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ABSTRACT 
 

 

Dimi Oksila, 2025. Development of Learning Media for Informatics Subjects at 

SMA Negeri 1 Batang Anai. 

 

Understanding programming algorithms is a learning objective that must be 

mastered by high school students in informatics subjects. However, students have 

difficulty in mastering programming algorithm material as seen by the learning 

outcomes of students who are still under the KTTP (Criteria for Achieving 

Learning Objectives), The use of learning media is still conventional (ordinary 

printed books, whiteboards, limited teaching modules, LCD projectors as well as 

power points), Limited printed books in the library make it difficult for students to 

collect information related to informatics. 

This research uses the Research and Development (R&D) research method 

with the 4D development model which consists of 4 stages, namely define, design, 

development, and disseminate.  The type of data used is primary data obtained 

from validators, teachers, and students of Class XII SMA Negeri 1 Batang Anau. 

The data collection techniques used are observation and distributing 

questionnaires to material experts, media, and practical use. The data analysis 

technique used is descriptive data analysis to describe the validity, practicality, 

and effectiveness of the developed learning media. 

The results of this development research are informatics e-modules. The 

results of feasibility validity testing by media experts in the “very feasible” 

category, the results of feasibility validity testing by material experts in the “very 

feasible” category, the results of practicality testing by teachers in the “very 

practical” category, the results of practicality testing by students in the “very 

practical” category, and the results of Paired Samples Test testing obtained data 

Sig < 0.005 (0.001 < 0.005), Thitung> Ttable (3.734> 20.040) from the results of 

the analysis it was concluded that there was a significant difference between the 

learning outcomes of experimental class students and the learning outcomes of 

control class students. From the following data, it is concluded that the 

informatics E-module is declared valid, practical, and effective as a learning 

media in informatics subjects at SMA Negeri 1 Batang Anai. 
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ABSTRAK 

 

 

Dimi Oksila, 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Mata Pelajaran 

Informatika di SMA Negeri 1 Batang Anai. Tesis Pascasarjana Fakultas 

Teknik Universitas Negeri Padang. 
 

Memahami Algoritma pemprograman, merupakan tujuan pembelajaran 

yang harus dikuasai oleh peserta didik SMA Mata pelajaran informatika. Namun 

peserta didik kesulitan dalam mengusai materi algoritma pemprograman dilihat 

dengan hasil belajar siswa yang masih banyak berada di bawah KTTP (Kriteria 

Tercapai Tujuan Pembelajaran), Penggunaan media pembelajaran masih bersifat 

konvensional (buku cetak baisa, papan tulis, modul ajar terbatas, LCD proyektor 

sekaligus power point), Keterbatasan buku cetak di perpustakaan sehingga 

mempersulit siswa untuk mengumpulkan informasi terkait informatika. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan 4D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu define 

(pendefenisian), design (perancangan), development (pengembangan), dan 

disseminate (penyebaran). Jenis data yang digunakan adalah data primer yang 

diperoleh dari validator, guru, dan siswa/siswi Kelas XII SMA Negeri 1 Batang 

Anai. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi dan penyebaran 

angket kepada ahli materi, media, dan praktikalitas penggunaan. Teknik analisis 

data yang digunakan adalah analisis data deskriptif untuk mendeskripsikan 

validitas, kepraktisan, dan keefektifan Media pembelajaran yang dikembangkan. 

Hasil penelitian pengembangan ini merupakan e-modul informatika. Hasil 

pengujian validitas kelayakan oleh ahli media kategori“sangat layak”, Hasil 

pengujian validitas kelayakan oleh ahli materi kategori “sangat layak”, Hasil 

pengujian praktikalitas oleh guru kategori “Sangat praktis”, Hasil pengujian 

praktikalitas oleh siswa/siswi kategori “sangat praktis”, dan Hasil pengujian Uji T 

Paired Samples Test diperoleh data Sig < 0.005 ( 0.001 < 0.005), thitung > ttabel 

(3.734 > 20.040) dari hasil analisis ditarik kesimpulan bahwa terdapat perbedaan 

signifikan antara hasil belajar siswa kelas eksperimen dan hasil belajar siswa kelas 

kontrol. Dari data berikut ditarik kesimpulan bahwa E-modul informatika 

dinyatakan valid, praktis, dan efektif dijadikan media pembelajaran pada mata 

pelajaran informatika SMA Negeri 1 Batang Anai. 
 

Kata kunci: Media Pembelajaran, E-Modul, Informatika. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah suatu proses akademik dalam meningkatkan nilai 

sosial, budaya, moral atau agama peserta didik (Awwaliyah, 2019). Pendidikan 

juga dapat mempersiapkan peserta didik dalam menghadapi tantangan pada 

kehidupan nyata. Pendidik dituntut untuk menjadikan peserta didik sebagai 

generasi yang mampu meningkatkan kapasitas untuk mengembangkan 

kemampuannya dalam menemukan, mengelola, dan mengevaluasi informasi 

dan memecahkan masalah, serta secara aktif ikut dalam kegiatan 

bermasyarakat. Undang-Undang nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana dalam mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dalam masyarakat, bangsa 

dan negara. Suasana belajar yang diciptakan agar tercipta interaksi antara guru 

dan peserta didik, peserta didik dengan peserta didik dan peserta didik dengan 

media pembelajaran serta lingkungannya dalam mencapai tujuan pendidikan. 

Oleh karena itu, metode, strategi dan media pembelajaran harus dirancang 

seefektif mungkin dengan memanfaatkan sumber daya pembelajaran dan 

perkembangan teknologi. 

Perubahan terhadap metode, strategi, dan pemanfaatan sumber daya 

pembelajaran juga terjadi karena adanya perubahan terhadap kurikulum. 

Perubahan kurikulum dari 2013 menjadi kurikulum merdeka belajar ternyata 

membuat perubahan yang signifikan terhadap pendekatan, strategi, metode 

maupun model pembelajaran. Kurikulum merdeka belajar diberi makna 

sebagai desain pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada peserta 

didik untuk belajar dengan tenang, santai, menyenangkan, bebas tekanan untuk 
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menunjukkan bakat alaminya. Merdeka belajar berfokus kepada kebebasan dan 

pemikiran kreatif. Kebijakan merdeka belajar yang diharapkan mampu 

membuat dunia pendidikan tanpa beban, dinamis, dan juga fleksibel dengan 

cara yaitu memanfaatkan penggunaan teknologi. (Marisa, 2021) 

Struktur kurikulum merdeka belajar kelas X, XI dan XII SMA/Ma Tahun 

2023/2024 berdasarkan Kepmendikbudristek Nomor 262 Tahun 2022 tentang 

Perubahan Kepmendikbud Nomor 56 Tahun 2022. Tentang Pedoman 

Penerapan Kurikulum Dalam Rangka Pemulihan Pembelajaran, bahwa 

pengembangan kurikulum satuan pendidikan mengacu pada Kurikulum 

Merdeka untuk pendidikan atas secara utuh. Struktur kurikulum pada 

pendidikan atas dibagi menjadi dua kegiatan utama yaitu, Pembelajaran 

Intrakurikuler dan Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila Kegiatan 

pembelajaran intrakurikuler untuk setiap mata pelajaran mengacu pada capaian 

pembelajaran. 

Mata pelajaran informatika yang awalnya pada kurikulum 2013 hanya 

dijadikan sebagai bimbingan TIK. Hal ini juga dipengaruhi karena adanya 

perubahan kondisi lingkungan saat ini, bahwa manusia hidup di era digital yang 

sering disebut Industri 4.0. Industri 4.0 banyak hal dilakukan oleh manusia dengan 

memanfatkan mesin cerdas berbasis komputer dan internet. Manusia saat ini juga 

disebut sebagai masyarakat 5.0 karena hidup di dunia fisik sekaligus di dunia cyber 

(maya) saat melakukan segala kegiatan secara daring (dalam jaringan). Hal inilah 

yang membuat mengapa mata pelajaran informatika bukan hanya diajarkan 

ditingkat perguruan tinggi saja, namun sudah mulai diajarkan ditingkat pendidikan 

menengah. Pada mata pelajaran ini, diajarkan mengenai teknologi komputer dan 

sistem yang dibangun menggunakan teknologi komputer tersebut. Selain itu juga 

diajarkan bagaimana cara memanfaatkan teknologi komputer, dan cara kerja 

komputer. Melalui mata pelajaran informatika, diharapkan di masa mendatang 

peserta didik tidak hanya bisa menggunakan teknologi komputer, melainkan juga 

tahu kapan teknologi tepat dimanfaatkan untuk menyelesaikan pekerjaan, bahkan 

juga untuk membuat aplikasi teknologi untuk mengatasi berbagai persoalan. (Irya, 

2021) 
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Pemahaman mengenai mata pelajaran informatika membutuhkan 

kreatifitas dan inovasi dari pendidik serta mampu memberikan bahan ajar yang 

interaktif dan inovatif. Bahan ajar merupakan seperangkat materi/substansi 

pembelajaran yang disusun secara sistematis, menampilkan sosok utuh dari 

kompetensi yang akan dikuasai peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan observasi peneliti menggunakan teknik wawancara di SMA 

Negeri 1 Batang Anai bersama salah satu guru, beliau menyampaikan 

terkhususnya pada kelas XII bahwa bahan ajar yang digunakan di SMA Negeri 

1 Batang Anai sudah tersedia, seperti buku cetak, LKS, modul konvensional. 

Buku cetak yang dapat dipinjam diperputakaan juga dibatasi. E-Modul yang 

digunakan di SMA Negeri 1 Batang Anai hanya dalam bentuk dokumen word 

ataupun PDF, belum ada yang menggunakan E-Modul Flipbook. E-Modul 

yang dikembangkan di SMA Negeri 1 Batang Anai hanya terdiri dari 

serangkaian tulisan dan tidak disertai dengan audio, video, serta animasi gerak 

yang digunakan dalam e-modul tersebut sehingga dalam mengimplementasikan 

bahan ajar saat kegiatan belajar di kelas kurang menarik perhatian siswa dan 

kurang menciptakan pembelajaran yang aktif. 

Bahan ajar yang hanya terdiri dari serangkaian tulisan dan gambar saja 

tidak membuat informasi materi yang diterima siswa bertahan lama dalam 

ingatannya, karena tidak banyak memanfaatkan alat indera siswa sehingga 

menimbulkan rasa bosan siswa selama kegiatan pembelajaran. Sumber belajar 

masih berorentasi hafalan tidak pengembangan konsep, keterbatasan sumber 

belajar sehingga tdak mengajak siswa belajar mandiri. Untuk itu 

dibutuhkannya penggunaan bahan ajar yang inovatif dan kreatif melalui 

pembuatan bahan ajar dengan aplikasi Flip PDF Corporate Edition, agar siswa 

dapat memiliki bahan belajar mandiri yang dapat digunakan dimana saja 

dengan waktu yang tidak terbatas dan peserta didik dapat aktif serta mampu 

berpikir ilmiah dalam proses pembelajaran di SMA Negeri 1 Batang Anai. 

sehingga menciptakan suasana pembelajaran yang selaras dengan IPTEK. 

Menurut Zinnurain (2021), aplikasi Flip PDF Corporate Edition adalah 

salah satu aplikasi yang mendukung sebagai media pembelajaran yang 
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membantu dalam proses pembelajaran, karena aplikasi Flip PDF Corporate 

Edition tidak hanya terpaku pada tulisan saja tetapi didukung oleh animasi 

gerak, video, dan audio yang bisa menjadikan sebuah interaktif media 

pembelajaran yang menarik sehingga pembelajaran menjadi tidak monoton. 

Flip PDF Corporate merupakan sebuah software yang dapat digunakan untuk 

membuka halaman sebuah modul layaknya sebuah buku. Dengan 

menggunakan Flip PDF Corporate peserta didik lebih tertarik untuk belajar 

karena tampilan dari Flip PDF Corporate sangat menarik. (Susanti, 2021) 

Bahan ajar yang menggunakan aplikasi Flip PDF corporate edition 

mendorong peserta didik untuk belajar secara mandiri, dan peserta didik dapat 

mengulang materi tersebut sampai mereka benar-benar paham dengan apa yang 

mereka pelajari (Marto, 2021). Flip PDF Corporate Edition adalah sebuah aplikasi 

untuk membuat bahan ajar berbasis Flip yang memiliki tampilan seperti buku 

dengan konten didalamnya dapat menambahkan animasi atau video, baik itu video 

offline maupun online, dan dapat menambahkan audio serta gambar untuk 

penjelasan materi (Sumarni & Dwitiyanti, 2022). Menurut Susanti & Sholihah 

(2021), Flip PDF Corporate merupakan sebuah software yang bisa digunakan untuk 

membuka halaman sebuah bahan ajar layaknya buku. Bahan ajar yang 

menggunakan aplikasi Flip PDF Corporate Edition dapat meningkatkan interaksi 

antara pendidik dan peserta didik. (Damayanti & Prihatina, 2022) 

Berdasarkan masalah di atas, maka peneliti merasa perlu melakukan 

pengembangan bahan ajar pada mata pelajaran informatika menggunakan 

aplikasi Flip PDF Corporate Edition sebagai salah satu bahan ajar yang 

inovatif dan interaktif digunakan pada kurikulum merdeka belajar dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran pada Mata Pelajaran Informatika 

di SMA Negeri 1 Batang Anai”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi identifikasi 

permasalahan-permasalahan sebagai berikut: 
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1. Kurangnya bahan ajar interaktif yang menarik perhatian siswa. 

2. Guru hanya mengandalkan buku cetak serta Lembar Kerja Siswa (LKS) 

sebagai bahan belajar siswa. 

3. Mayoritas bahan ajar yang digunakan guru belum berupa modul elektronik 

(E-Modul) yang mana didalamnya dapat menyatukan materi, gambar, 

simulasi, audio dan video pembelajaran. 

4. Terbatasnya buku cetak yang dapat dipinjam siswa di perpustakaan sekolah 

sebagai bahan belajar siswa secara mandiri di luar kelas. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, penelitian ini dibatasi pada: 

1. Pengembangan media pembelajaran e-modul pada mata pelajaran 

informatika dengan menggunakan aplikasi flip PDF Corporate Edition. 

2. Pengembangan bahan ajar untuk materi satu semester pada mata pelajaran 

informatika kelas XII Informatika. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana prosedur perancangan media pembelajaran E-Modul 

Informatika elemen algoritma perprograman di SMA Negeri 1 Batang anai? 

2. Bagaimana validitas media pembelajaran E-Modul pada mata pelajaran 

informatika dengan menggunakan aplikasi Flip PDF Corporate Edition? 

3. Bagaimana praktikalitas pengembangan media pembelajaran E-Modul pada 

mata pelajaran informatika dengan menggunakan aplikasi Flip PDF 

Corporate Edition? 

4. Bagaimana efektifitas dalam pengembangan media pembelajaran E-Modul 

mata pelajaran informatika denganmenggunakan aplikasi Flip PDF 

Corporate Edition? 
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E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dalam melakukan penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Mengetahui prosedur perancangan E-Modul informatika di SMA Negeri 1 

Batang anai. 

2. Mengetahui validitas media pembelajaran E-Modul menggunakan 

aplikasi Flip PDF Corporate Edition. 

3. Mengetahui pratikalitas media pembelajaran E-Modul menggunakan 

aplikasi Flip PDF Corporate Edition. 

4. Mengetahui efektifitasmedia pembelajaran E-Modul menggunakan 

aplikasi Flip PDF Corporate Edition. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Dari hasil pengembangan e-modul ini peneliti berharap dapat 

memberikan manfaat, diantaranya : 

1. Secara Teoritis 

Manfaat secara teoritis dari penelitian ini adalah sebagai acuan 

penelitilain ataupun SMA lain dalam mengembangkan media pembelajaran 

sesuai dengan karakteristik peserta didik. 

 

2. Secara Praktis 

Manfaat secara praktis yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 

a. Bagi peserta didik, penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan minat 

dan motivasi belajar peserta didik. 

b. Bagi guru, penelitian ini diharapkan dapat memotivasi pendidik lebih 

kreatif dan inovatif lagi dalam membuat dan mengembangkan media 

pembelajaran sebagai bahan ajar sekolah. 

c. Bagi penulis, penelitian ini diharap dapat menambah wawasan, 

pengetahuan dan skill dalam pengembangan media pembelajaran pada 
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mata pelajaran informatika di kelas XII SMA. 

d. Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan dapat memberikan dampak baik 

dalam rangka meningkatkan mutu Pendidikan dijenjang SMA. 

 

G. Spesifikasi Produk 

Dari penelitian pengembangan yang akan dilakukan dapat menghasilkan 

produk berbentuk modul digital atau e-modul dengan menggunakan aplikasi 

flip Pdf corporate di kelas XII SMA Negeri 1 Batang Anai yang valid, praktis 

dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran. 

1. Bahan ajar berupa modul berbasis digital (e-modul) dalam bentuk flipbook 

menggunakan aplikasi flip PDF corporate pada pembelajaran informatika. 

2. Produk berupa modul berbasis digital (e-modul) yang dihasilkan dapat 

memuat teks, video, link, dan gambar animasi yang menarik. 

3. E-modul yang dihasilkan memiliki komponen yang lengkap seperti tata cara 

penggunaan e-modul, kata pengantar profil peneliti, tujuan pembelajaran, 

materi pembelajaran, rangkuman materi, soal evaluasi dan daftar pustaka. 

4. E-modul yang berisikan materi pelajaran sesuai dengan capaian 

pembelajaran dan Indikator yang berlaku sehingga peserta didik dapat 

menggunakan modul dengan terarah. 

5. E-modul berisikan teks narasi sejarah dan yang dipaparkan denagn jelas dan 

menarik serta berasal dari sumber yang terpercaya dan video yang berasal 

dari youtube yang dapat juga diakses melalui link serta gambar sebagai 

pendukung di dalam e-modul yang menambah ketertarikan peserta didik 

dalam melalukan pembelajaran. 

6. Soal evaluasi yang diakses melalui link di dalam e-modul dapat menambah 

antusias peserta didik dalam mengerjakan soal-soal yang diberikan dan 

diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dari sebelum 

menggunakan e-modul. 

7. Bahasa yang digunakan dalam e-modul menggunakan Bahasa baku, mudah 

dipahami, menggunakan kalimat efektif dengan ejaan yang disempurnakan, 



8 

 

serta Bahasa yang digunakan memperhatikan perkembangan karakteristik 

peserta didik. 

8. Tampilan produk yang terstruktur dan jelas dalam e-modul dapat menarik 

perhatian siswa untuk melanjutkan proses pembelajaran di kelas. 

 

H. Definisi Operasional 

Adapun beberapa istilah pengertian yang dijadikan pedoman dalam 

melakukan penelitian yang akan dilakukan adalah: 

1. Pengembangan adalah kegiatan mengembangkan produk baru atau 

menyempurnakan produk yang sudah ada dan dapat dipertanggungjawabkan. 

2. Modul adalah suatu bentuk bahan ajar yang dikemas secara sistematis 

sehingga mudah dipahami peserta didik secara mandiri. 

3. Modul elektronik (e-modul) adalah modul dengan format elektronik yang 

dapat dijalankan dengan komputer dan smartphone. 

4. Flip Pdf corporate merupakan software yang dapat digunakan untuk 

membuka halaman-halaman modul seperti buku. 

5. Validitas adalah kelayakan suatu produk. Kegiatan validasi dilakukan 

dengan menggunakan e-modul kepada pakar beserta lembar validasinya 

sehingga diperoleh e-modul yang valid. 

6. Kepraktisan adalah tingkat kepraktisan dan kemudahan yang dapat dilihat 

dari pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar yang telah 

dikembangkan. 

7. Efektivitas adalah suatu keadaan yang menunjukkan tingkat keberhasilan 

atau pencapaian suatu tujuan yang diukur kualitas, kuantitas, dan waktu 

sesuain dengan yang telah direncanakan sebelumnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan data hasil penelitian dan 

pembahasan mengenai pengembangan e-modul informatika pada mata 

pelajaran informatika elemen algoritma pemprograman yaitu: 

1. Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berupa e-modul 

informatika elemen algoritma pemprograman kelas XII SMK Negeri 1 

Batang Anai. Proses pengembangan dari tahapan analisis hingga pengujian 

penelitian menggunakan model penelitian 4D (Define, Design, Develop, and 

Disseminate). Pada Tahap define proses analisis kebutuhan media yang 

dikembangkan mulai dari analisis Kebutuhan, analisis peserta didik, dan 

analisis materi. Pada tahap Design proses perancangan Media pembelajaran 

e-modul elemen algoritma pemprograman. Pada tahap Develop proses 

pembuatan media yang sudah di design sebelumnya, pada tahap ini proses 

validasi, praktikalitas, serta efektivitas media yang akan dikembangkan. 

Pada tahap Disseminate  yaitu proses penyebaran media yang sudah valid, 

praktis, dan efektif sebagai media pembelajaran. 

2. Penelitian dan pengembangan e-modul informatika pada mata pelajaran 

informatika elemen algoritma pemprograman kelas XII SMA Negeri 1 

Batang Anai. Proses pengembangan dari tahapan analisis hingga pengujian 

penelitian menggunakan model penelitian 4D (Define, Design, Develop, and 

Disseminate). Hasil validitas E-modul informatika elemen algoritma 

pemprograman yang dikembangkan diperoleh hasil “Valid” untuk 

digunakan. 

3. Hasil penelitian prktikalitas e-modul informatika elemen algoritma 

pemprograman yang dikembangkan diperoleh hasil praktikalitas “sangat 

praktis” Sehingga e-modul informatika yang dikembangkan efektif 

dijadikan media dalam pembelajaran. 
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4. Hasil efektifitas e-modul informatika elemen algoritma pemprograman yang 

telah dikembangkan juga terbukti efektif berdasarkan hasil uji t (Paired 

Samples Test) data pretest-posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

menunjukkan berdistribusi normal Lhitung < Ltabel. Nilai Lhitung < Ltabel pretest 

kelas eksperimen 0.139 < 0.157 dan posttest kelas eksperimen 0.151 < 

0.157 serta pretest kelas kontrol 0.145 < 0.157 dan posttest kelas kontrol 

0.121 < 0.157 semuanya Lhitung < Ltabel. Uji homogenitas menunjukkan nilai 

Sig. (Based on Mean) > 0.05 yaitu sebesar 0.077 yang menandakan data 

berdistribusi homogen. Uji t (Paired Samples Test) memperoleh nilai Sig. 

(2-tailed) sebesar 0.001<0.05 dan nilai thitung 3.734 ˃ ttabel (2.040). Hasil ini 

menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara hasil belajar 

posttest siswa kelompok kontrol dan kelompok eksperimen yang 

menggunakan informatika elemen algoritma pemprograman. 

 

B. Implikasi 

Penelitian ini memberikan masukan/saran kepada penyelenggara 

pendidikan mengenai penggunaan e-modul informatika untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa. Sekolah dapat membantu guru mata pelajaran SMA Negeri 

1 Batang Anai dengan memberikan pelatihan/diklat dalam menguasai 

penggunaan media dan dapat memanfaatkan media tersebut dalam proses 

pembelajaran. Namun, dukungan penuh dari pihak sekolah dalam menyediakan 

sarana dan prasarana juga sangat penting agar media ini dapat dimanfaatkan 

secara maksimal dalam meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya pada 

pelajaran informatika. 

Pengembangan e-modul informatika berimplikasi pada siswa dan guru 

dengan mendorong perubahan dalam metode pengajaran yang sesuai dengan 

kurikulum terkini dan tujuan pendidikan nasional. Tujuan tersebut menekankan 

penggunaan media yang mendukung dan relevan untuk memfasilitasi proses 

pembelajaran, serta menjadi sumber informasi tentang pemanfaatan media 

dalam pembelajaran. Berikut ini merupakan implikasi dari penelitian ini, yaitu: 



71 

 

1. Meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar siswa dengan 

memanfaatkan perkembangan teknologi informasi agar dapat belajar secara 

mandiri dimana saja dan kapan saja. 

2. Menghasilkan e-modul informatika yang dapat digunakan pada 

pembelajaran informatika. 

3. Memfasilitasi siswa untuk menyelesaikan kegiatan belajar di sekolah 

ataupun pembelajaran mandiri di luar jam pelajaran, sehingga mereka dapat 

belajar kapan saja dan dimana saja untuk mengulangi kembali materi yang 

telah diajarkan oleh guru. 

4. Penelitian ini digunakan sebagai panduan dan pedoman untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang efektif pada suatu materi 

pembelajaran tertentu. 

5. Penggunaan e-modul informatika ini memberi kesempatan kepada siswa 

untuk mengembangkan kreativitas dan kemampuan berpikir. Hal ini 

membantu mereka dalam memahami materi pembelajaran yang disajikan 

secara menarik, interaktif dan inovatif. 

 

C. Saran 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dalam penelitian, maka dapat 

disarankan beberapa hal yaitu sebagai berikut: 

1. Bagi guru, sebaiknya mempertimbangkan penggunaan e-modul informatika 

sebagai opsi tambahan dalam mengajar mata pelajaran informatika elemen 

algoritma pemprograman. Media ini dapat membantu meningkatkan 

motivasi motivasi dan kemandirian siswa, serta terbukti meningkatkan hasil 

belajar mereka. 

2. Bagi siswa, dapat memanfaatkan e-modul informatika untuk meningkatkan 

motivasi, kemandirian belajar serta hasil belajar siswa setelah 

menggunakannya. 

3. Bagi sekolah, disarankan untuk menggunakan e-modul informatika yang 

telah dikembangkan sebagai media pembelajaran alternatif bagi siswa di 
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SMA Negeri 1 Batang Anai, sehingga proses pembelajaran dapat berjalan 

secara efektif dan optimal. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk menganalisis dan 

menyempurnakan kembali e-modul informatika dengan perkembangan 

teknologi. Selain itu juga diharapkan mampu merancang media 

pembelajaran yang lebih kreatif, inovatif, efektif dan memudahkan dalam 

proses pembelajaran. Kemudian juga diharapkan dapat mengembangkan 

media pembelajaran untuk mata pelajaran lain.  
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