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Abstract. The Deep Learning-Based Human Digestive System E-module was created to improve students' higher-order 

thinking skills. This e-module contains several features, including learning objectives, learning materials tailored to 

deep learning elements, instructional videos, Student Worksheets (LKPD) equipped with HOTS exercises, reflections 

as a form of combination with the deep learning approach, and a profile of the developers. The e-module was designed 

using the Canva platform, which can combine text, images, and interactive links in a single digital medium. The stages 

of e-module development began with the formulation of learning objectives, framework development, collection of 

learning materials from various sources, creation of LKPD, design of the display, and product validation. The results 

of the development show that the e-module has a visually appealing and practical appearance and is able to facilitate 

active and reflective learning. This product is expected to be an interactive learning resource that helps teachers 

deliver material in an interesting, enjoyable, and meaningful way, as well as supporting students in building a deep 

understanding of concepts. 
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Abstrak. E-modul Sistem Pencernaan Manusia Berbasis Deep Learning, yang disusun untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir tingkat tinggi siswa. E-modul ini memuat beberapa fitur meliputi tujuan pembelajaran, materi pembelajaran 

yang disesuaikan dengan elemen deep learning, video pembelajaran, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang 

dilengkapi latihan HOTS, refleksi sebagai bentuk kombinasi dengan pendekatan deep learning, serta dilengkapi profil 

penyusun. Perancangan e-modul disusun menggunakan platform Canva yang dapat menggabungkan teks, gambar, 

dan tautan interaktif pada satu media digital. Tahapan penyusunan e-modul dimulai melalui penyusunan tujuan 

pembelajaran, penyusunan kerangka, pengumpulan materi pembelajaran dari berbagai sumber, pembuatan LKPD, 

perancangan tampilan, dan validasi produk. Hasil penyusunan menunjukkan bahwa e-modul memiliki tampilan yang 

menarik secara visual, praktis, dan mampu memfasiltasi pembelajaran secara aktif dan reflektif, Produk ini 

diharapkan dapat menjadi sumber belajar interaktif yang membantu guru menyampaikan materi secara 

menarik, menyenangkan, dan bermakna serat mendukung siswa dalam membangun pemahaman konsep 

secara mendalam. 
Kata Kunci – E-modul; Desain; Media Pembelajaran; Deep Learning 

 

I. DESKRIPSI PRODUK 

Perkembangan era digital mendesak penggunaan teknologi pada berbagai bidang terutama bidang 

pendidikan. Dalam proses pembelajaran, penggunaan teknologi memberikan berbagai manfaat meliputi fleksibilitas, 

aksesibilitas, dan partisipasi siswa [1]. Penggunaan teknologi berkontribusi dalam peningkatan efektivitas 

pembelajaran dan menghadapi tantangan rendahnya hasil belajar di sekolah [2]. Perkembangan teknologi menuntut 

instansi pendidikan untuk mengoptimalkan pemanfaatan media berbasis teknologi dalam meningkatkan pemahaman 

belajar siswa [3]. 

Media pembelajaran merupakan sebuah sarana pendukung dalam proses belajar-mengajar yang digunakan 

untuk menyampaikan materi pembelajaran sehingga siswa dapat memahami dengan baik [4]. Dalam perancangan 

media pembelajaran, perlu didesain semenarik mungkin agar dapat membangkitkan motivasi siswa dalam proses 

belajar [5]. Kreativitas seorang guru atau pendidik dibutuhkan dalam memilih media pembelajaran agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dan terciptanya komunikasi yang baik dengan siswa [6]. 

Penerapan media pembelajaran dapat menunjang kemudahan dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) di sekolah [7]. Pembelajaran IPA dirancang agar siswa mampu mengoperasikan informasi, baik berupa tulisan 
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maupun data secara ilmiah agar dapat menghubungkan berbagai informasi dengan menganalisis, mengevaluasi, 

menarik kesimpulan, dan mengimplementasikan hasil analisis pada suatu hal yang baru [8]. Pembelajaran IPA 

memiliki tujuan utama untuk menumbuhkan individu yang memahami prinsip dan konsep dasar ilmiah serta 

kemampuan menemukan melalui proses inkuiri [9]. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mendukung 

proses berpikir ilmiah siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran IPA.  

Salah satu media pembelajaran yang dapat mendukung proses tersebut yaitu e-modul. E-modul merupakan 

sebuah media digital interaktif yang mendukung pembelajaran siswa secara mandiri berdasarkan tujuan pembelajaran 

yang telah ditentukan [10]. Dalam penelitian ini, e-modul dirancang menggunakan platform Canva, yaitu platform 

desain yang menyediakan berbagai fitur seperti desain poster, video, presentasi, dan lain-lain [11]. Dengan Canva, 

materi pembelajaran IPA dapat disajikan secara visual, interaktif, dan menarik, sehingga dapat membantu siswa 

memahami konsep-konsep abstrak dengan lebih mudah sekaligus melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa.  

Namun, agar penggunaan e-modul tidak hanya sebagai media dalam aspek visual, penggunaannya perlu 

didukung oleh suatu pendekatan pembelajaran yang mendorong siswa untuk berpikir tingkat tinggi. Salah satu 

pendekatan yang relevan adalah deep learning approach, yaitu pendekatan yang memfokuskan pada pemahaman 

konseptual dan penerapan pengetahuan secara kritis, dengan menciptakan suasana belajar yang berkesadaran, 

bermakna, dan menyenangkan [12]. Pembelajaran mendalam memberikan kesempatan peserta didik untuk aktif 

menggali informasi, mengaitkannya dengan pengalaman pribadi atau isu aktual, serta merefleksikan pengetahuannya 

melalui diskusi, proyek, dan eksplorasi digital [13]. Dengan pendekatan ini, peserta didik diharapkan tidak hanya 

memahami materi sesaat, tetapi juga mampu menganalisis, mengevaluasi, serta menghasilkan ide-ide baru yang 

inovatif [14]. Hal ini diperkuat oleh penelitian Katrina et al. [15] yang membuktikan bahwa pendekatan pembelajaran 

mendalam berbantuan e-modul mampu meningkatkan pemahaman siswa pada materi turunan.  

Berdasarkan penjelasan tersebut, dikembangkan Produk media pembelajaran berupa E-Modul Sistem 

Pencernaan Manusia Berbasis Deep Learning. Produk ini mengombinasikan pengunaan media digital dengan 

pendekatan deep learning untuk meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa dalam memahami konsep 

IPA, khususnya pada materi sistem pencernaan manusia. Keunggulan e-modul ini yaitu pengintegrasian dengan deep 

learning yang dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang bermakna, berkesadaran, dan menyenangkan serta 

dilengkapi latihan HOTS pada LKPD. E-modul ini diharapkan dapat menjadi sumber belajar interaktif yang 

membantu guru menyampaikan materi secara menarik, menyenangkan, dan bermakna serat mendukung siswa dalam 

membangun pemahaman konsep secara mendalam. 

II. ISI PRODUK 

Produk E-modul Sistem Pencernaan Manusia berbasis Deep Learning menampilkan desain visual yang 

menarik. E-modul ini berfungsi sebagai media pembelajaran yang menunjang proses belajar di dalam kelas dengan 

pendekatan deep learning. Selain itu, tampilan e-modul dirancang dengan gambar, teks, dan animasi yang menarik 

dan relevan dengan kehidupan nyata. Hal ini bertujuan agar siswa tidak hanya mempelajari teori saja, akan tetapi 

dapat menerapkan konsep dalam kehidupan nyata. 

E-modul berisi bahan ajar yang ditautkan dengan berbagai sumber belajar lain seperti tujuan pembelajaran, 

materi pembelajaran yang telah disesuaikan dengan elemen deep learning, video pembelajaran, Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD) yang dilengkapi latihan HOTS, bagian refleksi sebagai bentuk kombinasi dengan pendekatan deep 

learning, serta dilengkapi profil penyusun. E-modul ini dirancang dengan menggunakan platform Canva yang dapat 

menggabungkan teks, gambar, video, serta tautan dalam satu media pembelajaran.  

 

Berikut tahapan penyusunan E-modul Sistem Pencernaan Manusia berbasis Deep Learning: 

1. Melakukan penyusunan tujuan pembelajaran sesuai capaian pembelajaran pada kurikulum merdeka IPA. 

2. Selanjutnya, menyusun kerangka isi e-modul meliputi bagian uraian materi, aktivitas deep learning, dan refleksi. 

3. Setelah kerangka disusun, materi pembelajaran dikumpulkan dari berbagai sumber, seperti buku pelajaran IPA kelas 

VIII dan video pembelajaran. Materi disesuaikan dengan pendekatan deep learning untuk mendorong siswa berpikir 

tingkat tinggi. 

4. Berikutnya, menyusun media pendukung berupa Lembar Kerja Peserta Didik yang juga disesuaikan dengan 

pendekatan deep learning. 

5. Setelah semua bahan ajar dan media penunjang telah terkumpul, e-modul didesain melalui platform Canva. Pada tahap 

ini dilakukan perancangan layout, warna, jenis huruf, penempatan elemen/gambar, serta tautan video pembelajaran, 

LKPD (dibuat pada aplikasi Liveworksheet), dan refleksi (dibuat pada aplikasi Padlet) 

6. Setelah seluruh isi produk tersusun, dilakukan penilaian atau validasi meliputi materi, desain, dan kebahasaan. 
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Berikut desain E-modul Sistem Pencernaan Manusia berbasis Deep Learning: 

 

 
Gambar 1. Halaman Beranda E-modul Sistem Pencernaan Manusia berbasis Deep Learning 

 
Gambar 2. Halaman Menu 

 
Gambar 3. Halaman Petunjuk Penggunaan 
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Gambar 4. Halaman Tujuan Pembelajaran 

 
Gambar 5. Halaman Menu Materi Ajar 
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Gambar 6. Contoh Tampilan Halaman Materi Ajar 
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Gambar 7. Halaman Menu LKPD 

 

Gambar 8. Tampilan LKPD 
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Gambar 9. Halaman Refleksi 

 
Gambar 10. Halaman Profil Penyusun 
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