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This study aims to create an electronic module based on Case method and team based
learning for entrepreneurship courses and test its feasibility. The method used in this
research is Research and Development (R&D) using the ADDIE model, namely Analysis,
Design, Develop, Implementation and Evaluate. The ADDIE model used in this study is
limited to the development stage. Validation was carried out by material experts,
media experts and students. The analysis stage begins with conducting a needs
analysis and the results obtained were 78.67% of students agreed and were interested
in e-modules as digital learning media in entrepreneurship courses. The design stage
shows a validity value of 83% in the “Very Good” category and this is the basis for the
development of E-modules. E-module design is made by drawing digital (digital art)
using the Canva application: Al, Photo, & Video Editor. At the development stage, the
average value of the percentage of material validation results contained in the E-
module is 81% with the category “Very Good”. The results of the media expert
validation assessment show that the appearance and content of the E-module are
feasible for students to use with an assessment percentage of 81.80% in the “Very
Good” category. While the results of the analysis of student validation show that the
Entrepreneurship E-module gets a good response from students and is feasible to be
used as a digital-based interactive learning media with a percentage value of 85.46% in
the “Very Good” category.
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Penelitian ini bertujuan untuk membuat modul elektronik berbasis Case method dan
team based learning untuk matakuliah kewirausahaan dan menguji kelayakannya.
Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu Research and Development (R&D)
menggunakan model ADDIE yaitu Analysis, Design, Develop, Implementation dan
Evaluate. Model ADDIE yang digunakan pada penelitian ini dibatasi hanya sampai pada
tahap pengembangan. Validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan mahasiswa.
Tahap analysis dimulai dengan melakukan analisis kebutuhan dan diperoleh hasil
sebesar 78,67% mahasiswa setuju dan tertarik dengan e-modul sebagai media
pembelajaran digital pada mata kuliah kewirausahaan. Pada tahap design
menunjukkan nilai validitas sebesar 83% dengan kategori “Sangat Baik” dan hal
tersebut menjadi dasar untuk pengembangan E-modul. Desain E-modul dibuat dengan
cara menggambar digital (digital art) menggunakan aplikasi Canva: Al, Photo, & Video
Editor. Pada tahap development, diperolehan nilai rata-rata hasil persentase validasi
materi yang terdapat pada E-modul adalah 81% dengan kategori “Sangat Baik”. Hasil
penilaian validasi ahli media menunjukkan bahwa tampilan dan konten E-modul layak
digunakan mahasiswa dengan perolehan persentase penilaian sebesar 81,80% dengan
kategori “Sangat Baik”. Sementara hasil analisis dari validasi mahasiswa menunjukkan
bahwa E-modul Kewirausahaan mendapatkan respon baik dari mahasiswa dan layak
untuk dijadikan sebagai media pembelajaran interaktif berbasis digital dengan nilai
persentase sebesar 85,46% dengan kategori “Sangat Baik”.

I. PENDAHULUAN

Media dan bahan ajar yang digunakan saat
pembelajaran sangat mempengaruhi tingkat
pemahaman terhadap materi perkuliahan [1,2].
Salah satu sumber bahan ajar yang menarik dan
menjadi rujukan mahasiswa adalah modul
elektronik (e-modul). Penelitian ini fokus kepada
pembuatan e-modul matakuliah kewirausahaan

berbasis case method dan team base learning.
Penelitian tentang e-modul, pembelajaran jarak
jauh, pembelajaran berbasis case method, dan
team base learning sudah banyak dilaporkan
sebelumnya [3,4]. Seperti halnya penelitian yang
dilakukan  Lindawati  (2020) menerapan
pembelajaran jarak jauh atau pembelajaran
online ketika masa pandemi covid 19 [5].
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Pembelajaran jarak jauh juga memberi dampak
positif bagi peserta didik dikarenakan peserta
didik mampu melaksanakan proses
pembelajaran secara mandiri dan terpisah dari
pendidik [6]. Selain itu mahasiswa juga telah
memiliki fasilitas-fasilitas dasar yang dibutuhkan
untuk mengikuti pembelajaran jarak jauh dan
lebih fleksibel dalam pelaksanaan kegiatan
belajar mengajar [7].

Pembelajaran dengan model e-learning
tentunya memerlukan perangkat dan media
pembelajaran yang tepat, salah satunya adalah
dengan menggunakan media E-modul [8]. Modul
elektronik yang dilengkapi dengan elemen
interaktif seperti teks, video, dan simulasi telah
terbukti meningkatkan pemahaman mahasiswa
secara spesifik dan mendalam [9]. Peningkatan
hasil belajar dari bebrapa hasil penelitian dapat
dilakukan dengan cara mengimplementasikan
pembalajaran berbasis case study ke dalam
modul elektronik [10,11]. Dampak positif dari
penggunaan e-modul berbasis team based
learning dan case method dalam e-modul
interaktif membantu mahasiswa meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan menyelesaikan
masalah nyata [12,13]. Hal ini penting untuk
mata kuliah yang memerlukan pemecahan
masalah berbasis situasi dunia nyata, seperti
kewirausahaan. Berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh Karima (2021) menyatakan
bahwa untuk mendesain modul pembelajaran
diperlukan model yang tepat [14]. Salah satu
model yang digunakan untuk menghasilkan
produk pembelajaran yang baik adalah model
ADDIE [15]. Sesuai dengan namanya model
ADDIE adalah singkatan dari analysis, design,
development, implementation dan evaluation.
Tahapan pada model ini sangat cocok diterapkan
pada riset yang luarannya berupa produk.

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya,
penelitian ini akan melengkapi dan memenubhi
saran-saran yang sudah diberikan serta
melanjutkan penelitian yang dilakukan peneliti
sebelumnya, yaitu membuat media pembelajaran
elektronik dalam bentuk e-modul berbasis case
method dan team based learning. E-modul yang

akan dibuat nantinya diharapkan mampu
meningkatkan minat dan pemahaman
matakuliah kewirausahaan.
II. METODE PENELITIAN

Penelitian  ini  menggunakan  metode

campuran (mix method) yaitu metode research
and development (R&D) dan metode kuantitatif
deskriptif. Model penelitian yang dipakai untuk
menghasilkan produk adalah model ADDIE.

Sesuai dengan namanya model ADDIE adalah
singkatan dari analysis, design, development,
implementation dan evaluation. Pengembangan
diagram alir model ADDIE diadaptasi dari
penelitian sejenis. Dan pada penelitian ini
tahapan model ADDIE dilakukan hanya sampai
pada tahapan pengembangan (development).

Analysls

Wit Kabunt

Design

Development

Gambar 1. Tahapan Metode ADDIE

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan penelitian diuraikan
dalam tahapan-tahapan sesuai dengan model
penelitian ADDIE, yaitu; analysis, design,
development, implementation dan evaluation.
Pada penelitian ini, tahapan ADDIE dibatasi
hanya pada tahapan analysis, design, dan
development.

1. Analysis
E-modul menawarkan konten yang

menarik dan bersifat edutainment (edukatif
dan entertainment) sehingga dapat
meningkatkan kemampuan daya ingat dari
banyaknya materi-materi pokok yang ter-
dapat dalam modul. Persentase hasil analisis
kebutuhan menunjukkan bahwa 78,67%
mahasiswa setuju bahwa pembalajaran
kewirausahaan dengan model konvensional
sulit untuk dipahami dan mahasiswa tertarik
dengan e-modul sebagai media pembelajaran
digital pada mata kuliah kewirausahaan yang
dapat diakses kapanpun dan dimanapun.

2. Design
Desain ini diharapkan mampu memvisua-
lisasikan ide-ide yang dapat memberikan
gambaran tampilan dari E-modul. Hal ini
berkaitan dengan alur atau urutan tampilan
layer demi layer dan konsep ilustrasi. Validasi
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pada tahap Design tersebut dilakukan oleh 2
orang ahli media dan 2 orang ahli materi
untuk menilai masing-masing indikator.
Penilaian dilakukan terhadap kesesuaian
konsep kewirausahaan dengan materi dalam
E-modul. Hasil validasi desain E-modul
Kewirausahaan secara keseluruhan menun-
jukkan nilai validitas sebesar 83% dengan
kategori “Sangat Baik” dan dapat dilanjutkan
ke tahap development.

. Development
Desain E-modul yang telah tervalidasi pada
tahap sebelumnya akan diproses ke tahap
pengembangan. Tahap pengembangan meru-
pakan tahapan untuk membuat prototipe E-
modul yang tervalidasi. Tahapan ini terdiri
dari tiga tahapan yaitu pengembangan
produk, validasi ahli materi, validasi ahli
media, dan uji coba terbatas ke mahasiswa.
a) Tahap Pengembangan Produk
Pada tahap pengembangan produk,
desain E-modul Kewirausahaan yang telah
tervalidasi akan diproses ke pembuatan
menggambar digital (digital art). Teknik
menggambar digital (digital art) dapat
dilakukan dengan menggunakan bantuan
gawai, tablet, PC atau laptop. Aplikasi yang
digunakan adalah Canva: Al, Photo, & Video
Editor yang memiliki keunggulan sebagai
platform desain dan komunikasi visual
online dengan memberikan banyak fitur
dan kemudahan dalam penggunaanya.

| Forw Cofon | Brimging Yo Tha e Cofes Ouftare

Gambar 2. Tahapan Metode ADDIE

Proses membuat digital art dimulai
pembuatan sketsa, lineart, vector art,
warna dasar. Proses ini juga didukung
dengan berbagai tools yang disediakan

oleh Canva, seperti Al Art Generation Tool,
Editor Canva, Draw Tool, dan Magic Write
Feature.
b) Validasi Materi

Setelah tahap pengembangan produk,
langkah selanjutnya adalah validasi materi.
Pada tahap ini validasi materi yang
dilakukan oleh dua orang ahli materi
(dosen kewirausahaan). Instrumen validasi
materi mengacu pada lembar instrumen
validasi yang dikeluarkan oleh Badan
Standarisasi Nasional Pendidikan (BSNP)
yang telah peneliti modifikasi. Ada 5
kriteria yang diukur dalam proses validasi
materi yaitu kriteria A: pendekatan
penulisan, memperoleh persentase sebesar
80% dan masuk ke dalam kategori baik.
Kriteria B: kebenaran konsep mendapat-
kan persentase sebesar 83% dan masuk
dalam kategori sangat baik. Kriteria C:
kedalaman konsep memperoleh persentase
ideal sebesar 75% dan kategori baik.
Kriteria D: kejelasan kalimat mendapatkan
persentase sebesar 82% dan masuk dalam
kategori sangat baik. Dan kriteria E:
keterlaksanaan, memperoleh persentase
sebesar 85% dan masuk dalam kategori
sangat baik.

Gambar 3. Persentase Per Kriteria dari
Validasi Ahli Materi

Berdasarkan hasil penelitian yang dapat
dilihat pada Gambar 3 diatas, rata-rata
hasil persentase validasi materi seluruh
kriteria adalah 81% dengan Kkategori
“Sangat Baik”. Hal ini menunjukkan bahwa
konsep dan materi kewirausahaan yang
terdapat dalam E-modul tersebut telah
sesuai dengan ketentuan RPS dan tujuan
pembelajaran serta layak digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran
edukatif dan interaktif.

c) Validasi Media

Tahap ketiga adalah validasi media yang
dilakukan oleh dua orang dosen validator
ahli media dengan menilai kualitas media
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E-modul. Terdapat 4 kriteria yang dinilai
dalam validasi media diantaranya kriteria
A: kebahasaan mendapatkan persentase
sebesar 85,71% dengan kategori sangat
baik. Kriteria B: sistematika materi
memperoleh persentase sebesar 86,00%
dengan kategori sangat baik. Kriteria C:
efek media mendapatkan persentase
sebesar 77,50% dengan kategori baik. Dan
Kriteria D: tampilan menyeluruh
memperoleh persentase sebesar 78,00%
dengan kategori baik.

Gambar 4. Persentase Per Kriteria dari
Validasi Ahli Media

Berdasarkan hasil penilaian validasi
terlihat pada Gambar 4 bahwa E-modul
kewirausahaan interaktif —memperoleh
persentase penilaian sebesar 81,80% yang
dapat diartikan mendapatkan Kkategori
“Sangat Baik”. Hal ini menunjukkan bahwa
tampilan dan konten E-modul layak
digunakan mahasiswa sebagai media
pembelajaran berbasis digital interaktif
dan edutainment.

d) Validasi Mahasiswa

Tahap terakhir adalah validasi dari
mahasiswa Nautika Semester 5 Politeknik
Maritim Negeri Indonesia sejumlah 12
orang. Tahapan ini bertujuan untuk
melihat respon mahasiswa terhadap
produk E-modul kewirausahaan yang telah
dikembangkan.

Gambar 5. Persentase Hasil Validasi
Mahasiswa

Validasi mahasiswa terdiri dari tiga
Kriteria, yaitu Kkriteria A: tampilan,
memperoleh nilai persentase sebesar
88,06% dengan kategori “Sangat Baik”.
Kriteria B: efektifitas, mendapatkan nilai
persentase sebesar 81,67% dengan
kategori “Sangat Baik”. Dan kriteria C:
kepuasan, memperoleh nilai persentase
sebesar 86,67% dengan kategori “Sangat
Baik”.

Hasil penelitian pada gambar di atas
menunjukkan nilai persentase seluruh
kriteria sebesar 85,46% dengan kategori
“Sangat Baik”. Hal ini menunjukkan bahwa
E-modul Kewirausahaan mendapatkan
respon baik dari pengguna atau mahasiswa
dan layak untuk dijadikan sebagai media
pembelajaran interaktif berbasis digital.

IV. SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan
bahwa 78,67% tertarik dengan e-modul
sebagai media pembelajaran digital pada mata
kuliah kewirausahaan yang dapat diakses
kapanpun dan dimanapun. Hasil validasi
desain E-modul Kewirausahaan secara
keseluruhan menunjukkan nilai validitas
sebesar 83% dengan kategori “Sangat Baik”
dan hal tersebut menjadi dasar untuk
pengembangan  E-modul  kewirausahaan.
Perolehan nilai rata-rata hasil persentase dari
validasi ahli materi, ahli media dan mahasiswa
pada seluruh kriteria adalah 82,75% dengan
kategori “Sangat Baik”.

. Saran

Pembahasan terkait penelitian ini masih
sangat terbatas dan membutuhkan banyak
masukan, saran untuk penulis selanjutnya
adalah mengkaji lebih dalam dan secara
komprehensif tentang Pembuatan E-Modul
Interaktif pada Matakuliah Kewirausahaan
Berbasis Case Method dan Team Based
Learning.
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