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Abstrak: Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui kelayakan e-modul Proses Produksi
Furnitur sebagai sarana pembelajaran yang interaktif. Penelitian ini menggunakan metode
pengembangan four-D dalam penyusunan e-modul. Sedangkan metode yang digunakan untuk
menguji kelayakan e-modul adalah dengan analisis deskriptif dengan subjek penelitian 1 orang
ahli konten/materi, 2 orang parktisi/dosen pengampu, serta 25 mahasiswa. Pengumpulan data
dilakukan dengan menggunakan kuosioner skala penilaian produk. Jenis data terdiri dari data
kuantitas berupa angka–angka skala likert dari kuosioner dan data kualitatif berupa kritik dan
saran pada lembar kuosioner. Analisis data dilakukan dengan menggunakan analisis deskriptif
dan analisis reflektif. Penilaian oleh ahli konten/materi menunjukkan bahwa e-modul yang telah
disusun dinyakatan sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi dengan rata–rata persentase
sebesar 94,23 %. Penilaian oleh praktisi/dosen pengampu dinyatakan sangat valid dengan rata–
rata persentase sebesar 95,6 %, dan uji coba pada mahasiswa yang berjumlah 25 mahasiswa
dinyatakan sangat valid dengan rata–rata persentase sebesar 94,38 %. Berdasarkan penilaian
dari beberapa validator, yaitu 1 ahli konten/materi, 2 praktisi, dan 25 mahasiswa secara umum
kesimpulan yang diperoleh yaitu produk e-modul dinyatakan valid dengan rata persentase
sebesar 94,75 %.
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Validity test e-module Proses Produksi Furnitur to optimize interactive
learning student
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Abstract: The purpose of this study is to determine validity test so as to optimize interactive
learning. This research uses four-D development to compose e-modul. This research uses
descriptive research with 1 content expert, 2 practitioner, and 25 students as a subject.
Collecting data conducted by questionnair. This type of data is quantitativein the form of
numbers-likert scale numbers and qualitatif data in the form of commentss and suggestionsson
the questionnaire. Data analytic conducted by descriptive and reflective analytic. Expert
assesment of content, e-moduleeis expressed very valid with the validity of 94,23 %.
Practitioner assesment, e-module otherwise very valid by the validity of 95,5 %. The trial
results are limited small group of 25 students, e-modul declared very valid by the validity
94,38 %. In general, Proses Produksi Furnitur e-modul declared very valid by an average
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94,75 %, so it can be concluded that e-modul decent used to optimize inetractive learning
student.

Keywords: validity test, e-modul, Proses Produksi Furnitur, interactive learning

Pendahuluan

Pada industri furnitur, proses produksi dapat diartikan sebagai proses pemanfaatan
berbagai bahan/komponen untuk menghasilkan produk berupa furnitur. produk yang
dimaksud dapat berupa meja, kursi, lemari dengan berbagai pengembangannya. Proses
produksi yang terjadi dalam suatu pabrik sangat dipengaruhi oleh perkembangan teknologi
terkini. Pada era saat ini, industri di Indonesia berada dalam era indutri 4.0 dimana
penggunaan IoT, AI, serta big data merupakan hal yang lazim dalam dunia industri, tak
terkecuali industri furnitur. Hal tersebut akan berdampakklangsung pada prosedur,
karakteristikkserta hasil produksi secara keseluruhan. Dalam proses pembelajaran di
lingkungan Politeknik IFPK, khususnya bagi prodi Desain furnitur, mata kuliah Proses
Produksi Furnitur merupakan matakuliah penting karena terkait dengan kompetensi
mahasiswa yang harus dimiliki ketika terjun di dunia industri furnitur.

Mata kuliah Proses Produksi Furnitur adalah salah satu mata kuliah dasar yang
harus dipelajari oleh mahasiswa D-3 Prodi Desain Furnitur. Hal ini dikarenakan materi
yang diajarkan pada mata kuliah Proses Produksi Furnitur menjadi dasar untuk mempelajari
materi pada mata kuliah berikutnya. Oleh karena itu, untuk mempermudah mahasiswa
memahami mata kuliah ini, maka perlu adanya suatu media belajar yang mudah digunakan
oleh mahasiswa, yaitu berupa e-modul. Dalam modul materi akan diuraikan dengan rinci
dan jelas mengenai uraian materi, latihan soal, video pembelajaran serta assesment
(Handayani & Agustina, Tri, 2021). Sehingga mahasiswa dapat memahami materi Proses
Produksi Furnitur secara efektif, efisien dan sistematis.

Saat ini, metode pembelajaran yang diterapkan di lingkup perguruan tinggi masih
berupa perkuliahan satu arah dimana dosen memiliki proporsi yang lebih banyak dalam hal
transfer keilmuan. Transfer keilmuan tersebut berupa ceramah, dan mahasiswa hanya
mendengarkan secara pasif terhadap materi yang disampaikan oleh dosen. Sistem
pembelajaran konvensial kurang tepat apabila diterapkan dalam pembelajaran saat ini
karena perkembangan teknologi yang sangat pesat. Dosen, sebagai pemberi ilmu, harus
menyesuaikan materi yang diajarkan dengan perkembangan teknologi terbaru. Apabila
perkembangan teknologi tidak diimbangi dengan kemampuan dosen dalam menyampaikan
materi perkuliahan maka kemampuan mahasiswa dalam memanfaatkan pengetahuan /
teknologi terkini akan berkurang.

Interactive learning merupakan metode pembelajaran dimana mahasiswa memiliki
kesempatan belajar mandiri yang lebih banyak dibandingkan dengan metode pembelajaran
konvensional. Interactive learning sesuai diterapkan pada era digital untuk generasi
pembelajar saat ini (Pradono et al., 2013). Mahasiswa pada era generasi digital cenderung
menjadi pembelajar yang aktif dan sangat bergantung pada kemajuan teknologi dalam
mengakses informasi dan berkomunikasi dengan orang lain. Dalam interactive learning
mahasiswa dituntut untuk aktif dalam proses pembelajaran dan mampu melakukan
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pembelajaran dan peningkatan kompetensi secara mandiri dengan media yang tersedia
(Huda et al., 2019).

Produk yang telah disusun adalah draft e-modul dengan judul Modul Informasi
Proses Produksi Furnitur. E-modul ini menyajikan 5 unit pembelajaran yang dalam
penyusunannya mengacu pada dokumen SKKNI 399 tahun 2014 yaitu terdiri dari 1.
Pembahanan, 2. Milling, 3. Kontrusi Kayu, 4. Pengamplasan, 5. Perakitan. Dalam draft e-
modul tersebut terdapat link akses untuk video pembelajaran serta evaluasi pembelajaran
secara digital. Pengemasan e-modul berupa flipbook dan dapat diakses oleh mahasiswa
melalui platform pembelajaran yang telah tersedia. Dikarenakan produk e-modul yang telah
disusun masih berupa draft, maka perlu dilakukan uji validasi dan uji coba secara terbatas
pada sekelompok kecil mahasiswa sebelum digunakan secara luas oleh mahasiswa D-3.
Berdasarkan uraian tersebut, maka tujuan dalam penelitian ini adalah untuk
mendeskripsikan uji validasi e-modul mata kuliah Proses Produksi Furnitur sehingga dapat
mengoptimalkan interactive learning pada mahasiswa D-3. Pada akhirnya e-modul dapat
digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif dan efisien serta dapat digunakan
sebagai media untuk meningkatkan motivasi belajar mahasiswa.

Metode Penelitiann

Tahap awal dalam menyusun draft e-modul dilakukan dengan metode
pengembangan four-D (Thiagarajan, 1974). Model pengembangan four-D terdiri dari 4
tahapan utama yaitu define (pendefinisian), designn(perancangan), develop
(pengembangan), danndisseminate (penyebaran). Padaatahap define, dilakukan analisa
kebutuhan terhadap modul pembelajaran mata kuliah Proses Produksi Furnitur. Dalam
tahap ini dilakukan juga analisa konsep yang meliputi penentuan standar kompetensi yang
mendukung penyusunan bahan ajar. Tahap define merupakan analisa awal yang dapat
digunakan untuk merancang perangkat pembelajaran yang lebih lanjut akan diintegrasikan
ke dalam materi pembelajaran (Setyosari, 2013). Pada tahap design, dilakukan pemilihan
media pembelajaran yang tepat untuk diterapkan pada mahasiswa saat ini. Dalam tahap ini,
draft e-modul sudah tersusun menjadi satu kesatuan produk e-modul beserta aktivitas
pembelajarannya sebelum dilakukan ujicoba. Tahap develop merupakan tahap untuk
menghasilkan produk pengembangan, terdiri dari 2 tahap yaitu expert appraisall(penilaian
ahli) yang disertai revisi dan development testing (uji coba pengembangan) (Firmadani &
Syahroni, 2020). Expert appraisal bertujuan untuk mendapatkan saran perbaikan materi
sehingga produk e-modul yang disusun menjadi lebih efektif, tepat, dan teruji. Development
testing dilakukan untuk mendapatkan komentar, respon, dan reaksi mahasiswa sebagai
pengguna atas produk e-modul yang telah disusun. Tahap disseminate merupakan tahap
penyebarluasan produk pengembangan agar diterima oleh pengguna yang dalam hal ini
adalah mahasiswa maupun oleh sistem pembelajaran.

Subjek pada penelitian ini adalah 1 orang ahli materi, 2 orang praktisi, dan 25 orang
mahasiswa. 1 orang ahli materi merupakan dosen industri yang memiliki keahlian dibidang
produksi furnitur, 2 praktisi yaitu dosen pengampu mata kuliah proses produksi furnitur.
sedangkan 25 mahasiswa yang dimaksud adalah mahasiswa pada Prodi Desain Furnitur,
Politeknik IFPK angkatan 2022. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan
angket/kuosioner skala penilaian produk e-modul. Data terdiri dari 2 jenis data yaituudata
kuantitatif berupa angka–angka skala likert dari kuosioner dan data kualitatif berupa
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komentar dan saran pada lembar kuosioner. Prosedur penilaian produk dirancang
sedemikian rupa sepertiiflowcart pada gambar 1.

Dalam penelitian ini, data diperoleh dengan instrumen angket / kuosioner. Angket
dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia disebut dengan daftar pertanyaan tertulis mengenai
masalah tertentu dengan ruang untuk jawaban bagi setiap pertanyaan. Angket sama
dengan kuesioner yaitu suatu alat riset atau survei yang terdiri atas serangkaian
pertanyaan tertulis, bertujuan mendapatkan tanggapan dari kelompok orang terpilih
melalui wawancara pribadi, atau bisa juga disebut sebagai daftar pertanyaan. Angket
merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono,
2013).

.Gambar 1. Flowchart prosedur penilaian produk e-modul
Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan angket agar penilaian yang

diberikan lebih objektif dan terarah sesuai dengan produk yang dihasilkan. Kuosioner
dalam penelitian ini digunakan untuk menilai validitas e-modul yang disusun,
selengkapnya seperti dalam tabel 1.

Tabel 1. Aspek Penilaian Validatorr
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Validator akan melakukan penilaian terhadap e-modul melalui angket dengan
kriteria sebagai berikut:

a. Skor 1 apabila tidak setuju/tidak sesuai/tidak tepat
b. Skor 2 apabila kurang setuju/kurang sesuai/kurang tepat
c. Skor 3 apabila setuju/sesuai/tepat
d. Skor 4 apabila sangat setuju/sangat sesuai/sangat tepat

Data yang dihasilkan dianalisis menggunakan teknik deskriptif dan reflektif dengan
menghitung prosentase pada setiap nilai kemudian diintrepretasikan kevalidannya berdasarkan
penilaian validator dan kelompok kecil yang dimaksud (Sunismi & Fathani, 2016). Dengan
demikian dapat diketahui e-modul yang sudah dikembangkan sudah valid dan layak
digunakan atau masih diperlukan revisi. Analisis data ini juga digunakan sebagai bahan
pertimbangan untuk perbaikan e-modul yang disusun. Kriteria validasi instrumen dan
kriteria validasi produk yang dikembangkan seperti pada Tabel 2 dan Tabel 3.

Tabel 2. Kritera Validasi Instrumenn

Tabel 3. Kriteria Validasi Produk

Pembahasann

Produk yang dihasilkan berupa draft e-modul dengan judul “E-modul Informasi
Proses Produksi Furnitur “. E-modul tersebut menyajikan 4 unit materi belajar, yaitu materi
1 : Pembahan; materi 2 : pembentukan/milling; materi 3 : konstruksi / sambungan kayu;
materi 4 : pengamplasan; serta materi 5: perakitan/assembling. Masing–masing unit materi
belajar terdiri dari 3 kegiatan belajar, seperti pada Tabel 4..

Tabel 4. Daftar unit materi dan media pembelajaran
No Unit materi Komponen setiap unit materi
1 Pembahanan 1. Tujuan Pembelajaran
2 Pembentukan/Milling 2. Materi pembelajaran
3 Konstruksi / Sambungan Kayu 3. Video pembelajaran interaktif
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4 Pengamplasan 4. Uji kompetensi secara interaktif
5 Perakitan / Assembling

E-modul disajikan dalam bentuk link yang dapat diakses oleh semua pihak dan
mahasiswa secara online. Dalam e-modul tersebut tersedia barcode untuk akses video
pembelajaran interaktif serta soal – soal uji kompetensi yang dapat diakses secara realtime
oleh mahasiswa dan dosen. Hasil penyusunan e-modul meliputi cover, kata pengantar, peta
kedudukan modul, pendahuluan, serta deskripsi modul pada bagian awal, sedangkan pada
bagian inti terdapat rincian materi, akses video pembelajaran dan soal interaktif pada tiap –
tiap materi.

Gambar 2. Cover, kata pengantar, peta kedudukan modul, pendahuluan, dan deskripsi
modul.
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Gambar 3. Bagian inti e-modul ; tujuan pembelajaran, materi, link akses video
pembelajaran, link akses soal interaktif

Sebelum dilakukan penilaian terhadap produk e-modul Proses Produksi Furnitur
terlebih dahulu dilakukan validasi untuk mengetahui kelayakannya. Uji validasi dilakukan
oleh expert judgement dengan mencocokkan aspek penilaian yang ada dalam angket. Hasil
analisis dan penilaian dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 5. AnalisissValidasi InstrumennAngket PenilaiannProdukk

Keterangan :

A : Kuosioner penilaian ahli konten / materi
B : Kuosioner penilaian praktisi 1
C : Kuosioner penilaian praktisi 2
D : Kuosioner penilaian ujiicoba mahasiswa

Berdasarkan Tabel 5. jumlah skor validasi angket penilaian ahli konten / materi
diperoleh angka sebesar 45, jumlah skor validasi praktisi 1 adalah 42, jumlah skor validasi
praktisi 2 adalah 44 serta jumlah skor validasi angket penilaian uji coba kelompok kecil
adalah 46. Berdasarkan pedoman penilaian menunjukkan bahwa masing–masing angket
tersebut termasuk kategori sangat baik dan dapat digunakan tanpa revisi. Hanya ada satu
penilaian yang yang menunjukkan kriteria baik dengan revisi minor berupa penambahan
dubbing pada video pembelajaran.
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Setelah penilaian draft e-modul dinyatakan layak, analisis selanjutnya adalah
penilaian produk. Pada penelitian ini dilakukan uji validasi oleh ahli konten/materi. Aspek
penilaian yang digunakan yaitu aspek tampilan, grafis, pengoperasian media dan aspek
pembelajaran. Hasil analisis data uji coba tahap 1 oleh ahli konten/materi terlampir pada
gambar 4.

Gambar 4. Data hasil uji coba ahli konten / materi

Pada gambarr4, presentase penilaian oleh ahli konten/materi dapat disimpulkan
bahwa e-modul yang telah disusun dinyakatan sangat valid dan dapat digunakan tanpa
revisi dengan rata–rata persentase kevalidan sebesar 94,23 %. Oleh karena itu, materi yang
terdapat dalam e-modul mata kuliah Proses Produksi Furnitur dapat digunakan sebagai
pembelajaran dengan mengoptimalkan interactive learning bagi mahasiswa.

Telaah dari 2 praktisi atau dosen pengampu mata kuliah Proses Produksi Furnitur
dilakukan dengan adanya penilaian dari aspek materi, tampilan, pembelajaran, serta
kemudahan dalam mengoperasikan media yang terdapat dalam e-modul yang telah disusun.
Hasil analisis data ujiicoba tahap I oleh dosen pengampu tertuang dalam Gambar 5.

Gambar 5. Dataahasil uji coba dosen pengampu

Berdasarkan hasil analisis data uji coba pada dosen pengampu, dapat disimpulkan
bahwa e-modul yang disusun dinyatakan sangat valid oleh dosen pengampu dengan rata–
rata persentase kevalidan sebesar 95,6 %. Oleh karena itu, e-modul mata kuliah Proses
Produksi Furnitur dapat mengoptimalkan interactive learning mahasiswa dari materi yang
terdapat dalam e-modul. Telaah kelompok kecil mahasiswa, dilakukan dengan cara analisis
penilaian dari segi kelayakan isi, tampilan, kebahasaan, serta kemudahan pengoperasian e-
modul. Adapun hasil analisis data uji pada kelompok kecil terdapat pada Gambar 7.
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Berdasarkan gambar 7, kesimpulan yang diperoleh adalah e-modul yang disusun
dinyatakan valid oleh kelompok kecil mahasiswa yang berjumlah 25 mahasiswa dengan
rata – rata persentase kevalidan sebesar 94,38 %. Oleh karena itu, e-modul mataakuliah
Proses Produksi Furnitur dapat mengoptimalkan interactive learning mahasiswa dari materi
yang terdapat dalam e-modul Proses Produksi Furnitur.

Gambar 7. Data hasil uji coba kelompok kecil mahasiswaa
Berdasarkan penilaian dari validator yaitu 1 ahli konten/materi, 2 praktisi, dan 25

mahasiswa secara umum, kesimpulan yang diperoleh yaitu e-modul dinyatakan valid
dengan rata persentase kevalidan sebesar 94,75 %. Sehingga e-modul mata kuliah Proses
Produksi Furnitur dapat digunakan untuk mengoptimalkan interactive learning mahasiswa.

Peranan modul dalam pembelajaran adalah untuk menjelaskan materi pembelajaran
atau objek yang abstrak(tidak nyata) menjadi konkret (nyata), dapat mempelajarai materi
secara berulang–ulang, mengatasi keterbatasan waktu, ruang, daya indera, baik peserta
didik maupun guru/instruktur, meningkatkan motivasi belajar bagi peserta didik,
mengembangkan kemampuan peserta didik dalam berinteraksi langsung dengan lingkungan
dan sumber belajar lainnya, memungkinkan peserta didik belajar mandiri sesuai
kemampuan dan mintanya, serta memungkinkan peserta didik mengukur atau mengevaluasi
sendiri hasil belajarnya (Munir, 2008).

Berdasarkan hasil analisis penilaian pada produk e-modul mata kuliah Proses
Produksi Furnitur dinyatakan valid sehingga layak digunakan sebagai bahan pembelajaran
mahasiswa dalam memahami mata kuliah Proses Produksi Furnitur. E-modul ini dapat
digunakan sebagai sarana belajar mandiri oleh masing – masing mahasiswa secara efektif
dan efisien (Prasetyo, 2020). E-modul yang disusun sangat mudah diakses oleh mahasiswa
dimanapun dan kapanpun sehingga mempermudah mahasiswa untuk belajar (Ramadhan et
al., 2021). E-modul ini membuat pembelajaran pada mata kuliah Proses Produksi Furnitur
menjadi lebih interaktif karena terdapat video pembelajaran dan latihan soal secara online.
Penggunaan e-modul sangat mudah dengan tampilan yang menarik akan mendorong minat
mahasiswa untuk belajar. Tersusunnya e-modul ini dapat mengoptimalkan interactive
learning pada mahasiswa. E-modul ini sangat tepat digunakan sebagai bahan pembelajaran,
sehingga mendukung sistem pembelajaran yang interaktif. Pembelajaran yang interaktif
sangat dibutuhkan pada era digital seperti saat ini. Mahasiswa dituntut proaktif dalam
kegiatan pembelajaran. Dengan adanya e-modul akan mempermudah mahasiswa dalam
memahami materi perkuliahan yang dijelaskan oleh dosen pengampunya dengan cara
belajar mandiri kapanpun dan dimanapun mahasiswa berada. Dengan adanya media berupa
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video pembelajaran akan meningkatkan minat belajar mahasiswa terhadap mata kuliah
Proses Produksi Furnitur (Ma’rifah & Wulandari, 2013).

Keberadaan e-modul yang telah disusun dapat memberikan kemudahan dan
memfasilitasi mahasiswa yang lambat dalam menyerap pelajaran, karena dapat memberikan
suasana yang lebih efektif dan menarik (Inanna et al., 2021). Keberadaan e-modul
diharapkan dapat menjadi salah satu media pembelajaran baru bagi mahasiswa ayang
selanjutnya diharapkan dapat meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar (Imansari
& Sunaryantiningsih, 2017). E-modul proses produksi furnitur sesuai digunakan sebagai
media pembelajaran baik secara offline maupun online. Keberadaan e-modul juga
mendukung perkembangan pengajaran pada era digital, dimana dosen dituntut untuk
melakukan migrasi besar – besaran dari sekedar pembelajaran tatap muka menjadi
pembelajaran yang bisa dilakukan darimana saja (Wei. Bao, 2020). Pembelajaran
mahasiswa secara mandiri selayaknya dilakukan dengan media yang menarik untuk
mencegah mahasiswa mengalami kejenuhan dan kesulitan dalam memahami materi
perkuliahan (Nurfitri & Darmawan, 2022). Hal ini terjawab dengan disusunnya e-modul
proses produksi furnitur yang berisi materi dan video pembelajaran yang interaktif.
Keberadaan e-modul proses produksi furnitur mendapatkan respon yang positif dari
mahasiswa sehingga dapat mendukung tercapainya hasil belajar yang lebih baik.

Keberadaan e-modul dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran oleh
mahasiswa dan mahasiswa akan mudah untuk mengakses dan memperoleh informasi terkait
materi kuliah berbasis elektronik. Tampilan e-modul yang menarik akan mendukung
peningkatan minat dan motivasi belajar (Sholikhah et al., 2019). Hal lain yang menjadi nilai
positif adalah pembelajaran tidak hanya dapat dilakukan dengan tatap muka, tapi dengan
pembelajaran jarak jauh. Pada pembelajaran jarak jauh dosen dapat memantau mahasiswa
melalui evaluasi yang terdapat dalam e-modul. Penilaian dapat dilakukan melalui kuis dan
latihan soal yang dijawab mahasiswa dalam e-modul. Dengan demikian e-modul dapat
dijadikan sebagai media dalam pembelajaran jarak jauh.

Simpulan dan Sarann

Hasil penilaian dan uji coba e-modul Proses Produksi Furnitur berdasarkan
penilaian validator yaitu ahli materi/konten, praktisi/dosen pengampu, serta kelompok kecil
mahasiswa, e-modul dinyatakan sangat valid dengan nilai rata–rata persentasi kevalidan
sebesar 94,75 % dengan keputusan bahwa e-modul dapat digunakan secara layak tanpa
adanya revisi.

Tampilan e-modul yang menarik, susunan materi dan bahasa mudah dipahami, serta
kemudahan dalam pengoperasiannya mendukung mahasiswa untuk belajar mandiri secara
efektif dan efisien. Media pembelajaran berupa video serta adanya latihan soal/kuis secara
online dapat digunakan sebagai media pembelajaran mahasiswa yang interaktif.
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