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Info Artikel 

 

Abstrak 

This research was motivated by the absence of a digital module as a learning 

medium in the Motorcycle Technology course. The result show that the Digital 

Module is higly suitable for use in the learning process. This study aimed to 

determine the practicality and attractiveness of developing a Digital Module 

learning medium using Canva and H5P ap for the Motorcycle Technology 

course. The research employed a Research and Development (R&D) method 

using the 4D model, which includes four stages: define, design, development, 

and disseminatte, involving 35 respondents. The data collection instrument used 

was a questionnaire. The study was conducted among students of the 

Mechanical Engineering Education program at Universitas Negeri Gorontalo. 

The data analysis technique used was quantitative analysis, while the evaluation 

data obtained from validators were analyzed descriptively and qualitatively. The 

results showed a media expert validation score of 90.66%. a design expert 

validation score of 94% and a material expert validation score of 89.23%, all of 

which are categorized as highly feasible. Meanwhile, student assessments 

showed a pracitality percentage of 89.57%, categorized as very practical, and 

an attactiveness percentage of 88.14%, categorised as very attractive. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan memiliki sebuah peran penting di zaman teknologi sekarang ini, sebab 

teknologi berkembang pesat pada setiap bidang yang ada termasuk bidang pendidikan. 

Pendidikan merupakan usaha sadar setiap individu untuk meningkatkan pola pikir. Dalam 

rangka kegiatan pendidikan ada beberapa jenis media yang dipergunakan, mulai dari yang 

sederhana hingga yang canggih. Media yang canggih yakni alat elektronik dan non elektronik 

dan media yang memanfaatkan teknologi akan lebih efektif dan efisien (Wilujeng et al., 2021). 

Dengan adanya pendidikan yang telah berkembang cukup pesat pada teknologi, membantu 

seseorang dengan mudah untuk mengakses informasi yang diinginkan bahkan pengetahuan yang 

ingin dipelajari. Pendidikan memanfaatkan teknologi sebagai sumber belajar, memanfaatkannya 

sebagai bahan mencari informasi-informasi penting dan mengembangkannya sebagai materi 

Husaini dalam (Wilujeng et al., 2021). Pada era sekarang kemajuan teknlogi modern semakin 

meningkat. Teknologi telah diterapkan dalam berbagai bidang kehidupan, termasuk bidang 

pendidikan. Kehadiran teknologi memberikan dampak yang signifikan bagi mahasiswa, 

khusunya dalam membantu menciptakan proses pembelajaran yang lebih kreatif, interaktif, dan 

fleksibel. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran memungkinkan mahasiswa untuk 

mengakses materi secara mudah dan mandiri, sesuai dengan perkembangan zaman. 

Sejalan dengan hal tersebut, Modul Digital yang akan dikembangkan oleh peneliti 

dinilai layak dan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Modul Digital ini 

dirancang agar mudah diakses oleh mahasiswa melalui tautan yang akan dibagikan, 

sehingga dapat mendukung pembelajaran yang efektif dan efisien berbasis teknologi. Modul 

Digital cukup memenuhi standar bahan ajar yang digunakan sebagai bahan ajar tambahan 

untuk belajar mandiri, karena terdapat video pembelajaran untuk membantu menjelaskan 

materi yang disajikan beserta gambar-gambar yang mendukung isi materi tersebut, dan 

disertai tautan pembelajaran yang mendukung mahasiswa belajar mandiri. Selain itu, 

aplikasi canva yang akan digunakan sangat membantu dosen untuk membuat Modul Digital 

dengan mudah dan menarik karena terdapat banyak tema yang digunakan untuk membuat 

Modul Digital dengan berbagai jenis isi materi yang akan diajarkan. 

Salah satu peneliti pengembangan E-Modul, sebelumnya juga pernah dilakukan oleh 

(Ana Puspita, Muhammad Nazar & Reza, 2021) Pengembangan E-Modul praktikum Kimia 

Dasar Menggunakan Aplikasi Canva Design. E-Modul praktikum kimia dasar telah 

dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi informasi yang mencakup materi 

pembelajaran, video praktikum, dan kuis yang terdapat dalam satu modul yang digunakan 

secara elektronik dengan pembelajaran jarak jauh. Aplikasi canva dapat membantu untuk 

digunakan dalam pembuatan media pembelajaran. Penggunaan aplikasi canva dapat 

meningkatkan kreativitas dalam membuat poster, presentasi, dan konten visual lainnya 

(Sholeh et al., 2020). 

Pemanfaatan platform yang menfasilitas dosen untuk mengembangkan kembali 

media pembelajaran yang akan dibuat sehinggga menjadi media pembelajaran interaktif 

adalah H5P. H5P  menyediakan fitur berupa video interaktif, presentasi interaktif, kuis 

interaktif dan masih banyak lagi (Rasmani et al., 2023). Penggunaan fitur H5P sebagai 

media pembelajaran interaktif dapat menjadi alternatif dalam membantu kegiatan 

pembelajaran. Tidak hanya itu, media pembelajaran interaktif H5P juga memfasilitas 

konten-konten yang dapat mendemonstrasikan serta memperagakan materi yang disajikan 

oleh dosen (Rasmani et al., 2023).  
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Berdasarkan hasil kuesioner dalam bentuk Google Form yang disebarkan kepada 

mahasiswa Pendidikan Teknik Mesin yang telah mengontrak mata kuliah Teknologi Sepeda 

Motor dapat disimpulkan belum adanya modul digital yang digunakan. Selama proses 

pembelajaran berlangsung dosen hanya menggunakan media pembelajaran berupa file pdf 

dan powerpoint, pada proses pembelajaran mahasiswa kurang tertarik dan bosan ketika 

belajar tanpa menggunakan media pembelajaran yang tidak bervariasi. Hasil wawancara 

dengan dosen pengampuh mata kuliah Teknologi Sepeda Motor belum adanya modul digital 

yang digunakan saat ini, Dalam proses pembelajaran berlangsung mahasiswa cenderung 

pasif saat diskusi sedang berlangsung, jarang bertanya, atau tidak aktif dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Oleh sebab itu permasalahan di atas maka peneliti perlu mengembangkan media 

pembelajaran yang praktis dan menarik. Bahan ajar yang menarik menjadi salah satu cara 

seorang dosen untuk menarik mahasiswa dalam mengikuti proses pembelajaran yang 

menyenangkan. Dengan adanya pengembangan Modul Digital dalam media pembelajaran 

yang memuat materi dan latihan soal serta video interaktif yang disertai dengan penjelasan 

tentang materi sistem bahan bakar injeksi. Modul Digital dinilai lebih mudah dipelajari oleh 

mahasiswa secara mandiri di rumah, sehingga dengan pengembangan modul belajar ini 

diharapkan mahasiswa lebih mudah memahami dan mengerti kegiatan pembelajaran 

memelihara sistem bahan bakar injeksi. 

TINJAUAN PUSTAKA 

a) Modul Digital 

Modul digital merupakan seperangkat media pengajaran digital atau non cetak yang 

disusun secara sistematis yang digunakan untuk keperluan belajar mandiri. Modul digital 

mengadaptasi komponen-komponen yang terdapat dalam modul cetak pada umumnya, 

hanya saja perbedaan antara modul cetak dan modul konvensional terletak pada penyajian 

fisik modul digital yang membutuhkan perangkat untuk menggunakanya dan memerlukan 

suatu aplikasi tambahan untuk menjalankan modul elektronik (Kuncahyono & Sudarmiatin, 

2018). 

Mahasiswa menyukai konten elektronik ini serta memiliki motivasi, sehingga 

pembelajaran tidak bosan. Salah satu software  yang dapat diakses adalah aplikasi Canva 

digunakan untuk membuat modul pembelajaran ini. Membuat mahasiswa ebih tertarik pada 

pembelajaran dan juga mampu kreatif dan matematis (Hardianti et al., 2025). 

b) Canva 

Canva adalah salah satu aplikasi yang dapat membantu mengembangkan modul 

digital karena merupakan media pembelajaran yang mnarik dan mudah digunakan, ini 

mencegah pembelajaran menjadi monoton. Aplikasi ini tidak hanya bergantung pada tulisan, 

tetapi terdapat fitur menarik seperti animasi gerak, tayangan audio dan video, serta gambar. 

Materi disajikan dengan lebih kaya dan menarik sehingga mahasiswa tetap tertarik selama 

proses pembelajaran tidak ada jenuh tau bosan dengan aplikasi ini, untuk menyampaikan 

materi dan mendorong keterlibatan mahasiswa (Yersin et al., 2024). Oleh karena itu, selama 

proses kemajuan teknologi yang terus berkembang ini, diharapkan dosen tidak hanya 

mengatur dan meningkatkan pembelajaran untuk mahasiswa. Inovasi dalam metode 

pembelajaran ini untuk didukung proses pembelajaran dengan menerapkan strategi serta 

menggunakan media pembelajaran yang berkualitas tinggi, diharapkan meningkatkan hasil 

belajar mahasiswa (Nainggolan et al., 2022). 

METODE PENELITIAN 
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Metode penelitian yang diterapkan dalam penelitian ini adadalh metode Research 

and Development  atau lebih dikenal dengan R&D dengan menggunakan pendekatan Four-

D. metode penelitian R&D ialah suatu proses dalam mengembangkan ebuah produk yang 

baru atau melengkapi dan menyempurnakan produk yang telah ada sebelumnya. Produk baru 

tersebut tidak hanya aplikasi atau media ajar yang dibuat dalam bentuk elektronik seperti 

modul interaktif (Jafnihirda et al., 2023). 

Populasi penelitian mengacu pada keseluruhan individu, onjek atau peristiwa yang 

menjadi fokus penyeledikian (Kania & Suhara, 2024). Populasi yang diambil dalam 

penelitian ini berjumlah 35 orang. Sampel adalah bagian dari jumlah karakteristik yang 

dimiliki oleh populasi tersebut. Sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah sampling 

jenuh Purwanza dalam (Kania & Suhara, 2024). Dalam penelitian sampel diambil dari total 

keseluruhan populasi yaitu 35 orang. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Penelitian 

Penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D yang dilakukan 

mengacu pada pengembangan model 4D yaitu (1 define. (2) design, (3) develop, (4) 

dessiminate.  

a) Rancangan Pengembangan Media Pembelajaran 

Sesuai dengan model pengembangan produk yang akan digunakan dalam penelitan 

pengembangan media pembelajaran ini yaitu model 4D, terdapat 4 tahap yang harus 

dilalui. Adapun tahapan penelitian dalam pelaksanaan penelitian sebagai berikut: 

1. Tahapan pendefinisian (define) : Pada tahap ini penelitian menyebar kuesioner 

kepada mahasiswa Pendidikan Teknik Mesin yang telah mengontrak Mata Kuliah 

Teknologi Sepeda Motor guna untuk mendapat data awal dalam mengembangkan 

media pembelajaran. Berdasarkan hasil kuesioner dari mahasiswa dapat 

disimpulkan belum adanya modul digital digunakan. Dalam proses pembelajaran 

berlangsung dosen hanya menggunakan media pembelajaran berupa file dan 

powerpoint, pada proses pembelajaran mahasiswa kurang tertarik dan bosan ketika 

belajar tanpa menggunakan media pembelajaran yang tidak bervariasi. 

2. Tahapan Perancangan (Design): Pada tahapan ini dihasilkan rancangan sebuah 

media. Hasil perancangan awal fae ini meliputi yang akan digunakan untuk 

memperoleh data yang dibutuhkan dalam proses pengembangan. Fase ini akan 

menghasilkan flowchart dan storyboard yang terlebih dahulu kemudian akan 

dikembangkan pada tahap pengembangan. 

3. Tahapan Pengembangan (develop): Menyusun media sesuai desain. Tahapan ini 

untuk menghasilkan bentuk akhir media pembelajaran setelah melalui validasi 

berdasarkan dari para alhi. Pada tahap ni pengembangan menyusun media sesuai 

dengan flowcart dan storyboard. 
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Tabel 4.2 Tampilan Media Pembelajaran 

No Tampilan Keterangan 

1 

 

Halaman cover di halaman ini terdapat icon share, 
download, zoom, full screen, search text, speaker, logo, 
nama media, nama mata kuliah dan icon lanjutkan. 

2 

 

Pada halaman ini terdapat icon share, download, zoom, 
full screen, search text, speaker, kata pengantar, tanggal, 
nama dan NIM, icon kembali dan lanjutkan. 

3 

 

Pada halaman ini terdapat icon share, download, zoom, 
full screen, search text, speaker, daftar isi, icon kembali 
dan lanjutkan. 

4 

 

Pada halaman ini terdapat icon share, download, zoom, 
full screen, search text, speaker, tujuan pembelajaran, 
icon kembali dan lanjutkan. 

5 

 

Pada halaman ini terdapat icon share, download, zoom, 
full screen, search text, speaker, materi tentang sistem 
bahan bakar bakar injeksi sepeda motor, icon kembali 
dan lanjutkan. 

6 

 

Pada halaman ini terdapat icon share, download, zoom, 
full screen, search text, speaker, icon video interaktif, 
icon kembali dan lanjutkan. Pada video interaktif 
terdapat kuis terkait materi bahan bakar injeksi sebagai 
bahan evaluasi proses pembelajaran. 

7 

 

Pada halaman ini terdapat icon share, download, zoom, 
full screen, search text, speaker, penutup materi, icon 
kembali dan lanjutkan. 
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No Tampilan Keterangan 

8 

 

Pada halaman ini terdapat icon share, download, 
zoom,  full screen, search text, speaker, daftar 
pustaka, icon kembali dan lanjutkan. 

2. Validasi Ahli 

Ahli Media dan Desain 

Dari hasil validasi yang dilakukan oleh Dosen Fakultas Teknik Ibu Heariani H., 

S.Pd., M.Pd diperoleh komentar dan saran yang menjadi acuan dalam merevisi media 

yang telah dikembangkan. Adapun saran dan komentar yang diberikan validator pada 

saat menganalisis media sebagai berikut: 

 

Tabel 4.5 Hasil Penilaian Validator Terhadap Media 

No Aspek Penilaian 
Skor 

Jawaban 

Skor 

Ideal 
Presentase Klasifikasi 

1. Kemudahan 22 25 88% Layak 

2. Tampilan Media 28 30 93% Sangat layak 

3. Penggunaan Media 18 20 90% Sangat Layak 

 Total 68 75 90,66% Sangat Layak 

Tabel 4.6 Hasil Penilaian Validator Terhadap Desain 

Dari hasil validasi yang dilakukan oleh Dosen Fakultas Teknik Adni Maga Umara, 

S.Pd.,M.Pd yang berupa komentar dan saran dari validator selanjutnya akan dijadikan dalam 

acuan merevisi materi pembelajaran. Hasil penilaian validator ahli materi pembelajaran 

dapat dilihat sebagai berikut: 

 

Tabel 4.7 Hasil Penilaian Validator Terhadap Materi 

 

 

 

 

 

No Indikator 
Skor 

Jawaban 

Skor 

Ideal 
Presentase Klasifikasi 

1. 10 47 50 94% Sangat Layak 

 Total 47 50 94% Sangat Layak 

No Aspek Penilaian 
Skor 

Jawaban 

Skor 

Ideal 
Presentase Klasifikasi 

1. Kualitas Materi 26 30 86.66% Layak 

2. Isi Materi 23 25 76,66% Layak 

3. Kualitas Pembelajaran 9 10 90% Sangat Layak 

 Total 58 65 89,23% Layak 
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Tahapan Penyebaran (dessiminate) 

Media pembelajaran yang dihasilkan pada akhir tahap pengembangan ini yaitu hasil 

akhir berupa media pembelajaran interaktif modul digital, selanjutnya disebarkan kepada 

mahasiswa yang ada dikampus karena pengembangan ini menggunakan model 4D. maka 

tahap penyebaran ini hanya dilakukan uji coba media pembelajaran.  

Berdasarkan hasil responden kepraktisan media pembelajaran yaitu nilai rata-rata yang 

diberikan mahasiswa adalah 89.57% yang berad pada kategori sangat praktis, dari rata-rata 

hasil tersebut maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang telah dikembangkan 

oleh peneliti sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil 

responden kemenarikan media pembelajaran yaitu nilai rata-rata yang diberikan mahasiswa 

adalah 88,14% yang berada pada kategori sangat menarik, dari rata-rata hasil penelitian yang 

telah dikembangkan oleh peneliti dan sangat menarik untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Pembahasan 

Pembahasan dalam penelitian pengembangan ini membahas hasil pengembangan 

untuk menjawab pertanyaan tentang pengembangan media pembelajaran Teknologi Sepeda 

Motor untuk mahasiswa pendidikan Teknik Mesin di Universitas Negeri Gorontalo. 

a) Proses pengembangan Media Pembelajaran 

Proses pengembangan media pembelajaran pada Mata Kuliah Teknologi Sepeda Motor 

ini menggunakan Model 4D yaitu tahap 1) tahap pendefinisian (define), 2) tahap 

perancangan (design), 3) tahap pengembangan (develop), 4) tahap penyebarluasan 

(dessiminate). Pada tahap pertama yaitu tahap pendefinisian (define) merupakan 

tahapan untuk mengetahui kebutuhan dan permasalahan yang ada dikampus terkait 

dengan proses pembelajaran. Tahapan ini dilakukan hasil kusioner dapat disimpulkan 

belum adanya modul digital yang digunakan. Setelah hasil kuisioner diperoleh 

kemudian dianalisis kekurangan proses pembelajaran. 

 Tahap kedua yaitu tahap perancangan (design) merupakan tahap perencangan dan 

proses pembuatan rancangan media pembelajaran. Pada tahap ini media dirancang 

dengan menyesuaikan data kebutuhan yang telah didapat didesain berdasarkan dengan 

storyboard dan flowcahard untuk mempermudah dalam pembuatan media 

pembelajaran. 

Pada tahap ketiga yaitu tahapan pengembangan (develop) merupakan tahap 

pengujian dan penilaian suatu media pembelajaran yang akan dikembangkan. Pada 

tahap ini media akan dinilai olh dua orang ahli yaitu dosen Fakultas Teknik UNG untuk 

mendapatkan respon mengenai media yang akan dikembangkan oleh penelti. Ahli 

meida, desain adalah seorang dosen Teknik Informatika UNG sebagai validator media 

pembelajaran dan Ahli Materi seorang dosen Pendidikan Teknik Mesin UNG. 

Teknologi Sepeda Motor untuk mengetahui kepraktisan dan kemenarikan Media 

Pembelajaran berbasis Modul Digital. 
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Kualitas Hasi Pengembangan Media Menurut Riview Para Ahli Materi, Ahli Media dan Ahli 

Desain 

1) Kualitas Materi Pembelajaran dari Ahli Materi 

Kualitas media pembelajaran Teknik Sepeda Motor dilihat dari aspek Mata Kuliah. 

Hasil validasi ahli materi dilakukan oleh Dosen di Fakultas Teknik Universitas 

Negeri Gorontalo. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi pengembangan media 

materi. Berdasarkan validasi dari ahli materi pengembangan media pembelajaran 

mendapatkan presentase 89,23% dengan kategori sangat valid dan sudah layak 

digunakan sebagai media pembelajaran (Novitasari & Wardani, 2020). 

2) Kualitas Media Pembelajaran dari Ahli Media 

Kualitas media pembelajaran Teknologi Sepeda Motor dilihat dari media 

pembelajaran. Validasi ahli media dilakukan oleh validator yang merupakan dosen 

di Fakultas Teknik Universitas Negeri Gorontalo. Berdasarkan hasil validasi ahli 

media di dapatkan presantase 90,66% dengan kategori sangat valid dan sudah layak 

digunakan sebagai media yang benar dinyatakan valid oleh ahli media dan dapat 

melanjutkan ke kategori pengguna atau mahasiswa untuk diuji coba. 

3) Kualitas Media Pembelajaran dari ahli Desain 

Kualitas media pembelajaran Teknologi Sepeda Motor dilihat dari aspek media 

pembelajaran. Validasi ahli desain dilakukan oleh validator yang merupakan dosen 

di Fakultas Teknik Universitas Negeri Gorontalo. Berdasarkan hasil validasi dari ahli 

desain didapatkan presetase 94% dengan kategori sangat valid dan sudah layak 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

4) Kualitas Media Pembelajaran dari Aspek Uji Coba Mahasiswa 

Berdasarkan hasil uji coba pada mahasiswa Pendidikan Teknik Mesin Universitas 

Negeri Gorontalo, media pembelajaran ini sangat praktis dan menarik digunakan 

karena mudah diakses oleh handphone dan labtop. Materi yang diambil dari buku 

tentang sistem bahan bakar injeksi dan dilengkapi oleh video interaktif sehingga 

materi dapat dipahami dengan mudah oleh mahasiswa. Rata-rata penilaian yang 

diberikan oleh mahasiswa Pendidikan Teknik Mesin sebesar 89,57%, sesuai dengan 

kriteria tingkat kepraktisan media (Milala et al., 2021) yang mengatakan 86-100% 

mendapatkan kriteria sangat praktis. Pembelajaran lebih menarik dan interaktif 

apabila meida terdapat photo atau video sehingga menarik perhatian mahasiswa 

dibandingkan dengan deskripsi. (Zahwa & Isnawati, 2020) Penilaian yang diberikan 

oleh mahasiswa Pendidikan Teknik Mesin Univesitas Negeri Gorontalo sebesar 

88.14% sesuai dengan kriteria tingkat kemenarikan media yang mengatakan bahwa 

80.2 -100% mendapatkan kriteria sangat menarik. 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

a) Dalam proses penelitian pengembangan modul digital sebagai bahan ajar mahasiswa 

Pendidikan Teknik mesin, pengembangan ini menggunakan aplikasi Canva dalam 

menyusun sebuah modul. H5P dalam pengembangan membantu peneliti untuk 
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membuat konten yang interaktif karena pada saat mengakses konten H5P yang ada 

pada modul digital terdapat video interaktif yang membantu dalam proses 

pembelajaran. Model pengembangan pada penelitian ini menggunakn model 4D 

dengan empat tahap yaitu define, design, develop, dan dessiminate. 

b) Berdasarkan validasi media yang dilakukan oleh ahli media, ahli desain dan ahli 

materi menunjukkan hasil yang layak digunakan. Ahli media memperleh presantase 

validasi sebesar 90,66%, sementara ahli desain memperoleh presentase validasi 

sebesar 95% kedua hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. Validasi ahli 

materi memperoleh presantase validasi sebesar 89,23% termasuk dalam kategori 

layak. 

c) Hasil dari tanggapan mahasiswa terhadap media pembelajaran Teknologi Sepeda 

Motor berbasis modul digital memperoleh presentase terhadap kemenarikan sebesar 

88,14% termasuk kriteria sangatmenarik dan persentase terhadap kepraktisan 

memperoleh sebesar 89,57% termasuk dalam kriteria sangat praktis. 

d) Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini bisa digunakan sebagai perbandingan 

dan refensi untuk peneliti selanjutnya sebagai bahan pertimbangn untuk 

memperdalam penelitian sebelumnya. 
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