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ABSTRAK

PENGEMBANGAN e-MODUL MATERI PEMANFAATAN TOOLS TIK
MELALUI MODEL DISCOVERY LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATA
PELAJARAN INFORMATIKA DI
SMPN 1 CIBUNGBULANG

Oleh

Dwi Aprili Wiraningsih

Perkembangan teknologi informasi di Indonesia membawa perubahan pola
interaksi kegiatan pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan e-
modul yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar
Informatika. Desain penelitian menggunakan model DDD-E berupa Define,
Design, Develop, dan Evaluate. Instrumen penelitian menggunakan angket dan tes.
Angket validasi, angket kepraktisan, dan tes prestasi digunakan sebagai teknik
pengumpulan data. Penilaian validasi produk dilakukan oleh validator ahli materi
dan ahli media, uji kepraktisan dilakukan oleh pendidik Informatika dan peserta
didik menggunakan skala likert sebagai analisisnya. Efektivitas produk dilakukan
menggunakan metode one-group pretest-posttest dan dianalisis menggunakan uji
N-Gain. Hasil penilaian produk menunjukkan bahwa validator materi memperoleh
skor rata-rata 96% kategori sangat valid dan validator media memiliki skor rata-rata
97% kategori sangat valid. Penilaian kepraktisan produk menghasilkan rata-rata
skor persepsi pendidik sebesar 90,4% kategori sangat praktis dan skor persepsi
peserta didik sebesar 85,63% kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil uji
efektivitas produk, hasil uji N-Gain mencapai skor 50,95% dengan kategori sedang.
Berdasarkan hasil data penelitian dapat disimpulkan bahwa media e-modul materi
pemanfaatan tools TIK melalui model discovery learning valid, praktis, dan efektif
sebagai alat yang digunakan meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata
pelajaran Informatika.

Kata Kunci: e-Modul, Discovery Learning, DDD-E, Informatika



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF e-MODULE OF ICT TOOLS UTILIZATION
MATERIAL THROUGH DISCOVERY LEARNING MODEL TO
IMPROVE LEARNING OUTCOMES OF INFORMATICS
SUBJECTS AT SMPN 1 CIBUNGBULANG

By

Dwi Aprili Wiraningsih

The development of information technology in Indonesia has brought changes in
the pattern of interaction of learning activities. This study aims to produce a valid,
practical, and effective e-module to improve Informatics learning outcomes. The
research design uses the DDD-E model in the form of Define, Design, Development,
and Evaluate. The research instrument uses a questionnaire and test. Validation
questionnaires, practicality questionnaires, and achievement tests are used as data
collection techniques. The product validation assessment was carried out by
material expert validators and media experts, the practicality test was carried out
by Informatics educators and students using a Likert scale as its analysis. Product
effectiveness was carried out using the one-group pretest-posttest method and
analyzed using the N-Gain test. The results of the product assessment showed that
the material validator obtained an average score of 96% in the very valid category
and the media validator had an average score of 97% in the very valid category.
The product practicality assessment resulted in an average educator perception
score of 90.4% in the very practical category and a student perception score of
85.63% in the very practical category. Based on the results of the product
effectiveness test, the N-Gain test results reached a score of 50.95% with a
moderate category. Based on the results of the research data, it can be concluded
that the e-module media for the use of ICT tools through the discovery learning
model is valid, practical, and effective as a tool used to improve student learning
outcomes in Informatics subjects.

Keywords: e-Module, Discovery Learning, DDD-E, Informatics
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l. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi di era Revolusi Industri 4.0 di Indonesia
telah membawa banyak perubahan dalam berbagai aspek kehidupan manusia
baik sosial, ekonomi, politik, budaya dan pendidikan. Era Revolusi Industri
4.0 ditandai dengan integrasi teknologi yang mengaburkan batas antara
bidang fisik, digital, dan biologis serta mengarah pada transformasi digital
pada sistem produksi, manajemen, dan manajemen untuk menghubungkan
seluruh alat produksi, dengan demikian, aktivitas interaksi berlangsung dalam
lingkungan dan waktu yang sama (Dito et al., 2021). Dari sudut pandang
pendidikan, perkembangan teknologi informasi membawa perubahan pada
pola dan interaksi kegiatan pembelajaran. Sistem pembelajaran di era
Revolusi Industri 4.0 meningkatkan penerapan kreativitas, berpikir kritis,
kerjasama, keterampilan komunikasi, keterampilan sosial dan keterampilan
karakter (Putriani et al., 2021).

Kegiatan pembelajaran yang berpusat pada siswa menuntut pendidik untuk
berpikir kreatif dalam menciptakan bahan ajar dan alat bantu bagi siswa.
Sesuai dengan pernyataan Akbar et al., (2019) yang menyatakan bahwa
media massa seperti jaringan internet dan media online menunjang pendidik
dan siswa dalam proses pembelajaran. Dalam hal ini, pendidik dapat
memanfaatkan teknologi untuk menciptakan kegiatan pembelajaran yang
lebih interaktif. Guru dapat memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran
untuk menjelaskan topik-topik kompleks kepada siswa secara jelas dan
mudah dipahami, sehingga mempercepat proses pembelajaran dan

meningkatkan kualitas pembelajaran (Maritsa et al., 2021).



Kualitas pembelajaran adalah mutu proses pembelajaran dan hasil belajar
yang dicapai siswa sesuai dengan standar yang ditetapkan lembaga sebagai
bagian dari proses pembelajaran di kelas (Tampubolon et al., 2022). Agar
pelaksanaan pembelajaran dapat berjalan dengan baik dan hasilnya dapat
diandalkan, perlu dilakukan perbaikan dan evaluasi mengenai pengelolaan
proses pembelajaran yaitu dengan cara meningkatkan kualitas mutu
pendidikan. Peningkatan kualitas mutu pendidikan dicapai dengan
berpegangan pada standar nasional dan memperhatikan aspek
penyelenggaraan yang terdiri dari aspek masukan, keluaran, dan keluaran
untuk meningkatkan kualitas mutu pendidikan di berbagai lembaga
pendidikan (Hafiluddin et al., 2023). Pentingnya meningkatkan kualitas mutu
pendidikan, pemerintah melalui Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia (Kemendikbud RI) melaksanakan reformasi kurikulum
untuk mengevaluasi kurikulum sebelumnya guna meningkatkan mutu
pendidikan dan memberikan solusi terhadap tantangan yang dihadapi

Indonesia sesuai dengan perkembangan zaman (Nirwana et al., 2023).

Kurikulum terdiri dari seperangkat rencana dan kesepakatan tentang isi
pembelajaran, materi, dan metode yang memberikan pedoman pelaksanaan
proses belajar mengajar untuk mencapai tujuan pendidikan (Fatmawati et al.,
2020). Kurikulum harus dirancang secara sistematis, jelas dan rinci sehingga
mudah dipahami dan dijadikan pedoman ketika melaksanakan proses
pembelajaran. Reformasi kurikulum diperlukan karena zaman bergerak ke
arah yang lebih progresif dengan berbagai tantangan dan dengan dilakukan
reformasi kurikulum maka mutu pendidikan akan selalu bergerak ke arah
yang lebih maju (Dwiyanti et al., 2023). Upaya Indonesia dalam
meningkatkan mutu pendidikan antara lain dengan melakukan perubahan
kurikulum dari Kurikulum 2013 menjadi Kurikulum Merdeka untuk
mempersiapkan generasi muda menghadapi transisi dari era Revolusi Industri
4.0 menuju era Society 5.0. Kurikulum Merdeka dirancang sebagai kerangka
pembelajaran yang fleksibel, berfokus pada materi inti dan mengembangkan

karakter serta keterampilan siswa untuk mempersiapkan manusia menjadi



individu yang produktif, kreatif, dan inovatif. Peran guru dalam Kurikulum
Merdeka adalah sebagai fasilitator dan motivator. Guru dituntut untuk mampu
mengembangkan konsep-konsep pembelajaran yang inovatif bagi siswa,
sehingga guru dan siswa dapat bersama-sama menciptakan konsep
pembelajaran yang lebih aktif dan efektif baik bagi guru maupun siswa.

Media pembelajaran yang dikembangkan untuk proses pendidikan hendaknya
disesuaikan dengan durasi mata pelajaran dan mampu menjadikan proses
pembelajaran menjadi interaktif. Menurut Titis et al., (2019) durasi suatu
mata pelajaran adalah jumlah waktu yang dihabiskan seorang anak untuk
mempelajari atau mengolah materi yang disampaikan, sedangkan media
pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan materi
pembelajaran kepada siswa yang diharapkan dapat merangsang minat dan
memusatkan perhatian dalam belajar (Syifa et al., 2022). Media pembelajaran
berbentuk e-modul saat ini banyak digunakan dalam proses pembelajaran
karena dapat menggabungkan beberapa media pembelajaran seperti teks,
gambar, animasi, grafik, suara, dan video. Berdasarkan hasil penelitian yang
pernah dilakukan oleh Laili et al., (2019) media pembelajaran e-modul dapat
memudahkan siswa dalam memahami konsep dan membawa dampak positif
terhadap peningkatan penguasaan konsep materi pelajaran karena siswa
melihat suatu permasalahan secara nyata, e-modul memiliki kemampuan
untuk menggerakan siswa memiliki keinginan belajar secara mandiri karena
dirancang secara sistematis sesuai dengan kurikulum yang memungkinkan

siswa melihat permasalahan secara nyata melalui gambar dan video.

Aplikasi Google merupakan aplikasi toolkit yang dapat dimanfaatkan untuk
membuat media pembelajaran, salah satunya melalui Google Sites. Google
Sites dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran berbasis website
secara online yang bisa menginputkan berbagai media didalamnya dan
dipublikasi secara online melalui tautan yang dibagikan kepada siswa
sehingga dapat menciptakan media pembelajaran yang fleksibel dan praktis.
Terdapat beberapa penelitian yang pernah dilakukan menggunakan bantuan



Google Sites sebagai alat pembuat media pembelajaran oleh peneliti
terdahulu. Penelitian yang dilakukan oleh Prayudi et al., (2022)
mengembangkan media pembelajaran berbantuan Google Sites untuk
mempermudah penyampaian materi teknologi jaringan berbasis WAN dengan
hasil kelayakan media pembelajaran oleh ahli media dan materi mendapatkan
persentase 90%, respon siswa 93%, soal pre test 50%, dan soal post test 97%,
melihat perolehan skor dapat dikatakan media pembelajaran yang diciptakan
berbantuan Google Sites layak digunakan sebagai alat bantu mengajar.
Sejalan dengan penelitian sebelumnya, Kusumangnityas, (2022) membahas
tentang penggunaan Google Sites bersamaan dengan video pembelajaran
sebagai media untuk mengajar materi tiga dimensi selama masa pandemi
covid-19 yang mendapatkan hasil bahwa dengan memanfaatkan media
Google Sites dan video pembelajaran dapat menciptakan pembelajaran
menjadi menyenangkan dan dapat mencapai indikator tujuan pembelajaran.
Hal ini didukung oleh hasil penelitian Ubaidi et al., (2023) bahwa media
pembelajaran berbasis website berbantuan Google Sites dapat digunakan
dalam kegiatan penyampaian materi pengajaran secara langsung di dalam
kelas dan secara jarak jauh. Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah
dilakukan mengungkapkan bahwa aplikasi Google Sites layak digunakan
sebagai alat untuk membuat media pembelajaran yang dapat meningkatkan
kualitas pengajaran dan menciptakan media pembelajaran yang fleksibel

untuk digunakan.

SMP Negeri 1 Cibungbulang merupakan sekolah menengah pertama yang
berada di Kabupaten Bogor, Provinsi Jawa Barat. Saat ini, SMP Negeri 1
Cibungbulang sudah menerapkan Kurikulum Merdeka secara mandiri melalui
berbagai pengembangan media pembelajaran. Hal ini sesuai dengan
penerapan Kurikulum Merdeka yang mempunyai tiga pilihan keputusan yang
dapat diambil oleh satuan pendidikan mengenai penerapan yang diterapkan
pada Kurikulum Merdeka Belajar, yaitu penerapan beberapa prinsip
Kurikulum Merdeka tanpa menghapus kebijakan kurikulum terdahulu,
pelaksanaan Kurikulum Merdeka dengan menggunakan lingkungan



pengajaran yang telah disiapkan dan penerapan Kurikulum Merdeka dengan

pengembangan mandiri berbagai media pembelajaran (Priantini et al., 2022).

Berdasarkan hasil wawancara bersama pendidik mata pelajaran informatika di
SMP Negeri 1 Cibungbulang. Pada mata pelajaran informatika memiliki
durasi waktu sebanyak 80 jam pelajaran (JP) perminggu dengan satu kali
pertemuan, proses pembelajaran dilakukan menjadi dua kegiatan sesuai
dengan materi yang disampaikan yaitu kegiatan penyampaian materi dan
kegiatan praktik. Pada kegiatan penyampaian materi pendidik mengatakan
media pembelajaran yang sering digunakan ialah buku cetak dari
Kemendikbud dan modul ajar cetak. Pada proses kegiatan pembelajaran
pendidik mengungkapkan bahwa peserta didik memiliki sifat pasif dan
kurang menangkap konsep materi yang disampaikan, menyebabkan
pembelajaran menjadi monoton dan dalam kegiatan praktik peserta didik
tidak mampu menerapkan materi teoritis. Berdasarkan hasil wawancara
tersebut diperoleh kesimpulan bahwa diperlukannya media pembelajaran
yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran, memiliki kemampuan
untuk meningkatkan hasil belajar dan pemahaman konsep materi peserta
didik.

Penelitian pendahuluan dilakukan kepada 35 peserta didik kelas VI11-5.
Berdasarkan hasil angket kebutuhan untuk pemahaman materi peserta didik
terhadap materi Teknologi Informasi dan Komunikasi didapatkan bahwa
91,4% peserta didik tidak mengetahui aplikasi pengolah kata (Microsoft
Word, Google Docs, dan Notepad), 62,9% peserta didik tidak mengerti cara
menyimpan dokumen pada aplikasi pengolah kata, dan 91,4% peserta didik
tidak mengetahui fungsi shortcut untuk menggunakan fitur pada aplikasi
pengolah kata. Hasil angket kebutuhan pada bagian media pembelajaran
sebanyak 77,1% peserta didik mengungkapkan media pembelajaran yang
digunakan pendidik dalam proses mengajar menggunakan modul cetak dan
tidak adanya media pembelajaran yang bisa diakses melalui perangkat digital.
Hasil angket kebutuhan pada pemahaman materi dan penggunaan media



untuk kegiatan pembelajaran peneliti mendapatkan kesimpulan bahwa peserta
didik membutuhkan media pembelajaran yang dapat diakses melalui
perangkat digital dan mampu memberikan pemahaman konsep dengan
bantuan gambar dan video tutorial, hal ini diperkuat dari hasil angket
kebutuhan bahwa 77,1% peserta didik setuju dengan penggunaan teks,
gambar, audio, dan video dapat membantu dalam memahami materi dan
65,7% peserta didik setuju bahwa media yang memiliki gambar, audio, dan

video membuat kegiatan belajar menjadi menarik dan menyenangkan.

Hasil wawancara bersama pendidik dan hasil angket kebutuhan peserta didik
membuat peneliti tertarik untuk melakukan pengembangan media
pembelajaran berbentuk elektronik modul yang dikembangkan menggunakan
sintaks model pembelajaran discovery learning dan dapat diakses melalui
perangkat digital dengan berbantuan aplikasi Google Sites untuk membantu
meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam mempelajari materi Teknologi
Informasi dan Komunikasi pada mata pelajaran Informatika. Pengembangan
e-modul menggunakan model discovery learning pernah dilakukan oleh
peneliti terdahulu seperti oleh Ramadhan et al., (2023) melakukan
pengembangan e-modul berbasis Model pembelajaran Discovery Learning
menggunakan Powerpoint dan Flip Pdf Corporate pada materi alat optik
untuk mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan e-modul sebagai media
pembelajaran yang mendapatkan hasil bahwa e-modul berbasis model
pembelajaran discovery learning memenuhi kriteria valid dan praktis untuk
digunakan sebagai media pembelajaran. Hasil penelitian lain yang dilakukan
oleh Husna et al., (2024) melakukan pengembangan e-modul sumber energi
berbasis discovery learning untuk meningkatkan kemampuan kognitif siswa
kelas IV terbukti mampu meningkatkan kemampuan kognitif siswa melalui
uji efektivitas produk menggunakan uji N-gain yang memperoleh hasil
34.45%.

Hasil produk pengembangan e-modul sebelumnya terbukti valid, praktis, dan
efektif, namun produk yang dihasilkan masih memiliki kekurangan yaitu



1.2.

1.3.

tidak dapat menyimpan data peserta didik dan bentuk media pembelajaran

yang sulit untuk dilakukan maintenance oleh pendidik. Kekurangan yang ada

pada penelitian terdahulu membuat peneliti tertarik untuk melakukan

pembaruan produk e-modul menggunakan model discovery learning dengan

judul penelitian “Pengembangan e-modul Materi Pemanfaatan Tools TIK

Melalui Model Discovery Learning Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Mata
Pelajaran Informatika di SMPN 1 Cibungbulang”.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijabarkan, rumusan masalah dalam

penelitian adalah:

1.

Bagaimana kevaliditasan media pembelajaran e-modul materi
pemanfaatan tools TIK melalui model discovery learning untuk
meningkatkan hasil belajar mata pelajaran informatika di SMPN 1
Cibungbulang?

Bagaimana kepraktisan media pembelajaran e-modul materi pemanfaatan
tools TIK melalui model discovery learning untuk meningkatkan hasil
belajar mata pelajaran informatika di SMPN 1 Cibungbulang?
Bagaimana keefektifan media pembelajaran e-modul materi pemanfaatan
tools TIK melalui model discovery learning untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas V111 pada mata pelajaran informatika di SMPN 1

Cibungbulang?

Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian pengembangan media pembelajaran e-modul TIK model

discovery learning sesuai dengan rumusan masalah adalah:

1.

Mengembangkan media pembelajaran berbentuk e-modul materi
pemanfaatan tools TIK melalui model discovery learning untuk
meningkatkan hasil belajar mata pelajaran informatika di SMPN 1

Cibungbulang yang valid.



2. Mengembangkan media pembelajaran berbentuk e-modul materi
pemanfaatan tools TIK melalui model discovery learning untuk
meningkatkan hasil belajar mata pelajaran informatika di SMPN 1
Cibungbulang yang praktis.

3. Mengembangkan media pembelajaran berbentuk e-modul materi
pemanfaatan tools TIK melalui model discovery learning untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran

informatika di SMPN 1 Cibungbulang yang efektif.

1.4. Manfaat Penelitian
1.4.1. Manfaat Teoritis

Penelitian secara teoritis diharapkan dapat memberikan sumbangan
pemikiran dalam mengembangkan media pembelajaran berbentuk e-modul
materi pemanfaatan tools TIK melalui model discovery learning untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V111 pada mata pelajaran
Informatika di SMPN 1 Cibungbulang sebagai salah satu upaya
meningkatkan kualitas mutu kegiatan pembelajaran dan hasil belajar.

1.4.2. Manfaat Praktis

1. Bagi Peneliti
Memberikan tambahan wawasan pengetahuan dalam pengembangan
media pembelajaran yang menarik dan memenuhi standar materi
mengajar serta sebagai salah satu prasyarat untuk mendapatkan gelar
sarjana.

2. Bagi Guru
Memberikan inovasi dalam proses pembelajaran untuk menjelaskan
materi kepada peserta didik dengan bentuk media pembelajaran yang

menarik.



3. Bagi Peserta Didik
Produk hasil penelitian dapat berguna untuk meningkatkan hasil
belajar dan meningkatkan motivasi siswa melakukan pembelajaran
secara mandiri dengan menggunakan media pembelajaran yang
praktis.

4. Bagi Peneliti Lain
Penelitian dapat dijadikan informasi dan referensi untuk
mengembangkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran kepada siswa khususnya pada mata pelajaran

informatika.

1.5. Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup penelitian pengembangan media pembelajaran e-modul materi

pemanfaatan tools TIK melalui model discovery learning untuk

meningkatkan hasil belajar mata pelajaran Informatika di SMPN 1

Cibungbulang yaitu:

1.

Pengembangan media pembelajaran ditujukan untuk mata pelajaran
Informatika pada materi Teknologi Informasi dan Komunikasi di kelas
VIl SMP.

Pengembang akan menghasilkan media pembelajaran berbentuk e-modul
menggunakan model discovery learning yang mengkombinasikan
berbagai media seperti teks, gambar, dan video.

Media pembelajaran e-modul berisikan materi pemanfaatan tools TIK
untuk mendukung laporan dan presentasi.

Subjek penelitian yaitu, siswa kelas V111 di SMPN 1 Cibungbulang.

Uji validitas dilakukan oleh ahli materi dan ahli media menggunakan
angket validasi produk oleh dua dosen Universitas Lampung.

Uji kepraktisan dilakukan menggunakan angket persepsi yang diberikan
kepada pendidik mata pelajaran informatika dari lima sekolah yang
berbeda di Kabupaten Bogor dan siswa kelas 1X di SMPN 1
Cibungbulang.
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Uji efektivitas dilakukan terhadap siswa kelas VIII melalui pretest dan

posttest.

1.6. Deskripsi Produk

Produk yang akan dihasilkan dalam penelitian ini berupa Elektronik Modul

yang dapat diakses melalui berbagai perangkat digital yang berjudul

“Elektronik Modul Informatika”. Elektronik modul dapat digunakan sebagai

media pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman peserta didik kelas V111

SMP pada materi pemanfaatan tools TIK untuk mendukung laporan dan

presentasi. Berikut merupakan deskripsi lengkap produk media pembelajaran:

1.
2.

Nama produk media pembelajaran “Elektronik Modul Informatika”.
Media pembelajaran berbentuk e-Modul yang dapat diakses melalui
website menggunakan perangkat digital seperti komputer, laptop, dan
smartphone.

E-modul yang dikembangkan mencakup materi pada mata pelajaran
informatika kelas V111 kurikulum merdeka elemen TIK fase D bagian
pemanfaatan tools TIK untuk mendukung laporan dan presentasi.
Tujuan pengembangan e-modul untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik pada mata pelajaran informatika elemen TIK dan peserta didik
mampu membuat dokumen laporan melalui beberapa prosedur.

E-modul dikembangkan menggunakan sintaks model pembelajaran
discovery learning.

Fitur yang dimiliki pada e-modul terdiri dari lima halaman utama, dimulai
dari halaman beranda, halaman presensi, halaman materi, halaman
evaluasi, dan halaman informasi.

Media pembelajaran e-modul yang dikembangkan menggunakan model
pembelajaran discovery learning merupakan pengembangan media yang
diperbarui pada penelitian sebelumnya.

Kebaruan pada pengembangan e-modul informatika yaitu, e-modul
dikembangkan sesuai materi pada kurikulum merdeka, memiliki akses
penyimpanan data peserta didik, kebaruan tampilan media pembelajaran,

dan akses media pembelajaran.



Il.  TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Kerangka Teori
2.1.1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran terdiri dari dua kata yaitu “media” berupa segala
sesuatu yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk menyalurkan
pesan dari pengirim kepada penerima dan “pembelajaran” yang mengacu
kepada proses belajar dengan melibatkan pengumpulan, penyimpanan,
penggunaan informasi, keterampilan, serta pemahaman (Daniyati et al.,
2023). Gagne et al., (1983) mengatakan bahwa media pembelajaran
merupakan alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi
materi pembelajaran. Kristanto, (2016) berpendapat media pembelajaran
merupakan suatu sarana yang digunakan untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Hal ini berhubungan dengan pandangan Tafonao, (2018)
yang mendefinisikan media pembelajaran merupakan alat bantu dalam
proses belajar mengajar untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan kemampuan sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar.
Melihat perbedaan definisi media pembelajaran menurut para ahli, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan bahan pembelajaran sehingga dapat
merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan peserta didik dalam

kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Pada tahap proses penyampaian materi yang sesuai tujuan pembelajaran
sering terjadi gangguan yang mengakibatkan tidak tercapainya tujuan
pembelajaran akibat kesalahan komunikasi dan penyampaian seperti
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verbalisme, salah tafsir, perhatian ganda, dan pembentukan persepsi
(Rahman, et al., 2023). Hal ini dapat dicegah dengan menggunakan media
pembelajaran dalam proses penyampaian materi. Manurung, (2021)
mengemukakan enam fungsi media pembelajaran yaitu: (1) Menghindari
terjadinya verbalisme, (2) Membangkitkan minat dan motivasi, (3)
Menarik perhatian siswa, (4), Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan
ukuran, (5) Mengaktifkan siswa dalam kegiatan belajar, dan (6)

Mengefektifkan pemberian rangsangan untuk belajar.

Berdasarkan definisi dan fungsi media pembelajaran hendaknya media
pembelajaran dapat dijadikan alat sebagai penghubung antara guru dan
siswa dalam proses penyampaian materi yang bisa menarik minat dan
perhatian siswa serta mengatasi keterbatasan ruang dan waktu agar dapat
mencapai tujuan pembelajaran. Dengan demikian, perlu adanya media
pembelajaran yang dapat digunakan oleh siswa untuk melakukan
pembelajaran yang tidak terikat oleh ruang dan waktu, salah satunya yaitu
media pembelajaran berbentuk e-modul yang dapat diakses melalui

website untuk mendukung proses belajar siswa secara mandiri.

Elektronik Modul (e- Modul)

Modul merupakan salah satu bentuk bahan ajar yang terstruktur berisikan
gambar dan teks untuk membantu proses belajar siswa secara mandiri
(Andriani et al., 2021). Pada dunia pendidikan terdapat dua jenis modul
yaitu modul elektronik dan modul cetak. Maulida et al., (2022)
mendefinisikan elektronik modul (e-modul) merupakan bentuk bahan
belajar mandiri yang disusun secara sistematis dalam unit pembelajaran
menggunakan format elektronik, setiap kegiatan pembelajaran dalam
modul dihubungkan melalui tautan (link) sebagai navigasi yang membuat
peserta didik menjadi lebih interaktif dengan dilengkapi penyajian video,
animasi, dan audio untuk memperkaya pengalaman belajar. E-modul
merupakan bahan ajar yang ditampilkan dalam representasi elektronik

dengan pedoman penggunaan secara mandiri mencakup keseluruhan
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bahasa tanpa ketergantungan terhadap sumber belajar yang lain dan
memiliki kemudahan dalam penggunaannya karena praktis, ringan, tanpa
batasan ruang dan waktu (Andriani et al., 2021). Modul elektronik dapat
diakses melalui perangkat elektronik seperti komputer, laptop, dan gawai.

E-modul sebagai bahan ajar memiliki lima karakteristik utama yang harus
diperhatikan sebelum digunakan sebagai media pembelajaran yaitu: (1)
Self Instructional, e-modul harus memuat tujuan pembelajaran, materi
yang disertai penjelasan, rangkuman, latihan dan tugas, serta penggunaan
bahasa yang sederhana agar peserta didik dapat belajar secara mandiri, (2)
Self Contained, materi pada e-modul harus secara utuh agar peserta didik
dapat mempelajari materi secara tuntas, (3) Stand Alone, e-modul yang
dikembangkan tidak bergantung pada media pembelajaran lain, (4)
Adaptif, e-modul mampu mengikuti perkembangan ilmu dan teknologi
dalam penggunaannya, dan (5) User Friendly, e-modul memiliki instruksi
pemakaian yang mudah dipahami oleh pengguna (Susilana et al., 2009).
Sriyanti et al., (2020) mengemukakan tiga kelebihan penggunaan e-modul
sebagai media pembelajaran diantaranya: (1) Peserta didik lebih mudah
menyerap materi yang dipelajari, (2) Materi pembelajaran yang
disampaikan lebih berkesan, dan (3) E-modul mampu menjelaskan sesuatu
yang abstrak untuk memecahkan suatu permasalahan dan mampu

menggambarkan konsep materi yang disampaikan.

Berdasarkan definisi, karakteristik, dan kelebihan e-modul sebagai media
pembelajaran, pengembangan e-modul hendaknya dapat sesuai dengan
karakteristik pengembangan e-modul dan dapat berfungsi sebagai bahan
ajar yang fleksibel untuk dapat mencapai tujuan pembelajaran dan
meningkatkan motivasi belajar peserta didik secara mandiri sehingga dapat

meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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2.1.3. Model Discovery Learning

Discovery learning merupakan model pembelajaran yang mendorong
peserta didik untuk belajar melalui kegiatan yang aktif dan mandiri,
dengan fokus pada keterlibatan aktif, interaksi, dan penemuan dengan cara
mencari, mengotak-atik, dan menciptakan pengetahuan baru yang
terintegrasikan dengan bekal pengetahuan individu (Bruner 1961). Model
pembelajaran discovery learning mengacu pada pembelajaran yang terjadi
pada saat peserta didik terlibat dalam pengalaman dan percobaan untuk
mendapatkan pemahaman pengetahuan dan menemukan konsep
pembelajaran secara mandiri (Ruswianti et al., 2023). Discovery learning
adalah proses mental peserta didik untuk mampu mengasimilasikan suatu
konsep atau prinsip, guru hanya sebagai fasilitator yang bertugas untuk

membimbing dan memberikan instruksi (Khasinah, 2021).

Model pembelajaran discovery learning memiliki enam sintaks dalam
pelaksanaannya yaitu: (1) Stimulus, merupakan kegiatan memulai proses
belajar mengajar dengan mengajukan pertanyaan dan anjuran membaca
bahan ajar yang meningkatkan keinginan untuk menyelidiki pemecahan
masalah, (2) Problem statement, berupa memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk mengidentifikasi permasalahan yang relevan dengan
bahan ajar, kemudian peserta didik memilih salah satu dan merumuskan
masalah, (3) Data collection merupakan proses pengumpulan data yang
dibutuhkan peserta didik untuk memecahkan masalah, (4) Data processing
adalah proses mengolah data dan informasi yang sudah diperoleh peserta
didik, (5) Verification tahapan pembuktian dengan melakukan
pemeriksaan hasil data yang sudah diolah sesuai dengan teori, (6)
Generalization yaitu menarik kesimpulan yang dapat dijadikan prinsip
umum dan berlaku untuk semua kejadian dengan permasalahan yang sama
(Syah et al., 2023).

Berdasarkan definisi dan sintaks model pembelajaran discovery learning,

model pembelajaran ini dapat membantu peserta didik untuk
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meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik secara cepat sesuai
dengan kemampuannya, meningkatkan perasaan senang dan berpikir kritis
untuk memecahkan permasalahan, dan membantu peserta didik untuk
menghilangkan perasaan tidak percaya diri dengan hasil tugas yang
diselesaikan karena mengarah kepada kebenaran yang final.

Materi Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)

Materi Teknologi Informasi dan Komunikasi (T1K) merupakan salah satu
materi pada mata pelajaran Informatika pada Kurikulum Merdeka SMP
kelas VI1II. Mata pelajaran ini diajarkan kepada peserta didik selama
semester ganjil dan semester genap. Total jam pelajaran yang harus
ditempuh pada mata pelajaran setiap minggu sebanyak 80 jam pelajaran
(JP) dengan satu kali pertemuan. Berdasarkan silabus Kurikulum Merdeka
capaian pembelajaran (CP) mata pelajaran informatika memiliki sembilan
elemen capaian pembelajaran, namun pada media pembelajaran e-modul
yang akan dikembangkan hanya mencakup elemen ketiga yaitu Teknologi
Informasi dan Komunikasi (T1K). Berikut ini merupakan elemen dan

capaian pembelajaran yang akan dikembangkan ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Capaian Pembelajaran Informatika Elemen TIK

Elemen Capaian Pembelajaran

TIK Pada akhir Fase D, peserta didik mampu menerapkan
surel dalam berkomunikasi, peramban dalam mencari
informasi di internet, CMS dalam pengelolaan konten
digital, dan pemanfaatan tools TIK untuk mendukung
laporan dan presentasi.

Media pembelajaran e-modul yang akan dikembangkan berfokus pada
capaian pembelajaran pemanfaatan tools TIK untuk mendukung laporan
dan presentasi dengan mengenalkan beberapa aplikasi digital untuk
membuat laporan dan presentasi seperti Microsoft Office dan Google

Workspace.
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2.1.5. Google Sites

Google Sites merupakan platform online yang dikembangkan oleh Google
untuk membuat situs website seperti website kelas dan website sekolah
untuk menggabungkan berbagai informasi dalam satu tempat dan
membagikannya melalui sebuah tautan kepada pengguna (Rahayu et al.,
2022). Google Sites memiliki kemudahan dalam mengakses informasi
karena terhubung secara langsung dengan produk Google lainnya seperti
google docs, sheet, form, slide, calender, dan dapat mengakses tautan

video yang bersumber dari Youtube (Devi et al., 2023).

Pada dunia pendidikan Google Sites dapat dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran yaitu sebagai alat untuk membuat media pembelajaran
berbasis website yang dapat diakses melalui berbagai perangkat digital.
Google Sites membantu guru dalam membuat media pembelajaran karena
pada platform ini guru dapat menginputkan materi pembelajaran dalam
beberapa format seperti teks, gambar, audio, dan video pembelajaran
(Devi et al., 2023). Kemudahan dalam mengakses media pembelajaran
dapat meningkatkan pembelajaran secara efisien karena materi dapat
dipelajari secara fleksibel tanpa terhambat oleh ruang dan waktu
(Rosiyana, 2021). Maulidyah et al., (2024) berpendapat bahwa Google
Sites memiliki kemampuan untuk menyajikan materi pembelajaran mulai
dari awal hingga akhir pertemuan dan memungkinkan siswa dapat
mengulang kembali materi yang disampaikan oleh guru di luar kegiatan
belajar mengajar di sekolah. Penelitian lain yang dilakukan oleh Husniyah
et al., (2022) menyatakan bahwa media pembelajaran Google Sites dinilai

efektif untuk meningkatkan pengetahuan siswa.

Berdasarkan definisi dan fungsinya, Google Sites dalam dunia pendidikan
dapat dimanfaatkan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran secara lengkap terutama dalam menjelaskan materi yang
kompleks. Selain itu, dengan berbantuan Google Sites sebagai media

pembelajaran berbasis website dapat memudahkan siswa dalam mengakses
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materi pembelajaran dan dapat meraih konsep pembelajaran secara

mandiri.

2.2. Penelitian yang Relevan

Hasil penelitian terdahulu yang relevan dengan pengembangan media

pembelajaran e-modul TIK model Discovery Learning untuk meningkatkan

hasil belajar informatika siswa kelas VVII1 SMP ditunjukkan oleh Tabel 2.

Tabel 2. Penelitian Relevan

No Nama

Judul Penelitian

Hasil Penelitian

1.  Ellysiaet
al., (2021)

Pengembangan e-
Modul Dengan
Flip PDF
Professional pada
Mata Pelajaran
Dasar Listrik dan
Elektronika

Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan produk e-modul
yang valid dan praktis
menggunakan Flip PDF
Professional pada mata
pelajaran Dasar Listrik dan
Elektronika. Metode yang
digunakan adalah R&D dengan
model Borg and Gall. Hasil
penelitian media pembelajaran
termasuk dalam kategori valid
dan praktis melalui penilaian
validasi ahli materi 96%
(sangat valid), validasi ahli
media 88% (sangat valid), uji
praktikalitas guru 91% (sangat
praktis), dan uji praktikalitas
peserta didik 94% (sangat
praktis).

2. Gusrianto
etal., (
2022)

Pengembangan E-
Modul Pada Mata
Pelajaran
Informatika
Berbasis
Kurikulum
Merdeka Belajar
Untuk Kelas VII
SMP

Penelitian memiliki tujuan
untuk mengembangkan e-
modul yang layak dan praktis
pada mata pelajaran
informatika kelas VII SMP.
Metode yang digunakan adalah
R&D dengan model 4D. Media
mendapatkan skor 3,8 dan 3,5
dari validator media, skor 3,9
validator materi, dan hasil uji
coba kepada siswa
mendapatkan skor 3,32. Hasil




No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian
penelitian modul yang
dikembangkan mencapai
kategori valid oleh pakar dan
praktis oleh pengguna.

3. Ramadhan Pengembangan E- Penelitian ini memiliki tujuan
etal., Modul Berbasis untuk mengetahui tingkat
(2023) Model kevalidan dan kepraktisan E-

Pembelajaran Modul berbagasi model
Discovery pembelajaran Discovery
Learning Learning menggunakan
Menggunakan Powerpoint dan Flip Pdf
Powerpoint dan Coorporate pada materi Alat
Flip Pdf Optik. Metode yang digunakan
Corporate pada model ADDIE. Hasil penelitian
Materi Alat Optik media pembelajaran meraih
persentase validasi ahli materi
sebesar 81% kategori sangat
valid, ahli media sebesar 82%
kategori sangat valid, dan ahli
bahasa 88% kategori sangat
praktis untuk menilai kevalidan
media. Hasil uji kepraktisan
pada siswa mendapatkan
persentase 83% dan guru 89%
yang mencapai kategori sangat
praktis. E-modul yang
dikembangkan terbukti valid
dan praktis untuk digunakan
dalam proses pembelajaran.

4.  Husna, et Pengembangan E- Penelitian ini memiliki tujuan

al., (2024) Modul Sumber mengembangkan E-Modul

Energi Berbasis
Discovery
Learning untuk
Meningkatkan
Kemampuan
Kognitif Siswa
Kelas IV

menggunakan 6 sintaks model
pembelajaran Discovery
Learning. Penelitian
menggunakan model ADDIE.
E-Modul mendapatkan nilai
hasil validasi materi 0,85
dengan kategori sangat valid,
validasi bahasa 1,00 kategori
sangat valid, dan validasi
desain 0,69 kategori sedang
(valid). E-Modul dinyatakan
layak untuk digunakan sebagai
media pembelajaran dan efektif
untuk meningkatkan
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No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian
kemampuan kognitif dalam
pembelajaran IPA dibuktikan
dengan hasil uji N-gain sebesar
34,45%.

Tabel 2 menyajikan beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan media
pembelajaran e-Modul TIK sebagai alat untuk membantu pembelajaran
informatika yang akan dikembangkan. Kebaruan dari penelitian ini yaitu
berupa isi materi yang disesuaikan dengan kurikulum merdeka, penyajian
materi dengan model pembelajaran discovery learning, tampilan yang
disajikan, penyimpanan data peserta didik, dan akses media pembelajaran.
Media pembelajaran dapat diakses melalui perangkat digital seperti komputer,
laptop, dan gawai melalui website untuk memberikan kemudahan kepada

pengguna ketika menggunakannya.



I11. METODE PENELITIAN

3.1. Desain Penelitian

Penelitian menggunakan metode penelitian dan pengembangan yang dikenal
dengan Research and Development (R&D). Metode penelitian dan
pengembangan R&D merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan sebuah produk dan menguji keefektifan produk supaya produk
dapat dimanfaatkan dan digunakan oleh masyarakat luas (Sugiyono, 2013).
Penelitian dan pengembangan R&D dalam dunia pendidikan digunakan untuk
mengembangkan dan melakukan validasi produk berbentuk bahan pelatihan
untuk guru, materi ajar, media pembelajaran, soal-soal, dan sistem
pengelolaan dalam pembelajaran dengan tujuan dapat meningkatkan
produktivitas pendidikan (Ibrahim et. al., 2018).

Penelitian ini akan berfokus pada pengembangan produk media pembelajaran
berbentuk e-modul melalui model pembelajaran discovery learning yang
dapat diakses melalui tautan yang dibagikan untuk mata pelajaran informatika
berbantuan aplikasi Google Sites. Model pengembangan yang digunakan
untuk mengembangkan e-modul menggunakan model pengembangan Decide,
Design, Develop, dan Evaluate (DDD-E) yang dikembangkan oleh (lvers dan
Barron, 2002). Model pengembangan DDD-E merupakan model
pengembangan yang diciptakan khusus untuk mengembangkan proyek media
pembelajaran. Model pengembangan DDD-E memiliki kelebihan yaitu dapat
menyajikan suatu proyek secara garis besar dan dapat dimodifikasi sesuai
dengan kebutuhan. Model pengembangaan DDD-E dipilih karena memiliki
langkah-langkah pengembangan yang tersusun secara sistematik dan uji coba

dilakukan pada tahap terakhir dengan subjek yang ditentukan sendiri
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sehingga dapat disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Tahapan model
pengembangan DDD-E menurut (Ivers dan Barron, 2002) dapat dilihat pada
Gambar 1.

DECIDE

{ Menentukan Tujuan }

{ Menentukan Materi }

Melakukan Penelitian Awal]

4 DESIGN N

Membuat Flowchart }

ISYNIVA3

Mendesain Tampilan
(interface)

ISYNIYA3

[ Membuat Storyboard J

%

{ Penggabungan ]

EVALUASI

Gambar 1. Model Pengembangan DDD-E

Sumber: Ivers dan Barron (2002)

3.2. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian pengembangan media pembelajaran e-modul TIK melalui model
discovery learning untuk meningkatkan hasil belajar informatika peserta
didik kelas VII1 SMP akan dilaksanakan di PMIPA Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan, Universitas Lampung dan SMPN 1 Cibungbulang
Kabupaten Bogor tahun pelajaran 2024/2025.
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3.3. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan produk meliputi tahapan-tahapan yang dilakukan
oleh peneliti untuk mengembangkan produk media pembelajaran dengan
prosedur tahapan model pengembangan DDD-E dari Ivers dan Barron, (2002)
yang terdiri dari empat tahapan yaitu, Decide (menentukan), Design (desain),
Develop (mengembangkan), dan Evaluate (evaluasi). Prosedur
pengembangan dalam penelitian dapat dilihat pada Gambar 2.

{ pecide }

| | l }

Menentukan Tema dan
Ruang Lingkup
Multimedia

| l |

[

| }

Mendesain Tampilan
(Interface)

[ Develop J

|
l l 1 1

Audio Video Gambar Animasi

| | i |

[ Evaluate J

Gambar 2. Prosedur Pengembangan Produk

Menetapkan Tujuan
Pembelajaran

Mengembangkan

Kemampuan Prasyarat Menilai Sumber Daya

Membuat Flowchart Membuat Storyboard

Sumber: lvers dan Barron (2002)

1. Decide (Menentukan)
Tahap decide (menentukan) merupakan tahap untuk merencanakan produk

media pembelajaran yang akan dikembangkan menggunakan analisis
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kebutuhan melalui penelitian pendahuluan. Ivers dan Barron, (2002)

menganalisis empat langkah dalam tahap decide yaitu:

a. Menetapkan Tujuan Pembelajaran
Pada langkah pertama, pengembangan media pembelajaran harus
memperhatikan tujuan dari pembuatan media pembelajaran untuk
membantu penyampaian materi untuk menghasilkan media
pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Tujuan pembelajaran pada e-modul yang akan dikembangkan
mengikuti kurikulum yang diterapkan di sekolah yaitu pada mata
pelajaran informatika kelas V111 fase D elemen TIK yang terdapat pada
tabel 3.

Tabel 3. Tujuan Pembelajaran Elemen TIK

Elemen Tujuan Pembelajaran
TIK 1. Memperoleh prosedur penggunaan tools pada
aplikasi pembuat laporan (Microsoft Office dan
Google Workspace).

2. Menentukan aplikasi yang digunakan untuk
membuat laporan dan presentasi.

3. Membuat laporan menggunakan aplikasi pembuat
laporan.

4. Menghasilkan dokumen laporan berbentuk
presentasi dari salah satu aplikasi pembuat
laporan (Microsoft Office dan Google
Workspace).

b. Menentukan Tema atau Ruang Lingkup Multimedia
Pada langkah kedua, pengembang memilih alat yang digunakan untuk
membantu membuat media pembelajaran agar dapat mencapai tujuan
pembelajaran dan merancang bentuk media pembelajaran. Pada
penelitian ini alat yang digunakan untuk mengembangkan media
pembelajaran yaitu berbantuan aplikasi Google Sites, Figma, Canva
dan Capcut. Bentuk media pembelajaran berupa e-modul yang dapat

diakses melalui tautan di perangkat digital.
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c. Mengembangkan Kemampuan Prasyarat
Pada langkah ketiga, pengembangan media pembelajaran harus
melihat kemampuan yang dimiliki peserta didik sebelumnya seperti
mampu mengoperasikan komputer, setelah menggunakan media
pembelajaran siswa mendapatkan keterampilan baru seperti mampu
membedakan berbagai format dokumen digital, mengoperasikan
aplikasi pembuat laporan, dan membuat sebuah laporan.

d. Menilai Sumber Daya
Pada langkah keempat, pengembang perlu memperhatikan
ketersediaan perangkat yang digunakan untuk mengakses media
pembelajaran. Perangkat untuk mengoperasikan terdiri dari perangkat
keras dan perangkat lunak. Perangkat keras terdiri dari komputer,
laptop, smartphone, dan speaker. Sedangkan, perangkat lunak terdiri

dari aplikasi Microsoft Word dan Microsoft Power Point.

2. Design (Desain)

Tahap design (desain) merupakan tahap untuk merancang dan menentukan

keluasan materi isi konten media pembelajaran yang akan dikembangkan.

Ivers dan Barron, (2002) menganalisis terdapat tiga langkah dalam tahap

design yaitu:

a. Membuat Flowchart
Flowchart merupakan diagram yang dibuat menggunakan simbol
untuk menggambarkan urutan dan struktur media pembelajaran yang
akan dikembangkan, dimulai dari peserta didik mengakses media
pembelajaran hingga selesai. Flowchart media pembelajaran
elektronik modul TIK dapat dilihat pada Gambar 3.
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[ Mulai }

[

Panduan penggunaan e-modul

&

YA

Beranda % Absensi ‘F—“ Materi ‘L—“ Evaluasi l<:,< Informasi

1. Tujuan Pembelajaran 1. Perangkat lunak dan fitur aplikasi 1. Identitas e-modul
2. Tokoh Motivasi 2. Pembuatan laporan dengan 2. Panduan e-modul —

3. Pertanyaan Pematik lintegrasi konten dari berbagai aplikasi [3. Profil pengembang
lperkantoran

1. Video Pembelajaran
2. Materi Pembelajaran
3. LKPD Peserta Didik

4. Soal Pemahaman

5. Rangkuman

!

[ Selesai ]

TIDAK

Gambar 3. Flowchart Media Pembelajaran

b. Mendesain Tampilan (Interface)
Pada tahap mendesain tampilan interface media pembelajaran yang
akan dikembangkan harus memperhatikan kemudahan pengguna
dalam menggunakan media pembelajaran dimulai dari memperhatikan
tata letak gambar, teks, dan navigasi yang digunakan untuk melakukan
perpindahan halaman.

c. Membuat Storyboard
Storyboard merupakan pedoman dalam mengembangkan produk
media pembelajaran yang berisikan desain gambaran media
pembelajaran lengkap dengan uraian deskriptif. Storyboard yang
dihasilkan memuat visualisasi tampilan media dan struktur navigasi

yang digunakan dalam sudut pandang pengguna.

3. Develop (Pengembangan)
Tahap develop (pengembangkan) merupakan tahap produksi pembuatan

produk media pembelajaran dimulai dari teks, gambar, dan video sesuai
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dengan rancangan yang dikembangkan pada tahapan design melalui

flowchart, desain Interface, dan Storyboard sebagai pedomannya.

4. Evaluate (Evaluasi)
Tahap evaluate (evaluasi) merupakan tahap mengevaluasi produk media
pembelajaran yang akan dikembangkan. Evaluasi pada penelitian ini
menggunakan angket validasi produk dan angket kepraktisan produk oleh
ahli materi dan ahli media untuk menentukan media pembelajaran yang
akan diciptakan mencapai kategori produk valid dan praktis. Evaluasi
untuk menentukan produk efektif menggunakan One-Group Pretest-
Posttest Design kepada peserta didik untuk menguji keefektifan produk

dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.

3.4. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan alat bantu dalam mengumpulkan data yang

diperlukan oleh peneliti (Siyoto et al., 2015). Instrumen yang digunakan

dalam penelitian ini antara lain sebagai berikut:

1. Wawancara
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data berdasarkan instrumen
panduan wawancara sebagai alat untuk bertanya dan memperoleh
informasi kepada responden. Wawancara dilakukan terhadap pendidik
mata pelajaran Informatika pada jenjang SMP. Teknik yang digunakan
dalam pelaksanaan wawancara menggunakan teknik wawancara tidak
terstruktur.

2. Angket Analisis Kebutuhan
Angket analisis kebutuhan berbentuk kuesioner yang berisikan daftar
pertanyaan yang harus dijawab oleh responden. Angket analisis
kebutuhan dibuat menggunakan Google Form yang ditujukan untuk
peserta didik. Penggunaan angket memiliki tujuan untuk mengetahui
karakteristik peserta didik, perangkat pembelajaran, media pembelajaran

yang selama ini dipakai dan media yang dibutuhkan peserta didik.
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3. Angket Uji Validasi Produk
Angket uji validasi produk berbentuk kuesioner yang diberikan kepada
ahli media dan ahli materi berisikan pernyataan deskriptif mengenai
produk yang akan dikembangkan untuk memperoleh saran dan perbaikan
dalam proses pengembangan produk, supaya produk yang dikembangkan
dapat memperoleh kategori valid dan layak sebagai alat pembelajaran di
kelas. Angket uji validasi produk menggunakan skala likert sebagai
sistem skor penilaian yang diadopsi dari Sugiyono, (2013) disajikan pada
tabel 4.

Tabel 4. Skala Likert

Skala Nilai Kriteria Interpretasi
1 Sangat Setuju
2 Setuju
3 Netral
4 Tidak Setuju
5 Sangat Tidak Setuju

Sumber: Sugiyono, (2013)

4. Angket Uji Kepraktisan Produk
Angket uji kepraktisan produk berbentuk kuesioner yang diberikan
kepada lima guru mata pelajaran Informatika dari sekolah yang berbeda di
Kabupaten Bogor dan peserta didik kelas IXX SMPN 1 Cibungbulang.
Kuesioner berisikan pernyataan deskriptif mengenai ketepatan isi,
keterbacaan, kemenarikan, dan kemudahan produk media pembelajaran e-
modul yang dikembangkan melalui angket persepsi pendidik dan angket
persepsi peserta didik. Angket persepsi berfungsi untuk mengetahui
kepraktisan produk sebagai alat untuk pembelajaran. Angket uji
kepraktisan menggunakan skala likert sebagai sistem skor penilaian. Kisi-

kisi angket persepsi dapat dilihat pada tabel 5.
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No Aspek Indikator Butir
1. Ketepatan Isi Ketepatan isi media pembelajaran 1
Media dengan Capaian Pembelajaran
Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran
Keseimbangan Materi 2
Kesesuaian tingkat kesulitan dan 3
keabsahan konsep dengan
perkembangan kognitif siswa
kelas V111
Ketepatan materi dan konten 4
untuk mengembangkan
kemandirian belajar
Kejelasan konten yang diberikan 5
2. Keterbacaan Media Kesesuaian bahasa dengan tingkat 6
Pembelajaran berpikir siswa
Kemudahan memahami materi 7
melalui penggunaan bahasa
Ketepatan istilah 8
Kesantunan penggunaan bahasa 9
Pemilihan jenis dan ukuran huruf 10
terbaca dengan jelas
3. Kemenarikan Desain media pembelajaran 11
Media membuat siswa termotivasi untuk
Pembelajaran belajar
Desain media pembelajaran sesuai 12
dengan materi dan konten
pembelajaran
Media pembelajaran mampu 13
meningkatkan pemahaman
terhadap materi yang disajikan
Pemilihan jenis media 14
mendukung media pembelajaran
menjadi menarik
Kesinambungan transisi antara 15
halaman media pembelajaran
4. Kemudahan Media Petunjuk penggunaan media 16
Pembelajaran pembelajaran disampaikan dengan
jelas
Keruntutan penyajian konten 17
Kejelasan alur pembelajaran 18
Tampilan menu mudah dipahami 19
Media pembelajaran mudah 20

digunakan
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5. Tes Prestasi
Tes Prestasi merupakan bentuk instrumen untuk mengetahui pencapaian
seseorang setelah mempelajari sesuatu (Siyoto et al., 2015). Tes Prestasi
digunakan untuk mengetahui tingkat efektivitas produk media
pembelajaran e-modul TIK kepada peserta didik dengan menggunakan
metode One-Group Pretest-Posttest Design yang diadopsi dari Saputro,
(2017) dapat dilihat pada gambar 4.

[ o' x 02 |

Gambar 4. One-Group Pretest-Posttest Design

Nilai pre-test (O1) merupakan nilai sebelum menggunakan media e-modul
sebagai media pembelajaran dan nilai post-test (O2) merupakan nilai
setelah menggunakan media e-modul sebagai media pembelajaran. Nilai
pretest dan posttest yang telah diperoleh akan dianalisis menggunakan uji
N-gain untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik.

3.5. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi yang

dibutuhkan dalam penelitian. Teknik pengumpulan data yang dilakukan

berdasarkan instrumen penelitian terdiri dari:

1. Data Analisis Kebutuhan
Teknik dalam pengumpulan data pada tahap analisis kebutuhan dilakukan
dengan wawancara kepada guru mata pelajaran informatika dan
memberikan angket analisis kebutuhan kepada peserta didik untuk
mengetahui karakteristik peserta didik, perangkat pembelajaran, media
pembelajaran yang selama ini dipakai dan media yang dibutuhkan peserta
didik.
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2. Data Validasi Produk
Teknik dalam pengumpulan data pada tahap validasi produk media
pembelajaran e-modul TIK yang dilakukan pada tahap evaluasi
memperoleh data melalui uji validasi dengan menggunakan angket
validasi materi dan angket validasi media yang diberikan kepada dua
dosen Universitas Lampung untuk mengetahui tingkat kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan supaya layak digunakan dalam
kegiatan pembelajaran.

3. Data Kepraktisan Produk
Teknik dalam pengumpulan data pada tahap kepraktisan produk media
pembelajaran e-modul TIK menggunakan lembar angket persepsi untuk
menilai produk yang ditujukan kepada guru mata pelajaran Informatika
dari lima SMP berbeda di Kabupaten Bogor dan siswa kelas IX SMPN 1
Cibungbulang untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran
yang dikembangkan supaya dapat digunakan dalam pembelajaran.

4. Data Keefektifan Produk
Teknik dalam pengumpulan data pada tahap keefektifan produk media
pembelajaran e-modul TIK menggunakan tes prestasi yang diperuntukkan
kepada peserta didik untuk mengetahui perubahan hasil belajar peserta
didik menggunakan pretest dan posttest, hasil nilai akan dianalisis

menggunakan uji N-gain untuk menunjukkan hasil efektivitas produk.

3.6. Teknik Analisis Data

Data hasil penelitian perlu dilakukan analisis data menggunakan metode
kuantitatif untuk menentukan produk yang sudah dikembangkan dapat
mencapai kategori valid, praktis, dan efektif.
1. Data Validasi
Data validasi produk diperoleh melalui pengisian angket. Angket yang
dibutuhkan adalah angket uji ahli materi dan angket uji ahli media. Hasil
data angket yang diperoleh dilakukan analisis persentase menggunakan

rumus yang diadaptasi dari Arikunto, (2006).
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Skor yang diperoleh

Persentase kelayakan = x 100
ersentase kelayakan = & - yang diharapkan

Sumber: Arikunto, (2006)

Hasil analisis persentase dapat dikatakan valid apabila mendapatkan
persentase > 60%. Pemberian makna dan pengambilan keputusan
mengenai kevalidan produk berdasarkan angket ahli materi dan ahli media
terhadap produk yang dikembangkan menggunakan konversi tingkat
pencapaian dengan skala 1-5 yang diadaptasi dari (Sugiyono, 2013). Hasil
rata-rata angket yang dikonversi berfungsi untuk memperoleh hasil
kevalidan produk yang dikembangkan. Tabel konversi pencapaian angket

ahli materi dan ahli media dapat dilihat pada tabel 6.

Tabel 6. Skala Konversi

Skala Nilai Persentase Kelayakan Konversi
1 80-100% kriteria telah terpenuhi Sangat layak
2 60-79% kriteria telah terpenuhi Layak
3 40-59% Kkriteria telah terpenuhi Netral
4 20-39% kriteria telah terpenuhi Tidak layak
5 Kriteria telah terpenuhi < 20% Sangat tidak layak

Sumber: Sugiyono, (2013)

Data Kepraktisan

Data kepraktisan digunakan untuk mengetahui ketepatan isi, keterbacaan,
kemenarikan, dan kemudahan produk media pembelajaran e-modul yang
dikembangkan oleh pengguna yaitu guru mata pelajaran Informatika dan
siswa kelas IX SMPN 1 Cibungbulang melalui pengisian angket
kepraktisan produk (data kuantitatif). Angket yang dibutuhkan adalah
angket persepsi. Hasil data angket yang diperoleh dilakukan analisis
persentase menggunakan rumus yang diadaptasi dari Arikunto, (2006).

Skor yang diperoleh
Persentase kelayakan = - x 100
Skor yang diharapkan

Sumber: Arikunto, (2006)
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Hasil analisis persentase dapat dikatakan praktis apabila mendapatkan
persentase > 60%. Pemberian makna dan pengambilan keputusan
mengenai kepraktisan produk berdasarkan angket kepraktisan terhadap
produk yang dikembangkan menggunakan konversi tingkat pencapaian
dengan skala 1-5 yang diadaptasi dari (Sugiyono, 2013). Hasil rata-rata
angket yang dikonversi berfungsi untuk memperoleh hasil kepraktisan
produk yang dikembangkan. Tabel konversi pencapaian angket

kepraktisan dapat dilihat pada tabel 7.

Tabel 7. Skala Konversi

Skala Nilai Persentase Kelayakan Konversi
1 80-100% kriteria telah terpenuhi  Sangat praktis
2 60-79% kriteria telah terpenuhi  Praktis
3 40-59% kriteria telah terpenuhi  Netral
4 20-39% kriteria telah terpenuhi  Tidak Praktis
5 Kriteria telah terpenuhi < 20% Sangat tidak praktis

Sumber: Sugiyono, (2013)

3. Data Keefektifan
Data yang diperoleh untuk menunjukkan efektivitas produk yang didapat
dari hasil tes prestasi melalui pretest dan posttest terhadap peserta didik
dengan menggunakan uji N-Gain.
Uji N-gain digunakan untuk menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa
dengan menggunakan rumus rata-rata N-gain ternormalisasi (normalized
gain). N-gain didapatkan dengan pengurangan skor tes awal (pretest)
dengan skor tes akhir (posttest) dibagi oleh skor maksimum dikurang skor
tes awal (Rusydi et al., 2018). Persamaan N-gain dapat dilihat sebagali
berikut:

_ SPost — SPre
SMax - SPre

Sumber: Rusydi et al., (2018)
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Keterangan:

g = N-gain

Spost = Skor hasil belajar sesudah perlakuan
Spre = Skor hasil belajar sebelum perlakuan

Smax = Skor maksimum

Hasil perolehan nilai uji N-gain selanjutnya dilakukan interpretasi data

yang berada pada tabel 8.

Tabel 8. Interpretasi Data

No Nilai Gain Ternormalisasi Interprestasi

1 0,70 <g<1,00 Tinggi

2 0,30 <g<0,70 Sedang

3 0,00<g<0,30 Rendah

4 g=0,00 Tidak terjadi peningkatan
5 -1,00 < g<0,00 Terjadi penurunan

Sumber: Hake, (2002)



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka kesimpulan yang

diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Media pembelajaran e-modul materi pemanfaatan tools TIK melalui
model discovery learning valid sebagai media yang digunakan untuk
membantu proses pembelajaran.

2. Media pembelajaran e-modul materi pemanfaatan tools TIK melalui
model discovery learning praktis sebagai media yang digunakan untuk
membantu proses pembelajaran.

3. Media pembelajaran e-modul materi pemanfaatan tools TIK melalui
model discovery learning efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik kelas VI11 di SMPN 1 Cibungbulang sebagai media yang digunakan

untuk membantu proses pembelajaran.

5.2. Saran

Berdasarkan kesimpulan mengenai pengembangan media pembelajaran e-

modul materi pemanfaatan tools TIK melalui model discovery learning untuk

meningkatkan hasil belajar peserta didik, maka peneliti memiliki beberapa

saran antara lain sebagai berikut.

1. E-modul informatika melalui model discovery learning materi
pemanfaatan tools TIK dapat digunakan sebagai media pembelajaran
untuk membantu proses mengajar dan belajar di sekolah. Oleh karena itu,

kemungkinan bagi peneliti lain dapat mengembangkan media
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pembelajaran yang serupa dengan mata pelajaran lain dan sub-materi lain
untuk membantu meningkatkan hasil belajar peserta didik.

. Penerapan e-modul informatika yang telah dikembangkan menggunakan
model pembelajaran discovery learning pada materi pemanfaatan tools
TIK untuk menguji keefektifan produk dinilai kurang memuaskan karena
keterbatasan waktu penelitian. Uji keefektifan produk untuk menilai
pengaruh produk pada hasil pembelajaran disarankan dapat dilakukan
melalui empat kali pertemuan menggunakan dua kelas sebagai subjek
penelitian.

Media pembelajaran e-modul informatika dapat dilakukan penelitian
lanjutan untuk meneliti pengaruh produk media pembelajaran dalam
meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik dengan skala yang lebih

besar menggunakan perbandingan produk yang serupa.
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