevaluasi  

guru dan siswa melakukan refleksi tentang 

aktivitas dan hasil proyek yang telah 

dilakukan. Refleksi dilakukan secara individu 

maupun kelompok, dan siswa diminta untuk 

menceritakan apa yang mereka alami selama 

proyek. 
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2.2. Penelitian yang Relevan 

Penelitian-penelitian terdahulu yang relevan mengenai substansi yang diteliti yaitu membahas tentang penerapan e-Module 

berbantuan android terhadap hasil belajar siswa. Beberapa penelitian yang relevan diuraikan pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Penelitian-penelitian Terdahulu yang Relevan 

No. Nama & Judul Hasil Penelitian Perbedaan 

1. (Ashyfah dkk., 2023) 

Efektivitas Modul Elektronik 

terhadap Hasil Belajar Biologi 

Siswa Tingkat Sekolah 

Menengah Atas Kelas X 

Berdasarkan hasil analisis data menggunakan uji ANCOVA, 

ditemukan perbedaan signifikan dalam hasil belajar siswa 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol (p= 0,022 < 0,05). 

Oleh karena itu, H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa modul elektronik efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar biologi siswa. 

 

Mengukur hasil belajar 

ranah kognitif 

2. (Ardiansyah & Ridwan, 2023) 

Penerapan E-Modul Berbasis 

Flipbook Terhadap Hasil 

Belajar Passing Permainan 

Sepak Bola di SMK 

Berdasarkan uji paired sample t-test dari data kelas kontrol 

dan eksperimen, baik untuk nilai pengetahuan maupun 

keterampilan, ditemukan nilai Signifikansi (2-tailed) < 0,05. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan dari penerapan media flipbook 

terhadap hasil belajar keterampilan siswa dalam permainan 

sepak bola. 

 

Mengukur hasil belajar 

ranah kognitif 

3. (Defri & Yerimadesi, 2023) 

Pengaruh Penggunaan E-

Modul Asam Basa Berbasis 

Guided Discovery Learning 

Berdasarkan hasil analisis data yang menunjukkan nilai 

signifikansi (2-tailed) < 0,05, dapat disimpulkan bahwa hasil 

belajar siswa pada kelas eksperimen yang menggunakan e-

Module asam basa berbasis guided discovery learning lebih 

tinggi secara signifikan dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Mengukur hasil belajar 

ranah kognitif 
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No. Nama & Judul Hasil Penelitian Perbedaan 

Terhadap Hasil Belajar Siswa 

SMA Fase F 

 

Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan e-Module tersebut 

berpengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

SMA dalam topik asam basa. 

 

4 (Wahab dkk., 2023) 

E-Modul Interaktif Materi 

Kalor (Emik) untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Sekolah Menengah 

Pertama 

 

Implementasi e-Mik melibatkan 15 siswa kelas VII di salah 

satu SMP di Kota Ternate. Berdasarkan hasil analisis data, 

ditemukan bahwa produk e-Mik layak digunakan dan efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi kalor. 

Mengukur hasil belajar 

ranah kognitif 

5 (Salwa & Prismana, 2023) 

Pengembangan Game Edukasi 

Pengenalan Jaringan Nirkabel 

Berbasis Android pada Kelas 

Xi TKJ SMK Negeri 1 

Surabaya 

Berdasarkan hasil uji Paired Sample T-Test dengan nilai 

signifikansi sebesar 0,000 (kurang dari 0,05), dapat 

disimpulkan bahwa terdapat dampak yang signifikan dari 

pengembangan game edukasi Pengenalan Jaringan Nirkabel 

terhadap hasil belajar siswa kelas XI TKJ di SMK Negeri 1 

Surabaya. 

Mengukur hasil belajar 

ranah kognitif 

 

Beberapa penelitian terdahulu yang relevan telah meneliti pengaruh e-Module terhadap hasil belajar siswa. Kesimpulan beberapa penelitian 

relevan yaitu penggunaan e-Module meningkatkan hasil belajar. Penggunaan e-Module meningkatkan kemandirian belajar siswa. Siswa 

lebih leluasa untuk mengeksplor kemampuan berpikir kritisnya sehingga dapat mempengaruhi peningkatan hasil belajar. Berdasarkan 

penelitian terdahulu tersebut, sudah ada beberapa penelitian  yang membahas e-Module berbantuan android terhadap hasil belajar siswa 

pada ranah kognitif. Namun, belum banyak yang meneliti pengaruhnya terhadap hasil belajar psikomotorik. 
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2.3. Kerangka Pemikiran 

Berdasarkan landasan teori dan telaah pustaka, pembelajaran Desain 

Gambar Berbasis Bitmap di SMK merupakan komponen penting dalam 

kurikulum yang memerlukan pendekatan yang inovatif dan efektif. Namun, 

dalam kegiatan pembelajaran yang sudah ada, beberapa masalah telah 

teridentifikasi. Salah satunya adalah tingkat hasil belajar siswa yang rendah 

ketika mengikuti aktivitas pembelajaran karena modul pembelajaran yang 

kurang menarik.  Permasalahan ini disebabkan oleh persepsi siswa terhadap 

materi Desain Gambar Berbasis Bitmap yang dianggap sulit dan 

membosankan. Hal ini menyebabkan siswa menjadi kurang aktif dan pasif 

dalam pembelajaran, serta terbatasnya alat dan bahan praktikum yang 

tersedia untuk melaksanakan perakitan komputer langsung. Sehingga, untuk 

mengatasi tantangan ini, penelitian ini akan memanfaatkan teknologi dalam 

bentuk e-Module pembelajaran interaktif berbasis aplikasi. e-Module ini 

akan diterapkan pada kelas eksperimen, sementara kelas kontrol akan tetap 

menggunakan pembelajaran modul cetak. Penelitian ini bertujuan untuk 

menginvestigasi pengaruh penggunaan e-Module berbantuan android dalam 

pembelajaran materi Desain Gambar Berbasis Bitmap terhadap hasil belajar 

siswa di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Dalam konteks pendidikan 

modern, teknologi berperan penting dalam meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. Materi Desain Gambar Berbasis Bitmap merupakan 

komponen esensial dalam kurikulum SMK yang menuntut pemahaman 

mendalam dan penerapan praktis. Namun, pembelajaran konvensional 

seringkali tidak mampu memenuhi potensi penuh siswa dalam memahami 

dan menguasai materi ini. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui bagaimana penggunaan e-Module berbantuan android dapat 

memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar pada ranah kognitif dan 

psikomotorik di SMK pada materi Desain Gambar Berbasis Bitmap. 

Sehingga, penelitian ini memiliki tujuan yang sejalan dengan judul, yaitu 

untuk mengidentifikasi pengaruh penggunaan teknologi e-Module 

berbantuan android dalam pembelajaran pada hasil belajar siswa di SMK. 

Kerangka penelitian dapat dilihat pada Gambar 2.
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Siswa SMK Kelas X 

TKJ

Pemahaman materi dan rendahnya pemahaman siswa 

pada materi Desain Berbasis Gambar Bitmap

Teori Belajar Connectivisme oleh Siemens (2005) 

bahwa pengetahuan didistribusikan melalui peranan 

teknologi informasi

Karakteristik e-Modul 

 Raster  Juliantono (2023)

E-Modul berbantuan android 

dapat digunakan mandiri oleh 

siswa

Tersaji permasalahan dan proyek 

desain secara nyata

Fitur e-Modul

Tujuan 

Pembelajaran

Modul Teori

Modul Praktik

Video 

Pembelajaran

Evaluasi

Model Project Based Learning

Fase 1: Perencanaan & 

Identifikasi Proyek

Fase 2: Pembelajaran & 

Penelitian

Fase 3: Pelaksanaan Proyek

Fase 4: Evaluasi & Refleksi

Fase 5: Presentasi & Umpan 

Balik

Indikator Hasil 

Belajar

Mengingat & 

Memahami

Menentukan & 

Menganalisis

Merancang, 

Membuat, dan 

Menguji

Mengkomunikasi

kan

Menyimpulkan

Hasil Belajar Kognitif dan 

Psikomotorik Meningkat

 

Gambar 2. Kerangka Pemikiran 
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2.4. Anggapan Dasar 

Anggapan dasar penelitian yaitu: 

1. Siswa yang menjadi sampel dalam penelitian ini memiliki 

karakteristik yang serupa dalam hal tingkat pengetahuan awal, 

motivasi belajar, serta akses terhadap teknologi.  

2. Faktor lain di luar penelitian diabaikan. 

 

2.5. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis dalam penelitian yaitu:  

Hipotesisxpertama: 

1. Ho1 : tidak terdapat pengaruh penggunaan e-Module 

berbasis android dalam meningkatkan hasil belajar 

kognitif siswa 

2. Ha1 : terdapat pengaruh penggunaan e-Module berbasis 

android dalam meningkatkan hasil belajar kognitif 

siswa 

Hipotesis kedua: 

1. Ho2 : tidak terdapat pengaruh penggunaan e-Module 

berbasis android dalam meningkatkan hasil belajar 

psikomotorik siswa 

2. Ha2 : Terdapat pengaruh penggunaan e-Module berbasis 

android dalam meningkatkan hasil belajar 

psikomotorik siswa 
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III. METODEa PENELITIAN 

 

3.1. Metode Penelitian 

Pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif 

eksperimen dengan metode quasi-experiment dan desain penelitian 

nonequivalent control group design yang dilakukan secara langsung pada 

saat proses pembelajaran. Sampel penelitian ini terdiri dua kelas yaitu kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Desain penelitian pada Tabel 4 yang dirujuk 

dari Sugiono (2015). 

 

Tabel 4. Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Kelas Eksperimen O1 X1 O2 

Kelas Kontrol O3 X2 O4 

 

Keterangan: 

O1 = pretest kelas eksperimen 

O2 = posttest kelas eksperimen 

O3 = pretest kelas kontrol 

O4 = posttest kelas kontrol 

X1 = penerapan e-Module berbantuan android 

X2 = penerapan buku ajar cetak 

 

3.2. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di SMK Telkom Lampung Jurusan Teknik 

Komputer dan Jaringan (TKJ) semester genap tahun ajaran 2023/2024. 

Jadwal penelitian tersaji pada Tabel 5. 
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Tabel 5. Jadwal Penelitian 

No Kegiatan Januari Februari Maret April Mei 

Minggu ke- Minggu ke- Minggu ke- Minggu ke- Minggu ke- 

2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Penyusunan 

proposal & 

pengumpulan 

data pra-

penelitian                                       

2 Seminar 

proposal 

penelitian                                       

3 Uji validitas 

&  reliabilitas                                        

4 Pelaksanaan 

penelitian & 

pengambilan 

data                                       

5 Pengolahan 

data                                       

6 Penyusunan 

bab 4 & 5                                       

7 Seminar hasil                                       

8 Ujian skripsi                                       

 

3.3. Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi penelitian ini adalah siswa SMK Telkom Lampung Jurusan Teknik 

Komputer dan Jaringan (TKJ) Kelas   yang terdiri dari 2 kelas dengan 

jumlah 61 siswa. Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik sampling 

jenuh.  Sampling jenuh adalah teknik penentuan sampel bila semua anggota  

populasi digunakan sebagai sampel karena jumlah populasi kecil (Sugiono, 

2015). Pertimbangan sampel yang digunakan berdasarkan populasi, 

sehingga sampel penelitian yaitu kelas   TKJ 1 yaitu 31 siswa dan kelas   

TKJ 2 yaitu 30 siswa. 

 

3.4. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian terdiri atas dua variabel yaitu variabel bebas dan variabel 

terikat. 

1. Variabel Bebas (Independen) 

Variabel bebas yaitu variabel yang mempengaruhi atau yangqmenjadi 

sebab perubahan timbulnya variabel terikat (Sugiono, 2015). Variabel 

bebas penelitian ini yaitu: 
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X  : pembelajaran dengan e-Module berbantuan androidq 

2. Variabel Terikat (Dependen) 

Variabel terikat yaitu variabel yang dipengaruhi atau menjadi akibat 

dari variabel bebas (Sugiono, 2015). Variabel terikat (dependen) 

dalam penelitian ini yaitu: 

Y1  : Hasil belajar siswa ranah kognitif 

Y2  : Hasil belajar siswa ranah psikomotorik 

 

3.5. Prosedur Pelaksanaan Penelitian 

Prosedur pelaksanaan penelitian tersaji pada Gambar 3. 

 

Kelas eksperimen Kelas kontrol

Pengukuran awal hasil belajar 

kognitif  siswa

Pretest hasil belajar kognitif

Melakukan perlakukan pada 

kelas eksperimen dan kontrol

Kelas eksperimen

(Menggunakan pembelajaran 

dengan e-Modul berbantuan 

android)

Kelas kontrol

(Menggunakan pembelajaran buku 

cetak)

Pengukuran  hasil belajar kognitif dan psikomotorik 

siswa setelah pembelajaran

Posttest hasil belajar kognitif, uji psikomotorik, dan uji 

respon siswa kelas eksperimen  

Gambar 3. Rancangan Pelaksanaan Penelitian 
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Berdasarkan Gambar 3, penelitian ini melibatkan dua kelas: satu kelas 

eksperimen dan satu kelas kontrol. Sebelum dilakukan intervensi, kedua 

kelas diberikan pretest untuk mengukur hasil belajar kognitif awal mereka. 

Selanjutnya, kelas eksperimen menerima perlakuan menggunakan e-Module 

berbantuan android dengan model pembelajaran PjBL, sedangkan kelas 

kontrol menggunakan modul cetak dengan model pembelajaran yang 

serupa. Setelah perlakuan diberikan di kedua kelas, dilakukan tes untuk 

mengevaluasi keterampilan psikomotorik siswa. Setelah itu, kedua kelas 

diberikan posttest untuk menilai peningkatan rata-rata hasil belajar siswa 

dalam ranah kognitif. Siswa di kelas eksperimen juga mengisi penilaian 

terhadap penggunaan e-Module berbantuan android. Tahap terakhir adalah 

pengolahan dan analisis data penelitian, penyusunan hasil penelitian, dan 

penarikan kesimpulan. 

 

3.6. Instrumen 

Instrumen penelitian berupa tes soal hasil belajar ranah kognitif dan 

psikomotorik, serta uji respon siswa.  

1. Instrumen Tes Kognitif  

Tes kognitif terdiri 10 soal objektif dengan 4 (empat) pilihan jawaban 

dan hanya ada satu jawaban benar. Kisi-kisi instrumen tes kognitif 

tersaji pada Tabel 6. 

 

Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Tes Kognitif  

Kompetensi Dasar Indikator Butir Soal Jumlah 

Tes Kognitif 

3.11 Menerapkan 

desain berbasis 

gambar bitmap 

(raster)  

3.11.1 

Menguraikan 

desain gambar 

berbasis bitmap 

1, 2, 3, 4, 5 

 

5 

3.11.2 

mengintegrasikan 

desain gambar 

berbasis bitmap 

6, 7, 8, 9,10 5 

Jumlah 10 Soal 
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2. Instrumen Tes Psikomotorik 

Tes psikomotorik menggunakan lembar penilaian praktikum 

mendesain gambar berbasis bitmap. Kisi-kisi instrumen tes 

psikomotorik tersaji pada Tabel 7. 
 

Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen Tes Psikomotorik 

Kompetensi Dasar Indikator Detail Penilaian 

Tes Psikomotorik 

4.11 Membuat desain 

berbasis gambar 

bitmap (raster)  

4.11.1 Mensketsa desain 

gambara 

4.11.2 

Mendemonstrasikan 

desain gambar berbasis 

bitmap 

Penilaian 

praktikum 

mendesain 

gambar berbasis 

bitmap 

 

Rubrik penilaian tes psikomotorik telah dikembangkan berdasarkan 

panduan pembelajaran dan asesmen oleh Anggraena dkk. (2022)  yang  

tersaji pada Tabel 8. 

 

Tabel 8. Rubrik Penilaian Tes Psikomotorik 

No 
Kriteria 

Penilaian 

Skor 
4 3 2 1 

4.11.1 Mensketsa desain gambar 

1. Kemampuan 

mensketsa ide 

secara kreatif 

Ide yang 

disketsa sangat 

kreatif dan 

inovatif, 

menunjukkan 

pemikiran 

mendalam dan 

orisinalitas 

yang tinggi 

Ide yang 

disketsa 

menunjukkan 

kreativitas 

yang cukup, 

dengan 

beberapa 

elemen 

orisinal 

Upaya 

kreatif 

terlihat, 

namun 

masih ada 

kekurangan 

dalam 

kebaruan ide 

Sketsa ide 

kurang 

kreatif dan 

tidak 

orisinal 

2. Keterampilan 

menggambark

an ide dengan 

jelas 

Sketsa sangat 

jelas dan 

detail-

oriented, 

dengan setiap 

aspek ide 

tergambar 

dengan tepat 

dan rinci 

Sketsa secara 

umum jelas 

dan 

menggambar 

ide dengan 

baik, 

meskipun 

ada beberapa 

area yang 

memerlukan 

perbaikan 

Sketsa 

cukup jelas, 

tetapi 

beberapa 

detail masih 

kabur atau 

tidak 

terdefinisi 

dengan baik 

Sketsa 

kurang jelas 

dan sulit 

dipahami 

3. Keakuratan 

dalam 

mentransfer 

Sketsa sangat 

akurat dalam 

merepresentasi

Sketsa cukup 

akurat dalam 

mentransfer 

Sketsa 

cukup 

merepresen-

Konsep 

tidak terlalu 

terwakili 
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No 
Kriteria 

Penilaian 

Skor 
4 3 2 1 

konsep ke 

sketsa 

kan konsep, 

hampir tidak 

ada variasi 

dari ide asli 

konsep, 

sedikit 

variasi dari 

ide asli 

tasikan 

konsep, 

namun ada 

beberapa 

perbedaan  

dalam 

sketsa 

4.11.2 Memproduksi desain gambar bitmap 

4. Kemampuan 

menggunakan 

perangkat 

desain 

Penggunaan 

perangkat 

desain sangat 

terampil dan 

efisien, dengan 

penggunaan 

fitur-fitur 

canggih secara 

optimal 

Penggunaan 

perangkat 

desain secara 

umum 

terampil dan 

efektif, 

dengan 

penggunaan 

fitur-fitur 

yang 

memadai 

Penggunaan 

perangkat 

desain cukup 

terampil, 

namun 

masih ada 

kekurangan 

dalam 

penggunaan 

fitur-fitur 

penting 

Penggunaan 

perangkat 

desain 

kurang 

terampil 

dan kurang 

efektif 

5. Kreativitas 

dalam 

pemilihan 

elemen desain 

Pemilihan 

elemen desain 

sangat kreatif 

dan inovatif, 

memperkaya 

desain secara 

keseluruhan 

Pemilihan 

elemen 

desain 

menunjukkan 

kreativitas 

yang cukup, 

dengan 

beberapa 

elemen yang 

menonjol 

Upaya 

kreatif 

terlihat 

dalam 

pemilihan 

elemen 

desain 

Pemilihan 

elemen 

desain 

kurang 

kreatif dan 

tidak 

memikat 

6. Kesesuaian 

desain dengan 

tujuan proyek 

Desain sangat 

sesuai dengan 

tujuan proyek, 

memenuhi 

kebutuhan 

pengguna 

dengan baik 

Desain 

cukup sesuai 

dengan 

tujuan 

proyek, 

dengan 

beberapa 

area yang 

memerlukan 

penyesuaian 

Desain 

sebagian 

sesuai 

dengan 

tujuan 

proyek, 

namun 

masih ada 

beberapa 

ketidaksesu-

aian yang 

signifikan 

Desain 

tidak sesuai 

dengan 

tujuan 

proyek atau 

tidak 

memenuhi 

kebutuhan 

pengguna 

7. Ketangkasan 

dalam 

mengeksekusi 

desain 

Eksekusi 

desain sangat 

terampil dan 

presisi, dengan 

setiap detail 

dieksekusi 

dengan 

sempurna 

Eksekusi 

desain secara 

umum 

terampil dan 

presisi, 

meskipun 

ada beberapa 

area yang 

memerlukan 

perbaikan 

Eksekusi 

desain cukup 

terampil, 

namun 

masih ada 

beberapa 

ketidaksem-

purnaan 

yang terlihat 

Eksekusi 

desain 

kurang 

terampil 

dan kurang 

presisi 
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3. Instrumen Uji Respon Siswa 

Uji respon siswa dilakukan dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengukur pendapat siswa mengenai pembelajaran yang telah diberi 

perlakuan penggunaan e-Module berbantuan android. Kisi-kisi uji 

respon siswa terdiri dari 4 indikator yaitu keterbacaan e-Module, 

pemahaman materi, dan kemenarikan, serta motivasi dan rasa ingin tahu  

yang di adaptasi dari penelitian Pratiwi (2023) yang tersaji pada Tabel 9. 

 

Tabel 9. Kisi-kisi Instrumen Uji Respon Siswa 

No. Indikator 
No. Item 

Pertanyaan 

Jumlah 

Pertanyaan 

1. Keterbacaan e-Module 1, 2, 3, 4, 5 5 

2. Pemahaman materi 6, 7, 8, 9, 10 5 

3. Kemenarikan e-Module 11, 12, 13, 14, 15 5 

4. Motivasi dan rasa ingin tahu 16, 17, 18, 19, 20 5 

Jumlah 20 

 

3.7. Teknik Pengumpulan Data 

1. Tes 

Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar kognitif. Tes hasil belajar 

kognitif menggunakan instrumen pretest dan posttest sebanyak 10 soal 

pilihan ganda. 

2. Lembar Penilaian Praktikum 

Lembar penilaian praktikum digunakan untuk mengukur hasil belajar 

psikomotorik. Lembar penilaian praktikum digunakan pada saat ujian 

membuat desain gambar bitmap. 

3. Skala 

Skala yang digunakan dalam penelitian ini merupakan skala likert 

interval untuk mengukur respon siswa. Siswa mengisi kuesioner uji 

respon siswa sebanyak 20 pertanyaan. 
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3.8. Teknik Analisis Data 

3.8.1. Tahap Pra Penelitian 

1. Uji Validitas 

Menurut Sugiono (2015), untuk menilai validitas instrumen tes hasil 

belajar kognitif, digunakan metode korelasi product-moment atau 

koefisien korelasi Pearson seperti yang dijelaskan berikut. 
 

𝒓𝑥𝑦 =
𝑛Σ𝑋𝑌−(Σ𝑋)(Σ𝑌)

√{𝑛Σ𝑋2−(Σ𝑋)2){𝑛Σ𝑌2−(Σ𝑌)2)
  

Keterangan:  

rxy  = angka indeks korelasiq “r” product moment  

n   = jumlah sampel 

∑X = jumlah seluruh skor X  

∑Y  = jumlah seluruh skor Y 

∑X2 = jumlah pengkuadratan skor variabel X 

∑Y2 = jumlah pengkuadratan skor variabel Y 

∑XY  = product X kali Y 

 

Validitas instrumen tes hasil belajar kognitif dalam penelitian ini 

dievaluasi menggunakan SPSS versi 25.0 dengan metode korelasi 

Pearson. Jika nilai r hitung ≥ r tabel dengan tingkat signifikansi (α = 

0,05), maka instrumen tersebut dianggap valid. Sebaliknya, jika nilai r 

hitung < r tabel dengan α = 0,05, maka koefisien korelasi tersebut 

dianggap tidak valid. Hasil uji validitas instrumen tes hasil belajar 

kognitif dipaparkan dalam Tabel 10. 

 

Tabel 10. Hasil Uji Validitas Instrumen Tes Hasil Belajar Kognitif 

Nomor Soal Rhitung 
Rtabel 

df=(N-2) 28 
Interpretasi 

1 0,780 

0,361 

Valid 

2 0,606 Valid 

3 0,745 Valid 

4 0,682 Valid 

5 0,782 Valid 

6 0,810 Valid 

7 0,734 Valid 

8 0,747 Valid 

9 0,715 Valid 

10 0,614 Valid 
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Berdasarkan data Tabel 10, nilai rhitung > rtabel, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa semua instrumen hasil belajar kognitif Valid.  

 

2. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas adalah ukuran yang menunjukkan seberapa dapat 

diandalkannya alat pengukur untuk mengumpulkan data dengan baik. 

Teknik untuk menilai reliabilitas instrumen yaitu teknik Alpha 

Cronbach, yang menghasilkan interval nilai korelasi untuk mengukur 

tingkat kepercayaan kuesioner yang tercantum dalam Tabel 11. 

 

Tabel 11. Kriteria Koefisien Korelasi 

No Interval Nilai r Keterangan 

1. 0,80 < r11 ≤ 1,00 Sangat tinggi 

2. 0,60 < r11 ≤ 0,80 Tinggi 

3. 0,40 < r11 ≤ 0,60 Cukup 

4. 0,20 < r11 ≤ 0,40 Rendah 

5. ≤ 0,20 Sangat rendah 

(Arikunto, 2013) 

 

Hasil uji reliabilitas instrumen tes hasil belajar kognitif tersaji pada 

Tabel 12. 

 

Tabel 12. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Tes Hasil Belajar 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

0,897 10 

 

Hasil reliability statistic pada Tabel 12, hasil cronbach’s alpha 

instrumen tes hasil belajar kognitif sebesar 0,897 dengan tingkat 

reliabilitas sangat tinggi. 
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3.8.2. Tahap Prasyarat Penelitian 

1. Uji N-Gain 

N-gain diperoleh dengan menghitung selisih antara skor posttest 

dengan skor pretest, kemudian hasilnya dibagi oleh skor maksimum 

dikurangi skor pretest (Rusydi & Fadhli, 2018). Persamaan N-gain 

sebagai berikut. 

g =
𝑆𝑃𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑃𝑟𝑒

𝑆𝑀𝑎𝑥 − 𝑆𝑃𝑟𝑒
 

Keterangan:  

g   = N-gainq 

Spost  = Skor posttest  

Spre  = Skor pretest 

Smax  = Skor maksimum 

 

Data N-gain digunakan untuk melakukan uji pada data hasil belajar 

kognitif. Hal tersebut agar dapat melihat perbedaan antara nilai pretest 

dan posttest secara berama-sama menilai sejauh mana intervensi atau 

pembelajaran telah berhasil dalam meningkatkan hasil belajar 

kognitif. 

 

2. Uji Normalitas Data 

Pengujian normalitas data digunakan untuk mengevaluasi apakah 

sampel mengikuti distribusi normal atau tidak, menggunakan uji 

Kolmogorov-Smirnov. Prosedur ini membantu dalam menguji 

hipotesis terkait dengan distribusi data yang diamati (Rusydi & Fadhli, 

2018). 

 

Hipotesis 

H0 : Dataq berdistribusi normal 

H1 : Dataq tidak berdistribusi normal 

 

Dasar pengambilan keputusan adalah jika nilai p dari uji Kolmogorov-

Smirnov (atau Signifikansi) > 0,05, maka data dianggap berdistribusi 
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normal. Sebaliknya, jika nilai p (atau Signifikansi) ≤ 0,05, maka data 

dianggap tidak berdistribusi normal. 

 

3. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk menentukan apakah varians antara 

dua kelompok data atau lebih seragam, dengan asumsi bahwa setiap 

variabel memiliki varian yang seragam dengan variabel lainnya. 

Metode statistik yang digunakan adalah Levene's test (Rusydi dan 

Fadhlia, 2018). Kriteria pengambilan keputusan homogenitas data 

adalah jika nilai signifikansi (sig.) ≤ 0,05, menunjukkan bahwa data 

tidak homogen. Sebaliknya, jika nilai signifikansi lebih besar dari 

0,05, data dianggap homogen. 

 

3.8.3. Uji Hipotesis  

1. Uji T 

Penelitian ini bertujuan untuk menilai dampak penggunaan e-Module 

berbantuan android terhadap hasil belajar kognitif dan psikomotorik 

siswa. Uji hipotesis dilakukan menggunakan uji-t independent sample. 

Metode ini digunakan untuk membandingkan signifikansi perbedaan 

rata-rata variabel antara dua kelompok sampel yang tidak 

berpasangan. Data penelitian menunjukkan distribusi normal dan 

homogen varians (Rusydi & Fadhli, 2018). Keputusan statistik 

didasarkan pada nilai signifikansi (Sig.) atau probabilitas p ≤ 0,05, di 

mana H0 ditolak dan Ha diterima. Sebaliknya, jika nilai signifikansi 

(Sig.) atau probabilitas p > 0,05, H0 diterima dan Ha ditolak. 

 

2. Uji Analysis of Covariance (Ancova) 

Uji Ancova digunakan untuk mengukur seberapa besar pengaruh hasil 

belajar kognitif pretest ke posttest kelas eksperimen dan kontrol. Uji 

Ancova adalah sebuah teknik statistik yang menggabungkan elemen 

dari Analysis of Variance (Anova) dan Analisis Regresi. Tujuan uji 

Ancova yaitu untuk mengetahui besarnya pengaruh perlakuan atau 
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faktor terhadap variabel dependen dengan mengontrol variabel lain. 

Ancova digunakan dengan membandingkan rata-rata kelompok yang 

berbeda dengan mengontrol atau memperhitungkan efek variabel 

kovariat (variabel bebas) yang dapat mempengaruhi hasil perlakuan. 

Variabel kovariat yang digunakan yaitu nilai pretest hasil belajar 

siswa kelas eksperimen dan kontrol. 

 

3.8.4. Analisis Skala Uji Respon Siswa 

Skala uji respon siswa mengenai penggunaan e-Module berbantuan android 

diperoleh melalui pertanyaan berupa angket skala likert. Skala likert yang 

digunakan terdiri dari skor 1 sampai 4. Kategori skor skala likert tersaji pada 

Tabel 13. 

 

Tabel 13. Kategori Penilaian Skala Likert 

Kategori Jawaban Skor 

Sangatq Setuju 4 

Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

(Sugiyono, 2016) 

Persamaan yang digunakan untuk menghitung skala penilaian uji respon 

siswa sebagai berikut. 

 

Skor Penilaian =
Jumlah skor yang diperoleh

nSkor maksimum
 X 100% 

 

Setelah nilai persentase diperoleh, kemudian untuk mengolah data 

kuantitatif ke dalam data kualitatif tersaji pada Tabel 14. 

 

Tabel 14. Kategori Persentase Respon Siswa 

Kriteria Persentase 

tidak baik 0% - 20% 

kurang baik 20% - 40% 

cukup baik 40% - 60% 

baik 60% - 80% 

sangat baik 80% - 100% 

(Arikunto, 2013)  



34 

 

 

 

Flowchart analisis data penelitian tersaji pada Gambar 4. 

Tahap Uji Pra-Penelitian

Mulai

Mengambil data pra-penelitian instrumen tes hasil belajar

kepada kelas XII TKJ

Uji Validitas

(Uji Product Moment)

Uji Reliabilitas

(Uji Alpha Cronbach )

Valid?

Revisi Instrumen Tes

Reliabel?

Uji Normalitas (Uji Kolmogorov-smirnov) & 

Uji Homogenitas (Uji Levene Test)

Data Berdistribusi 

Normal & Homogen?

Uji Parametrik

(Uji Independet Sample 

T-Test)

Uji Non Parametrik

(Uji Mann-Whitney U-Test)

Tahap Prasyarat Penelitian

Ya Tidak

Ya

Tidak

Tidak

Ya

Penarikan Kesimpulan

Selesai

Melakukan kegiatan pembelajaran pada

kelas eksperimen dan kontrol untuk mendapatkan data 

hasil belajar kognitif & psikomotorik, serta respon siswa kelas eksperimen

Uji Ancova

(Uji Analysis of Covariance)

Uji N-Gain Hasil 

Belajar Kognitif 

Hasil Belajar 

Psikomotorik 

Hasil Respon Siswa 

Kelas Eksperimen

Uji Hipotesis

Uji Rata-rata Skor

 
Gambar 4. Flowchart Analisis Data Penelitian  
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V. KESIMPULAN DAN SARANi 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan, disimpulkan sebagai berikut. 

1. Penggunaan e-Module berbantuan android materi desain gambar 

berbasis bitmap di siswa SMK terhadap hasil belajar kognitif 

mendapatkan nilaiirata-rata N-Gain kelas eksperimen 71% kategori 

tinggi dan kelas kontrol 52% kategori sedang. Hasil uji Independent 

Sample T-test mendapatkan nilai signifikansi Sig. (2-tailed) sebesar 

0,002 < 0,05 dengan Ha1 diterima dan diperkuat dengan uji 

ANCOVA mendapatkan nilai Adjusted R Squared sebesar 0,333 

bahwa dari penerapan e-Module berbantuan android berpengaruh 

signifikan dan cukup baik dalam meningkatkan hasil belajar kognitif 

siswa sebesar 33%. 

2. Penggunaan e-Module berbantuan android pada materi desain gambar 

berbasis bitmap di siswa SMK terhadap hasil belajar psikomotorik 

pada kelas eksperimen sebesar 79,72 lebih tinggi dibandingkan kelas 

kontrol yaitu sebesar 74,72. Hasil uji Independent Sample T-test 

mendapatkan nilai signifikansi Sig. (2-tailed) sebesar 0,009 < 0,05 

dengan Ha2 diterima bahwa dari penerapan e-Module berbantuani 

android berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar psikomotorik. 

3. Hasil uji respon sebanyak 31 siswa di kelas eksperimen setelah 

menggunakan e-Module berbantuan android mendapatkan persentase 

keseluruhan sebesar 81%, yang berarti e-Module berbasis android 

materi desain gambar berbasis bitmap sangat efektif dan bermanfaat 

dalam proses pembelajaran desain gambar berbasis bitmap. 
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5.2 Sarani 

Peneliti memberikan saran sebagai berikut. 

1. Pengembangan e-Module diharapkan dapat mencangkup semua 

kompetensi dasar dalam mata pelajaran Dasar Desain Grafis di SMK 

agar dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil 

belajar siswa secara keseluruhan. 

2. Disarankan pengembang e-Module agar dapat meningkatkan fitur 

interaktivitas dengan menambahkan fitur-fitur seperti kuis interaktif, 

simulasi, dan forum diskusi. 

3. Guru-guru disarankan untuk mendapatkan pelatihan yang memadai 

dalam penggunaan e-Module. Pelatihan ini akan membantu guru 

dalam mengintegrasikan e-Module ke dalam pembelajaran sehari-hari 

secara efektif dan efisien, serta memberikan mereka kemampuan 

untuk memanfaatkan fitur-fitur interaktif yang ada secara optimal. 

4. Disarankan untuk melakukan evaluasi berkelanjutan terhadap 

penggunaan e-Module dalam pembelajaran. Feedback dari guru dan 

siswa perlu dikumpulkan secara rutin untuk mengetahui kekurangan 

dan kelebihan e-Module yang digunakan. 
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