PENGEMBANGAN e-MODUL PEMBELAJARAN BERBASIS Al
UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN PEMBUATAN
KONTEN DIGITAL PADA SISWA
SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN

SKripsi

Oleh

ALDI FIRMANSYAH
NPM 1913025017

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS LAMPUNG
BANDAR LAMPUNG
2025



ABSTRAK

PENGEMBANGAN e-MODUL PEMBELAJARAN BERBASIS Al
UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN PEMBUATAN
KONTEN DIGITAL PADA SISWA
SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN

Oleh

Aldi Firmansyah

Di era revolusi industri 4.0, teknologi menjadi elemen kunci dalam mendukung
proses pembelajaran. Salah satu inovasi yang berkembang pesat adalah Artificial
Intelligence (Al) atau kecerdasan buatan, yang memungkinkan sistem pembelajaran
menjadi lebih personal, adaptif, dan berbasis data untuk memenuhi kebutuhan
belajar individu secara lebih efektif. Penguasaan keterampilan digital menjadi
tuntutan utama bagi siswa, khususnya kemampuan pembuatan konten digital seperti
desain gambar, video pembelajaran, dan pengelolaan platform digital.. Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul pembelajaran pembuatan konten
digital berbasis kecerdasan buatan (Al) yang dapat meningkatkan keterampilan
pembuatan konten digital pada siswa SMK. Metode penelitian yang digunakan
adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). E-modul dikembangkan menggunakan perangkat lunak Ispring dan
Flip Builder dengan integrasi Al untuk memberikan pengalaman belajar yang
interaktif dan adaptif. Hasil validasi oleh ahli media menunjukkan tingkat validitas
sebesar 88,5% dan validasi oleh ahli materi menunjukkan tingkat validitas sebesar
83%. Uji kepraktisan oleh mahasiswa mendapatkan rata-rata keseluruhan sebesar
86,5% dengan kategori "sangat praktis”. Berdasarkan hasil penelitian, e-modul
berbasis Al yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran
dan efektif dalam meningkatkan keterampilan mahasiswa dalam pembuatan konten
digital.

Kata Kunci: e-Modul, Kecerdasan Buatan, Keterampilan, Pembuatan Konten
Digital, SMK, Pengembangan



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF AI-BASED LEARNING e-MODULE TO IMPROVE
DIGITAL CONTENT CREATION SKILLS IN VOCATIONAL HIGH
SCHOOL STUDENTS

By
Aldi Firmansyah

In the era of the industrial revolution 4.0, technology has become a key element in
supporting the learning process. One of the rapidly developing innovations is
Artificial Intelligence (Al), which allows learning systems to be more personal,
adaptive, and data-based to meet individual learning needs more effectively.
Mastery of digital skills is a primary requirement for students, especially the ability
to create digital content such as image design, learning videos, and digital platform
management. This study aims to develop an e-module for learning digital content
creation based on artificial intelligence (Al) that can improve digital content
creation skills in vocational high school students. The research method used is the
ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The
e-module was developed using Ispring and Flip Builder software with Al
integration to provide an interactive and adaptive learning experience. The
validation results by media experts showed a validity level of 88.5% and validation
by material experts showed a validity level of 83%. The practicality test by students
obtained an overall average of 86.5% with the category "very practical”. Based on
the research results, the Al-based e-module developed was declared feasible for
use in learning and effective in improving students’ skills in creating digital content.

Keywords: E-Module, Artificial Intelligence, Digital Content Creation Skills,
Information Technology Education. Development
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. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam
bidang pendidikan. Era revolusi industri 4.0, teknologi berperan sebagai elemen
utama dalam mendukung proses pembelajaran. Salah satu inovasi teknologi
yang kini berkembang pesat adalah Artificial Intelligence (Al) atau kecerdasan
buatan. Al memungkinkan terciptanya sistem pembelajaran yang lebih personal,
adaptif, dan berbasis data sehingga mampu memenuhi kebutuhan belajar
individu dengan lebih efektif (Anderson & Rainie, 2020).

Penguasaan keterampilan digital menjadi tuntutan utama yang diwajibkan
kepemilikan atas siswa. Salah satu keterampilan yang sangat relevan adalah
kemampuan pembuatan konten digital, yang mencakup desain gambar digital,
video pembelajaran, hingga pengelolaan platform digital. Keterampilan ini
sangat dibutuhkan di era informasi, terutama di bidang Pendidikan Teknologi
Informasi yang menjadi penghubung antara teknologi dan pendidikan.
Sayangnya, banyak siswa di Indonesia, termasuk di Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK) belum sepenuhnya menguasai keterampilan tersebut. Pada
SMK khususnya pada kelompok keahlian Multimedia sangat dituntut menguasai
pengetahuan pembuatan konten digital.

Berdasarkan hasil observasi awal, telah ditemukan sarana pembelajaran yang
tersedia saat ini masih didominasi oleh modul berbasis teks yang kurang
interaktif. Modul konvensional ini tidak memanfaatkan teknologi terkini,
sehingga tidak mampu menarik minat belajar siswa secara optimal. Sebagai

akibatnya, siswa sering kali merasa kesulitan memahami materi dan cenderung



pasif selama proses pembelajaran. Kekurangan ini memunculkan kebutuhan
guna membangun media pengajaran yang lebih inovatif, adaptif, dan relevan
dengan perkembangan teknologi, salah satunya melalui penggunaan e-modul

berbasis kecerdasan buatan (Al) dalam pembuatan konten digital.

Konten digital berupa gambar dan video umumnya harus dibuat menggunakan
aplikasi desain grafis maupun editor video. Penggunaan aplikasi ini memerlukan
pengetahuan yang mendalam untuk menguasai aplikasi tersebut. Siswa apat
menghabiskan waktu berbulan-bulan untuk mampu mengoperasikan aplikasi
tersebut. Hal ini kemudian menjadi kendala utamanya bagi siswa untuk dapat
membuat konten digital. Namun, perkembangan aplikasi berbasis Al mampu
membantu persoalan ini. Dengan memanfaatkan algoritma Al, e-modul dapat
memberikan pengalaman belajar yang interaktif, menganalisis kemampuan
individu pelajar, serta menyediakan rekomendasi materi yang spesifik sesuai
dengan kebutuhan masing-masing (Shute & Towle, 2017). Hal ini tidak hanya
meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap materi, tetapi juga memotivasi

mereka untuk lebih aktif dalam belajar.

Kebutuhan akan media pembelajaran berbasis teknologi juga dipertegas dalam
kebijakan Merdeka Belaja yang dicanangkan oleh Kementerian Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi. Program ini menekankan pentingnya
penguasaan keterampilan abad ke-21, termasuk kemampuan berpikir Kritis,
kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi yang dapat dikembangkan melalui
pembelajaran berbasis teknologi. e-modul berbasis Al menjadi salah satu solusi
yang sesuai untuk mencapai tujuan tersebut.

Fokus utama pengembangan media pembelajaran adalah pada peningkatan
keterampilan siswa dalam membuat konten digital. E-modul berbasis Al
dirancang untuk menjawab tantangan di atas. Seorang siswa dapat menggunakan
aplikasi Al untuk mengenerate konten digital baik berupa gambr maupun video
dengan hanya memasukkan perintah berbasis teks atau dikenal sebagai prompt.



Namun, keterampilan ini tidak dapat diperoleh secara maksimal tanpa adanya
panduan belajar yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Oleh karena itu,
pengembangan e-modul berbasis Al diharapkan dapat menjadi pendekatan baru
yang lebih efektif dan efisien dibandingkan metode pembelajaran konvensional.
Penelitian ini akan fokus pada pengembangan e-modul pengenalan dan
penggunaan aplikasi berbasis Al dengan prompt engineering untuk membuat
konten digital. Dengan memanfaatkan aplikasi Al maka proses pembuatan
konten digital akan dapat dilakukan lebih cepat dan menghasilkan konten yang

menarik.

Penelitian yang relevan mendukung pentingnya pengembangan e-modul berbasis
Al dalam meningkatkan keterampilan siswa. Menurut penelitian Arsyad (2022),
media pembelajaran yang interaktif dan berbasis teknologi mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa hingga 85%. Selain itu, penelitian
Suwandi, et al., (2021) menunjukkan bahwa penggunaan e-modul berbasis Al
dapat meningkatkan hasil belajar hingga 92%, terutama dalam keterampilan
yang bersifat praktis dan aplikatif. Temuan ini menunjukkan bahwa
pengembangan e-modul berbasis Al memiliki potensi besar untuk diterapkan

dalam pembelajaran, khususnya di bidang Pendidikan Teknologi Informasi.

Pengembangan e-modul ini harus dilakukan dengan hati-hati untuk memastikan
validitas, kepraktisan, dan efektivitasnya. Validitas e-modul dapat diukur
melalui kesesuaian konten dengan kurikulum dan kebutuhan pembelajaran,
sedangkan kepraktisan dapat dilihat dari kemudahan penggunaannya oleh siswa.
Efektivitas e-modul, di sisi lain, dapat diukur melalui peningkatan hasil belajar
siswa dalam pembuatan konten digital. Dengan demikian, penelitian ini tidak
hanya bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran, tetapi juga untuk
memastikan bahwa e-modul yang dihasilkan dapat memberikan dampak positif

yang signifikan bagi mahasiswa.

E-modul berbasis Al diharapkan dapat menjadi solusi atas tantangan pembelajaran

di era digital. Media pembelajaran ini memungkinkan siswa untuk belajar secara



fleksibel tanpa terbatas oleh waktu dan tempat. Siswa dapat mengakses materi
kapan saja melalui perangkat mereka, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
efisien. Dalam jangka panjang, penerapan e-modul berbasis Al juga dapat
meningkatkan kreativitas dan kemandirian belajar mahasiswa, yang merupakan

keterampilan penting di era modern.

Berdasarkan uraian di atas, pengembangan e-modul berbasis Al adalah langkah
strategis untuk meningkatkan keterampilan pembuatan konten digital pada
mahasiswa. Penelitian ini tidak hanya relevan dengan kebutuhan pendidikan di era
teknologi, tetapi juga memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kualitas

pembelajaran yang ada di perguruan tinggi.

1.2. Rumusan Masalah

Rumusan masalah penelitian berdasarkan uraian latar belakang di atas yaitu

sebagai berikut:

1.  Bagaimana valid, praktis, dan efektif e-modul pembelajaran pembuatan
konten digital berbasis Al menurut para ahli materi dan ahli media?

2.  Bagaimana efektivitas e-modul pembelajaran pembuatan konten digital
berbasis Al dalam meningkatkan keterampilan pembuatan konten digital
pada Siswa SMK?

1.3. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah:

1.  Untuk mendeskripsikan tingkat kelayakan e-modul pembelajaran pembuatan
konten digital berbasis Al menurut ahli materi dan ahli media.

2. Untuk mengetahui efektivitas penggunaan e-modul pembelajaran
pembuatan konten digital berbasis Al dalam meningkatkan keterampilan

pembuatan konten digital siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).



1.4. Manfaat Penelitian
Manfaat yang didapatkan dari penelitian ini yaitu:
1.  Manfaat Teoritis
Penelitian ini dapat menambah wawasan dan memperkaya kajian ilmiah mengenai
pengembangan media pembelajaran berbasis kecerdasan buatan (Al), khususnya
dalam bentuk e-modul untuk meningkatkan keterampilan pembuatan konten
digital.
2. Manfaat Praktis
a.  Bagi Siswa
e-modul berbasis Al yang dikembangkan dapat digunakan sebagai
media pembelajaran mandiri yang efektif untuk meningkatkan
keterampilan pembuatan konten digital. Siswa dapat memperoleh
pengalaman belajar yang interaktif dan sesuai kebutuhan individu.
b.  Bagi Guru
Penelitian ini memberikan alternatif media pembelajaran inovatif
yang dapat digunakan untuk mendukung proses pengajaran,
sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif, efisien, dan menarik
bagi siswa.
c.  Bagi Institusi Pendidikan
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi perguruan tinggi
dalam merancang dan mengimplementasikan media pembelajaran
berbasis teknologi guna meningkatkan mutu pembelajaran, terutama
di era digital.
d.  Bagi Peneliti Lain
Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti lain yang ingin
mengembangkan media pembelajaran berbasis Al atau mengkaji

lebih dalam dampak teknologi terhadap proses pembelajaran.



1.5. Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup penelitian ini adalah:

1.

Subjek Penelitian e-Modul

Penelitian ini difokuskan pada peningkatan keterampilan Siswa SMK, namun
pada pengujiannya akan dilakukan pada mahasiswa baru program studi PTI
Universitas Lampung Angkatan 2024 yang mengambil mata kuliah
Multimedia.

. Cakupan Materi

Materi yang disampaikan dalam e-modul meliputi teori dan praktik
pembuatan konten digital khususnya pembuatan gambar dengan

memanfaatkan prompt engineering.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Kerangka Teori

2.1.1.e-Modul dan Media Pembelajaran Berbasis Al

1.  Definisi e-modul

e-modul adalah perangkat pembelajaran digital yang dirancang untuk mendukung
proses belajar secara mandiri, interaktif, dan fleksibel. Berbeda dengan modul
cetak, e-modul memanfaatkan teknologi digital untuk menyajikan materi
pembelajaran dalam berbagai format, seperti teks, gambar, video, hingga animasi,
yang dapat diakses melalui perangkat elektronik. Keunggulan e-modul terletak
pada kemampuannya untuk menyajikan konten secara dinamis dan interaktif,
memungkinkan pengguna untuk belajar sesuai kecepatan dan gaya belajar masing-
masing (Prihatiningtyas & Sholihah, 2020). e-modul mampu meningkatkan
motivasi dan efektivitas pembelajaran, terutama dalam konteks pendidikan

berbasis teknologi.

Media pembelajaran berbasis kecerdasan buatan (Al) mengacu pada penggunaan
teknologi Al untuk meningkatkan pengalaman belajar dengan menyediakan
pendekatan yang adaptif, personal, dan berbasis data. Al memungkinkan media
pembelajaran untuk menganalisis kebutuhan, kekuatan, dan kelemahan masing-
masing peserta didik, serta memberikan rekomendasi materi atau aktivitas belajar
yang sesuai. Sebagai contoh, algoritma pembelajaran mesin (machine learning)
dapat digunakan untuk mempersonalisasi isi modul berdasarkan progres belajar
individu (Shute & Towle, 2020). Media berbasis Al juga sering dilengkapi dengan
fitur evaluasi otomatis dan pemberian umpan balik real-time, sehingga peserta
didik dapat dengan cepat memahami kemajuan dan area yang perlu ditingkatkan
(Nasrullah, 2021).



Dalam lima tahun terakhir, penelitian menunjukkan bahwa penggunaan e-modul
berbasis Al telah memberikan dampak positif terhadap keterlibatan dan hasil
belajar siswa. Media ini tidak hanya meningkatkan kemandirian belajar, tetapi
juga membantu peserta didik mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan
kreatif yang penting dalam era digital (Hong, et al., 2021). Dengan demikian, e-
modul dan media pembelajaran berbasis Al menjadi solusi inovatif untuk
mendukung transformasi pendidikan menuju pembelajaran yang lebih efisien dan

relevan dengan kebutuhan abad ke-21.

2.  Karakteristik e-modul yang Interaktif dan Berbasis Teknologi

e-modul yang interaktif dan berbasis teknologi memiliki sejumlah karakteristik
unik yang membedakannya dari modul pembelajaran konvensional. Pertama, e-
modul ini memanfaatkan berbagai format media digital seperti teks, video,
animasi, simulasi interaktif, dan kuis, yang dirancang untuk meningkatkan daya
tarik serta keterlibatan peserta didik (Prihatiningtyas & Sholihah, 2020). Kedua, e-
modul interaktif biasanya dilengkapi dengan fitur navigasi yang intuitif, seperti
tombol interaktif, hyperlink, dan menu dinamis, sehingga pengguna dapat dengan
mudah mengakses bagian tertentu dari materi sesuai kebutuhan mereka (Shute &
Towle, 2020). Selain itu, e-modul berbasis teknologi sering mengintegrasikan
elemen adaptif, di mana materi disesuaikan dengan kemampuan dan kemajuan
belajar individu. Misalnya, algoritma kecerdasan buatan (Al) dapat
mempersonalisasi pengalaman belajar dengan memberikan saran materi tambahan
atau latihan yang relevan berdasarkan performa siswa dalam evaluasi sebelumnya
(Nasrullah, 2021).

Fitur ini tidak hanya mendukung pembelajaran yang lebih personal, tetapi juga
membantu mahasiswa belajar dengan lebih efisien.

Karakteristik lain dari e-modul interaktif meliputi kemampuan untuk memberikan
umpan balik langsung kepada pengguna, baik melalui evaluasi otomatis maupun
fitur pembelajaran berbasis game (gamification). Pendekatan ini telah terbukti
meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan membuat mereka lebih aktif

dalam proses pembelajaran (Hong, et al., 2021). e-modul yang interaktif dan



berbasis teknologi menawarkan solusi pembelajaran modern yang tidak hanya
adaptif, tetapi juga lebih fleksibel, inovatif, dan mendukung penguasaan
keterampilan abad ke-21.

3. Kelebihan dan Kekurangan e-modul

e-modul sebagai media pembelajaran berbasis teknologi memiliki sejumlah
kelebihan yang menjadikannya unggul dibandingkan modul konvensional. Salah
satu kelebihan utama adalah fleksibilitasnya. E-modul dapat diakses kapan saja
dan di mana saja melalui perangkat elektronik seperti laptop, tablet, atau
smartphone, memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri sesuai
dengan jadwal dan kecepatan mereka (Prihatiningtyas & Sholihah, 2020). Selain
itu, e-modul sering kali dilengkapi dengan elemen multimedia, seperti video,
animasi, dan simulasi, yang dapat meningkatkan daya tarik dan pemahaman
peserta didik terhadap materi yang disajikan (Nasrullah, 2021).
Interaktivitas juga menjadi keunggulan utama e-modul. Fitur seperti kuis
interaktif, tugas adaptif, dan umpan balik real-time membantu meningkatkan
keterlibatan peserta didik serta memberikan pengalaman belajar yang lebih
personal (Shute & Towle, 2020). Lebih lanjut, penelitian menunjukkan bahwa e-
modul efektif dalam meningkatkan motivasi belajar karena mampu
menggabungkan elemen gamifikasi, seperti tantangan dan penghargaan virtual,

yang membuat proses pembelajaran lebih menyenangkan (Hong, et al., 2021).

e-modul juga memiliki beberapa kekurangan. Salah satunya adalah
ketergantungan pada perangkat dan koneksi internet. Peserta didik yang tidak
memiliki akses ke perangkat yang memadai atau jaringan internet yang stabil
mungkin mengalami kesulitan dalam menggunakan e-modul (Suwandi, et al.,
2022). Selain itu, pengembangan e-modul yang berkualitas memerlukan waktu
dan biaya yang tidak sedikit, termasuk untuk desain interaktif dan pengintegrasian
fitur-fitur adaptif berbasis kecerdasan buatan. Kurangnya keterampilan digital
pada beberapa pengguna, baik peserta didik maupun pendidik, juga dapat menjadi

kendala dalam memanfaatkan e-modul secara maksimal.
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Dengan mempertimbangkan kelebihan dan kekurangannya, e-modul tetap menjadi
salah satu solusi inovatif dalam pembelajaran modern. Untuk mengatasi
kelemahannya, diperlukan upaya untuk meningkatkan akses teknologi dan
pelatihan bagi pengguna, sehingga e-modul dapat memberikan manfaat yang

optimal dalam proses pembelajaran.

2.1.2. Kecerdasan Buatan (Al) dalam Pembelajaran

1.  Definisi dan Konsep Al

Artificial Intelligence (Al) atau Kecerdasan Buatan merupakan cabang ilmu
komputer yang berfokus pada pengembangan sistem yang mampu menjalankan
tugas-tugas yang umumnya memerlukan kecerdasan manusia, seperti mengenali
pola, mengambil keputusan, memproses bahasa alami, serta belajar dari data. Al
memanfaatkan algoritma, model matematika, dan teknologi komputasi canggih,
serta Al mampu meniru kemampuan kognitif manusia (Russell & Norvig, 2020).
Salah satu elemen kunci dalam Al adalah pembelajaran mesin (machine learning),
yang memungkinkan sistem Al mengenali pola dari data dan menghasilkan
prediksi atau keputusan tanpa memerlukan pemrograman secara langsung.
Konsep Al tidak hanya terbatas pada simulasi kemampuan manusia, tetapi juga
mencakup otomatisasi proses kompleks melalui analisis data besar (big data) dan
penggunaan model adaptif. Al digunakan untuk menciptakan sistem yang adaptif
dan personal, seperti tutor virtual yang memberikan umpan balik langsung
berdasarkan kebutuhan unik setiap individu (Shute & Towle, 2020).

Al juga dapat diterapkan pada teknologi prediktif untuk membantu pendidik
merancang strategi belajar yang lebih efektif dan efisien berdasarkan analisis
perilaku dan performa siswa (Nasrullah, 2021). Al dalam lima tahun terakhir
semakin berkembang dengan integrasi teknologi pendukung seperti pemrosesan
bahasa alami (natural language processing), visi komputer (computer vision), dan
teknologi jaringan saraf tiruan (neural networks). Hal ini memungkinkan Al
digunakan secara luas di berbagai sektor, termasuk pendidikan, kesehatan,

industri, dan layanan publik. Dengan keunggulan dalam efisiensi dan skalabilitas,



11

Al menjadi salah satu teknologi utama yang mendorong revolusi digital di era
modern (Hong, et al., 2021).

2. Peran Al dalam Menciptakan Pembelajaran Adaptif dan Personal
Artificial Intelligence (Al) memainkan peran penting dalam menciptakan
pembelajaran yang adaptif dan personal dengan menghadirkan pengalaman
belajar yang disesuaikan dengan kebutuhan, kemampuan, dan preferensi masing-
masing individu. Al di dalam pembelajaran adaptif mampu menganalisis data
tentang pola belajar, tingkat pemahaman, dan performa siswa untuk menyusun
materi yang relevan dan menantang secara tepat waktu. Sistem berbasis Al seperti
algoritma machine learning dan pembelajaran mendalam (deep learning)
memungkinkan pembelajaran menjadi lebih efisien dan terarah karena materi
dapat diberikan berdasarkan tingkat kompetensi peserta didik secara real-time
(Shute & Towle, 2020).

Selain itu, Al mendukung personalisasi dalam pendidikan dengan menyediakan
rekomendasi materi tambahan, memberikan umpan balik otomatis, dan memonitor
kemajuan belajar siswa secara berkelanjutan. Sebagai contoh, sistem tutor virtual
yang didukung Al dapat menyesuaikan strategi pengajaran dengan gaya belajar
individu, sehingga siswa dapat lebih memahami materi dengan cara yang paling
sesuai untuk mereka (Nasrullah, 2021). Fitur ini juga meningkatkan kemandirian
belajar siswa dengan memberikan mereka kendali atas proses belajar mereka
sendiri. Al juga mendukung adaptasi pembelajaran dengan mengidentifikasi
kelemahan siswa melalui analisis data besar (big data) dan memberikan latihan
atau penjelasan tambahan yang spesifik untuk meningkatkan pemahaman mereka.
Studi terbaru mengungkap bahwa pembelajaran yang didukung Al dapat
meningkatkan hasil belajar hingga 30% karena memberikan pengalaman yang
lebih personal dan interaktif bagi siswa (Hong, et al., 2021). Al berperan sebagai
elemen penting dalam menciptakan sistem pendidikan yang inklusif dan setiap

siswa mengoptimalkan potensinya secara maksimal.
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3. Implementasi Al dalam Media Pembelajaran

Implementasi Artificial Intelligence (Al) dalam media pembelajaran telah
merevolusi cara peserta didik dan pendidik berinteraksi dengan materi pendidikan.
Al memungkinkan pengembangan media pembelajaran yang lebih interaktif,
adaptif, dan berbasis data. Salah satu bentuk implementasinya adalah sistem tutor
cerdas (intelligent tutoring systems) yang dapat menyesuaikan konten
pembelajaran sesuai dengan tingkat pemahaman dan kebutuhan individu peserta
didik. Sistem ini menggunakan algoritma machine learning untuk menganalisis
progres belajar siswa dan memberikan rekomendasi materi tambahan atau tugas

yang relevan (Shute & Towle, 2020).

Al juga diterapkan dalam evaluasi pembelajaran, misalnya melalui penggunaan
chatbot atau asisten virtual yang mampu menjawab pertanyaan siswa secara
otomatis dan memberikan umpan balik real-time. Selain itu, teknologi Al dapat
digunakan untuk mendukung pembelajaran berbasis gamifikasi, di mana algoritma
Al menciptakan tantangan yang sesuai dengan kemampuan siswa, sehingga

mereka tetap termotivasi untuk belajar (Nasrullah, 2021).

Implementasi lainnya adalah penggunaan pemrosesan bahasa alami (natural
language processing) untuk mengembangkan platform pembelajaran berbasis
teks, seperti aplikasi yang mampu menganalisis dan memperbaiki esai secara
otomatis. Al turut mendukung pengembangan media pembelajaran berbasis
augmented reality (AR) dan virtual reality (VR), yang menghadirkan pengalaman
belajar imersif melalui simulasi interaktif serta lingkungan virtual yang realistis
(Hong, et al., 2021).

Al dalam pendidikan tinggi semakin digunakan untuk analisis data besar (big
data) guna memahami pola belajar mahasiswa secara lebih mendalam dan
mengidentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi keberhasilan belajar. Penelitian
terbaru menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis Al dapat
meningkatkan motivasi, efisiensi, dan hasil belajar siswa hingga 40%

dibandingkan metode konvensional (Suwandi, et al., 2022). Implementasi Al
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dalam media pembelajaran terus berkembang sebagai solusi inovatif untuk
memenuhi tantangan pendidikan di era digital.

2.1.3.Pembuatan Konten Digital

1.  Definisi Keterampilan Pembuatan Konten Digital

Keterampilan pembuatan konten digital merujuk pada kemampuan untuk
merancang, menghasilkan, dan mengelola berbagai jenis konten berbasis digital,
seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi, yang digunakan untuk berbagai
tujuan, termasuk pendidikan, pemasaran, dan komunikasi. Keterampilan ini
melibatkan pemahaman tentang konsep desain, penggunaan perangkat lunak
kreatif seperti editor video dan grafis, serta kemampuan untuk mengintegrasikan
elemen multimedia untuk menciptakan konten yang menarik dan relevan bagi
audiens (Prihatiningtyas & Sholihah, 2020). Dalam konteks pendidikan,
keterampilan ini menjadi semakin penting karena mendukung penyampaian
materi yang lebih interaktif dan menarik bagi peserta didik. Pembuatan konten
digital tidak hanya membutuhkan kompetensi teknis dalam penggunaan alat dan
teknologi, tetapi juga kreativitas, kemampuan berpikir Kkritis, dan pemahaman

tentang kebutuhan audiens atau pengguna akhir (Nasrullah, 2021).

Seiring berkembangnya teknologi, keterampilan ini juga mencakup pemanfaatan
platform digital untuk distribusi dan manajemen konten, seperti media sosial, situs
web, dan aplikasi berbasis cloud. Hong, et al. (2021) menyatakan bahwa
keterampilan dalam pembuatan konten digital merupakan salah satu kompetensi
utama di abad ke-21, yang berperan penting dalam berbagai profesi, terutama di
bidang teknologi informasi dan komunikasi. Keterampilan ini bukan hanya
tentang teknis, tetapi juga bagaimana menyampaikan pesan secara efektif dan

berdaya tarik tinggi di era informasi digital.

2.  Relevansi Konten Digital dengan Kebutuhan Pembelajaran Abad ke-21
Konten digital memiliki relevansi yang sangat tinggi dengan kebutuhan
pembelajaran abad ke-21, yang ditandai oleh perkembangan teknologi,
globalisasi, dan kebutuhan akan keterampilan yang adaptif. Dalam era ini,
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pembelajaran tidak lagi terbatas pada ruang kelas tradisional, melainkan dapat
dilakukan di mana saja melalui media digital. Konten digital mendukung model
pembelajaran yang fleksibel, interaktif, dan berbasis teknologi, yang sesuai

dengan gaya belajar generasi digital (Nasrullah, 2021).

Salah satu relevansi utama konten digital adalah kemampuannya untuk
mengakomodasi pembelajaran yang bersifat kolaboratif dan berbasis proyek.
Konten ini dapat disesuaikan dengan kebutuhan individu, sehingga mendukung
personalisasi pembelajaran yang esensial dalam memenuhi keterampilan abad ke-
21, seperti kreativitas, komunikasi, kolaborasi, dan pemecahan masalah (Hong, et
al., 2021). Selain itu, konten digital memungkinkan integrasi elemen multimedia,
seperti video, animasi, dan simulasi, yang dapat meningkatkan daya tarik serta

pemahaman materi pembelajaran (Prihatiningtyas & Sholihah, 2020).

Konten digital mendukung pembelajaran berbasis data (data-driven learning)
melalui penggunaan teknologi seperti kecerdasan buatan (Al). Konten digital
dapat menjadi adaptif, memberikan umpan balik real-time, serta menganalisis
progres belajar siswa untuk meningkatkan efektivitas pendidikan (Shute & Towle,
2020). Relevansi lainnya adalah kemampuan konten digital untuk
mengembangkan keterampilan teknologi peserta didik, seperti literasi digital dan
keterampilan penggunaan alat digital, yang merupakan kebutuhan utama di dunia
kerja modern (Suwandi, et al., 2022). Konten digital tidak hanya mendukung
kebutuhan pembelajaran saat ini tetapi juga mempersiapkan peserta didik untuk
menghadapi tantangan dan peluang di masa depan. Transformasi ini menunjukkan
bahwa konten digital adalah elemen krusial dalam pengembangan sistem
pendidikan yang lebih inklusif dan inovatif.

3. Software dan teknologi yang mendukung pembuatan konten digital

Pembuatan konten digital sangat bergantung pada penggunaan software dan
teknologi yang dirancang untuk memenuhi berbagai kebutuhan kreatif, teknis, dan
fungsional. Salah satu jenis software yang umum digunakan adalah perangkat

lunak pengeditan grafis, seperti Adobe Photoshop dan Canva, yang



15

memungkinkan pengguna untuk merancang visual menarik, mulai dari poster
hingga infografis. Untuk produksi video, software seperti Adobe Premiere Pro,
Final Cut Pro, dan DaVinci Resolve menawarkan fitur pengeditan canggih,
termasuk integrasi efek visual dan animasi yang semakin relevan dalam

pembuatan konten digital berkualitas tinggi (Prihatiningtyas & Sholihah, 2020).

Selain itu, teknologi berbasis kecerdasan buatan (Al) telah memperluas
kemampuan dalam pembuatan konten digital. Platform seperti Canva Pro dan
Lumenb, yang didukung Al, membantu pengguna menghasilkan desain atau video
dengan cepat melalui fitur otomatisasi, seperti penyesuaian tata letak atau
konversi teks ke video. Teknologi Al juga mendukung perangkat lunak
pemrosesan bahasa alami (natural language processing) seperti Grammarly dan
Jasper, yang membantu dalam penyusunan dan pengeditan konten berbasis teks
dengan lebih efisien (Shute & Towle, 2020).

Teknologi cloud juga menjadi elemen penting dalam pembuatan konten digital,
memungkinkan kolaborasi real-time melalui platform seperti Google Workspace,
Microsoft 365, dan Asana. Dengan dukungan teknologi ini, tim dapat bekerja
secara bersamaan di dokumen yang sama tanpa batasan lokasi. Selain itu,
perangkat lunak berbasis augmented reality (AR) dan virtual reality (VR), seperti
Unity dan Unreal Engine, memungkinkan pembuatan konten digital yang lebih
imersif dan interaktif, yang semakin banyak digunakan dalam pendidikan dan
hiburan (Nasrullah, 2021). Inovasi dalam teknologi juga mencakup platform
media sosial seperti TikTok dan Instagram, yang tidak hanya menjadi saluran
distribusi konten, tetapi juga menyediakan alat pengeditan bawaan untuk
memproduksi konten secara langsung di platform tersebut. Kombinasi software
dan teknologi ini, pembuatan konten digital menjadi lebih terjangkau, efisien, dan
inklusif bagi individu maupun organisasi, mendukung kebutuhan industri kreatif
dan pendidikan abad ke-21 (Hong, et al., 2021).
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2.1.4.Desain Pembelajaran Berbasis Teknologi

1.  Teori Desain Pembelajaran

Teori desain pembelajaran merupakan konsep yang mengacu pada kerangka kerja
sistematis dalam merancang, mengembangkan, dan mengimplementasikan
pengalaman belajar yang efektif, efisien, dan menarik. Teori ini bertujuan untuk
memastikan bahwa pembelajaran dirancang sesuai dengan kebutuhan peserta
didik, tujuan pembelajaran, serta konteks di mana pembelajaran berlangsung.
Salah satu pendekatan utama dalam teori desain pembelajaran adalah model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), yang
memberikan panduan langkah-langkah sistematis dalam menciptakan materi
pembelajaran berkualitas tinggi (Branch, 2020).

Selain itu, teori desain pembelajaran sering memanfaatkan prinsip-prinsip
kognitif, seperti teori beban kognitif (Cognitive Load Theory) yang dikemukakan
oleh Sweller. Teori ini menekankan pentingnya menyusun materi pembelajaran
yang tidak membebani kapasitas memori kerja siswa, misalnya dengan
menggunakan elemen multimedia yang terintegrasi secara harmonis (Mayer,
2021). Pendekatan ini relevan terutama dalam era digital, di mana teknologi
memungkinkan penyampaian materi pembelajaran secara visual, auditori, dan
Kinestetik.

Teori pembelajaran abad ke-21, desain pembelajaran juga mengintegrasikan
teknologi berbasis kecerdasan buatan (Al) untuk menciptakan sistem
pembelajaran adaptif dan personal. Dengan Al, materi pembelajaran dapat
disesuaikan dengan kebutuhan individu, sementara analitik pembelajaran
(learning analytics) digunakan untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran
secara real-time (Shute & Towle, 2020). Teori ini juga mendukung
pengembangan pengalaman belajar yang interaktif, kolaboratif, dan berbasis
proyek, yang bertujuan untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis,
komunikasi, dan kolaborasi pada peserta didik (Nasrullah, 2021). Desain

pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan relevan, mampu menciptakan
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pengalaman belajar yang menarik serta memaksimalkan potensi peserta didik
dalam lingkungan pembelajaran yang dinamis dan berbasis teknologi.

2.  Penggunaan Teknologi dalam Mendukung Proses Pembelajaran
Teknologi telah menjadi elemen yang tidak terpisahkan dalam mendukung proses
pembelajaran, terutama dalam era digital yang membutuhkan efisiensi,
fleksibilitas, dan adaptabilitas. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran
mencakup berbagai aspek, mulai dari penyampaian materi hingga evaluasi hasil
belajar. Platform pembelajaran berbasis Learning Management System (LMS),
seperti Google Classroom, Moodle, dan Edmodo, memungkinkan pendidik
mengelola kelas secara virtual, memberikan tugas, serta memonitor progres

belajar siswa secara real-time (Prihatiningtyas & Sholihah, 2020).

Selain itu, teknologi juga memungkinkan penggunaan media pembelajaran
interaktif seperti simulasi, video, dan game edukasi yang dapat meningkatkan
motivasi serta pemahaman siswa terhadap materi. Integrasi teknologi Augmented
Reality (AR) dan Virtual Reality (VR), peserta didik dapat mengalami
pembelajaran yang lebih mendalam dan kontekstual melalui lingkungan virtual
yang realistis (Hong et al., 2021). Teknologi berbasis kecerdasan buatan (Al) juga
mendukung pembelajaran adaptif, di mana materi dan tugas disesuaikan dengan
kebutuhan serta kemampuan individu siswa, menciptakan pengalaman belajar

yang personal (Shute & Towle, 2020).

Teknologi tidak hanya meningkatkan aksesibilitas pembelajaran, tetapi juga
memungkinkan kolaborasi lintas batas melalui platform berbasis cloud seperti
Google Workspace dan Microsoft Teams. Kolaborasi ini mendukung
pembelajaran berbasis proyek, yang menjadi salah satu kebutuhan utama dalam
pengembangan keterampilan abad ke-21, seperti komunikasi dan kerja sama
(Nasrullah, 2021). Selain itu, teknologi analitik pembelajaran (learning analytics)
memungkinkan pendidik untuk menganalisis data hasil belajar siswa secara
mendalam guna mengidentifikasi kebutuhan mereka dan merancang strategi

pengajaran yang lebih efektif (Suwandi et al., 2022). Teknologi terus mendukung
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berbasis data, sehingga mempersiapkan peserta didik untuk menghadapi tantangan

dan peluang di era globalisasi.

2.2 Penelitian yang Relevan

Penelitian-penelitian terdahulu yang relevan mengenai substansi yang diteliti

tersaji pada Tabel 1.

Tabel 1. Penelitian yang Relevan

No Nama/ Judul Hasil Penelitian
1. Shute & Towle (2020). Penggunaan Al dalam pendidikan dapat
“Al in Education: meningkatkan hasil belajar hingga 30%,

Enhancing Learning
Outcomes with
Technology”

Hong, Liu, & Li (2021).
“Evaluating AIl'’s Impact
on University Learning
Using Data Analysis”™
Nasrullah (2021). “The
Role of Artificial
Intelligence in Improving
Learning Quality”

Prihatiningtyas &
Sholihah (2020)
“Interactive E-Module
Development in Digital
Learning”

Suwandi et al. (2022).
“E-Learning Innovations
in Higher Education”

terutama dengan sistem pembelajaran
adaptif seperti tutor virtual.

Implementasi Al di perguruan tinggi
mendukung personalisasi pembelajaran,
meningkatkan partisipasi siswa, dan
efisiensi dalam pembelajaran jarak jauh.
Al mempermudah evaluasi belajar,
memberikan umpan balik real-time, dan
menyesuaikan materi dengan kebutuhan
individu, meningkatkan kemandirian
belajar siswa.

Penggunaan e-modul interaktif dapat
meningkatkan motivasi siswa dan
mempermudah pemahaman materi
pembelajaran.

Teknologi berbasis cloud dan media
digital mendukung pembelajaran
berbasis proyek, meningkatkan
kolaborasi dan keterampilan pemecahan
masalah siswa.

Berdasarkan tabel 1 bahwa penelitian tersebut ini menunjukkan bagaimana

teknologi, khususnya Al dan konten digital, telah diintegrasikan secara efektif

dalam berbagai konteks pembelajaran. Hasil-hasil penelitian tersebut mendukung

pengembangan inovasi pembelajaran yang adaptif, personal, dan relevan dengan
kebutuhan abad ke-21.



2.3 Kerangka Penelitian

Kerangka penelitian ini dirancang untuk menganalisis implementasi e-modul
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berbasis kecerdasan buatan (Al) dalam mendukung pengembangan keterampilan

pembuatan konten digital pada peserta didik. Penelitian ini didasarkan pada teori

desain pembelajaran, yang menekankan pentingnya pendekatan adaptif, personal,

dan berbasis teknologi untuk meningkatkan hasil belajar. Model ADDIE

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) digunakan sebagai

kerangka dalam pengembangan e-modul yang interaktif, dengan integrasi Al
untuk menciptakan pengalaman belajar yang personal. Gambar 1 menyajikan

kerangka penelitian yang digunakan:

[ SEKOLAH MENENGAH KI'JUP.IJ.!’!.N]

4

PESERTA DIDIK ANTLUISIAS TAP
FEMAHAMAN MATER] MASIH KLIRANG

TAHAPAN

[- DEVELOP ] IMPLEMENTATION EVALUATE

| |
* Angket Ahli Mater P 2
= Angket Ahli Media s papas s ke Sisbilen pad

o Wawancars s Teamnatil i,
s Cibsorvas sedanghan pada
evaluasi sumatif tdak
lilanaican

( AMALYZE ] [ DESIGM ]
|
= Wawancara
*  Obsereasi

s Menyusun Kerangka
struktur media

= maerentukan
sistematilcn korten,
perrgaian, dan
tampilan

* Mengumplalian
maten yang relivan

# Medis menggunakan
file PDF plus

= Bedtik Fligbaak PDF

MIEDLA PEMBELAJARAN DAPAT DIGLRNAKAMN

Gambar. 1 Kerangka Penelitian (Devi,2018)

2.4 Hipotesis Penelitian
Berdasarkan kerangka penelitian yang telah disusun, hipotesis yang diajukan

dalam penelitian ini adalah:
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Hipotesis Utama:
e-modul pembelajaran pembuatan konten digital berbasis Al layak menurut ahli
dan efektif dalam meningkatkan keterampilan pembuatan konten digital siswa.
Hipotesis Spesifik:
: e-modul pembelajaran pembuatan konten digital berbasis Al
H1 Yang dikembangkan memiliki tingkat kelayakan yang tinggi
menurut ahli materi pembelajaran
: e-modul pembelajaran pembuatan konten digital berbasis Al
H2 yang dikembangkan memiliki tingkat kelayakan yang tinggi
menurut ahli media pembelajaran.

H3 : Terdapat perbedaan yang signifikan dalam keterampilan
pembuatan konten digital antara siswa yang belajar
menggunakan e-modul pembuatan konten digital berbasis Al
dengan siswa yang belajar menggunakan buku cetak, di mana
keterampilan pembuatan konten digital siswa yang menggunakan
e-modul berbasis Al lebih tinggi.

Hipotesis ini dirancang untuk menguiji efektivitas dan dampak penggunaan e-
modul berbasis Al dalam mendukung pembelajaran, terutama dalam konteks

pengembangan keterampilan digital yang relevan dengan metode ADDIE



I11.  METODE PENELITIAN

3.1 Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif, yang bertujuan
untuk menggambarkan fenomena penggunaan e-modul berbasis kecerdasan
buatan (Al) dalam mendukung keterampilan pembuatan konten digital.
Pendekatan kuantitatif dipilih karena memungkinkan pengumpulan dan analisis
data numerik secara sistematis, sehingga dapat memberikan hasil yang objektif
dan terukur. Pendekatan deskriptif dalam penelitian ini digunakan untuk
memahami sejauh mana implementasi e-modul berbasis Al memengaruhi
keterampilan pembuatan konten digital pada mahasiswa. Data dikumpulkan
menggunakan kuesioner, tes, dan wawancara, yang dirancang untuk menggali
informasi tentang persepsi, pengalaman, dan hasil belajar mahasiswa setelah

menggunakan e-modul.

Melalui pendekatan ini, penelitian berupaya menjelaskan fenomena yang sedang
terjadi dan mengidentifikasi hubungan antara variabel bebas (e-modul pembuatan
konten digital berbasis Al) dengan variabel terikat (keterampilan pembuatan
konten digital). Hasil analisis data diharapkan dapat memberikan gambaran yang
jelas tentang efektivitas e-modul berbasis Al dalam mendukung pembelajaran
berbasis teknologi di era digital. Jika diperlukan, pendekatan ini juga dapat
diperkuat dengan data kualitatif untuk memberikan konteks yang lebih dalam
pada temuan kuantitatif. Hal ini memungkinkan pemahaman yang lebih
komprehensif mengenai implikasi penggunaan e-modul berbasis Al dalam
pembelajaran.
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3.2 Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain kuantitatif deskriptif, yang dirancang untuk

mengukur dan mendeskripsikan pengaruh penggunaan e-modul pembuatan konten

digital berbasis kecerdasan buatan (Al) terhadap keterampilan pembuatan konten

digital pada mahasiswa. Desain penelitian ini dipilih karena sesuai untuk

menggambarkan fenomena secara sistematis dan objektif berdasarkan data

numerik yang diperoleh dari responden.

Desain penelitian ini mencakup langkah-langkah sebagai berikut:

1.

Pendekatan Deskriptif: Penelitian berfokus pada pemetaan tingkat
penggunaan e-modul pembuatan konten digital berbasis Al oleh mahasiswa
dan bagaimana hal tersebut memengaruhi keterampilan mereka dalam
pembuatan konten digital. Data yang diperoleh akan dianalisis untuk
memberikan gambaran tentang fenomena yang terjadi.

Eksperimen Sederhana (Pre-test dan Post-test): Penelitian ini melibatkan
pengukuran keterampilan siswa SMK, namun dalam hal ini uji sample
dilakukan pada mahasiswa baru prodi PTI Angkatan 2024 yang mengambil
mata kuliah multimedia. Mahasiswa diberikan uji sebelum (pre-test) dan
sesudah (post-test) menggunakan e-modul pembuatan konten digital
berbasis Al. Desain ini bertujuan untuk mengidentifikasi perbedaan
signifikan dalam keterampilan pembuatan konten digital sebagai akibat dari
intervensi pembelajaran berbasis Al.

Pengumpulan Data Kuantitatif dan Kualitatif: Data dikumpulkan melalui
kuesioner, tes, dan wawancara untuk mendapatkan informasi yang
komprehensif. Kuesioner dan tes digunakan untuk mengumpulkan data
numerik, sementara wawancara dilakukan untuk mendukung temuan dengan
data kualitatif.

Analisis Deskriptif dan Inferensial: Desain penelitian ini melibatkan analisis
statistik deskriptif untuk menggambarkan data dan analisis inferensial
(seperti uji t) untuk menguji hipotesis dan menentukan hubungan antara

variabel.
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Dengan desain ini, penelitian bertujuan untuk memberikan pemahaman mendalam
mengenai efektivitas e-modul pembuatan konten digital berbasis Al dalam
mendukung keterampilan digital mahasiswa dan memberikan rekomendasi untuk

pengembangan lebih lanjut media pembelajaran berbasis teknologi.

3.3 Prosedur Pengembangan

Penelitian ini akan mengaplikasikan model pengembangan ADDIE, yang terdiri
dari lima tahapan utama yaitu Analysis (menganalisis), Design (merancang),
Development (mengembangkan), Implementation (melaksanakan), dan Evaluation
(mengevaluasi atau menilai) (Tung, 2017 : 59). Model ADDIE diilustrasikan

melalui langkah-langkahnya pada Gambar 2.

Evaluation Design

\ )

Implementatian

T

Gambar. 2 Langkah-langkah penelitian R&D model ADDIE

(Tung, 2017:59)
. Tahap Analyze atau Analisis
Fase analisis bertujuan untuk menentukan materi pembelajaran bagi siswa, yang
dapat dicapai dengan melakukan kegiatan seperti analisis kebutuhan,
mengidentifikasi masalah, dan melakukan analisis tugas. Oleh karena itu hasil dari
output tahap ini berupa karakteristik peserta didik, identifikasi kesenjangan,
identifikasi kebutuhan, dan analisis tugas yang didasarkan atas kebutuhan (Tung,
2017 : 59).

Proses ini diawali dengan kegiatan pra-riset tanggal 20 November 2024 kepada
mahasiswa baru PTI angkatan 2024 sebagai sample uji melalui wawancara dengan

informan kunci dan pengamatan langsung, kami menemukan bahwa
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menggunakan buku cetak sangat sulit dibawa kemana-mana. Selain itu, materi
yang tersedia masih menjelaskan pembuatan konten digital berbasis aplikasi
desain grafis konvensional. Hal ini menyebabkan peserta kurang minat membaca
dan memahami materi. Berdasarkan observasi, ditemukan bahwa peserta didik
lebih menyukai pembelajaran yang memanfaatkan media, termasuk salah satu
jenis media yang digunakan smartphone dengan alasan dapat digunakan dimana

saja dan kapan saja. Untuk detail wawancara dan observasi, silakan lihat lampiran.

2.  Tahap Design atau Perancangan

Tahap desain adalah proses sistematis untuk merancang pembelajaran. Ini
mencakup penetapan tujuan, pemilihan konten dan materi, perencanaan metode,
serta pemilihan media yang akan digunakan. Tahap ini sering diibaratkan sebagai
pembuatan cetak biru (blueprint) produk pembelajaran, di mana semua elemen
diidentifikasi, dikembangkan, dan dievaluasi secara berurutan (Tung, 2017 : 62).
Tahap desain dalam penelitian ini mencakup:

a.  Menyusun kerangka struktur media

b.  Menentukan sistematika konten, penyajian, dan tampilan

c.  Mengumpulkan materi yang relevan

d.  Media menggunakan File PDF plus

e.  Bentuk Flipbook PDF.

3. Tahap Develop atau Pengembangan

Tahap pengembangan adalah suatu proses mewujudkan blueprint atau desain
pembelajaran yang telah direncakan sebelumnya menjadi nyata. Tahap ini disebut
juga dengan tahap produksi. Pada tahap ini ada beberapa langkah seperti kegiatan
membuat, mendapatkan referensi, dan memodifikasi bahan ajar (Tung, 2017 : 63-
64). Pada tahap pengembangan ini, pembuatan Flipbook PDF dengan kerangka
struktur, sistematika konten, dan penyajian materinya sesuai pada tahap desain.
Referensi yang digunakan pada tahap desain akan dijadikan sebagai pedoman
dalam pembuatan e-modul Flipbook. Hasil awal dari tahapan ini akan divalidasi

oleh validator.



25

Modul e-modul flipbook ini akan melalui validasi oleh dua jenis ahli: ahli materi
dan ahli media. Tujuannya adalah memastikan kelayakan produk sebelum
diimplementasikan atau diuji coba. Ahli materi akan meninjau dan memvalidasi
substansi atau isi materi dalam e-modul dan Ahli media akan fokus pada aspek
desain dan tampilan e-modul. Angket validasi, yang dapat ditemukan di lampiran,
akan digunakan sebagai instrumen. Hasil validasi ini akan memberikan saran
perbaikan untuk menyempurnakan produk sebelum diujicobakan kepada siswa.
Angket ini menggunakan skala Likert. Proses validasi ini merupakan bagian dari

evaluasi formatif.

4. Tahap Implement atau Pelaksanaan

Tahap implementasi merupakan proses mengubah rancangan sistem pembelajaran
menjadi kenyataan. Ini berarti semua komponen yang telah dikembangkan akan
dipasang dan diatur sesuai perannya agar siap digunakan (Tung, 2017: 65). Dalam
konteks ini, tahap implementasi meliputi dua langkah utama: menerapkan
penggunaan e-modul flipbook kepada peserta didik dan mengumpulkan tanggapan

mereka terhadap media pembelajaran yang telah dibuat.

Pada langkah pertama peserta didik melihat produk yang dibuat dan mengetahui
cara menggunakannya. Setelah itu pada langkah kedua peserta didik dan guru
mata pelajaran harus mengisi kuisioner (angket) yang sudah diberikan dan berisi
instrumen penilaian media yang dibuat. Selain mengisi angket, juga dilakukan
wawancara pada peserta didik dan guru Peneliti tidak hanya mengembangkan
media pembelajaran untuk mata pelajaran Biologi, tetapi juga mengamati
langsung implementasinya di kelas. Instrumen yang digunakan, seperti angket,

wawancara, dan lembar observasi, terlampir dalam dokumen ini.

5. Tahap Evaluate atau Evaluasi

Tahap evaluasi adalah fase krusial untuk menentukan keberhasilan suatu produk.
Proses ini terbagi menjadi dua jenis utama: evaluasi formatif dan evaluasi sumatif.
Evaluasi formatif berfungsi untuk menilai kualitas produk dan mengidentifikasi
area yang memerlukan perbaikan atau revisi, bahkan sering kali sudah

diintegrasikan sejak tahap awal pengembangan. Sementara itu, evaluasi sumatif
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bertujuan mengukur tingkat penguasaan kompetensi peserta didik terhadap materi
yang diajarkan, umumnya melalui penggunaan pre-test dan post-test (Tung, 2017:
66-67).

Pada tahap ini, evaluasi yang dilakukan hanya bersifat formatif. Tujuannya
semata-mata untuk menguji kelayakan media yang dikembangkan, bukan untuk
mengukur efektivitasnya. Evaluasi sumatif, yang lebih berfokus pada penguasaan
kompetensi peserta didik dan memerlukan instrumen seperti pre-test dan post-test,

tidak relevan dan oleh karena itu tidak dilakukan dalam penelitian ini.

3.4 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di Jurusan Pendidikan Teknologi Informasi,
Universitas Lampung sebagai sample uji. Lokasi ini dipilih karena relevansi objek
penelitian dengan bidang studi, yaitu keterampilan pembuatan konten digital yang
mendukung pembelajaran berbasis teknologi yang dekat dengan siswa SMK.
Selain itu, Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi memiliki mahasiswa
baru yang aktif menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran dan

mengambil mata kuliah multimedia, sehingga sesuai dengan tujuan penelitian ini.

Waktu Penelitian direncanakan berlangsung selama 17 minggu. Penelitian akan

dilakukan dalam beberapa tahapan, meliputi:

1. Persiapan (1 bulan): Penyusunan instrumen penelitian, validasi instrumen,
dan pengambilan izin.

2. Pengumpulan Data (2 bulan): Meliputi penyebaran kuesioner, pelaksanaan
tes, serta wawancara dengan responden.

3. Analisis Data (1 bulan): Proses analisis data kuantitatif dan kualitatif untuk
menjawab pertanyaan penelitian.

4.  Pelaporan Hasil Penelitian (1 bulan): Penyusunan laporan penelitian dan

penyelesaian skripsi.
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3.5 Populasi dan Sampel Penelitian

3.5.1 Populasi Penelitian

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh mahasiswa baru Program Studi
Pendidikan Teknologi Informasi, FKIP Universitas Lampung angkatan 2024.
Populasi ini dipilih karena dianggap cukup relevan menggambarkan kondisis
siswa SMK yang secara aktif terlibat dalam proses pembelajaran berbasis
teknologi. Selain itu, alasan lainnya yakni karena sesuai dengan fokus penelitian,
yaitu penggunaan e-modul berbasis kecerdasan buatan (Al) dalam mendukung
keterampilan pembuatan konten digital.

3.5.2 Sampel Penelitian

Sampel penelitian diambil menggunakan teknik purposive sampling, yaitu teknik

pengambilan sampel berdasarkan kriteria tertentu yang relevan dengan tujuan

penelitian. Kriteria sampel dalam penelitian ini yaitu:

1.  Mahasiswa yang telah mengikuti mata kuliah yang berhubungan dengan
pembuatan konten digital/multimedia.

2.  Mahasiswa yang bersedia mengikuti proses penelitian, termasuk pre-test,

penggunaan e-modul, dan post-test.

Jumlah sampel dalam penelitian ini adalah 10 mahasiswa, yang terdiri dari
perwakilan angkatan 2024 di Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi.
Alokasi sampel dipiliha secara acak bertujuan untuk memastikan keberagaman
data serta representasi yang cukup dari populasi. Pengambilan sampel yang
dilakukan dengan pendekatan ini diharapkan mampu memberikan hasil yang

relevan dan dapat digeneralisasi dalam konteks populasi penelitian.

3.6 Teknik Pengumpulan Data

Penelitian ini menggunakan beberapa teknik pengumpulan data, yaitu
kuesioner/angket dan dokumentasi, yang dirancang untuk mengumpulkan
informasi yang relevan terkait penggunaan e-modul berbasis kecerdasan buatan

(Al) dan keterampilan pembuatan konten digital.
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3.6.1 Kuesioner/Angket

Kuesioner digunakan sebagai alat utama untuk mengumpulkan data kuantitatif.
Kuesioner ini berbentuk pertanyaan tertutup dengan skala Likert (1-4), yang
dirancang untuk mengukur persepsi, pengalaman, dan tingkat keterlibatan
mahasiswa sample dalam penggunaan e-modul pembuatan konten digital berbasis
Al.

1. Aspek yang diukur:

a.  Persepsi mahasiswa sample terhadap e-modul pembuatan konten
digital berbasis Al (misalnya, kemudahan penggunaan,
kebermanfaatan, dan interaktivitas).

b.  Tingkat motivasi belajar selama menggunakan e-modul.

c.  Pengaruh e-modul terhadap pengembangan keterampilan pembuatan
konten digital.

2. Prosedur Penyebaran Kuesioner:

a.  Kuesioner disebarkan secara daring melalui platform seperti Google
Forms untuk mempermudah pengumpulan data.

b.  Mahasiswa sample diminta untuk menjawab setiap pertanyaan dengan

jujur berdasarkan pengalaman mereka selama menggunakan e-modul.

Kuesioner ini diharapkan mampu memberikan data yang terstruktur untuk
dianalisis secara kuantitatif menggunakan metode statistik deskriptif dan

inferensial.

3.6.2 Dokumentasi

Teknik dokumentasi digunakan untuk melengkapi data yang diperoleh melalui

kuesioner. Dokumentasi ini mencakup pengumpulan data berupa:

1.  Hasil Tes: Pre-test dan post-test yang dilakukan sebelum dan setelah
penggunaan e-modul pembuatan konten digital berbasis Al untuk mengukur
peningkatan keterampilan pembuatan konten digital.

2.  Catatan Observasi: Dokumentasi aktivitas mahasiswa sample selama
menggunakan e-modul, seperti tingkat partisipasi dan progres belajar yang

diamati oleh peneliti.
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3. File Hasil Karya Digital: Karya konten digital yang dihasilkan oleh
mahasiswa sample sebagai output pembelajaran menggunakan e-modul
pembuatan konten digital berbasis Al.

Data dokumentasi ini berfungsi sebagai bukti tambahan yang memperkuat temuan
dari data kuesioner dan memberikan konteks yang lebih mendalam terhadap hasil
penelitian. Kombinasi teknik kuesioner dan dokumentasi, diharapkan penelitian
ini dapat mengumpulkan data yang komprehensif untuk menjawab pertanyaan

penelitian secara objektif dan mendalam.

3.7 Instrumen Penelitian

3.7.1 Angket dan Wawancara Analisis Kebutuhan

Angket dan wawancara, keduanya disalurkan melalui Google Form dan langsung
kepada mahasiswa, bertujuan untuk menggali informasi mengenai materi ajar yang

sedang mereka gunakan dan materi apa saja yang mereka butuhkan.

3.7.2 Angket Uji Validitas

Angket ini diisi oleh dosen ahli dan praktisi/guru yang relevan di bidangnya.
Tujuannya adalah untuk menilai kualitas dan kelayakan program pembelajaran
yang dikembangkan. Angket ini menggunakan Skala Likert yang diadaptasi dari
Sugiyono (2013), dengan empat pilihan skala: sangat valid, valid, kurang valid,
dan tidak valid. Detail skor untuk setiap skala Likert dalam uji validitas dapat

ditemukan pada Tabel 2.

Tabel 2.Skala Likert pada Angket Uji Validitas

Pilihan Jawaban Skor
Sangat Valid 4
Valid 3
Kurang Valid 2
Tidak Valid 1

(Sumber : Sugiyono (2015)
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3.7.3 Angket Uji Kepraktisan
Kuesioner digunakan untuk mengukur seberapa mudah responden memahami isi
e-modul. Selain itu, angket ini juga bertujuan untuk menilai tingkat kepuasan
responden terhadap kualitas e-modul dalam menyampaikan materi utamanya,
serta untuk mengetahui seberapa efektif e-modul dapat digunakan sebagai bahan
ajar. Penilaian kuesioner ini menggunakan skala Likert yang diadaptasi dari
Sugiyono (2015:93), sebagaimana terlihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Skala Likert pada Angket Uji Kepraktisan

No Aspek yang Skor
dinilai 4 3 2 1
1. Presepsi Sangat baik Baik Kurang  Tidak baik
Mahasiswa baik
2. Tingkat Sangat baik Baik Kurang Tidak baik
Motivasi belajar baik
dengan
menggunakan
e-modul
3. Pengaruh e- Sangat baik Baik Kurang Tidak baik
modul terhadap Baik
keterampilan
pembuatan
konten

(Sumber : Sugiyono (2015)

3.8 Teknik Analisis Data

3.8.1 Data Validitas

Kuesioner yang terdiri dari uji ahli media dan uji ahli isi digunakan untuk
memperoleh data yang diperlukan dalam mengukur validitas. Kuesioner yang
digunakan bersifat kuantitatif, dianalisis dalam bentuk persentase berdasarkan

perhitungan dengan rumus berikut.

_ €Rerata Skor yang didapat

eskor maksimal

Hasil dari skor yang didapat dianggap sebagai skor dari kualitas produk yang

sedang dikembangkan. Pengkonversian skor yang didapat lalu diadaptasi
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menggunakan pengkonversian dari (Ratumanan, G.T., & Laurens, 2011) yang
dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Konversi Hasil Uji Validitas

Interval Skor Kategori Penilaian
3,6<P<4 Sangat Valid
2,6<P<3)5 Valid
1,6<P<2)5 Kurang Valid
1<P<I1,5 Tidak Valid

Menurut Tabel 4, produk yang dikembangkan dinilai valid apabila berhasil
mencapai skor setidaknya 2,6

3.8.2 Data Kepraktisan

Data kepraktisan produk diperoleh melalui pengisian angket respon mahasiswa

berbentuk data kuantitatif.

eRerata Skor yang didapat
_ Yang SEIPT x 100%

eskor maksimal

Skor p yang diperoleh dari perhitungan di atas merepresentasikan kualitas produk
yang dikembangkan. Nilai tersebut kemudian dikonversi untuk menentukan
apakah produk yang dikembangkan telah mencapai tingkat kelayakan praktis atau
belum. Proses konversi ini mengacu pada tabel dari Riduwan (2006), yang

ditampilkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Kriteria Kepraktisan

Persentase Kriteria
81%-100% Sangat Praktis
61%-80% Praktis
41%-60% Cukup Praktis
21%-40% Kurang Praktis

0%-20% Sangat Tidak Praktis
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Berdasarkan Tabel 5, suatu produk yang dikembangkan dapat dikatakan
praktis jika mencapai persentase minimal 41% dari total nilai uji yang

diperoleh, dengan kategori “cukup praktis”.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah e-modul pembelajaran
berbasis kecerdasan buatan (Al) guna mendukung proses pembelajaran dan
meningkatkan keterampilan pembuatan konten digital pada siswa, khususnya
siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Pengembangan e-modul ini dilakukan
melalui model pengembangan ADDIE yang mencakup tahapan Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Berdasarkan hasil validasi oleh
ahli materi dan ahli media, e-modul yang dikembangkan menunjukkan tingkat
validitas yang tinggi. Validasi oleh ahli materi memperoleh skor sebesar 83%,
yang mengindikasikan bahwa konten materi telah sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran, mencakup topik yang relevan, serta disusun secara sistematis dan
selaras dengan kurikulum. Sementara itu, hasil validasi oleh ahli media
memperoleh skor sebesar 88,5%, yang berarti aspek tampilan visual, navigasi, dan
integrasi media interaktif dalam e-modul telah memenuhi kriteria kelayakan untuk
digunakan dalam pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa e-modul telah

memenuhi Kriteria dari segi isi dan media pembelajaran digital.

Selain itu, efektivitas e-modul dalam meningkatkan keterampilan pembuatan
konten digital diuji melalui uji coba terhadap 10 mahasiswa baru dari Program
Studi Pendidikan Teknologi Informasi Universitas Lampung yang mengikuti mata
kuliah multimedia. Mahasiswa dipilih berdasarkan keterlibatan mereka dalam
proses pembelajaran yang relevan dengan pembuatan konten digital. Hasil angket
menunjukkan bahwa penggunaan e-modul memberikan kontribusi signifikan
dalam meningkatkan pemahaman terhadap materi, keterampilan teknis, serta
ketertarikan terhadap proses pembelajaran. Skor sebesar 86,5% menunjukkan

bahwa e-modul ini efektif dalam mendukung proses pembelajaran dan pencapaian
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kompetensi secara mandiri dan fleksibel.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa e-modul pembelajaran berbasis Al
yang dikembangkan tergolong layak dan praktis untuk digunakan dalam
pembelajaran. Meskipun penelitian ini belum mengukur peningkatan hasil belajar
secara langsung melalui uji pre-test dan post-test, hasil validasi dari para ahli serta
respon positif dari pengguna menunjukkan bahwa e-modul ini memiliki potensi
besar untuk diimplementasikan secara lebih luas di lingkungan pendidikan

kejuruan.

5.2 Saran

Berdasarkan penelitian mengenai pengembangan aplikasi e-Modul Pembelajaran

berbasis Al untuk meningkatkan keterampilan pembuatan konten digital sebagai

berikut:

1.  Perlu dilakukan studi lanjutan dengan melibatkan sampel yang lebih besar
dan beragam untuk menggeneralisasi temuan penelitian khususnya pada
siswa SMK.

2.  Perlu adanya penyesuaian tingkat kesulitan materi agar lebih sesuai dengan
tingkat kemampuan responden

3. Perlu adanya penambahan contoh-contoh praktis dan studi kasus yang lebih

relevan dengan konteks pembuatan konten digital saat ini
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