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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN e-MODUL DENGAN MODEL DISCOVERY LEARNING 

BERBANTUAN FLIPHTML5 MATERI FUNGSI DAN UNSUR WARNA 

CMYKDAN RGB KELAS X MULTIMEDIA 

 

 

Oleh 

Trio Mahfuddin 

 

Pengembangan modul elektronik menerapkan model discovery learning dengan 

menggunakan media bantu website fliphtml5. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan e-Modul dengan model discovery learning berbantuan fliphtml5 

materi Fungsi dan Unsur Warna CMYK dan RGB kelas X Multimedia yang valid 

dan praktis. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dengan model pengembangan Four-D (4D) yang 

meliputi tahap define, design, develop, dan disseminate. Subjek dalam penelitian 

yaitu siswa kelas X Jurusan Multimedia di SMK Negeri 3 Metro. Instrumen 

penelitian yang digunakan untuk mengetahui respons pendidik dan peserta didik 

terhadap e-Modul Fungsi dan Unsur Warna CMYK dan RGB yaitu dengan 

metode angket. Hasil penelitian yang diperoleh antara lain: 1) e-Modul dengan 

model discovery learning pada materi Fungsi dan Unsur Warna CMYK dan RGB 

telah memenuhi kriteria validitas yaitu diperoleh nilai rata-rata dari uji validitas 

materi, uji validitas media, dan uji validitas praktisi sebesar 89,79% dengan 

pernyataan kualitatif sangat baik; 2) Hasil uji kepraktisan e-Modul dengan model 

discovery learning pada materi Fungsi dan Unsur Warna CMYK dan RGB 

mendapatkan skor rata-rata yaitu 87,4% dalam pernyataan kualitatif sangat baik. 

 

Kata kunci: discovery learning, e-Modul, fliphtml5 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

A. Latar Belakang 

 

Transformasi digital yang terjadi dalam era industri 4.0 di Indonesia membuat 

teknologi informasi berkembang pada berbagai macam aspek dalam 

kehidupan. Aspek pendidikan ialah satu dari berbagai macam aspek 

kehidupan yang mengalami perkembangan teknologi informasi. Pernyataan 

ini sesuai dengan ungkapan Husaini (2014) yang mengatakan bahwa 

menerapkan teknologi informasi pada bidang pendidikan, dapat 

menumbuhkan kualitas dari Sumber Daya Manusia dengan memperbaiki 

kondisi pendidikan. Pendidik dan peserta didik diharapkan dapat 

memanfaatkan teknologi informasi, terutama pada proses belajar mengajar. 

Teknologi informasi dapat dimanfaatkan oleh pendidik sebagai media dalam 

pembelajaran dengan demikian dapat membantu proses pembelajaran peserta 

didik di kelas. 

 

Pemanfaatan teknologi informasi sebagai media dalam pembelajaran dapat 

membuat proses belajar peserta didik dan mengajar pendidik menjadi menarik 

dan lebih berwarna dalam kelas. Pernyataan ini sesuai dengan pendapat yang 

dikemukakan oleh Ekayani (2017) yang mengatakan bahwa media belajar 

adalah sesuatu yang dapat dimanfaatkan dalam memberikan rangsangan 

pikiran, emosi, respons, keterampilan peserta didik, dengan demikian 

memudahkan proses belajarnya. Salah satu media dalam pembelajaran yang 

sering digunakan ialah modul. Pernyataan lain diungkapkan oleh Riyanda & 

Suana (2019) yang mengatakan bahwa modul ialah satuan unit dalam proses 
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belajar mengajar yang dirancang dengan format tertentu untuk tujuan 

pembelajaran.  

 

Saat ini media pembelajaran yang digunakan memiliki format yang 

bermacam-macam, baik media pembelajaran yang berbentuk cetak, maupun 

media pembelajaran dengan format elektronik. Pernyataan ini selaras dengan 

pendapat yang dikemukakan oleh Solikin (2018) yang mengatakan bahwa 

penggunaan kata elektronik yang sering digunakan dan dikenal banyak orang 

yaitu electronic commerce (ecommerce), e-learning, e-ktp, e-book, e-modul. 

e-Modul adalah satu dari beberapa media pembelajaran dalam bentuk 

elektronik yang kerap kali dikembangkan masa kini. 

 

Berdasarkan penelitian oleh Munthe et al. (2020), diketahui bahwa sebagai 

cara untuk meminimalisir kejemuan peserta didik belajar menggunakan 

modul, maka diperlukan perpaduan antara modul dengan media elektronik. 

Perpaduan antara modul cetak dengan media elektronik sering disebut sebagai 

modul elektronik (e-Modul). Elektronik modul atau e-Modul dapat diartikan 

sebagai unit pengajaran yang disusun dalam bentuk elektronik sebagai bahan 

untuk pembelajaran. e-Modul saat ini banyak digunakan dalam pembelajaran 

dikarenakan pendidik perlu media pembelajaran yang tidak monoton agar 

lebih menarik peserta didik dalam belajar, serta dapat melakukan 

pembelajaran di mana pun dan kapan pun. Pernyataan ini sesuai dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Andermi & Eliza (2021) yang mengatakan 

bahwa dilihat dari manfaat media elektronik dapat menjadikan proses belajar 

mengajar menjadi lebih menarik dan interaktif, dengan demikian dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran yang memungkinkan untuk dilakukan 

kapan pun dan di mana pun.  

  

Penggunaan e-Modul diharapkan bisa membuat peserta didik lebih tertarik 

pada proses belajar serta dapat merangsang daya pikir, perasaan, perhatian, 

dan minat belajar. Pernyataan ini sesuai dengan pendapat Wijaya (2017) yang 

mengatakan bahwa dalam proses belajar peserta didik diberikan perintah 
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untuk memecahkan masalah melalui kegiatan observasi, mengklasifikasikan, 

membuat dugaan atau hipotesis, menjelaskan, dan menyimpulkan 

permasalahan. Untuk itu peneliti menggunakan model discovery learning 

dalam pengembangan e-Modul. Sesuai dengan pernyataan yang diungkapkan 

Sentia & Jaya (2021) bahwa discovery learning ialah pola pembelajaran yang 

lebih membimbing kepada peserta didik untuk memahami konsep, makna, 

dan korelasi, kemudian pada akhirnya menarik kesimpulan melalui proses 

intuitif. 

 

Media pembelajaran e-Modul banyak diterapkan dalam proses belajar 

mengajar, mulai dari Sekolah Menengah Pertama (SMP), Sekolah Menengah 

Atas (SMA) atau Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), sampai dengan 

perguruan tinggi. Dalam hal jenjang pendidikan, penelitian dilakukan pada 

jenjang Sekolah Menengah Kejuruan atau di SMK. Maulina (2014) 

menyatakan bahwa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan suatu 

sistem pendidikan di Indonesia yang memberikan bekal kepada peserta didik 

berupa keterampilan atau keahlian dengan program Pendidikan Sistem Ganda 

(PSG) dan bertujuan untuk menghubungkan dunia pendidikan dengan Dunia 

Usaha dan Dunia Industri (DU/DI). SMK Negeri 3 Metro merupakan salah 

satu sekolah menengah kejuruan yang ada di Kota Metro, Provinsi Lampung 

yang saat ini melakukan pembelajaran secara offline atau luar jaringan 

(luring), namun dengan jam mata pelajaran yang terbatas dikarenakan 

pandemi Covid-19. SMK Negeri 3 Metro memiliki sembilan jurusan, 

termasuk Jurusan multimedia. 

 

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan terhadap pendidik atau guru di 

SMK Negeri 3 Metro Jurusan Multimedia, diperoleh informasi bahwa 

pendidik telah memanfaatkan teknologi sebagai upaya meningkatkan proses 

belajar mengajar khususnya pada penyediaan bahan ajar mata pelajaran Dasar 

Desain Grafis. Media pembelajaran yang diimplementasikan oleh pendidik 

berupa video tutorial dari YouTube dan power point. Ketika pendidik 

menyampaikan materi, biasanya peserta didik akan menulis atau mencatatnya 
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pada buku tulis. Aktivitas dalam kegiatan belajar peserta didik masih kurang, 

karena proses belajar mengajar biasanya berpusat kepada pendidik (teacher 

centered learning). 

 

Berdasarkan hasil wawancara kepada Mukhammad Khoirul Effendi selaku 

Pendidik di SMK Negeri 3 Metro Jurusan Multimedia mengatakan bahwa 

media pembelajaran yang sering dipakai pada proses belajar mengajar mata 

pelajaran Dasar Desain Grafis ialah video tutorial dan power point. 

Kemudian, kendala yang dihadapi dalam proses belajar adalah pemakaian 

kuota internet yang besar untuk mengakses video tutorial serta bahasa atau 

penggunaan kata yang sukar untuk dipahami oleh peserta didik. Berdasarkan 

pada hasil wawancara tersebut diperoleh kesimpulan bahwa diperlukan media 

pembelajaran yang efisien dalam penggunaan kuota internet dan bahasa yang 

diterapkan dapat dimengerti oleh peserta didik dengan mudah. 

 

Penelitian pendahuluan dilakukan kepada 20 peserta didik, hal ini 

dikarenakan pada saat penelitian pendahuluan dilakukan di SMK Negeri 3 

Metro sistem pembelajaran diterapkan dengan dua sesi jam belajar yaitu jam 

belajar pagi yang dimulai dari pukul 07.15 WIB sampai dengan selesai dan 

jam belajar siang yang dimulai dari pukul 13.00 WIB sampai dengan selesai. 

Berdasarkan pengamatan dan penelitian pendahuluan yang telah peneliti 

lakukan di SMK Negeri 3 Metro dengan menggunakan angket kebutuhan, 

sebanyak 81% dari 20 peserta didik kelas X Jurusan Multimedia menyatakan 

berminat mempelajari dengan mata pelajaran Dasar Desain Grafis dan 

sebanyak 67% menyatakan tertarik menggunakan media pembelajaran berupa 

e-Modul daripada menggunakan media cetak atau buku. Mata pelajaran Dasar 

Desain Grafis memiliki sebanyak 12 Kompetensi Dasar untuk pembelajaran 

yang dilakukan selama 2 semester. Satu kompetensi dasar dari beberapa 

kompetensi dasar yang terdapat pada mata pelajaran Dasar Desain Grafis 

adalah Mengidentifikasi Fungsi dan Unsur Warna Cyan-Magenta-Yellow-

Black (CMYK) dan Red-Green-Blue (RGB). Berdasarkan angket analisis 

kebutuhan yang telah dibagikan kepada 20 peserta didik kelas X Jurusan 
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Multimedia terdapat sebanyak 77% menyatakan setuju menggunakan website 

fliphtml5 untuk mencari materi pembelajaran khususnya e-Modul dan 

sebanyak 69% menyatakan tertarik untuk menggunakan e-Modul materi 

mengidentifikasi fungsi dan unsur warna Cyan-Magenta-Yellow-Black 

(CMYK) dan Red-Green-Blue (RGB). Berdasarkan uraian dan data hasil 

angket analisis kebutuhan tersebut, peneliti melakukan penelitian dengan 

judul pengembangan e-Modul dengan model discovery learning berbantuan 

fliphtml5 materi FungsiidaniUnsuriWarnaiCMYKidaniRGB untuk kelas X 

Multimedia. 

 

B. RumusaniMasalah 

 

Rumusanimasalah penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana kevaliditasan dari e-Modul dengan model discovery learning 

berbantuan fliphtml5 materi FungsiidaniUnsuriWarnaiCMYKidaniRGB? 

2. Bagaimana kepraktisan dari e-Modul dengan model discovery learning 

berbantuan fliphtml5 materi FungsiidaniUnsuriWarnaiCMYKidaniRGB? 

 

C. Tujuan Penelitian 

 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan e-Modul dengan model discovery learning berbantuan 

fliphtml5 materi FungsiidaniUnsuriWarnaiCMYKidaniRGB yang valid. 

2. Mengembangkan e-Modul dengan model discovery learning berbantuan 

fliphtml5 materi FungsiidaniUnsuriWarnaiCMYKidaniRGB yang praktis. 
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D. ManfaatiPenelitian 

 

Manfaatiyangidapatidiperolehidariipenelitianiiniiadalah: 

1. Bagiipeneliti 

Penelitian ini dapat memberikan wawasan, pengetahuan, pengalaman, dan 

bekal yang sangat berharga, terutama dalam pengembangan e-Modul 

dengan model discovery learning berbantuan fliphtml5 materi Fungsiidan 

UnsuriWarnaiCMYKidaniRGB untuk kelas X Multimedia. 

2. Bagiipesertaididik 

Penelitianiiniidapatimenumbuhkaniminatidanimotivasi peserta didik dalam 

mempelajari materiiFungsiidaniUnsur WarnaiCMYKidaniRGB. 

3. Bagiipendidik 

Penelitian ini dapat menambah wawasan dalam melakukan kegiatan 

pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar yang lebih bervariasi yaitu 

menggunakan e-Modul berbantuan fliphtml5. 

4. Bagiipenelitiilain 

Penelitianiini dapat menjadi referensi atau informasi menggunakan 

variabel dan penemuan lain serta dapat memberikan masukan pemikiran 

dalam upaya peningkatan kualitas proses pembelajaran TIK. 

 

E. RuangiLingkup 

 

Ruangilingkupipenelitianipengembanganiiniisebagaiiberikut: 

1. Penelitian pengembangan yang dimaksud ialah pengembangan e-Modul 

berbantuan fliphtml5 dengan isi mengkombinasikan gambaridaniteks yang 

sesuai dengan materi tersebut. 

2. Penelitian ini menggunakan website fliphtml5 sebagai perantara untuk e-

Modul agar mudah diakses oleh peserta didik. 

3. Mata pelajaran yang dikembangkan adalah Dasar Desain Grafis pada 

materi mengidentifikasi FungsiidaniUnsuriWarnaiCMYKidaniRGB 

dengan Kompetensi Dasar (KD) yang dikembangkan yaitu: a.) KD 3.2 
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MengidentifikasiiFungsiidaniUnsuriWarnaiCMYKidaniRGB; b.) KD 4.2 

MenyajikaniBerbagaiiFungsiidan UnsuriWarna CMYKidaniRGB.  
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

A. Media Pembelajaran e-Modul 

 

Jennah (2009) mengatakan bahwa media pembelajaran ialah segala sesuatu 

yang dapat dimanfaatkan untuk menyampaikan informasi (materi 

pembelajaran), yang dapat merangsang pikiran, minat, perhatian, dan emosi 

peserta didik dalam proses pembelajaran, sehingga dapat mencapai tujuan 

pembelajaran tertentu. Pernyataan ini selaras dengan ungkapan Hamid et al. 

(2020) yang mangatakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat menyalurkan informasi melalui bermacam-macam saluran, 

merangsang pikiran, emosi, dan kemampuan peserta didik, dengan demikian 

dapat mendorong terciptanya pembelajaran yang memberikan informasi baru 

kepada peserta didik dengan demikian tujuan pembelajaran dapat mencapai 

dengan benar. Pengertian lain juga dikemukakan oleh Pakpahan et al. (2020) 

yang menyatakan media ialah alat bantu belajar yang dirancang untuk 

membantu peserta didik melakukan proses belajar lebih baik. Berdasarkan 

uraian di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran 

merupakan segala sesuatu yang dapat difungsikan sebagai alat bantu belajar 

untuk menyediakan bahan pembelajaran yang dapat merangsang pikiran, 

respons, dan minat peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Satu 

dari beberapa jenis media pembelajaran yang saat ini sering dipakai dan 

banyak dikembangkan ialah media pembelajaran berupa e-Modul. 

 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Solikin (2018) diketahui bahwa 

e-Modul adalah dokumen atau berkas dengan format elektronik dan memilki 

keuntungan sebagai media pembelajaran. Hal tersebut selaras 



9 

 

 

dengan pernyataan Aryawan et al. (2018) yang mengatakan bahwa e-Modul 

adalah bagian dari pembelajaran berbasis elektronik yang proses belajarnya 

memakai teknologi informasi dan komunikasi sebagai perangkat utamanya. 

Pengertian lain juga diungkapkan oleh Syafutri et al., (2019) yang 

mengatakan bahwa e-Modul merupakan media elektronik yang dapat dibuka 

dan disajikan kapan pun dan di mana pun. Berdasarkan uraian pendapat di 

atas, dapat disimpulkan bahwa e-Modul merupakan perangkat proses belajar 

mengajar yang dirancang sistematis yang disajikan secara elektronik dan 

diakses kapan pun dan dimanapun yang dapat menunjang kegiatan belajar 

sesuai tujuan pembelajaran/kompetensi. 

 

Karakteristik e-Modul berdasarkan Muhammad (2017) adalah: 

1. Peserta didik dapat belajar sendiri, tanpa bergantung pada pihak lain. 

2. Semua materi pelajaran dari satu unit kompetensi yang dipelajari tercakup 

dalam satu modul yang lengkap. 

3. Modul yang dikembangkan tidak bergantung dengan media lain dan tidak 

harus dioperasikan dengan media lain. 

4. Modul harus memiliki daya adaptasi yang tinggi terhadap perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi. 

5. Modul juga harus memenuhi aturan untuk menjadi user-friendly/akrab 

dengan penggunanya. 

6. Pemakaian font, spasi, dan tata letak yang konsisten. 

7. Disalurkan melalui media elektronik yang berbasis komputer. 

8. Diperlukan perancangan secara detail (sesuai dengan prinsip belajar). 

 

Berdasarkan karakteristik e-Modul di atas, suatu e-Modul memerlukan 

tahapan penyusunan yang detail dan terorganisasi. Penyusunan e-Modul yang 

baik, akan mempunyai kualitas yang baik pula sebagai media belajar dalam 

proses pembelajaran peserta didik. Ummah et al. (2017) mengatakan bahwa 

keunggulan e-Modul sebagai media belajar ialah dapat menunjang 

keefektivitasan dan fleksibilitas pembelajaran, tidak terikat ruang dan waktu, 

serta membuat proses belajar mengajar lebih menarik dan tidak 
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membosankan, karena e-Modul memiliki unsur gambar dan berbagai fitur 

menarik sehingga memotivasi peserta didik untuk belajar. 

 

B. Model Discovery Learning 

 

Wijaya (2017) mengungkapkan bahwa model discovery learning ialah suatu 

model pembelajaran yang bahan belajarnya tidak diberikan dalam format 

finalnya, namun pendidik mengarahkan peserta didik kepada sebuah masalah 

yang diimplementasikan untuk mencari solusi penyelesaiannya. Pernyataan 

tersebut selaras dengan ungkapan Putra et al. (2017) yang mengatakan bahwa 

model discovery learning merupakan model pembelajaran yang menjadikan 

peserta didik proaktif dan mandiri dalam pembelajaran, bertanggung jawab 

dan mempunyai inisiatif untuk mengetahui keperluan belajar, memperoleh 

sumber-sumber materi, dan dapat memenuhi keperluan belajar, kemudian 

dapat merancang dan memaparkan pengetahuannya yang didasarkan pada 

keperluan dan sumber-sumber yang diperoleh. Pernyataan lain juga 

dikemukakan oleh Widiastutik & Rudyatmi (2021) yang mengungkapkan 

bahwa proses discovery learning bisa menambah ilmu pengetahuan, keahlian, 

dan perilaku peserta didik melalui pemberian rangsangan, pengidentifikasian 

masalah, mengumpulkan data, mengolah data, membuktikan hipotesis, serta 

membuat kesimpulan. Berdasarkan beberapa pendapat tentang pengertian 

discovery learning tersebut, dapat disimpulkan bahwa model discovery 

learning ialah model pembelajaran di mana materi pelajaran yang diberikan 

tidak dalam format akhir, namun peserta didik diberikan ruang bebas atau 

proaktif dalam pemecahan masalah dan mandiri dalam proses pembelajaran. 

 

Kelebihan pada model discovery learning menurut Yuliana (2018) adalah: 

a. Membantu peserta didik dalam meningkatkan dan memperbaiki keahlian-

keahlian dan proses belajar ilmu pengetahuan. 

b. Model ini memberikan ruang kepada peserta didik dalam mengembangkan 

sendiri kemampuannya berdasarkan potensi yang dimiliki. 
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c. Menambah apresiasi kepada peserta didik, karena melakukan komponen 

diskusi dalam pembelajaran. 

d. Dapat menumbuhkan emosi bahagia dan menyenangkan karena peserta 

didik berhasil dalam kegiatan praktikum pembelajaran. 

e. Membantu peserta didik mengurangi sikap skeptisme (keraguan) karena 

pembelajaran diarahkan kepada kebenaran tertentu yang pasti. 

 

Langkah-langkah pelaksanaan pembelajaran discovery learning menurut 

Sinambela (2013) yaitu: 

a. Stimulationi(stimulasi/pemberianirangsangan) 

Langkah awal dalam kegiatan belajar ini menghadapkan peserta didik 

dengan hal atau permasalahan yang membuat peserta didik berpikir, 

kemudian selanjutnya pendidik tidak memberikan generalisasi, agar 

peserta didik termotivasi untuk menyelidikinya. Pada tahap ini pendidik 

berperan sebagai fasilitator dengan memulai kegiatan belajar dengan 

memberikan pertanyaan, anjuran membaca e-Modul, dan kegiatan belajar 

lainnya yang ditujukan untuk persiapan tahapn pemecahan masalah. 

Stimulasi bertujuan untuk memberikan beberapa keadaan interaksi belajar 

yang bisa membantu peserta didik mengembangkan dan mengeksplorasi 

materi pelajaran. 

b. Problemistatementi(pernyataan/identifikasiimasalah) 

Langkah kedua dalam kegiatan belajar ini yaitu peserta didik diberikan 

kesempatan oleh pendidik untuk melakukan identifikasi sebanyak 

mungkin permasalahan yang sesuai dengan materi pelajaran, kemudian 

menentukan salah satu permasalahan tersebut untuk merumuskan hipotesis 

atau jawaban sementara atas permasalahan. 

c. Dataicollectioni(pengumpulanidata) 

Langkah ketiga dalam kegiatan belajar ini bertujuan untuk memperoleh 

jawaban dari pertanyaan atau melakukan verifikasi benar atau tidaknya 

hipotesis, dengan demikian peserta didik memperoleh kesempatan untuk 

mengumpulkan informasi-informasi yang sesuai dengan permasalahan 

seperti membaca e-Modul dan sumber belajar lainnya, mempraktikkan 
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atau melakukan uji coba, dan kegiatan lainnya yang dapat dilakukan sesuai 

materi pelajaran. 

d. Dataiprocessingi(pengolahanidata) 

Pada langkah keempat dalam kegiatan belajar ini, peserta didik melakukan 

kegiatan penafsiran pada tingkat kepercayaan tertentu terhadap data atau 

informasi yang didapatkan dari e-Modul, video, praktikum, maupun 

sumber belajar lainnya. 

e. Verification (pembuktian) 

Pada langkah kelima dalam kegiatan belajar ini, peserta didik melakukan 

analisis melalui kegiatan praktikum untuk membuktikan benar atau 

tidaknya hipotesis yang ditentukan sebelumnya dengan beberapa 

permasalahan yang diketahui, kemudian dikaitkan dengan hasil dari 

pengolahan data. 

f. Generalizationi(menarikikesimpulan/generalisasi) 

Langkah keenam dalam kegiatan belajar ini yaitu berdasarkan hasil data 

yang dikumpulkan, data yang diolah, praktikum atau pembuktian, maka 

selanjutnya adalah merumuskan prinsip-prinsip yang dapat dijadikan dasar 

dari pemecahan masalah. Prinsip-prinsip yang menjadi dasar tersebut 

merupakan kesimpulan atau generalisasi dari kelima langkah sebelumnya 

dalam kegiatan belajar ini. 

 

C. FLIPHTML5 

 

Subing (2020) mengungkapkan bahwa website fliphtml5.com adalah aplikasi 

yang mengubah berkas dokumen format pdf, gambar, word, power point, 

excel, dan lainnya menjadi buku flash bolak-balik. Pernyataan tersebut selaras 

dengan Febriansyah et al. (2021) yang mengatakan bahwa flipbook online 

adalah publikasi online interaktif dengan efek membalik halaman, dikonversi 

dari pdf melalui perangkat lunak FlippingBook. Pengertian lain juga 

diungkapkan oleh Sadiyah et al. (2021) yang mengatakan bahwa fliphtml5 

merupakan flipbook maker gratis yang dibangun dengan melakukan konversi 

berkas pdf atau gambar menjadi e-book dengan halaman bolak-balik berbasis 
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website yang bersifat open source dengan demikian dapat diakses dengan 

mudah memakai Android. Berdasarkan beberapa pendapat tentang pengertian 

fliphtml5, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa fliphtml5 adalah aplikasi 

berbasis web bersifat open source yang berfungsi sebagai tempat atau 

database dari berkas-berkas elektronik yang awalnya berupa pdf, gambar, 

word, power point, excel, dan ekstensi berkas yang didukung lainnya menjadi 

buku elektronik dengan halaman bolak-balik. 

 

Media pembelajaran berupa flipbook dapat dibuat menggunakan aplikasi lain, 

contohnya seperti 3D Page Flip Pro, Kvisoft Flipbook Maker, dan Flipbook 

Maker Pro merupakan close source software atau aplikasi berbayar. Website 

fliphtml5 merupakan salah satu aplikasi flipbook yang memiliki output tidak 

jauh berbeda dengan aplikasi flipbook lainnya. Keunggulan media 

pembelajaran flipbook menurut Setiadi et al. (2021) yang mengatakan bahwa 

kemudahan dalam membuatnya yang dirasakan oleh peneliti dan kemudahan 

dalam pengoperasiannya yang dirasakan oleh peserta didik, sehingga menurut 

peneliti, pembelajaran dalam jaringan (daring) dapat menjadi lebih baik 

dengan media pembelajaran flipbook. 

 

D. Materi FungsiidaniUnsuriWarnaiCMYKidaniRGB 

 

MataipelajaraniDasariDesainiGrafis adalah mata pelajaran yang baru pertama 

diterima oleh peserta didik ketika memasuki jenjang SMK kelas X. Mata 

pelajaran ini diajarkan kepada peserta didik selama semester ganjil dan 

semester genap. Total jam pelajaran yang harus ditempuh pada mata pelajaran 

ini adalah sebanyak 144 Jam Pelajaran (JP). Berdasarkan silabus kurikulum 

2013 kompetensiidasari(KD) dari mataipelajaraniDasariDesainiGrafis 

meliputi 12 KD, namun pada e-Modul yang dikembangkan hanya mencakup 

KompetensiiDasari3.2idani4.2. Warna CMYK dan RGB merupakan dua jenis 

model warna yang biasa digunakan dalam desain grafis. Tabel 1 menyajikan 

kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi yang dikembangkan 

pada e-Modul. 
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Tabel 1. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.2   Mengidentifikasi Fungsiidan 

UnsuriWarnaiCMYKidan 

RGB 

3.2.1  Membaca FungsiidaniUnsur 

WarnaiCMYKidaniRGB 

3.2.2  Menunjukkan FungsiidaniUnsur 

WarnaiCMYKidaniRGB 

4.2   Menyajikan Berbagai Fungsi 

daniUnsuriWarnaiCMYK 

daniRGB 

4.2.1  Membaca TentangiFungsiidan 

UnsuriWarnaiCMYKidaniRGB 

4.2.2  Melakukan FungsiidaniUnsur 

WarnaiCMYKidaniRGB 

 

 

Berdasarkan Tabel 1, peneliti memilih KompetensiiDasar 3.2idani4.2 karena 

kompetensi dasar ini dianggap penting dan menjadi dasar dalam mempelajari 

materi atau mata pelajaran yang menggunakan FungsiidaniUnsuriWarna 

CMYKidaniRGB sebagai pemahaman konsep awal dalam pembelajaran.  

 

E. PenelitianiyangiRelevan 

 

Hasil dari penelitian terdahulu yang relevan dengan pengembangan e-Modul 

dengan model discovery learning ditunjukkan oleh Tabel 2. 

 

Tabel 2.iPenelitianiyangiRelevan 

 

 NamaiPeneliti/iJudul/ 

Tahun 
Metode Hasil Penelitian/Analisis 

1. Komang Baskara 

Wisnu Putra,iIiMade 

AgusiWirawan,idan 

Gede Aditra Pradnyana/ 

Pengembanganie-

ModuliBerbasisiModel 

Pembelajaran 

DiscoveryiLearning 

PadaiMataiPelajaran 

SistemiKomputer 

UntukiSiswaiKelasiX 

MultimediaiSMK 

Negerii3iSingaraja / 

Research and 

Development 

(R&D) dengan 

model ADDIE 

yaitu analyse, 

design, 

development, 

implementation, 

dan evaluation 

Respons pendidik pada 

pengembanganie-Modul 

terhadap mataipelajaran 

SistemiKomputer 

berbasisimodel 

pembelajaranidiscovery 

learning diperoleh rata-

rataisebesar 41, yang 

dikonversikanikeidalam 

tabel kriteria 

penggolongan respons, 

yang artinya termasuk 

pada kategoriipositif. 
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 NamaiPeneliti/iJudul/ 

Tahun 
Metode Hasil Penelitian/Analisis 

2018 Sementara dariisegi 

respons peserta didik 

terhadapipengembangan 

e-Modul pada mata 

pelajaran Sistem 

Komputeriberbasis 

modelipembelajaran 

discoveryilearning 

diperoleh rata-rata 

sebesari64,74, yang 

dikonversikanikeidalam 

tabelikriteria 

penggolongan respons, 

yang artinya termasuk 

pada kategoriipositif. 

2. ShintaiDewiiSusanti, 

MuhammadiReyza 

AriefiTaqwa,idan 

Sulur/iPengembangan 

e-ModuliBerbasis 

DiscoveryiLearning 

BerbantuaniPhETipada 

MateriiTeoriiKinetik 

GasiuntukiMahasiswa / 

2020 

Researchiand 

Development 

(R&D)idengan 

modeli4D yaitu 

pendefinisian 

(define), 

penyusunan 

(design), 

pengembangan 

(develop), dan 

penyebaran 

(disseminate) 

Produk yang dihasilkan 

padaipenelitianiini 

berupa e-Modul berbasis 

discoveryilearning pada 

materi Teori KinetikiGas 

bagi mahasiswa yang 

secara keseluruhan 

dalam kategoriilayak. 

Berdasarkanivalidasiiahli 

diperolehihasilisebesar 

87,7% yang termasuk 

dalamikriteriaisangat 

valididaniujiiketerbacaan 

diperoleh dari hasilirata-

rata keterbacaanisebesar 

96,4% yang termasuk 

dalamikategoriiterbaca. 

3. H. J. Widiastutik, dan 

E. Rudyatmi/ 

Pengembangan e-

ModuliStruktur 

JaringaniTumbuhan 

BerbasisiDiscovery 

Learningiuntuk 

MeningkatkaniHasil 

BelajariSiswa / 2021 

Researchiand 

Development 

(R&D)idengan 

model 

pengembangan 

ADDIEiyaitu 

analyse,idesign, 

development, 

implementation, 

danievaluation 

Penelitianiini 

menghasilkan e-Modul 

StrukturiTumbuhan yang 

dikembangkanisangat 

layakidigunakan dengan 

nilai kelayakan dari e-

Modul berdasarkan 

peserta didik dan 

pendidik sebesar 83,26% 

dan 91% dengan uji 

skalaikecil,idanisebesar 

85,97% dan 85% dengan 

ujiiskalaibesar. 

Efektivitas e-Modul 
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 NamaiPeneliti/iJudul/ 

Tahun 
Metode Hasil Penelitian/Analisis 

untuk meningkatkan 

hasilibelajaripeserta 

didikitermasukipada 

kategoriisedangidengan 

hasil uji N-Gainisebesar 

48,73. 

4. Maisulthani Hermin/ 

Pengembanganie-

ModuliBerbasis 

DiscoveryiLearning 

MenggunakaniSoftware 

Exe-LearningiPada 

MateriiMomentumidan 

ImpulsiKelasiXidi 

SMA/MA / 2020 

Researchiand 

Development 

(R&D)idengan 

modeli4Diyaitu 

pendefinisian 

(define), 

penyusunan 

(design), 

pengembangan 

(develop), dan 

penyebaran 

(disseminate) 

Penelitian ini 

menghasilkan e-Modul 

berbasisidiscovery 

learningimenggunakan 

Exe-Learningidengan 

hasil valid pada 

perolehan nilai uji 

validitas sebesar 77%, 

dan hasil uji praktikalitas 

e-Modul  yang sangat 

praktis dengan nilai 

respons peserta didik 

sebesar 84% dan  nilai 

respons pendidik sebesar 

95%. 

5. Trihanto Setiadi, dan 

RahadianiZainul/ 

Pengembanganie-

ModuliAsamiBasa 

BerbasisiDiscovery 

LearningiuntukiKelas 

XI SMA/MA / 2019 

Researchiand 

Development 

(R&D)idengan 

modeli4Diyaitu 

pendefinisian 

(define), 

penyusunan 

(design), 

pengembangan 

(develop), dan 

penyebaran 

(disseminate) 

Penelitian ini 

menghasilkan e-Modul 

AsamiBasaiberbasis 

discoveryilearningiuntuk 

kelasiXI SMA/MA 

dengan model 4D yang 

mempunyai tingkat 

kepraktisan dan 

kevaliditasan yang 

sangatitinggi. 

6. Dianita Hastiningrum, 

dan Samsi Haryanto/ 

Pengembanganie-

ModuliBiologi 

DiscoveryiLearning 

MateriiStrukturidan 

FungsiiJaringan 

TumbuhanipadaiSiswa 

KelasiXIiMIPAiSMA 

Negerii2iKlaten / 2020  

Researchiand 

Development 

(R&D)idengan 

modeliADDIE 

yaitu analyse, 

design, 

development, 

implementation, 

dan evaluation 

Penelitian ini 

menghasilkan e-Modul 

dengan nilai ahliimateri 

sebesar 92,3% dengan 

kategori sangat valid, 

nilai ahliibahasaisebesar 

90,3% denganikategori 

sangat valid, nilai ahli 

mediaisebesar 94,6% 

denganikategori sangat 

valid, nilai hasil 

keterbacaan produk 

kelompok kecil sebesar 
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 NamaiPeneliti/iJudul/ 

Tahun 
Metode Hasil Penelitian/Analisis 

90,0% dengan kategori 

sangatipraktis, daninilai 

hasil keterbacaan produk 

kelompok besar 90,1% 

denganikategoriisangat 

praktis. Kemudian hasil 

dariiresponsipeserta 

didik memperoleh skor 

sebesar 89,7% yang 

termasuk pada kategori 

sangat praktis. 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

A. Metode Penelitian 

 

Tersiana (2018) menyatakan bahwa penelitian adalah suatu tahapan 

penyelidikan atau suatu peristiwa nyata yang dikerjakan secara objektif, 

cermat, terarah, dan sistematis tentang kejadian-kejadian untuk menemukan 

sebuah fakta, teori baru, hipotesis, atau kebenaran dengan melakukan tahap-

tahap tertentu, dengan demikian dapat ditemukan penyelesaian ilmiah dari 

suatu permasalahan. Pendekatan pada penelitian ini adalah pendekatan 

kuantitatif dengan format deskriptif. Berdasarkan kutipan dari Abdullah 

(2015) mengatakan bahwa penelitian dengan pendekatan kuantitatif pada 

format deskriptif memiliki tujuan yaitu mendeskripsikan berbagai keadaan 

dan situasi atau objek yang menjadi variabel dalam penelitian sesuai dengan 

keadaan yang sebenarnya. 

 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D) yang menggunakan model Four-D atau 4D. Thiagarajan 

et al. (1974) mengatakan bahwa “kami menyebut pendekatan sistem Four-D 

atau 4D karena membagi proses pengembangan instruksional menjadi empat 

tahap,iyaituidefine, design,idevelop, dan disseminate”. Pengembanganiyang 

dimaksud dalamipenelitianiini ialah mengembangkan e-Modul dengan 

menggunakanimodelidiscoveryilearning berbantuan fliphtml5. 

 

Thiagarajan et al. (1974) menyatakan bahwa terdapat empat tahapan dalam 

pengembangan dengan rincian sebagai berikut: a.) define, terdiri dari tahap 

front-endianalysis, learnerianalysis, taskianalysis, concept analysis, dan 
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specifyingiinstructionaliobjectives; b.) design, terdiri dari tahap construction 

of criterion-referenceditests, mediaiselection, formatiselection, dan initial 

design; c.) develop, terdiri dari tahap expertiappraisal, dan developmental 

testing; d.) disseminate, terdiri dari tahap validationitesting, finalipackaging, 

dan diffusion andiadoption. 

 

B. TempatidaniWaktuiPenelitian 

 

Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 3 Metro pada kelas X semester genap 

tahun pelajaran 2021/2022. Subjek pada penelitian ini adalah 33 peserta didik 

kelas X pada Jurusan Multimedia. Kurun waktu penelitian ini dilaksanakan 

adalah pada bulan Februari tahun 2022 sampai dengan bulan April tahun 

2022. 

 

C. ProseduriPengembangan 

 

Prosedur dalam penelitianipengembanganimerupakan tahapan-tahapan yang 

dilalui olehipeneliti dalam mengembangkan suatuiproduk. Prosedur penelitian 

pengembangan dalam penelitian ini dapatidilihatipadaiGambari1. 
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Gambar 1. Diagram Alur Model Pengembangan 4D 

 

1. Definei(Pendefinisian) 

 

Padaitahapiiniidilakukanianalisisikebutuhan. Analisis dapat dilakukan 

melalui penelitian pendahuluan atau studi literatur. (Thiagarajan et al., 

1974) menganalisisilima langkah yangidilakukanipadaitahap define, yaitu: 

a. Front-end Analysis 

Pada langkah pertama, dilakukan analisis terhadap permasalahan atau 

hambatan yang dihadapi dalam proses belajar Dasar Desain Grafis. 

Berdasarkan penelitian pendahuluan yang dilakukan memperoleh hasil 

bahwa peserta didik belajar menggunakan media belajar yang terbatas 
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seperti power point, artikel, dan YouTube. Kemudian didapatkan hasil 

juga bahwa proses pembelajaran secara teacher centered learning.  

b. LearneriAnalysis 

Pada langkah ini dilakukan analisis karakteristikipesertaididik 

menggunakan angket analisis kebutuhan. Berdasarkanihasiliangket 

analisisikebutuhan, peneliti memperoleh informasi bahwa dari 20 

peserta didik yang mengisi angket, terdapat 73% peserta didik mudah 

memahami bahasa atau kata baru dan terdapat 81% peserta didik mudah 

memahami bahan pembelajaran yang disertai gambar. Hasil tersebut 

dapat digunakan peneliti dalam menyusun e-Modul dengan memilah 

penggunaan bahasa atau kata baru yang mudah dipahami peserta atau 

pengguna serta menyertakan gambar pada materi FungsiidaniUnsur 

WarnaiCMYK daniRGB. 

c. TaskiAnalysis 

Pada langkah ini dilakukan analisis tugas-tugasipokok dari pesertaididik 

dalam materi pembelajaran agar dapat mencapai Kompetensi Dasar 3.2 

dan 4.2. Tugas yang ditujukan kepada peserta didik dimaksudkan untuk 

mengetahuiikemampuan dari peserta didik dan memberikan latihan 

untuk menambah keahlian peserta didik melalui tugas soal latihan, soal 

diskusi, dan praktikum. 

d. Concept Analysis 

Pada langkah ini dilakukan analisis konsep pembelajaran materi Fungsi 

daniUnsuriWarnaiCMYKidaniRGB. Setelah dilakukan analisis, 

selanjutnya mengumpulkan dan memilih materi pembelajaran tentang 

FungsiidaniUnsur WarnaiCMYKidaniRGB yang relevan pada 

Kompetensi Dasar 3.2 dan 4.2, kemudian menyusun materi tersebut 

secara sistematis. 

e. Specifying Instructional Objectives 

Pada langkah ini dilakukan analisis tujuan belajar yang sesuai dengan 

KompetensiiDasari3.2idani4.2. Analisis ini dilakukan agar e-Modul 

yang dikembangkan tidak menyimpang dari kompetensiidasariatau 

tujuan pembelajaran yang ditentukan. Tujuan pembelajaran bisa 
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diartikan berhasil bila peserta didik bisa mencapai indikator pencapaian 

kompetensi. Indikator pencapaian dari Kompetensi Dasar 3.2 yaitu: 

3.2.1 MembacaiFungsiidaniUnsuriWarnaiCMYKidaniRGB 

3.2.2 MenunjukkaniFungsiidaniUnsuriWarnaiCMYK daniRGB 

Kompetensi Dasar 4.2 yaitu: 

4.2.1 MembacaitentangiFungsiidaniUnsuriWarnaiCMYKidaniRGB 

4.2.2 Melakukan FungsiidaniUnsuriWarnaiCMYKidaniRGB 

 

2. Design (Perancangan) 

 

Pada tahap design atau perancangan, peneliti menyusun rancangan produk 

(prototype). Thiagarajan et al. (1974) menganalisis empat langkah yang 

dilalui pada tahap design, yaitu: 

a. Construction of Criterion-referenced Test 

Pada langkah penyusunan tes kriteria, instrumen penelitian yang 

digunakan angket analisis kebutuhan. Penyusunan tes kriteria bertujuan 

untuk merancang kriteria tes yang akan digunakan dalam e-Modul agar 

dapat mengetahui kemampuan peserta didik setelah mempelajari e-

Modul. Tes acuan dirancang relevan dengan spesifikasi tujuan 

pembelajaran dan hasil analisis kebutuhan.  

b. MediaiSelection 

Pada langkah pemilihanimedia, dilakukan identifikasi media belajar 

yang relevanidenganikarakteristik materi pelajaran. Media 

pembelajaran yang dipilih pada penelitian pengembangan ini berupa e-

Modul. Berdasarkan pada hasil angket analisis kebutuhan terdapat 

sebanyak 67% dari 20 peserta didik menyatakan menggunakan e-Modul 

sebagai media dalam pembelajaran. Penyusunan e-Modul dalam 

penelitian pengembangan ini menggunakan software Microsoft Word 

2010, Adobe Photoshop CS6, dan software Flip HTML5. 

c. Format Selection 

Pada langkah pemilihan format media pembelajaran, jenis media yang 

digunakan pada e-Modul ialah media visual yang dilengkapi dengan 
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media audio visual. Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan 

terdapat sebanyak 81% dari 20 peserta didik menyatakan mudah 

memahami bahan pembelajaran yang disertai dengan gambar. Format 

yang digunakan pada e-Modul adalah berupa portable document format 

(pdf). Pdf merupakan format yang dikembangkan oleh Adobe yang 

dapat menampung semua elemen dokumen yang dicetak sebagai 

gambar elektronik. Pemilihan format media pembelajaran e-Modul 

dilakukan sesuai dengan hasil analisis. 

d. Initial Design 

Pada langkah desain awal, dilakukan rancangan produk (prototype) 

sesuai dengan hasil analisis kebutuhan. Produkiyangidihasilkanipada 

penelitian pengembanganiiniiberupaie-Modul pada materi 

MengidentifikasiiFungsi daniUnsuriWarnaiCMYKidaniRGB yang di 

dalamnya terdapat teks, gambar, serta video pembelajaran yang 

dirancang dan disusun secara sistematis. 

 

3. Develop (Pengembangan) 

 

Thiagarajan et al. (1974) menganalisis dua langkah yang dilalui pada tahap 

develop, yaitu: 

a. Expert Appraisal 

Langkah penilaian ahli, dilakukan kegiatan validasi oleh ahli sesuai 

dengan produk yang dikembangkan. Kegiatan validasi yang dilakukan 

berupa uji validitas untuk menilai tingkat kevaliditasan produk e-Modul 

yang diujikan kepada dua pendidik Jurusan Multimedia di SMK Negeri 

3 Metro dan dua dosen Universitas Lampung. Pada langkah ini, uji 

validitasidilakukan dengan menggunakan angketiyangiterdiri dari 

angketivalidasiimateri, angketivalidasiimedia, dan angketipraktisi. 

Angketivalidasiimateri dan angketivalidasiimedia ditujukan untuk dua 

dosen Universitas Lampung. Angket praktisi ditujukan untuk dua 

pendidik Jurusan Multimedia di SMK Negeri 3 Metro. Pada angket 
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diberikan kolom saran yang dapat digunakan untuk perbaikan pada 

produk (prototype). 

b. Developmental Testing 

Pada langkah pengujian pengembangan, dilakukan uji kepraktisan 

kepada peserta didik kelas X Jurusan Multimedia di SMK Negeri 3 

Metro dan uji persepsi pendidik kepada dua pendidik Jurusan 

Multimedia di SMK Negeri 3 Metro. Pengujian kepraktisan digunakan 

untuk memperoleh data keterbacaan e-Modul, kemenarikan e-Modul, 

dan respons pesertaididik terhadap produk e-Moduliyang 

dikembangkan. Pengujian persepsi pendidik digunakaniuntuk 

mengetahui respons pendidik terhadapiproduk e-Moduliyang 

dikembangkan.  Hasil uji coba produk digunakan untuk memperbaiki 

produk berdasarkan saran hingga menunjukkan kualitas produk yang 

ditetapkan sebelum disebarluaskan. 

 

4. Disseminate (Penyebarluasan) 

 

Thiagarajan et al. (1974) menganalisis tiga langkah yang dilakukan pada 

tahap disseminate, yaitu: 

a. Validation Testing 

Pada langkah pengujian validasi, e-Modul yang telah dilakukan 

perbaikan pada tahap pengembangan dan telah diujikan kepada peserta 

didik kelas X Jurusan Multimedia di SMK Negeri 3 Metro, selanjutnya 

data validasi diolah berdasarkan teknik analisis data. Jika hasil 

pengujian validasi belum mencapai tujuan pengembangan e-Modul, 

maka tujuan pengembangan yang belum berhasil dicapai memerlukan 

penjelasan dan solusinya, sehingga kendala atau masalah yang sama 

tidak terulang setelah produk pengembangan disebarluaskan.  

b. Final Packaging 

Pada langkah pengemasan, dilakukan pengemasan produk e-Modul 

menggunakan software Flip HTML5. Pengemasan dilakukan agar e-
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Modul dapat disebarluaskan dan dapat bermanfaat untuk peserta didik 

dan pendidik, baik di SMK N 3 Metro maupun sekolah-sekolah lainnya. 

c. Diffusion and Adoption 

Pada langkah penyebarluasan dan penggunaan produk e-Modul, website 

fliphtml5 merupakan media bantu dalam penyebarluasan dan 

penggunaan produk e-Modul. 

 

D. Instrumen Penelitian 

 

Instrumen dalam penelitian ini ialah menggunakan angket. Berdasarkan 

pernyataan yang diungkapkan oleh Maryuliana et al. (2016) yang mengatakan 

bahwa pemilihan penyampaian kebutuhan bahan untuk peserta didik disusun 

dalam bentuk angket analisis kebutuhan yang berisi tentang pernyataan-

pernyataan kebutuhan bahan yang dilengkapi dengan pilihan jawaban untuk 

tiap-tiap point pernyataan. Penelitian ini menggunakan 3 jenis angket yang 

meliputi angket analisis kebutuhan, uji validitas, dan uji kepraktisan. 

1. Angket Analisis Kebutuhan 

Angket analisis kebutuhan dibuat menggunakan Google Form yang 

ditujukan untuk pendidikidanipesertaididik. Penggunaan angket bertujuan 

untukimengetahui media belajar yang dipakai dan dibutuhkan oleh 

pendidik serta peserta didik. 

2. Angket Uji Validitas 

Angket ini ditujukan kepada dosen ahli dan praktisi/pendidik yang sesuai 

pada bidang tersebut. Pengisian angket ini dimaksudkan untuk mengetahui 

tingkat kelayakan program pembelajaran yang dikembangkan, dengan 

demikian dapat digunakan pendidik sebagai media belajar di kelas. 

Penelitian pada angket ini menggunakan skala Likert (Arikunto, 2016) 

yang ditunjukkanipadaiTabeli3. 
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Tabel 3. SkalaiLikertipadaiAngketiUjiiValiditas 

 

PilihaniJawaban Skor 

SangatiValid 4 

Valid 3 

KurangiValid 2 

TidakiValid 1 

Sumber: (Arikunto, 2016) 

 

3. Angket Uji Kepraktisan 

Pengisian angket uji kepraktisan dilakukan untuk mengetahui keterbacaan 

peserta didik terhadap e-Modul, persepsi pendidik,idan respons peserta 

didik.iAngket keterbacaan digunakaniuntukimengetahui tingkat 

kemudahan pesertaididik untuk memahami isi dari e-Modul. Angket 

persepsi pendidik dilaksanakan selama pandemi covid-19 dan secara tatap 

muka. Pengisian angket ini dimaksudkan untuk mengukur tingkat 

kepraktisan produk sehingga nantinya bisa dipakai pendidik untuk media 

pembelajaran. Angket respons peserta didik dipakai untuk mengetahui 

tanggapan pesertaididikisetelah menggunakanie-Modul berbantuan 

fliphtml5. Penelitian pada angket iniimenggunakan skala Likert yang 

diadopsi dari (Arikunto, 2016) sepertiipadaiTabel 4. 

 

Tabel 4. SkalaiLikertipada angket Uji Kepraktisan 

 

 
Aspekiyangidinilai 

Skor 

1 2 3 4 

1. Keterbacaan peserta 

didik terhadap e-Modul 

Sangat 

Tidak Baik 

Tidak 

Baik 

Baik Sangat 

Baik 

2. Persepsi pendidik Sangat 

Tidak Baik 

Tidak 

Baik 

Baik Sangat 

Baik 

Sumber: (Arikunto, 2016) 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan berdasarkanijenisiinstrumen 

penelitianiterdiri dari: 
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1. DataiAnalisisiKebutuhan 

Teknik dalam pengumpulan data pada tahap analisis kebutuhan dilakukan 

dengan memberikan angket kebutuhan peserta didik dan pendidik 

mengenai media belajar yang terdapat di sekolah, ketertarikan peserta 

didik terhadap media belajar yang disediakan di sekolah, dan penggunaan 

internet pada saat kegiatan pembelajaran. Angket analisis kebutuhan 

tersebut telah direspons oleh 20 peserta didik kelas X dan 2 pendidik pada 

Jurusan Multimedia di SMK Negeri 3 Metro. Peneliti juga melakukan 

observasi dengan mengamati media belajar yang digunakan oleh pendidik 

pada saat pembelajaran di sekolah dan peneliti melakukan wawancara 

kepada pendidik pada Jurusan Multimedia di SMK Negeri 3 Metro. 

2. Data Validitas Produk 

Teknik dalam pengumpulan data pada data validitas produk bahan ajar 

yang berupa e-Modul dengan model discovery learning berbantuan 

fliphtml5 yang dilakukan padaitahapiujiicobaiprodukiawal memperoleh 

data melaluiiujiivalidasiiisiidanivalidasiikonstrukidenganimenggunakan 

angket yang ditujukan kepada dua dosen Universitas Lampung yang 

dimaksudkan untuk mengetahui tingkat kelayakan e-Moduliyang 

dikembangkan agar layak digunakanipada saat pembelajaran. 

3. DataiKepraktisaniProduk 

Teknik dalam pengumpulanidata terdiri dari lembar angket keterbacaan 

produk dan lembar angket persepsi pendidik melalui kuesioner terhadap 

media belajar yangidikembangkan. 

 

F. TeknikiAnalisisiData 

 

Berdasarkan data hasil penelitian yang dilakukan, diperlukan analisis data 

menggunakan metode kuantitatif. 

1. Data Validasi 

Data validasi produkidiperoleh melalui pengisianiangket (dataikuantitatif). 

Angket yang dimaksud ialah angketiujiiahliimateri dan ujiiahli media. 

Hasil angket yang diisi kemudian dilakukan analisis persentase 
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berdasarkan perhitungan dengan menggunakan persamaan dengan sumber 

adaptasi dari Sudjana (2005). 

 

   
                     

       
        

Sumber: (Sudjana, 2005) 

 

Hasil skor penilaian (p) yang didapatkan kemudian ditafsirkan dengan 

demikian memperoleh tingkat kualitas dari produk yang dikembangkan. 

Pengkonversian skor penilaian diadaptasi berdasarkan Arikunto (2016) 

yang bisa dilihat seperti pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Konversi Skor Uji Validasi 

 

Persentase Skor Kriteria 

0% - 20% Validitasisangatirendah/ Tidakibaik 

20,1% - 40% Validitasirendah/ Kurangibaik 

40,1% - 60% Validitasisedang/ Cukup 

60,1% - 80% Validitasitinggi/ Baik 

80,1% - 100 Validitasisangatitinggi/ Sangatibaik 

Sumber: (Arikunto, 2016) 

 

BerdasarkaniTabel 5, peneliti memberikan standariatauibatasan minimal 

bahwa e-Modul yang dikembangkan bisa dikategorikan valid bila 

mendapatkan skor penilaian yangipenelitiitentukan, yaitu dengan skor 

penilaian minimal sebesar 40,1% dengan pernyataan deskriptif validitas 

sedang/cukup. 

 

2. Data Kepraktisan 

Data digunakan untuk mengetahui respons, keterbacaan, dan kemenarikan 

produk yang didapatkan dari peserta didik yang melakukan pengisian 

angket kepraktisan (dataikuantitatif). Hasil pengisian angket kepraktisan 

dianalisisimenggunakan persamaan menurut Sudjana (2005). 
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Sumber: (Sudjana, 2005) 

 

Hasil skor penilaian (p) yang didapatkan kemudian ditafsirkan dengan 

demikian memperoleh tingkat kualitas dariiprodukiyangidikembangkan. 

Pengkonversianiskor penilaian diadaptasi berdasarkan Arikunto (2011) 

yang bisa dilihatipadaiTabel 6. 

 

Tabel 6. KonversiiSkor Uji Kepraktisan 

 

Persentase Kriteria 

0-20% Kepraktisan sangat rendah/ Tidak praktis 

20,1%-40% Kepraktisan rendah/ Kurang praktis 

40,1%-60% Kepraktisan sedang/ Cukup praktis 

60,1%-80% Kepraktisan tinggi/ Praktis 

80,1%-100% Kepraktisan sangat tinggi/ Sangat praktis 

Sumber: (Arikunto, 2011) 

 

 

 



 

 

 

V. KESIMPULANiDANiSARAN 

 

A. Kesimpulan 

 

Berdasarkan pada hasil penelitianidanipembahasan, makaidiperoleh 

kesimpulanisebagaiiberikut: 

1. e-Modul dengan model discovery learning pada materi Fungsi dan Unsur 

Warna CMYK dan RGB telah memenuhi kriteria validitas yang 

ditunjukkan melalui: a) nilai rata-rata validitas materi sebesar 90,625% 

dengan pernyataan kualitatif sangat baik; b) nilai rata-rata validitas media 

sebesar 90% dengan pernyataan kualitatif sangat baik; c) nilai rata-rata 

validitas praktisi sebesar 88,75% dengan pernyataan kualitatif sangat baik.  

2. Hasil uji kepraktisan e-Modul dengan model discovery learning pada 

materi Fungsiidan UnsuriWarna CMYKidaniRGB yang meliputi dua uji, 

yaitu uji keterbacaan peserta didik dan uji persepsi pendidik. Untuk uji 

keterbacaan peserta didik mendapatkan nilai 89,8% dengan pernyataan 

kualitatif sangat baik dan uji persepsi pendidik mendapatkan nilai 85% 

dengan pernyataan kualitatif sangat baik. 

 

B. Saran 

 

Berdasarkan pada kesimpulan penelitian, maka peneliti memiliki saran yaitu: 

1. e-Modul dengan model discovery learning materi Fungsi dan Unsur 

Warna CMYK dan RGB bisa digunakan sebagai media dan materi belajar 

di sekolah. 
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2. Pendidik bisa membantu peserta didik untuk menyimpulkan pembelajaran 

menggunakan e-Modul ini.  

3. Sekolah sebaiknya memfasilitasi proses pembelajaran dengan media e-

Modul dalam setiap mata pelajaran lainnya. 

4. Untuk peneliti lain agar dapat melakukan uji efektivitas pada penelitian 

berikutnya.
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