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Abstract:. Even though there are still many alternative learning options that teachers can
try, books seem to be the main source of learning for students. One of them is with a
smart phone or smartphone. Easy access to Android in today's can be used to use it as
a teaching medium. There are many media that can be used in today's learning, one of
which is the E-module. E-module is a teaching medium that combines technology with
learning. The e-module application is one of the solutions that can be implemented for
learning today. E-module is also a development of the manual module which is less
attractive to students because of its unattractive design. The E-Module application is an
android-based application that can be installed on all types of android. Product
developed with the ADDIE model. Product Prototype has reviewed by several experts
(material, design and media). Some revision has done according to the experts before
tested to 58 third grade students of SD Khadijah Pandegiling. The data analysis
techniques in this study were qualitative and quantitative. Qualitative data were obtained
from suggestions and questionnaire input while quantitative data were obtained from
questionnaire percentages.. The evaluation used in this study was a formative evaluation
using 2 stages, namely the small group evaluation and the field test. The product trial in
small groups was attended by 8 students. The results of the percentage of the small
group evaluation or small group evaluation score of 84% or have very good
characteristics. Whereas in the large group/ field trial which was attended by 59 students,
the percentage was 83%. The main conclusion is this E-modile has increased students
reading interest.

Keywords: Educational Technology, E-Module, Android application

Abstrak: Salah satu alternatif pembelajaran yang bisa dimanfaat oleh guru adalah
ponsel pintar atau smartphone. Mudahnya akses android di masa sekarang harus dapat
dimanfaatkan sebagai media ajar, seperti Elektronik Modul atau E-Modul. E-modul
adalah media ajar yang memadukan teknologi dengan pembelajaran. E-modul juga
merupakan pengembangan dari modul berbentuk teks yang kurang diminati oleh siswa
karena desainnya yang kurang menarik. Aplikasi E-Modul yang dikembangkan adalah
aplikasi berbasis android yang dapat dipasang di semua tipe android. Penelitian
berbentuk R & D ini menggunakan model ADDIE. Teknik analisis data pada penelitian ini
adalah kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari saran dan masukan angket
sedangkan data kuantitatif diperoleh dari prosentase angket. Produk yang telah selesai
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dikembangkan dilanjutkan dengan penilaian kelayakan dari para ahli (materi, desain dan
media). Produk direvisi sesuai saran para pakar, sebelum diujikan kepada siswa
sebanyak 58 siswa kelas Ill SD Khadijah Pandegiling.. Evaluasi yang bersifat formatif ini
dilakukan 2 tahap yaitu small group evaluation dan field test. Uji coba produk pada
kelompok kecil diikuti oleh 8 siswa. Hasil prosentase uji kelompok kecil atau small group
evaluation mendapat skor sebesar 84% atau memiliki katerogri sangat baik. Sedangkan
pada uji coba kelompok besar/lapangan yang diikuti oleh 59 siswa kelas Ill mendapat
prosentase sebanyak 83%. Dan pada akhirnya dengan adanya aplikasi ini minat baca
dan ketertarikan siswa saat pembelajaran daring cukup meningkat.

Kata Kunci : Teknologi Pembelajaran, E-Modul, Aplikasi android

PENDAHULUAN

Saat ini siswa lebih senang bermain gawai ketimbang membaca
buku. Alih-alih membaca terkadang memegangpun tidak sama sekali. Tak
perlu diajari siswa telah mahir mengoperasikan ponsel pintar secara
mandiri. Jelas akan sangat berbahaya apabila mereka tidak diawasi dan
diperhatikan oleh orang tua. Namun disisi lain ini adalah peluang guru bisa
menawarkan jalan keluar tersebut. Penggunaan gawai bisa menjadi salah
satu metode baru yang dapat diimplementasikan guna menumbuhkan
minat baca siswa dan tentu akan mempengaruhi ketuntasan belajarnya.
Melalui aplikasi berbasis android diharapkan minat dan motivasi siswa
untuk membaca semakin terbentuk. Karena memang sistem operasi
ponsel pintar dan jumlah penggunanya paling tinggi adalah sistem operasi
berbasis android (Putri & Muhtadi, 2018) Namun juga harus diikuti dengan
kreativitas guru / pemangku kepentingan lainnya agar metode ini tidak
terkesan membosankan. Aplikasi-aplikasi pendukung yang bisa di
download secara cuma-cuma dapat dijadikan pilihan. Aplikasi ini dapat
berupa e-book atau elektronik modul pembelajaran.

Ketersediaan modul pembelajaran yang menarik dan sesuai
kebutuhan siswa usia sekolah dasar bisa dikatakan masih sangat jarang
digunakan. Jikalau ada hanya berupa bacaan cerita atau dongeng.
Padahal modul sangatlah membantu tenaga pendidik dalam pembelajaran
(Harta et al.,, 2014). Terlebih kebudayaan membaca di Indonesia tidak
dibiasakan sejak dini . Kebiasaan lama seperti mendengarkan penjelasan
daripada harus membaca masih menjadi primadona di kalangan
masyakarat kita karena itu dinilai lebih praktis dan efisien. Ini semakin
dikuatkan dengan isi bacaan yang monoton dan membosankan bahkan
dilihat dari covernya saja mungkin pembaca sudah enggan untuk
membuka. Dan pada akhirnya terbentuk sebuah pemaknaan bahwasanya
kegiatan membaca adalah kegiatan yang membosankan hanya dilakukan
apabila siswa diberikan tugas atau evaluasi, jelas minat tidak akan tumbuh
apabila dipaksakan (Dewi & Amir, 2018). Penyebab lainnya adalah
kemajuan di bidang teknologi yang membuat siswa lebih suka memegang
smartphone ketimbang buku. Mereka bisa berjam-jam melakukan
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kegiatan di dalam smartphone seperti membuka media sosial, bermain
game atau hanya sekedar mengirim pesan singkat. Tak dapat dipungkiri
generasi Z zaman sekarang tidak bisa dilepaskan dengan adanya
smartphone. Kita juga tidak bisa membendung lajunya teknologi saat ini
atau membatasi penggunaan smartphone siswa. Yang bisa kita lakukan
adalah bagaimana cara yang tepat untuk memanage dan mengolah
informasi yang kita dapatkan dari smartphone serta di aplikasikan untuk
sarana sumber belajar siswa. Karena bagaimanapun kita harus menyadari
bahwa kita telah berada di era digital, era industri 4.0 . Oleh sebab itu
guru/pengajar harus bisa memberikan jalan keluar yang sesuai di masa
sekarang karena kitalah yang harus mengikuti perkembangan zaman
bukan memaksa siswa untuk masuk ke zaman kita.

Modul pembelajaran berbasis android dirasa menjadi metode yang
cukup ideal dan efektif pada masa pandemi covid-19. Bukan tanpa alasan,
pandemi covid-19 rata-rata membuat siswa semakin enggan untuk
sekedar membaca apalagi belajar serta pada pembelajaran konvensional
modul sendiri sangat jarang digunakan sebagai penunjang pembelajaran.
Modul adalah bahan ajar yang dibuat berdasarkan tata cara penulisan
yang sesuai dengan kompetensi yang diharapkan (Poerwantiningtyas et
al., 2015) Menurut Goldschmid, Modul pembelajaran merupakam satuan
kegiatan belajar yang terencana dan dirancang guna membantu siswa
menyelesaikan tujuan-tujuan tertentu atau paket program untuk belajar
(Wijaya, 1988:128). Sedangkan Vembriarto (1987:20), menjelaskan
bahwa sebuah modul adalah kumpulan bahan ajar yang berisi satu unit
konsep ketimbang bahan ajar. Pembelajaran menggunakan modul
merupakan usaha implementasi pengajaran individual yang harus siswa
kuasai dalam satu unit bahan pelajaran sebelum nantinya berlanjut pada
unit berikutnya.

Realita yang terjadi di lapangan menunjukkan bahwa minat baca
siswa terbilang cukup rendah. Dari 57 responden sebanyak 31,6 %
menyatakan bahwa mereka sangat gemar membaca, 56,1 % sedang
atau biasa-biasa saja dan 12,3 % memilih kadang-kadang atau mungkin.
Alasan mereka bosan sangat sederhana 46 % mengatakan bahwa
bacaan didalamnya terlalu banyak dan 52 % menyatakan bahwa di dalam
bacaan tidak terdapat gambar dan warna. Berikut merupakan survei yang
dilakukan menggunakan google form.
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Apakah ananda suka membaca 7
57 responses

® Ya
@ Lumayan
Mungkin

Gambar 1 Prosentase minat baca siswa

Apa yang membuat ananda merasa cepat bosan jika harus membaca 7 (lewati jika tidak merasa
bosan sama sekali)

50 responses

Bacaan terlalu banyak 23 (46%)

Tidak ada gambar dan warna 26 (52%)

Bahasa terlalu sulit untuk

dimengerti 1 (22%)

Kurang lancar dalam mengeja
kata

Lainnya
0 10 20 30
Gambar 2 Alasan rendahnya minat baca siswa

Modul merupakan seperangkat bahan ajar yang disusun dalam
satu unit atau lebih dan harus dikuasai oleh siswa sebelum berlanjut pada
unit berikutnya. Penggunaan e-modul pembelajaran diharapkan dapat
menumbuhkan minat baca siswa serta ketuntasan belajar siswa dan
sebagai salah satu solusi memberantas permasalahan darurat baca di
negeri kita yang kian hari kian rendah selain itu media sejenis e-learning
dapat dikembangkan untuk meningkatkan hasil belajar (Khasanah et al.,
2020).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk penelitian dan pengembangan Research and
Development (R&D) karena bertujuan menproduksi sebuah produk
pembelajaran, yang kemudian dilakukan prosedur pengujian kelayakan,
efisiensi dan efektivitas produk tersebut Sugiyono (2010: 407). Dalam
penelitian ini modul dikembangkan dalam bentuk sistem operasi
berbasis android pada materi Tematik Perubahan Energi.
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Penelitian ini bertujuan agar modul pembelajaran yang dibuat dapat
dikembangkan untuk meningkatkan minat baca peserta didik kelas Il
pada pembelajaran Tematik dengan konteks bahasan Perubahan
Energi. Sesuai dengan tahapan pengembangan dengan model ADDIE
yang meliputi tahapan menganalisis, mendesain, mengembangkan,
mengimplementasikan, dan mengevaluasi. Berikut ini merupakan
penjabaran setiap tahapan prosedur penelitian pengembangan yang
sudah dilaksanakan berdasarkan desain dan rancangan penelitian.

Analvsis J
[r— / \ =

Evaluation Design

L s ey

Implementation re Development

Gambar 3 Desain Model Pengembangan ADDIE

Penelitian ini dilakukan selama 2 bulan antara rentang waktu Januari
hingga Februari 2021. Sebanyak 68 peserta didik kelas Ill SD Khadijah
Pandegiling dilibatkan dalam penelitian ini terdiri dari 9 peserta didik
untuk kelompok kecil dan 59 peserta didik untuk ujicoba lapangan.
Sebelum diujicobakan kepada peserta didik produk aplikasi e-modul
akan direview oleh beberapa pakar. Setelah poduk dianggap layak,
produk diujicobakan kepada peserta didik dimana para peserta didik
mengisi angket untuk mengetahui tingkat efektifitas produk setelah itu
dianalisis sebagaimana berikut:

1 = Tidak Layak

2 = Kurang Layak

3 = Cukup Layak

4 = Sangat Layak

o . k lel
Nilai akhir =222 2222100

skor maksimal

Tabel 1 Penilaian Para Pakar (Sumber : Triyana, 2011, p.63)

Interval Skor Penafsiran Keterangan

3,51 -4,00 Sangat Baik Dapat digunakan tanpa perbaikan
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Interval Skor Penafsiran Keterangan

2,60 - 3,50 Baik Dapat digunakan dengan sedikit perbaikan

1,70-2,59 Kurang Baik Baik, dapat digunakan dengan banyak
perbaikan

0,00 - 1,69 Tidak Baik Belum dapat digunakan

Tabel 2 Kategori Prosentase Angket Aplikasi E-Modul ((Sumber : Arikunto, 2011:250)

No Kategori Prosentase
1 Sangat Baik 81%-100%
2 Baik 61%-80%
3 Cukup 41%-60%
4 Kurang Baik 21%-40%
5 Sangat Kurang Baik <21%
HASIL

Pada awal penelitian penulis mendesain produk menggunakan
powerpoint sebelum nanti akan dikonversi menjadi apk aplikasi. Setelah
dikonversi menjadi aplikasi produk dilanjutkan penilaian oleh beberapa
pakar (expert) yaitu ahli materi, ahli desain pembelajaran dan media
pembelajaran. Produk mendapatkan masukan dari expert agar
dilakukan beberapa perbaikan. Setelah dilakukan perbaikan dilakukan
uji kelompok kecil dan uji lapangan dari siswa.

Desain awal menggunakan ppt

MENU

UTAMA MATERI

BACKGROUND

DIISI ANIMASI PETUNJUK PENGGUNAAN

SUMBER ENERGI

KOMPETENSI INTI DAN DASAR
ENERGI LISTRIK
MATER| PEMBELAJARAN
MANFAAT ENERGI
GLOSARIUM
PERUBAHAN ENERGI

DAFTAR PUSTAKA
KEWAJIBAN MENJAGA ENERGI

PROFIL PENGEMBANG

Bagus Nanda Mahardika

Gambar 4. Desain Awal
Adapun hasil dari review expert adalah sebagai berikut:
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Tabel 3 Hasil Review Pakar (Expert)

No Expert Skor Kategori
1 Materi 3,73 Sangat Baik

2 Desain 3,76 Sangat Baik

3 Media 3,72 Sangat Baik
Rata-rata 3,73

Kesimpulan Penilaian

Hasil review oleh expert mendapat skor rata-rata 3,73 atau termasuk
dalam kategori sangat baik.

Tabel 4 Hasil Angket Penggunaan E-Modul Berbasis Aplikasi Android

Aspek yang diamati Presentase Jawaban (%)
1 2 3 4
Tampilan 1,97 7,33 59,33 31,37
Isi 1 4,43 53,43 41,17
Bahasa 1,97 9,30 55,37 33,33
Kepraktisan 2,47 8,33 50,00 39,23
Efesiensi dan Efektivitas 1,47 6,37 58,33 33,83
Rata-rata 1,77 7,15 55,29 35,79

Berdasarkan hasil analisis angket di atas dapat disimpulkan bahwa
kualitas aplikasi e-modul termasuk di dalam kriteria “Baik”. Sebanyak
55,29% responden menilai aplikasi e-modul baik, sementara 35,79%
berpendapat termasuk di dalam kriteria yang “Sangat Baik”. Sebanyak
1,77% menilai masih kurang baik dan 7,15% mengatakan cukup baik.
Meskipun demikian masih banyak pula hal-hal yang perlu dibenahi
seperti ukuran aplikasi, tombol-tombol, porsi gambar dan tulisan yang
harus seimbang. Ini didapatkan sesuai dengan masukan dari
siswa/orang tua siswa. Jika kembali kepada latar belakang masalah
tentang rendahnya minat baca dari siswa dalam angket ini sekilas
sudah menjawab permasalah tersebut. Pada segi efektivitas
pertanyaan kedua yang berbunyi “Modul ini membuat saya semangat
membaca” mendapat respon “Baik” dengan prosentase sebesar 50%.

19 | Akademika | Vol 10 | No. 1 | 2021



MATERI

SUMBER
ENERGI
SELAMAT DATANG ‘ @
DI APLIKASI

E-MODUL
ENERGI DAN E-MODUL
PERUBAHANNYA

ENERGI DAN MANFAAT,
ENERGI
PERUBAHANNYA

Gambar 5 Produk Setelah Dikonversi Menjadi Aplikasi

X

e

-
L$

DAFTAR

Gambar 6. Produk sebelum revisi

Gambar 7. Produk setelah revisi
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Perbaikan meliputi pemilihan warna, bentuk tulisan, penambahan
petunjuk dan penskoran dalam uji kompetensi. Semua revisi tersebut
berdasarkan masukan oleh para expert.

PEMBAHASAN

Hasil pengembangan pada penelitian ini dilakukan berdasarkan model
pengembangan ADDIE dengan tahapan : (1) Analisis, (2) Desain, (3)
Pengembangan, (4) Implementasi, (5) Evaluasi. Tahap analisis meliputi
analisis kebutuhan, kurikulum dan peserta didik. Siswa membutuhkan
adanya sumber belajar / media yang menarik untuk meningkatkan
keinginan belajarnya. Desain produk harus dibuat semenarik mungkin
agar siswa lebih bersemangat dalam belajar. Pengembangan bahan ajar
pada penelitian ini adalah e-modul yang berbasis aplikasi android. Aplikasi
android ini memiliki desain awal yang berupa file powerpoint. Setelah itu
desain di matangkan pada aplikasi Adobe Flash CS 6 dan sekaligus
mengubah formatnya menjadi apk (aplikasi). Produk diujicobakan pada
pembelajaran tematik kelas Ill SD. Mengambil Tema 6 atau tema kedua
dalam semester genap. Dimana disetiap semester terdapat 4-5 tema.
Materi yang terdapat di dalam aplikasi e-modul adalah perubahan energi.
Siswa melakukan kegiatan belajarnya secara mandiri mulai dari membuka
aplikasi hingga menutupnya kembali. Adapun hasil yang diukur adalah
minat baca siswa mengenai pembelajaran tematik yang masih terpusat
pada buku teks. Selain itu, Minat baca yang belum cukup tinggi
disebabkan oleh beberapa faktor, diantaranya adalah kesibukan siswa
dengan kegiatan lainnya, termasuk penggunaan gadget untuk bermain
game. Juga karena siswa belum banyak menggunakan cara membaca
yang lebih baik (Dewi & Amir, 2018).

Aplikasi e-modul berbasis android diujicobakan kepada siswa selama 3
minggu Yyaitu dimulai pada tanggal 1 hingga 19 februari 2021. Dengan
asumsi setiap minggu siswa membaca 2 materi dari total 5 pilihan materi
yang diberikan. Aplikasi ini diujicobakan pada 2 kelas di SD Khadijah
Pandegiling Surabaya vyaitu kelas 3 Ibnu Sina(A) dan kelas 3 Al
Ghazali(B). Pada kegiatan awal sebelum siswa harus melakukan
pemasangan atau instalasi terlebih dahulu peneliti memberikan petunjuk
pemasangan aplikasi dalam bentuk video tutorial. Setelah siswa atau
orang tua menyimak video tutorial selanjutnya aplikasi diunduh dan
dipasang. Yang ditemukan di lapangan 58 siswa dari total 59 siswa dapat
melakukan instalasi di smartphonenya masing-masing. Salah satu siswa
tidak dapat melakukan instalasi karena menggunakan smartphone
berbasis I0S atau IPhone. Setelah semua melakukan instalasi aplikasi
selanjutnya wali kelas mengarahkan siswa melalui google classroom dan
whatsapp group untuk menentukan materi mana yang akan dipelajari lebih
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dulu. Pada saat uji coba lapangan terlihat siswa sangat bersemangat
belajar menggunakan aplikasi e-modul. Terbukti pada uji kompetensi yang
telah dikumpulkan tepat pada waktunya bahkan sebelum dijadwalkan
siswa sudah selesai mengerjakan uji kompetensinya.

Di setiap akhir materi siswa diharuskan untuk mengerjakan uji
kompetensi lalu siswa mengupload hasil uji kompetensinya di Google
Classroom. Setelah semua materi selesai dilaksanakan selanjutnya
guru memberikan angket tentang respon terhadap aplikasi e-modul
menggunakan google formular. Guru memberi penguatan tentang
materi perubahan energi pada siswa saat Google Meet yang
berlangsung setiap minggunya. Dan guru membantu siswa yang
terkendala atau kesulitan selama penggunaan aplikasi e-modul.

Pembelajaran menggunakan aplikasi e-modul sangat membuat siswa
antusias. Siswa lebih bersemangat saat mengumpulkan tugas serta
siswa juga sangat tertarik dengan produk ini. aplikasi e-modul tidak
membutuhkan akses internet dan juga tidak terlalu membebani ponsel
karena hanya memiliki ukuran sebesar 19 MB (megabytes).

KESIMPULAN

Pengembangan aplikasi e-modul materi energi dan
perubahannya dinilai cukup baik guna meningkatkan minat baca
peserta didik. Peserta didik memiliki respon yang baik terhadap produk
yang telah dikembangkan.

Kualitas aplikasi e-modul termasuk di dalam kriteria “Baik”.
Sebanyak 55,29% responden menilai aplikasi e-modul baik, sementara
35,79% berpendapat termasuk di dalam kriteria yang “Sangat Baik”.
Sebanyak 1,77% menilai masih kurang baik dan 7,15% mengatakan
cukup baik. Sementara penilaian dari ahli materi mendapat skor 3,73.
Ahli desain mendapat skor 3,76 dan ahli media dengan skor 3,72. Jika
dirata-rata maka aplikasi e-modul materi energi dan perubahannya
mendapat skor sebesar 3,74 dengan kriteria sangat baik.

Pada intinya aplikasi e-modul berbasis android materi energi dan
perubahannya telah layak digunakan. Meskipun demikian masih
diperlukan perbaikan di beberapa tampilan seperti gambar, font, ukuran
file dan rekapan otomatis dari uji kompetensi. Aplikasi e-modul ini juga
mendapat tanggapan yang positif dari responden sebagai
penggunanya.

Diharapkan agar aplikasi e-modul berbasis android materi
perubahan energi ini dapat digunakan dalam lingkup yang lebih luas.
Tidak hanya terbatas pada satu sekolah saja serta penulis juga
berharap banyak aplikasi-aplikasi serupa yang dapat dikembangkan
oleh peneliti lain dikemudian hari agar permasalahan yang menyangkut
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pembelajaran utamanya mengenai minat baca siswa atau pebelajar
dapat terselesaikan.
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