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Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan e-modul
berbasis GlideApps pada materi kue Indonesia dari beras dan tepung beras terhadap
hasil belajar kognitif siswa SMKN 2 Boyolangu fase E kuliner. Latar belakang
penelitian ini berangkat dari kebutuhan akan bahan ajar digital yang interaktif dan
sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad 21, serta kondisi di lapangan yang masih
banyak menggunakan metode konvensional. Penelitian menggunakan desain one
group pretest-posttest dengan sampel siswa kelas XI program keahlian kuliner.
Data dikumpulkan melalui observasi aktivitas guru dan siswa, angket respon siswa,
serta tes hasil belajar kognitif. Analisis data dilakukan dengan uji N-Gain untuk
melihat peningkatan hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
e-modul berbasis GlideApps mampu meningkatkan aktivitas guru dan siswa,
memberikan respon positif dari peserta didik, serta berpengaruh signifikan terhadap
peningkatan hasil belajar kognitif. Dengan demikian, e-modul berbasis GlideApps
dinyatakan efektif digunakan sebagai bahan ajar digital pada pembelajaran tata
boga di SMK.

Keywords: e-modul, GlideApps, hasil belajar kognitif, pendidikan vokasi, kue

Indonesia.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah
mengubah paradigma pembelajaran di abad ke-21
menuju proses pembelajaran yang berpusat pada
peserta  didik  (student-centered  learning).
Pendidikan vokasi, khususnya Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK), dituntut tidak hanya
menghasilkan Iulusan yang memiliki kompetensi
teknis, tetapi juga mampu  menguasai
keterampilan  berpikir  kritis,  kreativitas,
kolaborasi, dan komunikasi sebagai bagian dari
keterampilan abad ke-21. Oleh karena itu, proses
pembelajaran perlu didukung oleh pemanfaatan
teknologi digital yang mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif,
fleksibel, dan bermakna (Effendi & Elmunsyah,
2024; Mahendra et al., 2025). Salah satu bentuk
inovasi yang mendukung transformasi tersebut
adalah penggunaan bahan ajar digital berupa
electronic module (e-modul) yang memungkinkan
peserta didik belajar secara mandiri dengan
memanfaatkan berbagai fitur multimedia.

Meskipun implementasi pembelajaran
berbasis teknologi telah menjadi kebijakan dalam
Kurikulum Merdeka, kondisi di lapangan
menunjukkan bahwa pemanfaatan media digital
dalam pembelajaran di SMK masih belum
optimal. Hasil observasi di SMKN 2 Boyolangu
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menunjukkan bahwa proses pembelajaran pada
kompetensi keahlian kuliner masih didominasi
metode konvensional dengan keterbatasan
penggunaan bahan ajar digital yang interaktif.
Guru masih berperan sebagai sumber utama
pembelajaran sehingga peserta didik belum
memperoleh kesempatan belajar secara mandiri
maupun aktif dalam membangun pengetahuan.
Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya
keterlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran dan belum optimalnya pencapaian
hasil belajar kognitif. Permasalahan tersebut
sejalan dengan temuan Mahendra et al. (2025)
yang menyatakan bahwa guru masih mengalami
kendala dalam mengintegrasikan aspek teknologi,
pedagogi, dan konten (Technological
Pedagogical  Content  Knowledge/TPACK)
sehingga inovasi pembelajaran digital belum
terlaksana secara maksimal.

Salah satu alternatif solusi untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah penggunaan e-
modul berbasis aplikasi GlideApps. E-modul
merupakan bahan ajar elektronik yang dirancang
secara sistematis sehingga peserta didik dapat
mempelajari materi secara mandiri melalui
penyajian teks, gambar, video, animasi, maupun
evaluasi interaktif. Penggunaan e-modul tidak
hanya meningkatkan aksesibilitas pembelajaran,
tetapi juga mampu memfasilitasi peserta didik
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dalam memahami konsep secara lebih mendalam
melalui pengalaman belajar yang kontekstual
(Lastri, 2023; Sari & Ahmad, 2025). Penelitian
Fitria & Muthi (2024) menjelaskan bahwa
integrasi multimedia dalam e-modul mampu
meningkatkan  motivasi  belajar  sekaligus
memperkuat pemahaman konsep karena peserta
didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih
menarik dibandingkan penggunaan bahan ajar
konvensional.

Pemanfaatan e-modul akan memberikan
hasil yang lebih optimal apabila diintegrasikan
dengan model pembelajaran Problem Based
Learning (PBL). Model PBL menempatkan
peserta didik sebagai pusat pembelajaran melalui
penyelesaian masalah kontekstual sehingga
mampu mengembangkan kemampuan berpikir
kritis, komunikasi, kolaborasi, serta pemecahan
masalah yang menjadi tuntutan pembelajaran
abad ke-21 (Handayani & Koeswanti, 2021).
Selain itu, implementasi PBL juga selaras dengan
pendekatan deep learning yang saat ini mulai
diterapkan  dalam  pendidikan = Indonesia.
Pendekatan ini menekankan pembelajaran
bermakna melalui penguasaan konsep secara
mendalam sehingga peserta didik tidak hanya
menghafal materi, tetapi mampu menghubungkan
pengetahuan dengan situasi nyata (Lestariningsih
et al., 2026). Dengan demikian, kombinasi e-
modul berbasis GlideApps dan model PBL

berpotensi meningkatkan efektivitas
pembelajaran pada pendidikan vokasi.

Berbagai penelitian terdahulu
menunjukkan  bahwa  penerapan  e-modul

memberikan dampak positif terhadap hasil belajar
peserta didik. Santoso et al. (2024) melaporkan
bahwa penerapan e-modul Puff Pastry
meningkatkan hasil belajar kognitif siswa dengan
kategori cukup efektif serta memperoleh respons
siswa yang sangat baik. Septiani et al. (2025) juga
menemukan bahwa e-modul Sweet Bread mampu
meningkatkan hasil belajar dengan nilai N-Gain
tinggi disertai respons positif peserta didik.
Penelitian Octavianis et al. (2022) membuktikan
bahwa penerapan e-modul berbasis Problem
Based Learning secara signifikan meningkatkan
hasil  belajar  dibandingkan  pembelajaran
konvensional. Sementara itu, Farida & Ratnawuri
(2021)menunjukkan bahwa penggunaan e-modul
berbasis flipbook meningkatkan minat belajar

Tabel 1. Kelayakan Instrumen

mahasiswa. Meskipun demikian, sebagian besar
penelitian tersebut berfokus pada pengembangan
produk atau implementasi e-modul pada materi
yang berbeda, sedangkan penelitian mengenai
penerapan e-modul berbasis GlideApps pada
materi kue Indonesia dari beras dan tepung beras
di SMK masih sangat terbatas.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini
memiliki kebaruan (novelty) pada implementasi e-
modul  berbasis GlideApps yang telah
dikembangkan melalui penelitian sebelumnya,
kemudian diuji efektivitasnya pada tahap
implementasi terhadap aktivitas pembelajaran,
hasil belajar kognitif, dan respons peserta didik
pada materi kue Indonesia dari beras dan tepung
beras di SMKN 2 Boyolangu. Penelitian ini tidak
hanya mengevaluasi peningkatan hasil belajar,
tetapi juga mengkaji keterlaksanaan pembelajaran
dan respons peserta didik sebagai indikator
efektivitas penggunaan bahan ajar digital. Oleh
karena itu, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi terhadap pengembangan
inovasi pembelajaran digital pada pendidikan
vokasi sekaligus menjadi referensi dalam
penerapan e-modul Dberbasis aplikasi pada
pembelajaran kuliner di SMK.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode pre-experimental
menggunakan desain one-group pretest-posttest.
Desain ini dipilih untuk mengukur perubahan
hasil belajar kognitif peserta didik sebelum dan
sesudah penerapan e-modul berbasis GlideApps
pada materi kue Indonesia dari beras dan tepung
beras. Penelitian dilaksanakan di SMKN 2
Boyolangu pada semester genap Tahun Ajaran
2025/2026 dengan melibatkan 35 peserta didik
kelas XI Program Keahlian Kuliner yang dipilih
menggunakan teknik purposive sampling sesuai
pertimbangan sekolah. Perlakuan penelitian
berupa penerapan e-modul berbasis GlideApps
yang telah dikembangkan pada penelitian
sebelumnya dan diimplementasikan melalui
model  Problem  Based Learning (PBL)
terintegrasi pendekatan deep [learning. Model
pembelajaran tersebut digunakan secara konsisten
selama penelitian sehingga seluruh peserta didik
memperoleh perlakuan yang sama.

Instrumen Persentase Validitas Kategori
Modul ajar 91% Sangat layak
Lembar observasi aktivitas guru dan siswa 100% Sangat layak
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Instrumen Persentase Validitas Kategori
Soal pretest-posttest 92% Sangat layak
Angket respons siswa 95% Sangat layak

Secara rinci, modul ajar memperoleh
persentase validitas sebesar 91% dengan kategori
sangat layak, sehingga memenuhi syarat untuk
digunakan dalam pembelajaran. Instrumen
observasi aktivitas guru dan peserta didik
memperoleh persentase 100% dengan kategori
sangat layak, menunjukkan bahwa setiap
indikator mampu mengukur keterlaksanaan
pembelajaran secara tepat. Soal pretest-posttest
memperoleh  nilai  validitas  92%, yang
menunjukkan bahwa aspek materi, konstruksi,
dan bahasa telah memenuhi kriteria kelayakan.
Sementara itu, angket respons peserta didik
memperoleh persentase validitas 95% dengan
kategori sangat layak, sehingga dinilai mampu
mengukur tanggapan peserta didik terhadap
penggunaan e-modul secara akurat.

Data hasil observasi dianalisis secara
deskriptif menggunakan nilai rata-rata untuk
menggambarkan keterlaksanaan aktivitas guru
dan peserta didik. Data hasil belajar kognitif
dianalisis = menggunakan = N-Gain  untuk
mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar
setelah perlakuan, sedangkan respons peserta
didik dianalisis secara deskriptif melalui
persentase skor angket berdasarkan kriteria
interpretasi yang telah ditetapkan.

Pengumpulan data dilakukan
menggunakan tiga instrumen, yaitu: (1) lembar
observasi aktivitas guru dan peserta didik untuk
menilai keterlaksanaan pembelajaran; (2) tes hasil
belajar kognitif berupa 10 soal pilihan ganda dan
1 soal uraian yang diberikan sebelum (prefest) dan
sesudah pembelajaran (posttest); serta (3) angket
respons peserta didik menggunakan skala Likert

lima tingkat untuk mengetahui tanggapan
terhadap  penggunaan  e-modul  berbasis
GlideApps.

Sebelum digunakan pada penelitian,

seluruh instrumen divalidasi oleh tiga validator
yang terdiri atas dua dosen Program Studi Sl
Pendidikan Tata Boga Universitas Negeri
Surabaya dan satu guru SMKN 2 Boyolangu.
Hasil validasi menunjukkan seluruh instrumen
memenuhi  kriteria layak sehingga dapat
digunakan  sebagai  instrumen  penelitian.
Ringkasan hasil validasi disajikan pada Tabel 1.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 2
Boyolangu dengan melibatkan 35 peserta didik
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kelas XI Program Keahlian Kuliner dan tiga orang
observer.  Observer bertugas  mengamati
keterlaksanaan pembelajaran melalui aktivitas
guru dan peserta didik selama penerapan e-modul
berbasis GlideApps. Selain itu, penelitian juga
mengukur hasil belajar kognitif melalui tes pretest
dan posttest serta respons peserta didik terhadap
penggunaan e-modul. Hasil penelitian disajikan
sebagai berikut.

Aktivitas Guru dalam Penerapan E-Modul
Berbasis GlideApps

Aktivitas guru selama pembelajaran
diamati menggunakan lembar observasi yang
telah divalidasi. Pengamatan dilakukan pada
setiap tahapan pembelajaran, meliputi kegiatan
pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan penutup.
aktivitas guru selama penerapan e-modul berbasis
GlideApps menunjukkan keterlaksanaan
pembelajaran pada kategori sangat baik. Guru
mampu  melaksanakan  seluruh  tahapan
pembelajaran sesuai sintaks Problem Based
Learning, mulai dari kegiatan pendahuluan,
kegiatan inti, hingga kegiatan penutup. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa e-modul berbasis
GlideApps dapat diimplementasikan dengan baik
dalam proses pembelajaran.

Aktivitas Peserta Didik dalam Penerapan E-
Modul Berbasis GlideApps

Aktivitas peserta didik diamati oleh tiga
observer menggunakan lembar observasi yang
mencakup tiga tahapan pembelajaran, yaitu
kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan
penutup. aktivitas peserta didik memperoleh skor
rata-rata 4,85 dengan kategori sangat baik. Pada
kegiatan pendahuluan diperoleh skor rata-rata
5,00, yang menunjukkan bahwa peserta didik
memberikan respons positif terhadap salam,
apersepsi, serta tujuan pembelajaran yang
disampaikan guru. Pada kegiatan inti diperoleh
skor rata-rata 4,70, di mana sebagian besar peserta
didik aktif berdiskusi, mengakses e-modul,
melakukan investigasi, dan mempresentasikan
hasil diskusi. Namun, pada tahap orientasi
masalah masih terdapat peserta didik yang kurang
aktif dalam merespons pertanyaan pemantik dan
mengajukan pertanyaan terkait kasus yang
diberikan. Sementara itu, kegiatan penutup
memperoleh skor rata-rata 5,00, menunjukkan
bahwa peserta didik berpartisipasi aktif dalam
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menyusun kesimpulan, mengerjakan posttest, dan
melakukan refleksi pembelajaran.  Secara
keseluruhan, hasil pengamatan menunjukkan
bahwa peserta didik terlibat aktif selama proses
pembelajaran menggunakan e-modul berbasis
GlideApps.

Hasil Belajar Kognitif Peserta Didik

Hasil belajar kognitif peserta didik diukur
melalui pretest dan posttest yang terdiri atas 10
soal pilihan ganda dan 1 soal uraian. Pretest
diberikan sebelum pembelajaran, sedangkan
posttest dilaksanakan setelah penerapan e-modul
berbasis GlideApps. Ringkasan hasil belajar
kognitif disajikan pada Tabel 1.

Tabel 2. Hasil Belajar Kognitif Peserta Didik

Indikator Hasil
Jumlah peserta didik 35

Rata-rata pretest 29,57
Rata-rata posttest 65,71
N-Gain 49%

Paired r-test (Sig.) <0,01
Cohen's d 2,049

Nilai rata-rata posttest lebih tinggi

dibandingkan pretest, yang menunjukkan adanya
peningkatan hasil belajar kognitif setelah
penerapan e-modul berbasis GlideApps. Hasil
analisis N-Gain sebesar 49% menunjukkan bahwa
peningkatan hasil belajar berada pada kategori
kurang efektif. Meskipun demikian, hasil paired t-
test menunjukkan nilai signifikansi < 0,01,
sehingga terdapat perbedaan yang signifikan
antara nilai pretest dan posttest. Selain itu, nilai
Cohen's d sebesar 2,049 menunjukkan bahwa
penerapan e-modul memberikan efek yang besar
terhadap peningkatan hasil belajar kognitif
peserta didik.

Respons Peserta Didik terhadap Penerapan E-
Modul Berbasis GlideApps

Respons peserta didik terhadap penerapan
e-modul berbasis GlideApps diperoleh melalui
angket yang diisi oleh 35 peserta didik setelah
seluruh  rangkaian  pembelajaran  selesai
dilaksanakan. Angket terdiri atas 19 butir
pernyataan yang mencakup aspek kejelasan
materi, kemudahan penggunaan, tampilan,
interaktivitas, dan manfaat e-modul dalam
mendukung proses pembelajaran. Ringkasan hasil
angket disajikan pada Tabel 2.
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Tabel 3. Hasil Respons Peserta Didik

Indikator Hasil

Jumlah responden 35

Jumlah butir pernyataan 19

Persentase respons 81%

Kategori Sangat Positif

Berdasarkan Tabel 2, respons peserta didik
terhadap penerapan e-modul berbasis GlideApps
memperoleh persentase sebesar 81% dengan
kategori  sangat  positif. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa peserta didik memberikan
penilaian yang baik terhadap penggunaan e-
modul sebagai media pembelajaran. Secara
umum, peserta didik menilai bahwa e-modul
mudah digunakan, membantu memahami materi,
menarik untuk dipelajari, serta mendukung proses
pembelajaran secara lebih mandiri dan interaktif

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan e-modul berbasis GlideApps mampu
mendukung keterlaksanaan pembelajaran dengan
kategori sangat baik, baik dari aspek aktivitas
guru maupun aktivitas peserta didik. Pada tahap
pendahuluan, guru berhasil membangun kesiapan
belajar peserta didik melalui kegiatan apersepsi,
pemberian motivasi, serta penyampaian tujuan
pembelajaran. Tahapan tersebut membantu
peserta didik memahami keterkaitan antara
pengetahuan awal dengan materi yang akan
dipelajari  sehingga  proses pembelajaran
berlangsung lebih terarah. Memasuki kegiatan
inti, guru berperan sebagai fasilitator dengan
membimbing peserta didik menggunakan e-
modul, mengorganisasikan diskusi kelompok,
memberikan  pertanyaan  pemantik,  serta
mengarahkan penyelidikan melalui LKPD. Peran
tersebut sesuai dengan karakteristik Problem
Based Learning (PBL) yang menempatkan

masalah  kontekstual sebagai titik awal
pembelajaran dan mendorong peserta didik
membangun  pengetahuan  melalui  proses

penyelidikan (Nabillaiska et al., 2026). Pada tahap
penutup, guru membimbing peserta didik
menyusun kesimpulan, memberikan penguatan
materi, dan melaksanakan evaluasi melalui
posttest sebagai bentuk penilaian hasil belajar
kognitif (An’Aini’ et al., 2023).

Tingginya aktivitas guru menunjukkan
bahwa keberhasilan implementasi e-modul tidak
hanya dipengaruhi oleh kualitas bahan ajar, tetapi
juga oleh kompetensi pedagogik guru dalam
mengintegrasikan teknologi ke dalam proses
pembelajaran. Guru yang mampu mengelola
kelas, memfasilitasi diskusi, serta memberikan
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umpan balik yang konstruktif akan menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif dan bermakna.
Meskipun e-modul memberikan kemudahan
dalam penyampaian materi, pendampingan guru
tetap diperlukan untuk mengarahkan peserta didik
agar mampu memanfaatkan media digital secara
optimal (Kemendikbud, 2017). Temuan ini
didukung oleh penelitian Mahendra et al. (2025)
yang menyatakan bahwa kompetensi guru dalam
mengintegrasikan teknologi, pedagogi, dan
konten (Technological Pedagogical Content
Knowledge atau TPACK) menjadi faktor penting
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
berbasis teknologi. Hasil penelitian ini juga
sejalan dengan Mahmuda et al. (2024) yang
melaporkan bahwa e-modul berbasis GlideApps
efektif digunakan apabila didukung oleh peran
aktif guru sebagai fasilitator pembelajaran.

Aktivitas peserta didik juga menunjukkan
kategori sangat baik dengan rata-rata skor 4,85.
Peserta didik terlibat aktif dalam seluruh tahapan
pembelajaran, mulai dari memperhatikan
penjelasan guru, berdiskusi dalam kelompok,
melakukan penyelidikan, mempresentasikan hasil
diskusi, hingga melakukan refleksi pembelajaran.
Meskipun demikian, pada tahap orientasi masalah
masih ditemukan sebagian peserta didik yang
kurang aktif merespons pertanyaan pemantik
maupun mengajukan pertanyaan terhadap kasus
yang disajikan. Kondisi tersebut menunjukkan
bahwa kemampuan berpikir kritis dan keberanian
mengemukakan  pendapat  masih  perlu
ditingkatkan. Secara keseluruhan, aktivitas
peserta didik menunjukkan bahwa penggunaan e-
modul mampu mendorong pembelajaran yang
lebih kolaboratif, meningkatkan kemandirian
belajar, serta memperkuat literasi digital peserta
didik. Temuan ini sejalan dengan sintaks Problem
Based Learning yang menckankan aktivitas
penyelidikan, diskusi, dan pemecahan masalah
sebagai pusat pembelajaran (Imanah &
Handayani, 2023). Selain itu, hasil penelitian ini
mendukung penelitian Anjarsari (2021) dan
Rahayu et al. (2021) yang menjelaskan bahwa
keterlibatan peserta didik secara kognitif, afektif,
dan konatif merupakan indikator penting dalam
menciptakan pembelajaran yang efektif dan
bermakna.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan  e-modul  berbasis  GlideApps
memberikan pengaruh terhadap peningkatan hasil
belajar kognitif peserta didik. Hal ini ditunjukkan
oleh adanya peningkatan nilai setelah
pembelajaran, hasil uji paired #-test yang
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signifikan (p <0,01), serta nilai Cohen's d sebesar
2,049 yang termasuk kategori efek besar. Temuan
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan e-
modul memberikan dampak nyata terhadap
peningkatan pemahaman konsep peserta didik.
Namun demikian, nilai N-Gain sebesar 49%
menunjukkan bahwa efektivitas peningkatan hasil
belajar masih berada pada kategori kurang efektif.
Kondisi ini mengindikasikan bahwa meskipun e-
modul berhasil meningkatkan hasil belajar secara
statistik, peningkatan tersebut belum merata pada
seluruh peserta didik.

Perbedaan capaian hasil belajar diduga
dipengaruhi oleh beberapa faktor, seperti
kemampuan awal peserta didik, motivasi belajar,
kesiapan menggunakan media digital, serta
kemampuan belajar mandiri. Sebagian peserta
didik mampu memanfaatkan e-modul secara
optimal sehingga memperoleh peningkatan hasil
belajar yang tinggi, sedangkan peserta didik
lainnya masih memerlukan pendampingan dalam
menggunakan media digital sebagai sumber
belajar. Selain itu, masih terdapat peserta didik
yang belum mencapai ketuntasan belajar,
sehingga menunjukkan bahwa efektivitas
pembelajaran berbasis e-modul dipengaruhi oleh
karakteristik individu peserta didik maupun
kondisi pembelajaran yang berlangsung.

Hasil penelitian ini sejalan dengan
penelitian  Aeni & Widodo (2022) dan
Setyoningtyas et al. (2022) yang melaporkan
bahwa penerapan e-modul mampu meningkatkan
hasil belajar kognitif peserta didik, meskipun
tingkat peningkatannya berbeda pada setiap
penelitian. Perbedaan nilai N-Gain menunjukkan
bahwa efektivitas e-modul sangat dipengaruhi
oleh konteks implementasi, karakteristik peserta
didik, dan strategi pembelajaran yang digunakan.
Selain itu, penelitian P et al. (2018) membuktikan
bahwa penerapan e-modul berbasis Problem
Based Learning memberikan peningkatan hasil
belajar yang signifikan dibandingkan
pembelajaran konvensional. Nilai Cohen's d yang
tinggi pada penelitian ini juga memperkuat
temuan Hanifa & Sitaresmi (2026) bahwa e-
modul memiliki pengaruh yang besar terhadap
peningkatan pemahaman konsep dan motivasi
belajar peserta didik. Oleh karena itu, e-modul
berbasis GlideApps berpotensi menjadi alternatif
bahan ajar digital yang efektif apabila
diintegrasikan dengan strategi pembelajaran yang
mampu meningkatkan partisipasi aktif dan
kemandirian belajar peserta didik.
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Respons peserta didik terhadap penerapan
e-modul berbasis GlideApps menunjukkan
kategori sangat positif dengan persentase sebesar
81%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa peserta
didik menerima penggunaan e-modul sebagai
media pembelajaran yang mampu membantu
mereka memahami materi, meningkatkan
motivasi belajar, serta memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik dibandingkan
penggunaan bahan ajar konvensional. Peserta
didik juga menilai bahwa e-modul memberikan
fleksibilitas dalam mengakses materi sehingga
proses belajar dapat dilakukan secara mandiri
sesuai dengan kebutuhan masing-masing.

Respons positif tersebut menunjukkan
bahwa e-modul memiliki karakteristik wuser
friendly, adaptif, dan mampu mendukung
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik
(student-centered learning). Penyajian materi
yang dilengkapi gambar, video, latihan soal, dan
navigasi yang sederhana memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif sehingga
peserta didik lebih mudah memahami konsep
yang dipelajari. Selain meningkatkan pemahaman
materi, penggunaan e-modul juga mendorong
peserta didik untuk lebih aktif berdiskusi,
mengeksplorasi materi, dan mengembangkan
kemampuan belajar mandiri.

Temuan penelitian ini  mendukung
penelitian Lastri (2023) dan Larasati (2022) yang
menyatakan bahwa e-modul dengan karakteristik
user friendly dan adaptif mampu meningkatkan
kenyamanan peserta didik dalam belajar. Selain
itu, Nurhasmiati et al. (2026) menjelaskan bahwa
keunggulan e-modul terletak pada
kemampuannya mengintegrasikan berbagai unsur
multimedia, seperti teks, gambar, video, dan
evaluasi interaktif yang mampu meningkatkan
motivasi serta keterlibatan peserta didik selama
proses pembelajaran. Hasil penelitian ini juga
konsisten dengan Mahmuda et al. (2024) yang
melaporkan bahwa e-modul berbasis GlideApps
memperoleh respons sangat baik dari peserta
didik karena mudah digunakan, menarik, dan
mampu mendukung pembelajaran secara mandiri.
Dengan demikian, e-modul berbasis GlideApps
tidak hanya memberikan kontribusi terhadap
peningkatan hasil belajar, tetapi juga menciptakan
pengalaman belajar yang lebih efektif, menarik,
dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di era
digital.
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KESIMPULAN

Penerapan e-modul berbasis GlideApps
pada materi kue Indonesia dari beras dan tepung
beras di SMKN 2 Boyolangu dapat dilaksanakan
dengan sangat baik. Hal ini ditunjukkan oleh
aktivitas guru dan peserta didik yang berada pada
kategori sangat baik selama proses pembelajaran.
Penggunaan e-modul juga memberikan pengaruh
positif terhadap hasil belajar kognitif peserta
didik, yang ditunjukkan oleh adanya peningkatan
nilai setelah pembelajaran, hasil uji paired t-test
yang signifikan, serta ukuran efek (Cohen's d)
yang termasuk kategori besar. Meskipun
demikian, nilai N-Gain menunjukkan bahwa
peningkatan hasil belajar masih berada pada
kategori kurang efektif sehingga diperlukan upaya
untuk mengoptimalkan implementasi e-modul
agar peningkatan hasil belajar lebih merata. Selain
itu, peserta didik memberikan respons yang
sangat positif terhadap penggunaan e-modul
karena dinilai mudah digunakan, menarik, serta
mendukung pembelajaran yang lebih mandiri dan
interaktif. Dengan demikian, e-modul berbasis
GlideApps berpotensi menjadi alternatif bahan
ajar digital yang efektif untuk mendukung proses
pembelajaran pada pendidikan vokasi.
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