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ABSTRAK

Teachers need help in using technology to develop teaching materials or learning media that can
facilitate students' learning. It has an impact on the lack of student motivation in learning. This study
aims to develop an electronic module (E-module) based on Discovery Learning in information and
communication technology. This type of research is development research with the ADDIE model. The
research subjects were 3 experts, namely 1 learning content expert, 1 learning design expert, and 1
learning media expert. There were 9 product trial subjects. The methods used in collecting data were
observation, interviews, and questionnaires. The instrument used to collect data is a questionnaire.
The technique used to analyze the data is descriptive qualitative and quantitative analysis. The
research results are the results of assessments from learning content experts with very good
qualifications (100%). Learning design experts with very good qualifications (92.5%). Learning media
experts with very good qualifications (91.6%). Individual test results with very good qualifications
(95%), and small group trial results with very good qualifications (93%). It can be concluded that
Discovery of Learning-based E-modules in ICT subjects are valid and suitable for learning. The e-
module that has been developed can assist teachers in teaching and increase students' enthusiasm
for independent learning.

1. PENDAHULUAN

Belajar merupakan kegiatan yang sangat penting bagi setiap orang karena melalui belajar
seseorang akan dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilannya. Kegiatan belajar yang baik harus
mampu membentuk dan mengembangkan potensi siswa secara menyeluruh (Colasante & Douglas, 2016;
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Diah & Riyanto, 2016; Jose et al.,, 2017). Kegiatan belajar tidak akan bisa lepas dari kegiatan pembelajaran.
Kegiatan pembelajaran dilakukan secara sistematis dan terpadu yang meliputi komponen-komponen
pendukung (Fu & Hwang, 2018; Mcllroy et al.,, 2016; Riegel & Kindermann, 2016). Komponen tersebut
saling melengkapi sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. Salah satu kompenen
pembelajaran yang dapat mendukung keberhasilan pembelajaran yaitu bahan ajar. Bahan ajar merupakan
sumber belajar bagi siswa meliputi buku bacaan yang menunjang pembelajaran (Fonda & Sumargiyani,
2018; Mayub et al, 2020; Yulando et al, 2019). Bahan ajar merupakan sebuah media yang dapat
membantu siswa belajar secara mandiri. Dalam hal ini guru memiliki tugas untuk memberikan fasilitas
belajar kepada siswa sehingga siswa tetap dapat belajar di rumah. Selain itu pemilihan bahan ajar yang
sesuai akan membuat kegiatan pembelajaran menjadi menyenangkan (Darmaji et al., 2019; Purnamasari
etal,, 2020; Thuneberg et al., 2018).

Namun permasalahan yang terjadi saat ini yaitu masih banyak guru yang kesulitan dalam
menggunakan teknologi mengembangkan bahan ajar ataupun media pembelajaran yang dapat
memfasilitasi siswa dalam belajar. Penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa guru mengalami
kesulitan dalam memanfaatkan teknologi untuk pembelajaran (Asrial et al,, 2021; Pangesti et al,, 2017;
Safitri, 2017). Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SMA Karya Pembangunan
Delitua, ditemukan permasalahan yaitu amsih banyak guru yang kurang memanfaatkan teknologi untuk
mendukung kegiatan pembelajaran. Hasil observasi ditemukan bahwa teknologi yang terdapat disekolah
tidak dimanfaatkan secara optimal oleh guru. Selain itu media ataupun bahan ajar masih kurang inovatif
dan kreatif sehingga semangat belajar siswa belajar menjadi rendah. Hal ini dapat dilihat ketika siswa
mengikuti pembelajaran siswa hanya mendengarkan penjelasan guru dan tidak aktif. Berdasarkan hasil
wawancara yang dilakukan kepada guru kelas X ditemukan pula bahwa hasil belajar siswa yang rendah.
Selain itu guru juga belum mampu menciptakan bahan ajar digital yang dapat memfasilitasi belajar siswa
secara mandiri. Hal ini mengakibatkan siswa kesulitan dalam memahami materi pembelajaran dan
berdampak pada prestasi siswa yang rendah. Seharusnya guru mampu memberikan fasilitas pembelajaran
berupa bahan ajar sehingga siswa dapat belajar secara mandiri (Hadiyanti et al., 2021; Handayani et al.,
2021; Serevina et al., 2018).

Guru diharapkan mampu menyajikan materi yang disampaikan secara efisien dalam waktu yang
singkat, namun banyak informasi yang disajikan (Afriyanti et al., 2021; Ran & Jinglu, 2020). Solusi yang
ditawarkan yaitu dengan mengembangkan sebuah bahan ajar digital yang dapat membantu siswa belajar
mandiri. Belajar mandiri dengan menggunakan bahan ajar yang dirancang khusus mampu mewakili
keberadaan seorang guru (Cloonan et al., 2020; Triwahyuningtyas et al., 2020). Teknologi dan media yang
disesuaikan dan dirancang secara khusus bisa memberi kontribusi bagi pengajaran yang efektif dari
seluruh siswa dan bisa membantu mereka meraih potensi tertinggi mereka, terlepas dari kemampuan
mereka itu (Pramana et al, 2020; Smaldino, 2011). Melalui modul siswa dapat belajar sesuai dengan
kecepatannya masing-masing. Karaktetristik Emodul sama dengan karakteristik modul yaitu instruksi
jelas, materi pembelajaran dapat dipelajari sendiri, tidak tergantung bahan ajar lainnya, adaptif dan
mudah digunakan (Asrial et al., 2020; Komikesari et al., 2020b; Sriyanti et al., 2021). Pembelajaran dengan
menggunakan E-modul akan memungkinkan siswa memiliki kecepatan belajar tinggi. Hal ini disebabkan
karena siswa dapat belajar secara mandiri dan dapat mengakses materi dimanapun (Asrial et al., 2021;
Ningsih & Mahyuddin, 2021). E-modul berbasis discovery learning yakni buku elektronik atau buku digital
yang mana isinya memuat materi yang akan disampaikan kepada pembaca khususnya peserta didik
dengan konsep metode pembelajaran discovery learning. E-modul yang akan dikembangkan mencakup
tahap-tahap pembelajaran menggunakan metode discovery learning. E-modul berbasis discovery learning
tidak hanya berisikan teks, namun terdapat juga video serta animasi yang diharapkan dapat menambah
semangat belajar dari peserta didik.

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa E-modul dapat membantu siswa belajar
mandiri (Asrial et al, 2020; Ilmi et al., 2021; Patria & Heswari, 2021). Temuan penelitian lainnya juga
menyatakan bahwa E-modul dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Komikesari et al, 2020a; P
Neppala et al., 2018). Hal ini yang menyebabkan E-modul sangat penting untuk dikembangkan. Perbedaan
penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yaitu penelitian ini mengembangkan E-modul dengan
memadukan konsep metode pembelajaran discovery learning yang akan memudahkan siswa dalam
belajar. Kelebihan E-modul yang akan dikembangkan yaitu E-modul bersifat praktis, dan pada E-modul
akan disajikan media belajar seperti video animasi yang meningkatkan semangat belajar siswa. Tujuan
penelitian ini yaitu mengembangkan E-modul berbasis Discovery Learning pada mata pelajaran Teknologi
komunikasi dan informasi Kelas X. Dari pengembangan e-modul interaktif ini diharapkan dapat
memfasilitasi siswa dalam membaca intensif dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa.
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2. METODE

Jenis penelitian ini yaitu penelitian pengembangan. Model yang digunakan dalam
mengembangkan E-modul dengan model pembelajaran discovery learning yaitu ADDIE yang meliputi
tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan Evaluasi (Tegeh & Kirna, 2013). Model ini
digunakan karena sistematis. Adapun desain penelitian model ADDIE disajikan pada gambar 1.

Gambar 1. Desain Penelitian Pengembangan E-modul dengan Model ADDIE

Produk E-modul akan di review oleh 3 ahli yaitu 1 ahli isi pembelajaran, 1 ahli desain
pembelajaran, dan 1 ahli media pembelajaran. Subjek uji coba produk berjumlah 9 orang yang meliputi 3
orang siswa untuk uji perorangan, dan 6 orang siswa untuk uji kelompok kecil. Metode yang digunakan
dalam mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara, dan kuesioner. Metode observasi dan wawancara
dilakukan untuk mengetahui keadaan ataupun permasalahan yang sedang terjadi dalam pembelajaran.
Metode kuesioner digunakan untuk mengukur kelayakan produk E-modul dengan model pembelajaran
discovery learning. Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu kuesioner. Kisi-kisi
kuesioner tersaji pada Tabel 1, Tabel 2, dan Tabel 3.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran

No Aspek Indikator

Penggunaan Bahasa
Keterbacaan

Tingkat kesulitan soal
Kejelasan rumusan soal

4 Evaluasi

1 Kurikulum a. Identitas
b. Indikator pembelajaran
c. Tujuan pembelajaran
2 Metode a. Kesesuaian isi materi
b. Sistematika materi
c. Tingkat kemudahan dan kedalaman materi
3 Bahasa a. Kejelasan informasi
b.
C.
a.
b.

(Istuningsih et al.,, 2018)

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran

No Aspek Indikator

Identitas

Kompetensi yang ingin dicapai

Kejelasan tujuan pembelajaran

Kejelasa informasi

Kelengkapan Media

Kejelasan Rancangan Pembelajaran
Kejelasan Petunjuk Belajar

Ketersediaan evaluasi pembelajaran
Kesesuaian soal dengan materi

Kejelasan petunjuk evaluasi pembelajaran

1 Kurikulum

2 Metode

3 Evaluasi

copoTRan T

(Prawiladilaga, 2015)
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Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

No Aspek Indikator

1 Desain Pesan Teks Ketepatan jenis/ukuran huruf dan tanda baca
Keterbacaan teks

Ketepatan pemilihan kata

Ketepatan warna teks dengan backround
Kesesuaian gambar dengan materi
Ketersediaan keterangan gambar
Gambar mudah dipahami

Ketepatan tata letak gambar

Kesesuaian video dengan materi

Video mudah dipahami

Kejelasan informasi

E-modul mudah digunakan

Konsistensi navigasi

Kejelasan petunjuk penggunaan

2 Desain Pesan Gambar

3 Desain Pesan Video

4  Pengorganisasian E-Modul

SR S L i O i e L

(Prawiladilaga, 2015)

Rumus yang digunakan dalam menguji validitas instrument yaitu Gregory. Teknik yang digunakan
dalam menganalisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Teknik analisis deskriptif
kualitatif digunakan dalam mengolah data dari hasil uji coba ahli dan subjek uji coba siswa, berupa
masukan pada kuesioner digunakan dalam merevisi produk E-modul. Teknik analisis deskriptif kuantitatif
digunakan untuk mengolah data berupa penilaian yang diberikan para ahli dan siswa. Dalam memberikan
makna dan pengambilan keputusan digunakan acuan konversi tingkat pencapaian skala 5.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Tahap pertama yang dilakukan yaitu analisis. Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan yaitu
analisis kegiatan belajar dan fasilitas belajar. Hasil dari analisis kegiatan belajar yaitu pembelajaran
peserta didik belum mampu belajar secara mandiri. Kurangnya media pembelajaran yang bersifat
interaktif adalah salah satu penyebab dari hal tersebut, sehingga motivasi siswa dalam belajar sangat
kurang dan membuat siswa cepat bosan dalam belajar. Hal ini yang menyebabkan hasil belajar siswa
menjadi rendah. Berdasarkan hasil wawancara yang sudah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa
siswa membutuhkan bahan ajar yang dapat mengajak siswa dalam upaya menerapkan pembelajaran
mandiri seperti E-modul. Hasil analisis fasilitas belajar yaitu terdapat fasilitas yang dapat mendukung
proses pembelajaran seperti laboratium komputer, LCD dan internet yang mendukung untuk mengakses
proses pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut maka dikembangkan bahan ajar E-modul berbasis
Discovery Learning. E-modul yang akan kembangkan yaitu pada tema Operasi Dasar pada operasi system
(0S) Komputer. Sub tema Mengoperasikan Sistem Komputer dan pengaturan BIOS.

Tahap kedua yaitu perancangan. Pada tahap ini dilakukan membuat flowchart, Storyborad E-
modul dengan model pembelajaran discovery learning, dan Menyusun Instrumen penilaian, serta rencana
pelakasanaan pembelajaran. Penyusunan kerangka E-modul dilakukan untuk menggambarkan garis besar
E-modul dan sistematika materi. Fungsi dari kerangka ini adalah mempermudah dalam menyusun E-
modul yang akan dikembangkan. Dalam mendesain tampilan E-modul digunakan jenis huruf Comic Sans
MS dengan ukuran 28 poin tulisan E- Modul Interaktif, 36 poin untuk Teknologi informasi dan komunikasi
dengan jenis huruf Arial Black, 28 poin untuk kelas dan 22 poin untuk semester dan jarak antar line yaitu
1,5 sehingga memberikan kenyaman bagi siswa untuk menyimak materi yang disajika dalam E-modul.
Desain sampul dan isi pada E-modul juga ditentukan pada tahap ini yang dapat dilihat pada Gambar 2.

Tahap ketiga yaitu pengembangan. Pada tahap ini dikembangkan E-modul dengan model
pembelajaran discovery learning. Proses pengembangan produk E-modul dilakukan dengan cara
mengumpulkan materi ajar, bahan tersebut didapatkan dari buku ajar Teknologi informasi dan
komunikasi kelas X dan sumber lain yang relevan dengan materi yang diangkat. Semua sumber belajar
yang digunakan untuk mengembangkan E-modul seperti teks, gambar, dan video digabungkan dengan
menggunakan aplikasi Flip PDF Professional sebagai program utama sehingga menjadi bahan ajar
elektronik. Setelah bahan materi untuk mengembangkan E-modul digabungkan dan menjadi bahan ajar
yang utuh, kemudian dilanjutkan dengan pembuatan E-modul yang dapat diakses melalui laptop maupun
komputer. Adapun hasil pengembangan E-modul dengan model pembelajaran discovery learning,
disajikan pada gambar 3.
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Gambar 2. Desain E-modul dengan Model Pembelajaran Discovery Learning.
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Gambar 3. E-modul dengan Model Pembelajaran Discovery Learning

Setelah media dikembangkan selanjutnya E-modul dengan model pembelajaran discovery learning
dinilai oleh ahli materi pelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran. Berdasarkan
penilaian yag diberikan oleh ahli isi mata pelajaran, tingkat pencapaian E-modul dengan model
pembelajaran discovery learning yaitu 100% sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Penilaian
yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran yaitu 92,5% sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik.
Hasil penilaian yang diberikan oleh ahli media pembelajaran yaitu 91,6% sehingga mendapatkan
kualifikasi sangat baik. Dapat disimpulkan bahwa E-modul dengan model pembelajaran discovery learning
layak digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun masukan yang diberikan oleh para ahli untuk
menyempurnakan produk yang dikembangkan yaitu pada kegiatan belajar 1 perlu ditambahkan gambar
pendukung, modul sebagai bahan belajar mandiri, soal formatif sebaiknya di isi rubrik penilaian, pada Bab
1- Bab 3 sebaiknya menggunakan penomoran latin, munculkan judul pada setiap Bab 1- Bab 3, warna teks
pada sampul harus kontras dan warna teks pada halaman isi agar kontras warna latar, gambar 4.

Tahap selanjutnya yaitu implementasi. Pada tahap ini dilakukan implementasi uji coba produk
setelah diberikan penilaian oleh para ahli. Hasil uji coba perorangan, persentase pencapaian hasil belajar
pembelajaran E-modul berdasarkan setiap subjek yaitu 95% sehingga mendapatkan kualifikasi sangat
baik. Hasil uji coba kelompok Kkecil, persentase pencapaian hasil belajar pembelajaran E-modul
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berdasarkan setiap subjek yaitu 93% sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Dapat disimpulkan
bahwa E-modul dengan model pembelajaran discovery learning layak tidak perlu direvisi dan layak
diterapkan dalam proses pembelajaran.

0 whswe x [l ewous « x B emoowTikx x | [0 memeuEnre x | & widessnkes x | B Rewisdang i X | © Commembistc X | @ Nede-vombe X | +

flipbuilder.com/kjobn/gebk w P
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PEMBELAJARAN

med B 5 0 [€ e W ‘RO rm

Gambar 4. E-modul Setelah Direvisi

Pembahasan

E-modul dengan model pembelajaran discovery learning layak digunakan dalam pembelajaran
disebabkan oleh faktor berikut. Pertama, E-modul dengan model pembelajaran discovery learning layak
digunakan karena mendapatkan kualifikasi sangat baik. Perolehan kualifikasi sangat baik diperoleh
karena dalam proses pengembangan E-modul ini menggunakan model pengembangan yang sistematis
dengan model pengembangan ADDIE. Pengembangan E-modul dengan menggunakan model ADDIE efektif
untuk menciptakan produk yang valid dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran (Aufa et al.,
2021; Syahroni et al, 2016; Yulando et al., 2019). Perolehan kualifikasi sangat baik dapat tercapai
dikarenakan kejelasan identitas, indikator, dan tujuan pembelajaran yang terdapat pada E-modul
Kejelasan identitas mata pelajaran, kesesuaian indikator, dan tujuan pembelajaran memudahkan siswa
dalam memahami materi pembelajaran (Purnamasari et al., 2020; Ray et al., 2021). Sajian materi pada E-
modul disusun dengan memperhatikan aspek tersebut sehingga menghasilkan E-modul yang sesuai
dengan tujuan pembelajaran yang berdampak pada peningkatan kualitas pembelajaran (Mazidah et al,,
2020; McNamara et al,, 2020). Kejelasan indikator dan tujuan pembelajaran dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran yang lebih baik (Astra et al.,, 2020; Fisnani et al., 2020).

Kedua, E-modul dengan model pembelajaran discovery learning layak digunakan karena
memudahkan siswa dalam belajar. Penyajian materi disusun secara runtut sesuai dengan pemetaan
materi sehingga materi tersaji secara logis dan sistematis. Penyajian materi dilengkapi dengan gambar,
video pembelajaran, dan glosarium sehingga isi materi dapat tersampaikan dengan baik (Aufa et al.,, 2021;
Yulando et al., 2019). Hal tersebut dapat membuat siswa menjadi lebih mudah dalam mendalami isi
materi yang disampaikan (Fonda & Sumargiyani, 2018; Syahroni et al,, 2016). E-modul yang disajikan
sesuai dengan materi pembelajaran akan memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran
(Mills et al,, 2021; Pushpa Neppala et al,, 2018). Dengan demikian, E-modul yang dikembangkan dapat
menarik perhatian siswa, dan dapat mempermudah siswa dalam memahami isi materi pelajaran. Ketiga,
E-modul dengan model pembelajaran discovery learning layak digunakan karena meningkatkan semangat
belajar siswa. E-modul yang dikembangkan juga menyajikan media pembelajaran seperti video yang
membuat siswa termotivasi dalam belajar. Penggunaan media pembelajaran seperti video dapat
meningkatkan semangat belajar siswa (Kim, 2015; Van Alten et al., 2019). Video akan memudahkan siswa
dalam memahami materi pelajaran dengan cepat (Giirsoy, 2021; Komalasari & Rahmat, 2019; Pratiwi et
al,, 2021; Selvi et al., 2020). Sajian materi yang disusun secara runtut, serta dilengkapi dengan penggunaan
gambar, video, dan musik dapat menarik perhatian siswa dalam belajar, serta dapat mempermudah siswa
dalam memahami materi (Colasante & Douglas, 2016; Fisnani et al., 2020).

Keempat, penggunaan model pembelajaran discovery learning juga meningkatkan semangat siswa
dalam belajar. Model pembelajaran ini menuntut keaktivan siswa sehingga dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa (Nurtanto et al., 2019; Seruni et al., 2020). Siswa diajak umemecahkan permasalahan yang
diberikan oleh guru sehingga dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis (Bosica et al, 2021;
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Wulandari & Suparno, 2020). Kemampuan ini akan memudahkan siswa dalam menyelesaikan
permasalahan yang sedang dihadapinya. Penggunaan E-modul dengan model pembelajaran discovery
learning efektif digunakan untuk meningkatkan semangat belajar siswa.

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa E-modul dapat memudahkan siswa
dalam memahami materi pembelajaran (Afriyanti et al, 2021; Asrial et al, 2020, 2021). Temuan
penelitian lainnya juga menyatakan bahwa E-modul dapat meningkatkan motivasi belajar sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa (Handayani et al,, 2021; Kaur et al., 2020; Pushpa Neppala et al., 2018).
Dapat disimpulkan bahwa E-modul dapat digunakan untuk membantu siswa belajar secara mandiri.
Kelebihan E-modul yaitu pada E-modul ini disajikan media belajar seperti video animasi yang
meningkatkan semangat belajar siswa. Selain itu E-modul yang dikembangkan berbasis discovery learning
sehingga memudahkan siswa dalam belajar. Keterbatasan penelitian yaitu penelitian ini tidak hingga
tahap efektifitas tapi tetap layak digunakan karena mendapatkan kualifikasi sangat baik dari para ahli.
Implikasi penelitian yaitu E-modul dapat digunakan dalam pembelajaran sehingga memudahkan guru
dalam memberikan informasi kepada siswa. Direkomendasikan kepada guru untuk menggunakan E-
Modul dalam pembelajaran sehingga guru akan lebih mudah menyampaikan materi pembelajaran dan
dapat memotivasi semangat siswa dalam belajar.

4. SIMPULAN

E-modul berbasis discovery learning mendapatkan kualifikasi sangat baik dari para ahli dan
siswa. Dapat disimpulkan bahwa E-modul berbasis discovery learning layak diterapkan dalam
pembelajaran. E-modul berbasis discovery learning dapat membantu siswa dalam belajar mandiri dan
meningkatkan semangat belajar siswa sehingga berdampak pada hasil belajar siswa yang meningkat.
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