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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan e-modul interaktif entity relationship diagram 

(ERD) untuk meningkatkan kemandirian belajar siswa mata pelajaran Basis Data Semester I, 

Program Studi D3 Rekam Medis dan Informasi Kesehatan Universitas Aisyah Pringsewu. 

Penelitian ini merupakan penelirian Research and Development (R&D) menggunakan model 

ADDIE. Desain uji coba produk terdiri dari uji coba tahap awal, uji coba lapangan utama dan uji 

coba lapangan operasional dengan melaksanakan pra-eksperimental.  Instrumen pengumpulan 

data yang digunakan adalah angket analisis kebutuhan, skala kelayakan e-modul oleh ahli materi 

dan media, skala kemandirian belajar dan skala respon mahasiswa yang kemudian dianalisa 

secara deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa berdasarkan penilaian para ahli, pada 

aspek materi memperoleh kategori sangat layak dengan skor 3,88; aspek media kategori sangat 

layak dengan skor 3,61; sedangkan kelayakan produk e-modul pada aspek respon pengguna 

menunjukkan produk e-modul tergolong dalam kategori sangat layak. Nilai akhir kemandirian 

belajar mengalami peningkatan sebesar 0,45 dan tergolong kategori sedang. Dari hasil analisa 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa e-modul interaktif sangat layak dan cukup efektif digunakan 

untuk meningkatkan kemandirian belajar Basis Data. 
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ABSTRACT 

This research aims to produce an interactive e-module on entity relationship diagrams 

(ERD) to enhance the self-directed learning of students in the Database subject for the first 

semester, D3 Medical Records and Health Information Study Program at Aisyah Pringsewu 

University. This research is a Research and Development (R&D) study using the ADDIE model. 

The product trial design consists of an initial trial, a main field trial, and an operational field 

trial by conducting a pre-experimental phase. The data collection instruments used were the 

needs analysis questionnaire, the feasibility scale of the e-module by material and media experts, 

the self-directed learning scale, and the student response scale, which were then analyzed 

descriptively. The research results show that based on expert evaluations, the material aspect 

received a very feasible category with a score of 3.88; the media aspect received a very feasible 

category with a score of 3.61; while the feasibility of the e-module product in terms of user 

response indicates that the e-module product falls into the very feasible category. The final score 

for learning independence increased by 0.45 and is categorized as moderate. From the analysis 

results, it can be concluded that the interactive e-module is very feasible and quite effective for 

improving learning independence in Database.. 
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1 PENDAHULUAN 

Di era Revolusi Industri 4.0, pendidikan menghadapi tantangan besar untuk menyesuaikan metode pembelajaran 

dengan perkembangan teknologi. Salah satu aspek yang menonjol adalah penggunaan teknologi informasi dalam 

mendukung proses pembelajaran. Khususnya dalam pembelajaran basis data, keterampilan praktis dan pemahaman 

teoritis perlu didukung dengan alat pembelajaran yang interaktif dan adaptif. Namun, banyak institusi pendidikan 
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masih menggunakan metode tradisional yang kurang menarik dan cenderung pasif. Hal ini mengakibatkan rendahnya 

kemandirian belajar mahasiswa dalam memahami materi yang kompleks seperti basis data [1]. 

Kemandirian belajar merupakan kemampuan penting yang harus dimiliki oleh mahasiswa, terutama dalam 

pendidikan tinggi. Kemampuan ini membantu mahasiswa untuk lebih bertanggung jawab dalam proses belajarnya, 

termasuk mengatur waktu, mengidentifikasi kebutuhan belajar, dan memecahkan masalah secara mandiri. Namun, 

berbagai penelitian menunjukkan bahwa kemandirian belajar mahasiswa di Indonesia masih rendah, terutama pada 

bidang teknologi informasi [2] Penggunaan e-modul interaktif dapat menjadi solusi untuk meningkatkan kemandirian 

belajar mahasiswa, karena fitur-fitur seperti animasi, kuis interaktif, dan simulasi dapat memfasilitasi proses belajar 

yang lebih mandiri dan menyenangkan [3] 

Basis data adalah salah satu materi yang esensial dalam program studi teknologi informasi, namun sering dianggap 

sulit oleh mahasiswa. Kompleksitas materi, seperti perancangan tabel, normalisasi, dan pembuatan kueri, 

membutuhkan pemahaman mendalam dan latihan berulang. Modul cetak konvensional sering kali tidak cukup untuk 

membantu mahasiswa menguasai materi ini secara efektif [4] Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang 

lebih inovatif untuk membantu mahasiswa memahami konsep dengan lebih baik, sehingga dapat meningkatkan 

kemandirian belajar mereka [5]. 

E-modul interaktif menawarkan berbagai keunggulan dibandingkan dengan modul cetak. Dengan 

mengintegrasikan multimedia seperti video, audio, dan simulasi interaktif, e-modul dapat memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan relevan dengan kebutuhan mahasiswa. Selain itu, e-modul juga dapat diakses kapan 

saja dan di mana saja, sehingga mendukung fleksibilitas dalam belajar [6] Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 

penggunaan e-modul interaktif dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa dan mendorong mereka untuk belajar 

secara mandiri [7] 

Namun, meskipun potensinya besar, pengembangan e-modul interaktif dalam pembelajaran basis data masih 

jarang dilakukan. Sebagian besar penelitian hanya berfokus pada penggunaan media pembelajaran lain seperti video 

atau aplikasi berbasis web, tanpa mengintegrasikan berbagai fitur interaktif dalam satu modul terpadu. Oleh karena 

itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul interaktif yang dapat meningkatkan kemandirian belajar 

mahasiswa dalam memahami materi basis data, sekaligus memberikan kontribusi bagi pengembangan media 

pembelajaran inovatif di era digital [8]. 

 

2 TINJAUAN PUSTAKA 

Konsep Kemandirian Belajar 

Kemandirian belajar merupakan kemampuan individu untuk mengambil inisiatif dalam merencanakan, 

melaksanakan, dan mengevaluasi proses belajarnya secara mandiri. Menurut Knowles (2019), kemandirian belajar 

mencakup kesadaran individu untuk mengenali kebutuhannya, menetapkan tujuan, memilih strategi, dan 

mengevaluasi hasil belajarnya secara mandiri. Dalam konteks pendidikan tinggi, kemandirian belajar menjadi 

kemampuan penting yang harus dimiliki oleh mahasiswa, terutama dalam menghadapi tantangan pembelajaran 

berbasis teknologi. Mahasiswa dengan tingkat kemandirian belajar yang tinggi cenderung lebih aktif, bertanggung 

jawab, dan efektif dalam memanfaatkan sumber belajar [9]. 

Beberapa faktor memengaruhi tingkat kemandirian belajar mahasiswa, termasuk motivasi intrinsik, lingkungan 

pembelajaran, dan akses terhadap sumber belajar. Penelitian menunjukkan bahwa teknologi digital, seperti e-modul 

interaktif, dapat memainkan peran penting dalam meningkatkan kemandirian belajar dengan menyediakan 

fleksibilitas dan kemudahan akses terhadap materi [10]). Selain itu, teknologi ini memungkinkan mahasiswa untuk 
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belajar sesuai dengan kecepatan mereka sendiri, sehingga mereka dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis 

dan problem-solving yang lebih baik [11]. Dalam pembelajaran berbasis teknologi, keberadaan media interaktif yang 

relevan dan menarik menjadi salah satu kunci untuk meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam proses belajar [12]. 

Pengembangan kemandirian belajar juga berkaitan erat dengan pendekatan pembelajaran yang digunakan. 

Model pembelajaran berbasis konstruktivisme, yang menekankan pada keterlibatan aktif mahasiswa dalam 

membangun pengetahuan mereka sendiri, sangat mendukung kemandirian belajar [13]. Media pembelajaran seperti 

e-modul interaktif berbasis multimedia dapat membantu mahasiswa mengidentifikasi dan menyelesaikan masalah 

secara mandiri, sekaligus meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang kompleks seperti basis data [14]. 

Dengan demikian, penggunaan teknologi pendidikan yang inovatif tidak hanya mempermudah proses pembelajaran, 

tetapi juga mendorong pengembangan keterampilan belajar sepanjang hayat . 

 

Pembelajaran Basis Data 

Basis data merupakan salah satu komponen penting dalam ilmu teknologi informasi karena menjadi fondasi 

dalam pengelolaan dan penyimpanan data secara sistematis. Pembelajaran basis data bertujuan untuk mengajarkan 

mahasiswa kemampuan merancang, mengimplementasikan, dan mengelola sistem basis data yang efisien. Menurut 

Pratama dan Sari (2021), kompetensi utama yang harus dikuasai mencakup desain model data, normalisasi, 

penggunaan bahasa kueri (SQL), hingga manajemen basis data. Namun, kompleksitas materi basis data sering kali 

menjadi tantangan bagi mahasiswa, terutama dalam memahami konsep abstrak seperti relasi antar tabel dan optimisasi 

kueri[15]. 

Pembelajaran basis data yang efektif membutuhkan pendekatan yang mengintegrasikan teori dan praktik secara 

seimbang. Penelitian menunjukkan bahwa metode pembelajaran konvensional seperti ceramah cenderung kurang 

efektif dalam membantu mahasiswa memahami materi basis data yang kompleks [16] Sebaliknya, pendekatan 

berbasis teknologi seperti penggunaan perangkat lunak simulasi, e-modul interaktif, dan latihan praktis berbasis 

proyek terbukti lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan mahasiswa [4]. Pendekatan ini juga 

memungkinkan mahasiswa untuk mengeksplorasi berbagai skenario nyata dalam pengelolaan basis data, sehingga 

memperkuat keterkaitan antara teori dan praktik [6]. 

Selain itu, media pembelajaran yang inovatif seperti e-modul interaktif dapat mendukung proses belajar yang 

lebih fleksibel dan mandiri. E-modul interaktif yang dirancang khusus untuk pembelajaran basis data dapat membantu 

mahasiswa mempelajari materi seperti perancangan skema, normalisasi, dan kueri SQL dengan cara yang lebih 

menarik dan terstruktur [8]. Penggunaan fitur multimedia, seperti animasi dan simulasi, mampu memvisualisasikan 

konsep yang sulit dipahami hanya dengan teks atau penjelasan verbal. Dengan demikian, pembelajaran basis data 

yang didukung oleh teknologi interaktif tidak hanya meningkatkan hasil belajar mahasiswa tetapi juga memberikan 

pengalaman belajar yang lebih mendalam dan menyenangkan. 

 

Pengembangan E-Modul Interaktif 

E-modul interaktif merupakan salah satu inovasi dalam teknologi pendidikan yang dirancang untuk mendukung 

pembelajaran mandiri. Berbeda dengan modul konvensional, e-modul interaktif memanfaatkan teknologi multimedia 

seperti video, animasi, kuis interaktif, dan simulasi untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik 

[1]. E-modul interaktif tidak hanya berfungsi sebagai sumber informasi tetapi juga menyediakan pengalaman belajar 

yang interaktif, di mana peserta didik dapat belajar secara mandiri sesuai kecepatan mereka masing-masing. Dengan 
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fitur-fitur seperti navigasi non-linear, evaluasi mandiri, dan umpan balik otomatis, e-modul interaktif memberikan 

fleksibilitas dan personalisasi yang tinggi dalam proses [13]. 

Pengembangan e-modul interaktif membutuhkan pendekatan yang terstruktur dan berbasis kebutuhan 

pembelajaran. Proses pengembangan e-modul interaktif dimulai dari analisis kebutuhan, perancangan konten, 

pengintegrasian media interaktif, hingga uji coba dan evaluasi. Aspek desain visual, konten yang sesuai kurikulum, 

serta kemudahan navigasi menjadi elemen penting yang harus diperhatikan. Selain itu, e-modul yang baik harus 

mengakomodasi berbagai gaya belajar peserta didik, seperti visual, auditorial, dan kinestetik, sehingga semua 

pengguna dapat merasakan manfaatnya secara optimal [2] Dengan metode pengembangan seperti ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation), kualitas e-modul dapat ditingkatkan untuk mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran [1]). 

Efektivitas e-modul interaktif dalam pembelajaran telah dibuktikan melalui berbagai penelitian. E-modul 

interaktif mampu meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa karena pendekatannya yang interaktif dan 

menarik. Selain itu, e-modul interaktif memberikan keuntungan signifikan dalam materi kompleks seperti basis data 

karena dapat memvisualisasikan konsep yang abstrak melalui animasi dan simulasi[16] Hasil penelitian lainnya juga 

menunjukkan bahwa mahasiswa lebih termotivasi untuk belajar menggunakan e-modul karena fleksibilitasnya dalam 

waktu dan tempat [2] Dengan demikian, e-modul interaktif tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran 

tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan kemandirian belajar dan pemahaman konsep secara mendalam ([17] 

 

3 METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan model penelitian pengembangan atau dikenal dengan istilah R&D (Research and 

Development).  Penelitian ini dimaksudkan untuk menghasilkan sebuah produk yang memiliki nilai ilmiah kemudian 

dilakukan uji kelayakan terhadap produk yang telah dikembangkan. Model pengembangan produk pada penelitian ini 

menggunakan model ADDIE yang dikembangkan oleh Branch (2009, p.2) dengan beberapa modifikasi dalam 

tahapannya. Model pengembangan ini dipilih karena terdiri dari lima tahapan sederhana dan khususnya pada tahap uji 

coba dan validasi mampu menjawab kebutuhan yang mengarahkan pengembang menghasilkan produk bahan ajar yang 

efektif. Adapun tahapan-tahapan dalam model pengembangan ADDIE meliputi lima langkah yaitu analyze, design, 

develop, implement dan evaluate. Model pengembangan ini juga dapat membantu pengembangan produk untuk cepat 

terselesaikan namun tetap dalam standar manajemen dan kualitas. 

Prosedur penelitian pengembangan e-modul interaktif ini mengadaptasi langkah-langkah sebagai  berikut. 

Pertama, analyze. Pada tahap analisis dilakukan analisis kebutuhan yang diperlukan untuk menentukan kompetensi 

yang perlu dipelajari oleh mahasiswa untuk meningkatkan kinerja atau prestasi belajar. Langkah penting yang perlu 

dilakukan adalah menentukan pengalaman belajar (learning experience) yang perlu dimiliki oleh mahasiswa selama 

mengikuti aktivitas pembelajaran. Kedua, design. Tahap kedua dalam model ADDIE adalah tahap desain, pada 

tahapan ini diperlukan klarifikasi program pembelajaran yang didesain berdasarkan desain instruksional e-modul 

interaktif sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Tahap ketiga adalah develop. Kegiatan yang 

dilaksanakan pada tahap ini berhubungan dengan pembuatan konten dan media yang disesuaikan dengan kebutuhan 

pengguna dan karakteristik materi yang dituangkan dalam bentuk e-modul interaktif. Tahap keempat adalah 

implement. Implementasi dilakukan dengan ujicoba produk e-modul interaktif kepada ahli media, materi, dan siswa 

sebagai pengguna. Tahap kelima adalah evaluate, revisi akhir e-modul interaktif dilakukan dengan mengolah data 

kualitatif diperoleh dari berbagai komentar dan saran yang diberikan para ahli dan selanjutnya digunakan untuk 
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memperbaiki produk yang dikembangkan. Setelah revisi selesai, produk dapat digunakan sebagai bahan pelaksanaan 

uji coba pada tahap menghasilkan produk final. 

Uji coba produk dilaksanakan kepada 45 mahasiswa D3 Rekam Medis dan Informasi Kesehatan. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan berupa observasi, wawancara, dan angket yang digunakan untuk mengetahui 

respons mahasiswa terhadap media serta tingkat kemandirian belajar siswa. Teknik analisis data yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah teknik analisis deskriptif kuantitatif, yaitu memaparkan hasil pengembangan produk yang 

berupa e-modul interaktif setelah diimplementasikan, kemudian dilakukan uji validasi, uji kelayakan produk serta uji 

efektivitas penggunaan e-modul interaktif untuk meningkat kemandirian belajar mahasiswa. Skala pengukuran untuk 

menentukan kategori kelayakan dari produk adalah dengan skala likert 1 sampai 4. Penilaian kelayakan media 

berpedoman pada Mardapi (2008, p. 123) dengan ketentuan bahwa data yang telah diperoleh melalui angket oleh ahli 

media, ahli materi, dan mahasiswa berupa nilai kuantitatif akan diubah menjadi nilai kualitatif, menghitung total rata-

rata dari setiap komponen, kemudian mengubah skor rata-rata menjadi nilai kualitatif. Berdasarkan tahapan tersebut, 

kriteria penilaian kelayakan produk e-modul interaktif dapat dilihat dari Tabel 1. 

Setelah tiap aspek modul dinilai dari segi ahli media, ahli materi, serta oleh mahasiswa, selanjutnya harus 

ditentukan nilai e-modul secara keseluruhan. Untuk menilai modul, terlebih dahulu harus ditentukan skor rata-rata 

seluruh aspek, kemudian diubah menjadi nilai kualitatif modul dengan menggunakan kriteria kategori penilaian ideal 

seperti dijabarkan pada Tabel 1. 

Data yang didapatkan melalui angket penilaian kemandirian belajar mahasiswa juga menggunakan skala likert 

dan tahapan yang sama dengan kriteria penilaian kelayakan e-modul interaktif. Kriteria penilaian total kemandirian 

belajar disajikan pada Tabel 2. 

Data hasil kemandirian belajar entity relationship diagram (ERD)  mahasiswa dianalisis menggunakan nilai 

standar gain (g) untuk mengetahui peningkatan kemandirian belajar. Hake (1998, p. 65) menyebutkan tahapan 

perhitungan dengan teknik gain adalah menghitung rata-rata skor pretest dan posttest, nilai gain, serta menentukan 

kriteria efektivitas penggunaan e-modul interaktif berdasarkan kategori dalam Tabel 3. 

 

Tabel 1. Penilaian Hasil Instrumen dengan Rentang Skor Terhitung 

Nilai Rentang Skor Kriteria 

4 X ≥ 3,1 Sangat Layak 

3 3,1 > X > 2,5 Layak 

2 2,5 > X > 1,9 Kurang Layak 

1 X < 1,9 Sangat Kurang Layak 

Keterangan : X = skor yang diperoleh 
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Tabel 2. Penilaian Hasil Instrumen dengan Rentang Skor Terhitung 

Nilai Rentang Skor Kriteria 

4 X ≥ 3,1 Sangat Tinggi 

3 3,1 > X > 2,5 Tinggi 

2 2,5 > X > 1,9 Rendah 

1 X < 1,9 Sangat rendah 

Keterangan : X = skor yang diperoleh 

 

Tabel 3. Pengakategorian Hasil Analisis Menggunakan Gain Score 

Nilai Kriteria 

g ≥ 0,7 Tinggi (Ekfektif) 

0,7  > g ≥ 0,3 Sedang (Cukup Efektif) 

g < 0,3 Rendah (Tidak Efektif) 

 

4 HASIL DAN ANALISA 

Hasil 

Penelitian dilaksanakan dengan melibatkan majhasiswa D3 Rekam Medis dan Informasi Kesehatan yang 

mendapatkan mata kuliah Basis Data. E-modul interaktif entity relationship diagram (ERD) untuk mahasiswa D3 

Rekam Medis dan Informasi Kesehatan dikembangkan dengan berpedoman pada analisis kebutuhan yang telah 

dilakukan sebelumnya. Pengembangan e-modul interaktif ini dilaksanakan dengan lima tahapan yang dikembangkan 

oleh Branch (2009, p. 2) yaitu analyze (analisis), design (desain), develop (pengembangan), implement 

(implementasi), dan evaluate (evaluasi). Pengembangan produk e-modul interaktif ini didasarkan atas analisis 

kebutuhan yang diperoleh melalui angket analisis kebutuhan. Pengembangan e-modul ini juga berlandaskan pada 

sejumlah teori dan hasil penelitian yang relevan dalam proses pembuatannya. 

Langkah awal yang dilakukan pada penelitian ini adalah melakukan analisis  kebutuhan kemudian 

dilanjutkan dengan pengumpulan data. Pada tahap analisis kebutuhan dan pengumpulan data, data diperoleh melalui 

hasil observasi, wawancara, dan pemberian angket. Berdasarkan data yang diperoleh ada 25,8% mahasiswa yang 

memiliki kemandirian belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. Selain itu, dari angket yang diberikan kepada 

siswa menunjukkan bahwa 67% mahasiswa menginginkan bahan ajar berupa modul yang dapat dijadikan panduan 

saat melakukan pembelajaran praktik, kemudian sisanya memilih tutorial dan video pembelajaran sebagai pendukung 

belajar mahasiswa. Selain angket, untuk memperkuat analisis,  wawancara kepada dosen dan mahasiswa, observasi 

pembelajaran, serta analisis terhadap literatur dan studi pustaka seperti Kurikulum dan RPS yang digunakan oleh 

dosen.  

Sebelum memasuki tahap pengembangan, langkah penting yang perlu dilakukan adalah mendesain produk. 

Perencanaan sangat penting dalam mendesain sebuah produk e-modul interaktif mata kuliah Basis Data. Pada tahapan 

dihasilkan beberapa komponen desain produk yang akan dikembangkan yaitu rancangan desain instruksional e-modul 

interaktif, Rencana Pembelajaran Semester (RPS), rancangan e-modul interaktif berupa penentuan materi, dan 

rancangan storyboard yang digunakan pada e-modul interaktif. 

Proses pengembangan e-modul interaktif ini menggunakan perpaduan beberapa aplikasi yaitu Flip PDF 

Professional, Adobe Flash, Camtasia 9, dan Microsoft Word. Hasil publish dari produk ini adalah file e-modul dengan 
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format (.exe). Pengguna tidak perlu lagi menginstal aplikasi reader untuk membuka e-modul interaktif ini. Sejalan 

dengan Warsita (2008, p. 156), komponen yang terdapat dalam e-modul interaktif ini terdiri atas berbagai macam 

media tidak hanya teks dan gambar saja, akan tetapi terdapat juga konten video dan kuis yang bersifat interaktif yang 

memungkinkan pengguna dapat melakukan berbagai aktivitas dan mendapatkan umpan balik dari program sehingga 

mahasiswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran menggunakan e-modul interaktif ini. Konten e-modul didesain 

interaktif dengan menggunakan intregasi komponen multimedia dinilai mampu meningkatkan ketertarikan dan 

kecenderungan mahasiswa terhadap pembelajaran. Tampilan dan desain e-modul interaktif ini dikembangkan 

berdasarkan prinsip-prinsip multimedia yang dikemukakan oleh Mayer (2009, pp. 89-200) yaitu menggunakan prinsip 

multimedia, koherensi, signaling, redudansi, kedekatan ruang dan waktu, segmenting, dan modalitas untuk 

menghasilkan produk yang efektif dan efisien dalam pembelajaran sehingga memudahkan pengguna mencapai tujuan 

belajarnya. Dengan begitu kompetensi mahasiswa dalam proses pembelajaran dapat secara perlahan meningkat.  

Suparman (2015, pp. 312-313) menjelaskan modul yang baik adalah modul yang bertujuan untuk memotivasi 

minat dan kemandirian belajar mahasiswa. Pada prinsipnya, pengembangan e-modul interaktif ini berdasarkan acuan 

karakteristik modul antara lain self-intructional, self-explanatory power, self-paced learning, self-contained, 

individual learning material, flexible and mobile learning materials, communicative and interactive learning 

materials menggunakan multimedia, computerbased materials, dan memungkinkan dukungan tutorial dan kelompok 

belajar E-modul interaktif yang tersusun lengkap dan sistematis yang memuat pembelajaran tuntas dengan 

menerapkan prinsip-prinsip di atas akan dapat membantu mahasiswa dalam mecapai tujuan pembelajaran dengan 

maksimal. Dengan begitu, secara perlahan kemandirian belajar mahasiswa dapat meningkat seiring penggunaan e-

modul interaktif secara disiplin dan terarah. 

E-modul interaktif ini dikembangkan didasarkan pada sistematika pengembangan dengan beberapa 

modifikasi yang terdiri atas halaman judul, kata pengantar, daftar isi, pendahuluan, peta kompetensi, kegiatan belajar, 

evaluasi, kunci jawaban, dan daftar pustaka. Selain itu, pengembangan e-modul ini menggunakan perpaduan teori 

belajar kognitif, behavioristik, dan konstruktivistik yang diterapkan secara eklektik. Gunarhadi (2010, p. 36) 

menjelaskan bahwa penerapan teori secara eklektik ini mampu menciptaka nlingkungan belajar yang kondusif 

sehingga dapat merangsang kreativitas siswa dalam proses belajarnya. 

E-modul interaktif dirancang sesuai dengan analisis instruksional yang dilakukan sebelum e-modul dibuat. 

Analisis awal berkaitan dengan desain instruksional dirancang berdasarkan kompetensi inti dan kompetensi dasar 

yang dimuat dalam kurikulum sebagai pedoman perumusan tujuan (goals) dari pengembangan e-modul interaktif. 

Analisis terhadap perilaku dan karakteristik awal mahasiswa penyusunan alat penilaian hasil belajar penyusunan 

strategi instruksional serta pengembangan bahan instruksional juga dilakukan. 

Selanjutnya merancang rencana  pembelajaran semster (RPS) sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi 

dasar yang dimuat dalam kurikulum. Semua komponen pembelajaran yang terlibat, disusun pada RPS sebagai 

pedoman dosen dalam melaksanakan proses pembelajaran. 

Proses pembuatan e-modul interaktif entity relationship diagram (ERD) ini dengan tahapan mengumpulkan 

materi sebagai konten e-modul interaktif, kemudian melakukan perekaman video tutorial untuk setiap kegiatan 

belajar, pengeditan video tutorial, membuat kuis untuk tes formatif setiap kegiatan belajar. Selanjutnya dilakukan 

proses penyatuan konten e-modul interaktif, komponen utama dalam e-modul interaktif. Setelah e-modul selesai 

dikembangkan, dilaksanakan penerapan e-modul interaktif, dan pengemasan produk awal dalam bentuk CD. 
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Tahap implementasi produk dilaksanakan dengan uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama, dan uji 

coba lapangan operasional. Sebelum diujicobakan, e-modul interaktif terlebih dahulu divalidasi oleh ahli media dan 

ahli materi untuk mendapatkan saran sehingga dapat menghasilkan produk yang layak digunakan untuk kegiatan 

pembelajaran. Validasi materi pada pengembangan produk e-modul interaktif ini dilakukan oleh ahli materi yang 

kompeten. Lembar validasi materi terdiri dari komponen penilaian dalam aspek pendahuluan, isi, pembelajaran, 

rangkuman, dan tugas/latihan serta evaluasi. Data hasil penilaian dari validator ahli materi disajikan dalamTabel 4.  

 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Penilaian Rerata Skor Kategori 

Pendahuluan 3,75 Sangat Layak 

Isi 3,75 Sangat Layak 

Pembelajaran 3,9 Sangat Layak 

Rangkuman 4 Sangat Layak 

Tugas/Latihan 

dan Evaluasi 
4 Sangat Layak 

Rata-rata 

Keseluruhan 
3,88 Sangat Layak 

 

Setelah dilakukan proses validasi dan diskusi bersama ahli materi, dilakukan revisi produk, maka materi pada 

produk e-modul interaktif dinyatakan layak dan dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran.Validasi media yang 

diterapkan pada pengembangan produk e-modul interaktif ini dilakukan oleh ahli media. Validasi media dilaksanakan 

untuk menguji kualitas media yang disajikan dalam e-modul interaktif. Lembar validasi media terdiri atas komponen 

penilaian dalam aspek tampilan, penggunaan, pemanfaatan,dan aspek prinsip multimedia. Data hasil penilaian dari 

validator ahli media disajikan dalam Tabel 5.  

 

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek Penilaian Rerata Skor Kategori 

Tampilan 3,5 Sangat Layak 

Penggunaan 3,3 Sangat Layak 

Pemanfaatan 3,67 Sangat Layak 

Aspek Prinsip 

Multimedia 
4 Sangat Layak 

Rata-rata 

Keseluruhan 
3,61 Sangat Layak 

 

Setelah dilakukan proses validasi serta diskusi bersama ahli media dan selanjutnya dilakukan revisi produk, 

maka materi pada produk e-modul interaktif dinyatakan layak dan dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 
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Pembahasan 

Uji coba produk dilaksanakan kepada mahasiswa D3 Rekam Medis dan Informasi Kesehatan. Uji coba ini 

melewati tiga tahapan yaitu uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama, dan uji coba lapangan operasional. Uji 

coba produk dilakukan untuk mengetahui keefektifan penggunaan e-modul interaktif dalam meningkatkan 

kemandirian belajar dasar Basis Data mahasiswa melalui angket respons pengguna dan angket penilaian kemandirian 

belajar. 

Uji coba lapangan awal diterapkan pada empat mahasiswa D3 Rekam Medis dan Informasi Kesehatan yang 

dipilih secara acak. Mahasiswa yang telah melaksanakan percobaan produk e-modul interaktif, diberikan angket 

berkaitan dengan ketertarikan materi dan tampilan serta kebermanfaatan. Uji coba lapangan awal yang dilakukan 

mendapatkan skor 3,4 yang termasuk pada kategori “sangat layak”. Hasil uji coba lapangan awal disajikan pada Tabel 

6. 

Tabel 6. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 

No Aspek Penilaian Rerata Skor 

1 Pembelajaran 3,42 

2 Tampilan 3,4 

3 Manfaat 3,35 

 Rata-rata  3,4 

 Kategori Sangat Layak 

 Persentase 82,5% 

 

Setelah dilakukan uji coba lapangan awal kepada mahasiswa dan mendapatkan data hasil uji coba, selanjutnya 

dilakukan revisi terhadap produk e-modul interaktif sesuai dengan saran dan masukan yang telah diberikan oleh 

mahasiswa selama menggunakan produk tersebut. Setelah revisi dilakukan, produk e-modul interaktif siap digunakan 

dalam tahapan uji coba lapangan utama. 

Uji coba lapangan utama diterapkan pada 15 mahasiswa D3 Rekam Medis dan Informasi Kesehatan yang dipilih 

secara acak. Mahasiswa yang telah melaksanakan percobaan produk E-Modul interaktif, diberikan angket berkaitan 

dengan ketertarikan materi dan tampilan serta kebermanfaatan. Hasil uji coba lapangan awal disajikan pada Tabel 7. 

 

Tabel 7.  Hasil Uji Coba Lapangan Utama 

No Aspek Penilaian Rerata Skor 

1 Pembelajaran 3,5 

2 Tampilan 3,54 

3 Manfaat 3,53 

 Rata-rata  3,52 

 Kategori Sangat Layak 

 Persentase 87,9% 
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Berdasarkan Tabel 7, uji coba lapangan utama yang dilakukan mengalami peningkatan skor menjadi 3,52 yang 

termasuk pada kategori “sangat layak”. Setelah dilakukan uji coba lapangan utama kepada mahasiswa, produk e-

modul interaktif digunakan uji coba lapangan operasional. 

Uji coba lapangan operasional diterapkan pada 26 mahasiswa yang dipilih secara acak. Mahasiswa yang telah 

melaksanakan percobaan produk e-modul interaktif, diberikan angket berkaitan dengan ketertarikan materi dan 

tampilan serta kebermanfaatan. Pelaksanaan uji coba pada tahap ini dilakukan dengan uji pra-eksperimental 

menggunakan model penelitian one group pretest posttest design. Dengan kata lain, uji coba ini dilakukan dengan 

membandingkan antara keadaan sebelum menggunakan produk dan keadaan sesudahnya. Hasil uji coba lapangan 

operasional disajikan pada Tabel 8. 

 

Tabel 8.  Hasil Uji Coba Lapangan Operasional 

No Aspek Penilaian Rerata Skor 

1 Pembelajaran 3,42 

2 Tampilan 3,4 

3 Manfaat 3,35 

 Rata-rata  3,4 

 Kategori Sangat Layak 

 Persentase 82,5% 

 

Tabel 8 menunjukkan bahwa uji coba lapangan operasional yang dilakukan mengalami peningkatan skor menjadi 

3,54 yang termasuk pada kategori “sangat layak”. Uji pra-eksperimental  dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui 

keefektifan penggunaan e-modul interaktif dalam meningkatkan kemandirian belajar dasar Basis Data mahasiswa D3 

Rekam Medis dan Informasi Kesehatan. 

Pengukuran kemandirian belajar dilakukan pada saat sebelum pembelajaran menggunakan e-modul interaktif 

dan setelah melaksanakan pembelajaran menggunakan produk e-modul interaktif. Lembar angket penilaian 

kemandirian belajar mahasiswa terdiri dari komponen penilaian dalam aspek selfevaluation, organizing and 

transforming, dan goal setting and planning. Gambar 1 menunjukkan grafik perbandingan dan hasil penilaian pretest 

serta posttest kemandirian belajar mahasiswa. Tabel 9 dan 10 menyajikan aspek kemandirian belajar mahaasiswa 

pretest dan posttest. 

 

Gambar 1. Grafik Hasil Pretest-Posttest Kemandirian Belajar Mahasiswa 
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Tabel 9. Hasil Penilaian Pretest Kemandirian Belajar Mahasiswa 

Keterangan 

Aspek Kemandirian Belajar (Pretest) 

Self-Evaluation 
Organizing and 

Trasforming 

Goal Setting and 

Planning 
Total Skor 

Jumlah 62,3 53,3 70,4 62,0 

Rata-rata 2,40 2,05 2,71 2,39 

Kategori Rendah Rendah Tinggi Rendah 

 

Tabel 10. Hasil Penilaian Posttest Kemandirian Belajar Mahasiswa 

Keterangan 

Aspek Kemandirian Belajar (Pretest) 

Self-Evaluation 
Organizing and 

Trasforming 

Goal Setting and 

Planning 
Total Skor 

Jumlah 81,9 79,5 81,6 81,0 

Rata-rata 3,15 3,06 3,14 3,12 

Kategori Sangat Tinggi Tinggi Sangat Tinggi Sangat Tinggi 

 

Tabel 9 dan 10 menunjukkan perbedaan skor aspek kemandirian belajar mahasiswa sebelum dan sesudah 

melaksanakan pembelajaran dengan bantuan e-modul interaktif sebagai sumber belajar. Pada saat pretest, aspek self-

evaluation mendapatkan skor 2,40 yang termasuk kategori rendah; aspek organization and transforming mendapatkan 

rerata skor 2,05 yang termasuk kategori rendah; dan aspek goal and setting planning mendapatkan 2,05 yang termasuk 

kategori rendah. Rerata skor keseluruhan dari aspek kemandirian belajar yang diperoleh adalah 2,39; masih tergolong 

kategori rendah. 

Berbeda dengan hasil posttest, aspek self-evaluation mendapatkan rerata skor 3,15 yang termasuk kategori sangat 

tinggi; aspek organization and transforming mendapatkan rerata skor 3,06 yang termasuk kategori tinggi; dan aspek 

goal and setting planning mendapatkan skor 3,14 yang  termasuk kategori sangat tinggi. Rerata skor keseluruhan dari 

aspek kemandirian belajar yang diperoleh mengalami peningkatan menjadi 3,12 yang tergolong pada kategori sangat 

tinggi. Selanjutnya hasil perhitungan rata-rata peningkatan kemandirian belajar siswa menggunakan n-gain score  

disajikan dalam Tabel 11. 

Tabel 11. Hasil Penilaian Posttest Kemandirian Belajar Mahasiswa 

Hasil Pretest Posttest N-Gain 

Nilai 

Tertinggi 
58 76 0,83 

Nilai 

Terendah 
33 58 0,19 

Rata-rata 47 62 0,45 

 

Berdasarkan Tabel 11 diperoleh skor n-gain 0,45. Skor tersebut tergolong kategori sedang. Artinya, e-modul 

interaktif cukup efektif meningkatkan kemandirian belajar siswa. Setelah dilakukan uji coba lapangan kepada 

mahasiswa, maka produk e-modul interaktif ini dinyatakan cukup efektif digunakan sebagai sumber belajar 
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pendukung untuk meningkatkan kemandirian belajar Basis Data mahasiswa D3 Rekam Medis dan Informasi 

Kesehatan. 

 

5 PENUTUP  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan produk e-modul interaktif Entity Relationship Diagram (ERD)  

Mata Kuliah Basis Data dapat disimpulkan sebagai berikut. Pertama, produk e-modul interaktif entity relationship 

diagram (ERD) pada aspek materi, media dan respons pengguna dinyatakan sangat layak. Kedua, keefektifan produk 

e-modul bebrasis proyek dalam meningkatkan kemandian belajar entity relationship diagram (ERD) mahasiswa 

dilihat dari aspek self evaluation dan goal and setting planning termasuk kategori sangat tinggi. Pada aspek 

organization and transforming termasuk kategori tinggi. Rerata skor keseluruhan dari aspek kemandirian belajar 

tergolong pada kategori sangat tinggi. Nilai kemandirian tersebut mengalami peningkatan sebesar 0,45 yang tergolong 

dalam kategori sedang, yang berarti penggunaan produk e-modul interaktif cukup efektif digunakan untuk 

meningkatkan kemandirian belajar Entity Relationship Diagram (ERD). 
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