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pengembangan atau research and development. Model
pada penelitian ini ialah menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). Teknik analisis data dalam penelitian ini
menggunakan analisis deskriptif standar deviasi. Untuk
membuktikan hipotesis data akan menggunakan uji
independent sample t test. Hasil dari penelitian ini berupa
e-modul interaktif dengan skor kelayakan yang diperoleh
dari ahli materi dan ahli media sebesar 67%, yang
termasuk dalam kategori sangat tinggi dan hasil penilaian
angket siswa sebesar 44% dengan kategori sangat tinggi
dan 25% dengan kategori tinggi. Hasil skor efektivitas
pada e-modul interaktif yang dikembangkan memperoleh
hasil pencapaian rata-rata nilai posttest sebesar 90,83
pada kelas eksperimen sedangkan pada kelas kontrol
hanya 70,57. Hasil uji hipotesis dengan uji independent
sample t, menunjukkan nilai signifikansi 0,00, yang
mengindikasikan bahwa terdapat perbedaan signifikan
dalam hasil belajar siswa sebelum dan setelah
menggunakan e-modul interaktif sebagai media
pembelajaran rias wajah di kelas eksperimen SMK Negeri
6 Semarang.

PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan zaman, seni dalam merias wajah mengalami perkembangan
yang sangat pesat, hal ini dibuktikan dengan banyaknya konten makeup yang bertebaran di sosial
media, serta banyaknya pekerjaan yang menuntut untuk menggunakan riasan wajah. Saat ini merias
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wajah menjadi hal yang penting dilakukan dalam menjaga penampilan diri, menurut merias wajah
menjadi kebutuhan sehari-hari bagi para kaum perempuan. Demikian pula dengan industri
kecantikan yang semakin pesat, tentunya hal ini mendorong masyarakat untuk mengembangkan
ketrampilannya dibidang seni merias wajah, dikarenakan didalam merias wajah juga dibutuhkan
ketrampilan khusus, maka dari itu sekolah-sekolah dan lembaga kursus pelatihan kecantikan
banyak didirikan.

Para siswa yang menempuh jurusan kecantikan diwajibkan mempelajari materi rias wajah,
terkhususnya materi rias wajah sehari-hari. Rias wajah sehari-hari merupakan bekal ilmu paling
penting yang dapat membantu para siswa dalam mempelajari rias wajah. Hasil capaian belajar
siswa SMKN 6 Semarang kelas X yang peneliti peroleh dari guru pengampu, 36 siswa 23 di
antaranya belum mencapai nilai KKM, yang mana jika dibiarkan dapat berdampak negatif pada
pembelajaran materi rias wajah selanjutnya. Pada tanggal 11 Juni 2024, peneliti mewawancarai
seorang siswa kelas X Kecantikan rombel 1 untuk mengetahui pendapat siswa terkait media
pembelajaran yang diminati oleh siswa. Siswa tersebut mengungkapkan bahwa buku teks
pembelajaran cenderung membosankan dan lebih suka jika materi pembelajaran yang disajikan
lebih interaktif. Menurut (Permatasari et al., 2022) siswa generasi Z lebih senang membaca melalui
perangkat digital dengan konten yang lebih menarik serta interaktif dan lebih sering mencari
refrensi pembelajaran melalui perangkat digital. Para siswa saat ini juga lebih senang dengan
konten berbasis video, maka dari itu buku-buku yang digunakan sebagai bahan ajar perlu
dikembangkan menjadi buku digital yang interaktif .

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam pembelajaran, menurut
salah satu faktor penunjang pembelajaran adalah media pembelajaran, dan guru dapat menjadikan
media pembelajaran sebagai perantara dalam proses mengajar. Penggunaan media yang tepat juga
dapat memberikan dampak yang positif dan dapat memudahkan bagi guru dan juga siswa. Seorang
guru dalam menetapkan media pembelajaran bagi siswa harus memperhitungkan dari segala aspek,
baik keterlibatan siswa, efektivitas dalam menyampaikan materi pembelajaran, dan dapat
membantu siswa menerima materi pembelajaran dengan baik (Kanusta et al., 2023:8). Selain itu
menurut (Putro & Nidhom, 2021:4) guru harus memiliki kompetensi dalam penyusunan rencana
pembelajaran, diantaranya guru harus mampu memutuskan untuk menggunakan metode dan media
pembelajaran yang tepat sesuai dengan materi pembelajaran.

Media pembelajaran interaktif merupakan media yang memuat sebuah teks elektronik,
grafik gambar, dan suara. Media pembelajaran interaktif merupakan media yang memungkinkan
terjadinya interaksi dua arah antara pengguna dengan media pembelajaran (Parwati, et al.,
2023:100). Media pembelajaran interaktif yang mana terdapat teks, audio, video, dapat
menggabungkan link dan tool sebagai navigasi, dan berinteraksi dapat membantu siswa untuk
menerima informasi yang dapat dimengerti dan diingat. Hal ini dikarenakan pada media
pembelajaran interaktif melibatkan indera pendengaran dan indra penglihatan. Dengan
menggabungkan berbagai elemen, media pembelajaran interaktif dapat membantu siswa
memahami, mengingat informasi lebih baik, meningkatkan motivasi, dan mengurangi kebosanan
dalam pembelajaran. Keterlibatan indera pendengaran dan penglihatan membuat pengalaman
belajar lebih menarik dan efisien.

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman siswa
adalah e-modul atau elektronik modul. Kemajuan zaman yang semakin canggih menjadi
pendorong media ini untuk dikembangkan, saat ini banyak sekali siswa yang sudah menggunakan
gadget untuk menunjang pembelajaran dan ditinjau dari sisi fleksibilitasnya e-modul sangat praktis
untuk digunakan sehingga siswa dapat mempelajari materi pembelajaran dimanapun dan
kapanpun. E-modul juga dikemas lebih menarik dibandingkan buku konvensional, dikarenakan e-
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modul yang disajikan merupakan e-modul interaktif yang mana berisi audio, video, kuis, dan
gambar yang dapat menunjang pembelajaran siswa. Penggunaan e-modul juga dapat mengurangi
pemakaian Kkertas, sehingga lebih ramah lingkungan. Penggunaan e-modul dapat membantu guru
untuk menjelaskan materi pembelajaran kepada siswa, sehingga keterbatasan pembelajaran di kelas
dapat dilengkapi dengan penggunaan e-modul (Laili et al., 2019). E-modul dengan bentuk yang
lebih interaktif di dalamnya terdapat audio, dan video pembelajaran sehingga membantu siswa
dalam memahami materi pembelajaran (Najuah et al., 2020).

METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini menggunakan Research and Development (R&D). Model pada penelitian
ini ialah menggunakan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation).
Penelitian ini diadakan SMK Negeri 6 Semarang, yang berlokasi di Sidodadi Barat No.8,
Karangturi, Kec. Semarang Timur., Kota Semarang, Jawa Tengah 50124. Waktu penelitian
disesuaikan dengan pembelajaran rias wajah sehari-hari dilaksanakan. Tujuan pada penelitian ini
untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran e-modul interaktif sebagai media
pembelajaran rias wajah sehari-hari di SMKN 6 Semarang dan mengetahui efektivitas penggunaan
e-modul interaktif sebagai media pembelajaran rias wajah sehari-hari di SMKN 6 Semarang.
Sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas X jurusan Kecantikan dan SPA 1 dan 2 yang sedang
menempuh pembelajaran rias wajah sehari-hari. Kelas kontrol pada penelitian ini ialah kelas
Kecantikan dan SPA 1 yang berjumlah 35 siswa dan kelas eksperimen pada penelitian ini ialah
Kecantikan dan SPA 2 yang berjumlah 36 siswa. Populasi pada penelitian ini ialah seluruh siswa
kelas X jurusan Kecantikan dan Spa yang sedang menempuh pembelajaran rias wajah sehari-hari.

Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan lembar observasi ahli, angket
tanggapan siswa, dan tes. Uji validasi produk oleh ahli dilakukan kepada 3 orang ahli materi dan 3
orang ahli media. Setelah produk sudah divalidasi, akan diimplementasikan kepada kelas
eksperimen dan diuji efektivitasnya melalui pretest dan posttest yang dibagikan kepada kelas
eksperimen dan kelas kontrol.

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis deskriptif dengan
menghitung standar deviasi (Azwar, 2012:148) untuk menganalisis hasil lembar observasi dari ahli
materi, ahli media, dan angket tanggapan siswa yang telah valid dan reliabel dengan ketentuan
sebagai berikut.

Tabel 1. Standar Deviasi Analisis Deskriptif

Sangat Rendah X <M-—1,55D
Rendah M—-155D <X <M —-0,55D
Tinggi M+055D <X <M+ 155D
Sangat Tinggi M+ 155D <X

Keterangan:

M = Mean

SD = Standar Deviasi

Untuk membuktikan hipotesis data akan menggunakan independent sample t test. Uji
normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data dapat berdistribusi normal dan dihitung
menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro Wilk Test. Uji homogenitas untuk
mengetahui menentukan apakah dua atau lebih kelompok data memiliki varians yang serupa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil yang diperoleh dari penelitian mengenai Pengembangan E-Modul Interaktif Sebagai
Media Pembelajaran Rias Wajah di SMKN 6 dengan metode ADDIE akan dikaji melalui
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pembahasan berikut :
1. Analysis (Analisis)

Pada tahap analisis peneliti mengumpulkan informasi terkait permasalahan dan
perencanaan produk. Permasalahan dan perencanaan produk peneliti lakukan dengan
observasi langsung di SMKN 6 Semarang, membagikan kuesioner kepada siswa,
melakukan wawancara kepada guru pengampu mata pelajaran dasar kejuruan dan
wawancara kepada salah satu siswa. Hasil observasi peneliti siswa kelas X jurusan
kecantikan masih belum mengetahui dengan baik terkait alat dan bahan rias wajah, serta
belum mengetahui langkah-langkah dari rias wajah, hal ini dibuktikan dengan siswa yang
tidak aktif saat guru melakukan sesi tanya jawab. Selain permasalahan tersebut, media
pembelajaran yang disajikan oleh guru cenderung kurang menarik menurut siswa, karena
hanya menampilkan buku elektronik yang hanya berisi materi pembelajaran ataupun
hanya menampilkan Power Point berupa teks. Pada tahap analisis, peneliti juga
membagikan kuesioner kepada para siswa dan hasil dari kuesioner menunjukkan 80%
siswa merasa bosan jika materi pembelajaran hanya berupa teks dan 90% siswa tertarik
dengan materi pembelajaran, jika terdapat audio dan video pembelajaran.

SMKN 6 Semarang menerapkan Kurikulum Merdeka Belajar. Berdasarkan analisis
program tahunan pada mata pelajaran Dasar-dasar Kecantikan dan Spa dengan submateri
rias wajah sehari-hari, capaian pembelajaran yang diharapkan adalah kemampuan siswa
dalam merias wajah sehari-hari, analisa pemilihan dan persiapan kosmetik, alat dan
bahan, analisis dan koreksi wajah serta dapat melakukan pelayanan kepada model/klien;
tujuan pembelajaran yaitu mengaplikasikan rias wajah sehari-hari pagi dan malam hari;
alur tujuan pembelajaran yaitu mengaplikasikan rias wajah sehari-hari; dan materi pokok
yaitu pengertian rias wajah, jenis rias wajah, alat, bahan kosmetika rias wajah, dan proses
kerja rias wajah. Kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran dari rias wajah sehari-hari
ialah siswa mampu memahami pengertian, tujuan dan jenis rias wajah sehari-hari, siswa
mampu mengisi lembar analisis koreksi wajah, siswa dapat menentukan alat, bahan dan
kosmetik rias wajah, siswa dapat membedakan macam rias wajah sehari-hari, dan siswa
dapat melakukan rias wajah pagi dan malam hari.

2. Design (Desain)

Pada tahap desain, e-modul interaktif akan dikembangkan dengan
mempertimbangkan berbagai aspek penting yang dapat menunjang pengalaman belajar
yang optimal bagi siswa. Salah satu aspek utama yang akan diperhatikan adalah
kepraktisan, yaitu memastikan bahwa e-modul tersebut mudah diakses dan digunakan
oleh siswa tanpa kesulitan teknis. Penggunaannya harus intuitif, dengan navigasi yang
sederhana agar siswa dapat fokus pada materi tanpa terganggu oleh hal-hal teknis yang
membingungkan.

Selain itu, tampilan visual e-modul akan dirancang dengan memanfaatkan prinsip
desain yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Visual yang digunakan tidak
hanya sekadar untuk estetika, tetapi juga berfungsi untuk memperjelas dan memperkuat
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Penggunaan warna, font, dan gambar
akan disesuaikan dengan tema pembelajaran agar lebih relevan dan mudah dipahami.
Gambaran awal desain media ini akan berfungsi sebagai pedoman utama dalam
pembuatan e-modul interaktif, yang akan terus dievaluasi dan disempurnakan
berdasarkan umpan balik dari ahli di tahap pengembangan. Desain ini bertujuan untuk
menciptakan pengalaman belajar yang tidak hanya efektif, tetapi juga menyenangkan,
sehingga siswa dapat lebih mudah menguasai materi yang disampaikan.
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3. Development (Pengembangan)

Desain awal pada media e-modul interaktif yang telah dirancang akan
dikembangkan melalui aplikasi pendukung yaitu canva agar media yang dirancang
memiliki desain yang menarik. Setelah desain pada setiap halaman e-modul selesali,
selanjutnya mengunduh desain dan memindahkan desain ke aplikasi Flip Pdf Corporate.
Pada aplikasi Flip PDF Corporate, e-modul akan di beri tombol-tombol untuk navigasi;
audio disetiap materi pembelajaran; halaman yang dapat dibolak-balik layaknya buku
fisik; video pembelajaran; dan kuis yang muncul hanya mengklik suatu ikon. Langkah
selajutnya yaitu mengunduh e-modul interaktif utuk dikonversi menjadi tautan. E-modul
interaktif dapat diakses melalui tautan berikut; https://online.flipbuilder.com/kticg/zxim/.

Berikut merupakan tampilan media e-modul interaktif yang sudah dirancang
bedasarkan desain yang sudah dirancang sebelumnya pada tahap desain.

T E-MODUL
“ RIAS WAIAH
RI-HARI

Gambar 1. Cover (Halaman Awal)

Gambar 2. Daftar Isi
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Gambar 5. Lembr Diagnostik Non Kognitif

Pada tahap pengembangan hasil e-modul interaktif yang dikembangkan akan
divalidasi oleh ahli materi dan media. Proses validasi bertujuan untuk memastikan e-
modul interaktif sesuai dengan kebutuhan pembelajaran yang diinginkan. Dalam tahap
ini, validator ahli akan memberikan masukan dan saran perbaikan guna menyempurnakan
isi dan desain. Revisi dilakukan setelah melalui proses review yang mendalam dari ahli
materi maupun ahli media, di mana masukan yang diberikan oleh kedua pihak tersebut
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menjadi acuan utama dalam menentukan langkah-langkah perbaikan. Berdasarkan hasil
review yang dilakukan oleh para ahli materi, perubahan dilakukan untuk memastikan
bahwa isi materi yang disampaikan lebih akurat, relevan, dan mudah dipahami oleh
audiens yang menjadi sasaran. Sementara itu, review dari ahli media digunakan untuk
menyesuaikan tampilan dan format penyajian agar lebih menarik dan efektif, sehingga
dapat meningkatkan pengalaman pengguna dalam mengakses informasi tersebut.
Data hasil penilaian lembar observasi ahli materi dan media pada e-modul interaktif
dengan skor minimal 1 dan skor maksimal 4 digunakan untuk menentukan kevalidan e-
modul interaktif yang dapat dilihat pada tabel berikut:

a. Ahli Materi
Tabel 2. Hasil Analisis Deskriptif
Aspek - _Skor D|perole_h Rata-Rata | Standar Deviasi
Minimum | Maksimum
Aspek Isi 22,00 23,00 22,6 0,57
Aspek Penyajian 34,00 34,00 34,0 0,00

Berdasarkan hasil analisis deskriptif diatas distribusi data yang didapat oleh
peneliti, pada aspek isi memperoleh nilai minimum 22 sedangkan nilai maksimum 23.
Nilai rata-rata 22,6 dan standar deviasi 0,57. Pada aspek penyajian memperoleh nilai
minimum 34 sedangkan nilai maksimum 34. Nilai rata-rata 34 dan standar deviasi

0,00.
b. Ahli Media
Tabel 3. Hasil Analisis Deskriptif
Aspek - _Skor D|perole_h Rata-Rata | Standar Deviasi
Minimum | Maksimum
Aspek Fisik 31,00 31,00 31,0 0,00
Aspek Pemanfaatan | 25,00 28,00 26,6 1,52

Berdasarkan hasil analisis deskriptif diatas distribusi data yang didapat oleh
peneliti pada aspek fisik memperoleh nilai minimum 31 sedangkan nilai maksimum
31. Nilai rata-rata 31 dan standar deviasi 0,00. Pada aspek pemanfaatan memperoleh
nilai minimum 25 sedangkan nilai maksimum 28. Nilai rata-rata 26 dan standar
deviasi 1,52.

4. Implementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi, e-modul interaktif rias wajah diuji coba sebagai media
pembelajaran di SMKN 6Semarang. Peneliti membagi dua kelas, kelas kontrol (X Tata
Kecantikan & Spa 1) dan kelas eksperimen (X Tata Kecantikan & Spa 2). Kelas
eksperimen menggunakan e-modul interaktif, sementara kelas kontrol menggunakan
media pembelajaran biasa. E-modul diterapkan selama 5 hari. Selama penelitian, siswa
di kelas eksperimen menunjukkan minat dan keterlibatan yang lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol, yang cenderung pasif. Pretest dan posttest diberikan untuk membandingkan
hasil belajar kedua kelas. Hasil implementasi dianalisis melalui uji normalitas, uji
homogenitas, dan uji hipotesis.

Berdasarkan hasil uji normalitas, diperoleh nilai signifikansi (Sig) uji Kolmogorov-
Smirnov dan Shapiro-Wilk > 0,05, yang berarti data berdistribusi normal. Sementara itu,
hasil uji homogenitas menunjukkan nilai signifikansi (Sig) 0,880, yang berarti data
bersifat homogen karena nilai signifikansi melebihi 0,05. Selanjutnya, untuk menguiji
efektivitas e-modul interaktif sebagai media pembelajaran rias wajah, dilakukan uji
Independent Sample T pada hasil pretest dan posttest siswa di kelas kontrol dan
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eksperimen. Berdasarkan analisis data, hipotesis alternatif (Ha) diterima karena nilai
signifikansi (2-tailed) lebih kecil dari 0,05, yang berarti hipotesis nol (Ho) ditolak.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa
sebelum dan sesudah menggunakan e-modul interaktif sebagai media pembelajaran rias
wajah di SMKN 6 Semarang pada kelas eksperimen, dan e-modul interaktif efektif
digunakan sebagai media pembelajaran rias wajah.

5. Evaluation (Evaluasi)

Hasil validasi oleh ahli dan angket penilaian angket oleh siswa kelas eksperimen.
Validator ahli pada penelitian ini berjumlah 3 ahli materi dan 3 ahli media. Ahli materi
akan menilai berdasarkan aspek isi dan penyajian. Ahli media akan menilai berdasarkan
aspek fisik/tampilan dan pemanfaatan. Penilaian angket oleh siswa tebatas pada siswa
kelas eksperimen, dikarenakan siswa kelas eskperimen melakukan uji coba e-modul
interaktif sebagai media pembelajaran rias wajah sehari-hari. Hasil penilaian validator
ahli dan angket penilaian siswa akan dikategorisasikan bedasarkan rumus analisis
deskriptif (Azwar,2012:148).

Validasi ahli materi oleh Ibu Maria Krisnawati, S.Pd., M.Sn., Ibu Ifa Nurhayati,
S.Pd., M.Pd., dan Ibu Asih Budi Lestari, S.Pd. Berdasarkan penilaian validasi ahli materi
diperoleh hasil 67% dengan kategori sangat tinggi, dan 33% dengan kategori rendah. Uji
validasi ahli media oleh Ibu Sita Nurmasitah, S.S., M.Hum., Bapak Godham Eko Saputro,
S.Sn., M.Ds., dan Bapak lhsan Ananda. Berdasarkan penilaian validasi ahli media
diperoleh hasil 67% dengan kategori sangat tinggi, dan 33% dengan kategori tinggi.
Berdasarkan perolehan skor penilaian dapat disimpulkan menurut para validator ahli e-
modul interaktif layak untuk diimplementasikan sebagai media pembelajaran rias wajah
sehari-hari.

Hasil penilaian angket siswa pada kelas eksperimen yang telah menerima perlakuan
berupa penyajian media pembelajaran rias wajah sehari-hari melalui e-modul interaktif
diperoleh hasil 44% dengan kategori sangat tinggi, 25% dengan kategori tinggi, 19%
dengan kategori rendah, dan 11% sangat rendah. Berdasarkan perolehan skor penilaian
dapat disimpulkan siswa berminat dan antusias terhadap e-modul interaktif sebagai media
pembelajaran rias wajah sehari-hari dengan tingginya perolehan hasil kategori sangat
tinggi dan kategori tinggi.

Berdasarkan data yang diperoleh dapat disimpulkan, e-modul interaktif yang
dikembangkan dinyatakan layak digunakan dengan skor yang diperoleh dari ahli materi
dan ahli media sebesar 67%, yang termasuk dalam kategori sangat tinggi dan hasil
penilaian angket siswa sebesar 44% dengan kategori sangat tinggi.

Penelitian ini menunjukkan bahwa e-modul interaktif yang dikembangkan efektif
digunakan sebagai media pembelajaran rias wajah sehari-hari di SMKN 6 Semarang. E-
modul ini mendapat respons positif dari siswa, dengan peningkatan antusiasme dan
partisipasi aktif, terutama di kelas eksperimen. Berdasarkan teori (Pagarra et al.,
2022:93), media pembelajaran harus praktis dan mampu membangkitkan gairah belajar
siswa, yang terlihat jelas pada penggunaan e-modul ini.

Pembahasan

Siswa menunjukkan ketertarikan tinggi saat peneliti menjelaskan cara menggunakan e-
modul, dengan antusiasme untuk mencoba fitur-fitur yang ada. E-modul ini juga dilengkapi dengan
tombol responsif yang mendukung interaksi siswa tanpa menimbulkan keluhan, sesuai dengan teori
(Gufran & Mataya, 2020) mengenai modul yang user-friendly.
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Desain e-modul, yang meliputi penggunaan warna yang tepat, font yang mudah dibaca, serta
gambar dan video relevan, juga mendukung keterlibatan siswa (Asmoro & Pramono, 2019:23).
Video yang disertakan memberikan panduan visual langkah demi langkah dalam rias wajah,
membantu siswa mengingat dan menguasai materi lebih baik. Siswa kelas eksperimen, yang
mendapatkan akses ke video, menunjukkan pemahaman lebih baik dibandingkan dengan kelas
kontrol.

Selain itu, e-modul interaktif dilengkapi dengan audio yang memudahkan siswa mengulang
materi sulit (Indriastuti, 2014), serta kuis yang memungkinkan siswa mengukur pemahaman
mereka sendiri. Siswa kelas eksperimen menunjukkan nilai yang lebih tinggi pada pretest dan
posttest dibandingkan kelas kontrol, menunjukkan efektivitas media ini dalam meningkatkan
pemahaman materi.

Keunggulan utama e-modul ini adalah fleksibilitas akses, yang memungkinkan siswa untuk
belajar mandiri kapan saja dan di mana saja, sesuai dengan prinsip modul yang mendukung
kemandirian belajar (Kosasih, 2021:24-25). Dengan berbagai elemen visual, audio, dan video, e-
modul ini mendukung pembelajaran yang lebih variatif dan efektif, meningkatkan motivasi dan
keterampilan siswa (Afnita et al., 2023)

Penggunaan e-modul interaktif dalam pembelajaran dapat memberikan dampak yang sangat
positif terhadap keterlibatan siswa. Media ini berhasil menciptakan suasana belajar yang lebih aktif,
dan menarik. E-modul interaktif tidak hanya efektif dalam menyampaikan materi, tetapi juga
mampu meningkatkan motivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Oleh karena
itu, pengembangan dan penerapan e-modul interaktif sebagai media pembelajaran merupakan
langkah yang sangat baik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran rias wajah sehari-hari

KESIMPULAN

E-modul interaktif sebagai media pembelajaran rias wajah sehari-hari di SMKN 6
Semarang, dilakukan melalui beberapa tahapan yang mengacu pada model ADDIE. E-modul
interaktif yang dikembangkan, berdasarkan penilaian oleh ahli materi, memperoleh skor 67%
dengan kategori sangat tinggi, sementara penilaian dari ahli media juga mencapai 67% dengan
kategori yang sama. Angket yang dibagikan kepada siswa di kelas eksperimen menunjukkan bahwa
44% siswa memberikan penilaian dengan kategori sangat tinggi, dan 25% dengan kategori tinggi.
Dari hasil angket siswa tersebut, dapat disimpulkan bahwa siswa menunjukkan ketertarikan
terhadap e-modul interaktif sebagai media pembelajaran rias wajah sehari-hari. Hasil uji hipotesis
dengan menggunakan uji independent sample t-test menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed)
sebesar 0,00, yang berarti hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (Ho) ditolak.
Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan e-modul interaktif sebagai media
pembelajaran rias wajah sehari-hari menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan dalam
efektivitas pembelajaran sebelum dan sesudah menggunakan e-modul interaktif.
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