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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul berbasis andoid sebagai media pembelajaran bimbingan 
teknologi informasi dan komunikasi pada SMP yang valid, praktis, dan efektif meningkatkan hasil belajar peserta 
didik. Model pengembangan yang digunakan adalah 4D yang meliputi: Define (Pendefinisian), Design 
(Perancangan), Develop (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Subjek penelitian adalah peserta didik 
kelas VII dengan rincian: 5 peserta didik uji one to one di UPT SMPN 1 Duampanua, 10 peserta didik uji 
kelompok kecil di UPT SMPN 1 Duampanua, dan 22 peserta didik uji kelompok besar di UPT SMPN 5 
Duampanua. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) E-modul valid digunakan berdasarkan nilai dari ahli media 
sebesar 88,46 dengan kategori sangat valid dan ahli materi sebesar 90,05 dengan kategori sangat valid; (2) E-
modul praktis digunakan dengan nilai dari guru sebesar 87,53 dengan kategori sangat praktis, peserta didik sebesar 
86,66 dengan kategori sangat praktis, dan observer sebesar 87,46 dengan kategori sangat praktis, serta (3) Nilai 
N-Gain hasil pre-test dan post-test adalah 0,71 dengan karegori Tinggi, sehingga dapat dikatakan bahwa e-modul 
berbasis andorid efektif meningkatkan hasil belajar bimbingan teknologi informasi dan komunikasi. 
 
Kata kunci: Bimbingan Teknologi Informasi dan Komunikasi, E-Modul, Media Pembelajaran. 
 
 

DEVELOPMENT E-MODULE BASED ANDROID AS A LEARNING MEDIA OF 
INFORMATION AND COMMUNICATION TECHNOLOGY GUIDANCE IN JUNIOR 

HIGH SCHOOL 
 

Abstract 
 

This study aims to develop an e-module based on android as a learning media for information and communication 
technology guidance in junior high schools that is valid, practical, and effective in improving student learning 
outcomes. The development model used is 4D which includes: Define, Design, Develop, and Disseminate. The 
research subjects were students of class VII with details: 5 students for one to one test at UPT SMPN 1 
Duampanua, 10 students for small group testing at UPT SMPN 1 Duampanua, and 22 students for large group 
testing at UPT SMPN 5 Duampanua. The results showed that (1) The valid e-module was used based on the value 
of the media expert of 88.46 in the very valid category and the material expert of 90.05 in the very valid category; 
(2) The practical e-module is used with a score from the teacher of 87.53 in the very practical category, students 
of 86.66 in the very practical category, and observers of 87.46 in the very practical category, and (3) N- Gain 
score from the pre-test and post-test results was 0.71 with the high category, so it can be said that e-module based 
android is effective in improving learning outcomes of information and communication technology guidance. 
 
Keywords: Information and Communication Technology Guidance, E-Module, and Learning Media 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan adalah salah satu faktor yang penting 

dalam memajukan suatu bangsa. Melalui pendidikan, 
akan terlahir generasi penerus bangsa yang 
berkualitas dari segi spritual, intelegensi, dan skill  
[1]. Sejalan dengan tujuan pendidikan tercantum 
dalam Undang-undang RI Nomor 20 Tahun 2003 
tentang sistem pendidikan nasional bahwa tujuan 
pendidikan nasional adalah mengembangkan potensi 
peserta didik agar menjadi manusia yang beriman 
dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 
mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis 
serta bertanggung jawab. Oleh karena itu, setiap 
bangsa hendaknya memiliki pendidikan yang baik 
dan berkualitas agar dapat membangun Indonesia 
menjadi negara yang lebih maju. 

Hadirnya wabah Novel Corona Virus Disease 
2019 (Covid-19) di Indonesia mengakibatkan 
kegiatan di berbagai sektor terhambat, salah satunya 
yang berdampak besar adalah sektor pendidikan [2]. 
Pada tanggal 24 Maret 2020 dikeluarkan Surat 
Edaran Nomor 4 Tahun 2020 tentang Pelaksanaan 
Kebijakan Pendidikan dalam Masa Darurat 
Penyebaran Covid-19 oleh Menteri Pendidikan dan 
Kebudayaan Republik Indonesia tentang instruksi 
untuk melakukan proses belajar dari rumah melalui 
pelaksanaan Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ). Peserta 
didik dan guru tetap melaksanakan KBM seperti 
biasanya, hanya saja dilakukan pada ruang ruang 
terpisah yaitu di rumah masing-masing secara online 
atau daring. Kunci efektivitas  sistem pembelajaran 
online adalah membantu guru tetap kreatif 
menyajikan pembelajaran dengan cara yang 
menyenangkan dan mudah dipahami, serta membuat 
peserta didik tetap produktif di rumah tanpa merasa 
bosan. [3].  

Pembelajaran dapat dijangkau dari berbagai 
waktu dan tempat asalkan memiliki smartphone dan 
jaringan. Guru dapat memberi tugas terukur sesuai 
dengan tujuan materi yang disampaikan kepada 
peserta didik. Pembelajaran online mampu 
memberikan layanan yang menarik dan efektif, 
namun dalam pelaksanaanya memiliki tantangan 
sendiri[4]. Inovasi teknologi sangat diperlukan 
selama menghadapi masa pandemi [5] Guru dituntut 
untuk menyampaikan materi PJJ yang menarik, 
efektif, dan efisien[6] seperti memanfaatkan aplikasi 
pembelajaran [7] dan media pembelajaran lainnya 
[8]. Penggunaan media ajar maupun platform 

pendidikan dapat menjadi alternatif solusi dalam 
pembelajaran pada masa pandemi Covid-19 [9]. 
Penggunaan platform pendidikan sebaiknya 
diterapkan pada semua jenjang sekolah mulai dari 
SD, SMP, dan SMA sederajat sampai perguruan 
tinggi. 

Sekolah Menengah Pertama (SMP) di Kabupaten 
Pinrang, khususnya Kecamatan Duampanua 
melakukan PJJ dengan memanfaatkan aplikasi 
WhatsApp sebagai platform pendidikan. Terdapat 7 
SMP di Kecamatan Duampanua pada saat 
pembelajaran daring semuanya full menggunakan 
smartphone. Berdasarkan observasi yang dilakukan 
dari 7 sekolah yang berada di Kecamatan 
Duampanua terdapat 3 sekolah yang mengajarkan 
Bimbingan Teknologi Informasi dan Komunikasi 
(TIK) yaitu UPT SMPN 1 Duampanua, UPT SMPN 
2 Duampanua, dan UPT SMPN 5 Duampanua. 
Sementara 4 sekolah lainnya tidak menjalankan 
Bimbingan TIK. 

Salah satu materi yang diajarkan pada Bimbingan 
TIK tingkatan kelas VII adalah sistem komputer. 
Materi ini merupakan dasar atau inti dalam 
pembelajaran TIK untuk menguasai materi lainnya. 
Akan tetapi berdasarkan hasil tes yang dilakukan 
pada 05 dan 06 Februari 2021 menggunakan aplikasi 
quizizz di UPT SMPN 1 Duampanua kepada 4 kelas 
didapatkan hasil bahwa masih rendahnya 
pemahaman peserta didik terhadap materi tersebut. 
Hasil tes menunjukkan hanya 9 yang lulus (mendapat 
nilai diatas 69) dari 78 peserta didik yang mengikuti 
tes atau 88,5 % tidak mencapai nilai KKM. Data 
menunjukkan keempat 4 kelas mendapatkan nilai 
rata-rata dibawah 70.  

Rendahnya pemahaman peserta didik di bidang 
TIK menjadi masalah mengingat peserta didik adalah 
calon generasi penerus yang penerus yang dituntut 
kompeten pada bidang teknologi di zaman modern 
ini. Kurangnya penguasaan materi membuat peserta 
didik kesulitan dalam mengerjakan tugas-tugas yang 
diberikan[10]. Lebih lanjut dijelaskannya bahwa 
sebagai upaya mengatasi kecemasan yang dialami, 
peserta didik harus berusaha untuk belajar secara 
mandiri agar dapat memahami materi dengan baik. 
Masalah lain yang ditemukan adalah Bimbingan TIK 
bukan merupakan suatu mata pelajaran sehingga 
tidak memiliki buku ajar, modul dan sejenisnya 
untuk membantu peserta didik dan tidak memiliki 
materi pembelajaran yang disesuaikan dengan 
kebutuhan belajar [11]. Jam pelajaran yang hanya 40 
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atau 80 menit dalam 1 minggu dengan jumlah peserta 
didik kurang lebih 30 pun menjadi hambatan dalam 
memahami materi yang diberikan. 

Isi Surat Edaran Mendikbud Nomor 4 Tahun 
2020 mengatakan bahwa satu pembelajaran mandiri 
ditujukan untuk memberikan pengalaman belajar 
yang bermakna tanpa dibebani untuk menuntaskan 
capaian kurikulum untuk kenaikan kelas maupun 
kelulusan. Sebagai upaya menciptakan kegiatan 
belajar mandiri maka diperbukan media 
pembelajaran yang baik sebagai salah satu penunjang 
dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran 
terbukti dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 
[12] dan menciptakan proses belajar untuk 
menambah pengetahuan baru peserta didik[13]. 
Dengan demikian, keberhasilan proses pembelajaran 
sangat ditentukan oleh media pembelajaran yang 
digunakan dalam kegiatan belajar mandiri peserta 
didik. 

Modul elektronik (e-modul) merupakan salah 
satu media pembelajaran yang efektif digunakan 
sebagai sarana belajar mandiri [14]. Penggunaan e-
modul dalam pembelajaran dapat mempermudah 
kegiatan pembelajaran [15] dan menarik minat 
belajar peserta didik [16]. Olehnya itu, peneliti 
tertarik untuk membuat e-modul pada sistem operasi 
android. Penggunaan android sebagai media 
pembelajaran dapat mempengaruhi kejenuhan 
belajar [17] dan terbukti dapat meningkatkan hasil 
belajar peserta didik dibandingkan dengan bahan ajar 
konvensional [18]. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan e-modul berbasis android sebagai 
media pembelajaran bimbingan teknologi informasi 
dan komunikasi pada SMP yang valid, praktis, dan 
efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian yang digunakan adalah Research 

and Development (R&D) dengan menggunakan 
model pengembangan 4D yang meliputi: Define 
(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop 
(Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran).  

 
Gambar 1. Prosedur Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas 
VII dengan rincian: 5 orang untuk uji coba one to one 
dan 10 orang untuk uji coba kelompok kecil di UPT 
SMPN 1 Duampanua, serta 22 orang untuk uji coba 
kelompok besar (lapangan) di UPT SMPN 5 
Duampanua. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan adalah observasi awal dan wawancara 
pada penelitian pendahuluan, angket validasi ahli 
media dan materi untuk menilai kevalidan e-modul, 
angket respon pengguna (guru dan peserta didik) dan 
observer untuk menilai kepraktisan e-modul, serta 
tes berupa pre-test dan post-test untuk menilai 
keefektifan e-modul. Penilaian kevalidan dan 
kepraktisan media menggunakan kriteria sebagai 
berikut:  

Tabel 1. Kriteria Kevalidan dan Kepraktisan 

 
Sumber: [19] 

Untuk menganalisis keefektifan e-modul 
menggunakan rumus N-Gain yang dilihat 
berdasarkan kategorisasi berikut: 

Tabel 2. Kategorisasi Keefektifan 

Interval Kriteria
81,00% - 100% Sangat Valid/ Praktis

61,00% - 80,00 % Valid/ Praktis
41,00% - 60,00% Cukup Valid/ Praktis
21,00% - 40,00 % Tidak Valid/ Praktis
0,00% - 20,00 % Sangat Tidak Valid/ Praktis
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Sumber: Hake (1999) [20] 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Tahap Pengembangan E-Modul 

Pengembangan e-modul berbasis android 
sebagai media pembelajaran bimbingan teknologi 
informasi dan komunikasi pada SMP menggunakan 
model Model 4D dari Thiagarajan (1974). Pada tahap 
define, dilakukan analisis dan identifikasi masalah 
atau studi pendahuluan terkait pengembangan e-
modul. Studi pendahuluan dilakukan dengan 
melakukan wawancara kepada guru TIK SMP dan 
membagikan google form secara online kepada 
beberapa peserta didik untuk mengetahui 
permasalahan awal, melakukan analisis peserta 
didik, perumusan konsep, analisis tugas, dan 
perumusan tujuan pembelajaran. 

Tahap kedua adalah design atau perancangan. 
Pada tahap ini disusun pre-test dan post-test, 
menentukan gambaran media yang akan 
dikembangkan, pemilihan format, dan membuat 
rancangan awal e-modul. E-modul dirancang 
menggunakan platform kodular.io yang terdiri dari 
menu petunjuk, peta konsep, kompetensi, materi, 
evaluasi, tanya guru, dan tentang dengan 
mempertimbangkan hasil analisis awal. Hasil 
rancangan awal yang telah dibuat selanjutnya 
dilakukan validasi. 

Tahap ketiga adalah develop (pengembangan). 
Pada tahap ini, hasil rancangan awal yang telah 
selesai dibuat di validasi oleh 2 dosen ahli media dan 
ahli materi. Instrumen berupa tes dan angket respon 
pengguna juga divalidasi. Media yang selesai 
divalidasi dan dinyatakan valid kemudian 
diujicobakan kepada peserta didik kelas VII SMP. 
Hasil uji one to one memperoleh nilai rata-rata 85,15 
dengan kriteria sangat praktis, uji kelompok kecil 
memperoleh nilai rata-rata 87,46 dengan kriteria 
sangat praktis, dan uji kelompok besar (lapangan) 
memperoleh nilai rata-rata 86,66 dengan kriteria 
sangat praktis. Setelah E-modul memenuhi kriteria, 
dilanjurkan dengan tahap terakhir. 

Tahap terakhir adalah disseminate (penyebaran). 
Pada tahap ini e-modul yang dianggap telah valid, 
praktis, dan efektif meningkatkan hasil belajar 

disebarluaskan di sekolah lain. Tahap penyebaran ini 
meliputi validation testing, packaging, diffusion and 
adoption. Validation testing dilakukan di UPT 
SMPN 2 Duampanua dengan cara guru TIK 
mengajarkan menggunakan e-modul kepada peserta 
didik dan mengukur keefektifannya dengan 
melakukan pre-test dan post-test kepada 55 peserta 
didik. Adapun hasilnya menunjukkan bahwa e-
modul tersebut efektif meningkatkan hasil belajar. 
Setelah itu e-modul di upload di google play store 
dan disebarkan agar bisa digunakan oleh kelas dan 
sekolah lainnya. 

2. Kevalidatan E-Modul 
Kevalidan e-modul berbasis android mengacu 

pada hasil analisis data penilaian pada lembar 
validasi 2 orang ahli media dan 2 orang ahli materi. 
E-Modul dikatakan valid jika memenuhi kriteria 
valid atau sangat valid. Berdasarkan hasil analisis e-
modul pada lembar ahli media dengan 4 aspek, 
kemudahan penggunaan dan navigasi memperoleh 
nilai paling tinggi yaitu 90 dengan kriteria sangat 
valid, disusul oleh aspek kemudahan penggunaan 
dan navigasi dengan nilai 90 dengan kriteris sangat 
valid, aspek integrasi media memperoleh nilai 87,5 
dengan kriteria sangat valid. Sedangkan aspek paling 
rendah adalah aestethic atau keindahan dengan nilai 
85,71. Nilai rata-rata pada keempat aspek tersebut 
adalah 88,46 yang berada pada kriteria sangat valid.  

Analisis e-modul pada lembar ahli materi 
mengukur 3 aspek. Aspek kesesuaian materi dan 
aspek kualitas instruksional memperoleh nilai paling 
tinggi yaitu 90,05 dengan kriteria sangat valid. 
Sedangkan aspek kualitas isi dan tujuan memperoleh 
nilai 88,89. Nilai rata-rata pada ketiga aspek tersebut 
adalah 90,05 yang berada pada kriteria sangat valid.  

Jika hasil analisis ahli media dan ahli materi 
dirata-ratakan yaitu: (88,46 + 90,05): 2 = 89,26 maka 
kevalidan e-modul berada pada kriteria sangat valid. 
Dapat disimpulkan bahwa e-modul berbasis android 
sebagai media pembelajaran bimbingan teknologi 
informasi dan komunikasi dikatakan valid. Sesuai 
dengan penelitian terdahulu oleh [14] yang 
mengatakan bahwa modul elektronik (e-modul) 
berbasis android valid untuk digunakan sebagai 
media pembelajaran. Selain itu penelitian [17] 
menunjukkan bahwa pengembangan media dalam 
bentuk android pada Bimbingan TIK kelas VII SMP 
dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas proses 
pembelajaran. 

Standar Gain Kategori
g > 0,7 Tinggi

0,3 < g ≤ 0,7 Sedang
g ≤ 0,3 Rendah
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3. Kepraktisan E-Modul 

Kepraktisan e-modul berbasis android pada 
penelitian ini diperoleh dari hasil angket guru dan 
peserta didik setelah menggunakan e-modul dan 
didukung oleh hasil angket observer yang mengamati 
jalannya penggunaan e-modul. Saat uji coba 
kelompok besar (lapangan) di UPT SMPN 5 
Duampanua dari 22 peserta didik memberikan 
respon dengan rata-rata 86,66 yang berada pada 
kategori sangat praktis. 4 aspek yang dinilai yaitu: 
aspek kemudahan penggunaan dan navigasi 
memperoleh nilai 87,05, aspek aestethic atau 
keindahan memperoleh nilai 85,1, aspek integrasi 
media memperoleh nilai 86,14, dan aspek kualitas 
teknis memperoleh nilai 88,35. Data tersebut 
menunjukkan bahwa e-modul dapat dijadikan 
sebagai salah satu media alternatif yang dapat 
membantu peserta didik untuk memahami materi 
teknologi informasi dan komunikasi. 

Penilaian guru diperlukan untuk menilai 
kepraktisan e-modul. Berdasarkan hasil yang 
didapatkan dari tanggapan guru, persentase 
kepraktisan mencapai 87,53 dengan kriteria sangat  
praktis. E-modul ini dinilai dengan empat aspek yaitu 
kemudahan penggunaan dan navigasi memperoleh 
nilai 100 dengan kriteria sangat praktis, aestethic 
atau keindahan memperoleh nilai 88,89 dengan 
kriteria sangat praktis, integrasi media memperoleh 
nilai 80 dengan kriteria praktis, dan kualitas teknis 
memperoleh nilai 81,25 dengan kriteria sangat 
praktis. Kemudahan penggunaann dan navigasi 
memperoleh nilai paling besar. Hal tersebut 
menunjukkan bahwa e-modul berbasis android ini 
dapat dijalankan dengan mudah oleh guru saat 
mengajar.  

Observer selanjutnya yang terdiri dari pendidik 
(guru) dan peneliti melakukan observasi selama 
penggunaan e-modul. Aspek yang dinilai ada 3 yaitu 
kemudahan penggunaan media, kesesuaian dengan 
materi, dan daya tarik. Semua aspek tersebut berada 
kriteria sangat praktis. Aspek yang memiliki nilai 
terbesar adalah daya tarik dengn nilai 89,58 dengan 
kriteria sangat praktis yang lebih tinggi dari nilai 
rata-rata yaitu 88,19. Sedangkan 2 aspek lainnya 
memperoleh nilai yang sama yaitu 87,5 dengan 
kriteria sangat praktis. Hal tersebut menunjukkan 
bahwa e-modul berbasis android ini dapat dijalankan 
dengan mudah, sudah sesuai dengan materi dan 

memiliki daya tarik yang tinggi untuk digunakan 
peserta didik dalam belajar. 

Aspek kemudahan penggunaan dan navigasi 
yang diberikan oleh guru memperoleh nilai 100 yang 
menunjukkan bahwa guru sangat terbantu dan bisa 
menggunakan e-modul dengan baik dalam proses 
pembelajaran. Sejalan dengan penelitian [15] bahwa 
e-modul mampu mengatasi dan mempermudah 
dalam kegiatan pembelajaran. Berdasarkan dari hasil 
respon observer, aspek daya tarik memperoleh nilai 
yang lebih tinggi dari aspek lainnya, yang berarti e-
modul ini meningkatkan kualitas pembelajaran 
karena ketertarikan guru maupun peserta didik untuk 
menggunakannya. Hal tersebut didukung oleh 
penelitian [21] bahwa pengembangan media berbasis 
android sangat praktis digunakan karena dari segi 
senang belajar dan adanya bahan belajar yang 
menarik peserta didik. Selain itu hasil penelitian oleh 
[22] menunjukkan bahwa penggunaan e-modul dapat 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

Selain melihat tanggapan guru dan observer, 
seperti yang dikatakan oleh [23], tingkat kepraktisan 
e-modul juga perlu melihat tanggapan dari peserta 
didik sebagai pengguna utama. Sesuai dengan hasil 
yang didapatkan pada uji coba lapangan, peserta 
didik memberikan nilai 86,66 dengan kategori sangat 
praktis. Jika dikumpulkan dari 3 penilai yaitu peserta 
didik, guru, dan observer, maka akan didapatkan data 
sebagai berikut: 

Tabel 3. Hasil Nilai Kepraktisan E-Modul 

 
Tabel diatas memperlihatkan bahwa peserta didik 

memberikan nilai 86,66 dan guru memberikan nilai 
87,53 serta observer memberikan nilai 88,19. Jika 
dirata-ratakan dari 3 penilai tersebut akan 
memperoleh nilai 87,46 dengan kriteria sangat 
praktis. Sehingga dapat disimpulkan bahwa e-modul 
berbasis android tergolong praktis untuk digunakan 
sebagai media pembelajaran bimbingan teknologi 
informasi dan komunikasi. 
4. Keefektifan E-Modul 

Keefektifan e-modul berbasis android mengacu 
kepada hasil belajar peserta didik yang meningkat 
setelah belajar menggunakan e-modul. Uji efektifitas 
pada penelitian ini dilakukan dua kali, yaitu pada uji 

No Penilai Nilai Kriteria
1 Peserta didik 86,66 Sangat Praktis
2 Guru 87,53 Sangat Praktis
3 Observer 88,19 Sangat Praktis

87,46 Sangat PraktisRata-rata
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coba kelompok besar dan pada tahap validation 
testing. Sebelum melakukan pembelajaran terlebih 
dahulu peserta didik mengerjakan soal pilihan ganda 
berjumlah 20 butir (post-test). Setelah selesai 
melakukan serangkaian kegiatan pembelajaran, 
peserta didik mengerjakan kembali soal yang sama 
sebelumnya (post-test).  

Saat uji coba lapangan, subjek penelitian 
sebanyak 22 peserta didik kelas VII di UPT SMPN 5 
Duampanua. Nilai terendah pada pre-test adalah 5,00 
dan pada post-test meningkat menjadi 65,00. Nilai 
tertinggi pada pre-test adalah 75,00 dan meningkat 
pada post-test menjadi 100. Dari 22 peserta didik, 
satu peserta didik memperoleh nilai pre-test 75,00 
dan selebihnya nilai ≤ 50 atau sekitar 95%. Nilai 
peserta didik pada post-test mengalami peningkatan 
yang signifikan dari nilai pre-test. Dapat dilihat dari 
interval post-test nilai 71-80 adalah persentase 
terbanyak dengan 41%, kemudian interval 71-80 
sebanyak 27%, disusul interval 91-100 sebanyak 18 
% dan interval 81-90 sebanyak 14% yang sebelum 
pembelajaran dengan e-modul tidak ada peserta didik 
yang mencapainya.  

Berdasarkan nilai rata-rata saat uji coba lapangan 
terjadi peningkatan yang pesat antara pre-test dan 
post-test yaitu 31,36 menjadi 80,00. Setelah dianalis 
menggunakan rumus N-Gain diperoleh nilai sebesar 
0,71 atau dalam kategori tinggi. Tidak jauh berbeda 
dengan yang terjadi pada uji keefektifan saat 
vadiation testing juga terjadi peningkatan rata-rata 
hasil pre-test dan post-test yaitu 33,73 menjadi 80,18 
dengan nilai N-Gain adalah 0,70 atau dalam kategori 
tinggi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa e-modul 
berbasi android efektif meningkatkan hasil belajar 
peserta didik pada materi bimbingan teknologi 
informasi dan komunikasi. Sejalan dengan penelitian 
[24] bahwa penggunaan modul elektronik (e-modul) 
sebagai sumber belajar efektif dalam meningkatkan 
penguasaan materi peserta didik. Selain itu [25] juga 
mengatakan bahwa e-modul efektif digunakan dalam 
proses pembelajaran.  

Penggunaan android dalam penggunaan e-
modul dapat mengatasi kesulitan belajar dan bisa 
digunakan sebagai media belajar mandiri untuk 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Sejalan 
dengan hasil penelitian [26] bahwa peserta didik 
yang mengikuti pembelajaran dengan android 
memiliki prestasi pengetahuan yang lebih tinggi 
dibandingkan peserta didik yang menggunakan LKS. 
Didukung pula oleh penelitian [27] bahwa e-modul 

berbasis android digunakan sebagai sumber belajar 
yang efektif untuk mendukung pembelajaran online 
serta dapat digunakan oleh guru mengatasi kesulitan 
belajar pada peserta didik. 

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian e-modul berbasis 
android yang dikembangkan valid dan praktis 
digunakan sebagai media pembelajaran serta efektif 
meningkatkan hasil belajar bimbingan teknologi 
informasi dan komunikasi pada Sekolah Menengah 
Pertama (SMP). Olehnya itu diharapkan guru TIK 
dapat menjadikan e-modul berbasis android sebagai 
alternatif media pembelajaran bimbingan teknologi 
informasi dan komunikasi dalam melaksanakan 
proses belajar mengajar. 
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