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ABSTRACT

Lulu Fajarwati, 2020. E-module Design Based on Discovery Learning for
Students of Basic Culinary at Vocational School.

The problem in this research is the unavailability of teaching materials in
Basic Catering subjects at SMK Negeri 1 Beringin, limited learning time, and
student learning outcomes are not optimal. The purpose of this research is to
produce an e-module based on discovery learning that is valid, practical, and
effective in basic culinary subjects.

This study uses the Research and Development (R&D) method with 4-D
development procedures (Define, Design, Develop, and Desseminate). The data
analysis technique uses descriptive analysis techniques to describe the value of
the validity, practicality, and effectiveness of project-based learning e-module.

The results of this development research are: 1) Producing e-module based
on discovery learning, 2) the validity of e-module based on discovery learning is
declared valid by media expert with a value category of 0.84> 0.61, 3) The
practicality of e-modules based on teacher responses with an average score of
88.57 in the very practical category and 30 student responses with an average
score of 86.67 in the very practical category, 4) The effectiveness of discovery
learning e-module is stated to be effective in improving learning outcomes. Based
on the research results, it can be concluded that e-module learning based on
discovery learning is valid, practical, and effective to be used as a learning media
in basic culinary.

Keywords: E-Module, Discovery Learning, Basic Culinary.
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ABSTRAK

Lulu Fajarwati, 2021. Perancangan E-modulBerbasis Discovery Learning
pada Mata Pelajaran Boga Dasar di SMK. Tesis Pascasarjana Fakultas
Teknik Universitas Negeri Padang.

Permasalahan pada penelitian ini adalah belum tersedianya bahan ajar pada
mata pelajaran Boga Dasar di SMK Negeri 1 Beringin, keterbatasan waktu
pembelajaran, serta hasil belajar siswa belum optimal. Tujuan dari penelitian ini
untuk menghasilkan sebuah E-modulberbasis discovery learning yang valid,
praktis, dan efektif pada mata pelajaran Boga Dasar.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan prosedur pengembangan 4-D (Define, Design, Develop, Desseminate).
Teknik analisis data menggunakan teknik analisis deskriptif untuk
mendeskripsikan nilai validitas, kepraktisan, dan keefektifan E-
modulpembelajaran berbasis discovery learning.

Hasil dari penelitian ini adalah: (1) Menghasilkan E-modulberbasis
discovery learning, (2) validitas E-modulberbasis discovery learning dinyatakan
valid oleh ahli media dengan kategori nilai 0,84>0,61 (3) Praktikalitas E-
modulberdasarkan respon guru dengan nilai rata-rata 88,57 dengan kategori
sangat praktis dan 30 respon siswa dengan nilai rata-rata 86,67 dengan kategori
sangat praktis (4) Efektivitas E-modulpembelajaran berbasis discovery learning
dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil pembelajaran. Berdasarkan hasil
penelitian dapat disimpulkan bahwa E-modulpembelajaran berbasis discovery
learning valid, praktis, dan efektif dapat digunakan sebagai media pembelajaran
pada mata pelajaran boga dasar.

Kata kunci: E-Modul, Discovery Learning, Boga Dasar.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu pesat serta

perkembangan sistem komunikasi yang semakin cepat menyebabkan terjadinya

perubahan dan kemajuan dalam berbagai aspek kehidupan. Kemajuan

teknologi dan informasi yang berkembang dengan pesat tersebut membawa

perubahan pada pola kehidupan begitu pula dalam dunia pendidikan (Wahid,

2016). Dengan adanya perubahan dan kemajuan tersebut, dituntut adanya sikap

penyesuaian untuk selalu belajar agar tidak tertinggal dengan laju teknologi

yang terus berkembang.

Perkembangan ilmu dan teknologi tersebut semakin mendorong upaya

pembaharuan dalam memanfaatkan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar

mengajar. Menciptakan proses pembelajaran yang menarik dan menyenangkan

dapat dilakukan dengan memanfaatkan ilmu teknologi yang dijadikan sebagai bahan

ajar untuk menunjang proses pembelajaran (Lestari, 2015). Oleh sebab itu, guru

diharapkan mempunyai beragam sumber pembelajaran dan dapat mengolah proses

belajar mengajar dengan tujuanmeningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa.

Bahan ajar sangat penting bagi guru dan siswa dalam kegiatan

pembelajaran. Guru akan mengalami kesulitan dalam meningkatkan efektivitas

pembelajaran tanpa disertai bahan ajar dan siswa juga akan mengalami

kesulitan dalam belajar tanpa adanya bahan ajar. Hal tersebut ditambah lagi

jika guru dalam menjelaskan materi pembelajaran kurang menarik, terlalu

cepat dan kurang jelas. Oleh karena itu, bahan ajar merupakan hal yang sangat

penting untuk dikembangkan sebagai upaya meningkatkan kualitas

pembelajaran. Bahan ajar pada dasarnya memiliki beberapa peran baik bagi

guru, siswa, dan pada kegiatan pembelajaran. Pengembangan bahan ajar ini

dilakukan oleh seorang guru untuk memecahkan permasalahan pembelajaran

dengan memperhatikan sasaran atau siswa dan juga menyesuaikan dengan
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kompetensi yang harus dicapai (Sungkono, 2009). Bahan ajar memiliki banyak

ragam/bentuk. Salah satu bentuk bahan ajar yang paling mudah dibuat oleh

guru adalah bahan ajar dalam bentuk cetak, misalnya modul. Modul adalah

bahan ajar yang disusun secara sistematis dan menarik yang mencakup isi

materi, metode dan evaluasi yang dapat digunakan secara mandiri untuk

mencapai kompetensi yang diharapkan (Anwar, 2010). Penggunaan modul

dalam pembelajaran dapat membantu memfasilitasi kegiatan belajar peserta

didik untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan pada tanggal 18

Februari 2020 di SMK Negeri 1 Beringin Kota Lubuk Pakam, Kabupaten Deli

Serdang, Provinsi Sumatera Utara, pada kelas X Tata Boga terdapat mata

pelajaran Boga Dasar. Mata pelajaran Boga Dasar adalah pembelajaran dasar

bagi siswa kelas mempunyai tujuan untuk mengembangkan kognitif,

psikomotorik dan afektif sehingga diharapkan siswa mampu memahami,

menguasai dan mempraktikkan. Mata pelajaran Boga Dasar merupakan bentuk

pembelajaran produktif pada Sekolah Menengah Kejuruan yang

mengaplikasikan teori dan praktek dan membutuhkan penalaran. Sesuai dengan

silabus kurikulum 2013, mata pelajaran ini terdiri dari empat kompetensi dasar

pada semester ganjil yang harus dipelajari oleh siswa yaitu, peralatan

pengolahan makanan, potongan bahan makanan, teknik pengolahan makanan,

dan bumbu dasar dan turunannya pada masakan Indonesia. Empat kompetensi

dasar tersebut harus diikuti atau dipelajari oleh siswa kelas X dengan tuntas,

karena merupakan ilmu dasar bagi siswa untuk melakukan praktik semua jenis

pengolahan makanan dan minuman di mata pelajaran lanjutan.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti di SMK Negeri 1

Beringin dengan Ibu Siti Zahara Lubis, S.Pd selaku guru mata pelajaran Boga

Dasar bahwa dalam proses belajar mengajar masih sepenuhnya berpusat pada guru

sebagai sumber belajar. Peserta didik hanya menerima apa saja yang diberikan dan

dijelaskan oleh guru menyebabkan pembelajaran bersifat teacher center learning

sehingga siswa menjadi kurang aktif dalam pembelajaran. Media pembelajaran

yang dipergunakan adalah power point berisi teori pembelajaran yang diberikan
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guru dengan menggunakan metode ceramah dan siswa mendengarkan kemudian

mencatat pelajaran yang diberikan karena belum tersedianya modul pembelajaran.

Selain itu, waktu belajar di kelas juga tidak banyak maka guru harus dapat

menyampaikan materi pelajaran sebanyak mungkin agar dapat dipahami siswa.

Belum ada variasi penggunaan media pembelajaran yang lain sehingga siswa

hanya belajar secara teori dikelas tanpa adanya pengulangan lagi di rumah yang

disebabkan oleh terbatasnya sumber belajar siswa. Kegiatan pembelajaran seperti

ini menyebabkan siswa dituntut agar selalu memperhatikan guru dalam

menyampaikan materi pembelajaran. Hal tersebut tidak sesuai dengan Kurikulum

2013 yang mengacu pada pembelajaran yang berpusat pada siswa (student

centered learning).

Waktu pembelajaran di dalam kelas yang terbatas, banyaknya materi

pada mata pelajaran Boga Dasar, serta perbedaan kecepatan belajar antar siswa

satu dengan yang lainnya dapat menghambat proses pembelajaran. Kondisi

tersebut diduga berpengaruh pada hasil belajar siswa pada mata pelajaran Boga

Dasar. Oleh sebab itu, dibutuhkan bahan ajar untuk mendukung kegiatan

pembelajaran yang dapat membantu siswa untuk belajar mandiri sesuai dengan

kecepatan belajar masing-masing siswa tersebut. Adapun persentase hasil

belajar siswa pada mata pelajaran Boga Dasar semester ganjil dapat dilihat

pada Tabel 1.1 berikut.

Tabel 1.1. Hasil Belajar Boga Dasar

No Tahun
Ajaran

Jumlah
Siswa

Ketuntasan
Nilai <70 Nilai ≥70

Jumlah % Jumlah %
1 2017/2018 60 34 56,67% 26 43,33%
2 2018/2019 57 32 56,14% 25 43,86%
3 2019/2020 60 35 58,33% 25 41,67%

Jumlah Siswa 101 76
Rata-Rata 57,04 % 42,96

Data pada Tabel 1.1 memperlihatkan bahwa masih banyak siswa yang

belum mencapai nilai KKM pada mata pelajaran Boga Dasar di SMK Negeri 1

Beringin. Persentase ini menunjukkan bahwa hasil belajar siswa masih kurang
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memuaskan dan perlu untuk ditingkatkan karena mata pelajaran Boga Dasar

merupakan ilmu dasar yang harus dipahami siswa pada keahlian Tata Boga.

Hal serupa juga ditemukan pada data hasil belajar siswa kelas X tahun ajaran

2019/2020 yang belum maksimal pada kompetensi dasar menganalisis teknik

pengolahanmakanan. Data hasil belajar tersebut dapat dilihat pada Tabel 1.2 berikut.

Tabel 1.2. Hasil Belajar Kompetensi Dasar Teknik Pengolahan Makanan

No. Kelas KKM Jumlah
Siswa<70 % ≥70 %

1. X-1 17 56,67 13 43,33 30
2. X-2 16 53,33 14 46,67 30

Total 33 27 60

Pada pembelajaran Boga Dasar, pemahaman teknik pengolahan makanan

sangat penting sebelum siswa melakukan pengolahan berbagai jenis makanan.

Konsep yang ada pada pembelajaran ini siswa harus terlebih dahulu mampu

mendeskripsikan pengertian teknik pengolahan makanan, mengklasifikasikan

teknik pengolahan makanan, mendeskripsikan jenis-jenis teknik pengolahan

makanan, dan syarat melakukan berbagai teknik pengolahan, dengan begitu

diharapkan hasil belajar yang telah ditentukan pada pembelajaran Boga Dasar

dapat tercapai. Data pada Tabel 1.2 menunjukan bahwa terdapat 33 orang

siswa yang memiliki nilai di bawah standar ketuntasan minimum, yaitu di

bawah 70. Sedangkan 27 orang siswa lainnya memiliki nilai di atas 70.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Boga Dasar

diketahui siswa kelas X kurang memahami pengetahuan di bidang boga. Hal

tersebut dikarenakan siswa yang berlatar belakang pendidikan Sekolah

Menengah Pertama (SMP) belum pernah mempelajari ilmu boga dasar.

Wawancara terhadap beberapa orang siswa yang telah mengikuti mata

pelajaran Boga Dasar, terungkap bahwa pembelajaran Boga dasar bagi sebagian siswa

merupakan pembelajaran yang dianggap sulit. Kesulitan siswa dikarenakan

terbatasnya waktu belajar dan sumber belajar yang hanya berupa slide power point

dari guru. Belum tersedianya modul pembelajaran untuk mata pelajaran Boga Dasar

yang diberikan guru pada saat pembelajaran berlangsung. Siswa hanya mengandalkan
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catatan sendiri yang terkadang tidak lengkap dan sering membuat bingung saat

mengulang pelajaran di rumah sehingga proses pembelajaran kurangmaksimal.

Peran seorang guru sebagai pengembang ilmu sangat besar untuk

memilih dan melaksanakan pembelajaran yang tepat dan efisien bagi peserta

didik. Pembelajaran yang baik dapat ditunjang dari suasana pembelajaran yang

kondusif serta hubungan komunikasi antara guru dan siswa dapat berjalan

dengan baik. Dalam pembelajaran boga dasar, siswa harus memahami teori

dasar boga yang diberikan sebelum mengaplikasikannya ke praktek pengolahan

makanan. Dalam penguasaan materi, siswa dituntut untuk banyak membaca

dari berbagai sumber belajar. Untuk membantu siswa dalam memahami materi-

materi boga dasar, dibutuhkan bahan bacaan berupa modul.

Perkembangan teknologi dan informasi telah mendorong terjadinya

gabungan antara teknologi cetak dengan teknologi smartphone. Jika merujuk

pada perkembangan teknologi informasi, tentu media pembelajaran harus dapat

pula beradaptasi dengan perkembangan tersebut. Sebagai upaya dalam

menyesuaikan perkembangan zaman, modul dibuat dalam bentuk elektronik

sehingga lebih praktis dan efisien. E-modul merupakan modul yang dibuat

dengan format elektronik yang dapat diakses dengan komputer dan smartphone.

E-modul dapat menampilkan teks, gambar, animasi, dan video. E-

moduldisusun secara sistematis dengan bahasa yang dapat menyesuaikan

dengan kemampuan siswa sehingga tidak membingungkan siswa dalam

memahami materi disampaikan.

E-modul dibuat berdasarkan program pembelajaran yang utuh dan

sistematis serta dirancang untuk sistem pembelajaran mandiri. Didalamnya

mengandung tujuan, bahan ajar dan kegiatan belajar, serta evaluasi. Oleh

karena itu, cakupan bahasan materi dalam modul lebih fokus dan terukur, serta

lebih mementingkan aktivitas belajar pembacanya, dan semua sajiannya

disampaikan melalui bahasa yang komunikatif. Pembelajaran dengan

menggunakan E-modul diharapkan dapat membuat siswa menjadi lebih aktif,

lebih paham dan dapat membantu memfasilitasi peserta didik belajar kapanpun

dan dimanapun secara mandiri untuk mencapai tujuan pembelajaran.
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Perancangan E-modul dapat dilakukan dengan bantuan software android studio

yang merupakan program komputer untuk mengembangkan perangkat lunak.

Sehingga dengan menggunakan android studio dapat membantu untuk menghasilkan

sebuah E-modul pada mata pelajaran Boga Dasar dalam bentuk aplikasi. E-

modulyang dihasilkan nantinya akan dapat digunakan oleh peserta didik

menggunakan smartphone yang mereka miliki. Hal tersebut dipertimbangkan karena

rata-rata smartphone yang digunakan oleh peserta didik menggunakan Operating

System Android, E-modul yang menggunakan smartphone dapat menghemat

pengeluaran biaya peserta didik dalam fotocopy bahan belajar, serta membuat

penggunaan smartphone dikalangan pelajar lebih bermanfaat kearah pendidikan.

Perancangan E-modul juga memerlukan model pembelajaran yang mampu

melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. Sejalan dengan

perkembangan kurikulum 2013 yang menuntut peserta didik untuk dapat menguasai

tujuan pembelajaran yang dapat dikategorikan dalam tiga ranah yaitu kognitif,

afektif dan psikomotorik. Penerapan modul pembelajaran pada kurikulum 2013 juga

menekankan pada pentingnya peserta didik bersikap ilmiah dan berperan aktif

dalam menemukan sendiri konsep atau prinsip yang sebelumnya belum peserta

didik temukan (Kurniawan, dkk. 2015). Untuk mewujudkan hal tersebut maka

perlunya suatu model pembelajaran yang diterapkan oleh guru kepada peserta

didiknya. Salah satu model pembelajaran yang diyakini mampu melibatkan siswa

aktif dalam proses pembelajaran adalahmodel pembelajaran discovery learning.

Menurut Hosnan (2014), discovery learning adalah suatu model untuk

mengembangkan cara belajar aktif dengan menemukan sendiri, menyelidiki

sendiri, maka hasil yang diperoleh akan setia dan tahan lama dalam ingatan.

Melalui belajar penemuan, siswa juga bisa belajar berpikir analisis dan mencoba

memecahkan sendiri masalah yang dihadapi. Model pembelajaran discovery

learningmengajarkan kepada peserta didik untuk aktif dalam proses pembelajaran.

Peserta didik diharapkan bisa mengembangkan atau menemukan hal baru atau

pengetahuan baru dari apa yang sudah diberikan oleh pendidik. Pada metode ini

pendidik memberikan materi sebagai rangsangan kepada peserta didik, kemudian
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peserta didik sendiri yang akan mempelajari lebih lanjut sehingga mendapati

pengetahuan baru selain yang telah disampaikan oleh pendidik.

E-modul berbasis discovery learning dalam bentuk aplikasi android

merupakan inovasi media pembelajaran yang akan dikembangkan. E-modul ini

memuat materi yang akan disampaikan kepada pembaca khususnya peserta didik

dengan konsep model pembelajaran discovery learning. E-modul berbasis

discovery learning tidak hanya berisikan teks, namun terdapat juga gambar serta

video yang diharapkan dapat menambah semangat belajar dari peserta didik.

Dengan merancang dan membuat E-modul menggunakan model discovery

learning diharapkan siswa dapat mengeksplorasi kemampuan yang dimilikinya

dan memupuk kreativitas serta rasa ingin tahu siswa. Sehingga secara tidak

langsung siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti proses belajar mengajar

dan pengetahuan yang siswa dapatkan lebih melekat diingatannya.

Selain itu, di tengah perkembangan teknologi dan informasi, muncul

masalah baru yakni pandemi Covid-19 yang menyebabkan proses belajar

mengajar di sekolah terhambat. Dampak pandemi Covid-19 dalam dunia

pendidikan ini telah diakui oleh organisasi pendidikan UNESCO. Kegiatan hampir

300 juta siswa di seluruh dunia ikut terganggu atas pandemi ini. Dampak yang

paling ditakuti adalah efek jangka panjang karena siswa akan secara otomatis

merasakan keterlambatan dalam proses pendidikan yang sedang berjalan. Tam dan

El Azar (2020) menyatakan pandemi virus corona menyebabkan tiga perubahan

mendasar di dalam pendidikan global. Pertama, mengubah cara jutaan orang

dididik. Kedua, solusi baru untuk pendidikan yang dapat membawa inovasi yang

sangat dibutuhkan. Ketiga, adanya kesenjangan digital menyebabkan pergeseran

baru dalam pendekatan pendidikan dan dapat memperluas kesenjangan. Hal

tersebut menunjukkan bahwa Covid-19 telah membuat percepatan transformasi

pendidikan. Dalam waktu yang sangat singkat, seluruh dunia mengubah pola

pembelajaran konvensional berbasis tatap muka di sekolah menjadi Pembelajaran

Jarak Jauh (PJJ) yang sangat mengandalkan teknologi.

Pembelajaran jarak jauh bertujuan untuk memenuhi standar pendidikan

melalui pemanfaatan Teknologi Informasi dengan menggunakan perangkat
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komputer atau smartphone yang saling terhubung antara siswa dan guru.

Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) yang mengandalkan teknologi menuntut guru untuk

kreatif dalam melakukan inovasi pada proses pembelajaran. Salah satu bentuk

inovasi tersebut adalah E-modulmenggunakan android yang dapat diakses siswa

menggunakan smartphone yang mereka miliki. Hal ini dipertimbangkan karena E-

moduldapat diakses siswa dimana dan kapan saja. Melalui E-modultersebut,

pembelajaran pun tetap dapat dilaksanakan dengan baik mengingat para siswa di

Indonesia saat ini mayoritas sudah terkoneksi dan menguasai penggunaan internet

(Andi, 2020)

Perancangan E-modul diharapkan memberikan kontribusi positif bagi siswa

maupun guru dalam hal ketersediaan bahan ajar, membuat siswa lebih aktif dan

kreatif. Dengan pengembangan E-modul berbasis discovery learning dengan

android ini harapannya siswa mampu dalam memahami, mengaitkan, dan

mengaplikasikan konsep-konsep pembelajaran dasar menggunakan penalaran

sehingga siswa dapat belajar mandiri, tidak bergantung pada guru, dan guru sifatnya

hanya membantu membimbing dan mengarahkan. Ketersediaan E-modulini juga

diharapkan dapat membantu dalam meningkatkan pemahaman siswa pada materi

pelajaran, meningkatkan minat siswa pada mata pelajaran Boga Dasar, dan dapat

menyelesaikan evaluasi yang tersedia pada modul untuk melihat sejauhmana siswa

memahami materi yang diajarkan. Hal tersebut diperkuat oleh hasil penelitian Dewi

Nur Muslimah (2019) yang menyatakan penggunakan E-modul berbasis discovery

learning dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada kompetensi dasar kopling dan

transmisi manual, serta hasil penelitian Denanda Brigenta, dkk (2017) menyatakan

bahwa hasil pemahaman konsep siswa dalam pembelajaran menunjukkan

peningkatan setelah menggunakan E-modul berbasis discovery learning.

Berdasarkan uraian diatas maka penulis menawarkan sebuah solusi

berupa perancangan dan pembuatan E-modul berbasis discovery learning pada

mata pelajaran Boga Dasar yang diharapkan dapat meningkatkan minat siswa

dalam belajar dan membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran.
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B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraian, maka dapat

diidentifikasi permasalahan sebagai berikut:

1. Ketuntasan belajar siswa pada mata pelajaran Boga Dasar masih belum

memuaskan.

2. Belum ada variasi media pembelajaran yang dapat digunakan siswa untuk

belajar secara mandiri.

3. Siswa kurang memahami materi dikarenakan belum pernah mempelajari

ilmu boga dasar.

4. Terbatasnya waktu selama kegiatan pembelajaran dalam penyampaian

materi pembelajaran Boga Dasar.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah

dikemukakan di atas, maka dibatasi masalah penelitian sebagai berikut:

1. Penelitian dibatasi pada permasalahan merancang, membuat dan menguji

kelayakan E-modul pembelajaran berbasis discovery learning menggunakan

android.

2. E-modul pembelajaran berbasis discovery learning berisi materi Boga Dasar

sesuai dengan silabus kurikulum 2013 semester ganjil kelas X di SMK

Negeri 1 Beringin.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana E-modul berbasis discovery learning yang dirancang untuk mata

pelajaran Boga Dasar di SMK Negeri 1 Beringin?

2. Bagaimana tingkat validitas E-modul berbasis discovery learning untuk

mata pelajaran Boga Dasar di SMK Negeri 1 Beringin?
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3. Bagaimana tingkat praktikalitas E-modul berbasis discovery learning untuk

mata pelajaran Boga Dasar di SMK Negeri 1 Beringin?

4. Bagaimana tingkat efektivitas E-modul berbasis discovery learning untuk

mata pelajaran Boga Dasar di SMK Negeri 1 Beringin?

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian adalah sebagai berikut:

1. Merancang E-modul berbasis discovery learning untuk mata pelajaran Boga

Dasar di SMK Negeri 1 Beringin.

2. Menghasilkan E-modul berbasis discovery learning yang valid untuk mata

pelajaran Boga Dasar di SMK Negeri 1 Beringin

3. Menghasilkan E-modul berbasis discovery learning yang praktis untuk mata

pelajaran Boga Dasar di SMK Negeri 1 Beringin

4. Menghasilkan E-modul berbasis discovery learning yang efektif untuk mata

pelajaran Boga Dasar di SMK Negeri 1 Beringin

F. Manfaat Pengembangan

Hasil pengembangan E-modul ini diharapkan dapat memberikan manfaat

untuk mempermudah dalam mempelajari mata pelajaran Boga Dasar, terutama:

1. Bagi Siswa

a. Membantu meningkatkan pemahaman materi yang disampaikan

mengenai mata pelajaran Boga Dasar SMK Negeri 1 Beringin.

b. Memungkinkan pembelajaran dilakukan tanpa harus dikelas sehingga

memudahkan siswa dalam mengulang pembelajaran yang telah dilakukan

(siswa bisa belajar dimana saja dan kapan saja).

2. Bagi Guru

a. Menambah wawasan guru terhadap alternatif E-modul pembelajaran

yang menarik dan bermanfaat bagi kegiatan pembelajaran.
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b. Meningkatkan motivasi guru untuk memanfaatkan E-modul

pembelajaran berbasis android

c. Sebagai alat bantu guru untuk mengajar mata pelajaran Boga Dasar SMK

Negeri 1 Beringin.

3. Bagi Sekolah

a. Menambah koleksi E-modul pembelajaran yang dapat digunakan

sewaktu-waktu bagi pembelajaran.

b. Memotivasi pihak sekolah untuk mengembangkan E-modul

pembelajaran berbasis android.

G.Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah E-modul berbasis

discovery learning pada mata pelajaran Boga Dasar di SMK Negeri 1 Beringin.

Secara lebih rinci spesifikasi produk yang dikembangkan sebagai berikut:

1. E-modulyang dikembangkan menggunakan software android studio

2. E-modulini terdapat konten-konten pembelajaran berupa materi

pembelajaran berbasis discovery learning, video, latihan soal dan informasi

lainnya.

3. E-modulpembelajaran berbasis discovery learning ini dapat digunakan oleh

siswa untuk belajar madiri diluar sekolah dan dapat digunakan oleh guru

untuk memberikan, tugas dan latihan kepada siswa.

4. E-modulyang dirancang dibuat semudah mungkin untuk digunakan oleh

pengguna.

H.Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan

Beberapa asumsi yang mendasar pada penelitian ini, yaitu:
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a. Guru dan siswa di SMK Negeri 1 Beringin sudah terbiasa

mengoperasikan smartphone.

b. Adanya E-modul berbasis discovery learning pada mata pelajaran Boga

Dasar akan memberi pengalaman mengajar dan belajar yang lebih baik.

c. E-modul yang dikembangkan diharapkan dapat memotivasi siswa dalam

proses pembelajaran sehingga meningkatkan minat siswa dan

memporoleh hasil belajar yang lebih baik.

2. Keterbatasan Pengembangan

Keterbatasan pengembangan penelitian E-modul pembelajaran

berbasis discovery yang diteliti pada siswa kelas X Tata Boga SMK Negeri

1 Beringin hanya meliputi aspek kognitif saja.

I. Definisi Operasional

Istilah-istilah operasional yang akan digunakan dalam penelitian ini

adalah:

1. Boga Dasar adalah pengetahuan di bidang seni mengolah masakan yang

mencakup tentang ruang lingkup makanan, mengenal peralatan dapur

beserta penggunaannya, melakukan persiapan pengolahan makanan sampai

dengan menghidangkan, penanganan dasar pengolahan makanan, potongan

bahan makanan, teknik pengolahan makanan, bumbu dasar dan turunannya

pada masakan Indonesia, sambal pada makanan Indonesia, bahan makanan

yang digunakan untuk garnish, serta alas dan wadah hidang pada makanan.

2. E-moduladalah perangkat pembelajaran berupa modul, namun

penggunaannya berbantuan elektronik. E-modul dibuat menyesuaikan

kurikulum dan disajikan dalam bentuk non cetak (digital) dan digunakan

dengan memanfaatkan alat elektronik seperti komputer atau smartphone.

3. Penelitian dan pengembangan (R&D) adalah metode penelitian untuk

mengembangkan dan menghasilkan suatu produk yang valid, praktis dan

efektif setelah mengalami pengujian.
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4. Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat keandalalan atau

kesahihan produk yang dihasilkan.

5. Praktikalitas adalah ukuran yang menjelaskan kemudahan dan kepraktisan

penggunaan E-modul dalam membantu proses pembelajaran.

6. Efektivitas adalah ukuran ketepatan E-modul dalam membantu proses

pembelajaran untuk mencapai hasil pelajar yang lebih baik.
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BAB V

KESIMPULAN IMPLIKASI DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan E-modul yang telah

dilakukan diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Penelitian menghasilkan sebuah E-modul pembelajaran berbasis discovery

learning pada mata pelajaran Boga Dasar. Isi E-modul pembelajaran berbasis

discovery learning yang dikembangkan terdiri dari text, gambar, dan video. E-

modul pembelajaran berbasis discovery learning yang dikembangkan bersifat

online yang dapat digunakan oleh siswa kapan saja dan dimana saja

menggunakan smarthphone dengan mengunduh aplikasi melalui playstore di

android. Proses pengembangan E-modul menggunakan model pengembangan

4D.

2. Penelitian menghasilkan E-modul pembelajaran berbasis discovery learning

yang valid, praktis, dan efektif. Hasil validitas E-modul berdasarkan respon

ahli media, dan ahli materi dalam kategori valid. Praktikalitas E-

moduldilihat berdasarkan respon guru mata pelajaran dengan kategori

sangat praktis dan berdasarkan respon peserta didik dengan kategori sangat

praktis. Efektifitas E-modul dilihat berdasarkan hasil belajar siswa

dikategorikan efektif.

3. Hasil belajar siswa dilihat berdasarkan nilai ketuntasan klasikal dengan

persentasenya dikategorikan efektif. Berdasarkan perbedaan hasil belajar

kelas kontrol dan eksperimen dengan uji-t didapatkan hasil belajar kelas

dengan menggunakan E-modul berbasis discovery learning lebih tinggi

sehingga dinyatakan efektif. Bedasarkan uji gain-score dari penggunaan E-

modulpembelajaran berbasis discovery learning memberi hasil nilai gain

score yang sedang.
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B. Implikasi

E-modul pembelajaran berbasis discovery learning menggunakan

android ini berimplikasi pada siswa atau guru untuk mengubah pola pengajaran

sesuai kurikulum saat ini dan tujuan pendidikan nasional, yakni pengajaran

harus dapat dilaksanakan dengan menarik salah satunya menggunakan media

dalam proses pembelajaran. Implikasi dari pengembangan E-modul

pembelajaran berbasis discovery learning adalah meningkatkan efektifitas

belajar siswa dengan memanfaatkan perkembangan teknologi informasi untuk

belajar secara mandiri, kreatif, dan menyenangkan dan dimanapun tanpa

terbatas ruang dan waktu. Hal lainnya yaitu memberikan kesempatan kepada

siswa untuk belajar mandiri dan aktif mencari pengetahuan terhadap materi

pelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran discovery learning.

Berdasarkan hasil pencapaian dari E-modulpembelajaran berbasis discovery

learning ini sebaiknya dimanfaatkan oleh guru sebagai salah satu alternatif dalam

proses pembelajaran. Agar E-modul dapat dikembangkan pada materi dan mata

pelajaran lain hendaknya dilakukan pelatihan terhadap guru-guru tentang

bagaimana membuat dan menggunakan E-modul yang mampu menarik minat

peserta didik untuk belajar dan memberi nilai positif terhadap penggunaan

smartphone. Harapan yang ingin dicapai dari pelatihan terhadap guru dapat

membantu guru lebih berinovasi dalam menciptakan sumber belajar yang dapat

digunakan peserta didik kapanpun dan dimanapun serta membantu dalam

ketersediaan bahan ajar disekolah. Tak hanya guru, hendaknya ada peneliti yang

bersedia mengembangkan E-modul untuk membantu pembelajaran pada materi

lainnya.

C. Saran

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, maka disarankan beberapa hal

sebagai berikut:

1. Bagi peneliti, sebelum menyusun E-modul sebaiknya memperhatikan

silabus dari kurikulum yang sedang berlaku. Setelah modul rampung,
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mintalah masukan kepada beberapa ahli untuk memberi masukan terhadap

kelayakannya agar dapat menyesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dan

teknologi yang sedang berkembang.

2. Bagi guru, sebaiknya guru memanfaatkan E-modul boga dasar berbasis

discovery learning yang telah dikembangkan sebagai salah satu referensi

dalam mengajar, demi meningkatkan kemampuan kognitif siswa.

3. Bagi siswa, E-modul dapat digunakan sebagai bahan ajar mandiri dalam

menunjang proses pembelajaran dan sebaiknya dibaca sebelum memulai

pembelajaran Boga Dasar.

4. Bagi sekolah, SMK Negeri 1 Beringin agar memiliki dan menyarankan

penggunaaan E-modul pembelajaran berbasis discovery learning sebagai

bahan pembelajaran bagi siswa sehingga proses pembelajaran bisa berjalan

optimal.
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