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ABSTRACT

E-module development is done to become one of the teaching materials that can be used as a source of learning
participants. The purpose of this study is to know the validity and response of students to the development of interactive
e-module based program canva on the matter of managing natural resources in Indonesian high school students. This
research is either development or research and development with model development planning, production, and
evaluation (PPE). Data analysis techniques use quarantinative descriptive techniques. The research is that the e-module
product has been created using the canva application and validated by the teaching specialist, materialists, as well as a
study practitioner with a value of 94.4 % categories very well and worth testing. The student response test is in two
classes. It's a small class trial with a result of 91.7 and the high class trial has 90.3 results with the second category
including very good categories.

This is an open access article under the CC BY-SA license. @ @ @

Copyright © 2023 by Author. Published by Universitas Pendidikan Ganesha.

* Corresponding author
E-mail addresses: tika.fkip@unej.ac.id



https://doi.org/10.23887/jjpg.v11i2.61947
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
mailto:tika.fkip@unej.ac.id

Jurnal Jurusan Pendidikan Geografi, Vol. 11, No. 2, Agustus 2023, pp. 133-143 134

1. Pendahuluan

Pendidikan pada abad ke-22 dipandang sebagai pendidikan yang berlandaskan teknologi karena
hampir semua aspek pendidikan sudah dituntut untuk menggunakan teknologi. Basis teknologi
menunjukkan adanya inovasi pembelajaran lebih luas, mudabh, efektif, serta efisien (Syamsuar & Reflianto,
2018). Hal ini, tak lepas karena pengaruh digitalisasi yang sudah berkembang pesat menjadi salah satu
alasan pentingnya pendidikan berbasis teknologi. Pendidikan pada era society 5.0 menuntut untuk
melahirkan sumberdaya manusia yang unggul, sistem pendidikan yang lebih baik, serta mengharuskan
peserta didik memiliki pengetahuan serta kemampuan membaca dasar (Handayani & Muliastrini, 2020).
Era society 5.0 mengharuskan peserta didik lebih kritis karena disiapkan sebagai sumber daya manusia
yang lebih maju agar tidak terkalahkan oleh robot (Agustina & Wibawa, 2019). Pendidikan era society 5.0
merupakan salah satu faktor yang dapat menyeimbangkan pendidikan di kehidupan masyarakat.
Keseimbangan pendidikan tersebut dilandasi dengan kemajuan teknologi (internet) yang berfungsi sebagai
penyedia informasi maupun sebagai teman dalam menunjang pendidikan agar tidak tercipta kesenjangan
pengetahuan antara peserta didik di wilayah tertinggal dan wilayah maju.

Pembelajaran geografi menuntut untuk melahirkan pencapaian kompetensi sikap, pengetahuan,
serta keterampilan peserta didik di bidang geografi yang mumpuni (Astutik et al., 2020). Pembelajaran
geografi sangat berkaitan dengan pelajaran pembacaan peta, pemaparan data, serta membahas persoalan
fenomena geografi lainnya (Mahat et al., 2020). Nurjannah et al. (2020) menyatakan bahwa mata pelajaran
geografi mengharuskan peserta didik untuk bisa menyatukan pembelajaran luar ruangan dan pembelajaran
dalam ruangan. Belum lagi, materi yang tersedia dalam pembelajaran geografi yang tidak hanya membahas
tentang alam (fisik) tetapi juga membahas mengenai karakteristik sosial (ekonomi, sosial budaya,
kependudukan) sehingga sangat membutuhkan usaha lebih agar peserta didik dapat memahami materi-
materi geografi. Pembelajaran geografi harus ditunjang dengan gambar, video, peta, serta sarana
pendukung lainnya agar dapat mempermudah peserta didik dalam mengetahui fenomena yang terjadi
dalam materi pembelajaran geografi (Primananda & Hamid, 2021).

Pengelolaan sumber daya alam Indonesia sebagai salah satu materi pelajaran geografi, mengacu pada
pembahasan sumber daya alam yang terdapat di Indonesia, pembagian sumber daya alam di indonesia,
serta sebaran sumber daya alam di wilayah indonesia. Wilayah Indonesia yang berupa negara kepulauan
dengan pembentukan pulau yang berbeda memiliki sumberdaya alam yang berbeda-beda pula. Kebutuhan
terkait informasi potensi sumber daya alam perlu diketahui agar dapat dimanfaatkan serta dikembangkan
potensi yang ada (Andini & Ali, 2020). Potensi sumberdaya alam yang berbeda-beda di tiap daerah
kadangkala membuat peserta didik harus menghafal. Menghafal akan sangat sulit dilakukan tanpa adanya
visualisasi objek. Melalui pembelajaran dengan visualisasi objek yang jelas menjadi salah satu variasi
pembelajaran agar tidak membosankan untuk peserta didik (Friska et al, 2018). Oleh karenanya,
dibutuhkan penunjang bahan ajar salah satunya berbentuk modul dengan disertai peta persebaran
sumberdaya alam di Indonesia agar peserta didik dapat lebih mudah mengingat potensi sumberdaya di
suatu daerah.

Ditinjau dari pendidikan yang sudah berbasis dengan teknologi, kini lebih mengarahkan media
maupun bahan ajar yang lebih praktis dan memiliki fungsi yang lebih sehingga peserta didik dapat
menggunakannya lebih mudah. Kemajuan teknologi serta merta memberi dampak positif bagi penggunanya
terutama dalam pengembangan suasana belajar dalam bentuk digital (Mujib et al., 2020). Modul sebagai
media sekaligus bahan ajar pun dapat dibuat lebih mudah dengan bantuan teknologi yang ada. Bahan ajar
berupa modul akan berfokus pada student oriented yang mendorong tingkat keaktifan siswa untuk belajar
dengan mandiri serta aktif (Putra & Syarifuddin, 2019). Berdasarkan zaman yang sudah menggunakan basis
teknologi saat ini telah banyak pengembangan modul yang berganti menjadi e-modul agar memiliki
kepraktisan karena tidak membutuhkan ruang yang lebih, mudah dibawa kemana-mana, serta mudah
diakses oleh semua orang. Irkhamni et al. (2021) menyatakan bahwa salah satu pembuatan e-modul dapat
menggunakan aplikasi canva. Materi pengelolaan sumberdaya alam Indonesia masih sangat jarang memiliki
modul apalagi e-modul. Aplikasi canva dapat dimanfaatkan sebagai salah satu aplikasi pembuatan e-modul
interaktif pada materi pengelolaan sumberdaya alam Indonesia. Hal ini tentunya menjadi salah satu
terobosan agar bisa menciptakan bahan ajar yang lebih modern dan disiapkan untuk menunjang
pendidikan berbasis teknologi.

Pembelajaran menggunakan e-modul sebenarnya sudah banyak digunakan apalagi dengan adanya
fenomena pembelajaran jarak jauh yang menuntut sumber-sumber yang digunakan harus sudah berbasis
internet agar mudah diakses. Seperti penelitian yang dilakukan oleh Imansari & Sunaryantiningsih (2017)
yang menciptakan e-modul untuk memudahkan pembelajaran bengkel listrik, penelitian Wulansari et al.
(2018) yang mengembangkan e-modul sebagai sumber belajar siswa MAN 1 Jember dalam mempelajari
materi pasar modal, serta penelitian Saprudin et al. (2021) yang menganalisis pengimplementasian
pembelajaran fisika menggunakan e-modul. Beberapa penelitian tersebut menjadi bukti bahwa telah
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banyak penggunaan e-modul sebagai salah satu bahan ajar. Pengembangan e-modul pun membutuhkan
software untuk membuatnya, seperti pengembangan e-modul yang dilakukan oleh Sidiq & Najuah (2020)
yang memanfaatkan aplikasi android karena aplikasinya lengkap, terbuka, serta gratis. Widiana & Rosy
(2021) pun mengembangkan e-modul menggunakan aplikasi flipbook maker karena kemampuannya dalam
mengolah file menjadi pdf sehingga akan menghasilkan produk yang dapat dinikmati oleh pengguna secara
praktis. Pengembangan e-modul yang lain juga dilakukan oleh Utami et al. (2018) dengan memanfaatkan
aplikasi etnomatematika yang dinilai memiliki kemampuan terkait pemecahan masalah. Pengembangan-
pengembangan e-modul sangat beragam dan dapat memanfaatkan bantuan berbasis aplikasi apapun sesuai
dengan keinginan pengembang. Hal ini menjadi salah satu tantangan dalam mengembangkan e-modul
interaktif dengan aplikasi canva sebagai software untuk membuatnya. Pemilihan aplikasi canva sebagai
media pembuat e-modul karena aplikasi canva sebagai salah satu aplikasi desain online yang memiliki
banyak fitur dan template sehingga memudahkan proses pengeditan hingga pembuatan e-modul (Kamila &
Kowiyah, 2022). Canva juga mampu menampilkan fitur video, animasi, gambar, suara, teks, tampilan bagan,
dan lainnya yang mampu menarik minat peserta didik (Hapsari & Zulherman, 2021). Berbagai kelebihan
dan kemudahan tersebut menjadi salah satu peluang bagi tenaga pendidik dalam memanfaatkan teknologi
dalam pembuatan bahan ajar e-modul (Rohma & Sholihah, 2021). Pembuatan e-modul interaktif berbasis
aplikasi canva bisa menjadi alternatif solusi untuk membuat pembelajaran geografi sedikit lebih mudah dan
praktis karena di dalamnya disajikan materi yang disediakan teks materi, gambar-gambar, peta persebaran
sumberdaya alam, link video terkait materi pelajaran sehingga dapat lebih kekinian dan berbeda
dibandingkan dengan modul-modul konvensional lainnya.

Pengembangan e-modul melalui aplikasi canva sudah banyak dilakukan oleh para peneliti maupun
pegiat pendidikan dengan fokus berbagai macam pelajaran beserta materinya. Aplikasi canva dipilih karena
banyak kelebihannya yaitu, banyaknya animasi serta template, tersedianya aplikasi ataupun website,
kualitas upload gambar yang sangat baik, adanya fitur drag and drop yang memudahkan dalam sesi
pengeditan (Tanjung & Faiza, 2019). Adapun perolehan hasil penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan
pengembangan e-modul berbasis aplikasi canva oleh Pemimaizita (2022); Salsabila & Syaban (2022);
Wilujeng et al. (2021) memiliki tingkat validitas yang sangat baik baik setelah melalui uji kevalidan dengan
melibatkan validator ahli di bidang pendidikan, materi, serta media dan memiliki tingkat kepraktisan,
keefektifan, serta kelayakan yang sangat baik sehingga dapat digunakan langsung untuk membantu
kegiatan pembelajaran. Ende et al. (2022) merancang dan membuat e-modul berbasis aplikasi canva untuk
pembelajaran listrik dasar dan elektronika yang dibuat khusus untuk peserta didik kelas X di SMK Negeri 1
Sumatera Barat dan dapat diakses melalui web dengan format (html). Prawijaya et al. (2022)
mengembangkan e-modul berbasis aplikasi canva untuk perkuliahan konsep dasar fisika yang ditujukan
untuk meningkatkan kreatifitas serta daya kritis mahasiswa dalam mengampu pembelajaran. Dewi &
Lestari (2020) berhasil mengembangkan bahan ajar e-modul pada pelajaran geografi sub bab keragaman
budaya dan memiliki hasil baik dalam uji coba kelompok besar dan kelompok kecil.

Peneliti menggunakan model Planning, Production, and Evaluation atau PPE yang dirumuskan oleh
Richey dan Klein sebagai model pengembangan e-modul berbasis aplikasi canva pada materi pengelolaan
sumber daya alam Indonesia. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui validitas dan respon siswa
terhadap pengembangan e-modul interaktif berbasis aplikasi canva pada materi pengelolaan sumber daya
alam Indonesia siswa SMA.

2. Metode

Penelitian dilakukan dengan menggunakan metode Research and Develompent (R&D) yang
merupakan penelitian pengembangan digunakan untuk menghasilkan produk baru dan melakukan
pengujian untuk menilai tingkat efektif atau tidaknya produk tersebut (Marpaung et al., 2021). Penelitian
R&D dilakukan untuk mengembangkan dan memvalidasi bahan ajar berbasis aplikasi canva pada materi
pengelolaan sumber daya alam Indonesia siswa SMA/MA. Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 2
Jember pada semester genap tahun ajaran 2022/2023. Lokasi penelitian ditentukan menggunakan metode
purposive sampling area. Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan Richey dan
Klein atau yang dikenal model pengembangan PPE dan dimodifikasi dengan ditambahkan tahap analisis di
dalamnya. Berikut tahap pengembangan yang dilakukan:

Tahap Analyze

Tahap ini dilakukan untuk mengumpulkan data dalam pembuatan produk e-modul. Pada proses
tahap analisis digunakan untuk menganalisis kebutuhan peserta didik pada saat kegiatan proses
pembelajaran. Tahap analisis dilaksanakan dengan cara memberikan angket untuk analisis kebutuhan
siswa yang ditujukan kepada peserta didik kelas XI IPS 1 dan XI IPS 2. Analisis angket kebutuhan peserta
didik dianalisis menggunakan rumus:
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umlah si il
Jumlah Presentase = jumia smwaya.ng memit X100
Jumlah siswa

jumlah presentase keseluruhan

X 1009
Jumlah indikator %

Jumlah Presentase Total =

Modifikasi (Nindiawati et al., 2021)
Tahap Planning
Tahap ini merupakan proses pengumpulan data serta perancangan desain. Penjabaran dari dua
tahapan tersebut yaitu: (1) Pengumpulan data dilakukan untuk mengumpulkan materi yang akan disajikan
dalam e-modul. (2) Perancangan desain dilakukan untuk e-modul dengan memanfaatkan aplikasi canva
sebagai software pembuat produk. Perancanangan desain meliputi halaman awal berupa cover sampai
dengan daftar pustaka.

Tahap Production

Pada tahap ini dilakukan sesi pembuatan produk, instrument penilaian produk, validasi, revisi,
uji produk. Penjabaran keempat tahapan tersebut yaitu: (1) Pembuatan produk merupakan proses finishing
dari tahap sebelumnya sehingga dapat diperoleh produk yang sesuai dengan harapan peneliti. (2)
Instrumen penilaian produk merupakan tahap pembuatan indikator yang akan digunakan untuk menilai
produk e-modul oleh validator.

Tahap Uji Validasi
2.1  Uji Validasi Produk

Tahap uji validasi merupakan tahapan uji produk e-modul yang diciptakan dan diuji oleh ahli yang
kompeten di bidangnya. Uji validasi dilakukan dengan validator memberikan nilai terhadap produk yang
diciptakan dan memberikan saran atau masukan terhadap produk e-modul berbasis aplikasi canva.
Penelitian ini menggunakan lembar instrumen dan analisis data dilakukan dengan cara mengubah data
kualitatif menjadi data kuantitatif. Berikut skor yang telah ditetapkan untuk kriteria penilaian produk oleh
validator yang dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1.
Kriteria Kelanjutan Validasi E-Modul
Skor Rentang Kriteria Interpretasi

5 81%-100% Sangat Baik Tidak Perlu Revisi
4 61%-80% Baik Revisi Seperlunya
3 41%-60% Cukup Baik Cukup Banyak Revisi
2 21%-40% Kurang Banyak Revisi
1 0%-20% Sangat Kurang Revisi Total

(Oktaviara & Pahlevi, 2019)
Perhitungan validasi dilakukan menggunakan rumus sebagai berikut:

Presentase = Jumlah skor totallhasi{ validasi X 100
Skor tertinggi

Total nilai seluruh validator X
Jumlah validator 100%

Nilai rata-rata total =

(Oktaviara & Pahlevi, 2019)

Skor penilaian validasi dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2.
Skala Penilaian Validasi E-Modul
Skor Kriteria
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup Baik
2 Kurang
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1 Sangat Kurang
(Rahmayani & Hendriana, 2021)

2.2 Tahap Uji Respon Siswa

Uji coba dilakukan melalui pengujian kelas kecil dan kelas besar, uji kelas kecil dilakukan
menggunakan teknik simple random sampling dengan mengambil 15 responden secara acak di kelas XI IPS
1. Uji coba kelas besar dilaksanakan di kelas XI IPS 2 dengan responden seluruh peserta didik di kelas XI
IPS 2. Berikut skor kriteria penilaian produk oleh peserta didik yang dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3.
Kriteria Penilaian Respon Siswa
Skor Kriteria
81-100 Sangat Baik
61-80 Baik
41-60 Cukup Baik
21-40 Kurang
0-20 Sangat Kurang

Modifikasi (Arini & Lovisia, 2019)
Perhitungan respon siswa dilakukan menggunakan rumus sebagai berikut:

oo Jumlah total respon siswa
Nilai rata-rata total =

(3)

Jumlah responden x jumlah indikator

Skala penilaian respon siswa dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4.
Skala Penilaian Respon Siswa
Skor Kriteria
5 Sangat Setuju
4 Setuju
3 Kurang Setuju
2 Tidak Setuju
1 Sangat Tidak Setuju

Modifikasi (Arini & Lovisia, 2019)

Tahap Evaluation

Tahap evaluasi merupakan tahapan terakhir dalam model pengembanganPPE dengan proses
evaluasi terhadap produk berdasarkan hasil uji coba produk dalam kelas kecil dan kelas besar sehingga
didapatkan output produk yang baik dan dapat disebarluaskan di khalayak ramai.

3. Hasil dan pembahasan

Hasil penelitian pengembangan ini berupa e-modul interaktif berbasis aplikasi canva pada materi
pengelolaan sumber daya alam Indonesia siswa SMA. Pembuatan e-modul sebagai bahan ajar bagi peserta
didik kelas XI di SMA Negeri 2 Jember yang mempelajari geografi materi pengelolaan sumber daya alam
Indonesia. E-Modul yang dihasilkan terdiri dari beberapa bagian antara lain halaman cover, halaman
penyusunan, peta konsep, glosarium, daftar isi, pendahuluan yang berisi (identitas e-modul, KD dan
indikator, petunjuk penggunaan e-modul, deskripsi materi, dan materi pembelajaran), kegiatan
pembelajaran 1 dan 2 berisi (tujuan pembelajaran, uraian materi, rangkuman, link video pembelajaran,
latihan soal, dan jawaban latihan soal), serta daftar pustaka. E-Modul sebelum di uji coba dilakukan validasi
yang dilakukan oleh tiga ahli yaitu ahli bahan ajar, ahli materi, dan praktisi pembelajaran. Uji validasi
menghasilkan beberapa revisi dari masing-masing ahli sehingga e-modul dapat diujicobakan. Uji coba
dilakukan dua kali yaitu uji coba kelas kecil dan uji coba kelas besar untuk mengetahui respon peserta didik
terhadap e-modul yang telah dihasilkan dan hasil respon peserta didik sebagai bahan untuk
menyempurnakan produk e-modul agar e-modul dapat digunakan di bidang pendidikan.

Hasil Analisis Kebutuhan Siswa
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Analisis kebutuhan siswa dilakukan dengan menyebar angket ke semua kelas XI IPS di SMA Negeri 2
Jember. SMA Negeri 2 Jember memiliki dua kelas XI IPS yakni kelas XI IPS 1 dan XI IPS 2. Kelas XI IPS 1
terdiri atas 35 siswa dan kelas XI IPS 2 terdiri dari 34 siswa. Pelaksanaan pengisian angket respon siswa
dilakukan pada tanggal 23 November 2022. Jumlah total responden yang mengisi angket analisis kebutuhan
siswa sebanyak 32 dari 34 siswa kelas XI IPS 1 dan 33 dari 36 siswa di kelas XI IPS 2. Hasil angket yang telah
diberikan untuk semua kelas XI IPS di SMA Negeri 2 Jember dapat dilihat pada Gambar 1.

Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa
100 86,7
80
60

40
13,3

Persentase Kebutuhan Siswa

Hasil Perhitungan

20

H Butuh M Tidak Butuh

Gambar 1. Grafik Hasil Analisis Kebutuhan Siswa

Berdasarkan data yang telah didapatkan tersebut, dapat dijabarkan bahwa siswa-siswi di SMA Negeri
2 Jember untuk kelas XI IPS 1 dan XI IPS 2 sebanyak 86,7% masih membutuhkan bahan ajar baru. Salah
satunya yakni e-modul geografi materi pengelolaan sumber daya alam Indonesia yang dibuat oleh peneliti.

Tahap analyze idealnya idealnya dengan melakukan tes pemahaman konsep, wawancara terhadap
guruy, serta memberikan angket atau wawancara kepada peserta didik (Syarifuddin & Putra, 2019). Hal ini
berbeda dengan langkah yang peneliti lakukan yang hanya menggunakan penyebaran angket terhadap
peserta didik. Tahap analyze dengan hanya membagikan angket kepada peserta didik dikarenakan peneliti
sudah terjun ke lokasi penelitian yakni SMA Negeri 2 Jember sebelum melakukan penelitian. Peneliti pun
sudah mengajar pelajaran geografi di lokasi penelitian SMA Negeri 2 Jember sehingga peneliti sudah
mengetahui keadaan kelas dan pengajaran yang dilakukan oleh guru tanpa perlu melakukan tes
pemahaman ataupun wawancara kepada guru. Kegiatan pengajaran dalam kelas berlangsung seperti biasa
tanpa adanya inovasi yang dilakukan, bahan ajar yang digunakan pun hanya dari buku ajar biasa dengan
komponen penunjang seperti gambar ataupun penjelasan yang singkat sehingga membuat peserta didik
merasa bosan dalam pembelajaran dan sedikit kesulitan dalam memahami materi. Peristiwa seperti ini
menjadi salah satu penghambat dalam kegiatan proses belajar mengajar (Prasetyo et al, 2020). Hal ini
didukung oleh pendapat Astutik & Prahani (2018) yang menyatakan pembelajaran yang inovatif dapat
membangun tingkat kreativitas, inovasi, tanggung jawab dan kerja sama, berpikir kritis, serta pemecahkan
masalah untuk peserta didik

Hasil Validasi E-Modul

Bahan ajar berupa e-modul yang telah dibuat setelahnya dilaksanakan validasi produk oleh ahli
bahan ajar, ahli materi, serta praktisi pembelajaran guna mengetahui tingkat kevalidan produk e-modul.
Berikut hasil validasi yang didapatkan dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Grafik Persentase Hasil Validasi E-Modul

Berdasarkan pengolahan data yang terdapat pada Gambar 2. ahli bahan ajar memvalidasi bahan ajar
e-modul dengan nilai 91,6 yang termasuk ke dalam Kkriteria "Sangat Baik”. Ahli bahan ajar memberikan
sedikit saran untuk perbaikan produk yaitu membenahi kata-kata yang masih salah tulis di dalam e-modul
agar menjadi produk e-modul yang baik. Produk e-modul harus melibatkan ketelitian dan validasi produk
agar melahirkan produk yang teruji dan siap diujicobakan (Nurdyansyah et al., 2021). Ahli materi menilai
e-modul mencapai 98,5 dengan kriteria "Sangat Baik”. Ahli materi menyarankan untuk menambahkan
referensi di dalam produk e-modul agar e-modul memiliki sumber-sumber rujukan yang akurat. Rujukan
akurat membuat isi atau point-point yang disajikan dalam e-modul sesuai dengan materi yang diajarkan
(Malahayati & Zunaidah, 2021). Praktisi pembelajaran menilai produk e-modul mencapai 93,3 dengan
kriteria "Sangat Baik”. Praktisi pembelajaran menyarankan peneliti untuk meningkatkan kesulitan soal
yang terdapat dalam e-modul agar lebih melatih kemampuan berpikir peserta didik. Hal ini sesuai pendapat
Kurniawati et al. (2019) yang menyatakan peserta didik lebih bisa menelaah permasalahan, identifikasi
masalah, dan menganalisis kebenaran dengan peningkatan soal. Peserta didik pun akan memiliki
kemampuan dalam berpikir analitis mengenai suatu permasalahan dan tahu cara dalam menyelesaikannya
(Astutik & Prahani, 2018b).

Validitas merupakan upaya yang penting dalam menjamin diterimanya suatu karya atau produk dan
sebagai jaminan bahwa produk tersebut sudah diuji kualitasnya (Hayashi et al.,, 2019). Hasil rata-rata nilai
dari ketiga validator yaitu 94,4% dengan kategori sangat baik. Hasil tersebut membuat produk bahan ajar
e-modul telah pantas dan layak untuk diujikan dan hal ini sama seperti penelitian Syahrizaldy et al. (2023)
yang mengembangkan bahan ajar berbasis aplikasi canva dengan nilai validitas mencapai 81,09% yang
berkategori sangat layak dan hasil penelitian Puspita et al. (2021) bahwa e-modul berbasis aplikasi canva
sangat cocok dimanfaatkan dalam menunjang pembelajaran. Produk e-modul telah dilakukan perbaikan
sesuai dengan saran dan masukan dari masing-masing validator. Hal ini sesuai dengan pendapat Himang et
al. (2019) bahwa produk yang baik harus melalui tahapan revisi yang bertujuan untuk meningkatkan
kualitas produk dan kegiatan revisi dilakukan sesuai dengan kekurangan dan kelemahan produk dari saran
dan masukan validator.

Hasil Respon Siswa

Bahan ajar e-modul diujicobakan kepada peserta didik kelas XI IPS di SMA Negeri 2 Jember. Uji coba
dilakukan dalam dua tahap yaitu uji coba kelas kecil dan uji coba kelas besar. Berikut hasil uji coba respon
siswa yang didapatkan dapat dilihat pada Gambar 3.
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Berdasarkan hasil yang dapat dilihat pada Gambar 3. uji coba respon siswa kelas kecil memperoleh
nilai 91,7 dan uji coba respon siswa kelas besar memperoleh nilai 90,3. Hasil tersebut termasuk dalam
kriteria respon siswa "Sangat Baik”. Hal ini didukung dengan komentar positif peserta didik yang tertuang
dalam angket respon siswa yakni “E-Modulnya menarik untuk dibaca karena banyak gambar serta bahasa
yang digunakan dalam e-modul mudah untuk dipahami”. Perolehan hasil tersebut menyatakan bahwa
produk sudah sangat baik dan dapat disebar dalam lingkup yang lebih luas. Hal tersebut didukung pendapat
Nurhairunnisah & Sujarwo (2018) yang menyatakan produk e-modul yang baik harus relevan dengan hal
yang dibutuhkan oleh peserta didik dalam mengarungi pembelajaran. Munandar & Ahmad (2022)
menambahkan e-modul yang baik juga harus mencakup materi yang lengkap dan sesuai dengan kurikulum.
Produk yang sesuai dapat memuat materi secara lengkap, sesuai dengan standar kurikulum yang berlaku,
serta dapat merespon kebutuhan peserta didik dalam mengatasi permasalahan kegiatan pembelajaran.
Peneliti menemukan bahwa peserta didik sangat antusias dalam mengamati e-modul ditandai dengan
kegiatan literasi e-modul yang dilakukan oleh peserta didik (Yulaika et al., 2020).

4. Simpulan dan saran

E-Modul interaktif berbasis aplikasi canva pada materi pengelolaan sumber daya alam Indonesia
dikembangkan menggunakan model pengembangan PPE berhasil dibuat dan dapat menjadi sumber bahan
ajar baru bagi peserta didik. Validasi telah dilakukan oleh ahli bahan ajar mendapatkan skor 91,6, validasi
materi mendapatkan skor 98,5, dan validasi dari praktisi pembelajaran mendapatkan skor 93,3. Rata-rata
nilai validasi dari ketiga validator mendapatkan skor 94,4% dengan kriteria sangat baik. Kategori tersebut
membuat bahan ajar e-modul dapat diujicobakan kepada peserta didik dengan beberapa saran dan
masukan dari validator untuk revisi. Uji coba respon siswa kelas kecil mendapatkan nilai 91,7 dan uji coba
respon siswa kelas besar mendapatkan nilai 90,3. Nilai tersebut menandakan bahwa peserta didik dapat
menerima e-modul yang telah dibuat dan e-modul mendapatkan respon positif dari peserta didik.
Berdasarkan uji validasi dan respon siswa, e-modul juga dapat disebarluaskan dalam lingkung yang lebih
luas sehingga dapat dimanfaatkan oleh peserta didik.
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