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Abstrak 

Pemahaman siswa terhadap materi plantae masih dirasa kurang karena pada materi tersebut memiliki 

cakupan yang luas dan materi yang disajikan pada bahan ajar LKS belum lengkap. Guru dan siswa 

mengharapkan adanya bahan ajar yang lengkap dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

kelayakan e-modul Plantae berbasis Discovery Learning yang digunakan untuk memberdayakan 

pemahaman siswa kelas X SMA. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D dengan model 

ADDIE yang memuat 5 tahapan yaitu analysis, design, development, implementation dan evaluation. 

Namun, penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap development yaitu tahap mengukur kelayakan e-

modul. E-modul plantae berbasis discovery learning divalidasi oleh 2 dosen ahli dan 3 guru mata pelajaran 

biologi. Hasil validasi yang diperoleh dengan rata-rata sebesar 0,89 dengan kategori valid. Dapat 

disimpulkan bahwa e-modul berbasis discovery learning pada materi plantae layak untuk diaplikasikan 

dalam proses pembelajaran guna memberdayakan pemahaman peserta didik. 

 

Kata kunci: e-modul, discovery learning, pemahaman, plantae 

 

Abstract 

Students' understanding of the Plantae material is still considered lacking because the material has a broad 

scope and the material presented in the LKS teaching materials is incomplete. Teachers and students expect 

complete and interactive teaching materials. This study aims to determine the feasibility of the Plantae e-

module based on Discovery Learning which is used to empower the understanding of grade X SMA 

students. The method used in this study is R&D with the ADDIE model which contains 5 stages, namely 

analysis, design, development, implementation and evaluation. However, this study was only carried out 

until the development stage, namely the stage of measuring the feasibility of the e-module. The Plantae e-

module based on discovery learning was validated by 2 expert lecturers and 3 biology subject teachers. 

The validation results obtained with an average of 0.89 with a valid category. It can be concluded that the 

discovery learning-based e-module on the Plantae material is feasible to be applied in the learning process 

to empower students' understanding. 
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Pendahuluan 

Pendidikan merupakan salah satu 

upaya utama dalam menyiapkan potensi 

manusia yang memiliki kualitas tinggi dan 

mampu menghadapi tantangan di waktu yang 

akan datang (Dimyati & Mudjiono, 2009). 

Pendidikan menjadi salah satu sarana 

komunikasi yang bertujuan menarik 

keterlibatan komunikan dimana di dalamnya 

terdapat proses penyampaian berita, pikiran-

pikiran dan nilai-nilai supaya hal yang 

disampaikan tepat sasaran (Rosyada, 2008). 

Hal ini menimbulkan interaksi antara siswa 

dengan pendidik ataupun antar siswa. 

Interaksi yang dilakukan memuat ilmu 

pengetahuan yang berisi serangkaian konsep 

yang digunakan oleh masyarakat dan 

dikembangkan dari generasi ke generasi. 
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Salah satu ilmu pengetahuan yang ada di 

lingkungan sekitar yaitu ilmu pengetahuan 

alam yang meninjau tanda-tanda atau 

kejadian yang berlangsung di alam. Siswa 

dapat mempelajari ilmu pengetahuan alam 

tersebut melalui proses pembelajaran yaitu 

pada mata pelajaran biologi. 

Biologi adalah bidang studi yang 

dipelajari oleh siswa secara real di alam. 

Namun, kebanyakan siswa berpendapat 

bahwa biologi adalah bidang sttudi yang 

sukar dikarenakan cenderung banyak hafalan 

(Winarko et al., 2013). Berdasarkan hasil 

kuesioner melalui google formulir yang 

diberikan kepada 10 siswa SMA Kemala 

Bhayangkari, diketahui bahwa materi plantae 

dianggap sulit bagi siswa. Kesulitan tersebut 

karena beberapa alasan yaitu 1) terdapat 

istilah-istilah yang tidak diketahui 

(anteridium, arkegonium, beledu, bercabang 

menggarpu dan berumah dua), rumit serta 

materi yang luas, 2) banyak bahasa latin yang 

sulit diingat, 3) cakupan materi yang banyak 

sehingga sulit untuk dipahami. Selain itu, 

bahan ajar LKS yang diterapkan oleh guru 

belum memuat materi tentang sejarah 

perkembangan tumbuhan, belum terdapat 

ciri-ciri umum dari kingdom plantae, ciri-ciri 

dari masing-masing tumbuhan tidak terdapat 

penjelasan yang rinci dan belum terdapat 

reproduksi tumbuhan biji. Guru dan siswa 

mengharapkan adanya bahan ajar yang 

lengkap, mudah ditafsirkan, interaktif dan 

mendukung siswa belajar secara mandiri. 

Untuk memecahkan permasalahan 

diatas, hendaknya dikembangkan bahan ajar 

yang bisa mendukung siswa dalam 

mendalami materi, menunjukkan materi yang 

utuh, interaktif dan mampu membimbing 

siswa untuk belajar secara mandiri. 

Sependapat dengan Ataji et al. (2022) bahwa 

modul sebagai bahan ajar dapat menunjang 

aktivitas belajar siswa dan bisa membantu 

siswa memahami materi secara mandiri 

sehingga mengurangi bimbingan dari guru 

karena modul mempunyai kelengkapan dan 

tersusun secara sistematis. 

Modul adalah paket belajar mandiri 

yang memuat pengalaman belajar yang 

digunakan untuk mendukung siswa dalam 

menggapai tujuan belajarnya yang didesain 

atau dikemas secara urut (Setiadi & Zainul, 

2019). Modul adalah bahan ajar yang bisa 

dipelajari oleh siswa dengan mandiri yang 

sudah dikemas sedemikian rupa (Prastowo, 

2015). Salah satu model belajar yang sesuai 

untuk dijadikan dasar modul yang bisa 

mendukung peserta didik mendalami konsep 

pada materi plantae yaitu discovery learning. 

Model pembelajaran ini menyediakan ruang 

bagi siswa supaya mendapatkan pengetahuan 

yang lebih bermakna yang memuat beberapa 

aktivitas yaitu pengamatan, eksperimen dan 

menarik kesimpulan (Anisa et al., 2021). 

Hasil penelitian  Patrianingsih & Kaseng 

(2016) membuktikan bahwa pemahaman 

konsep biologi dapat meningkat dengan 

menerapkan model discovery learning. Hasil 

penelitian Rakhmadani et al. (2015) 

membuktikan bahwa model discovery 

learning memiliki pengaruh terhadap 

kemandirian belajar karena siswa diberikan 

kesempatan untuk diskusi, melakukan 

percobaan/praktikum dan guru memiliki 

peran sebagai fasilitator. 

Kegiatan praktikum juga bisa 

mendukung siswa dalam mendalami materi. 

Hasil penelitian Armi & Noviyanti (2014) 

menunjukkan bahwa pemahaman siswa 

terhadap materi plantae baik karena ketika 

proses belajar peserta didik langsung 

dihadapkan dengan tumbuh-tumbuhan. 

Peserta didik lebih dominan melaksanakan 

aktivitas observasi langsung, 

menggolongkan, melakukan diskusi, dan 

melaporkan hasil. 

Perkembangan dan kemajuan 

teknologi memungkinkan modul berbasis 

discovery learning disajikan dalam bentuk 

elektronik, karena dapat menampilkan audio, 

video maupun kuis ke dalam modul tersebut 

sehingga lebih bersifat interaktif. Menurut 

Putri et al., (2015) e-modul merupakan 

modul ajar yang disajikan menggunakan web 

berisi gambar, animasi, video, audio dan 

dilengkapi dengan tes atau kuis yang 

mengakibatkan adanya feedback secara 

spontan serta bersifat interaktif. E-modul 

ialah bahan ajar yang dibuat secara runtut 

dalam aktivitas belajar dengan bentuk 

elektronik yang berisi audio, gambar dan 

animsai sehingga pembelajaran yang 

dilakukan menjadi lebih interaktif  (Yanindah 

& Ratu, 2021).  

Untuk mengatasi beberapa kesulitan 

siswa, maka e-modul ini dikemas dengan 

menambahkan beberapa kegiatan. Dalam 

mengatasi kesulitan siswa  mengetahui 



Didaktika Biologi: Jurnal Penelitian Pendidikan Biologi (2024), 8 (2), 105-119 107 

Tersedia online di http://jurnal.um-palembang.ac.id/index.php/dikbio 

istilah-istilah pada materi, maka e-modul 

akan menyajikan glosarium di setiap halaman 

materi dan di akhir e-modul. Hal ini 

sependapat dengan Wijaya et al. (2021) yang 

mengatakan bahwa dengan adanya glosarium 

dalam e-modul dapat membantu peserta didik 

dalam kesulitan memahami bahasa ilmiah.  

Dalam mengatasi kesulitan peserta 

didik mengingat bahasa latin, e-modul akan 

menyajikan latihan dalam bentuk anagram 

(link wordwall). Hasil penelitian Oktaviani & 

Yanti (2022), menunjukkan bahwa 

penggunaan anagram pada wordwall yang 

merupakan permainan kata dengan cara 

mengacak huruf sampai membentuk kalimat 

atau kata, efektif meningkatkan hasil belajar 

Bahasa Indonesia dalam penambahan 

pembendaharaan kosakata. 

Dalam mengatasi cakupan materi 

plantae yang banyak, e-modul akan 

menyajikan mind mapping di setiap akhir 

kegiatan belajar. Hal ini sesuai dengan hasil 

penelitian Dinata & Mulyo (2019), 

pembelajaran dengan menggunakan mind 

mapping dapat meningkatkan penguasaan 

konsep pada materi sistem ekskresi. Selain 

itu, hasil penelitian Retnowati (2018) 

menunjukkan bahwa hasil belajar 

menggunakan mind mapping dapat 

mengakibatkan pelajaran menjadi tahan lama 

di ingatan dan secara langsung maupun tidak 

langsung membuat peserta didik menjadi 

paham materi sistem regulasi. 

Berdasarkan hasil observasi yang 

dilaksanakan di SMA Kemala Bhayangkari 

diketahui bahwa 100% peserta didik sudah 

memiliki smartphone pribadi. Hal ini dapat 

mendukung proses pembelajaran berbasis 

teknologi. Hasil penelitian Seruni et al. 

(2019) menyatakan bahwa modul elektronik 

atau e-modul dianggap efektif dan efisien 

untuk digunakan secara mandiri. 

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti 

hendak mengetahui kelayakan e-modul 

biologi berbasis discovery learning. 

 

Metode Penelitian  

Jenis, Waktu dan Tempat Penelitian 

Research and Development (R&D) 

merupakan metode penelitian yang 

digunakan dengan model ADDIE (analysis, 

design, development, implementation, and 

evaluation) yang dilaksanakan sampai pada 

tahap development. Penelitian ini 

dilaksanakan di Jurusan Pendidikan Biologi 

FKIP Universitas Tanjungpura dan SMA 

Kemala Bhayangkari dalam periode waktu 

Juni sampai dengan November 2022. 

 

Target/Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini terdiri dari dua 

dosen Pendidikan Biologi FKIP Universitas 

Tanjungpura dan 3 guru mata pelajaran 

Biologi yang mengajar di SMA Kemala 

Bhayangkari. 

 

Tahapan Pengembangan E-modul 

Pengembangan e-modul dilakukan 

dengan menggunakan model ADDIE 

(analysis, design, development, 

implementation, and evaluation). Namun 

hanya dilakukan sampai tahap development. 

Rincian pengembangan e-modul berbasis 

discovery learning disajikan pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Tahapan pengembangan e-modul 

Tahap Data Instrumen 

 Analysis  

Analisis 

kebutuhan 

Kebutuhan 

peserta didik 

dan guru 

terhadap 

bahan ajar 

Lembar 

wawancara 

/kuisioner 

Analisis 

instruksional 

Kompetensi 

Dasar 
 

 Design  

Menyusun 

tujuan 

pembelajaran 

Tujuan 

pembelajara

n 

 

Menyusun 

materi 

Materi 

plantae 
 

Menyusun 

tugas 

Tugas 

discovery 

learning, tes 

mandiri, dan 

post-test 

 

Menyiapkan 

link 

pembuatan 

produk 

Link canva, 

wordwall, 

liveworkshee

t 

 

Membuat 

draft 

prototype 

Draft 

prototype 

produk 

 

Menyusun 

instrumen 

Instrumen 

penilaian 

kelayakan e-

modul 

 

Development 

Pengembanga

n e-modul 

Produk e-

modul 
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Tahap Data Instrumen 

 Analysis  

Penilaian 

kelayakan dan 

revisi 

Data 

penilaian 

kelayakan 

dan masukan 

serta saran 

dari 

validator 

Lembar 

kelayakan 

(modifikasi 

Depdiknas, 

2008) 

menggunaka

n skala 

Likert 

Sumber : Modifikasi Irfan et al. (2019) 

 

Teknik Analisis Data 

Data kualitatif berupa saran atau 

komentar pada lembar kelayakan oleh 

validator digunakan sebagai bahan revisi e-

modul berbasis discovery learning yang 

dikembangkan. Data hasil penilaian 

kelayakan e-modul yang diukur 

menggunakan Skala Likert diubah menjadi 

data dalam bentuk kualitatif. Penelitian ini 

menggunakan lembar kelayakan yang 

terdapat 4 macam jawaban dalam setiap item 

pertanyaan. Data tersebut diberikan skor 

seperti dalam Tabel 2 berikut. 

 

Tabel 2. Skor Jawaban 

Kategori Skor 

Sangat Setuju 4 

Setuju 3 

Kurang Setuju 2 

Tidak setuju 1 

 

Kemudian untuk rumus persentase 

kelayakan dapat dihitung dengan rumus 

berikut. 

V =
∑s

n(c − 1)

 

   (Aiken, 1985) 

Hasil perhitungan yang didapat dibandingkan 

dengan tabel aiken dengan standar aiken’s v 

sebesar 0,87 seperti yang tercantum pada 

Gambar 1. 

 
 

Gambar 1.   Tabel Koefisien Validitas Aiken's V dan Nilai p  

 

Hasil dan Pembahasan 

Studi ini mengadopsi model ADDIE 

yang umum digunakan dalam penelitian 

pengembangan. Proses penelitian mengikuti 

tahap analisis, desain, dan pengembangan, 

namun tidak mencakup implementasi serta 

evaluasi produk akhir, berbeda dengan 

penelitian Irfan et al. (2019) yang 

menyelesaikan seluruh tahapan ADDIE. 

Analysis, tahap ini terdiri dari analisis 

kebutuhan dan instruksional. Hasil analisis 

yang didapatkan yaitu dari segi materi LKS 

yang digunakan oleh peserta didik belum 

terdapat sejarah perkembangan tumbuhan, 

belum terdapat ciri-ciri umum dari kingdom 

plantae, ciri-ciri dari masing-masing 

tumbuhan tidak terdapat penjelasan yang 

rinci dan belum terdapat reproduksi dari 

tumbuhan biji. Siswa juga sukar dalam 

memahami materi karena terdapat istilah-

istilah yang tidak diketahui, banyak bahasa 

latin yang sulit untuk diingat dan cakupan 

materi yang banyak. Selain itu, dari segi 

komponen belum terdapat petunjuk belajar.  

Menurut Siahaan (2006), petunjuk 

belajar diperlukan dalam bahan ajar agar 
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peserta didik terlebih dahulu mengetahui 

bagaimana seharusnya mereka menggunakan 

bahan ajar secara jelas dan bisa mendukung 

atau memudahkan siswa dalam memahami 

atau mendalami materi yang terdapat pada 

bahan ajar. Peserta didik menganggap perlu 

atau membutuhkan bahan ajar yang interaktif 

supaya pembelajaran tidak menoton karena 

materi diperjelas dengan animasi interaktif, 

menarik dan diberikan contoh-contoh. Hal ini 

menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis 

teknologi menjadi suatu kebutuhan atau 

penting untuk diaplikasikan dalam aktivitas 

belajar guna mencapai belajar yang 

menyenangkan dan sesuai dengan 

perkembangan teknologi, dimana secara 

keseluruhan peserta didik telah memiliki 

smartphone pribadi.  

Menurut Hendrastomo & Januarti 

(2018), bahan ajar yang berbasis teknologi 

bisa mengakibatkan peserta didik betah 

dalam belajar karena memudahkan dalam 

belajar, menarik, menyenangkan, 

memadukan games dengan belajar dan 

memudahkan akses melewati peralatan 

teknologi yang dimiliki oleh siswa. Pada fase 

analisis instruksional dilakukan analisis 

silabus yang dipakai oleh guru. Hal ini 

bertujuan untuk mengetahui kompetensi 

dasar yang menjadi acuan dalam 

merumuskan tujuan pembelajaran. 

Design, tahap ini memuat beberapa 

langkah yaitu menyusun tujuan 

pembelajaran, menyusun materi, menyusun 

tugas-tugas, menyiapkan link pembuatan 

produk, membuat draft prototype produk dan 

menyusun instrumen. Dalam menyusun 

tujuan, pada langkah ini dilakukan 

berdasarkan hasil analisis instruksional yang 

dilaksanakan. Tujuan pembelajaran ini 

menjadi target yang akan dicapai atau 

dikuasai oleh siswa sesudah mempelajari e-

modul berbasis discovery learning yang telah 

dibuat. Hal ini sebanding dengan pendapat 

Winatha (2018) yang mengatakan bahwa 

tujuan pembelajaran yang dikembangkan 

berdasarkan kompetensi yang hendak 

dikuasai oleh peserta didik. 

Menyusun materi, pada langkah ini 

menyiapkan referensi yang digunakan untuk 

menyusun materi. Materi disusun sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang sudah 

ditetapkan. Hal ini juga sebanding dengan 

pandangan Winatha (2018) yang mengatakan 

bahwa rumusan tujuan pembelajaran 

berpengaruh terhadap luas atau tidaknya 

pembahasan materi yang disampaikan. 

Menyusun tugas,  pada langkah ini 

peneliti menyusun tugas yang hendak 

disajikan dalam e-modul untuk mengetahui 

tingkat penguasaan siswa sesudah mendalami 

e-modul yang dikembangkan. Pada tahapan 

menyiapkan link pembuatan produk, link 

yang digunakan untuk membuat dan 

mendesain e-modul yaitu menggunakan link 

Canva, karena Canva mudah untuk 

digunakan dan tersedia template yang bisa 

digunakan.  

Pada tahapan membuat prototype 

produk, dilakukan pembuatan atau 

pendesainan produk awal atau gambaran dari 

produk e-modul yang akan dibuat. 

Selanjutnya tahapan menyusun instrumen, 

pada langkah ini dilakukan pembuatan 

instrumen yang dipakai untuk mengetahui 

kelayakan e-modul yang dikembangkan yaitu 

lembar kelayakan. Lembar kelayakan 

memuat 4 aspek yaitu kelayakan isi, 

kebahasaan, sajian, dan kegrafikan. 

Development, terdiri dari 2 langkah 

yaitu pengembangan dan kelayakan e-modul 

berbasis discovery learning. Langkah yang 

pertama yaitu pengembangan. Pada langkah 

ini dilakukan penyempurnaan e-modul 

dengan menambahkan beberapa bagian. 

Bagian-bagian tersebut antara lain: 1) 

mengisi tujuan pembelajaran. Tujuan 

pembelajaran yang telah disusun pada tahap 

perencanaan dimasukkan ke bagian tujuan 

pembelajaran yang ada di e-modul, 2) 

menambahkan kegiatan-kegiatan pada 

tahapan discovery learning. Pada bagian 

stimulus, ditambahkan gambar tumbuhan dan 

deskripsi gambar yang disajikan. Hal ini 

bertujuan untuk merangsang peserta didik 

merumuskan masalah dan hipotesis sehingga 

peserta didik tertarik mengikuti pembelajaran 

dan menimbulkan keinginan untuk 

menyelidiki atau melakukan proses 

penemuan. Hal ini sebanding dengan 

pendapat Yuliani et al. (2017) yang 

mengatakan bahwa ketika peserta didik 

diberi rangsangan yang bersangkutan dengan 

kejadian-kejadian yang berlangsung dalam 

kehidupan sehari-hari menyebabkan siswa 

menjadi fokus dan termotivasi mengikuti 

proses pembelajaran di kelas.  
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Pada bagian identifikasi masalah, 

peneliti menyisipkan link untuk peserta didik 

merumuskan pertanyaan yang berhubungan 

dengan gambar yang disajikan pada tahap 

stimulus, kemudian membuat hipotesis atau 

jawaban sementara dari pertanyaan yang 

sudah dibuat. Pada tahap pengumpulan data, 

peneliti membuat lembar kerja peserta didik 

yang berisi tujuan praktikum, alat dan bahan 

yang digunakan (tumbuhan dan video) dan 

cara kerja. Peserta didik mengumpulkan data 

melalui kegiatan praktikum. Kegiatan yang 

dilakukan pada praktikum adalah mengamati 

video, mengamati struktur morfologi 

tumbuhan dan menentukan nama tumbuhan 

menggunakan kunci determinasi. Menurut 

pendapat Izza et al. (2018) diketahui bahwa 

adanya kunci determinasi bisa memudahkan 

pendidik dan peserta didik dalam 

mempelajari klasifikasi tumbuhan. Hal ini 

bertujuan supaya siswa bisa memahami 

materi dengan pengamatan objek secara 

langsung dan bisa mengaitkan pengetahuan 

yang sudah dimiliki sebelumnya dengan 

pengetahuan yang baru berdasarkan kegiatan 

praktikum yang dilaksanakan.  

Hasil penelitian Nisa (2017) 

mengindikasikan bahwa implementasi 

praktikum dalam aktivitas belajar bisa 

meningkatkan pemahaman siswa. Selain itu, 

Suryaningsih (2017) berpendapat bahwa 

kegiatan praktikum atau pengamatan dapat 

menunjang pemahaman siswa terhadap 

materi pembelajaran dikarenakan siswa 

diberi kesempatan untuk menemukan dan 

membuktikan teori. Pada bagian pengolahan 

data, peneliti menyisipkan link laporan yang 

wajib dikerjakan oleh siswa. Siswa mengolah 

data hasil praktikum dan menuliskan hasil 

tersebut ke dalam bentuk laporan serta 

menjawab beberapa pertanyaan yang 

berkaitan dengan kegiatan praktikum.  

Pada tahap pembuktian, peneliti 

memasukkan materi atau teori-teori yang 

telah disiapkan pada tahap perencanaan. 

Peserta didik membaca materi kemudian 

membuktikan apakah hipotesis yang telah 

dirumuskan diawal dan hasil pengamatan 

yang didapat sesuai atau tidak dengan teori 

yang disajikan. Hasil pengamatan dan 

hipotesis yang sesuai dengan teori ditulis 

pada kolom yang tersedia. Selain itu, pada 

tahap ini juga peneliti menyisipkan link 

latihan dalam bentuk anagram (link 

wordwall) untuk melatih peserta didik dalam 

mengingat bahasa latin tumbuhan. Hasil 

penelitian Oktaviani & Yanti (2022) 

menunjukkan bahwa penggunaan anagram 

pada wordwall efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa yang diindikasikan dengan 

penguasaan Bahasa Indonesia dan 

perbendaharaan kosakata yang bertambah, 

dimana siswa menyusun huruf-huruf yang 

acak menjadi kata atau kalimat yang 

rampung. Kemudian terdapat link 

pengklasifikasian tumbuhan yang tersaji di e-

modul untuk menambah wawasan peserta 

didik mengenai klasifikasi dari tumbuhan.  

Pada tahap kesimpulan, peneliti 

menyisipkan link untuk peserta didik 

menuliskan kesimpulan. Siswa menarik 

kesimpulan berdasarkan kegiatan yang sudah 

dilaksanakan dengan memperhatikan hasil 

pembuktian. Selanjutnya, produk ini daapat 

menambahkan link tes mandiri yang telah 

disusun pada tahap perencanaan. Link yang 

digunakan yaitu link wordwall. Link ini 

memiliki tampilan yang menarik sehingga 

memotivasi peserta didik untuk mengerjakan 

tes mandiri. Hasil penelitian Arimbawa 

(2021) menunjukkan bahwa implementasi 

metode wordwall game quiz mampu 

meningkatkan motivasi dan prestasi belajar 

biologi.  

Kegiatan selanjutnya ditambahkan 

rangkuman di setiap kegiatan belajar yang 

telah dilakukan. Mind mapping juga 

ditambahkan di setiap akhir kegiatan belajar 

untuk membantu siswa dalam mendalami 

materi yang cukup luas. Hal ini didukung 

oleh hasil penelitian Dinata & Mulyo (2019) 

yaitu aktivitas belajar dengan mempraktikkan 

mind mapping dapat meningkatkan 

penguasaan konsep pada materi sistem 

ekskresi. Selain itu, hasil penelitian 

Retnowati (2018) menunjukkan bahwa 

belajar menggunakan mind mapping dapat 

mengakibatkan pembelajaran menjadi tahan 

lama di ingatan dan secara langsung ataupun 

tidak langsung menyebabkan siswa menjadi 

paham materi sistem regulasi. 

Langkah selanjutnnya yaitu 

menyisipkan link post test. Link yang 

digunakan yaitu link wordwall. Post test ini 

digunakan untuk mengetahui tingkat 

penguasaan siswa terhadap e-modul yang 

dibuat. Hal ini sebanding dengan pendapat 

Sopian (2016) bahwa post test berperan untuk 
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mengetahui tingkat penguasaan siswa 

terhadap kompetensi yang sudah ditetapkan, 

mengetahui kompetensi dan tujuan-tujuan 

yang belum dipahami serta mengetahui 

tingkat kesukaran dalam menyelesaikan 

modul (kesulitan belajar). 

Mengisi glosarium dan daftar pustaka. 

Pada tahap ini, peneliti menambahkan arti 

dari kata-kata atau istilah yang sulit dipahami 

atau tidak diketahui oleh peserta didik. 

Glosarium disajikan disetiap halaman materi 

agar ketika peserta didik sedang membaca 

materi dan menemukan istilah yang kurang 

dipahami, maka peserta didik dapat langsung 

mengklik link glosarium yang berada di 

bawah halaman dan juga disajikan di bagian 

halaman akhir e-modul. Dengan adanya 

glosarium, peserta didik dapat mengetahui 

istilah-istilah yang belum diketahui sehingga 

siswa dapat mendalami materi. Hal ini sejalan 

dengan hasil penelitian Wijaya et al. (2021) 

yaitu adanya glosarium pada e-modul bisa 

mendukung siswa dalam kesulitan 

memahami bahasa ilmiah. Kemudian peneliti 

menambahkan referensi-referensi atau daftar 

pustaka yang digunakan untuk menyusun 

materi pada e-modul. Setelah semua 

komponen e-modul lengkap, maka peneliti 

membuat daftar isi yang berisi topik-topik 

yang tersaji dalam e-modul dengan 

memperhatikan nomor halaman dan urutan 

tampilan. 

Produk e-modul berbasis discovery 

learning yang telah dibuat terdiri dari 

tampilan awal, isi dan penutup. E-modul 

berbasis discovery learning yang telah 

dikembangkan dapat diakses pada link 

https://tinyurl.com/2p87mmnu. Beberapa 

tampilan e-modul berbasis discovery 

learning terlihat pada Gambar 1, 2 dan 3.  

 
Gambar 1. Tampilan awal e-modul berbasis discovery learning 

 

https://tinyurl.com/2p87mmnu
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Gambar 2. Tampilan bagian isi atau kegiatan belajar pada e-modul berbasis discovery 

learning 

 

 
Gambar 3. Tampilan penutup pada e-modul berbasis discovery learning 

 

Langkah kedua dari tahap development 

yaitu kelayakan. E-modul yang telah selesai 

didesain, divalidasi oleh dua dosen 

Pendidikan Biologi FKIP Universitas 

Tanjungpura dan tiga guru SMA Kemala 

Bhayangkari. Tahap validasi dilaksanakan 

untuk mengetahui kelayakan dari e-modul 

berbasis discovery learning dengan 

menggunakan lembar kelayakan yang 

memuat 4 aspek yaitu kelayakan isi, 

kebahasaan, sajian dan kegrafisan. Aspek 

kelayakan isi memuat lima indikator, aspek 

kebahasaan memuat empat indikator, aspek 

sajian memuat empat indikator, dan aspek 
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kegrafisan memuat tujuh indikator. Setiap 

indikator dinilai berdasarkan skala likert dan 

penilaian dilakukan oleh lima indikator. Hasil 

validasi e-modul berbasis discovery learning 

tertera pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Hasil analisis data validasi e-modul 

berbasis discovery learning oleh validator 

Aspek Indikator Aiken’s 

V 

Rata-

rata 

Kelayakan 

Isi 

Kesesuaian 

dengan KD, 

indikator dan 

tujuan 

0,87  

 

 

 

 

 

0,89 

Kelengkapan 

materi 

0,93 

Materi mudah 

dipahami 

0,87 

Kebenaran 

konsep materi 

pembelajaran 

0,87 

Tahapan 

discovery 

learning 

0,93 

Kebahasaan Keterbacaan 0,87  

 

 

 

 

0,87 

Kejelasan 

informasi 

0,87 

Kesesuaian 

dengan kaidah 

bahasa 

Indonesia 

0,87 

Penggunaan 

bahasa secara 

efektif dan 

efisien 

0,87 

Sajian  Kesesuaian 

gambar dengan 

materi 

0,87  

 

 

 

 

0,90 

Kelengkapan 

informasi 

0,87 

Kelengkapan 

komponen e-

modul 

1,00 

Pemberian 

motivasi 

0,87 

Kegrafisan Huruf yang 

digunakan 

menarik dan 

mudah dibaca 

0,93  

 

 

0,89 

Kesesuaian 

warna teks 

dengan 

background 

0,87 

Kualitas video 0,87 

Layout atau tata 

letak 

 

 

0,87 

Aspek Indikator Aiken’s 

V 

Rata-

rata 

Cover 0,87 

Link dapat 

diakses 

0,93 

Tampilan tes 

mandiri dan 

post-test 

0,87 

 Rata-rata  0,89 

 

Berdasarkan Tabel 3, didapatkan 

informasi bahwa e-modul berbasis discovery 

learning pada materi plantae dikatakan valid 

dengan rata-rata nilai yaitu 0,89 dengan 

standar aiken yaitu 0,87, artinya e-modul 

berbasis discovery learning layak 

diimplementasikan pada aktivitas belajar.  

 

Aspek Kelayakan Isi 

Berdasarkan Tabel 3, terbukti bahwa e-

modul pada aspek kelayakan isi telah 

dinyatakan valid dengan nilai rata-rata 

aiken’s v yaitu 0,89. Kelayakan isi memuat 

lima indikator. Indikator yang pertama adalah 

kesesuaian KD, indikator dan tujuan. 

Validator memberikan penilaian 3 (setuju) 

dan 4 (sangat setuju) dan memperoleh nilai 

aiken’s v 0,87 yang berarti valid. Hal ini 

membuktikan bahwa materi yang diuraikan 

sejalan dengan kompetensi dasar, indikator 

pencapaian dan tujuan pembelajaran. 

Menurut Asphar et al. (2021), tujuan 

pembelajaran dan indikator pembelajaran 

yang dikembangkan harus sesuai dengan 

kompetensi dasar.  

Indikator kedua yaitu kelengkapan 

materi pada e-modul berbasis discovery 

learning memperoleh penilaian 3 (setuju) dan 

4 (sangat setuju). Indikator ini mendapatkan 

nilai aiken’s v yaitu 0,93 yang berarti valid. 

Hal ini membuktikan bahwa materi yang 

lengkap meliputi semua keperluan materi 

plantae yaitu terdapat pengamatan yang 

mendukung model discovery learning, 

gambar dan video tentang tumbuhan serta 

memuat soal latihan. 

Indikator ketiga yaitu materi mudah 

dipahami memperoleh penilaian 3 (setuju) 

dan 4 (sangat setuju). Indikator ini 

mendapatkan nilai aiken’s v yaitu 0,87 yang 

berarti valid. Hal ini membuktikan bahwa 

materi yang ditampilkan pada e-modul 

mudah untuk dipahami. Menurut Erniwati et 

al. (2022) e-modul dapat mendukung peserta 
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didik untuk mendalami materi laju reaksi 

sehingga merasa termotivasi. 

Indikator keempat yaitu kebenaran 

konsep materi pembelajaran memperoleh 

penilaian 3 (setuju) dan 4 (sangat setuju). 

Indikator ini mendapatkan nilai aiken’s v 

yaitu 0,87 yang berarti valid. Hal ini 

membuktikan bahwa materi yang terdapat 

pada e-modul sesuai dengan konsep plantae 

dan tidak ada miskonsepsi. Hasil penelitian 

Wijaya et al. (2022) menunjukkan bahwa 

materi ekosistem dan lingkungan pada e-

modul tidak memicu kesalahpahaman dan 

mengikuti perkembangan ilmu sekarang ini. 

Indikator kelima yaitu tahapan 

discovery learning memperoleh penilaian 3 

(setuju) dan 4 (sangat setuju). Indikator ini 

mendapatkan nilai aiken’s v yaitu 0,93 yang 

berarti valid. Hal ini mengindikasikan bahwa 

tahapan discovery learning pada e-modul 

sudah sesuai dengan sumber atau rujukan 

yang digunakan. Menurut Wahjudi (2015), 

tahapan atau sintaks dari discovery learning 

yaitu stimulation (pemberian rangsangan), 

problem statement (identifikasi masalah), 

data collection (pengumpulan data), data 

processing (pengolahan data), verification 

(pembuktian) dan generalization 

(kesimpulan). 

 

Aspek Kebahasaan 

Berdasarkan Tabel 3 diketahui bahwa 

e-modul pada aspek kebahasaan telah 

terbukti valid dengan nilai rata-rata aiken’s v 

yaitu 0,87. Aspek kebahasaan meliputi empat 

indikator. Indikator pertama keterbacaan 

memperoleh penilaian 3 (setuju) dan 4 

(sangat setuju). Indikator ini mendapatkan 

nilai aiken’s v yaitu 0,87 yang berarti valid. 

Hal ini membuktikan bahwa bahasa yang 

digunakan pada e-modul berbasis discovery 

learning sepadan dengan usia SMA dan 

kosakata mudah dimengerti oleh siswa SMA. 

Menurut Setiadi & Zainul, 2019), e-modul 

yang baik dicirikan dengan informasi yang 

tersaji dengan jelas menggunakan bahasa 

yang sederhana atau mudah dipahami dan 

bersahabat dengan penggunanya.  

Indikator kedua yaitu kejelasan 

informasi memperoleh nilai 3 (setuju) dan 4 

(sangat setuju). Indikator ini mendapatkan 

nilai aiken’s v yaitu 0,87 yang berarti valid. 

Hal ini membuktikan bahwa materi yang 

tersaji pada e-modul berbasis discovery 

learning jelas dan tidak bertele-tele. Hasil 

penelitian Dewi et al. (2020) menunjukkan 

bahwa tata tulis kalimat yang sesuai dengan 

Bahasa Indonesia yang baku dan tidak 

bertele-tele pada modul dapat memudahkan 

siswa dalam memahami dan mendalami 

pembelajaran.  

Indikator ketiga yaitu kesesuaian 

dengan kaidah Bahasa Indonesia 

memperoleh nilai 3 (sangat setuju) dan 4 

(sangat setuju). Indikator ini mendapatkan 

nilai aiken’s v yaitu 0,87 yang berarti valid. 

Hal ini membuktikan bahwa kalimat dan kata 

yang terdapat pada e-modul berbasis 

discovery learning sesuai dengan pedoman 

bahasa Indonesia. Menurut Ayuadia et al. 

(2016), pedoman bahasa Indonesia terdiri 

dari implementasi ejaan, diksi dan kalimat 

yang benar supaya tujuan yang diutarakan 

oleh penulis tepat dan bisa dipahami 

pembaca.  

Indikator keempat yaitu penggunaan 

bahasa secara efektif dan efisien memperoleh 

nilai 3 (setuju) dan 4 (sangat setuju). 

Indikator ini mendapatkan nilai aiken’s v 

yaitu 0,87 yang artinya valid. Hal ini 

membuktikan bahwa kalimat yang terdapat 

pada e-modul berbasis discovery learning 

efektif dan efisien. Menurut Citra & Afnita 

(2019) kalimat yang efektif yaitu kalimat 

yang strukturnya tepat, pemilihan kata yang 

benar, kaitan antar bagiannya logis, 

mempunyai kesejajasan bentuk dan ejaan 

yang tepat. 

 

Aspek Sajian 

Berdasarkan tabel 3 dapat diketahui 

bahwa e-modul pada aspek sajian dinyatakan 

valid dengan nilai rata-rata aiken’s v yaitu 

0,90. Aspek sajian meliputi empat indikator. 

Indikator pertama yaitu kesesuaian gambar 

dengan materi memperoleh nilai 3 (setuju) 

dan 4 (sangat setuju). Indikator ini 

mendapatkan nilai aiken’s v yaitu 0,87 yang 

berarti valid. Hal ini membuktikan bahwa 

gambar yang ditampilkan pada e-modul 

berbasis discovery learning sesuai dengan 

materi dan gambarnya jelas serta dapat 

menunjang pemahaman materi oleh peserta 

didik. Menurut Aryawan et al. (2018), 

gambar yang disajikan di setiap materi dalam 

e-modul dapat memotivasi siswa dalam 

belajar, menjelaskan dan memudahkan 
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konsep yang rumit dan abstrak menjadi lebih 

lugas, jelas dan bisa dipahami. 

Indikator kedua yaitu kelengkapan 

informasi memperoleh nilai 3 (setuju) dan 4 

(sangat setuju). Indikator ini mendapatkan 

nilai aiken’s v yaitu 0,87 yang berarti valid. 

Hal ini membuktikan bahwa informasi yang 

ditampilkan pada e-modul berbasis discovery 

learning lengkap dan bisa mendukung siswa 

dalam melaksanakan penyelidikan. 

Indikator ketiga adalah kelengkapan 

komponen e-modul memperoleh nilai 4 

(sangat setuju). Indikator ini mendapatkan 

nilai aiken’s v yaitu 1,00 yang berarti valid. 

Hal ini membuktikan bahwa komponen e-

modul yang disajikan pada e-modul sudah 

lengkap atau sesuai dengan rujukan. Menurut 

Prastowo (2015), komponen modul yaitu 

judul, kata pengantar, daftar isi, latar 

belakang, standar kompetensi, deskripsi 

singkat, peta konsep, manfaat, petunjuk 

penggunaan modul, materi pokok, kegiatan 

belajar (terdiri dari tujuan pembelajaran, 

uraian materi, ringkasan, tes mandiri), post-

test, tindak lanjut, harapan, glosarium dan 

daftar pustaka. 

Indikator keempat yaitu pemberian 

motivasi memperoleh nilai 3 (setuju) dan 4 

(sangat setuju). Indikator ini mendapatkan 

nilai aiken’s v yaitu 0,87 yang berarti valid. 

Hal ini membuktikan bahwa sajian pada e-

modul berbasis discovery learning bisa 

mendorong siswa untuk belajar. Hal ini 

sebanding dengan pandangan Munandar et 

al. (2021) yang menerangkan bahwa peserta 

didik terdorong belajar menggunakan e-

modul pada android karena disajikan dengan 

beragam dan terdapat video pada materi e-

modul.  

 

Aspek Kegrafisan 

Berdasarkan Tabel 3 diketahui bahwa 

e-modul pada aspek grafis telah dinyatakan 

layak dengan nilai rata-rata aiken’s v yaitu 

0,89. Aspek kegrafisan terdiri dari 7 

indikator. Indikator pertama yaitu huruf yang 

digunakan menarik dan mudah dibaca 

memperoleh nilai 3 (setuju) dan 4 (sangat 

setuju). Indikator ini mendapatkan nilai 

aiken’s v yaitu 0,93 yang berarti valid. Hal ini 

membuktikan bahwa jenis huruf yang dipakai 

jelas, ukurannya tidak terlalu kecil maupun 

tidak terlalu besar sehingga mudah dibaca 

oleh siswa. Hal ini sebanding dengan 

pandangan Hakim et al. (2020) yang 

menerangkan bahwa materi yang ditampilkan 

pada e-modul harus mempunyai ukuran yang 

besar sehingga mudah untuk dipandang dan 

cara membacanya. 

Indikator kedua yaitu kesesuaian 

warna teks dengan background memperoleh 

nilai 3 (setuju) dan 4 (sangat setuju). 

Indikator ini mendapatkan nilai aiken’s v 

yaitu 0,87 yang berarti valid. Hal ini 

menunjukkan bahwa warna teks sesuai 

dengan warna background. Hasil penelitian 

Asri & Dwiningsih (2022) menunjukkan 

bahwa e-modul memiliki sajian yang 

menarik dengan kesesuaian warna teks, font, 

dan background yang meninjau aspek 

estetika, yang membuatnya lebih mudah bagi 

siswa untuk menggunakannya.  

Indikator ketiga yaitu kualitas video 

memperoleh nilai 3 (setuju) dan 4 (sangat 

setuju). Indikator ini mendapatkan nilai 

aiken’s v yaitu 0,87 yang berarti valid. Hal ini 

menunjukkan bahwa video yang ditampilkan 

pada e-modul mempunyai kualitas yang baik. 

Namun, ada beberapa video yang memiliki 

suara pecah. Hasil penelitian Asmarani et al. 

(2021) menunjukkan bahwa e-modul yang 

memiliki kualitas tampilan video yang baik, 

bisa menyebabkan kelas eksperimen semakin 

antusias dan termotivasi dalam melaksanakan 

aktivitas belajar. Menurut Widyastuti et al. 

(2021), pemanfaatan video bisa mendukung 

proses visualisasi konsep abstrak mengenai 

pembentukan ikatan. 

Indikator keempat adalah layout atau 

tata letak memperoleh nilai 3 (setuju) dan 4 

(sangat setuju). Indikator ini mendapatkan 

nilai aiken’s v yaitu 0,87 yang berarti valid. 

Hal ini menunjukkan bahwa tata letak 

kalimat, gambar dan video pada e-modul 

berbasis discovery learning sudah tepat. 

Hasil penelitian Setiadi dan Zainul (2019) 

menunjukkan bahwa e-modul yang 

dikembangkannya terlihat menarik secara 

keseluruhan karena memiliki tata letak, 

video, layout, gambar, desain tampilan, dan 

ukuran huruf yang jelas. 

Indikator kelima yaitu cover 

memperoleh nilai 3 (setuju) dan 4 (sangat 

setuju). Indikator ini mendapatkan nilai 

aiken’s v yaitu 0,87 yang berarti valid. Ini 

berarti bahwa kombinasi gambar, warna, dan 

ukuran huruf pada cover sudah selaras. 

Menurut Harahap et al. (2022) gambar pada 
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cover disajikan sesuai dengan materi yang 

hendak dipelajari oleh peserta didik dan 

dirancang dengan warna kontras serta 

memiliki tampilan yang menarik. 

Indikator keenam yaitu link dapat 

diakses memperoleh 3 (setuju) dan 4 (sangat 

setuju). Indikator ini mendapatkan nilai 

aiken’s v yaitu 0,93 yang berarti valid. Ini 

memberikan bukti bahwa link yang tersedia 

pada e-modul dapat diakses. 

Indikator ketujuh yaitu tampilan tes 

mandiri dan post-test memperoleh nilai 3 

(setuju) dan 4 (sangat setuju). Indikator ini 

mendapatkan nilai aiken’s v yaitu 0,87 yang 

berarti valid. Hal ini membuktikan bahwa 

tampilan tes mandiri dan post-test menarik 

dan mudah untuk dikerjakan. Sari & Yarza 

(2021) berpendapat bahwa wordwall adalah 

aplikasi interaktif yang dapat menghidupkan 

proses belajar. Aplikasi ini menyediakan 

berbagai template yang dapat disesuaikan 

untuk menciptakan kegiatan belajar yang 

menarik dan efektif, baik sebagai sumber 

belajar mandiri maupun sebagai alat 

penilaian. 

 

Simpulan 

E-modul berbasis discovery learning 

pada materi plantae yang telah 

dikembangkan memiliki potensi yang sangat 

baik untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Validitas e-modul yang tinggi 

dengan nilai rata-rata 0,89 menunjukkan 

bahwa e-modul ini dapat menjadi alat bantu 

yang efektif bagi guru dalam membimbing 

siswa untuk menemukan sendiri konsep-

konsep dalam materi plantae sehingga dapat 

meningkatkan pemahaman konsep. 
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