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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk perancangan dan pembuatan bahan ajar pembelajaran berupa E-modul interaktif pada
Mata Pelajaran Dasar Listrik dan Elektronika Kelas X Teknik Audio Video SMK Negeri 1 Sumatera Barat
menggunakan aplikasi Canva. E-modul interaktif ini tersedia dalam bentuk format web (.html) dapat diakses secara
online melalui android dan laptop. Jenis penelitian ini memakai metode Richey and Klein yang adalah pengembangan
Design and Development (D&D) yang terdiri dari tiga tahapan yaitu Planning (perancangan), Production
(memproduksi), dan Evaluation (evaluasi). Hasil dari penelitian ini adalah (1) Validasi ahli materi | diperoleh nilai
persentase 8§89,3% dan validasi ahli materi II diperoleh persentase 89,3% sehingga dikategorikan “Sangat Valid” untuk
digunakan sebagai bahan ajar pembelajaran. (2) Validasi ahli media | diperoleh hasil persentase 97,3% dan validasi ahli
media II diperoleh 88% sehingga dikategorikan “Sangat Valid” untuk digunakan sebagai bahan ajar pembelajaran.

Kata Kunci: E-modul Interaktif, Dasar Listrik dan Elektronika, Design and Development (D&D), Canva.

Abstract

This study aims to design and create learning teaching materials in the form of interactive E-modules in Basic
Electrical and Electronics Subjects Class X Audio Video Engineering at SMK Negeri 1 West Sumatra using the Canva
application. This interactive e-module is available in web format (.html) which can be accessed online via android and
laptop. This type of research uses the Richey and Klein method which is the development of Design and Development
(D&D) which consists of three stages, namely Planning (designing), Production (producing), and Evaluation
(evaluation). The results of this study are (1) Material expert validation | obtained a percentage of 89.3% and material
expert validation 1l obtained a percentage of 89.3% so it was categorized as "Very Valid" to be used as learning
teaching materials. (2) The validation of the media expert | obtained a percentage of 97.3% and the validation of the
media expert 11 obtained 88% so that it was categorized as "Very Valid" to be used as a starting material for learning.

Keywords: Interactive e-module, Basic Electrical and Electronics, Design and Development (D&D), Canva.

PENDAHULUAN

Pendidikan memegang peranan yang sangat penting untuk menjamin kelangsungan hidup manusia
dalam berbangsa dan bernegara. Dengan pendidikan manusia memiliki nilai, pengetahuan dan sikap dalam
menentukan keputusannya. Dalam melaksanakan pendidikan, pada era revolusi industri 4.0 dunia pendidikan
diharapkan dapat beradaptasi terhadap perkembangan dan penggunaan teknologi untuk mendorong
terlaksanakan pendidikan berjalan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diharapkan. Salah satu faktor
pendorong dalam proses pembelajaran adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dalam
menyampaikan pesan dan informasi[1]. Menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar
menggunakan media dapat merangsang perhatian dan minat peserta didik. Penggunaan media pembelajaran
akan menimbulkan dampak positif yaitu membangun persepsi yang sama antara peserta didik dengan guru
maupun antara peserta didik mengenai materi yang disampaikan yang berdampak pada hasil belajar[2], [3].
Media pembelajaran adalah komponen yang memiliki peran penting dalam menunjang keberhasilan
pembelajaran [4], [5]. Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan pada proses pembelajaran
yang bertujuan untuk mengefektifitaskan waktu dalam mencapai tujuan pembelajaran[6]-[8].
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Saat ini, dunia mengalami yang dinamakan pandemi Covid-19. Dimana proses pembelajaran pada
masa pandemi covid-19 telah dipengaruhi oleh kondisi ini. Salah satu upaya yang dilakukan pendidik adalah
menggunakan media sosial untuk menjadi alternatif agar terlaksananya pembelajaran. Berdasarkan observasi
selama melakukan praktik lapangan kependidikan Juli-Desember 2020, pelaksanaan pembelajaran dengan
membagikan materi pembelajaran melalui aplikasi WhatsApp membuat kurangnya atensi siswa dalam proses
pembelajaran salah satunya, siswa kelas X Teknik Audio Video. Berdasarkan hasil wawancara peneliti
dengan guru mata pelajaran Dasar Listrik dan Elektronika di SMK Negeri 1 Sumatera Barat secara langsung
bahwasanya pembelajaran daring itu membuat atensi siswa berkurang sebesar 55% dari pada pembelajaran
tatap muka. Hal ini disebabkan karena proses pembelajaran pada masa pandemi covid-19 hanya
menggunakan smartphone. Untuk menggantikan materi praktikum guru mengganti dengan mengirim materi
pembelajaran dan video-video tutorial dari youtube dalam group WhatsApp kemudian memberikan latihan
yang ada dalam materi tersebut.

Perkembangan teknologi electronic module (e-modul) mendorong terjadinya gabungan antara
teknologi cetak dengan teknologi smartphone dalam kegiatan belajar mengajar. Modul kertas dapat
ditranformasikan penyajiannya ke dalam bentuk elektronik, sehingga munculnya E-module. Dengan
demikian, modul elektronik dapat diartikan sebagai sebuah bentuk bahan pembelajaran mandiri yang disusun
secara terstruktur ke dalam satuan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran, yang ditampilkan
dalam format elektronik, dimana disetiap kegiatan belajar mengajar didalamnya dihubungkan dengan link-
link sebagai navigasi yang membuat siswa menjadi lebih aktif dengan program, dilengkapi dengan tampilan
video tutorial, dan audio untuk memperkaya pengalaman belajar. Salah satu aplikasi yang menunjang untuk
pembuatan E-module ini yaitu aplikasi Canva. Canva merupakan salah satu aplikasi yang memberikan
alternatif kemudahan dalam mendesain [9]. Canva merupakan aplikasi berbasis online dengan menyediakan
desain menarik berupa tema, fitur-fitur dan kategori yang ada di dalam nya [10], [11]. Desain yang menarik
dalam media pembelajaran tentunya dapat dimanfaatkan agar proses pembelajaran tidak monoton dan
membosankan sehingga menimbulkan semangat dan ketertarikan [1], [10], [12]-[14]. Canva design dapat
membantu kita membuat desain yang kita inginkan tanpa harus mendesain dari awal dan tanpa perlu
menginstal aplikasinya. Di dalamnya terdapat tools yang terdapat desain dan animasi yang bisa kita gunakan
dengan mudah. Perkembangan teknologi electronic module (e-modul) mendorong terjadinya gabungan
antara teknologi cetak dengan teknologi smartphone dalam kegiatan belajar mengajar. Modul kertas dapat
ditranformasikan penyajiannya ke dalam bentuk elektronik, sehingga munculnya E-module. Dengan
memanfaatkan aplikasi canva, pendidik dapat membuat e-modul yang lebih menarik, sehingga dapat
menguatkan minat belajar peserta didik pada pembelajaran jarak jauh tanpa batas waktu [13], [15].

Dengan demikian, modul elektronik dapat diartikan sebagai sebuah bentuk bahan pembelajaran
mandiri yang disusun secara terstruktur ke dalam satuan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran,
yang ditampilkan dalam format elektronik, dimana disetiap kegiatan belajar mengajar didalamnya
dihubungkan dengan link-link sebagai navigasi yang membuat siswa menjadi lebih aktif dengan program,
dilengkapi dengan tampilan video tutorial, dan audio untuk memperkaya pengalaman belajar. Berbagai usaha
yang dapat dilakukan pendidik sebagai fasilitator/mediator pembelajaran untuk mencapai tujuan
pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman peserta didik/siswa terhadap materi yang dipelajari agar
mahasiswa terlibat aktif dalam pembelajaran[16]. Salah satu aplikasi yang menunjang untuk pembuatan E-
module ini yaitu aplikasi Canva. Canva design dapat membantu membuat desain proses pembelajaran yang
diinginkan tanpa harus mendesain dari awal dan tanpa perlu menginstal aplikasinya. Di dalamnya terdapat
tools yang terdapat desain dan animasi yang bisa digunakan dengan mudah.

METODE

Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Richey and Klein yang
merupakan model pengembangan Desigh and Development (D&D). Menghasilkan sebuah media
pembelajaran berupa e-modul interaktif untuk kelas X TAV SMK Negeri 1 Sumatera barat. Richey and
Klein menyatakan fokus dari perancangan dan penelitian pengembangan bersifat analisis dari awal sampai
akhir, yang meliputi perancangan (planning), produksi (production) dan evaluasi (evaluation)[17] seperti
terlihat pada Gambar 1.

194



Athika Maisyarah Nillofa Ende, IImiyati Rahmy Jasril Putra Jaya
JTEV (Jurnal Teknik Elektro dan Vokasional) Vol 8 No 2 (2022)

Planning Production Evaluation

Gambar 1. Metode Richey and Klein

1. Perancangan (Planning)
Tahap Planning ini bertujuan untuk merancang bahan ajar e-modul interaktif pada mata pelajaran
Dasar Listrik dan Elektronika. Adapun kebutuhan yang diperlukan dalam proses perancangan bahan ajar
e-modul interaktif pada mata pelajaran Dasar Listrik dan Elektronika ini yaitu analisis konsep dan
analisis tugas.
a. Analisis Konsep
Analisis konsep ini dilakukan dengan mengidentifikasi konsep pokok yang akan diajarkan,
disusun secara sistematis, dan terkait dengan materi Dasar Listrik dan Elektronika.

b. Analisis Tugas
Analisis tugas ini dilakukan bertujuan untuk mengidentifikasi keterampilan-keterampilan utama
yang akan dikaji dan menganalisisnya kedalam himpunan keterampilan tambahan.

2. Produksi (Production)
Tahap ini merupakan tahap perancangan yaitu Cover, Halaman Petunjuk, Daftar Isi, Pembelajaran
dan Daftar Pustaka.

3. Evaluasi (Evaluation)

Tahap ini merupakan tahap uji kelayakan, uji kelayakan untuk menilai dan mengukur sejauh mana
kelayakan media dan materi pada e-modul interaktif ini dapat digunakan. Uji kelayakan bahan ajar e-
modul interaktif ini dilakukan pada uji validitas oleh ahli media dan ahli materi. Guru Mata Pelajaran
Dasar Listrik dan Elektronika SMK Negeri 1 Sumatera Barat sebagai ahli media 1 orang dan sebagai ahli
materi 1 orang. Sementara itu, validator media pembelajaran dari Dosen Jurusan Elektronika Universitas
Negeri Padang sebagai ahli materi 1 orang dan sebagai ahli media 1 orang.

Data yang akan dikumpulkan dalam penelitian ini yaitu data kuantitatif. Pemberian nilai validitas
menurut purwanto yang dikutip oleh [18] dengan rumus :

R
NP= —X 100
SM

Keterangan :

NP = Nilai persen yang
dicari atau diharapkan

R = Skor mentah yang
diperoleh

SM = Skor Maksimum
ideal

100 = Bilangan Tetap

Memberikan penilaian terhadap validitas media pembelajaran ini dengan kriteria dapat
dilihat pada Tabel 1 [19].

Tabel 1. Kategori Validasi Media Pembelajaran

No Tingkat Pencapaian (%) Kategori
1 0%-25% Sangat Tidak Valid
2 25,01%-50% Tidak valid
3 50,01%-75% Cukup Valid
4 75,01%-100% Sangat Valid
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk yang dihasilkan berupa bahan ajar e-modul interaktif berbasis Canva pada mata pelajaran
Dasar Listrik dan Elektronika yang dapat diakses menggunakan sebuah link. E-Modul ini digunakan untuk
siswa kelas X di SMK Negeri 1 Sumatera Barat. Metode perancangan dan pembuatan e-modul interaktif
menggunakan Richey and Klein yang menyatakan fokus dari penelitian ini bersifat analisis dari awal sampai
akhir, melalui tahapan perancangan (planning), produksi (production) dan evaluasi (evaluation) [20].
1. Perancangan (Planning)
Tahap Planning ini bertujuan untuk merancang bahan ajar e-modul interaktif pada mata pelajaran
Dasar Listrik dan Elektronika. Adapun kebutuhan yang diperlukan dalam proses perancangan bahan ajar
e-modul interaktif pada mata pelajaran Dasar Listrik dan Elektronika ini yaitu analisis konsep dan
analisis tugas.
a. Analisis Konsep.

Analisis konsep ini dilakukan dengan mengidentifikasi konsep pokok yang akan diajarkan,
disusun secara sistematis, dan terkait dengan materi Dasar Listrik dan Elektronika. Analisis konsep
yang telah dilakukan adalah mengidentifikasi bagian-bagian penting dan utama yang akan dipelajari
dan menyusun secara sistematis submateri yang relevan yang akan masuk pada bahan ajar
berdasarkan Petunjuk Penggunaan, Standar Kompetensi (SK), Kompetensi Dasar (KD), dari e-modul
interaktif ini.

b. Analisis Tugas.

Analisis tugas ini dilakukan bertujuan untuk mengidentifikasi keterampilan-keterampilan utama yang
akan dikaji dan menganalisisnya kedalam himpunan keterampilan tambahan. Analisis ini memastikan ulasan
yang menyeluruh tentang tugas dalam materi pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis diperoleh gambaran
mengenai tugas-tugas yang diperlukan dalam pembelajaran sesuai dengan standar isi.

2. Production (Memproduksi)

Dalam tahapan ini dirancang e-modul sesuai ketentuan. Perancangan e-modul interaktif ini
memperhatikan kesesuaian dengan kebutuhan, kesesuaian antara materi dengan silabus, kesesuaian
dengan karakteristik peserta didik (meliputi desain, materi, dan bahasa). Perancangan e-modul interaktif
ini diharapkan dapat mencapai tujuan yang diharapkan.

Tampilan Produk

E-modul interaktif ini memuat identitas/judul dari e-modul interaktif yaitu “Dasar Listrik dan
Elektronika”. Judul e-modul berfungsi untuk memberikan informasi pada pengguna tentang gambaran
isi e-modul dan untuk mengetahui mata pelajaran yang dibahas secara keseluruhan. E-modul interaktif
ini juga memuat halaman petunjuk berisi informasi mengenai petunjuk umum cara penggunaan bagi
siswa. Pada tampilan daftar isi mencakup kerangka (outline) yang dilengkapi dengan pemberian nomor
halaman yang bertujuan untuk memudahkan mengetahui halaman materi yang diperlukan. Terdapat
desain daftar isi modul pembelajaran. Kemudian juga dilengkapi dengan daftar Pustaka merupakan
informasi yang berisi berbagai sumber referensi yang digunakan dalam menyusun materi pada e-modul
ini. Beberapa tampilan desain sebagai gambaran mewakili keseluruhan e-modul interaktif ini dapat
dilihat seperti Gambar 2.
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Gambar 2. Tampilan Modul E-Modul Interaktif Berbasis Canva

Tampilan pembelajaran pada e-modul interaktif memuat tujuan pembelajaran, pembelajaran teori,
Uji kompetensi, pembelajaran praktek, dan kunci jawaban. Materi pembelajaran sesuai dengan
Kompetensi Dasar (KD) yang telah ditetapkan pada silabus mata pelajaran Dasar Listrik dan
Elektronika kelas X. E-modul interaktif ini terdiri dari beberapa topik meliputi: (a) SI unit pada
kelistrikan; (b) spesifikasi data komponen listrik; (¢) Hukum-hukum kelistrikan dan Elektronika; (d)
pemakaian alat ukur listrik dan elektronika; () pengaman instalasi listrik dan elektronika; (f) rangkaian
seri paralel dan campuran; (g) kemagnetan pada rangkaian DC dan rangkaian AC; (h) sumber tegangan
listrik; (i) komponen pasif pada rangkaian RLC. Materi pembelajaran juga dapat ditampilkan berupa
video pembelajaran yang bersumber dari youtube atau video pendukung pembelajaran lain sebagainya.
Hal ini bertujuan agar siswa dapat tertarik belajar dan mudah memahami materi pembelajaran.
Kemudian pada tampilan evaluasi memuat seperti kognitif skill, Attitude skill, dan kunci jawaban.

3. Evaluasi (Evaluation)

Tahap ini merupakan tahap uji kelayakan, uji kelayakan untuk menilai dan mengukur sejauh mana
kelayakan media dan materi pada e-modul interaktif ini dapat digunakan. Indikator instrumen ini
memodifikasi dari angket [21]. Hasil penilaian validator terhadap media Canva yang dibuat dari ahli
materi dan ahli media dapat dilihat seperti pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Penilaian Validator Ahli Materi dan Media

Validator Materi Penilaian(%o) Validator Media Penilaian (%)
1 89,3 1 97,3
2 89,3 2 88

Berdasarkan Tabel 2. Hasil penilaian validator ahli materi dari validator 1 sebesar 89,3% dan
validator 2 89,3% dengan presentase rata-rata 89,3% dengan kategori “Sangat Valid”. Hasil penilaian
validator ahli media dari validator 1 sebesar 97,3 % dan validator 2 sebesar 88% media pembelajaran
dengan presentase rata-rata 92,6% dengan kategori “Sangat Valid”.

Hal ini juga sejalan dengan hasil temuan [6], [13] E-modul interaktif dapat digunakan secara
fleksibel tanpa ada batasan ruang dan waktu. Dengan menggunakan e-modul, peserta didik dapat
mengakses link yang diberikan oleh guru kapan saja dan dimana saja jika terhubung dengan koneksi
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internet. Selain itu, e-modul dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang efisien,
efektif, dan interaktif [14], [15], [22].

PENUTUP

Produk penelitian ini berupa bahan ajar e-modul interaktif untuk mata pelajaran Dasar Listrik dan
Elektronika berbasis Canva di SMKN 1 Sumatera Barat. E-modul interaktif ini dirancang dan dibuat untuk
siswa kelas X. Metode penelitian yang digunakan adalah metode Richey and Klein yang merupakan model
pengembangan Desigh and Development (D&D). E-modul interaktif ini tersedia dalam bentuk format web
(.html) sehingga dapat diakses secara online melalui android dan laptop. Berdasarkan hasil penilaian yang
diperoleh dari angket validasi ahli materi dapat diketahui hasil penilaian oleh validator 1 dengan nilai
persentase 89,3% sehingga dikategorikan “sangat valid” untuk digunakan sebagai bahan ajar. Dan validator
2 dengan nilai persentase 89,3% sehingga dikategorikan “sangat valid” untuk digunakan sebagai bahan ajar.
Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh dari angket validasi ahli media dapat diketahui hasil penilaian
oleh validator 1 dengan nilai persentase 97,3% sehingga dikategorikan “sangat valid” untuk digunakan
sebagai bahan ajar. Validator 2 dengan nilai persentase 88% sehingga dikategorikan “sangat valid” untuk
digunakan sebagai bahan ajar.

Maka dapat diberikan saran dari penelitian yang telah dilakukan yakni sebagai berikut: (1) e-modul
interaktif dapat dikembangkan dan diharapkan dapat dijadikan sebagai contoh atau panduan bahan ajar yang
serupa untuk mata pelajaran lainnya; (2) Memperdalam kajian materi pembelajaran dan menambahkan
materi berdasarkan referensi terbaru dan lebih lengkap; (3) Guru dapat membuat video pembelajaran sendiri
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.
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