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ABSTRAK

Ori Setria Sari, 2020, Pengembangan E-Modul Berbasis Multimedia Dengan
Aplikasi  Kvisoft Flipbook Maker Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas V11
SMP. Skripsi Fakultas Ilmu Pendidikan Univerisitas Negeri Padang

Pengembangan e-modul pada mata pelajaran Informatika Kelas VII SMP
dilakukan sebagai sumber belajar mandiri untuk siswa dan sebagai bahan belajar
yang sesuai dengan kelayakan materi dan media. E-modul ini dirancang berdasarkan
tingkat kebutuhan siswa kelas VII SMP terhadap ketersediaan bahan ajar atau
buku sumber mata pelajaran Informatika. Penggunaan aplikasi Kvisoft Flipbook
Maker dalam pembelajaran diharapkan dapat menghasilkan sebuah bahan ajar berupa
e-modul yang bermanfaat bagi siswa dan dapat membantu siswa dalam belajar,
membuat proses belajar mengajar semakin menarik dan tidak membosankan. Jika
digunakan oleh guru disaat tidak bisa hadir untuk menyampaikan materi di dalam kelas
seperti biasa, siswa disuruh untuk belajar mandiri menggunakan e-modul. E-modul
dapat mengurangi suasana statis dan dapat menciptakan proses pembelajaran yang
efektif, menarik, serta diharapkan dapar mengurangi kejenuhan siswa dalam
pembelajaran dan meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. E-modul ini
penting dikembangkan, karena menarik dan mudah digunakan siswa, modul
elektronik ini tidak memiliki keterbatasaan kuantitas, berapapun jumlah siswa
yang mengikuti mata pelajaran Informatika bahan ajarnya selalu tersedia dan
dapat digunakan oleh siswa kelas VII SMP setiap tahun pelajarannya. Sehingga
dapat membantu siswa memperoleh materi pembelajaran yang sesuai dengan
silabus agar siswa dapat belajar secara mandiri kapanpun dan dimanapun.

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian Research and
Development (R&D), dalam prosesnya penelitian ini  memakai model
pengembangan ADDIE yang disesuaikan dengan kebutuhan penelitian merujuk
pada lima tahapan yaitu, 1) tahap analisis (analize) , 2) tahap desain (design), 3)
tahap (pengembangan) development, 4) tahap penerapan (implementation), 5) dan
tahap penilaian (evaluation). Uji validitas produk dilakukan oleh tiga orang validator
dengan satu orang validator ahli materi dan dua orang validator ahli media.
Validator materi adalah guru mata pelajaran Informatika di SMP Negeri
Payakumbuh, validator media |1 dan Il adalah dosen Teknologi Pendidikan
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Padang.

Hasil penelitian dan pengembangan e-modul berbasis multimedia
menunjukan bahwa, perolehan uji validitas media dikategorikan “sangat valid”
dengan nilai dari validator | sebesar 4,38 dan validator Il sebesar 4,56 dengan
kategori “sangat valid”. Sedangkan aspek materi dikategorikan “sangat baik”
dengan nilai dari validator materi sebesar 4,8. Berdasarkan hasil yang diperoleh
maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran e-modul berbasis multimedia
telah layak digunakan dalam proses pembelajan untuk penunjang belajar siswa.

Kata Kunci: Pengembangan, E-Modul, Informatika
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu kebutuhan seluruh umat manusia,
pendidikan akan membuat manusia mampu mengembangkan potensi dirinya
untuk menghadapi setiap perubahan yang terjadi akibat adanya kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Pendidikan akan memainkan peran yang signifikan di
masa depan dalam menyiapkan sumber daya manusia yang berguna bagi manusia
untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia.

Sesuai dengan perkembangan revolusi industri 4.0, maka peran teknologi
juga akan menjadi penting dalam kehidupan manusia dan khususnya dalam
bidang pendidikan, teknologi informasi akan menjadi salah satu keunggulan
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Mengingat pentingnya peran
teknologi informasi dan komunikasi bagi pendidikan masa depan, maka
pemerintah melalui Kepala Pusat Kurikulum dan perbukuan Kemendikbud
menyatakan bahwa mata pelajaran TIK kembali menjadi mata pelajaran utama
yang berganti nama menjadi mata pelajaran Informatika pada tahun ajar
2019/2020, mata pelajaran ini harus dipelajari oleh para peserta didik untuk
tingkat SMP dan SMA. Tujuan utamanya adalah selain mengajak peserta didik
untuk berpikir kritis, membangun logika untuk memecahkan masalah-masalah,
serta menanamkan batasan-batasan dalam penggunaan teknologi. Masuknya
kembali mata pelajaran Informatika menjadi mata pelajaran utama, dapat
meningkatkan literasi digital dan informatika bagi peserta didik, sehingga
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mereka punya wawasan, pengetahuan yang luas dan tidak mudah terbawa
arus bagi penyebaran informasi-informasi yang bersifat negatif yang akan
merusak moral anak bangsa. Pembelajaran informatika menjadi sangat penting
dalam mengarahkan peserta didik di masa depan terutama sekali dalam
mendapatkan, mengolah serta menyebarkan informasi yang mereka peroleh
melalui teknologi.

Informatika merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib dipelajari di
sekolah dari jenjang pendidikan pertama sampai dengan pendidikan menengah.
Informatika juga merupakan salah satu disiplin ilmu yang berhubungan dengan
segala sesuatu tentang komputer mengenai data maupun informasi pada mesin
berbasis komputasi yang tersusun secara sistematis, sehingga Informatika bukan
hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-
konsep, atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses sosial dari
teknologi informasi. Pembelajaran Informatika menekankan pada pemberian
aspek kognitif dan sosial termasuk tentang pengaruh serta akibat sosial dari
teknologi informasi pada umumnya. Pendidikan Informatika dapat membantu
siswa untuk memperoleh pemahaman lebih mendalam tentang komputer. Siswa
wajib untuk mempelajari Informatika terutama siswa pada jenjang Sekolah

Menengah Pertama.

Informatika adalah konsep pembelajaran komputer dan mempunyai
hubungan yang sangat luas dengan kehidupan manusia. Pembelajaran Informatika
sangat berperan dalam proses pendidikan dan juga perkembangan teknologi

informasi, karena Informatika memiliki upaya untuk membangkitkan minat



manusia dan kemampuan dalam mengembangkan ilmu komputer dan teknologi
informasi, serta pemahaman tentang pengaruh sosial dibalik pemamfaatan
komputer dan teknologi informasi yang mempunyai banyak fakta yang belum
terungkap serta masih bersifat rahasia sehingga hasil penemuannya dapat
dikembangkan menjadi ilmu berbasis komputer yang baru dan dapat diterapkan
dalam kehidupan sehari-hari.

Mengingat pentingnya pembelajaran teknologi informasi di sekolah,
tidak mungkin diajarkan dengan cara-cara yang sederhana, pembelajaran
teknologi informasi harus diberikan kepada para peserta didik dengan
menggunakan bantuan teknologi yang optimal, sehingga sasaran dari masuknya
kembali pembelajaran Informatika ini ke sekolah akan memberikan kontribusi
yang besar terhadap kemampuan dan keterampilan peserta didik dalam
berteknologi. Kemudian dapat dijelaskan juga bahwa dalam beberapa proses
pembelajaran tentu saja banyak komponen yang ikut terlibat di dalamnya, baik itu
guru mata pelajaran, peserta didik, orangtua, bahkan penyiapan bahan ajar juga
memberikan kontribusi yang besar terhadap keberhasilan siswa.

Menilik kenyataan bahwa mata pelajaran informatika yang kembali
masuk sebagai mata pelajaran utama, maka hal ini akan memberikan pengalaman
baru bagi guru dan peserta didik, pengalaman-pengalaman baru itu akan
menimbulkan kesulitan bagi para peserta didik untuk memahami materi, apalagi
diajarkan oleh guru yang kembali mengajar pada mata pelajaran Informatika
di tahun 2019 s/d 2020 ini. Oleh karena itu guru membutuhkan persiapan-

persiapan pembelajaran, media pembelajaran, bahan ajar secara optimal dan



metode pembelajaran, sehingga dapat memberikan pembelajaran yang terbaik
bagi para peserta didiknya.

Salah satu kendala yang ditemui ketika melakukan observasi awal ke
SMPN 4 Payakumbuh, pada tanggal 10 September 2019 dengan narasumber lbu
Dian Anggraini, S.Kom, M.Pd.T, bahwa guru tersebut hanya memanfaatkan
modul yang telah diunduh dari internet, dan materinya dipindahkan ke PowerPoint
serta dijadikan lembar kerja siswa, terkadang penambahan materi dari internet
oleh peserta didik, ditemui jawaban peserta didik yang rancu dalam mengisi
latinan harian. Permasalahan selanjutnya dari peserta didik, sebagian besar peserta
didik memberikan keterangan bahwa materi bersumber dari guru yang dipaparkan
melalui PowerPoint dan tambahan dari internet, sedangkan peserta didik yang
lain hanya bersemangat mencari materi dari internet dan malas mencatat jika

hanya menerima materi dari guru.

Hasil belajar siswa SMPN 4 Payakumbuh pada pembelajaran Informatika
terbilang standar, hasil ujian tengah semester siswa pada mata pelajaran
Informatika di SMPN 4 Payakumbuh yang mendapat nilai diatas KKM hanya
siswa yang menduduki peringkat 10 besar. Pengembangan modul Informatika
berbasis elektronik belum pernah dilakukan penelitian sebelumnya di SMPN
4 Payakumbuh. Guru mata pelajaran Informatika mengaku belum pernah
mengembangkan E-modul Informatika yang berbasis multimedia. Adapun metode
yang sering digunakan yaitu metode ceramah dalam menyampaikan pembelajaran
didepan siswa. Beberapa orang siswa memberikan keterangan bahwa mereka

membaca lembar kerja siswa yang disusun guru hanya saat pelajaran berlangsung



dan saat akan menghadapi ujian. Pembelajaran Informatika pada tahun pelajaran
2019 s/d 2020 ini berdampak terhadap kondisi siswa yang kurang termotivasi dan
tidak menimbulkan rasa ingin bersaing dalam memperoleh nilai. Jadi dapat
disimpulkan bahwa lembar kerja siswa kurang berpengaruh terhadap pembelajaran
siswa dan banyak siswa yang kurang paham dengan lembar kerja siswa
tersebut. Setelah dilakukan wawancara lanjutan kepada siswa, banyak siswa
yang mengatakan bahwa mereka lebih senang belajar menggunakan buku yang
bisa dilihat secara visual.

Berdasarkan hasil observasi tersebut ternyata banyak ditemukan masalah
yang sebelumnya tidak terpikirkan atau mungkin belum disiapkan dengan baik,
antara lain tentang bahan ajar. Bahan ajar merupakan komponen penting yang
dibutunhkan guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran. Namun
berdasarkan informasi awal yang peneliti terima, ternyata bahan ajar yang tersedia
kualitasnya belum memadai untuk dipelajari sesuai dengan harapan peserta didik.
Oleh karena itu perlu ada usaha-usaha untuk menyiapkan dan merancang bahan
ajar yang sesuai dengan kebutuhan sekarang, yaitu dengan menggunakan
teknologi yang dapat memberikan bantuan kepada para peserta didik sehingga
mereka dapat belajar dengan nyaman, penuh pengertian dan mendapatkan hasil
yang lebih efektif. Salah satu yang diusulkan dalam penelitian ini adalah
mengembangkan bahan ajar atau e-modul berbasis multimedia untuk digunakan

oleh peserta didik.



E-modul (modul elektronik) merupakan versi elektronik dari sebuah
modul yang sudah dicetak yang dapat dibaca pada komputer dan dirancang
dengan software yang diperlukan. E-modul merupakan alat atau sarana
pembelajaran yang berisi materi, metode, batasan-batasan dan cara mengevaluasi
yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi yang
diharapkan sesuai tingkat kompleksitasnya secara elektronik. Salah satu perangkat
lunak atau software yang digunakan dalam membuat tampilan modul menjadi
sebuah modul elektronik digital berbentuk flipbook yaitu aplikasi Kvisoft Flipbook
Maker. Perangkat lunak Kvisoft Flipbook Maker ini dapat diunduh secara bebas
atau gratis melalui akses internet. Perangkat lunak Kvisoft Flipbook Maker
menjadi sarana mengkonversi dokumen bentuk PDF menjadi halaman publikasi
digital yang ditampilkan menjadi sebuah majalah digital yang variatif, inovatif,
dan efisien.

Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker adalah salah satu aplikasi yang
mendukung sebagai media pembelajaran yang akan membantu dalam proses
pembelajaran karena aplikasi ini tidak hanya terpaku pada tulisan-tulisan saja
tetapi bisa dimasukan sebuah animasi gerak, video, dan audio yang bisa
menjadikan sebuah multimedia pembelajaran yang menarik sehingga
pembelajaran menjadi tidak monoton. Jadi e-modul dengan aplikasi Kvisoft
Flipbook Maker dapat diakses secara offline dan tidak harus mengeluarkan banyak
biaya karena berbentuk soft file.

Pembuatan media pembelajaran berbasis multimedia belum banyak

dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak/software yang bersifat open



resource. Salah satu perangkat lunak yang digunakan adalah Kvisoft Flipbook
Maker yang merupakan perangkat lunak untuk membuat tampilan modul
menjadi sebuah modul elektronik digital berbentuk flipbook. Perangkat lunak
tersebut dapat diunduh secara bebas atau gratis melalui akses internet. Perangkat
lunak Kvisoft Flipbook Maker ini menjadi sarana mengkonversi dokumen
bentuk PDF menjadi sebuah halaman publikasi digital yang ditampilkan menjadi
seperti majalah digital yang variatif, inovatif dan efisien.

Penggunaan Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker dalam pembelajaran
diharapkan dapat menghasilkan sebuah bahan ajar berupa e-modul yang
bermanfaat bagi siswa, dan dapat membantu siswa dalam belajar, membuat
proses belajar mengajar semakin menarik dan tidak membosankan. Jika
digunakan oleh guru di saat tidak bisa hadir untuk menyampaikan materi di
dalam kelas seperti biasa, siswa disuruh untuk belajar mandiri menggunakan
e-modul. E-modul dapat mengurangi suasana yang statis dan dapat menciptakan
proses pembelajaran yang efektif, menarik, serta diharapkan dapat mengurangi
kejenuhan siswa dalam pembelajaran dan meningkatkan motivasi siswa dalam
belajar.

Menyadari tingkat kebutuhan siswa kelas VII di Sekolah Menengah
Pertama terhadap ketersediaan bahan ajar atau buku sumber mata pelajaran
Informatika, e-modul ini penting dikembangkan, karena menarik dan mudah
digunakan siswa tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu menjadikan siswa dapat
belajar secara mandiri. Modul elektronik ini tidak memiliki keterbatasan

kuantitas, berapapun jumlah siswa yang mengikuti mata pelajaran Informatika



bahan ajarnya selalu tersedia dan dapat digunakan oleh siswa kelas VII Sekolah
Menengah Pertama setiap tahun pelajarannya.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka penulis tertarik untuk membuat
suatu modul elektronik pada mata pelajaran Informatika dan melakukan kajian
secara cermat, teliti dan terencana melalui penelitian dengan judul
“Pengembangan E-Modul Berbasis Multimedia dengan Aplikasi Kvisoft
Flipbook Maker Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas VII SMP”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas, dapat
diidentifikasi beberapa permasalahan yang berhubungan dengan pengembangan
e-modul diantaranya adalah:

1. Pelaksanaan pembelajaran tidak memberi kesempatan pada siswa belajar
mandiri.

2. Tidak adanya kontrol terhadap hasil belajar melalui kompetensi bahan ajar/ e-
modul yang harus dicapai siswa.

3. Penyajian buku sumber mata pelajaran Informatika yang masih terbatas pada
teks dan gambar diam tanpa warna yang bervariasi.

4. Sifat buku sumber mata pelajaran Informatika yang tidak dinamis, fleksibel,
adaptif, serta ekonomis yang membuat buku tersebut sukar untuk diperbanyak
dan dipindahkan.

5. Fasilitas layanan yang belum memadai terhadap gaya belajar peserta didik

berupa visual, auditori dan kinestetik.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang telah terpapar di atas dapat dibatasi pada:
1. Media pembelajaran yang berbentuk e-modul dengan aplikasi Kvisoft FlipBook
Maker disusun berdasarkan kurikulum 2013
2. Bahan ajar yang berbentuk e-modul dengan aplikasi Kvisoft FlipBook
Maker menggunakan pendekatan saintifik.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:
1. Bagaimana menghasilkan e-modul menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook
Maker pada mata pelajaran Informatika yang valid?
E. Tujuan Penelitian
Tujuan dalam pelaksanaan penelitian adalah untuk menghasilkan e-modul
menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook Maker untuk mata pelajaran Informatika
yang valid sesuai dengan kriteria kelayakan media.
F. Manfaat Pengembangan
Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah
dihasilkannya e-modul mata pelajaran Informatika dengan menggunakan aplikasi
Kvisoft Flipbook Maker yang berkualitas dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran serta mendukung terciptanya proses belajar mandiri.
Selain itu manfaat lain dari penelitian pengembangan e-modul pada
mata pelajaran Informatika menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook Maker di

SMP adalah:
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. Bagi siswa
a. Sebagai salah satu bahan ajar yang dapat digunakan pada mata pelajaran
Informatika.
b. Dapat dipergunakan oleh semua siswa tingkat Sekolah Menengah Pertama
yang mengikuti mata pelajaran Informatika.
. Bagi guru mata pelajaran Informatika
a. Sebagai salah satu bahan ajar alternatif yang digunakan dalam mengajar
mata pelajaran Informatika dan digunakan sebagai bahan ajar siswa ketika
guru mata pelajaran tersebut tidak dapat hadir di kelas.
. Bagi Sekolah
a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah referensi dan masukan
bagi pihak sekolah dalam upaya meningkatkan kompetensi siswa Sekolah
Menengah Pertama.
b. Sebagai aplikasi pada kawasan pengembangan dalam bidang teknologi
pendidikan
. Bagi Penulis
a. Menambah pengalaman bagi peneliti dalam menerapkan ilmu yang
diperoleh selama berada di bangku perkuliahan mengenai pengembangan
bahan ajar, media dan sumber pembelajaran yang diterapkan dalam dunia

pendidikan.

b. Untuk menambah wawasan pemanfaatan aplikasi dalam menciptakan

bahan ajar yang inovatif.
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c. Sebagai salah satu persyaratan dalam menyelesaikan studi S1 Jurusan
Kurikulum dan Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan
Universitas Negeri Padang.

G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah
dihasilkannya E-modul yang berkualitas dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran, serta mendukung proses belajar yang menarik dan efisien dengan
menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook Maker.
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah:
1. Materi Informatika
Materi yang dipilih dalam pembuatan e-modul ini adalah materi mata
pelajaran Informatika berdasarkan modul yang disusun oleh Tim Penyusun

Putranto Kharisma Adhi Kusumo, dkk pada tahun pelajaran 2019 s/d 2020

untuk semester ganjil dan semester genap yang tersusun dari enam BAB

dengan materi pembahasan sebagai berikut: 1) Perangkat Informatika, 2)

Pengoperasian Komputer, 3) Aplikasi Pengolahan Angka, 4) Aplikasi

Pemrograman Visual Sederhana, 5) Kolaborasi dalam Masyarakat Digital, 6)

Membuat Proyek Konten Digital. Dari aspek pembelajaran, e-modul (modul

elektronik) dilengkapi dengan soal evaluasi untuk keseluruhan materi yang

ada. Berdasarkan materi yang lebih diharapkan atau dibutuhkan siswa untuk
mudah dipahami, penulis merancang E-modul mata pelajaran informatika
dengan pembahasan pada BAB | dan BAB Il yaitu tentang perangkat

Informatika dan pengoperasian komputer.
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1. Perancang atau pengguna

a. Perancang

Perancang berfungsi merancang e-modul sesuai dengan materi atau
pokok bahasan sesuai tuntutan pada materi yang lebih dibutuhkan seperti
perangkat Informatika dan pengoperasian komputer.
b. Pengguna

Siswa kelas VII Sekolah Menengah Pertama yang mengikuti mata
pelajaran Informatika merupakan pengguna yang nantinya akan dapat
menggunakan e-modul.

2. Teks, Gambar, Audio, dan Video

a. Teks

Teks yang digunakan dalam bahan ajar e-modul materi tentang
perangkat Informatika dan pengoperasian komputer. Karena, teks merupakan
suatu rangkaian kata-kata yang dapat mendeskripsikan suatu hal sehingga
memiliki makna tertentu. Dengan berbantuan teks nantinya penulis dapat
memaparkan kepada siswa, sehingga siswa dapat memahaminya.
b. Gambar

Materi dalam pengembangan e-modul ini terdapat gambar-gambar
mengenai perangkat Informatika dan pengoperasian komputer. Gambar ini
untuk memperjelas materi dan menarik perhatian siswa. Karena gambar
media yang digunakan untuk mempresentasikan sebuah objek, benda atau

peristiwa. Dengan adanya gambar penulis berharap nantinya dapat membantu
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penulis dalam memberikan contoh atau tiruan dari yang aslinya sehingga
siswa dapat mengerti dengan mudah.
c. Audio
Materi perangkat Informatika dan pengoperasian komputer dalam
pengembangan e-modul ini menggunakan audio sebagai pendukung dan
penarik perhatian siswa. Audio memiliki kekhasan sendiri dalam
memberikan sasaran untuk pembelajaran informasi dan pengetahuan
siswa.
d. Video
Materi perangkat Informatika dan pengoperasian komputer dalam
pengembangan e-modul ini menggunakan video. Video adalah media yang
tergolong audio visual dimana media ini mampu menayangkan unsur peran
dan informasi melalui gambar dan suara yang membuat siswa semakin
mudah memahami materi serta menarik perhatian siswa agar tidak merasa
bosan.
Tampilan Produk
a. E-modul (modul elektronik) ini dibuat dengan menggunakan aplikasi
Kvisoft Flipbook Maker
b. Pada tampilan produk terdapat beberapa bagian yaitu:
1) Pada tampilan awal produk terdapat cover mata pelajaran Informatika
Kelas VII Semester |
2) Pada halaman kedua berisikan cover dalam

3) Pada halaman ketiga berisikan video pembukaan
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4) Pada tampilan keempat e-modul terdapat kata pengantar
5) Pada halaman kelima berisi petunjuk penggunaan
6) Pada halaman ketujuh berisi daftar isi
7) Pada halaman kedelapan berisi peta konsep
8) Pada halaman kesembilan dan kesepuluh berisi KI dan KD
9) Pada halaman selanjutnya berisikan tentang materi pembelajaran
Informatika kelas VII semester | yang didukung dengan video.
Materinya sebagai berikut:
a) BAB 1: Perangkat Informatika
(1) Generasi komputer
(2) Perangkat keras komputer
(3) Perangkat lunak komputer
b) BAB 2: Pengoperasian Komputer
(1) Prosedur menyalakan dan mematikan komputer
(2) Operasi dasar pada sistem operasi windows
(3) Interaksi komputer
10) Halaman selanjutnya berisikan tes soal serta evaluasi keseluruhan
materi
11) Halaman terakhir berisikan tentang daftar referensi atau rujukan beserta
profil pengembang, dan cover belakang e-modul
H. Pentingnya Pengembangan

Alasan pentingnya pengembangan e-modul ini adalah sebagai berikut:
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1. Pengembangan e-modul menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook Maker pada
mata pelajaran Informatika ini dilakukan untuk memenuhi kebutuhan siswa
dan guru terhadap bahan ajar yang digunakan pada mata pelajaran
Informatika. Mengatasi ketersediaan bahan ajar untuk siswa kelas V11 Sekolah
Menengah Pertama.

2. Sebagai upaya memecahkan permasalahan-permasalahan pembelajaran yang
dihadapi oleh siswa dalam mengikuti pembelajaran ini. Melalui
pengembangan e-modul ini diharapkan dapat mentransformasi pembelajaran
yang konvensional menjadi menyenangkan yang dapat dilakukan kapan
saja, dimana saja dan memberikan bantuan dalam belajar secara mandiri
sesuai dengan kecepatan masing-masing.

3. Pengembangan e-modul ini merupakan inovasi bahan ajar untuk mata
pelajaran Informatika.

4. Sebagai upaya untuk meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa.
Pengembangan e-modul ini dapat membantu dan mempermudah proses
belajar, memperjelas materi pelajaran Informatika dengan bahan ajar berbasis
multimedia e-modul yang memberikan visualisasi yang beragam dan menarik
berupa gambar, video dan audio yang menambah daya tarik e-modul tersebut.

Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Bahan ajar memiliki peranan yang penting dalam proses pembelajaran.

Pengembangan bahan ajar dalam bentuk e-modul dengan tujuan membuat

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan merupakan salah satu langkah

inovatif yang dapat dilakukan oleh guru ataupun dosen.
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Penelitian pengembangan e-modul mata pelajaran Informatika

menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook Maker ini diasumsikan dapat:

1. Memenuhi kebutuhan siswa dan guru mata pelajaran Informatika terhadap
bahan ajar.

2. Pada aplikasi ini tidak bisa dimasukan tombol-tombol navigasi karena aplikasi
ini tidak menyediakan model interaktif.

3. Memberikan kemudahan pada siswa dalam memperoleh informasi dan
mempelajari materi pelajaran Informatika.

4. Meningkatkan motivasi dan minat siswa untuk belajar.

5. Memberikan inovasi dalam pendidikan khususnya mengenai bahan ajar pada
mata pelajaran Informatika.

Pengembangan e-modul Informatika ini memiliki keterbatasan, yaitu:
kelengkapan materi semester satu terbatas hanya dilakukan pada materi
perangkat komputer Informatika dan pengoperasian komputer serta
pengembangan e-modul dibatasi sampai tahap validasi oleh materi dan validasi
oleh media, sedangkan tahap pratikalitas dan efektivitas tidak bisa dilaksanakan
karena adanya wabah covid-19 mengakibatkan pembelajaran beralih ke daring
atau dalam jaringan yang membuat peneliti sulit untuk melakukan penerapan

langsung kepada peserta didik.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

1. Pengembangan e-modul untuk mata pelajaran Informatika dengan aplikasi
Kvisoft Flipbook Maker untuk kelas VII SMP semester satu telah selesai
dilakukan sebagai sumber belajar mandiri, e-modul ini valid atau layak
digunakan dan model pengembangan yang dipakai adalah ADDIE (Analize,
Design, Development, Implementation and Evaluation).

2. Hasil validitas materi memperoleh rata-rata sebesar 4,8 yang dikategorikan
sangat valid, dan hasil validitas media | memperoleh rata-rata sebesar 4,38
yang dikategorikan sangat valid, sedangkan validasi media 2 memperoleh
rata-rata sebesar 4,56 yang dikategorikan sangat baik.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti
menyarankan beberapa hal berikut:

1. E-modul ini diharapkan dapat digunakan oleh siswa dalam proses
pembelajaran maupun belajar mandiri agar pembelajaran lebih menarik.

2. Diharapkan dapat menjadi rujukan bagi penelitian lain untuk
mengembangkan media pendidikan terutama e-modul

3. Penelitian pengembangan e-modul dengan menggunakan aplikasi Kvisoft
Flipbook Maker pada mata pelajaran Informatika diharapkan menjadi

alternatif media yang digunakan guru untuk siswa belajar mandiri

99
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