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Abstrak

E-Modul adalah suatu kesatuan bahan pembelajaran dalam satuan Pendidikan yang dapat
dipelajari oleh siswa secara mandiri. melalui bahan ajar ini pembelajaran menjadi lebih
efektif karena siswa dapat mempelajari materi sebelum kegiatan pembelajaran berlangsung,
sehingga siswa akan memahami lebih mendalam saat pembelajaran dengan guru. Penelitian
ini bertujuan: 1) Mengetahui proses pengembangan E-Modul berbasis android dengan
pendekatan experiental learning pada mata pelajaran bisnis online; 2) Mengetahui kelayakan
E-Modul berbasis android dalam menumbuhkan minat wirausaha siswa SMK kelas XI BDP
di SMK Negeri 10 Surabaya; 3)Mengetahui tanggapan siswa terhadap pengembangan E-
Modul Bisnis Online berbasis android. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development, dengan model pengembangan 4D dari Ibrahim yang terdiri dari Define,
Design, Develop dan Disseminate. Namun penelitian ini hanya sampai pada tahap Develop.
Hasil penelitian pengembangan E-Modul Pembelajaran pada mata pelajaran bisnis online
berbasis android memperoleh respon positif dari siswa dimana dengan adanya E-modul
berbasis Android siswa lebih tertarik membaca dan memahami materi yang ada dalam E-
modul. Dan proses validasi oleh para ahli E-modul mendapatkan nilai dengan rata-rata
sebesar 86,8% dengan kriteria “sangat baik”. Hasil presentase ini diperoleh dari validasi ahli
materi sebesar 93%, ahli grafik sebesar 88% dan ahli Bahasa sebesar 75%. Hasil
presentase dari respond peserta didik dalam uji coba sekala kecil sebesar 88%, dan uji coba
lapangan dengan nilai 90%

Kata kunci: E-Modul, Bisnis online, Android, Experiental Learning
Abstract

E-Modul is a unified learning material in an Education unit that can be studied by students
independently. Through these teaching materials learning becomes more effective because
students can study the material before the learning activity takes place, so that students will
understand more deeply when learning with the teacher. This research and development
aims to (1) knowing the process of developing an Android based E-Module with an
Experiental learning approach on online businesssubjects, (2) Knowing the feasibility of an
Android based E-Module in fostering entrepreneurial interest in class XI BDP in Vocational
Schools Negeri 10 Surabaya, (3) find out students' responses to the development of an
Android based Online business E-Module. This study uses the Research and Development
method, with a 4D development model from Ibrahim which consisting of Define, Design,
Develop and Disseminate. But this research is only arrived at the Develop stage. The results
of the research on the development of Learning E-Modules on Android-based online
business subjects received positive responses from students where with the Android-based
E-modules students were more interested in reading and understanding the material
contained in the E-modules. And the validation process by E-module experts got an average
score of 86.8% with the criteria of "very good". The results of this percentage obtained from
the validation of material experts by 93%. Graphic experts by 88%, and language experts by
75%. The results of the percentage of students responses in small-scale trials are 88%, and

field trials are 90%.
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PENDAHULUAN

Pendidikan ialah suatu aspek yang krusial bagi kehidupan manusia dimana kualitas
sumber daya manusia diciptakan dari institusi sebuah pendidikan yaitu sekolah. Sebagian
besar sekolah di Indonesia saat ini menerapkan kurikulum 2013, atau yang biasa disebur
kurikulum K13. Kurikulum K13 lebih menekankan pada pendidkan karakter dimana penilaian
berbasis Pendidikan karakter, pembelajaran bebrbasis tematik, dan guru sebagai fasilitator.
Menurut Idi Abdullah (2016:176) pengembangan kurikulum berkisar pada pengembangan
aspek ilmu pengetahuan dan teknologi yang perlu diimbangi dengan perkembangan
pendidikan. Setiap pergantian kurikulum di Indonesia pasti memiliki metode pembelajaran
yang berbeda disesuaikan dengan perkembangan ilmu pengtahuan dan teknologi. Maka dari
itu perlu diimbangi dengan pengembangan kemapuan siswa agar siswa mampu mengikuti
pembelajaran dengan baik.

Proses pembelajaran di SMKN 10 Surabaya menggunakan kurikulum K13 dimana
selama di sekolah siswa hanya dibekali oleh materi dan dipraktikkan hanya saat magang di
dunia usaha. Guru memberikan materi selama di kelas memakai metode ceramah, diskusi
dan tanya jawab. Siswa cenderung diberi tugas mengerjakan latiahan soal secara mandiri
daripada latihan kegiatan secara berkelompok, sehingga siswa lebih banyak menyerap
materi daripada belajar dari pengalaman secara langsung. E-Modul yang saat ini diterapkan
masih berbasis kertas sehingga hanya menyajikan tulisan dan gambar saja, hal ini dirasakan
siswa belum mampu menyusun pengetahuannya secara mandiri, siswa tidak bisa memutar
audio maupun vidieo yang dapat mendukung pemahaman siswa. maka dari itu perlu adanya
pengembangan E-Modul mata pelajaran bisnis online berbasis android menggunakan
metode experiental learning.

Keterlibatan penuh siswa dalam proses pembelajaran dapat dicapai melalui
pendekatan pembelajaran aktif, bukan pasif. Pembelajaran aktif yaitu pembelajran dimana
siswa dilibatkan secara langsung dan dituntun untuk aktif dalam proses pembelajaran.
Sehingga siswa bukan hanya menerima informasi secara lisan dan visual, namun siswa juga
bisa mengalami, berpartisipasi dan melakukan. Pembelajaran aktif ini salah satunya ada
dalam metode pembelajaran experiental learning (learning by doing), Untuk mendukung
terciptanya pembelajaran aktif maka media pembelajaran juga harus dikembangkan.
Musfigon (20012: 162-163) menegaskan “pengembangan media pembelajaran adalah suatu
usaha penyususnan program media pembelajaran yang lebih tertuju pada perencanaan
media, media yang akan ditampilkan atau digunakan dalam proses belajar mengajar terlebih
dahulu direncanakan dan dirancang sesuai dengan kebutuhan siswa. Maka dari itu media
pembelajaran juga harus berkembang sesuai dengan kebutuhan pendidikan dan media
pembelajaran juga harus disesuaikan dengan perkembangan teknologi yaitu dengan
mengkolaborasikan perangkat elektronik dengan bahan ajar salah satunya yaitu Elektronik
modul (E-Modul)

Menurut koasasih (2020:20) menyatakan bahwa Modul memiliki karakteristik
tersendiri dibandingkan dengan jenis bahan ajar lainnya, yakni sebagai berikut : Self
instructional (belajar mandiri); Self contained (utuh); stand alone (berdiri sendiri); adaptive
(mampu menyesuaikan); Berdasarkan petunjuk bantuan SMK penyusun bahan ajar
kejuruan 115/D5.3/KU/2019 dijelaskan bahwa standart proses Pendidikan Menengah
Kejuruan (PMK) dikembangkan mengacu pada Standar Kompetensi Lulusan PMK dan
Standar isi PMK. Yaitu memiliki kemampuan utuh dengan mengintegrasikan dimensi sikap,
pengetahuan, dan keterampilan berdasarkan gradasi kompetensi pada masing masing
program Pendidikan. Hal ini sesuai dengan Permendiknas no 21 th 2016 tentang standar isi
Pendidikan dasar dan menengah memuat tentang tingkat kompetensi dan kompetensi inti
sesuai dengan jenjang dan jenis Pendidikan tertentu dimana kompetensi inti meliputi sikap
spiritual, sikap sosial, pengetahuan dan keterampilan

Berdasarkan dikdasmen kemendikbud 2017 Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar
pada Kompetensi Keahlian (C3), adalah kompetensi inti dan kompetensi dasar keahlian
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spesifik yang mewadahi kompetensi keahlian, berlaku khusus untuk kompetensi keahlian
yang bersangkutan. Pada kompetensi keahlian Bisnis Daring dan Pemasaran terdapat mata
pelajaran bisnis online yang relevan digunakan untuk meningkatkan minat wirausaha siswa,
karena siswa saat ini harus mampu menyesuaikan diri dengan perkembangan zaman
teknologi, dengan memanfaatkan teknologi saat ini menjadikan bisnis berjalan dengan lebih
cepat dan lancar.

Setiap pergantian standart isi pendidikan atau kurikulum di Indonesia pasti memiliki
metode pembelajaran yang berbeda disesuaikan dengan perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi. Maka dari itu perlu diimbangi dengan pengembangan kemapuan siswa agar
siswa mampu mengikuti pembelajaran dengan baik. Keterlibatan penuh siswa dalam proses
pembelajaran dapat dicapai melalui pendekatan pembelajaran aktif, bukan pasif.
Pembelajaran aktif yaitu pembelajran dimana siswa dilibatkan secara langsung dan dituntun
untuk aktif dalam proses pembelajaran. Sehingga siswa bukan hanya menerima informasi
secara lisan dan visual, namun siswa juga bisa mengalami, berpartisipasi dan melakukan.
Pembelajaran aktif ini salah satunya ada dalam metode pembelajaran experiental learning
(learning by doing).

Pada prinsipnya experiential learning atau pengalaman belajar berarti belajar dari
pengalaman (learning by doing) dimana pendekatan pembelajaran menekankan pada peran
siswa untuk menyusun pengetahuannya sendiri melalui proses kegiatan belajar di dunia
usaha secara langsung. Proses pembelajaran experiental learning berlangsung secara
alamiah dalam bentuk aktivitas siswa yang bertujuan untuk meningkatkan dan
mengembangkan Pengetahuan, keterampilan dan nilai sehingga dapat menumbuhkan minat
siswa dalam berwirausaha. Dalam hal ini guru bertugas lebih banyak untuk menjadi
fasilitator. Pembelajaran ini mendorong siswa untuk bisa mengeksplorasi wawasan
pengetahuan dan mengembangkan keterampilan sehingga akan memberikan kesan yang
mendalam terhadap apa yang telah dipelajarainya.

Salah satu bahan ajar interaktif yang mendukung kegiatan belajar secara langsung
adalah Elektronik Modul (E-Modul), sedangkan siswa dalam belajar secara online mayoritas
menggunakan smartphone android, maka dari itu pengembangan bahan ajar ini yaitu E-
Modul berbasis Android. E-Modul berbasis android merupakan metode belajar dengan
memanfaatkan media elektronik berupa smartphone android yang pembuatannya
berbantuan flipbook kemudian di publish ke browser sehingga dapat diakses siswa melalui
smartphone androidnya. Karena saat ini sebagian besar siswa menggunakan smartphone
android untuk menunjang kegiatan belajar.

Kelebihan E-Modul berbasis Android dengan pendekatan Experiental learning ini
adalah siswa dapat belajar dimana saja sekaligus mendengarkan informasi atau masalah
baru dari dunia usaha, pengalaman belajar ini memuat proses pembentukan pengetahuan
yang diciptakan melalui perubahan bentuk pengalaman yang dihasilkan dari kombinasi
antara memahami dan mentransformasi pengalaman saat ikut serta dalam kegiatan bisnis
secara online. kegiatan ini membantu siswa untuk menyerap apa yang mereka dengar untuk
dijadikan latihan kelompok kompleks dimana siswa menerapkan teori yang didapatkannya di
sekolah untuk diterapkan pada kegiatan bisnis di kehidupan nyata dalam situasi dan
masalah baru, Nilai pengalaman siswa dapat memberikan dorongan bagi perkembangan
jiwa kewirausahaan siswa selama mengikuti pembelajaran di lapangan sehingga
pengalaman itu dapat dijadikan sebagai pelengkap teori yang selama ini didapatkan di
sekolah.

SMK Negeri 10 Surabaya merupakan salah satu sekolah yang memiliki jurusan Bisnis
Daring dan Pemasaran. Proses pembelajaran di SMK Negeri 10 Surabaya menggunakan
kurikulum K13 dimana selama di sekolah siswa hanya dibekali oleh materi dalam buku
paket dan dipraktikkan hanya saat magang di dunia usaha. Guru memberikan materi
selama di kelas memakai metode ceramah, diskusi dan tanya jawab. Siswa cenderung
diberi tugas mengerjakan latiahan soal secara mandiri daripada latihan kegiatan secara
berkelompok, sehingga siswa lebih banyak menyerap materi daripada belajar dari
pengalaman secara langsung. Berdasarkan hasil observasi, bahan ajar yang saat ini
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diterapkan di SMKN 10 Surabaya masih berbasis kertas sehingga hanya menyajikan materi
dalam bentuk tulisan dan gambar saja, hal ini dirasakan siswa belum mampu menyusun
pengetahuannya secara mandiri, siswa tidak bisa memutar audio maupun vidieo yang
dapat mendukung pemahaman siswa. maka dari itu perlu adanya pengembangan E-Modul
mata pelajaran bisnis online berbasis android menggunakan metode experiental learning.

Berdasarkan hasil wawancara bersama salah satu guru mata pelajaran Bisnis Online
mengatakan bahwa, proses pembelajaran menggunakan media kertas sudah tidak efektif
diterapkan apalagi disaat pandemic covid 19 dimana pembelajaran wajib dilakukan secara
daring, para guru juga tidak bisa memaksakan siswa untuk terus ikut dalam kegiatan
pembelajaran online, karena tidak semua siswa memiliki smartphone dengan kapasitas ram
yang memadai, siswa yang tidak mengikuti pembelajaran online akan kesulitan dalam
menyerap materi, maka dari itu diperlukan bahan belajar yang dapat membantu siswa
memahami materi secara mandiri.

Mengacu dalam latar belakang yang dijelaskan, rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah: Berdasarkan pada latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan (1) Bagaimana
pengembangan E-Modul berbasis android dengan metode belajar experiental learning pada
mata pelajaran bisnis online. (2) Bagaimana kelayakan E-Modul bisnis online berbasis
android dalam menumbuhkan minat wirausaha siswa SMK kelas XI BDP di SMK Negeri 10
Surabaya, (3) Bagaimana tanggapan siswa terhadap pengembangan E-Modul Bisnis Online
berbasis android.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan metode Penelitian & Pengembangan / Research and
Development (R&D). Sugiyono (2015:407) mempaparkan bahwasanya Metode R&D
merupakan metode penelitian yang diaplikasikan untuk menghasilakan suatu produk, dan
menguji keefektifan produk tersebut. Pada penelitian ini mengadopsi model pengembangan
4D Ibrahim,: “Define, Design, Develop dan Disseminate”. Namun penelitian ini hanya
sampai pada tahap Develop.

Sebelum melakukan tahap pengujian, terlebih dahulu telah dilakukan fase telaah dan
validasi dari para ahli, yaitu dari ahli materi, ahli grafik dan ahli bahasa. Alat pengumpulan
data yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi materi, lembar validasi
grafik, lembar validasi bahasa, dan lembar respon peserta didik. Subjek pengujian dalam
penelitian ini adalah 10 peserta didik kelas XI Bisnis Daring dan Pemasaran SMK Negeri 10
surabaya untuk ujicoba terbatas, dan 30 peserta didik kelas Xl Bisnis Daring dan
Pemasaran untuk ujicoba lapangan SMK Negeri 10 Surabaya.

Jenis data yang digunakan yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. data kualitatif
didapatkan melalui hasil tanggapan berupa narasi deskriptif atau masukan secara lisan
yang diberikan oleh ahli materi dan ahli media melalui lembar telaah ahli. Data kuantitatif
dalam penelitian diperoleh dari hasil penilaian ahli materi dan ahli materi melalui lembar
validasi. Selain itu data kuantitatif juga diperoleh dari hasil penyebaran angket respon
peserta didik pasca uji coba menggunakan media pembelajaran E-Modul berbasis Android
di kelas.

Data validasi dan respond peserta didik yang dikumpulkan kemudian dihitung dengan
rumus:

Jumlah skor

P t = 100
TESEEEEE T Shor tertinggi x 100%

Setelah mendapatkan hasil presentase diatas dapat ditentukan kelayakan media
dengan menggunakan kriteria interpretasi skala validasi.
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Tabel 1. Kriteria Interpretasi Skala Validasi

Presentase Kriteria

0% - 20% Tidak Layak
21% - 40% Kurang Layak
41% - 60% Cukup Layak
61% - 80% Layak

81% - 100% Sangat Layak
Sumber: Diadaptasi oleh peneliti dari Riduwan (2013:39)

Sesuai pada tabel 1 Kriteria Interpretasi Skala Validasi terhadap E-Modul dari validasi
materi, grafik dan bahasa dapat dikatan layak jika telah memperoleh presentase sebesar =
61%.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan E-Modul pembelajaran melalui tahapan define, design, dan develop
seperti berikut :
1. Pendefinisian ( Define )

a. Analisis awal dapat diketahui bahwa (1) media belajar buku paket sudah tidak efektif
diterapkan untuk kegiatan belajar mengajar apalagi disaat pandemic covid 19 dimana
pembelajaran wajib dilakukan secara daring, sedangkan para guru juga tidak bisa
memaksakan siswa untuk terus ikut dalam kegiatan pembelajaran online, karena
masalah ekonomi sehingga tidak semua siswa memiliki smartphone dengan
kapasitas ram yang memadai, siswa yang tidak mengikuti pembelajaran online akan
kesulitan dalam menyerap materi, maka dari itu diperlukan bahan belajar yang dapat
membantu siswa memahami materi secara mandiri. (2) Bahan ajar yang kurang
maksimal dalam menjabarkan materi pada siswa sebagai media utama dalam
aktivitas pembelajaran. (3) Siswa kurang aktif saat kegiatan belajar, peran guru lebih
mendominasi karena mayoritas guru memakai metode ceramah selama proses
pembelajaran.

b. Analisis Peseta Didik dapat di ketehui bahwa peserta didik tertarik dengan kemajuan
teknologi dan sebagian siswa telah memiliki usaha bisnis online secara mandiri baik
sebagai dropshiper maupun reseller.

c. Tahap Analisis Tugas dapat diketahui siswa hanya ditugaskan untuk membaca dan
memahami materi yang ada dalam LKS (Lembar kerja siswa) kemudian mengisi
latihan soal.

d. Tahap Analisis Konsep dapat diketahui bahwa sebelum Menyusun analisis konsep
terlebih dahulu menyesuaikan dengan silabus dan RPP kurikulum 2013 revisi 2017,
serta karakter peserta didik, dimana berisikan materi tentang penjabaran konsep iklan
online, jenis iklan online, tahapan pembuatan iklan online, distribusi iklan onlie,
website E-Commers, jenis website E-Commerce, fitur Website E-Commerce, instalasi
website E-Commerce, konten E-Commerce.

e. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran, adapaun tujuan pembelajaran pada tahap ini yaitu
di sesuaikan pada silabus mata pelajaran Bisnis Online pada KD 3.11 Merancang
iklan online, yaitu sebagai berikut: (1) Menjelaskan konsep iklan online. (2)
Mengidentifikasi jenis jenis iklan online. (3) Merancang pembuatan iklan online. KD
3.12 Menganalisis pendistribusian iklan online, vyaitu (1) Menjelaskan cara
pembayaran iklan Online (2) Menjelaskan cara pendistribusian iklan online (3)
Menganalisis website penyedia iklan online. KD 3.13 Mengevaluasi Website E-
Commerce, yaitu (1) Menjelaskan pengertian E-Commerce (2) Mengidentifikasi jenis-
jenis aplikasi dalam eCommerce (3) Membandingkan fitur-fitur dalam aplikasi
eCommrce (4) Mempersiapkan instalasi aplikasi eCommerce (5) Menginstall aplikasi
eCommerce (6) Mempersiapkan konten eCommerce
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2. Tahap Perancangan (design)

a. Media pembelajaran ini dibuat melalui beberapa tahap yaitu: (a) Penyusunan Materi
pada sumber belajar disesuaikan RPP dan silabus bisnis online di SMK Negeri
Surabaya (b) penyusunan tugas siswa baik tugas mandiri maupun tugas kelompok
menggunakan pendekatan Experiental learning. (c) Pemilhan media pembuatan
bahan ajar didasarkan dengan hasil analisis yang telah dijelaskan pada tahap
pendefinisian. Peneliti memilih media berupa aplikasi untuk membuat modul
elektronik, atau lebih dikenal dengan nama aplikasi Flip PDF Professional yang
sesuai dengan karakteristik peserta didik yang merupakan generasi milenial yang
akrab dengan dunia digital. (d) Pemilihan Format, pada tahap ini peneliti menetukan
desain layout tepi kertas, warna cover, & format kolom tugas, studi kasus, rangkuman,
tes formatif, tugas proyek yang sesuai E-Modul & aplikasi Flip PDF Professional. (e)
Rancangan Awal, Pada tahap ini peneliti dapat membuat desain awal untuk E-Modul
yang nantinya diharapkan dapat membantu Guru dan Peserta didik dalam memahami
Kompetensi Dasar Menerapkan Pembuatan iklan online untuk peserta didik kelas Xl
Bisnis Daring dan Pemasaran. Tahap-tahap tersebut terdiri atas: Cover buku, Sub
cover, Kata pengantar, Daftar isi, Glosarium, Peta kedudukan E-Modul, Uraian materi,
Latiahan soal, Studi kasus, Rangkuman, refleksi diri, Tes formatif, Tugas proyek,
Daftar pustaka, Profil.

3. Tahap Pengembangan
Tahap ini memperoleh masukan dan penilaian dari para ahli. Berikut ini merupakan
hasil telaah dan validasi yang diberikan oleh para ahli terkait dengan E-Modul
pembelajaran bisnis online berbasis Android:

Tabel 2. Hasil Telaah Materi, Grafik dan Bahasa

Ahli materi Ahli grafik Ahli bahasa
Menambahkan lembar Perbesar nomor Memperbaiki ejaan
tugas proyek experiental |halaman disesuaikan dengan
learning sebagai KBBI (Kamus Besar
implementasi kegiatan Bahasa Indonesia)
siswa
Memperbaiki table Memperbaiki
refleksi diri kesalahan

penempatan
gambar

Sumber: Diolah oleh peneliti (2022)

Berikut merupakan perubahan E-Modul berbasis Android untuk memberikan gambaran
perbedaan sebelum dan sesudah dilakukan revisi berdasarkan hasil validasi para ahli
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Gambar 3. Validasi ahli Bahasa

Tabel 3 Rekapitulasi Hasil Validasi

No. | Ahli Presentase | kriteria
1. |Materi 93% Sangat
Layak

2. [(Grafik 88% Sangat
Layak

3. |Bahasa| 75% Layak
Ratarata | 89,6% Sangat
Layak

Sumber: Diolah oleh peneliti (2022)

Berdasar hasil validasi ahli pada tabel 3 diperoleh hasil penilaian validasi ahli materi
sebesar 93% dengan kriteria sangat layak, ahli grafik sebesar 88% dengan kriteria sangat
layak dan ahli bahasa sebesar 75% dengan kriteria layak. Hasil rata-rata dari keseluruhan
validasi sebesar 89,6% dengan kriteria sangat layak.

Setelah validasi dari ahli media, grafik dan Bahasa dapat dirumuskan bahwa E-Modul
pembelajaran Bisnis online berbasis Android sangat layak digunakan sebagai media
pembelajaran baik saat pembelajaran online maupun offline.

Setelah dilakukan telaah dan validasi materi, grafik dan bahasa oleh para abhli.
Selanjutnya dilakukan uji coba terbatas (kelompok kecil) sejumlah 10 peserta didik kelas Xl
BDP Surabaya yang dipilih dengan menggunakan teknik sampling incidental, kemudian
dilanjutkan dengan uji coba lapangan kelas XI BDP4 sejumlah 30 orang atau satu kelas.

Table 4 Rekapitulasi Respon Peserta Didik

No Indikator Uji Coba | Uji Coba
Terbatas |Lapangan
1. Kelayakan isi 100% 87,5%
2. | Kelayakan penyajian 87,5% 87,5%
3. | Kelayakan bahasa 91,6% | 91,6%
4. |Kelayakan kegrafikan 87.,5% 87,5%
Skor Rata-Rata 91,65% 88,5%
Keseluruhan

Sumber: Dioleh oleh peneliti (2022)

Mengacu pada tabel 4, dapat diketahui bahwa hasil uji coba terbatas memperoleh
nilai keseluruhan respon peserta didik sebesar 91,65%. selanjutnya dilakukan ujicoba
lapangan untuk memperoleh kritikan dan sanggahan yang lebih banyak. Penilaian proses uji
coba lapangan ini memperoleh nilai keseluruhan respon peserta didik sebesar 88,5%.
Dimana hasil respon peserta didik dalam uji coba terbatas serta uji coba lapangan masuk
dalam kategori sangat layak.
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Dari uji coba siswa kelompok kecil dan uji coba lapangan dapat dirumuskan respon siswa
dari berbagai aspek, diantaranya (1) aspek isi siswa berpendapat bahwa "Materi isinya
lengkap, ada kalimat yang tidak paham artinya namun sudah dijelaskan di glosarium”, (2)
aspek penyajian siswa berpendapat bahwa "E-modul dapat menumbuhkan minat baca dan
siswa tertarik belajar secara langsung dengan seorang wirausahawan", (3) aspek bahasa
"bahasa sudah jelas dan dapat dimengerti’, (4) aspek kegrafikan siswa berpendapat bahwa
"E-Modul sangat menarik sampul depannya, sehingga siswa tertarik untuk membaca isi
materinya"

Dari hasil penilaian respon peserta didik menunjukkan respon dari peserta didik
terhadap E-Modul bisnis online berbasis Android mendapatkan kriteria sangat layak karena
mencapai skor presentase lebih dari 61%, hasil respon peserta didik terhadap
pengembangan E-Modul pada uji coba terbatas dan uji coba lapangan di dukung dengan
penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh RicuSidiq (2020) yang berjudul Pengembangan
E-Modul Interaktif Berbasis Android pada Mata Kuliah Strategi Belajar Mengajar
memperoleh respon positif dari peserta didik sebesar 86%. Kedua penelitian yang dilakukan
oleh S.Nurhasah (2018) yang berjudul Penerapan Metode Experiential Learning Untuk
Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis siswa mendapatkan respond sebesar 88,73% dari
uji coba terdabatas, dalam penelitiannya menunjukkan bahwa e-modul efektif untuk
penguatan karakter dan juga efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa
dengan menggunakan metode experiential learning pada materi fluida statis

Berdasarkan hasil respon peserta didik dan penelitian terdahulu, dapat disimpulan
bahwa E-Modul pembelajaran berbasis Android dengan pendekatan experiental leraning
sangat layak digunakan sebagai media belajar pada proses belajar mengajar dalam mata
pelajaran Bisnis Online kelas XI BDP

SIMPULAN

Kesesuaian antara hasil penelitian, rumusan masalah & analisis data ditarik
kesimpulan bahwasanya media pembelajaran E-Modul bisnis online berbasis Android
dengan pendekatan Experiental learning sangat layak dipakai menjadi media pembelajaran
secara online maupun offline serta sebagai media belajar pegangan peserta didik dengan
rincian Penilaian produk pembelajaran berupa modul oleh ahli materi menunjukkan bahwa
kualitas media pembelajaran pada aspek materi, diantaranya kelayakan isi dan kelayakan
penyajian termasuk dalam kategori “sangat baik” dengan skor rata-rata gabungan sebesar
3,73 dan perolehan persentase sebesar 93 %.

Tidak hanya materi yang ditelaah namun kegrafikan juga dinilai oleh ahli grafik dan
menunjukkan bahwa kualitas media pembelajaran pada aspek Desain cover bahan ajar dan
desain ini bahan ajar termasuk dalam kategori “sangat baik” dengan skor rata-rata gabungan
sebesar 3,55 dan perolehan persentase sebesar 88%. Dan terakhir penilaian produk dinilai
oleh ahli Bahasa menunjukkan bahwa kualitas media pembelajaran pada aspek kelayakan
Bahasa dan penggunaan istilah dan symbol atau lambang termasuk dalam kategori “baik”
dengan skor rata-rata gabungan 3 dan perolehan persentase sebesar 75 %.

Setelah para ahli memberikan telaah maka selanjutnya dilakukan uji coba pada
siswa, Hasil penilaian media pembelajaran berupa E-modul yang dilakukan uji coba pada 10
siswa pada uji coba kelompok kecil menunjukkan bahwa mediapembelajaran berupa modul
termasuk kategori “sangat baik” dengan skorrata-rata keseluruhan 3.53.

Hasil penilaian media pembelajaran berupa E-Modul yang dilakukan uji coba pada 30
siswa pada uji coba lapangan menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa modul
termasuk dalam kategori “sangat baik” dengan skor rata-rata keseluruhan 3,6.
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