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A B S T R A K 

Bahan ajar yang dipergunakan masih terbatas pada buku ajar cetak yang selama 
ini memiliki banyak keterbatasan. Hal ini berdampak pada kurangnya motivasi 
mahasiswa dalam belajar dan berpengaruh pada hasil belajar yang rendah. 
Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan E-book berbasis proyek pada mata 
kuliah media pembelajaran. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan 
yang merujuk pada model pengembangan ADDIE (Analysis, Desain, Development, 
Implementation, Evaluation). Subjek penelitian ini yaitu 2 orang ahli yang 
meliputi ahli media pembelajaran dan desain pembelajaran. Subjek uji coba 
produk yaitu 3 orang mahasiswa sebagai subjek uji perorangan, 12 mahasiswa 
(kelompok kecil). Metode pengumpulan data menggunakan observasi, kuesioner, 
dan tes. Instrument yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu kuesioner. 
Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis deskriptif 
kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian yaitu penilaian yang diberikan oleh ahli 
media pembelajaran E-book berbasis proyek memperoleh nilai persentase 97,5% 
(sangat baik). Hasil penilaian yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran   
yaitu 95,4% (sangat baik). Hasil penilaian uji coba perorangan yaitu 90% (sangat 
baik). Hasil penilaian uji coba kelompik kecil yaitu 93,7% (sangat baik). Dapat 
disimpulkan bahwa E-book berbasis proyek pada mata kuliah media 
pembelajaran layak digunakan dalam pembelajaran. Dosen dapat menggunakan 
E-book berbasis proyek untuk meningkatkan semangat belajar mahasiswa. 
 

A B S T R A C T 

The teaching materials used are still limited to printed textbooks, which so far have many limitations. It impacts the lack 
of student motivation in learning and affects low learning outcomes. This research aims to develop a project-based E-
book on the subject of learning media. This research is development research that refers to the ADDIE development model 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The subjects of this research are 2 experts, including 
learning media and learning design experts. The product trial subjects were 3 students as individual test subjects, 12 
students (small groups). Methods of data collection using observation, questionnaires, and tests. The instrument used in 
collecting data is a questionnaire. The technique used to analyze the data is descriptive qualitative, and quantitative 
analysis. The research results are that the assessments given by project-based E-book learning media experts get a 
percentage value of 97.5% (very good). The assessment results given by learning design experts are 95.4% (very good). 
The results of the individual trial assessment are 90% (very good). The small group trial assessment results were 93.7% 
(very good). It can be concluded that project-based E-books on learning media courses are suitable for use in learning. 
Lecturers can use project-based E-books to increase student enthusiasm for learning. 

 
 
1. PENDAHULUAN 

 Teknologi memiliki peranan yang sangat penting pada era revolusi industri 4.0. Kemajuan 
teknologi membawa perubahan yang sangat besar bagi Pendidikan terutama pada cara belajar siswa atau 
sering disebut digital native (Boyd, 2019; Chin & Wang, 2021; Yavuz et al., 2021). Karakteristik digital 
native yaitu mampu melakukan beberapa kegiatan dalam waktu yang bersamaan seperti mendengarkan 
musik sambil membaca (Kesharwani, 2020; Lawter & Garnjost, 2021; Nam & Jung, 2021). Teknologi 
digital merupakan bagian yang tidak dapat dipisahkan pada kehidupan digital native karena generasi ini 
sangat mahir dalam menggunakan teknologi (Nam & Jung, 2021). Generasi ini lebih mudah belajar dengan 
menggunakan teknologi. Siswa yang belajar melalui proses digital native cenderung lebih tertarik belajar 
dengan menggunakan media pembelajaran ataupun bahan ajar berbasis teknologi yang dapat diakses 
melalui perangkat digital seperti smartphone. Hal ini yang menyababkan dosen harus mampu 
menggunakan teknologi dalam mengembangkan media pembelajaran atau bahan ajar inovatif. Hal ini 
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akan membuat kegiatan pembelajaran dapat berjalan efektif sehingga tujuan pembelajaran dapat tecapai 
secara maksimal (Arifin & Sukmawidjaya, 2020).  

Bahan ajar berbasis digital saat ini dirasa sangat penting untuk memfasilitasi siswa dalam belajar 
(Asmi et al., 2018; Asrial et al., 2020; Darmaji et al., 2019). Bahan ajar harus bertansformasi sesuai dengan 
karakteristik siswa. apalagi saat ini mahasiswa pada program sarjana masuk kedalam generasi Z. Pola 
pikir generasi Z cenderung serba instan dan menyukai hal-hal yang bersifat visual (Muenks et al., 2021; 
Rastati, 2018; Seibert, 2020). Hal ini yang menyebabkan genarasi ini lebih menyukai pembelajaran 
berbasis teknologi (Hasan Lubis & Darwis Dasopang, 2020; Purnomo et al., 2016; Subandowo, 2017). 
Berdasarkan hasil survei yang dilakukan di Program Studi Teknologi Pendidikan juga menunjukan bahwa 
4% mahasiswa menggunakan smartphone kurang dari 1 jam, lebih dari 1-3 jam sehari sebanyak 14%, 
sementara 3-6 jam sebanyak 20% dan di atas 6 jam sebanyak 62%. Ini artinya bahwa mahasiswa sangat 
aktif secara digital dan mengindikasikan bahwa mahasiswa lebih tertarik membaca bacaan digital. 
Berdasarkan karakteristik generasi Z dan hasil survei mengindikasikan bahwa aktivitas berpikir, 
berinteraksi, dan berprilaku generasi tersebut lebih banyak melibatkan teknologi informasi dan 
komunikasi. Berdasarkan karakteristik tersebut, maka strategi pembelajaran yang akan diterapkan 
seharusnya memperhatikan prinsip-prinsip seperti konten yang disajikan dalam bentuk visual, 
mengintegraskan multimedia, dan fleksibilitas dalam mempelajari materi ajar (Farahiba, 2018).  

Namun pada kenyataannya masih banyak guru yang kesulitan dalam mengembangan bahan ajar 
digital (Asmi et al., 2018; Sidiq & Najuah, 2020). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa saat ini masih 
banyak bahan ajar konvensional yang membuat siswa kurang tertarik dalam belajar (Hamzah & Mentari, 
2017; Rahayu & Sukardi, 2020; Silalahi, 2020). Permasalahan ini juga ditemukan pada perguruan tinggi. 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di Universitas Pendidikan Ganesha pada program studi 
Teknologi Pendidikan ditemukan bahwa bahan ajar yang dipergunakan masih terbatas pada buku ajar 
cetak yang selama ini memiliki banyak keterbatasan. Pertama, pesan gambar pada buku ajar masih 
dicetak hitam putih. Kedua, hasil observasi awal menunjukkan bahwa mahasiswa belum memanfaatkan 
buku ajar secara optimal. Mahasiswa lebih banyak membaca buku ajar ketika akan mendapat tugas 
presentasi maupun mengerjakan tugas-tugas lainya. Ini berkaitan dengan kurangnya interaktivitas buku 
ajar terutama soal-soal latihan. Selama ini kelemahan soal-soal latihan pada buku ajar khususnya yang 
pilihan ganda tidak segera memberikan feedback. Feedback baru dapat diberikan jika sudah dilakukan 
kuliah tatap muka. Adanya umpan balik segera dapat membantu pembelajar mengetahui kemajuan 
belajarnya (Brouwer et al., 2017; Sun & Hsu, 2019). Umpan balik dapat memperkuat apa yang telah 
dipelajari dan juga dapat memperbaiki kesalahpahaman (Redifer et al., 2021; Schles & Robertson, 2019). 

Solusi yang ditawarkan untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu dengan mengembangkan 
bahan ajar berbasis digital. Solusi ini ditawarkan berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan yaitu 
4% mahasiswa menggunakan smartphone kurang dari 1 jam, lebih dari 1-3 jam sehari sebanyak 14%, 
sementara 3-6 jam sebanyak 20% dan di atas 6 jam sebanyak 62%. Ini artinya bahwa mahasiswa sangat 
aktif secara digital dan mengindikasikan bahwa mahasiswa lebih tertarik membaca bacaan digital. Selain 
itu, 72,3% mahasiswa lebih sering membaca bahan bacaan digital, melalui media sosial maupun web. 
Hasil survei tersebut mengindikasikan bahwa perkembangan teknologi telah mengubah kebiasaan 
mahasiswa dari membaca bahan ajar cetak ke bacaan digital. Ini disebabkan bacaan digital yang dapat 
diakses secara mudah dan praktis (Aufa et al., 2021; Ilmi et al., 2021; Istuningsih et al., 2018; Sari et al., 
2020). Dengan demikian bahwa perlu dikembangkan bahan ajar digital untuk mengikuti perkembangan 
teknologi informasi saat ini.  

Bahan ajar merupakan adalah seperangkat materi yang disusun secara sistematis, baik tertulis 
maupun tidak tertulis sehingga tercipta lingkungan atau suasana yang memungkinkan peserta didik untuk 
belajar (Asmi et al., 2018; Asrial et al., 2020; Boyd, 2019). Bahan ajar dapat membuat siswa belajar secara 
mandiri karena bahan ajar mempunyai kemampuan menjelaskan yang sejelas-jelasnya materi 
pembelajaran (Ardianti et al., 2019; Liu et al., 2021; Syahroni et al., 2016). Buku elektronik disebut 
electronic books yang sering disingkat dengan e-book merupakan versi digital dari buku cetak tradisional 
yang dirancang untuk dibaca melalui personal komputer (PC) atau dengan smartphones.  E-book juga 
sangat membantu untuk proses belajar diluar kelas atau dirumah (Hadaya et al., 2018; Ozturk & Hill, 
2020; Uygarer & Uzunboylu, 2017). Dengan adanya e-book maka proses belajar dan mengajar menjadi 
lebih mudah . Pengajar bisa membuat materi pelajaran dalam bentuk e-book lalu mengirimkannya kepada 
mahasiswa. E-book ini memiliki kelebihan dengan bahan ajar cetak. Pertama, e-book dapat diakses secara 
online baik melalui laptop maupun smartphone (Korat et al., 2021; Rusli & Antonius, 2019). Kedua, e-book 
memfasilitasi mahasiswa belajar secara mandiri. Mahasiswa dapat mengakses e-book kapan pun dan 
dimanapun dengan menggunakan smartphone (Raihan et al., 2018; Tambunan et al., 2020). Gambar yang 
disajikan pada e-book semua berwarna dengan resolusi tinggi sehingga memudahkan mahasiswa 
menginterpretasikan isi materi. Ketiga, e-book menyediakan video interaktif sehingga dapat memberikan 
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pemahaman lebih mendalam terhadap materi (Asmi et al., 2018; Wulandari et al., 2019). Ini merupakan 
upaya untuk mengatasi kelemahan bahan ajar cetak, dimana materi yang disajikan bersifat abstrak. 
Keempat, e-book dirancang memuat sejumlah proyek otentik. Unsur proyek dalam e-book menuntut 
mahasiswa bekerjasama dan berkolaborasi untuk menyelesaikan topik-topik proyek yang telah 
ditentukan. Beberapa keterampilan yang dapat dikembangkan melalui penyelesaian proyek yaitu: 
keterampilan belajar kelompok, life skills, keterampilan kognitif, keterampilan manajemen diri, 
mengembangkan sikap positif, self direction, dan meningkatkan rasa percaya diri (Agustin et al., 2018; 
Sukmasari & Rosana, 2017). 

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa model pembelajaran berbasis proyek dapat 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada siswa (Oksa & Soenarto, 2020; Suranti et al., 2017). 
Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa buku elektronik yang dikembangkan dengan inovatif 
dapat memudahkan siswa dalam belajar (Muswita et al., 2018). Penelitian lainnya juga menyatakan 
bahwa bahan ajar elektronik layak digunakan dalam pembelajaran karena sifatnya yang praktis dan 
mudah dibawa kemana-mana sehingga siswa dapat belajar dimanapun (Andani & Yulian, 2018; 
Rasmawan, 2020). Temuan lainnya juga menyatakan bahwa buku elektronik dapat meningkatkan 
pemahaman siswa sehingga berdampak pada hasil belajar siswa (Rusli & Antonius, 2019; Tambunan et al., 
2020). Berdasarkan beberapa penelitian tersebut dapat dikatakan bahwa kegiatan pembelajaran yang 
dilakukan dengan menanfaatkan buku elektronik, secara signifikan telah mampu meningkatkan 
pemahaman siswa terhadpa materi yang disajikan. Selain itu penggunaan model yang tepat juga 
berpengaruh terdahap hasil belajar. Hanya saja pada penelitian sebelumnya belum terdapat kajian 
mengenai pengembagan e-book berdasarkan model pembelajaran berbasis proyek pada mata kuliah 
media pembelajaran. Sehingga penelitian ini difokuskan pada kajian tersebut dengan tujuan untuk 
mengembangkan E-book berbasis proyek pada mata kuliah media pembelajaran. E-book yang 
dikembangkan akan dapat memfasilitasi belajar mahasiswa secara mandiri sehingga berdampak pada 
hasil belajar yang meningkat. 

 
2. METODE 

 Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and development) yang merujuk 
pada model pengembangan ADDIE (Analysis, Desain, Development, Implementation, Evaluation) 
(Wulandari et al., 2020). Model ADDIE digunakan karena sistematis dan berpijak pada landasan teoritis 
desain pembelajaran. Subjek yang terlibat dalam penelitian yakni 17 orang, yang terdiri dari ahli media 
pembelajaran, ahli desain pembelajaran, 3 orang mahasiswa sebagai subjek uji perorangan, dan 12 
mahasiswa sebagai subjek kelompok kecil. Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan dengan 
menggunakan metode observasi, kuesioner, dan tes. Observasi dilakukan untuk mengetahui 
permasalahan yang terjadi di lapangan. Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan hasil penelitian 
berupa penilaian yang diberikan oleh para ahli dan mahasiswa. Metode tes digunakan untuk 
mengumpulkan daa tes hasil belajar mahasiswa sebelum dan sesudah menggunakan produk berdasarkan 
model berbasis proyek yang sudah dikembangkan. Adapun  Instrument yang digunakan dalam 
mengumpulkan data yaitu berupa kuesioner ahli media pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan 
instrument uji coba produk. Adapun kisi-kisi instrument yang digunakan disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, 
dan Tabel 3.   

 
Tabel 1. Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No Kriteria 
A. DESAIN COVER 

1. Gambar mencerminkan isi E-Modul    
2. Kesesuaian jenis huruf, warna, spasi, dan ukuran font dan posisi judul e-modul   
3. Ketepatan pengaturan objek teks maupun gambar   

B. DESAIN COVER 

 1. Kesesuaian jenis warna, objek teks maupun gambar    
2. Tingkat keterbacaan teks 
3. Ketepatan penyususnan kalimat dalam satu paragraph  
4. Ketepatan penggunaan symbol dan tanda baca   
5. Kesesuaian gambar dengan pesan teks    
6. Kesesuaian keterangan gambar dengan gambar yang diterangkan    
7. Ketepatan posisi gambar dengan posisi teks   
8. Penempatan ilustrasi dan keterangan gambar   
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No Kriteria 
9. Kesesuaian video dengan pesan teks (materi)   
10. Kejelasan gambar dalam video   
11. Kejelasan suara dalam video    
12. Video mudah dipahami    
13. Video mampu menjelaskan materi yang disajikan    
14. E-Modul mudah disajikan atau dioperasikan   
15. Penggunaan tombol/navigasi dalam E-Modul mudah dimengerti  
16. Synopsis mencerminkan isi E-Modul   
17. Kelengkapan komponen lain (identitas penulis)   

 
Tabel 2. Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No Kriteria 
A. ASPEK TUJUAN PEMBELAJARAN 

 1. Kejelasan indikator dengan kopetensi dasar    
 2. Kejelasan petunjuk penggunaan E-Modul   
 3. Kesesuaian rangkuman dengan tujuan pembelajaran    

B. METODE 
 1. Kejelasan sasaran pengguna E-Modul   
 2. Kelengkapan komponen pendahuluan    
 3. Kejelasan dalam langkah-langkah pembelajaran    
 4. Ketepatan penerapan strategi pembelajaran    
 5. Penyajian materi mampu memotivasi    

C ASPEK EVALUASI 
 1. Kejelasan petunjuk pengerjaan latihan    
 2. Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran    
 3. Kejelasan penilaian hasil belajar    

 
Tabel 3. Instrumen Uji Coba Produk  

No Kriteria 
A. MEDIA PEMBELAJARAN 

 1. Saya dapat menggunakan e-modul dengan mudah    
 2. Tampilan E-Modul manarik   
 3. E-Modul dapat digunakan untuk mendukung belajar mandiri saya   
 4. Materi yang disediakan dalam e-modul sesuai dengan  tujuan pembelajaran    
 5. E-Modul dapat mempermudah pemahaman  
 6. Kesesuaian materi dengan pokok bahasan    
 7. Bahasa yang digunakan dalam e-modul komunikatif    
 8. Ketersediaan tugas, latihan dan evaluasi dalam e-modul    

 9. Bahasa dalam e-modul mudah dipahami    
 10. Kesesuaian soal evaluasi dengan tujuan pembelajaran    
B. MANFAAT 
 1. E-Modul membuat saya termotivasi dalam belajar    
 2. Penggunaan e-modul mempermudah proses pembelajaran    

 
Data yang diperoleh dalam penelitian ini dianalisis dengan menggunakan dua teknik analisis data 

yaitu analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif. Teknik analisis data deskriptif 
kualitatif digunakan untuk mengelolah data hasil review ahli isi, ahli media dan desain pembelajaran yang 
berupa kritik dan saran serta dari respon mahasiswa uji perorangan maupun kelompok kecil. Analisis 
deskriptif kuntitatif digunakan untuk memaparkan mengenai kelayakan produk untuk diimplementasikan 
bagi mahasiswa semester 2 Program Studi Teknologi Pendidikan Jurusan IPPB FIP Undiksha. Data 
kuantitatif diperoleh menggunakan skala Likert. Teknik analisis ini digunakan untuk mengolah data yang 
diperoleh melalui angket atau kuesioner dalam bentuk deskriptif persentase. Dalam memberikan makna 
dan pengambilan keputusan digunakan tetapan konvensi Skala 5 yang disajikan pada Tabel 4.  

 
 
 

Tabel 4. Konversi Tingkat Pencapaian dalam Uji Coba Produk dengan Skala 5 
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Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan 
90% - 100% Sangat baik Tidak perlu direvisi 
75% - 89% Baik Sedikit direvisi 
65% - 74% Cukup Direvisi secukupnya 
55% - 64% Kurang Banyak hal yang direvisi 

0- 54% Sangat Kurang Diulangi membuat produk 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Tahapan prosedur pengembangan E-book berbasis proyek pada mata kuliah media pembelajaran 

berpedoman pada langkah-langkah sistematis model pengembangan ADDIE yang terdiri dari sebagai 
berikut. Pertama, Tahap Analisis. Pada tahap ini yaitu menganalisis masalah yang terjadi di lapangan 
serta menentukan tujuan umum. Hasil analisis yaitu ditemukan masalah bahwa mahasiswa mengalami 
kesulitan membangun dan mengimplementasikan pengetahuan atau teori asesmen media pembelajaran 
di lapangan. Sehingga masalah ini mendorong untuk mengembangkan sebuah modul ajar yang 
berorientasi pada penyelesaian sejumlah projek-projek otentik. Projek merupakan wadah konkret untuk 
mengimplementasikan teori media pembelajaran di lapangan. Setelah ditemukan masalah, selanjutnya 
adalah merumuskan kompetensi-kompetensi. Kompetensi yang dimaksud adalah kompetensi umum atau 
dikenal dengan istilah tujuan instruksional umum. Adapun kompetensi tersebut yaitu: Mahasiswa dapat 
memahami media pembelajaran dan karakteristiknya, Mahasiswa dapat memahami fungsi media 
pembelajaran, Mahasiswa memahami klasifikasi media pembelajaran, Mahasiswa dapat memahami 
pemilihan media pembelajaran, dan Mahasiswa dapat mengembangkan media pembelajaran. Hasil 
analisis kompetensi dan hasil analisis karakteristik mahasiswa dijadikan acuan untuk mengumpulkan 
materi untuk pembuatan E-Book. Materi dikumpulkan melalui buku-buku, artikel hasil penelitian, sumber 
di internet, dan pengalaman peneliti mengajar mata kuliah media pembelajaran. 

Tahap Kedua yaitu Desain. Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan yaitu merancang E-book 
yang akan dikembangkan dan mengembangan evaluasi yang akan diberikan kepada mahasiswa. Adapun 
prinsip-prinsip desain pesan yang diterapkan dalam menyusun buku ajar yaitu prinsip motivasi, prinsip 
memori, prinsip persepsi, dan prinsip belajar konsep. Selain itu, beberapa hal lainnya yang digunakan 
untuk mendesain buku ajar adalah aspek kemenarikan sampul buku, pemilihan jenis dan ukuran huruf 
yang tepat, desain layout yang menarik, pemilihan warna yang menarik, dan pengaturan banyaknya kata 
dalam sebuah paragraf. Penilaian yang digunakan dalam E-Book menggunakan dua metode penilaian, 
yaitu metode tes dan metode non tes. Jenis metode tes adalah tes uraian sedangkan metode non tes adalah 
asesmen projek. 

Tahap Ketiga yaitu Pengembangan. Kegiatan pengembangan (development) yang dilakukan 
dalam penelitian ini meliputi kegiatan penyusunan konten dan pembuatan media kedalam bentuk fisik 
berdasarkan desain yang dirancang. Proses penyusunan E-Book tentu berdasarkan hasil analisis 
kebutuhan, ruang lingkup teori media pembelajaran, hasil-hasil penelitian, dan pengalaman peneliti.  
Aplikasi yang digunakan dalam mengembangan E-book yaitu Flip Book Maker. Materi disajikan 
menggunakan kata-kata yang komunikatif yang bertujuan agar mahasiswa mudah memahami pesan yang 
disampaikan. Untuk memudahkan mahasiswa memahami materi, buku ajar juga dilengkapi dengan tabel-
tabel, gambar, dan beberapa contoh-contoh yang diperlukan. Adapun hasil pengembangan E-book 
berbasis proyek pada mata kuliah media pembelajaran disajikan pada Gambar 1.  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Hasil Pengembangan E-book Berbasis Proyek pada 
Mata Kuliah Media Pembelajaran 
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E-book berbasis proyek pada mata kuliah media pembelajaran selanjutnya dilakukan validasi 
oleh para ahli serta uji coba secara terbatas oleh mahasiswa. Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan 
oleh ahli media pembelajaran E-book berbasis proyek memperoleh nilai persentase 97,5% sehingga 
berada pada kategori sangat baik. Hasil penilaian yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran  E-book 
berbasis proyek memperoleh nilai persentase 95,4% sehingga berada pada kategori sangat baik. Hasil 
penilaian uji coba perorangan memperoleh nilai persentase 90% sehingga berada pada kategori sangat 
baik. Hasil penilaian uji coba kelompik kecil memperoleh nilai persentase 93,7% sehingga berada pada 
kategori sangat baik. Dapat disimpulkan bahwa E-book berbasis proyek pada mata kuliah media 
pembelajaran layak digunakan dalam pembelajaran. Ringkasan validasi aspek desain, media, uji coba 
perorangan dan uji coba kelompok kecil disajikan pada Gambar 2.  

 

 

Gambar 2. Hasil Pengujian Pakar dan Pengguna 
 
Pembahasan  

E-book berbasis proyek pada mata kuliah media pembelajaran layak digunakan dalam 
pembelajaran disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut. Pertama, E-book berbasis proyek 
pada mata kuliah media pembelajaran layak digunakan karena menarik minat mahasiswa dalam belajar. 
Dalam proses pembelajaran motivasi merupakan aspek yang sangat penting (Ardhaoui et al., 2021; Daher 
et al., 2021; Parker et al., 2021). Hal ini disebabkan karena jika siswa kurang termotivasi dalam belajar 
maka akan berpengaruh pada hasil belajar siswa yang rendah (Asrial et al., 2020; Awe & Benge, 2017; 
Korpershoek, 2016). Selain itu siswa juga tidak akan berusaha untuk mengarahkan kemampuannya 
secara maksimal. Dalam meningkatkan motivasi belajar siswa memerlukan hal positif yang dapat menarik 
perhatian siswa untuk belajar (Iswardhany & Rahayu, 2020; Ricardo & Meilani, 2017; Widiasih et al., 
2018). E-book ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini disebabkan karena pengemasan E-
book yang inovatif sehingga mahasiswa tertarik dalam belajar. Selain itu pada E-book juga disajikan 
gambar dan contoh materi yang sesuai sehingga memudakan siswa dalam belajar. Gambar dan contoh 
materi yang menarik akan meningkatkan motivasi belajar siswa (Majid et al., 2012; Puspoko Jati et al., 
2019). Dimana media gambar yang menarik akan meningkatkan semangat siswa dalam belajar 
(Handayani et al., 2021; Neppala et al., 2018).  

Kedua, E-book berbasis proyek pada mata kuliah media pembelajaran layak digunakan karena 
memudahkan mahasiswa dalam belajar. E-book  menyajikan materi yang sesuai dan tepat sehingga 
memudahkan mahasiswa dalam belajar. Selain itu terdapat contoh relevan yang mempermudah 
mahasiwa belajar. Penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa contoh yang relevan sesuai dengan 
materi pembelajaran akan memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran sehingga dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa (Rahmatika et al., 2020; Reneman et al., 2021). E-book interaktif ini 
dikembangkan menggunakan teori desain pesan. Penggunaan teori desain pesan juga dapat meningkatkan 
kualitas bahan ajar (Matsun et al., 2019; Purnamasari et al., 2020). Hal tersebut sangat penting untuk 
diperhatikan karena akan mempermudah mahasiswa dalam memahami materi pembelajaran (Perdana et 
al., 2017; Puspoko Jati et al., 2019). Jika sajian teks tidak memperhatikan prinsip desain pesan maka akan 
menyulitkan siswa dalam memahami materi pembelajaran (Sadimin Sadimin et al., 2017). Oleh karena itu 
pesan yang akan disampaikan harus dikemas baik sehingga tidak membingungkan siswa. Selain itu E-
book interaktif yang dikembangkan berbasis proyek sehingga dapat melatih kemampuan berpikir kritis 
pada siswa.  Pembelajaran berbasis proyek adalah sebuah model pembelajaran yang inovatif dan lebih 
menekankan pada belajar kontektual melalui kegiatan komplek (Mahendra, 2017; Sakti et al., 2021; 



Jurnal Pedagogi dan Pembelajaran, Vol. 5, No. 1, 2022, pp. 64-74               70 
 

 

JP2. P-ISSN: 2614-3909 E-ISSN: 2614-3895 

Syafrijal & Desyandri, 2019). Pada E-book mahasiswa dituntut untuk dapat memecahkan masalah yang 
disajikan pada E-book sehingga dapat melatih kemampuan pemecahan masalah bagi mahasiswa.  

Ketiga, E-book berbasis proyek pada mata kuliah media pembelajaran layak digunakan karena 
praktis digunakan. E-book yang dikembangkan dapat diakses melalui laptop ataupun smartphone 
sehingga lebih mudah dan sangat praktis digunakan oleh mahasiswa. Bahan ajar digital bersifat fleksibel 
karena dapat digunakan secara mandiri ataupun kelompok (Asrial et al., 2020; Matsun et al., 2019; 
Perdana et al., 2017; Purnamasari et al., 2020). Bagi pembelajaran kelompok, bahan ajar memungkinkan 
siswa untuk bekerja sama secara intensif, sehingga terbentuklah sifat gotong royong di antara siswa. 
Bahan ajar dapat mengembangkan sifat demokratis, di mana siswa menghargai hak dan kewajiban dari 
masing-masing anggota kelompok. Bahan ajar mandiri dapat memberikan kesempatan kepada setiap 
siswa mempelajari bahan ajar sesuai kecepatan dan irama belajar masing-masing, tanpa harus 
mengganggu/terganggu oleh siswa lain (Elvarita et al., 2020; Putri et al., 2020). Bahan ajar mandiri ini 
juga mampu mengembangkan sifat aktif dan kreatif siswa, apalagi bila bahan pembelajaran didesain 
dengan memasukkan latihan dan tugas mandiri siswa untuk aktif dan kreatif (Winatha, et al., 2018).   

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa E-book bersifat praktis sehingga 
memudahkan siswa belajar dimanapun dan kapanpun (Fathoni & Marpanaji, 2018; Rusli & Antonius, 
2019). Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa E-book dapat meningkatkan motivasi belajar 
siswa (Muswita et al., 2018; Wulandari et al., 2019). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa E-book 
dapat meningkatkan pemahaman siswa sehingga berdampak pada hasil belajar siswa yang meningkat 
(Kusumayuni & Agung, 2021; Praherdhiono et al., 2019). Kelebihan penggunaan bahan ajar ini yaitu 
menghemat waktu, dapat menjadi pedoman aktivitas pembelajaran, dan sebagai alat evaluasi. Hal ini yang 
menyebabkan E-book sangat penting diberikan kepada mahasiswa. Keterbatasan penelitian ini yaitu 
penelitian ini belum sampai tahap uji efektivitas tetapi masih dapat digunakan karena mendapatkan 
kualifikasi sangat baik. Implikasi penelitian ini yaitu E-book berbasis proyek dapat digunakan oleh dosen 
pada mata kuliah media pembelajaran sehingga dapat memfasilitasi mahasiswa dalam belajar. 
 

4. SIMPULAN 

E-book berbasis proyek pada mata kuliah media pembelajaran mendapatkan kualifikasi sangat 
baik dari para ahli dan dosen. Dapat disimpulkan bahwa E-book berbasis proyek pada mata kuliah media 
pembelajaran layak diterapkan dalam proses pembelajaran. Penggunaan E-book berbasis proyek dapat 
memotivasi dan memudahkan mahasiswa dalam belajar sehingga berdampak pada hasil belajar 
mahasiswa yang meningkat khususnya pada mata kuliah media pembelajaran. 
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