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ABSTRAK

Viorin Recyialini (2024): Pengembangan E-Modul Berbasis Flipped
Classroom pada Mata Pelajaran Informatika kelas VII SMP.

Penelitian ini dilatar belakangi beberapa fakta temuan dilapangan.
Hal ini disebabkan, karena siswa kehilangan motivasi dalam belajar
sehingga berdampak terhadap hasil belajar. Hal itu dekarenakan
kurangnya pengembangan bahan ajar, serta metode dan bahan ajar yang
digunakan masih kurang efektif dan efisien. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan produk berupa bahan ajar E-Modul Informatika untuk kelas
VII SMP dengan materi yang terdiri dari peramban (browser), dan juga
Surel (e-mail).

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal
dengan istilah Research and Development (R&D), menggunakan model
pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE terdiri dari lima
tahap dalam pengembangan, yaitu analisis (analysis), Perencanaan
(design) pengembangan (development), penerapan (implementation), dan
evaluasi (evaluation). Uji validasi produk dilakukan oleh 3 validator yaitu
1 validator materi dan 2 validator media. Uji coba produk dilakukan oleh
1 orang guru informatika dan 30 siswa kelas VII.2 SMPN 14 Padang
dengan tujuan untuk mengetahui kepraktisan dan efektivitas produk yang
dikembangkan.

Hasil penelitian pengembangan bahan ajar e-modul yang
dikembangkan memperoleh tingkat validitas 97,1% untuk materi, 96%
untuk media dengan kategori sangat layak. Hasil respon guru dan peserta
didik mendapatkan tingkat kepraktisan 92,7% dari siswa dengan kategori
sangat praktis. Uji efektivitas yang telah dilakukan menunjukkan t
hitung>t tabel sehingga menunjukkan bahwa produk ini efektif dan dapat
digunakan. Berdasarkan uji validasi, praktikalitas, dan efektivitas dapat
disimpulkan bahwa bahan ajar e-modul yang dihasilkan ini layak sehingga
dapat digunakan pada mata pelajaran Informatika kelas VII SMP. E-modul
ini juga dapat meningkatkan hasil belajar, terbukti hasil belajar siswa
mengalami peningkatan dari skor pre-test ke post-test.

Kata Kunci: Pengembangan, E-modul Informatika, flipped classroom.
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BABI1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Kita semua sudah mengetahui, bahwa pada zaman saat ini yang
sedang menuju era society 5.0 kita akan mulai bersaing secara global
melalui teknologi yang sudah semakin canggih. Di era 5.0 ini akan banyak
manusia yang memiliki peran besar terhadap berkembangnya teknologi.
Dengan perkembangan teknologi tersebut peserta didik diberikan tugas
untuk dapat mempelajari teknologi informasi dan komunakasi, yang saat
ini sudah diganti dengan nama informatika. Hal inilah yang membuat
mengapa mata pelajaran informatika bukan hanya diajarkan di tingkat
perguruan tinggi saja, namun juga sudah mulai di ajarkan di tingkat
pendidikan menengah. Peserta didik akan diajarkan mengenai teknologi
komputer dan sistem yang dibangun menggunakan teknologi komputer
tersebut. Selain itu dimasa yang akan datang peserta didik tidak hanya bisa
menggunakan komputer, melainkan juga akan mampu memanfaatkan
teknologi untuk menyelesaikan masalah pekerjaan dan lain sebagainya.

Mata pelajaran informatika yang awalnya pada tahun 2013 hanya
dijadikan sebagai bimbingan TIK, sekarang sudah menjadi kurikulum
merdeka yang ternyata banyak membuat perubahan yang signifikan
terhadap pendekatan, strategi, metode maupun model pembelajaran.
Berdasarkan surat Keputusan (SK) Kepala Badan Standar, Kurikulum dan
Asesmen Pendidikan (BSKAP) Nomor 044/H/KR/2002 yang ditanda

tangani 12 Juli 2022 adalah untuk menetapkan lebih dari 140.000 satuan



pendidikan yang menerapkan Kurikulum Merdeka pada tahun ajaran
2022/2023. Dimana pada kurikulum merdeka ini dirancang untuk
memberikan fleksibilitas bagi satuan pendidikan untuk membuat
kurikulum operasional satuan pendidikan yang kontekstual, agar
pembelajaran yang diterapkan sesuai dengan kebutuhan belajar peserta
didik.

Berdasarkan hasil observasi disekolah, di dapatkan permasalahan
bahwa pada mata pelajaran Informatika ini masih belum berlangsung
secara optimal karena di sekolah masih menggunakan proses pembelajaran
yang konvesional dengan bahan ajar sedrhana dan media ajar di sekolah
kebanyakan masih menggunakan papan tulias, dan diselingi dengan media
audio visual untuk beberapa kali pertemuan saja. Hal ini diakibatkan karena
kemampuan guru yang masih terbatas dalam mengembangkan bahan ajar.
Untuk itu didapatkan fakta permasalahan yang sama selama pembelajaran
informatika berlangsung yaitu masih kurangnya pengembangan bahan ajar
yang mengakibatkan terhambatnya aktifitas pembelajaran, serta bahan ajar
yang digunakan mungkin tidak dirancang dengan baik sehingga
pembelajaran tidak optimal dan kurang menarik bagi siswa. Hal ini

pastinya akan berdampak kepada hasil belajar siswa itu sendiri.

Table 1 Hasil Penilaian Semester Ganjil pada Mata Pelajaran Informatika
Kelas VII SMPN 14 Padang.

Kelas Jumlah | Nilai Rata- KKM Siswa Siswa
Siswa Rata Mencapai Tidak
KKM Mencapai
KKM
VIIL1 32 63.91 80 11 21




viLz [ 31 ] 55 | 80 4 27

Persentase 2,90% 7.75%

Mata Pelajaran Informatika memiliki dampak positif bagi siswa, tujuannya
agar siswa tidak hanya mampu menggunakan komputer saja, melainkan juga akan
mampu memanfaatkan teknologi untuk menyelesaikan masalah pekerjaan dan lain
sebagainya. Namun hal ini juga tidak akan mampu berjalan dengan baik tanpa
adanya dukungan serta campur tangan dari pemerintah, pihak sekolah dan juga
siswa itu sendiri. Untuk out agar belajar informatika ini bisa berjalan dengan baik
maka peserta didik juga harus mampu mempelajari sedikit tentang pentingnya
teknologi. Agar hasil belajar dari informatika ini bisa berjalan sesuai dengan tujuan
pembelajaran, pendidik juga harus mampu menumbuhkan semangat belajar peserta
didik tentang teknologi, seperti dengan memanfaatkan teknologi dan sosial media
sebagai tempat untuk mencari informasi dan sebagai alat untuk pembuatan media

pembelajaran.

Guru juga harus mampu meningkatkan potensi dan hasil belajar siswa pada
mata pelajaran informatika ini. Dengan cara menciptakan berbagai macam media
pembelajaran dan bahan ajar yang lebih efektif dan efisien digunakan oleh peserta
didik, yang dapat mempermudah guru dalam mendapatkan atau menyampaikan
informasi (pesan atau isi, materi) dan juga dapat memberikan kemudahan kepada

peserta didik dalam peningkatan pemahaman siswa, penyajian data atau informasi.

Dalam pembelajaran informatika, guru juga harus menggunakan bahan ajar
yang dapat digunakan. Tujuannya adalah agar (pesan, isi dan materi) pelajaran yang

disampikan dapat dipahami dan dimengerti oleh peserta didik serta juga dapat



membrikan kemudahan kepada peserta didik belajar di rumah ataupun di sekolah.
Salah satu bahan ajar yang dapat digunakan pada pelajaran informatika dalam
kurikulum merdeka belajar saat ini adalah dengan menggunakan Modul Ajar
Kurikulum Merdeka, yang merupakan pengganti dari RPP yang berformat dan
bersifat variatif yang meliputi materi/konten pembelajaran, metode pembelajaran,
interprestasi, dan teknik mengevaluasi yang disusun secara sistematis dan
memukau untuk mencapai indikator keberhasilan yang diharapkan. Selain Modul,
bahan ajar lainnya yang banyak digunakan pada mata pelajaran informatika ini
adalah LKPD.

Hasil dan target yang dicapai dalam pembelajarn informatika ini adalah agar
siswa dapat menguasai suatu teknologi dan diharapkan agar siswa tidak hanya bisa
menggunakan komputer saja, melainkan juga akan mampu memanfaatkan

teknologi untuk menyelesaikan masalah pekerjaan dan lain sebagainya.

Bukan hanya metode yang digunakan kurang efektif, media dan bahan ajar
yang digunakan disekolah juga masih kurang efektif dan efisien. Tidak semua guru
mampu menggunakan komputer secara baik, karena adanya faktor usia dan lain
sebagainya. Guru lebih banyak menggunakan LKS, buku ajar dan juga modul untuk
menerangkan dan menjelaskab pembelajran secara langsung di depan kelas kepada
siswanya. Maka dari itu perlu adanya bahan ajar dan metode yang dapat membantu
siswa serta guru dalam kegiatan belajar dan mengajar. Sodiq Anshori (2018:88-100)
menyatakan bahwa oeningkatan kualitas belajar dapat dilakukan dengan
menggunakan media teknologi informasi, yaitu dengan cara mencari dan

mengidentifikasi permasalahan yang dihadapi dalam belajar kemudian dicarikan



pemecahan masalahnya melalui aplikasi teknologi yang sesuai. [upaya pemecahan
masalah pendidikan terutama masalah yang berhubungan dengan kualitas
pembelajaran dapat ditempuh dengan cara mengembangkan bahan ajar dan
penggunaan media pembelajaran yang berfungsi sebagai alat bantu dalam

meningkatkan kadar hasil belajar siswa didik.

Metode pembelajaran yang digunakan pada saat proses pembelajaran
berlangsung juga masih kurang efektif, sehingga siswa tidak bisa belajar secara
mandiri dengan baik dan untuk mengatasi hal tersebut maka metode pembelajaran
yang digunakan perlu adanya inovasi baru untuk menarik perhatian siswa dan
menumbuhkan minat belajar siswa secara mandiri, sehingga hasil belajar siswa
dapat tercapai dengan baik dan maksimal. Dan salah satu metode yang dapat
digunakan oleh guru adalah dengan menggunakan metode flipped classroom.
Metode ini merupakan salah satu metode pembelajaran yang saat ini berkembang
sebagai salah satu jenis pembelajaran terpadu (blended learning) yang dianggap
sebagai gabungan antara pembelajaran elektronik dan aktivitas tatap muka
disekolah.

Berdasarkan hasil observasi awal yang saya lakukan dapat dilihat masalah
utama didalam pembelajaran informatika adalah kurangnya pengembangan bahan
ajar sehingga dapat menghambat efektivitas pembelajaran. Permasalahan kedua
adalah bahan ajar yang digunakan mungkin tidak dirancang dengan baik sehingga
pembelajaran tidak optimal dan kurang menarik bagi siswa. Permasalahan ketiga
adalah bahan ajar yang digunakan sebelumnya tidak mampu melayani kebutuhan

gaya belajar siswa yang berbeda-beda. Untuk mengatasi hal tersebut solusinya



adalah dengan mengembangkan sebuah bahan ajar berupa e-modul yang dapat
memberikan serta melayani kebutuhan gaya belajar siswa yang berbeda tersebut.
Permasalahan ke empat adalah bahan ajar yang digunakan tidak mampu memenuhi
kebutuhan individu siswa atau memberikan penjelasan yang cukup konkrit terkait
dengan materi yang dipelajari, menunjukan adanya kesenjangan antara bahan ajar
yang tersedia dan kebutuhan siswa. Permasalahan terakhir adalah kurangnya
efektivitas metode pembelajaran yang digunakan saat ini tidak cukup efektif dalam
menghasilkan pembelajaran mandiri dan meningkatkan minat belajar siswa.
Diperlukan inovasi baru dalam metode pembelajaran untuk menarik perhatian

siswa dan mendorong mereka untuk belajar secara mandiri dengan lebih efektif.

Untuk itu peneliti akan mengembangkan dan menggunakan bahan ajar yang
efektif dan efisien melalui pengembangan E-modul yang dapat digunakan siswa
untuk belajar. Penggunaan E-modul dapat membantu peserta didik dalam menerima
dan memahami materi serta mampu membuat peserta didik untuk belajar secara
mandiri ketika di rumah atau di sekolah. Untuk itu E-modul akan diterapkan dengan
menggunakan metode flipped classroom. Di dalam proses pembelajaran
berlangsung. Karena bahan ajar yang digunakan masih kurang efektif dan efisien
serta metode belajar yang digunakan juga masih kurang efektif, maka peneliti
mengembangkan e-modul berbasis flipped classroom sehingga e-modul dapat
digunakan dan dimanfaatkan siswa untuk belajar secara mandiri ketika berada di

rumah atau di sekolah.

Peneliti memilih E-modul untuk dikembangkan dan digunakan karena di era

saat ini siswa tentunya akan lebih banyak memegang HP dibandingkan buku pada



saat di rumah untuk ity peneliti memilih E-modul karena E-modul lenih efektif dan
efisien digunakan di dalam kurikulum merdeka. E-modul juga dilengkapi dengan
fasilitas multimedia seperti(gambar, animasi, audio dan video). Selain itu E-modul
juga dapat membantu guru dalam menjelaskan materi pembelajaran yang akan
dijelaskan. Untuk itu peneliti menggunakan metode flipped classroom didalam
pengembangan E-modul ini agar dapat memberikan kemudahan kepada siswa
belajar secara mandiri dan dapat mengulang kembalu pelajaran ketika berada
dirumah.

Dari permasalahan tersebut maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan mengembangkan sebuah E-modul berbasis flipped classroom
yang dapat digunakan oleh siswa atau guru sebagai pedoman dalam belajar
informatika baik itu di sekolah atau di rumah. Untuk membantu penerapan E-modul
ini diperlukan metode pembelajaran yang tepat dalam kegiatan belajar mengajar.
Dengan begitu E-modul ini akan memberikan kemudahan kepada siswa dalam
memahami pembelajaran yang dijelaskan oleh gurunya, dan juga dapat mendorong

peserta didik untuk dapat terus belajar secara mandiri.

Untuk memberikan kemudahan kepada siswa dan guru untuk itu peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan E-modul
Berbasis Flipped Classroom Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas VII

SMP”.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat di identifikasi

permasalahan yang ada yaitu sebagai berikut:

1.

Kurangnya pengembangan bahan ajar yang dapat menghambat
efektivitas pembelajaran siswa.
Bahan ajar yang digunakan tidak dirancang dengan baik sehingga

pembelajaran tidak optimal dan kurang menarik bagi siswa.

. Bahan ajar yang digunakan sebelumnya tidak mampu melayani

kebutuhan gaya belajar siswa.

Bahan ajar yang digunakan tidak mampu memenuhi kebutuhan individu
siswa atau memberikan penjelasan konkret terkait materi yang
dipelajari.

Kurannya efektivitas metode yang digunakan, sehingga tidak

menghasilkan pembelajaran yang mandiri.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka peneliti membatasi

penelitian sebagai berikut:

1.

Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan bahan ajar yang efektif
dan efisien digunakan berupa E-modul dengan topik Pengembangan E-
modul Berbasis flipped classroom. Serta dengan pokok bahasan tentang

mata pelajaran Informatika kelas VII SMP.



2. Pembelajaran menggunakan E-modul yang disusun oleh peneliti,
materinya dimulai pada semester 1. Jumlah yang dijadikan sebagai
objek oleh peneliti adalah 2 kali pertemuan. Elemennya tentang
Teknologi Informasi dan Komunikasi dengan 2 objek materi yaitu e-
mail (Elektronik Mail) Peramban (Browser).

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat di
identifikasi masalah-masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana proses dan hasil pengembangan E-modul informatika kelas
VII SMP yang valid, praktis dan efektif?

2. Bagaimana validitas pengembangan E-modul pada mata pelajaran
Informatika kelas VII SMP?

3. Bagaimana praktikalitas pengembangan E-modul pada mata pelajaran
Informatika kelas VII SMP?

4. Bagaimana efektifitas E-modul yang dikembangkan pada mata
pelajaran informatika kelas VII SMP?

E. Tujuan Pengembangan
Adapun tujuan dan kegunaan dari penelitian ini adalah,
berdasarkan rumusan masalah di atas, mata tujuan penelitian ini adalah
untuk:
1. Untuk menghasilkan E-modul yang valid, praktis dan efektif digunakan
2. Untuk mendeskripsikan hasil pengujian validitas pengembangan E-

modul pada mata pelajaran Informatika kelas VII SMP
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3. Untuk mendeskripsikan hasil pengujian praktikalitas pengembangan E-
modul pada mata pelajaran Informatika kelas VII SMP
4. Untuk mendeskripsikan hasil pengujian efektivitas pengembangan E-

modul pada mata pelajaran Informatika kelas VII SMP

F. Manfaat Pengembangan
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat
kepada seluruh pihak terkait baik itu manfaat secara langsung maupun tidak
langsung. Berikut penulis jabarkan mengenai manfaat yang diperoleh
dalam penelitian yang penulis lakukan, yaitu diantaranya adalah:
1. Manfaat Teoritis
a. Hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi bagi ilmu
pengetahuan, teknologi dan pendidikan
b. Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan acuan dan pertimbangan
bagi penelitian selanjutnya
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
1. Membantu guru dalam proses penyampaian materi pembelajaran
2. Meningkatkan kemampuan guru dalam mengembangkan
pembelajaran dengan menggunakan E-modul
b. Bagi Siswa
1. Mempermudah siswa dalam memahami pembelajaran
2. Meningkatkan hasil belajar siswa

c. Bagi Penulis
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1. Untuk mengembangkan dan mengimplementasikan ilmu yang
telah dipelajari selama bangku perkuliahan. Serta memberikan
pengalaman dan wawasan yang dapat dijadikan sebagai

pegangan masa depan.

G. Spesifikasi Produk yang diharapkan

Adapun spesifikasi produk dalam penelitian ini yaitu:

1.

E-modul yang dikembangkan sesuai dengan materi mata pelajaran
Informatika di SMP kelas VII
E-modul dirancang untuk digunakan sebagai sumber belajar yang

efektif dan efisien

. E-modul dikembangkan dengan memanfaatkan beberapa aplikasi

seperti Microsoft Word, Canva dan Flip PDF Profesional

E-modul yang dikembangkan dapat di akses dengan mudah, kapanpun
dan dimanapun dengan syarat adanya konelsi internet yang memadai
Tampilan E-modul lebih menarik dengan materi yang mudah dipahami
serta dilengkapi dengan menu-menu yang mendorong siswa untuk
belajar secara mandiri

E-modul ini juga akan memuat semua unsur sesuai denngan materi yang
dikembangkan

Cover E-modul akan dibuat menggunakan aplikasi Canva

E-modul akan berisi materi tentang e-mail (Elektronik Mail), Peramban

(Browser)
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H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1.

Asumsi

Media pembelajaran E-modul ini dapat digunakan sebagai media
pembelajaran Informatika kelas VII SMP dan diharapkan dapat
mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh guru dan siswa. Media
pembelajaran E-modul ini dapat mempermudah guru dalam proses
belajar mengajar dan dapat meningkatkan kreatifitas serta partisipasi
peserta didik dalam belajar, dan juga memberikan kemudahan kepada
siswa dalam belajar.

Keterbatasan Pengembangan

Penelitian menghadapi keterbatasab seperti waktu dan perangkat yang
kurang mendukung untuk membuat lebih banyak materi sehingga
pengembangan ini terbatas kepada materi e-mail (Elektronik Mail),

Peramban (Browser).



