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ABSTRAK

Pengembangan e-modul interaktif ini dilatarbelakangi oleh proses pembelajaran yang masih berpusat pada
guru, dengan bahan ajar yang digunakan berupa buku cetak yang terbatas, materi dalam bentuk file word dan
tutorial YouTube, sehingga siswa harus mencatat sebagai pegangan ketika ingin belajar di luar kelas. Hal ini
menyebabkan kurangnya minat dan motivasi siswa dalam belajar serta hasil belajar siswa yang tidak
memuaskan. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan e-modul interaktif pada materi analisis data mata
pelajaran informatika kelas X yang valid dan praktis. Penelitian ini menggunakan metode Research And
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE vyaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, and evaluation. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar angket validitas
media, lembar angket validitas materi, lembar angket praktikalitas guru dan lembar angket praktikalitas siswa.
Sementara untuk analisis data dilakukan secara statistik deskriptif. Subjek peneliti dalam penelitian ini yaitu 3
orang dosen Universitas PGRI Sumatera Barat, 2 orang guru mata pelajaran informatika dan 23 orang siswa
kelas X di SMKN 1 Solok Selatan. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa hasil uji validasi ahli materi
yaitu 86% dengan kategori sangat valid. Sementara hasil uji validasi ahli media yaitu 84,9% dengan kategori
sangat valid. Sedangkan hasil uji praktikalitas guru yaitu 88% dengan kategori sangat praktis dan hasil uji
praktikalitas siswa yaitu 87% dengan kategori sangat praktis. Dengan demikian berdasarkan data yang diperoleh
dapat disimpulkan bahwa e-modul interaktif pada materi analisis data mata pelajaran informatika kelas X layak
dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran baik di sekolah maupun di rumah yang diakses secara online.

Kata kunci : Bahan ajar, Modul, E-modul interaktif, Informatika

1. PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
yang sangat cepat mengharuskan Kita untuk siap
dalam menghadapi perubahan dunia terutama dalam
bidang pendidikan. Pendidikan merupakan salah satu
aspek penting dalam pembangunan suatu negara.
Untuk meningkatkan kualitas pendidikan dalam
proses pembelajaran, maka perlu dilakukan
pengembangan bahan ajar. Bahan ajar sangat penting
dalam proses pembelajaran tidak hanya bagi guru tapi
juga bagi siswanya. Tanpa bahan ajar yang lengkap,
guru ataupun siswa akan kesulitan dalam
meningkatkan mutu pembelajaran.

Menurut [1] bahan ajar adalah segala bentuk
bahan yang disusun secara sistematis yang
memungkinkan siswa dapat belajar secara mandiri
dan dirancang sesuai kurikulum yang berlaku. Selain
itu, menurut [2] bahan ajar adalah sesuatu yang
digunakan oleh guru atau peserta didik untuk
memudahkan proses pembelajaran. Bahan ajar yang
tersedia, yang biasanya digunakan untuk pendidikan
menurut Rowntree dalam [3], dapat dikelompokkan
ke dalam 4 (empat) kelompok berdasarkan sifatnya,
yaitu: Pertama, bahan ajar berbasiskan cetak,
termasuk di dalamnya handout, buku, modul, pamflet,
panduan belajar siswa, bahan tutorial, buku ajar
siswa, peta, charts, foto, bahan dari majalah dan
koran, dan lain-lain. Kedua, bahan ajar yang
berbasiskan teknologi, seperti audiocassette, siaran

radio, slide, filmstrips, film, video cassette, siaran
televisi, video interaktif, Computer.

Based Tutorial (CBT) dan multimedia. Ketiga,
bahan ajar yang digunakan untuk praktik atau proyek,
seperti kit sains, lembar observasi, lembar
wawancara, dan lain-lain. Keempat, bahan ajar yang
dibutuhkan untuk keperluan interaksi manusia
termasuk dalam pendidikan jarak jauh, misalnya
telepon dan video conferencing. Oleh karena itu,
pengembangan bahan ajar yang relevan dan efektif
menjadi kunci utama dalam meningkatkan kualitas
pendidikan.

Pengembangan bahan ajar sangat diperlukan
sesuai dengan karakteristik gaya belajar dari masing-
masing siswa agar dapat meningkatkan keterampilan
belajarnya. Di mana setiap siswa memiliki gaya
belajar yang berbeda-beda, ada yang hanya suka
visual, atau auditorial dan ada juga yang suka
kinestetik. Dengan memahami hal tersebut proses
pembelajaran akan lebih kondusif dan efektif,
sehingga tujuan pembelajaran bisa tercapai dengan
maksimal [4].

Namun, seperti yang bisa diketahui masih
adanya  proses  pembelajaran  yang  hanya
mengandalkan buku cetak sebagai sumber belajar
sehingga mengakibatkan kurang bervariasinya bahan
ajar yang secara langsung berdampak pada aktivitas,
proses, dan minat belajar siswa. Hal inilah yang
membuat motivasi belajar siswa menurun sehingga
hasil belajar siswa tidak maksimal dan kurang efektif.
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Sebagaimana  dijelaskan  Kosasih ~ mengenai
pengembangan bahan ajar. Bahan ajar harusnya
menarik minat belajar peserta didik, dapat
memotivasi, dan merangsang aktivitas peserta didik
untuk menggunakan bahan ajar yang ditawarkan.
Sehingga setiap siswa memiliki kesempatan untuk
mengembangkan  diri  secara mandiri  sesuai
kemahirannya [2].

Dalam pengembangan bahan ajar di bidang
teknologi yang mempengaruhi tingkat pemahaman
belajar siswa salah satunya ialah dengan melakukan
pengembangan bahan ajar e-modul.

E-modul menjadi salah satu alternatif untuk
mengatasi ~ permasalahan  tersebut.  E-modul
merupakan inovasi terbaru dari modul cetak, di mana
modul elektronik ini bisa diakses dengan bantuan
komputer yang sudah terintregrasi dengan perangkat
lunak yang mendukung pengaksesan e-modul [5].

Pengembangan e-modul dapat dipadukan
dengan kemampuan siswa yang diharapkan sebagai
sasaran utama dari tujuan pembelajaran. Adanya
proses umpan balik secara otomatis yang dirancang
dalam e-modul bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman dan capaian belajar siswa. Sebagaimana
keunggulan e-modul secara umum terletak pada
komunikasi dua arah yang dapat digunakan oleh
pendidikan, baik dalam pembelajaran langsung
maupun jarak jauh (daring) secara interaktif, dengan
struktur yang lebih jelas jika dibandingkan dengan
bahan ajar cetak [6].

Dengan demikian pengembangan e-modul
interaktif sebagai bahan ajar merupakan salah satu
bentuk inovasi yang dapat membantu peserta didik
untuk  meningkatkan  keterampilannya  dalam
memahami materi pembelajaran dengan lebih baik.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan
peneliti di SMKN 1 Solok Selatan, proses belajar
mengajar di  sekolah tersebut masih  belum
berlangsung  secara  optimal  karena  masih
mengandalkan buku cetak yang sangat terbatas untuk
materi pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum
yang sedang diterapkan. Selain itu, apabila siswa
ingin mengulangi materi pembelajaran di rumah,
mereka tidak memiliki materi pembelajaran yang
lengkap, karena dalam  proses  penerapan
pembelajaran sebelumnya bahan ajar yang tersedia
hanya catatan di papan tulis, bahan materi dalam
bentuk word, dan video tutorial yang hanya
ditampilkan melalui infokus. Minimnya bahan ajar
yang tersedia membuat siswa jadi tidak aktif, dan
kesulitan memahami materi pembelajaran sehingga
hasil belajar siswa tidak memuaskan. Hal ini
dibuktikan dengan hasil nilai ujian semester 1 (satu)
masih banyak siswa yang belum mencapai kriteria
ketuntasan minimal (KKM).

Selain permasalahan di atas siswa juga sangat
ketergantungan pada materi yang hanya diberikan
oleh guru. Hal ini menyebabkan kurangnya minat dan
motivasi, serta tidak adanya kemandirian siswa untuk
belajar. Sehingga konsep Student Center tidak

berjalan sebagaimana mestinya. Untuk mengatasi
permasalahan di atas sudah pernah dilakukan
penelitian oleh peneliti sebelumnya, menurut [7]
bahwa pengembangan e-modul interaktif dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
yang sulit dengan menambahkan gambar dan audio
sehingga pembelajaran yang berlangsung tidak
monoton.

Selain itu penelitian yang dilakukan oleh [8]
mengemukakan bahwa dengan adanya e-modul
interaktif dapat menstimulasi kemampuan berpikir
kritis peserta didik agar bisa belajar di dalam dan luar
kelas serta bisa memanfaatkan teknologi informasi
dan komunikasi untuk memecahkan masalah dengan
bantuan sumber audio visual interaktif. Namun masih
terdapat kelemahan e-modul yang dikembangkan
oleh peneliti sebelumnya seperti masih minimnya
interaktivitas siswa dengan e-modul pada bagian
pemahaman materi dan pengguna tidak dapat
menuliskan jawaban langsung secara online pada e-
modul yang dihasilkan.

2.  TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Bahan Ajar

Bahan ajar merupakan segala bentuk bahan
yang digunakan dalam proses belajar mengajar untuk
memudahkan proses pembelajaran. Bahan ajar dapat
pula diartikan sebagai suatu yang harus dipelajari
oleh siswa sebagai sarana untuk belajar. Bahan ajar
berisi materi tentang pengetahuan keterampilan, dan
sikap yang harus dicapai siswa terkait kompetensi
dasar tertentu [2].

Bahan ajar biasanya dirancang sangat unik,
spesifik, dan sistematik. Unik artinya bahan ajar
tersebut hanya dapat digunakan untuk audien tertentu
dalam suatu proses pembelajaran tertentu. Spesifik
artinya isi bahan ajar tersebut dirancang sedemikian
rupa hanya untuk mencapai tujuan tertentu dari
audien tertentu. Sistematika penyampaiannya pun
disesuaikan dengan karakteristik mata pelajaran dan
siswa yang menggunakannya.

2.2. Modul

Menurut [2] modul merupakan paket belajar
mandiri yang meliputi serangkaian pengalaman
belajar yang direncanakan untuk peserta didik dan
dirancang secara sistematis untuk membantu peserta
didik mencapai tujuan belajar. Sedangkan [9]
mengatakan bahwa modul adalah rancangan materi
pembelajaran yang disusun secara ekstensif dan
sistematis sebagai acuan prinsip pembelajaran yang
diterapkan guru kepada siswa.

Sehingga dengan modul peserta didik dapat
melakukan kegiatan belajar tanpa kehadiran guru
secara langsung. Sejalan dengan itu menurut [10]
modul merupakan salah satu bentuk bahan ajar yang
dikemas secara utuh dan sistematis, memuat
seperangkat pengalaman belajar yang terencana dan
didesain untuk membantu peserta didik menguasai
tujuan belajar yang spesifik.
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2.3. Pembelajaran Interaktif

Pembelajaran interaktif adalah suatu pendekatan
yang merujuk pada pandangan konstruktivisme.
Menurut [11] konstruktivisme adalah teori tentang
bagaimana siswa membangun pengetahuan dari

pengalaman yang unik untuk setiap individu.
Sedangkan  menurut  Suparman  dalam  [12]
mengemukakan bahwa pembelajaran interaktif

merupakan proses pembelajaran yang memungkinkan
para pembelajar aktif melibatkan diri dalam
keseluruhan proses baik secara mental maupun fisik.
Hal ini diperkuat oleh faire dan cosgrove yang
mengemukakan bahwa pembelajaran interaktif
dirancang agar siswa mau bertanya, kemudian
menemukan jawaban mereka sendiri [12].

Menurut [13] Media pembelajaran interaktif
adalah sesuatu yang melibatkan perangkat lunak dan
perangkat keras yang dapat digunakan sebagai
perantara untuk menyampaikan isi bahan ajar dari
sumber belajar kepada peserta didik dengan metode
pembelajaran yang dapat memberikan tanggapan
kepada pengguna terhadap apa vyang telah
dimasukkan ke dalam media tersebut.

2.4. Aplikasi Articulate Storyline 3

Salah satu aplikasi yang dapat digunakan untuk
membuat e-modul interaktif ialah Articulate
Storyline. Articulate Storyline merupakan aplikasi
untuk membuat program interaktif yang dapat
dipublikasikan oleh penggunanya [14].

Menurut [15] Articulate Storyline adalah sebuah
program yang dibuat dengan tujuan mendukung
penyusun pembelajaran modern saat ini untuk
menyampaikan informasi dalam bentuk komunikasi
yang lebih interaktif antar pengguna. Selain itu
Articulate Storyline memiliki fungsi yaitu sebagai
media presentasi. Articulate Storyline dapat diakses
secara online dan offline dengan format dalam bentuk
web (.html) atau application file yang bisa dijalankan
di smartphone (I0S/android), tablet atau laptop [16]

2.5. Mata Pelajaran Informatika

Mata pelajaran Informatika merupakan mata
pelajaran untuk kelas X di SMKN 1 Solok Selatan.
Dalam  kurikulum  merdeka mata pelajaran
Informatika menjadi mata pelajaran umum yang
wajib dipelajari oleh semua jurusan. Informatika
adalah bidang ilmu mengenai studi perancangan, dan
pengembangan sistem komputasi, serta prinsip-
prinsip yang menjadi dasar perancangan dan
pengembangan tersebut [17].

Bidang-bidang pengetahuan Informatika dibagi
menjadi: Berpikir Komputasional (BK), Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK), Sistem Komputer
(SK), Jaringan Komputer dan Internet (JKI), Analisis
Data (AD), Algoritma dan Pemrograman (AP),
Dampak Sosial Informatika (DSI), dan Praktik Lintas
Bidang (PLB)

2.6. Penelitian Relevan

Peneliti [7] Dalam penelitianya berjudul
“Pengembangan E-modul Interaktif Sebagai Sumber
Belajar Mata Pelajaran Informatika Kelas X TKJ Di
SMK Taman Siswa Padang”. Berdasarkan hasil
penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa
e-modul yang dikembangkan menggunakan Sigil
Software dengan model pengembangan ADDIE .
Berdasarkan hasil uji validasi penilaian oleh ahli
media menghasilkan rata-rata skor sebesar 84%, yang
dapat digolongkan sebagai sangat valid. Sementara
itu, evaluasi yang dilakukan oleh ahli materi
menghasilkan skor rata-rata sebesar 91%, juga
termasuk dalam kategori sangat valid. Uji
praktikabilitas oleh guru mencapai 93%, dengan
kategori sangat praktis, sedangkan praktikabilitas dari
perspektif siswa mencapai 82%, juga dengan kategori
sangat praktis.

Penelitian berikutnya dilakukan oleh [15]
dengan judul “Pengembangan E-modul Interaktif
Berbasis Articulate Storyline 3 untuk Melatihkan
Kemampuan Berfikir Kritis pada Pokok Bahasan
Gelombang Bunyi”. Berdasarkan hasil penelitian ini
dapat disimpulkan bahwa e-modul interaktif
pembelajaran fisika dengan model pengembangan 4D
dinyatakan valid, efektif dan dapat diterapkan dalam
pembelajaran gelombang bunyi.

2.7. Contoh Tabel

Tabel 1. Populasi Kelas X SMKN 1 Solok Selatan

No Jurusan Kelas Ju_mlah
siswa
MPLB (Manajemen MPLB 1 29
L Perkantoran dan Layanan
Bisnis) MPLB 2 31
PH 1 22
2. | PH (Perhotelan) PH 2 20
TJIKT (Teknik Jaringan TIKT 1 21
3. | Komputer dan
Telekomunikasi) TIKT2 22
4 D!<V (Desain Komunikasi DKV o4
Visual)
5. | Akuntasi Akuntasi 21
6. | Kuliner Kuliner 28
7. | BD (Bisinis Digital) BD 32
Jumlah 250
Menurut  [18] populasi adalah  wilayah

generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang
mempunyai kualitas dan Kkarakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan
kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi dalam
penelitian ini ialah responden validitas produk e-
modul, respon guru, dan seluruh siswa siswi kelas X
di SMKN 1 Solok Selatan dalam mata pelajaran
Informatika pada semester genap. Dimana siswa-
siswa kelas X itu terdiri dari 7 jurusan yaitu jurusan
MPLB (Manajemen Perkantoran dan Layanan Bisnis)
terdiri dari 2 kelas, jurusan TIKT (Teknik Jaringan
Komputer dan Telekomunikasi) terdiri dari 2 kelas,
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jurusan PH (Perhotelan) terdiri dari 2 kelas, jurusan
DKV (Desain Komunikasi Visual) 1 kelas, jurusan
akuntasi 1 kelas, jurusan BD (Bisinis Digital) 1 kelas,
dan terakhir jurusan kuliner 1 kelas, dengan total
keseluruhan siswa kelas X di SMKN 1 Solok Selatan
yaitu 250 orang.

3. METODE PENELITIAN

Model pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini ialah model ADDIE. Model ini sering
digunakan  untuk  mengambarkan  pendekatan
sistematis untuk pengembagan instruksional [19].

Model ADDIE ini dipilih karena alur
pengembangannya yang cocok dalam
mengembangkan e-modul.

Menurut [20] mengatakan bahwa model ADDIE
ini merupakan model pengembangan bahan ajar yang
terdiri dari urutan langkah sistematis untuk
menyelesaikan masalah pembelajaran yang berfokus
pada sumber belajar sesuai kebutuhan dan
karakteristik siswa.

Menurut [21] model ADDIE terdiri dari 5
komponen yang saling berhubungan dan terstruktur.
Model ADDIE ini terdiri dari lima tahapan yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation

.l Analyze |
L * TR .
: e

¥
.

~ L
Imprleniertt |' Design
-

. J . — L - 4

S +

s Develop T“'

Gambar 1. Model ADDIE

Pada Gambar 5 dapat dijelaskan langkah-
langkah pengembangan e-modul menggunakan model
ADDIE sebagai berikut:

3.1. Analysis (analisis)

Pada tahap ini dilakukan analisis Kinerja,
analisis materi dan analisis kebutuhan terhadap
produk e-modul yang akan dikembangkan.

a. Analisis kinerja
Hasil analisis kinerja dalam penelitian ini
diperoleh informasi bahwa permasalahan yang
dihadapi dalam proses pembelajaran informatika
seperti masih rendahnya hasil belajar siswa,
kurangnya minat dan motivasi belajar, bahan ajar
yang digunakan masih berbentuk buku cetak yang
terbatas, proses pembelajaran masih berpusat pada
guru dan belum adanya e-modul interaktif. Selain
itu, belum tersedianya buku sumber utama untuk
materi analisis data yang dipelajari disemester
genap.

b. Analisis Materi
Hasil dari analisis materi yaitu menetapkan materi
yang akan digunakan sesuai dengan capaian
pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran (TP)

kurikulum merdeka. Di mana materi yang akan
digunakan ialah elemen analisis data dengan
capaian pembelajarannya yaitu pada akhir fase E,
Siswa mampu memahami aspek privasi dan
keamanan data, mengumpulkan data secara
otomatis dari berbagai sumber data, memodelkan
data berbagai bidang, menerapkan seluruh siklus
pengolahan data (pengumpalan, pengolahan,
visualisasi, analisis dan interpretasi data, publikasi
) dengan menggunakan perkakas yang sesuai,
menerapkan strategi pengolahan data yang tepat
guna dengan mempertimbangkan volume dan
kompleksitasnya yang terdiri dari 12 indikator
tujuan pembelajaran. Analisis ini dilakukan
melalui  wawancara guru mata pelajaran
informatika dan studi pustaka.
c. Analisis Kebutuhan

Hasil analisis kebutuhan yaitu perlu adanya bahan
ajar utama dalam materi analisis data untuk
menunjang  proses  pembelajaran  sehingga
perlunya dilakukan pengembangan e-modul
interaktif materi analisis data mata pelajaran
informatika  kelas X. Kemudian  untuk
membangun e-modul yang interaktif aplikasi yang
digunakan yaitu articulate storyline dan aplikasi
canva untuk desain template. Tahap analisis ini
juga melewati evaluasi untuk memastikan kembali
bahwa informasi dan bahan yang diperoleh pada
tahap analisis ini telah sesuai dengan kebutuhan

pengembangan untuk lanjut pada tahap
selanjutnya.

3.2. Design (desain)
Setelah hasil analisis didapatkan, tahap

berikutnya ialah tahap perancangan (Design). Tahap

perancangan dimulai dengan perancangan isi
komponen e-modul yang terdiri dari cover,
pendahuluan/kata pengantar, daftar isi, petunjuk

penggunaan e-modul bagi guru, siswa dan petunjuk
tombol, identitas materi, capaian pembelajaran (CP),
tujuan pembelajaran (TP), peta konsep, kegiatan
belajar satu sampai empat, glosarium, daftar pustaka,
evaluasi dan profil penulis. Storyboard ini berfungsi
sebagai gambaran dari isi tampilan produk yang
menjadi dasar dalam melakukan pengembangan e-
modul interaktif. Hasil desain storyboard sebagai
berikut :

3.3. Development (pengembangan)

Proses pengembangan bahan ajar ini dilakukan
dengan melaksanakan rencana yang telah dirancang
pada tahap desain, yaitu memasukan rancangan
materi desain dan lainnya ke aplikasi yang telah
ditentukan sebelumnya.

3.4. Implementation (implementasi)

Setelah e-modul yang telah dikembangkan
melalui tahap pengembangan dan memperoleh hasil
layak berdasarkan penilain ahli pakar materi dan ahli
pakar media produk e-modul maka tahap selanjutnya
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adalah pelaksanaan uji coba produk kepada guru dan
siswa dengan tujuan untuk mengetahui kepraktisan
media tersebut. Implementasi dilakukan oleh guru
dan siswa dengan mengisi angket.

3.5. Evaluation (evaluasi)

Pada tahap evaluasi ini dilakukan penilaian
secara formatif untuk memperoleh informasi tentang
kelebihan dan kekurangan e-modul interaktif yang
dikembangkan sebagai dasar untuk melakukan
perbaikan sebelum produk digunakan. Evaluasi dalam
model ADDIE dilakukan pada setiap tahapan yang
dilalui dalam proses pengembangan bahan ajar agar
mendapatkan produk yang lebih valid.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Hasil Pengembangan (Development)

Setelah rancangan storyboard selesai, tahap
selanjutnya yaitu pengembangan produk e-modul
berdasarkan rancangan pada tahap desain yang telah
dikerjakan sebelumnya. Pada tahap pengambangan
ini menghasilkan tampilan sebagai berikut :

4.2. Tampilan Awal

Tampilan awal dari produk e-modul dimulai
dari video intro kemudian dilanjutkan dengan cover
e-modul. Di dalam cover e-modul peserta diminta
untuk login yang diarahkan kehalaman daftar isi.

E-MODUL.
INFORMATIK A /

MATERI ANAUSIS DATA
SMK/MAK KElAs X

S
M kelas/jurusan
A

(& puay

4

‘ ﬂ ﬂilli

| I

Gambar 2. Contoh Hasil Cover E-modul

4.3. Tampilan Pendahuluan
Bagian ini berisi kata pengantar e-modul dari
penulis.

~PENDAHUWAN-

/ \
2 o—.-n—,-_-u-fn- c,

Puji Syukur penulis ucapkan kehadirat Allah Subhanallahu taala, yang telah
memberikan  anugerah-Nya, sehingga penulis mampu  menyelesaikan
pengembangan e-modul interaktif pada materi analisis data mata pelajaran
informatika kelas X di SMKN 1 Solok Selatan.

Dalam era perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sekarang ini, data
menjadi aset yang sangat berharga. Pemahaman tentang bagaimana

menganalisis dan memanfaatkan data secara efektif menjadi kunci keberhasilan

di berbagai bidang,

Akhir kata penulis ucapkan terimakasih kepada semua pihak yang telah

membantu dalam penyusunan e-modul ini. Penulis menerima saran, masukan

Gambar 3. Contoh Hasil Kata Pengantar

4.4, Tampilan Daftar Isi
Bagian ini berisikan menu-menu daftar isi.

Selamat Datang Addini Mutiara kelas X MPLB 2
Silahkan Mulai Pembelajaran Dengan Mengklik Menu Pendahuluan

92

Petunjuk
penggunaan

Pendahuluan Belajar 1-4

i

Glosarium

Profil Penulis Evaluasi

Gambar 4. Contoh Hasil Daftar Isi

4.5. Tampilan Petunjuk Penggunaan E-Modul

Pada bagian ini terdiri dari petunjuk penggunaan
bagi guru, petunjuk penggunaan bagi siswa dan
petunjuk tombol.

3. Tekankan kepada siswa untuk memanfaatkan segala fitur interaktif
yang disediakan dalam e-modul seperti latihan interaktif dan video
pembelajaran, Pandu mereka untuk berpartisipasi aktif dalam setiap
kegiatan interaktif.

. Tanyakan kepada siswa tentang kesimpulan atau temuan yang mereka
peroleh dari setiap bagian pembelajaran e-modul, dorong mereka

untuk berbagi pemikiran dan pengalaman

Tombol home berfungsi kembali halaman menu utama
Masukan nama

, Masukkan kelas dan jurusan

kelas/jurusan

Tombol mulai dan menuju halaman menu utama

Tombol Keluar dan kembali ke menu login

Tombol lanjut

A mbar 6. Contoh Hasil etunju Tombol

4.6. Tampilan Kegiatan Belajar 1 sampai 4

Pada kegiatan belajar 1 sampai 4 masing-masing
terdiri dari tujuan kegiatan belajar , profil pelajar
pancasila, pertanyaan pemantik, apersepsi, materi
pokok, rangkuman, refleksi peserta didik dan kuis
interaktif. Dalam kegiatan belajar ini bersifat belajar
tuntas, yang artinya jika nilai peserta didik tidak
memenuhi batas ketuntasan belajar maka peserta
didik tidak dapat lanjut pada kegiatan belajar
berikutnya.

10562



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 8 No. 5, Oktober 2024

KECIATAN BEIAR [

Tujuan Kegiatan Belajar 1

. Siswa mampu mengidentifikasi jenis-jenis informasi digital

2. Siswa mampu menjelaskan konsep keamanan informasi dan |

organisasi

. Siswa mampu menjelaskan ancaman keamanan informasi
pribadi dan organisasi

. Siswa mampu mengidentifikasi kelemahan dari informasi

Data adalah Sebuah fakta|
mentah baik berupa angka, kata-
kata, kalimat ataupun simbol
yang belum diolah.

*True

* False

.~ KEGIATAN BEWRIAR |~ &

e . e L P

REFLEKSI PESERTA DIDIK

Refleksi Peserta didik kegiatan belajar 1

Gambar 9. Contoh Hasil Refleksi Peserta d|d|k ‘

,\ = Rekap Nilai Tes Formatif )
'. Hasil Belajar Kegiatan 1 - 4 Addini Mutiara Kelas X MPLB 2 !

1" 24 Nilaikamu :  96% (96 points)

I
S

{ Batas Tuntas : 75% (75 points) ’)

Keterangan :

v

Selamat Kamu Lulus Materi Analisis Data
Jangan Pernah Puas Dengan Hasil
Yang kamu dap

h’ixd AN VRS ﬂm bR

Gambar 10. Contoh Hasil Rekap Nilai Evaluasi
Tuntas

4.7. Hasil Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi e-modul interaktif
telah selesai dikembangkan dan diuji validasinya
kemudian diuji cobakan dengan memberikan e-modul
interaktif kepada siswa SMKN 1 Solok Selatan serta

guru yang mengajar mata pelajaran informatika.
Setelah diuji cobakan serta diperlihatkan media
dengan materi dan soal kuis telah disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran yang digunakan di sekolah.

Langkah berikutnya memberikan angket kepada
guru dan siswa untuk mendapatkan masukan dan
koreksi terhadap materi serta media yang
dikembangkan pada e-modul interaktif. Pengisian
angket ini dilakukan untuk mendapatkan hasil
praktikalitas dari respon siswa dan guru terhadap
produk e-modul yang telah dikembangkan.
Berdasarkan analisis data hasil dari implementasi ini
diperoleh kesimpulan bahwa e-modul interaktif
sangat praktis digunakan pada pembelajaran
informatika.

4.8. Hasil Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi ialah tahap akhir yang dilakukan
dalam pengembangan produk e-modul interaktif.
Tahap evaluasi ini juga dilakukan pada setiap tahapan
yang dilalui dalam proses pengembangan e-modul
interaktif dalam model ADDIE.

4.9. Tahap Analisis

Pada tahap ini evaluasi yang dilakukan yaitu
meninjau kembali informasi didapatkan dan bahan
materi yang telah disusun untuk memastikan telah
sesuai dengan kebutuhan yang digunakan sebagai
bahan pertimbangan untuk lanjut pada tahap
perancangan.

4.10. Tahap Desain

Pada tahap ini evaluasi yang dilakukan yaitu
revisi rancangan storyboard bersama dosen
pembimbing dengan adanya beberapa saran yang
membangun untuk terciptanya desain produk yang
layak untuk digunakan.

4.11. Tahap Pengembangan
Pada tahap ini evaluasi yang dilakukan yaitu uji
validasi produk dari ahli materi dan ahli media.
Validator ahli materi dilakukan oleh satu dosen
universitas PGRI Sumatera Barat dan satu guru mata
pelajaran informatika. Sedangkan Validator ahli
media dilakukan oleh dua orang dosen universitas
PGRI Sumatera barat. Kemudian e-modul tersebut
dikoreksi dan dimodifikasi sesuai dari saran validator.
Di bawah ini merupakan hasil validasi ahli media,
ahli materi dan hasil revisi e-modul interaktif sebagai
berikut :
a. Hasil Validasi Ahli media
Salah satu aspek yang diuji kelayakannya di
dalam e-modul yaitu aspek media. Instrumen yang
digunakan berupa angket ahli media dengan data
angket berjumlah 17 butir pernyataan untuk
masing-masing validator ahli media sehingga
diketahui valid dari aspek yang dinilai.
Berdasarkan olah data yang telah dilakukan hasil
validasi media yang diperoleh sebesar 84,9%
dengan kategori sangat valid.
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b. Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek materi juga perlu di uji kelayakannya
setelah aspek media. Instrumen yang digunakan
berupa angket ahli materi dengan data angket
berjumlah 23 butir pernyataan untuk masing-
masing ahli materi sehingga diketahui valid dari
setiap aspek yang dinilai. Berdasarkan olah data
yang telah dilakukan hasil validasi materi yang
diperoleh sebesar 86% dengan kategori sangat
valid.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Hasil penelitian terkait pengembangan e-modul
interaktif pada materi analisis data mata pelajaran
informatika kelas X di SMKN 1 Solok Selatan
menunjukkan beberapa temuan penting. E-modul ini
dikembangkan menggunakan aplikasi Articulate
Storyline  dengan pendekatan Research and
Development (R&D) dan model pengembangan
ADDIE, yang mencakup lima tahapan: analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Pengujian validitas e-modul dilakukan oleh
dua orang validator dari Universitas PGRI Sumatera
Barat yang berperan sebagai ahli media, dengan hasil
rata-rata 84,9% yang dikategorikan sebagai Sangat
Valid. Selain itu, validitas materi diuji oleh satu
dosen dan satu guru mata pelajaran informatika,
dengan hasil rata-rata 86%, yang juga dinyatakan
Sangat Valid. Hasil ini menunjukkan bahwa e-modul
interaktif tersebut sangat layak digunakan dalam
pembelajaran. Uji praktikalitas e-modul interaktif
dilakukan oleh guru mata pelajaran informatika dan
siswa kelas X SMKN 1 Solok Selatan. Dari hasil
analisis data, guru memberikan penilaian dengan rata-
rata 88% yang dikategorikan sebagai Sangat Praktis,
sementara penilaian dari siswa mencapai rata-rata
87%, juga dengan kategori Sangat Praktis.

Hal ini mengindikasikan bahwa e-modul ini
sangat efektif dan praktis digunakan dalam proses
pembelajaran, baik di sekolah maupun di rumah,
mendukung proses belajar mengajar yang lebih
modern dan efisien. Berdasarkan hasil penelitian ini,
beberapa saran diajukan. Bagi para guru, e-modul
interaktif ini dapat digunakan sebagai alat bantu
dalam proses pembelajaran dan sebagai pelengkap
bahan ajar yang sudah ada, serta mendorong
pemanfaatan teknologi terkini dalam pendidikan.
Bagi siswa, e-modul ini dapat diandalkan sebagai
sarana pembelajaran mandiri, baik di dalam kelas
maupun secara online di luar kelas. Peneliti lain
disarankan untuk melanjutkan pengembangan e-
modul interaktif pada seluruh elemen yang ada dalam
mata pelajaran informatika kelas X untuk SMK.
Penelitian selanjutnya juga diharapkan dapat menguji
efektivitas e-modul ini dengan mengukur peningkatan
hasil belajar siswa setelah menggunakannya.
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