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Abstrak: Pengembangan terhadap perangkat pembelajaran ke dalam bentuk digitalisasi akan
memberikan pengaruh aksesibilitas pada penggunanya. Penelitian ini bertujuan guna
mengembangkan perangkat pembelajaran (e-modul) pada materi ajar ilmu gizi olahraga
dengan pendekatan ADDIE. Pada tahapan Analysis (analisis kebutuhan) dilakukan
wawancara terhadap dosen, dan diperoleh kesimpulan bahwa dibutuhkan pengembangkan
media pembelajaran yang lebih inovatif. Selanjutnya dilakukan penyebaran angket terhadap
mahasiswa, dimana mayoritas responden (90%) menyatakan media pembelajaran konvensional
memiliki keterbatasan dalam hal aksesibilitas dan keluasan materi. Selain itu, lebih dari 95%
responden menyatakan dukungan yang kuat terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis
digital, sehingga diperoleh kesimpulan perlunya mengembangkan perangkat pembelajaran
yang dapat mengoptimalkan hasil belajar. Pada tahapan Design (perancangan) disusun draf
bagian-bagian yang dibutuhkan dalam membuat e-modul serta referensi pendukung. Pada
bagian Development (pengembangan) terbentuklah perangkat pembelajaran berupa e-modul
yang telah di desain secara sistematis dan memuat langkah-langkah pembelajaran
didalamnya serta validitas ahli yang mencapai 80%. Selanjutnya pada tahapan
Implementation (implementasi) e-modul diaplikasikan sebagai bahan ajar terhadap seluruh
mahasiswa pada pembelajaran ilmu gizi olahraga, yang berjumlah 47 orang selama 1
semester. Serta diakhiri pada tahapan Evaluation (evaluasi), berupa bentuk tes kognitif guna
melihat peningkatan kemampuan mahasiswa, dimana terdapat peningkatan pada kategori
baik sebesar 17,02%, peningkatan pada kategori cukup sebesar 68,09%, dan penurunan pada
kategori kurang sebesar 14,89%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan produk
(e-modul) telah dilaksanakan secara sistematis dan sesuai tahapan pengembangan. Produk
juga menunjukkan dampak yang positif terhadap peningkatan kognitif pada penggunanya.

Kata Kunci: E-Modul; Model ADDIE; llmu Gizi Olahraga.

Abstract: The development of learning tools into digital formats will improve accessibility
for users. This study aims to develop learning tools (e-modules) for sports nutrition course
material using the ADDIE approach. During the Analysis phase (needs analysis), interviews
were conducted with lecturers, and it was concluded that there is a need to develop more
innovative learning media. Subsequently, a survey was distributed to students, in which the
majority of respondents (90%) stated that conventional learning media have limitations in
terms of accessibility and the breadth of material. Additionally, over 95% of respondents
expressed strong support for the use of digital-based learning media, leading to the
conclusion that there is a need to develop learning tools that can optimize learning outcomes.
During the Design phase, drafts of the components required to create the e-module, along
with supporting references, were prepared. In the Development phase, a learning tool in the
form of an e-module was created; it was systematically designed, incorporated learning
steps, and achieved an expert validity score of 80%. Next, during the Implementation phase,
the e-module was used as teaching material for all 47 students enrolled in the sports nutrition
course over the course of one semester. The process concluded with the Evaluation phase,
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which involved a cognitive test to assess improvements in student performance. The results
showed an increase of 17.02% in the “good” category, an increase of 68.09% in the “fair”
category, and a decrease of 14.89% in the “poor” category. Thus, it can be concluded that the
development of the product (e-module) was carried out systematically and in accordance
with the development stages. The product also demonstrated a positive impact on cognitive
improvement among its users.

Keywords: E-Module; ADDIE Model; Sports Nutrition Science.

PENDAHULUAN

Pendidikan tidak hanya bermanfaat sebagai sarana mentransfer ilmu
pengetahuan, namun pula diharapkan dapat menjadi dasar didalam mengembangkan
keterampilan, karakter dan pengetahuan dilingkungan sosial, serta peningkatan
kualitas diri. (Pristiwanti, 2022; Tarigan & Afnita, 2024) menyatakan bahwa
pendidikan menjadi suatu usaha yang disusun secara sistematis untuk menciptakan
iklim belajar dan interaksi edukatif, guna mendorong pengembangan peningkatan
potensi pembelajar, sehingga secara umum dapat membentuk masyarakat yang
memiliki watak, intelektualisasi, berbudi pekerti luhur serta kecakapan dalam
membangun masyarakat. Pada situasi perubahan dan perkembangan zaman yang
cepat, penting dalam membentuk suatu sistem pendidikan nasional yang terarah dan
terencana dalam mewujudkan suatu proses pendidikan nasional, hal ini tertuang dan
diwujudkan dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan
Nasional.

Perguruan tinggi sebagai bagian lembaga pendidikan formal diharapkan
mampu melaksanakan program bimbingan, pengajaran dan latihan dengan tujuan
mengembangkan potensi mahasiswa melalui Tri Dharma Perguruan Tinggi.
Pembentukan potensi mahasiswa, mencakup bagian kognitif, afektif dan
keterampilan. Taksonomi Bloom menggambarkan kemampuan belajar dari tingkat
dasar ke tingkat tinggi, serta mengarahkan tujuan pendidikan kedalam bagian
pengetahuan, sikap dan psikomotor (Marta et al., 2024; Tarigan & Tumanggor,
2025).

Dalam ranah pendidikan tingkat tinggi terdapat berbagai kajian keilmuan yang
semakin luas dalam perkembangannya. Ilmu gizi olahraga merupakan salah satu
kajian keilmuan yang berkembang dalam ranah pendidikan, serta menjadi bidang
studi wajib pada program studi pendidikan jasmani kesehatan dan rekreasi,
Universitas Negeri Manado. Mata kuliah ini merupakan bidang ilmu yang sangat
penting didunia pendidikan, Kkhususnya bagi mahasiswa yang berfokus pada
kesehatan dan kebugaran. Penggolongan keilmuan gizi dan olahraga mengkaji
pengaruh dan hubungan pengelompokan nutrisi terhadap kemampuan beraktivitas,
dan berdampak pada kesehatan, kebugaran, pertumbuhan serta pembinaan prestasi
olahraga (Jufrianis, 2020; Kerksick et al., 2018). Maka penting didalam memahami
kajian ilmu gizi olahraga guna menerapkan mekanisme proses konsumsi makanan
yang seimbang, nutrisi yang cukup, menjaga pola istirahat yang baik dan proses
pembentukan aktivitas fisik.

Dikarenakan begitu pentingnya pemahaman akan gizi dan olahraga didalam
menjaga kesehatan jasmani hingga kedalam pembentukan prestasi olahraga,
diharapkan adanya proses pembelajaran terstruktur dan sistematis. Salah satu
tindakan strategis yang dapat direalisasikan dalam meningkatkan pemahaman
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mahasiswa yang mempelajari studi gizi olahraga ialah dengan pengembangan media
ajar yang inovatif dan aplikatif. Pengembangan perangkat pembelajaran berpotensi
mengoptimalkan pemahaman dan kemampuan peserta didik dalam berbagai aspek
pembelajaran (Garay Abad & Hattie, 2025; Romarate, 2023; Castro-Alonso et al.,
2021; Tumanggor et al., 2025).

Pada era digitalisasi seperti sekarang, perkembangan teknologi dan komunikasi
membawa dampak signifikan dalam bidang pendidikan. Teknologi diharapkan dapat
berfungsi untuk mempermudah dalam memperoleh berbagai informasi, terlebih
dalam dunia pengajaran. Dalam penelitian (Ferdig, 2006; Feng et al., 2025;
Timotheou et al., 2023) memaparkan perkembangan inovasi teknologi berdampak
terhadap proses penerapan pengajaran dan pembelajaran serta dibutuhkan peran
pendidik dalam pengembangannya. Sehingga perkembangan teknologi berkaitan erat
atas daya optimalisasi kualitas pendidikan, khususnya penyelarasan pemakaian
teknologi informasi dan komunikasi pada ranah kependidikan, terlebih dalam proses
belajar.

Salah satu inovasi yang muncul dalam pengembangan perangkat pembelajaran
ialah penggunaan e-modul sebagai perangkat pembelajaran berbasis elektronik yang
dapat diakses secara daring. Keunggulan penggunaan e-modul sebagai perangkat
pembelajaran tambahan ialah, selain dari pada dapat diakses setiap saat dan dimana
saja, materi yang terkandung didalamnya berfokus pada kebutuhan materi yang akan
di ajarkan oleh dosen. (Behrendt & Smallfield, 2024; Delita et al., 2022; Wulandari
& Jumadi, 2023) dalam hasil penelitiannya menyatakan elektronik modul merupakan
wujud salah satu bahan studi, dalam mengembangkan perubahan progresif
pengajaran yang lebih partisipatif dan dinamis. Selain itu perangkat digital
pembelajaran sangat efektif mendorong pemahaman mahasiswa dalam pengalaman
belajar di era digital (Arifin & Ramadhan, 2025).

Penggunaan e-modul sebagai bahan ajar digital berpengaruh positif terhadap
hasil belajar pada mahasiswa, terlebih pengembangan e-modul dalam mata kuliah
ilmu gizi olahraga, dapat membantu mahasiswa dalam memahami materi
pembelajaran secara lebih efektif dibandingkan metode pembelajaran konvensional.
Penelitian oleh (Firmansyah et al., 2022) menyatakan bahwa penggunaan e-modul
digital dalam pembelajaran ilmu gizi olahraga menunjang proses pembelajaran dan
membantu mahasiswa memahami materi secara efektif dibandingkan pembelajaran
konvensional.

Dalam pengembangannya, e-modul sebagai perangkat pembelajaran yang
inovatif tentunya harus disesuaikan dan disusun berdasarkan pengembangan model
pembelajaran yang sistematis guna mewujudkan ketercapaian fungsi dari perangkat
pembelajaran tersebut. Salah satu model pengembangan bahan ajar elektronik ialah
dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). (Adeoye et al., 2024; Patel et al., 2018; Spatioti et al., 2022)
menyatakan bahwa model ADDIE dalam pengembangan perangkat pembelajaran
memiliki dampak terhadap revitalisasi pendidikan, khususnya dalam ranah desain
perangkat pembelajaran. Selanjutnya (Hess & Greer, 2016) menyatakan bahwa
pengembangan dengan model ADDIE dapat digunakan untuk mencapai beberapa
tujuan berbeda dalam pengajaran, diantaranya terkait interaksi instruksional,
penilaian dalam pembelajaran serta perpaduan literasi informasi dan pedoman
pembelajaran.
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Pengembangan pembelajaran dengan model ADDIE terdiri dari lima tahapan
pengembangan diantaranya, analysis berupa analisa kebutuhan dari produk yang
hendak dikembangkan, design merupakan proses merancang ide konsep,
development berupa realisasi rancangan produk yang sebelumnya telah didesain,
Implementation berupa penerapan produk dan diharapkan adanya umpan balik dalam
tahapan ini, dan evaluation berupa pengukuran ketercapaian tujuan pengembangan
(Abdullah, 2023; Dick et al., 2009; Suratnu, 2023; Li & Cheong, 2023; Fernandes et
al., 2020).

Pada riset ini akan dilakukan dan dibahas setiap tahap pengembangan
perangkat pembelajaran e-modul dengan pola ADDIE secara menyeluruh pada
pembelajaran ilmu gizi olahraga. Dengan demikian penelitian ini diharapkan dapat
memberikan panduan bagi pendidik dan pengembang perangkat pembelajaran dalam
menciptakan elektronik modul yang bermutu serta sesuai dengan kebutuhan
penggunanya.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan desain Research and Development. Penelitian
pengembangan (R&D) merupakan suatu teknik penelitian yang berjenjang untuk
menyempurnakan produk serta menguji efektifitasnya (OECD, 2015). Peningkatan
kualitas perangkat pembelajaran menggunakan model pengembangan ADDIE. Model
pengembangan ini dirujuk karena menyediakan tahapan pelaksanaan yang berjenjang
untuk mengembangkan serta mengevaluasi e-modul pembelajaran ilmu gizi olahraga.
Pengembangan perangkat pembelajaran model ADDIE mempunyai fokus terhadap
penekanan literasi dan pengembangan kreatifitas peserta didik, sehingga dapat
dilakukan perbaikan secara berkelanjutan yang berfokus pada umpan balik (Almelhi,
2021; Kuswandi et al., 2023).

Populasi dalam penelitian ini ialah seluruh mahasiswa program studi pendidikan
jasmani kesehatan dan rekreasi, Universitas Negeri Manado yang mengikuti perkuliahan
ilmu gizi olahraga, dan berjumlah 47 orang. Dalam pengambilan metodologi sampling,
bila ukuran populasi yang tidak terlalu besar, maka pendekatan studi seluruh populasi
(census) lebih bijaksana dari pada pengambilan sampel kecil yang dapat mengurangi
representativitas data (Martinez-Mesa et al., 2014). Hal ini berarti seluruh populasi
dijadikan sampel dalam peningkatan validitas dan precision hasil penelitian dalam
penelitian ini.

Tahapan penelitian yang dilaksanakan

Tahapan 1 Analysis (Analisis Kebutuhan)

Pada bagian ini melakukan ulasan terhadap kebutuhan pengembangan produk.
Tahapan analisis merupakan fase terpenting dalam proses pengembangan perangkat
pembelajaran model ADDIE karena mencakup materi kebutuhan pengguna serta
berisikan tujuan melakukan analisis (Misesani et al., 2020). Pengumpulan data
dilakukan melalui wawancara terhadap dosen dan penyebaran angket pada mahasiswa.

Wawancara yang dilakukan terhadap dosen mencakup pertanyaan penggunaan
media dalam proes pembelajaran, jenis media yang biasa digunakan, materi perkuliahan
yang sulit untuk diajarkan melalui media yang digunakan, Kketertarikan dalam
penggunaan media interaktif, serta penggunaan media interaktif jenis apa yang dianggap
menarik dan berkontribusi dalam proses pembelajaran.
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Selanjutnya dilakukan penyebaran angket tertutup dengan google form kepada
mahasiswa yang mengarah pada efektifitas dan manfaat media pembelajaran yang
dibutuhkan. Aspek yang dinilai mencakup penggunaan media saat perkuliahan, dengan
indikator ketersediaan media pembelajaran, dampak media dalam pemahaman materi,
dan jenis media yang digunakan. Aspek selanjutnya mengarah pada permasalahan
penggunaan media pembelajaran yang biasa dipakai, dengan indikator kepraktisan
penggunaan media dan efektifitas media yang dipakai. Sedangkan Aspek ketiga
mengarah pada dukungan media pembelajaran, dengan indikator optimalisasi terhadap
media ajar melalui proses digitalisasi, kebermanfaatan media digitalisasi dan juga minat
dalam penggunaan media digital saat proses pembelajaran.

Tahapan 2 Design (Mendesain)

Pada tahapan ini dilakukan perancangan struktur e-modul ilmu gizi olahraga
dengan menentukan tujuan pembelajaran, capaian pembelajaran, isi, kegiatan
pembelajaran, dan sumber materi. Dalam desain model ADDIE mencakup berbagai
elemen, diantaranya kerangka, tujuan yang ditetapkan, materi yang terukur, andal dan
valid dalam menentukan sumber referensi (Patel et al., 2018; Spatioti et al., 2022).
Dalam penyusunan struktur e-modul ini tiap bab berisikan materi yang diperoleh dari
berbagai sumber yang relevan.

Tahapan 3 Development (Mengembangkan)

Ditahapan ini dilakukan realisasi produk berupa e-modul, yang berisikan berbagai
struktur yang telah dirancang serta menambahkan video dan mengintegrasikanya dengan
penjelasan materi tiap bab. Pada tahapan ini juga dilakukan validitas materi oleh ahli
bidang keilmuan, ahli media pembelajaran, dan ahli desain pembelajaran. Tahapan
ketiga berupa pengembangan meliputi pembuatan produk, dan uji kelayakan para
kompeten (Patel et al., 2018; Vivien Pitriani et al., 2021). Pengumpulan data yang akan
di validasi secara interview dan peninjauan. Kuesioner dirancang dengan skala
peringkat, dilanjutkan dengan menganalisis kepatutan instrumen yang diartikulasikan
dalam persentase berikut:

Table 1. Pedoman Ketentuan oleh Ahli (Riduwan, 2010).

Kriteria Kualifikasi Keterangan
81-100% Sangat Baik Tidak Perlu Revisi
61-80% Baik Tidak Perlu Revisi
41-60% Cukup Baik Revisi
21-40% Kurang Baik Revisi
0-20% Sangat Kurang Baik Revisi

Tahapan 4 Implementation (Implementasi)

Pada tahapan ini e-modul yang telah divalidasi diimplementasikan pada proses
perkuliahan selama 1 semester kepada mahasiswa dalam penyelesaian tugas dan proyek
yang diberikan. Tahapan implementasi mengacu pada penyampaian produk kepada
mahasiswa, keberhasilan produk akan terlihat dari motivasi mahasiswa saat
menggunakan produk tersebut (Patel et al., 2018; Suratnu, 2023). Pada tahapan ini e-
modul diharapkan memberikan gambaran peningkatan kemampuan kognitif pada
mahasiswa.

Tahapan 5 Evaluation (Evaluasi)
Tahapan ini dilaksanakan guna menilai efektivitas e-modul yang telah
diimplementasikan, pengukuran kemampuan kognitif mahasiswa melalui pemberian tes,
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baik sebelum maupun setelah penggunaan e-modul, hal ini guna mengetahui pengaruh
yang diberikan terhadap hasil belajar. Tahap evaluasi dilaksanakan pengukuran
efektivitas produk yang dikembangkan (e-modul) (Patel et al., 2018); Suratnu, 2023).
Evaluasi difokuskan pada analisis perbedaan capaian kognitif mahasiswa sebagai
indikator keberhasilan penggunaan e-modul.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahapan 1 Analysis (Analisis Kebutuhan)

Hasil wawancara yang telah dilakukan terhadap dosen pengampu mata kuliah
menunjukkan bahwa, pelaksanaan proses perkuliahan masih didominasi oleh
penggunaan media pembelajaran konvensional yang disesuaikan dengan karakteristik
dan kebutuhan materi yang disampaikan kepada mahasiswa. Media pembelajaran
yang digunakan meliputi buku ajar ilmu gizi secara umum, poster, serta alat peraga
berupa manekin. Secara umum, mahasiswa dinilai mampu menerima dan memahami
materi perkuliahan melalui media tersebut. Meskipun demikian, terdapat kebutuhan
untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif, khususnya agar
materi perkuliahan dapat disajikan secara lebih spesifik, sistematis, dan mendalam.
Lebih lanjut, penggunaan media pembelajaran interaktif, seperti e-modul, dipandang
berpotensi memberikan dampak yang signifikan terhadap efektivitas proses
perkuliahan serta dinilai lebih unggul dibandingkan media pembelajaran
konvensional. Hasil wawancara ini sejalan dengan penelitian (Rieke et al., 2024;
Asbah et al., 2025), yang menegaskan bahwa e-modul berbasis multimedia memiliki
efektivitas yang lebih tinggi dan memberikan dampak positif dalam proses
pembelajaran. Sehingga penggunaan media pembelajaran interaktif seperti e-modul
dibutuhkan dalam proses pembelajaran, dikarenakan memberikan dampak signifikan
terhadap efektivitas pembelajaran.

Selanjutnya hasil analisis kebutuhan terhadap mahasiswa, dilakukan dengan
menyebaran angket tertutup menggunakan google form diperoleh sebagai berikut.

Tabel 2. Hasil Analisis Kebutuhan pada Mahasiswa

No Aspek Indikator Pernyataan
Ya Tidak
1  Penggunaan media Perkuliahan telah ~menggunakan media 47 0
saat perkuliahan pembelajaran
Penggunaan media pembelajaran 40 7
mempermudah dalam pemahaman materi
Perkuliahan menggunakan media berupa buku, 47 0
poster dan alat peraga
2  Permasalahan dalam Media ajar konvensional tidak dapat diakses 45 2
perkuliahan dimana saja dan kapan saja
Buku ajar sebagai salah satu media mencakup 40 7
terlalu luas materi ajar yang di butuhkan
3 Dukungan media Perkuliahan menggunakan media elektronik 45 2
pembelajaran akan lebih mudah untuk dipahami
Sumber belajar baru berbasis digital akan lebih 45 2
membantu pemahaman materi perkuliahan
Tertarik dan atusias untuk menggunakan 45 2

perangkat pembelajaran perkuliahan digital.
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Berdasarkan tabel 2, maka diperoleh hasil analisis kebutuhan mahasiswa pada
aspek penggunaan media saat perkuliahan, seluruh responden (47 orang) menyatakan
bahwa proses perkuliahan telah menggunakan media pembelajaran. Sebagaian besar
responden (40 orang) juga menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran
mempermudah pemahaman materi, meskipun masih terdapat sejumlah kecil responden
(7 orang) yang berpendapat berbeda. Selain itu, seluruh responden menyepakati bahwa
media pembelajaran yang digunakan selama perkuliahan hanya berupa buku ajar, poster,
dan alat peraga.

Pada aspek permasalahan dalam perkuliahan, mayoritas responden (45 orang)
menyatakan bahwa media ajar konvensional memiliki keterbatasan karena tidak dapat
diakses kapan saja dan di mana saja, sementara 2 responden menyatakan tidak
mengalami kendala tersebut. Selanjutnya, sebanyak 40 responden menilai bahwa buku
ajar sebagai salah satu media pembelajaran mencakup materi yang terlalu luas
dibandingkan dengan kebutuhan materi perkuliahan, sedangkan 7 responden tidak
sependapat dengan pernyataan tersebut.

Pada aspek dukungan terhadap media pembelajaran, sebagian besar responden (45
orang) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis elektronik akan
lebih mudah dipahami dibandingkan media konvensional, dan jumlah yang sama juga
menyatakan bahwa keberadaan sumber belajar baru berbasis digital dapat membantu
pemahaman materi perkuliahan. Selain itu, sebanyak 45 responden menunjukkan
ketertarikan dan antusiasme untuk menggunakan perangkat pembelajaran perkuliahan
berbasis digital, sementara 2 responden menyatakan kurang tertarik.

Hasil analisis secara persentase menunjukkan bahwa mayoritas responden (90%)
menyatakan bahwa media pembelajaran konvensional memiliki keterbatasan dalam hal
aksesibilitas dan keluasan materi. Selain itu, lebih dari 95% responden menyatakan
dukungan yang kuat terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis digital, baik
dalam hal kemudahan pemahaman, kebutuhan akan sumber belajar baru, maupun
ketertarikan untuk menggunakan perangkat pembelajaran digital.

Secara keseluruhan, integrasi hasil wawancara dan data angket menunjukkan
bahwa meskipun media pembelajaran konvensional masih berperan dalam proses
perkuliahan, terdapat kebutuhan yang kuat untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis digital yang lebih interaktif, fleksibel, dan sesuai dengan kebutuhan materi.
Pengembangan e-modul diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran,
memperjelas materi secara lebih spesifik, serta meningkatkan efektivitas dan keterlibatan
mahasiswa dalam proses perkuliahan.

Tahapan 2 Design (Bentuk Desain)

Rancangan e-modul ilmu gizi olahraga mencakup struktur peta kedudukan
materi, ditiap bab diawali dengan bagian pendahuluan penyampaian materi, tujuan
instruksional, capaian pembelajaran penjelasan materi dalam bab, tugas dan evaluasi
serta video dan gambar penjelasan materi ajar. Secara umum dalam tahapan design
dirancang berdasarkan hasil analisis kebutuhan.

Tahapan 3 Development (Hasil Pengembangan)

Ditahapan ini dilakukan pengembangan desain yang menarik dan fungsional.
Cover e-modul dirancang dengan perpaduan warna menarik, menggunakan tema gizi
pada makanan dan aktivitas olahraga, berikut tampilan cover dan beberapa bagian isi
dari e-modul ilmu gizi olahraga.
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ILMU GIZI DAN
OLAHRAGA

Gambar 2. Barcode Produk (E-Modul Ilmu Gizi Olahraga)

Pada tahapan pengembangan juga dilakukan validasi materi oleh ahli bidang
keilmuan, ahli media pembelajaran, dan ahli desain pembelajaran. Kuesioner
dirancang dengan skala linkert, dengan berisikan analisis kelayakan produk, dan
dinyatakan sebagai berikut.

Table 3. Validitas Ahli

No Indikator | Vallldlator m Ratarata

1  Teori pendukung yang digunakan dalam penulisan 4 4 3 3,66

2  Latar belakang memasukkan materi pada bagian e-modul 3 3 4 3,33

3 Tujuan pembelajaran pada materi yang dimasukkan 3 2 3 2,66
4 Pemahaman materi yang menjadi bagian e-modul 2 3 2 2,33

5 Pendekatan pembelajaran 4 4 3 3,66

6  Kualitas panduan dan arahan yang diberikan 3 3 3 3

7  Deskripsi penulisan 4 3 4 3,66

8  Sistematika Penulisan 4 4 3 3,66

9 Bagian evaluasi, tugas dan proyek 3 4 4 3,66
10 Hasil belajar yang ingin dicapai 3 4 3 3,33
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Jumlah 34 36 35
Keseluruhan Item/Validator valid valid Valid

Ratarata 35 Valid
Presentase 80 %

Berdasarkan tabel 3, hasil validitas ahli dalam pengembangan e-modul,
diperoleh kualitas e-modul yang dikembangkan secara umum berada pada kategori
valid. Penilaian terhadap aspek teori pendukung yang digunakan dalam penulisan
memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,66, yang menunjukkan bahwa landasan teoretis
yang digunakan telah sesuai dan relevan dengan materi yang disajikan. Aspek latar
belakang pemilihan materi dalam e-modul memperoleh nilai rata-rata 3,33,
sedangkan kejelasan tujuan pembelajaran memperoleh nilai rata-rata sebesar 2,66.

Pada aspek pemahaman materi yang menjadi bagian dari e-modul, diperoleh
nilai rata-rata sebesar 2,33, yang mengindikasikan bahwa materi masih memerlukan
penyempurnaan agar lebih mudah dipahami oleh pengguna. Sementara itu,
pendekatan pembelajaran yang digunakan dalam e-modul mendapatkan nilai rata-
rata sebesar 3,66, menunjukkan bahwa pendekatan tersebut dinilai sesuai dan
mendukung proses pembelajaran.

Selanjutnya, kualitas panduan dan arahan yang diberikan memperoleh nilai
rata-rata sebesar 3,00, yang menunjukkan bahwa petunjuk penggunaan e-modul telah
cukup jelas. Aspek deskripsi penulisan dan sistematika penulisan masing-masing
memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,66, yang mengindikasikan bahwa penyajian
materi telah tersusun secara runtut dan sistematis. Pada bagian evaluasi, tugas, dan
proyek, e-modul memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,66, menunjukkan bahwa
komponen evaluasi telah disusun dengan baik dan sesuai dengan capaian
pembelajaran yang diharapkan.

Aspek hasil belajar yang ingin dicapai memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,33,
yang menunjukkan kesesuaian antara materi, aktivitas pembelajaran, dan capaian
pembelajaran. Secara keseluruhan, jumlah skor yang diberikan oleh validator 1, II,
dan 1l masing-masing sebesar 34, 36, dan 35, dengan persentase kelayakan 80%.
Dengan demikian, e-modul yang dikembangkan dinyatakan valid dan layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

Tahapan 4 Implementation (Implementasi)

Pada tahapan ini e-modul kemudian di implementasikan selama 1 semester dan
digunakan oleh mahasiswa sebagai bahan ajar utama dalam penyelesaian tugas dan
proyek perkuliahan. Proses implementasi mencakup penyampaian produk kepada
mahasiswa, pendampingan dalam penggunaan e-modul, serta pemanfaatannya secara
berkelanjutan dalam aktivitas pembelajaran. Keberhasilan implementasi produk
ditinjau dari tingkat keterlibatan dan motivasi mahasiswa selama menggunakan e-
modul dalam proses pembelajaran. Melalui tahapan implementasi ini, e-modul
diharapkan dapat memberikan kontribusi positif terhadap proses pembelajaran serta
memberikan gambaran adanya peningkatan kemampuan kognitif mahasiswa,
Khususnya dalam memahami materi perkuliahan secara lebih sistematis dan
mendalam.

@2026 JPPI (https://jurnal.bimaberilmu.com/index.php/jppi) 1056
Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional



http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Tarigan, Inovasi Pembelajaran Ilmu Gizi Olahraga...

Gambar 3. Pengenalan Produk dan Proses Pelaksanaan Pembelajaran Menggunakan
E-Modul

Tahapan 5 Evaluation (Hasil Evaluasi)

W 5ebelum pemberian eModul W Sesudah pembenan e odu Columnl

enbBh BEREHESS

Gambar 4. Grafik Peningkatan Kemampuan

Berdasarkan hasil evaluasi kemampuan kognitif mahasiswa pada gambar 4,
terlihat adanya perubahan distribusi kategori hasil belajar yang menunjukkan
peningkatan setelah penerapan e-modul pada pembelajaran ilmu gizi olahraga. Pada
kategori baik, sebelum penggunaan e-modul tidak terdapat mahasiswa yang
mencapai kategori tersebut (0%). Setelah implementasi e-modul, jumlah mahasiswa
pada kategori baik meningkat menjadi 8 orang yang setara dengan 17,02% dari total
responden.

Pada kategori cukup, setelah penggunaan e-modul tercatat sebanyak 32
mahasiswa atau 68,09% berada pada kategori ini. Hal ini menunjukkan bahwa
sebagian besar mahasiswa mengalami peningkatan pemahaman dan berpindah dari
kategori kemampuan rendah ke tingkat yang lebih baik. Sementara itu, pada kategori
kurang, sebelum penggunaan e-modul seluruh mahasiswa (47 orang atau 100%)
berada pada kategori ini. Setelah implementasi e-modul, jumlah mahasiswa pada
kategori kurang mengalami penurunan yang sangat signifikan menjadi 7orang atau
14,89%. Penurunan sebesar 85,11% ini menunjukkan adanya pergeseran kemampuan
kognitif mahasiswa ke kategori yang lebih tinggi.

Peningkatan capaian kognitif tersebut mengidikasikan bahwa e-modul yang
dikembangkan efektif dalam mendukung proses pembelajaran, khususnya dalam
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membantu mahasiswa memahami materi secara lebih sistematis, terukur, dan
mandiri. Penelitian oleh (Kartika et al., 2025) dan (Hadi et al., 2025), menyatakan
bahwa penerapan e-modul dalam pembelajaran memiliki pengaruh positif terhadap
peningkatan capaian kognitif. Dengan demikian, hasil evaluasi ini menegaskan
bahwa e-modul layak digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat
meningkatkan kemampuan kognitif mahasiswa secara signifikan.

Dengan pengembangan perangkat pembelajaran berbasis digital berupa e-
modul pada materi ajar ilmu gizi olahraga melalui 5 tahapan model ADDIE menjadi
langkah yang strategis dalam meningkatkan aksesibilitas pengguna. Studi tinjauan
literatur menunjukkan bahwa inovasi pembelajaran seperti e-modul digital secara
konsisten berdampak positif terhadap pemahaman konsep dan hasil belajar peserta
didik pada materi ilmu gizi olahraga (Pratama, 2025). Dengan demikian produk ini
memudahkan untuk mengakses materi diberbagai kesempatan yang diinginkan
dengan penggunaan perangkat digital, sehingga menumbuhkan kesempatan untuk
dapat belajar setiap saat.

Harapan untuk pengembangan selanjutnya, dari hasil pengembangan produk e-
modul ini dapat ditingkatkan lagi dengan menambahkan fitur multimedia yang lebih
canggih atau simulasi interaktif dalam memperkaya pengalaman belajar mahasiswa.
Juga dengan melakukan kolaborasi antar peneliti dapat dilakukan guna
memperdalam cakupan materi dan meningkatkan kualitas produk.

KESIMPULAN

Pengembangan perangkat pembelajaran (e-modul) ilmu gizi olahraga dengan 5
tahapan model ADDIE merupakan bagian desain pengajaran yang berpusat pada
pembelajaran individu dan memiliki dampak nyata pada penggunannya. Hasil
evaluasi yang menunjukkan peningkatan kemampuan mahasiswa saat mengikuti
materi perkuliahan ilmu gizi olahraga, selain itu respon mahasiswa sebagai pengguna
produk tampak kearah dukungan yang positif.

Tahapan pembuatan e-modul dengan model ADDIE dalam penyusunan materi
perkuliahan ilmu gizi olahraga dilaksanakan dengan sistematis dan obyektif.
Pengukuran instrumen dari berbagai ahli, menjadi proses yang sangat penting
dilaksanakan, dikarenakan dapat memastikan efektivitas dan keandalan instrumen
maupun produk. Melalui tahapan langkah model ADDIE diharapkan terwujudnya
perangkat pembelajaran yang terencana serta mewujudkan perkembangan digital
yang mengarah pada keefektifan dan kepraktisan.

Maka diharapkan pengembangan media pembelajaran e-modul dapat
dilaksanakan pada materi pembelajaran lainnya. Dengan demikian, peningkatan
pemahaman mahasiswa dapat tercapai serta mendukung efisiensi dan keefektifan
dalam proses pembelajaran.
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