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ABSTRACT

Pedi Rianda, 2024. Development of Android-Based E-Modules in Informatics
Subjects at SMK N 9 Padang.

This development research aims to develop a learning media in the form of an
Android- Based E-Module in Informatics Subjects at SMK N 9 Padang. This media is
designed to increase student interest, motivation and outcomes so that students can
understand the overall material provided in Informatics subjects.

This study uses the IDI (Instructional Development Institute) development
method, the IDI development procedure is: define, develop, and evaluate. The type of
data is primary data where the data is provided by media experts, lecturers and
students. The data analysis technique used is a descriptive data analysis technique,
namely by describing the validity, practicality and effectiveness of using Interactive
Learning Media.

The results obtained from this research and development are as follows; 1) The
validity of the E-Module is stated as very valid in the material aspect with a total
validity value of 0.94, while in the media aspect it is valid with a total value of 0.94, 2)
The practicality of Interactive Learning Media based on teacher responses after going
through the trial is stated as practical with a total value of 88.33%, while in the
practicality of Interactive Learning Media based on student responses after going
through the trial it is stated as very practical with a total value of 93.55%, 3) The
effectiveness of the E-Module is effective in improving student learning outcomes
before and after using Interactive Learning Media. With the increase in student
learning outcomes marked by an increase in the number of students who passed the
KKM by 30 people 88.33%. Based on the findings of this study, it is concluded that this
E-Module is valid, practical, and effective to be used as a learning medium in the
Informatics subject of SMK N 9 Padang, which can increase student interest,
motivation and understanding so that it can have an impact on increasing student
learning outcomes and can improve student competence.
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ABSTRAK

Pedi Rianda, 2024. Pengembangan E-Modul Berbasis Android pada Mata
Pelajaran Informatika di SMK N 9 Padang. Tesis Pascasarjana Fakultas
Teknik Universitas Negeri Padang.

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah media
pembelajaran berupa E-Modul Berbasis Android pada Mata Pelajaran Informatika di
SMK N 9 Padang. Media ini dirancang untuk dapat meningkatkan minat, motivasi dan
hasil siswa sehingga siswa dapat memahami secara keseluruhan materi yang disediakan
dalam mata pelajaran Informatika.

Penelitian ini  menggunakan metode pengembangan IDI (Instructional
Development Institute), adapun prosedur pengembangan IDI yaitu: define, develop, dan
evaluate. Jenis data yaitu data primer dimana data yang diberikan oleh ahli media,
dosen dan siswa. Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis data
deskriptif yaitu dengan mendeskripsikan kevalidan, kepraktisan dan keefektifan
menggunakan Media Pembelajaran Interaktif.

Hasil yang diperoleh dari penelitian dan pengembangan ini sebagai berikut; 1)
Validitas E-Modul dinyatakan sangat valid pada aspek materi dengan total nilai
validitas adalah 0.94, sedangkan pada aspek media valid dengan total nilai 0.94, 2)
Praktikalitas Media Pembelajaran Interaktif berdasarkan respon guru setelah melalui uji
coba dinyatakan praktis dengan total nilai 88.33%, sedangkan pada praktikalitas Media
Pembelajaran Interaktif berdasarkan respon siswa setelah melalui uji coba dinyatakan
sangat praktis dengan total nilai 93.55%, 3) Efektifitas E-Modul efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa sebelum dengan setelah menggunakan Media
Pembelajaran Interaktif. Dengan adanya peningkatan hasil belajar siswa ditandai
dengan meningkatnya jumlah siswa yang lulus KKM sebanyak 30 orang 88.33%.
Berdasarkan temuan penelitian ini disimpulkan bahwa E-Modul ini valid, praktis, dan
efektif untuk dimanfaatkan sebagai media pembelajaran pada mata mata pelajaran
Informatika SMK N 9 Padang, yang dapat meningkatkan minat, motivasi dan
pemahaman siswa sehingga bisa membawa dampak meningkatnya hasil belajar siswa
serta dapat meningkatkan kompetensi siswa.

Kata kunci: E-Modul, Informatika, Media Interaktif.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan usaha untuk meningkatkan kualitas sumber daya
manusia sesuai dengan Undang-Undang No. 20 tahun 2003 tentang sistem
pendidikan nasional. Pendidikan adalah usaha untuk mendukung
perkembangan fisik dan mental anak-anak didik, membimbing mereka dari
sifat alami mereka menuju peradaban manusia yang lebih maju dan positif
(Sujana, 2019). Undang-Undang tersebut menegaskan bahwa tujuan
pendidikan nasional adalah untuk meningkatkan kapasitas dan membangun
karakter serta peradaban bangsa dengan maksud agar peserta didik menjadi
individu yang berkualitas, yaitu individu yang beriman, bertakwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, beriman, cakap, kreatif,
mandiri, serta menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab.
Untuk mencapai tujuan pendidikan tersebut, mutu pendidikan, terutama dalam
hal media dan metode pembelajaran, perlu ditingkatkan.

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
mengirimkan pesan dari pengirim ke penerima dengan tujuan merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, minat, dan motivasi peserta didik sehingga proses
belajar dapat berlangsung secara efektif. Media pembelajaran harus
mengandung informasi atau pesan instruksional yang dapat dimanfaatkan
dalam proses belajar. Media ini berfungsi sebagai sarana untuk menyampaikan
pesan atau informasi yang mencakup tujuan pembelajaran (Hasan et al., 2021).
Media pembelajaran dapat berupa berbagai benda, alat, atau komponen yang
digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran dalam proses belajar
mengajar. Salah satu jenis media pembelajaran yang dapat digunakan adalah
modul.

Modul adalah sebuah jenis materi pelajaran yang dapat berfungsi sebagai
opsi tambahan dalam mendukung proses pembelajaran. Disamping itu, modul

juga memiliki potensi untuk memberikan dampak positif terhadap pencapaian



hasil belajar siswa (Aditya et al., 2019). Modul adalah satu media
pembelajaran yang memuat suatu isi materi atau pokok bahasan, metode
pembelajaran, dan evaluasi yang tersusun secara runut/sistematis dan menarik
yang dapat digunakan oleh peserta didik untuk belajar secara mandiri. Materi
atau pokok bahasan, metode pembelajaran yang digunakan, serta evaluasi
harus disesuaikan dengan kurikulum, silabus, dan RPP yang telah ditetapkan di
sekolah. Modul pembelajaran berbasis Android yang interaktif merupakan jenis
modul yang saat ini dianggap sebagai pilihan yang sangat baik. Modul ini
dianggap ideal karena mendukung berbagai jenis media seperti audio-visual
dalam bentuk video, memiliki tingkat interaktivitas yang tinggi, dan
memungkinkan akses ke berbagai sumber pembelajaran melalui koneksi
internet. Hal ini dapat membantu mengatasi kelemahan-kelemahan yang
mungkin ada dalam buku teks.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SMK N 9 Padang, Guru
pada mata pelajaran Informatika sudah menggunakan pembelajaran dengan
android, akan tetapi bentuk dari aplikasi yang digunakan masih bersifat kaku,
belum memiliki Latihan soal ataupun video yang mendukung dari materi yang
ada, hanya berupa file pdf yang dimasukan di aplikasi tersebut. Dengan bentuk
penyajian materi yang kurang menarik dan kurang berwarna menyebabkan
siswa dalam belajar jenuh dan bosan, kualitas ilmu yang disampaikan kepada
siswa cenderung sulit memahami ataupun menerima Pelajaran (Budianti et al.,
2023). Disamping itu karena uraian materi banyak dan melakukan kegiatan
praktek yang kurang sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.

Selain itu jumlah perangkat komputer yang tersedia juga menjadi kendala
lainnya, hanya beberapa komputer yang bisa digunakan di salah satu labor
komputer membuat pembelajaran menjadi terganggu (Maier et al., 2004).
Dimana siswa harus membuat grup pada saat praktek berlangsung pada mata
Pelajaran informatika. Kondisi ini membuat siswa harus bergantian dalam
melaksanakan praktek pada mata Pelajaran informatika.

Masalah pemahaman dalam penggunaan Microsoft Word memang sering
terjadi pada siswa kelas XIllI. Ditingkat ini, mereka dihadapkan dengan

kebutuhan untuk membuat laporan magang, tetapi keterbatasan pemahaman



terhadap fitur-fitur aplikasi ini menjadi hambatan. Kesulitan dalam mengatur
dokumen sesuai standar menyebabkan hasil laporan kurang rapi dan
professional (Elly, 2023). Padahal, kemampuan ini sangat diperlukan saat
memasuki dunia kerja, dimana kemampuan membuat dokumen formal
dianggap penting.

Penyebab utama dari masalah ini adalah kurangnya penguasaan siswa
terhadap fitur-fitur esensial di Microsoft Word. Banyak siswa yang hanya
mengerti fungsi dasar, seperti mengetik atau mengganti ukuran huruf, namun
belum memahami fitur lanjutan seperti pengaturan margin, penomoran
otomatis, serta pemformatan teks dan paragraf. Hal ini disebabkan oleh
pembelajaran yang mungkin belum mendalam atau minimnya latihan intensif
dalam menggunakan aplikasi ini di kelas.

Kebiasaan siswa yang kurang teliti juga memperburuk situasi ini. Mereka
sering mengabaikan kesalahan kecil seperti ejaan, penggunaan huruf kapital,
dan penataan paragraf yang rapi. Ketidaktelitian ini berdampak pada kualitas
laporan yang dihasilkan, sehingga terlihat kurang profesional dan banyak
kesalahan. Kebiasaan ini bisa diatasi dengan lebih seringnya siswa dihadapkan
pada kegiatan praktik yang menuntut ketelitian dalam penulisan dokumen.
Selain itu, siswa kelas XII umumnya belum terlalu memahami struktur laporan
yang baik. Saat membuat laporan magang, mereka tidak menyadari pentingnya
penataan elemen seperti daftar isi, lampiran, dan format yang sesuai. Struktur
yang salah atau kurang rapi bisa membuat laporan mereka tampak kurang
serius, padahal struktur yang tepat sangat membantu dalam penyampaian
informasi secara jelas dan efektif.

Minimnya pengalaman praktik membuat siswa merasa kesulitan
menggunakan Microsoft Word secara maksimal. Di sekolah, mereka mungkin
jarang diminta membuat laporan formal, sehingga merasa canggung ketika
harus melakukannya sendiri saat magang. Pengalaman praktik yang minim ini
juga menyebabkan mereka kurang percaya diri, padahal praktik langsung
sangat membantu mereka menguasai keterampilan penting dalam pembuatan
laporan.

Selain  kesulitan dalam penyusunan laporan magang, masalah



pemahaman Microsoft Word juga sering muncul ketika siswa diminta membuat
surat lamaran kerja. Banyak siswa yang belum memahami cara membuat surat
lamaran dengan format yang sesuai, baik dari segi penataan teks, pengaturan
paragraf, maupun pemilihan font yang profesional. Surat lamaran kerja yang
tidak rapi dapat meninggalkan kesan kurang serius pada calon pemberi kerja,
yang bisa memengaruhi peluang mereka untuk diterima.

Kurangnya pemahaman dalam hal ini seringkali disebabkan oleh
minimnya latihan spesifik dalam membuat surat lamaran kerja dengan
Microsoft Word. Siswa mungkin hanya diajarkan dasar-dasar aplikasi ini tanpa
penekanan pada penerapan untuk dokumen formal seperti surat lamaran.
Akibatnya, ketika diminta membuat surat lamaran, mereka belum siap dalam
hal tata letak, penggunaan bahasa formal, serta pengaturan elemen-elemen
surat seperti alamat penerima, salam pembuka, dan penutup yang sesuai
(Pradana, 2020). Pada saat membuat surat lamaran, kesalahan format seperti
pemilihan font yang kurang tepat atau pengaturan margin yang tidak seragam
menjadi hal yang sering ditemui. Hal ini menandakan bahwa siswa perlu lebih
banyak mendapatkan latihan yang melibatkan penggunaan fitur pemformatan
dan tata letak yang rapi. Dengan begitu, mereka dapat membuat surat yang
terlihat profesional dan mudah dibaca oleh perekrut.

Selain masalah format, kurangnya pemahaman tentang struktur surat
lamaran juga menjadi tantangan bagi siswa. Struktur surat lamaran kerja
memiliki standar tertentu yang harus diikuti, seperti penulisan tujuan,
ringkasan keahlian, dan penutup yang meyakinkan. Jika struktur ini tidak
dipahami dengan baik, surat lamaran yang dihasilkan cenderung terlihat kurang
meyakinkan dan bisa mengurangi daya tariknya di mata perekrut.

Setelah melihat keadaan itu, peneliti ingin mengembangkan media
pembelajaran dengan memanfaatkan gadget yaitu dengan merancang aplikasi
modul pembelajaran yang berbasiskan android yang ditujukan untuk semua
ponsel berplatform android. alasannya karena hampir semua siswa sudah
memiliki ponsel sebagai suatu kebutuhan. selain lebih praktis dan simpel,
sudah banyak smartphone android yang harganya terjangkau. Alasan

selanjutnya adalah tersedianya akses internet di sekolah yang memadai Dimana



seharusnya siswa dapat memanfaatkannya dalam pembelajaran informatika.
Berdasarkan permasalahan yang ada, maka penulis melakukan penelitian yang
berjudul “Pengembangan Modul Berbasis Android pada Mata Pelajaran
Infromatika di SMK N 9 Padang”.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, terdapat
beberapa permasalahan yang dapat diidentifikasi, yakni:
1. Kurangnya minat siswa dalam memanfaatkan gawai sebagai sumber belajar.
2. Motivasi siswa dalam membaca buku sangat minim karena ketergantungan
dengan gawai sehingga hasil belajar siswa yang cenderung rendah pada saat
dilaksanakan tes sumatif.

3. Siswa cenderung merasa cepat jenuh dan bosan dalam proses pembelajaran.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan sebelumnya,
maka rumusan masalahnya adalah:
1. Bagaimanakah validitas modul pembelajaran berbasis android pada mata
pelajaran Informatika pada Siswa SMK?
2. Bagaimanakah praktikalitas modul pembelajaran berbasis android pada
mata pelajaran Informatika pada Siswa SMK?
3. Bagaimanakah efektifitas modul pembelajaran berbasis android mata

pelajaran Informatika pada Siswa SMK?

. Tujuan Penelitian

1. Untuk mengetahui validitas modul pembelajaran berbasis android pada
mata pelajaran Informatika pada Siswa SMK.
2. Untuk mengetahui praktikalitas modul pembelajaran berbasis android pada

mata pelajaran Informatika pada Siswa SMK.



3. Untuk mengetahui efektifitas modul pembelajaran berbasis android mata
pelajaran Informatika pada Siswa SMK.

E. Karakteristik Prdouk yang Diharapkan

1. Pemanfaatan aplikasi E-modul dalam mengembangkan Modul untuk mata
pelajaran Informatika dapat menjadi alat pembelajaran yang efisien dan
efektif.

2. Modul ini juga memeiliki panduan penggunaan yang akan memberikan
bantuan kepada pengguna dalam pengoperasiannya.

3. Aplikasi pembelajaran ini mencakup materi pembelajaran dan tes objektif
yang digunakan untuk menilai kemampuan siswa.

4. Hasil akhir dari pengembangan ini berupa perangkat lunak.

F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis
Diharapkan bermanfaat untuk membagikan kajian teoritis tentang
modul pembelajaran menggunakan aplikasi E-Modul pada mata pelajaran

Informatika.

2. Manfaat Praktis

a. Pada siswa, membagikan hal yang baru terhadap peserta didik dalam
jalannya pembelajaran agar siswa dapat mendorong hasil belajarnya,
khususnya pada mata pelajaran Informatika dan membantu siswa agar
lebih fokus serta aktif dalam kegiatan pembelajaran.

b. Pada Guru, memberikan alternatif variasi media agar dapat meningkatkan
aktivitas kegiatan belajar mengajar yang nantinya berpengaruh positif
terhadap hasil belajar mengajar.

c. Pada Sekolah, dapat jadi petunjuk dalam upaya menghasilkan
keberhasilan belajar mata pelajaran Informatika setelah penelitian ini
dilakukan.



G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembang

1.

Asumsi

Pengembangan Modul untuk mata pelajaran Informatika memiliki
potensi untuk memberikan dukungan kepada guru dalam menyajikan
informasi dan pesan pembelajaran kepada siswa dengan lebih mudah. Selain
itu, hal ini dapat meningkatkan tingkat keaktifan dan kemandirian belajar
siswa, serta membantu guru dalam mengintegrasikan berbagai jenis media

pembelajaran, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih beragam.

. Keterbatasan Pengembangan

Pengembangan Modul ini terbatas pada mata Informatika . Modul ini
berfungsi sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran sehingga
pembelajaran dapat tercapai. Penggunaannya dapat dilakukan disekolah

maupun dirumah apabila ada pengerjaan tugas mandiri.

H. Defenisi Istilah

Definisi operasional untuk variabel yang digunakan dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1.

Proses pengembangan yang dilakukan merupakan tahapan untuk
menciptakan Modul dalam bentuk aplikasi berkas dengan menggunakan
aplikasi aplikasi E-modul.

Validitas adalah indikator yang menggambarkan sejauh mana produk yang

dihasilkan dapat diandalkan atau dapat dipercaya.

. Praktikalitas berhubungan dengan tingkat kemudahan penggunaan media

pembelajaran interaktif yang telah dibuat, baik oleh guru maupun siswa
dalam konteks proses pembelajaran.
Efektivitas mengacu pada tingkat kesesuaian antara hasil yang diperoleh

oleh siswa dengan hasil yang diharapkan.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut:

1.

Media Pembelajaran Interaktif dikembangakan menggunakan model
Instructional Development Institute (IDI).

. Pada penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah media

pembelajaran yang dinyatakan valid pada aspek materi serta dan pada aspek
media. Praktikalitas media pembelajaran berdasarkan respon guru dan siswa
setelah menggunakan multimedia interaktif dinyatakan Sangat praktis. Dan
efektif, dilihat dari persentase ketuntasan hasil belajar siswa yang diikuti
oleh 36 orang siswa, terdapat 30 orang siswa dengan nilai di atas KKM dan
6 orang siswa dengan nilai di bawah KKM, dengan demikian persentase
siswa yang mencapai KKM adalah 88.33%. sejalan dengan penelitian
relevan oleh Satria, R., Wulandari, D., & Anggraini, S dengan judul
Pengaruh Penggunaan E-Modul Berbasis Android terhadap Peningkatan
Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran TIK di SMA, Dimana keduanya
memiliki kesamaan dimana kedua hasil penelitian menunjukan efektifitas E-
Modul yang cukup signifikan dan interaktif. Tetapi untuk penelitian ini,
untuk efektifitasnya menggunkaan standar kelulusan minimal dan

membandingkannya dengan hasil evaluasi dengan menggunakan E-Modul.

B. Saran

Berdasarkan keterbatasan pengembangan yang diperoleh saat melakukan

uji coba di lapangan, dapat disarankan beberapa hal sebagai berikut:

1.

Disarankan pada guru yang mengajar mata pelajaran Informatika untuk
menggunakan E-Modul, agar dapat membantu meningkatkan hasil belajar
siswa serta dukungan dari pihak sekolah untuk memfasilitasi penggunaan

perangkat yang dibutuhkan guru.

52



53

2. Bagi siswa yang menggunakan media pembelajaran interaktif ini agar dapat
lebih menggali potensi diri sehingga mampu mengembangkan pemahaman,
keterampilan-keahlian dan kreatifitasnya.

3. Bagi peneliti lain agar melakukan pengembangan hal yang serupa pada
materi pembelajaran, baik pada mata Informatika maupun pembelajaran

lainnya.
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