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ABSTRACT 
This research on making a Guided Discovery Learning (GDL) based chemistry E-module aims to help students understand the 

buffer solution material more easily and is oriented towards creating meaningful learning. E-module creation using the ADDIE 

development model. The research was conducted at SMA Negeri 4 Bengkulu City with a research sample of 12 students of class 

XII MIPA 4 for small-scale trials. The research data were obtained from interviews, material and media validation questionnaires 

and student response questionnaires. From the research results obtained (1) the feasibility level of the E-module on the material 

aspect was 93.11% while from the media aspect it was 88.33% so that based on the results of the validation by the E-module 

validator it was declared very valid, (2) the percentage of E-module achievement increating meaningful learning was 90% with very 

valid criteria, (3) the percentage of conformity of the E-module component with the cognitive level of Bloom’s taxonomy was 100% 

with high criteria. and (4) student response to the E-module was 84,16% with very interesting criteris, so it was known that the E-

module that has been made interesting and feasible to use because it can make it easier for students to understand learning materials 

and can create meaningful learning. 
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ABSTRAK 
Penelitian pembuatan E-module kimia berbasis Guided Discovery Learning (GDL) ini bertujuan untuk membantu siswa menjadi 

lebih mudah dalam memahami materi larutan penyangga dan berorientasi menciptakan pembelajaran bermakna yang dikembangkan 

dengan menggunakan aplikasi Canva dan Paperturn. Pembuatan E-module ini menggunakan model pengembangan ADDIE. 

Penelitian dilakukan di SMA Negeri 4 Kota Bengkulu dengan sampel penelitian yaitu 12 siswa kelas XII MIPA 4 untuk uji coba 

skala kecil. Data penelitian diperoleh dari hasil wawancara, angket validasi materi dan media serta angket respon siswa. Dari hasil 

penelitian diperoleh (1) tingkat kelayakan E-module pada aspek materi yaitu 93,11 % sedangkan dari aspek media yaitu 88,33 % 

sehingga berdasarkan hasil validasi oleh validator E-module dinyatakan sangat valid, (2) persentase ketercapaian E-module dalam 

menciptakan pembelajaran bermakna yaitu 90% dengan kriteria sangat valid, (3) persentase kesesuaian komponen E-module dengan 

tingkatan kognitif taksonomi Bloom yaitu 100 % dengan kriteria tinggi dan (4) respon siswa terhadap E-module yaitu sebesar 84,16 

% dengan kriteria sangat menarik, sehingga diketahui bahwa E-module yang telah dibuat menarik dan layak digunakan karena dapat 

membuat siswa menjadi lebih mudah dalam memahami materi pembelajaran serta dapat menciptakan pembelajaran bermakna.  

 

Kata Kunci : E-module, Guided Discovery Learning, Larutan Penyangga, ADDIE.  

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran adalah proses interaksi antara 

guru dengan siswa dan sumber belajar yang 

berlangsung dalam suatu lingkungan belajar 

dengan maksud agar tujuan belajar dapat tercapai. 

Tujuan dari belajar tidak hanya untuk mendapatkan 

hasil belajar yang bagus, melainkan juga 

memperhatikan proses dari pembelajaran itu 

sendiri [1].  

Proses pembelajaran yang baik akan 

membentuk kemampuan intelektual, berpikir kritis, 

kreativitas serta perubahan perilaku siswa. Apabila 

proses pembelajaran yang terjadi telah membentuk 

kemampuan-kemampuan tersebut pada siswa, 

maka dapat dikatakan bahwa pembelajaran tersebut 

merupakan pembelajaran bermakna.  

Pembelajaran bermakna yang dicetuskan 

David Ausubel merupakan pembelajaran yang 

mengaitkan pengetahuan yang telah dimiliki siswa 

dengan pengetahuan baru yang akan dipelajari [2]. 

Pembelajaran bermakna berkaitan dengan teori 

konstruktivisme yaitu memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk aktif membangun pemahaman 

dan memaknainya, sehingga guru hanya berperan 

sebagai fasilitator [3]. 
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Penerapan pembelajaran bermakna 

(meaningfull learning) penting untuk dilakukan 

karena dapat meningkatkan aktivitas siswa secara 

langsung, memberdayakan kemampuan berpikir 

siswa sehingga terjadinya peningkatan pemahaman 

konsep siswa yang berdampak pada pencapaian 

hasil belajar yang maksimal.  

Saat ini, di seluruh dunia termasuk Indonesia 

sedang mengalami pandemi akibat COVID-19. 

Hampir semua bidang mengalami dampak akibat 

pandemi ini, salah satunya pada bidang pendidikan 

yang mana mengubah sistem pembelajaran 

menjadi pembelajaran daring (online).  

Pembelajaran daring (online) ini “memaksa” 

semua orang untuk melek teknologi, terkhususnya 

guru atau tenaga pendidik. Akibatnya banyak 

terjadi ketidaksiapan pada guru, yang mana guru-

guru hanya sekedar menjalankan kewajiban dalam 

mengajar tanpa memperhatikan pentingnya proses 

dalam pembelajaran.  

Berdasarkan hasil wawancara peneliti 

dengan guru kimia di SMAN 4 Kota Bengkulu, 

diketahui bahwa media pembelajaran dan bahan 

ajar yang digunakan sekolah tersebut masih 

terbatas dan kurang interaktif sehingga guru 

mengalami beberapa kendala selama pembelajaran 

online yaitu sulit mengetahui kemampuan siswa 

dan sulit dalam menyampaikan materi 

pembelajaran.   

Sampai saat ini guru belum menemukan 

solusi untuk mengatasi kendala-kendala yang 

terjadi tersebut sehingga membuat proses 

pembelajaran yang dilakukan oleh guru hanya 

berupa pemberian materi dan tugas kepada siswa. 

Kondisi pembelajaran yang terjadi ini tentu sangat 

jauh untuk dikatakan sebagai pembelajaran 

bermakna.  

Di samping wawancara, peneliti juga 

melakukan penyebaran angket kebutuhan di kelas 

XI MIPA 4 di SMAN 4 Kota Bengkulu. Hasil yang 

diperoleh dari angket tersebut yaitu 94 % siswa 

membutuhkan media pembelajaran yang menarik 

dan dapat membantu mereka dalam memahami 

materi pembelajaran serta berorientasi 

mewujudkan pembelajaran bermakna.  

Berdasarkan analisis permasalahan dan 

kebutuhan siswa di SMAN 4 Kota Bengkulu, maka 

salah satu upaya yang dapat dilakukan yaitu dengan 

melakukan pengoptimalan pada media 

pembelajaran. Kurang optimalnya media 

pembelajaran merupakan salah satu faktor 

terkendalanya penerapan pembelajaran bermakna 

[4].  

Media pembelajaran dapat memudahkan 

siswa dalam memahami materi pembelajaran serta 

dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan 

indra [5]. Salah satu media pembelajaran yang 

dapat mengatasi permasalahan yang terjadi yaitu E-

module. E-module merupakan media pembelajaran 

yang efektif, efisien, praktis dan sesuai dengan 

pembelajaran daring. E-module dapat 

menampilkan gambar, video, audio, animasi serta 

dapat menambahkan tes/kuis formatif, sehingga 

lebih bervariatif [6]. 

Berkaitan dengan pembelajaran bermakna, 

maka E-module yang dibuat tentu memiliki 

beberapa kriteria yaitu : (a) E-module yang dapat 

membatasi dominasi guru dalam pembelajaran 

sehingga siswa berperan aktif dalam pembelajaran  

dan (b) dapat meningkatkan kemampuan kognitif 

siswa dengan tetap memperhatikan kemampuan 

afektif dan psikomotorik. Salah satu model 

pembelajaran yang sesuai dengan kriteria-kriteria 

tersebut dan dapat diadaptasi ke dalam modul yaitu 

model Guided Discovery Learning.  

Guided Discovery Learning merupakan salah 

satu model pembelajaran yang dapat mendorong 

siswa untuk berpikir secara sistemasis agar dapat 

menemukan konsep-konsep dan prinsip–prinsip 

pembelajaran melalui proses mentalnya sendiri dari 

tahapan-tahapan pembelajaran yang diberikan oleh 

guru [7].  

Pembelajaran dengan penemuan (discovery), 

membuat siswa dapat berpikir analisis dan 

mencoba memecahkan sendiri masalah yang 

dihadapi serta dapat membuat pembelajaran 

menjadi lebih bermakan [8]. 

 Pembuatan E-module dalam penelitian ini 

menggunakan aplikasi berbasis online yaitu Canva 

dan Paperturn dalam pembuatan E-module 

dikarenakan dengan aplikasi-aplikasi ini E-module 

yang telah dibuat dapat dengan mudah diakses oleh 

siswa melalui smartphone mereka, jadi jauh akan 

lebih praktis.  

 Penelitan mengenai pembuatan E-module 

berbasis Guided Discovery Learning pada materi 

larutan penyangga ini diharapkan dapat 

meningkatkan aktivitas belajar siswa sehingga 

pemahaman konsep siswa juga meningkat yang 

berdampak pada hasil belajar siswa yang maksimal 

serta diharapkan dapat mewujudkan tercapainya 

pembelajaran yang bermakna. 
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METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang dilakukan merupakan 

penelitian pengembangan atau Research & 

Development (RnD). Model pengembangan ini 

digunakan untuk mengembangkan produk-produk 

pendidikan dan pembelajaran dengan tahapan 

berupa analysis, design, development, 

implementation, evaluation.  

Adapun produk yang dihasilkan yaitu E-

module berbasis Guided Discovery Learning pada 

materi larutan penyangga.  

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan 

Februari-Juli 2021 di SMAN 04 Kota Bengkulu. 

Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini 

dilakukan dengan teknik purposive sampling.  

Adapun populasi pada penelitian ini adalah 

seluruh siswa kelas XII MIPA di SMAN 04 Kota 

Bengkulu tahun ajaran 2021/2022 dan sampel pada 

penelitian untuk uji coba skala kecil yaitu  12  siswa 

kelas XII MIPA 4. 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu: wawancara, angket kebutuhan, 

lembar validasi (materi dan media) dan angket 

respon siswa. Adapun teknik analisis data yang 

digunakan terdiri atas analisis angket respon siswa 

dan uji validitas (materi dan media).  

Uji validitas materi terdiri dari tiga 

penilaian yaitu; (a) penilaian E-module dalam 

membuat siswa menjadi lebih mudah dalam 

memahami materi larutan penyangga, (b) penilaian 

ketercapaian E-module dalam menciptakan 

pembelajaran bermakna, dan (c) penilaian 

kesesuaian komponen E-module (rumusan 

indikator pembelajaran, rumusan tujuan 

pembelajaran dan contoh soal) dengan tingkatan 

kognitif taksonomi Bloom.  

Skor yang diperoleh dari penilaian validator 

selanjutnya dihitung skor rata-ratanya dengan 

menggunakan rumus berikut:  

 

𝑋̅= 
∑𝑥

𝑛
 

Keterangan : 

𝑋̅ = Skor rata-rata  

∑𝑥 = Skor total masing-masing pernyataan 

n  = Jumlah validator 

Hasil perhitungan rata-rata skor validasi 

yang telah diperoleh dihitung presentase validitas 

tiap butir pernyataan dengan menggunakan rumus 

berikut: 

 

V = 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟  𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100% 

Keterangan:  

V = Presentase validitas 

Hasil perhitungan presentase validitas 

media dan materi (penilaian poin (a) dan (b)) 

dikonversikan ke pernyataan penilaian untuk 

menentukan kelayakan dari produk yang telah 

dibuat.  

Pengkonversian persentase validitas 

menjadi pernyataan penilaian dapat dilihat pada 

Tabel 1: 

 Penilaian validitas aspek materi pada poin 

(c) menggunakan rumus berikut:  

 

𝑃 =
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 "𝑦𝑎"

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟
𝑥100% 

Keterangan: 

P = Persentase skor yang dicari 

 

Tabel 1. Kriteria Pengkategorian Validitas 

 

No Rentang  Kategori 

1 81% - 100% Sangat valid 

2 61% - 80% Valid 

3 41% - 60% Cukup valid 

4 21% - 40% Kurang valid 

5 0% - 20% Tidak valid 

[9] 

Skor hasil penilaian angket yang diperoleh 

dari penilaian para ahli berupa data kuantitatif 

diubah dalam bentuk kategori dengan pedoman 

pada Tabel 2 berikut. 

 

Tabel 2.     Skala Pengkonversian Penilaian 

                  Skor Angket 

 

Kategori Skor 

Ya 1 

Tidak 0 

 

Terdapat dua kriteria penilaian yaitu:  

Tinggi: jika skor ≥ 50%   Rendah: jika skor ≤ 50% 

 Nilai jawaban dikonversikan ke dalam 

persentase: Jawaban “Ya”: 1 x 100% Jawaban 

“Tidak”: 0 x 100% 

 

Jika hasil dari pengkonversian persentase 

validitas kurang dari kriteria valid maka E-module 

yang telah dibuat harus direvisi terlebih dahulu 

agar selanjutnya bisa diimplementasikan kepada 

siswa.  
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Adapun skor hasil penilaian lembar angket 

respon siswa yang diperoleh selanjutnya dihitung 

skor rata-ratanya dengan menggunakan rumus 

berikut:  

 

𝑋̅= 
∑𝑥

𝑛
 

Keterangan: 

𝑋̅ = Skor rata-rata  

∑𝑥 = Skor total masing-masing pernyataan 

n  = Jumlah penilai 

 

Hasil perhitungan rata-rata skor angket 

respon siswa yang telah diperoleh dihitung 

presentase validitas tiap butir pernyataan dengan 

menggunakan rumus berikut: 

 

R = 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100% 

Keterangan:  

R = Presentase respon siswa 

 

Hasil perhitungan presentase respon siswa 

dikonversikan ke pernyataan penilaian untuk 

menentukan kelayakan dari produk yang telah 

dibuat. Pengkonversian persentase respon siswa 

menjadi pernyataan penilaian dapat dilihat pada 

Tabel 3. 

 

Tabel 3.     Skala Pengkonversian Penilaian  

                  Skor Angket Respon Siswa 

 
No Kategori Skor 

1 81% - 100% Sangat menarik 

2 61% - 80% Menarik 

3 41% - 60% Cukup menarik 

4 21% - 40% Kurang menarik 

5 0% - 20% Tidak menarik 

[10] 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian yang dilakukan merupakan 

penelitian pengembangan atau Research & 

Development. Penelitian ini bertujuan untuk 

membuat media pembelajaran (E-module) yang 

dapat memudahkan siswa dalam memahami materi 

pembelajaran serta dapat menciptakan 

pembelajaran bermakna.  Tahapan pembuatan E-

module berbasis Guided Discovery Learning ini 

menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 

analisis, perancangan, pengembangan, 

implementasi dan evaluasi 

Pada tahap analisis ditemukan 

permasalahan bahwa belum terciptanya 

pembelajaran bermakna, yang mana guru masih 

mendominasi dalam pembelajaran sehingga siswa 

hanya berperan pasif menerima materi dari guru. 

Adapun media pembeljaran yang digunakan masih 

terbatas. Hal ini membuat siswa sulit dalam 

memahami materi pembelajaran yang berdampak 

pada hasil belajar siswa yang kurang maksimal.  

Tahap perancangan pembuatan E-module 

meliputi serangkaian tahapan diantaranya 

mengumpulkan referensi, menyusun peta konsep, 

merancang kegiatan pembelajaran dan merancang 

tampilan/desain E-module. Pada tahap 

pengembangan dilakukan pembuatan produk 

menggunakan aplikasi Canva dalam bentuk pdf 

dan kemudian diubah menjadi bentuk flipbook 

menggunakan PaperTurn.  

Bentuk akhir E-module yaitu berupa link 

yang dapat diakses siswa secara online pada PC 

(laptop) atau smartphone. Tampilan produk yang 

telah dibuat disajikan pada Gambar 1 berikut ; 

 

 

 
 



ALOTROP, Jurnal Pendidikan dan Ilmu Kimia, 6(2): 165-172 (2022)                                                  p-ISSN 2252-8075 
                                                                                                                                                              e-ISSN 2615-2819 

169 
 

Gambar 1. Tampilan E-module 

 

Hasil Validasi 

E-module yang telah dibuat selanjutnya 

diuji kelayakkannya oleh validator. Adapun hasil 

validasi oleh ahli media dan ahli materi disajikan 

pada Tabel 4. 

Berdasarkan Tabel 4 diketahui bahwa hasil 

validasi materi dan media pada E-module kimia 

berbasis Guided Discovery Learning yang 

dilakukan oleh para ahli (validator) memperoleh 

nilai skor rata-rata dan persentase valliditas yang 

tinggi.  

Selengkapnya mengenai data validasi oleh 

para ahli dijelaskan sebagai berikut: 

 

Tabel 4. Penilaian Kelayakan E-module 

 

Aspek 

Validasi 

Skor 

Rata-

rata 

Persentase 

Validitas 
Kriteria 

Materi (a) 79 93,52 % 
Sangat 

Valid 

Materi 

(b) 
36 90 % 

Sangat 

Valid 

Materi (c) 15 100 % Tinggi 

Media 53 88,33 % 
Sangat 

Valid 

 

Validasi materi 

 Penilaian poin (a) dilakukan untuk 

mengetahui apakah E-module yang telah dibuat 

dapat membuat siswa menjadi lebih mudah dalam 

memahami materi atau tidak. Berdasarkan hasil 

validasi diperoleh persentase validitas yang tinggi 

untuk setiap aspek penilaian.  

 Persentase validitas yang tinggi ini 

menunjukkan bahwa E-module yang telah dibuat 

ini sudah sangat layak untuk digunakan, yang mana 

karakteristik Guided Discovery Learning 

(pemberian stimulus, mendesain kegiatan 

penemuan konsep, mengkonstruksi pengetahuan 

siswa dan mendorong siswa untuk menyimpulkan 

hasil analisis) dan bahasa serta istilah pada E-

module sudah sesuai untuk dapat membuat siswa 

menjadi lebih mudah dalam memahami materi 

pembelajaran dalam hal ini yaitu materi larutan 

penyangga.  

 Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian 

relevan yang menyatakan bahwa tahapan Guided 

Discovery Learning dapat membuat siswa mudah 

dalam memahami bahan pelajaran, karena proses 

menemukan konsep pembelajaran dialami atau 

dilakukan langsung oleh siswa. Proses 

pembelajaran dengan cara seperti ini akan lebih 

lama diingat dan memberikan pengaruh positif 

terhadap kemampuan kognitif siswa [11].  

Penilaian pada poin (b) dilakukan untuk 

mengetahui persentase ketercapaian produk yang 

dibuat dalam menciptakan pembelajaran 

bermakna. Berdasarkan hasil angket diperoleh 

persentase ketercapaian E-module dalam 

menciptakan pembelajaran bermakna yaitu 90%.  

Hal ini menunjukkan bahwa E-module yang 

telah dibuat sangat layak untuk digunakan karena 

tahapan GDL dan tahapan mengingat kembali yang 

disajikan pada E-module dapat menciptakan 

pembelajaran yang bermakna, terlebih pada 

kondisi pembelajaran daring saat ini dimana materi 

pembelajaran hanya diberikan oleh guru tanpa 

keterlibatan aktif dari siswa.  

Hasil penelitian serupa juga telah dilakukan 

oleh penelitian-penelitian terdahulu yang 

menyatakan bahwa Guided Discovery Learning 

akan membuat pembelajaran lebih bermakna, 

karena dalam tahapan pembelajarannya siswa 

berupaya memahami informasi yang relevan, 

mengorganisasi informasi dan mengintegrasikan 

dengan pengetahuan yang sudah didapat.  

Adapun kegiatan mengingat kembali dan 

menghubungkan materi yang telah dipelajari 

dengan materi yang akan dipelajari merupakan 

dimensi yang berperan penting dalam proses 

pembelajaran yang bermakna (meaningful 

learning) [12] dan pemecahan masalah (problem 

solving [13]. 

  Penilaian poin (c) dilakukan untuk 

mengetahui kesesuaian komponen E-module 

dengan tingkatan kognitif taksonomi Bloom. 

Berdasarkan hasil angket penilaian validator 

diperoleh persentase kesesuaian komponen E-

module dengan tingkatan kognitif taksonomi 

Bloom sebesar 100 % dengan kategori tinggi.  

 Hal ini menunjukkan bahwa komponen E-

module sudah sangat sesuai tanpa harus direvisi 

atau perbaiki. 

 

Validasi media 

 Persentase validitas yang diperoleh dari 

penilaian para ahli untuk setiap aspek sangat tinggi 

dengan kriteria sangat valid, artinya E-module yang 

telah dibuat sudah sangat layak baik itu dari aspek 

kegrafikan dan kemudahan penggunaan. 
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Persentase validitas yang tinggi ini juga 

menunjukkan bahwa E-module sangat menarik dan 

mudah untuk digunakan karena dapat diakses baik 

itu melalui laptop (PC) maupun menggunakan 

smartphone dimanapun dan kapanpun dengan 

syarat memiliki jaringan internet.  

 Hasil ini sesuai dengan literatur yang 

menyatakan bahwa karakteristik E-module yang 

baik yaitu user friendly (memudahkan pengguna 

dalam hal pemakaian) dan adaptif (sesuai dengan 

perkembangan IPTEK serta fleksibel untuk 

digunakan) [14]. 

 

Uji coba skala kecil 

E-module yang sudah dinyatakan valid oleh 

validator akan diujicobakan 12 siswa kelas XII 

MIPA 4 SMAN 04 Kota Bengkulu tahun ajaran 

2021/2022.  Pada tahap implementasi ini dilakukan 

penyebaran angket respon siswa untuk mengetahui 

penilaian siswa terhadap produk yang telah dibuat.   

Adapun hasil angket respon siswa bisa 

dilihat pada Tabel 5 di bawah ini :  

Berdasarkan hasil angket, diperoleh 

persentase respon siswa yang tinggi pada aspek 

kemudahan pemahaman. 

 

 

Tabel 5.   Hasil Angket Respon Siswa 

 
Aspek 

Penilaian 
Skor Persentase  Kriteria 

Kemudahan 

pemahaman 
296 82,22 % 

Sangat 

Menarik 

Tampilan 407 84,79 % 
Sangat 

Menarik 

Bahasa 101 84,16 % 
Sangat 

Menarik 

Manfaat 206 85,83 % 
Sangat 

Menarik 

Jumlah 

Skor 
1010   

Skor rata-

rata (X̄) 
252,5 84,16 % 

Sangat 

Menarik 

  

 Hasil ini menunjukkan bahwa tahapan 

kegiatan (Guided Discovery Learning), contoh soal 

dan peta konsep yang disajikan pada E-module 

membuat siswa menjadi lebih mudah dalam 

memahami materi larutan penyangga. Hasil ini 

juga sesuai dengan hasil penelitian-penelitian 

relevan terdahulu yang menyatakan bahwa tahapan 

GDL dapat membuat siswa mudah dalam 

memahami materi, dikarenakan tahapannya yang 

terstruktur dan berkaitan satu sama lain sehingga 

siswa mampu menemukan konsep pembelajaran 

secara mandiri. 

 Pada aspek tampilan juga diperoleh 

persentase respon yang tinggi dengan kriteria 

sangat menarik, artinya gambar, video, animasi dan 

desain tampilan yang disajikan pada E-module 

membuat siswa tertarik untuk belajar. Hal ini 

sesuai dengan penelitian terdahulu yang 

menyatakan bahwa siswa akan lebih senang belajar 

jika disertai gambar dan video dibandingkan 

dengan belajar yang hanya menampilkan teks 

tulisan [15]. Penambahan gambar dan video 

membuat siswa tertarik untuk mempelajari materi 

yang akan diberikan [16].  

 Persentase respon yang diperoleh pada aspek 

bahasa juga tinggi, artinya bahasa dan istilah yang 

digunakan pada E-module yang telah dibuat ini 

sudah sangat sesuai untuk bisa memudahkan siswa 

dalam memahami materi pembelajaran. Hal ini 

sesuai dengan literatur yang menyatakan bahwa 

salah satu karakteristik E-module yang baik adalah 

user friendly yang berarti penggunan bahasanya 

yang sederhana, mudah dimengerti dan 

menggunakan istilah yang umum digunakan.  

 Pada aspek manfaat, juga diperoleh 

persentase respon yang tinggi. Hasil ini 

menunjukkan bahwa E-module dapat bermanfaat 

bagi siswa karena membuat siswa menjadi lebih 

mudah dalam memahami materi, selain itu juga 

dapat membuat siswa belajar secara mandiri. Hasil 

ini sesuai dengan penelitian-penelitian terdahulu 

yang menyatakan bahwa manfaat media 

pembelajaran adalah memudahkan siswa dalam 

memahami materi pelajaran [17] dan memberi 

kesempatan kepada siswa untuk belajar secara 

mandiri [18]. 

 Tahapan terakhir yang dilakukan dalam 

penelitian ini adalah tahap evaluasi yang bertujuan 

untuk memperbaiki produk yang dihasilkan [19]. 

Pada tahap ini dilakuka perbaikan E-module dari 

aspek materi dan media. Salah satu perbaikan yang 

dilakukan pada aspek media yaitu menyediakan 

wadah bagi siswa untuk menjawab setiap 

pertanyaan yang ada pada E-module dengan 

menghubungkan link berupa google form.  

Perbaikan ini dilakukan dikarenakan adanya 

kekurangan pada aplikasi pembuatan E-module 

yang belum memiliki fitur agar siswa bisa 

menjawab dan mengisi secara langsung pertanyaan 
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yang ada pada E-module. Diharapkan jika 

dilakukan penelitian lebih lanjut, maka hal ini bisa 

dapat teratasi sehingga E-module akan lebih 

efektif. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, 

maka dapat diketahui bahwa E-module kimia 

berbasis GDL (Guided Discovery Learning) pada 

materi larutan penyangga yang telah dibuat ini 

sangat layak baik dari aspek materi maupun media, 

dimana: 

1. E-module kimia berbasis Guided Discovery 

Learning (GDL) pada materi larutan 

penyangga telah berhasil dibuat. Rata-rata 

persentase validitas dari penilaian ahli materi 

sebesar 93,52 % dan penilaian dari ahli media 

sebesar 88,33 %. Berdasarkan penilaian ahli 

materi dan ahli media dapat diketahui bahwa E-

module kimia berbasis GDL yang  telah dibuat 

ini tergolong dalam kategori sangat valid. 

2. Persentase ketercapaian E-module kimia 

berbasis Guided Discovery Learning (GDL) 

pada materi larutan penyangga dalam 

mewujudkan pembelajaran bermakna yaitu 

sebesar 90 % dengan kategori sangat valid. 

3. Persentase kesesuaian komponen E-module 

kimia berbasis Guided Discovery Learning 

(GDL) pada materi larutan penyangga terhadap 

tingkatan kognitif taksonomi Bloom yaitu 

sebesar 100% dengan kategori tinggi. 

4.  Hasil respon siswa terhadap E-module kimia 

berbasis Guided Discovery Learning (GDL) 

pada materi larutan penyangga yaitu sebesar 

84,16 % dengan kategori sangat menarik. 

Berdasarkan hasil respon ini dapat diketahui 

bahwa E-module sangat menarik dan dapat 

membantu siswa menjadi lebih mudah dalam 

memahami materi. 

 

SARAN 

 Saran terhadap penelitian ini yaitu : 

1. Pada penelitian selanjutnya, jika terdapat video 

atau pertanyaan yang harus diisi oleh siswa 

dalam E-module baiknya e-module 

menyediakan wadah dimana siswa bisa 

langsung menjawab atau mengisi pertanyaan 

serta menonton video pada E-module tanpa 

harus dihubungkan dalam suatu link seperti 

google form. 

2. Gunakan variabel lain dalam pengembangan E-

module selanjutnya yang dapat menggali aspek 

yang perlu diketahui dari siswa seperti hasil 

belajar, motivasi belajar, kemampuan berpikir 

ilmiah, kritis, dan kreatif sehingga variabel 

yang diukur tidak hanya terbatas pada respon 

siswa. 
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