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ABSTRAK

Ananda Fikri Algutma, Pengembangan E-Modul Menggunakan

2026.
026 Flipbook Mata Pelajaran Informatika Materi

Berpikir Komputasional di SMA ADABIAH

PADANG.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan E-modul Informatika sebagai media
pembelajaran di SMA ADABIAH PADANG. Metode penelitian yang digunakan
adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). E-modul berisi materi
mengenai Berpikir komputasional di Mata Pelajaran Informatika. Berdasarkan hasil
penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa telah dihasilkan sebuah E-

Modul menggunakan https://heyzine.com/flip-book/95828d82¢e6.html  yang

dinyatakan sangat valid oleh validator ahli media dan ahli materi dengan persentase
rata-rata 85,54% dinyatakan sangat valid, dan dinyatakan sangat praktis oleh peserta
didik dengan persentase 82,46% dan persentase 96,54% untuk nilai Efektivitasnya. Uji
coba pada siswa menunjukkan E-modul ini sangat praktis dalam meningkatkan
pemahaman siswa mengenai materi Berpikir Komputasional dan Mata Pelajaran
Informatika. Dengan adanya E-modul ini, diharapkan dapat valid,praktis dan efektif
Pada Mata Pelajaran Informatika di SMA ADABIAH PADANG.

Kata kunci: E-Modul, Informatika, Flipbook, Berpikir Komputasional
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah elemen dasar dalam pengembangan sumber daya manusia
yang berkualitas. Saat ini kemajuan teknologi informasi telah mengubah secara
signifikan sektor Pendidikan termasuk dalam cara penyampaian materi belajar. Salah
satu inovasi yang muncul adalah pemanfaatan media pembelajaran digital seperti E-
Modul, yang memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih interaktif dan
menyenangkan.

Namun, masih terdapat kendala dalam proses pembelajaran, terutama dalam hal
minat dan motivasi belajar siswa. Banyak siswa yang terlihat kurang antusias dalam
mengikuti pembelajaran, terutama ketika materi disampaikan secara konvensional tanpa
media pendukung yang menarik. Rendahnya minat belajar ini berdampak pada
keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.

Proses pembelajaran saat ini dipengaruhi dengan kecanggihan. Seperti E-Modul
yang dibentuk secara digital guna mewujudkan kompetensi pembelajaran yang ingin
dicapai yaitu belajar secara mandiri. E-Modul mempunyai kelebihan yang dapat diakses
dimanapun dengan konten yang terintegrasi dengan gambar, audio maupun video untuk
membantu memahami materi belajar (Amalia, 2020).

Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran memiliki dampak yang dapat
memberikan kemudahan, seperti mengumpulkan dan menyajikan informasi. Proses
pembelajaran pada dasarnya adalah sebuah komunikasi yang terjadi antara guru dalam
menyampaikan pesan dan siswa sebagai penerima pesan, sehingga adanya interaksi satu
sama lain. Agar pesan tersebut tersampaikan secara efektif tentu membutuhkan sarana

atau media yang memadai. Proses pendidikan sekarang menuntut guru untuk dapat



menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran, sehingga proses pembelajaran
tidak mengalami kesulitan. Penggunaan teknologi dapat menciptakan pembelajaran
yang inovatif dikelas. Media yang bisa membuat proses pembelajaran jadi lebih efektif,
serta efisien dan bisa menanggulangi kebosanan siswa dalam proses pembelajaran.
Media pembelajaran yang bisa meningkatkan keaktifan partisipasi siswa. Siswa yang
tadinya pasif sebab tidak paham dengan materi yang disampaikan, bisa berganti jadi
aktif dalam proses pembelajaran (Maharani et al., 2023).

Untuk mengembangkan E-Modul pembelajaran yang tepat sebagai strategi
untuk menyampaikan kompetensi yang dicapai siswa. Media pembelajaran yang tepat
digunakan untuk menarik minat baca siswa yaitu E-Modul, dengan E-Modul siswa
tidak hanya belajar teori tetapi diberikan juga berupa video visual, agar siswa tidak
merasa bosan ketika belajar. Salah satu media pembelajaran E-Modul yang bisa
diterapkan adalah modul pembelajaran menggunakan flipbook (Puspitasari et al., 2020).

Berpikir komputasional adalah tahapan kognitif siswa yang memiliki pola
teratur dalam menyelesaikan permasalahan tertentu. Berpikir komputasional menjadi
kemampuan yang dapat memudahkan siswa untuk memecahkan berbagai jenis masalah,
karena di dalamnya terdapat teknik yang melatih siswa menyederhanakan masalah, dan
merangsang kreativitas siswa (M. Gunawan Supiarmo et al., 2022).

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan oleh peneliti di SMA
ADABIAH PADANG pada tanggal 20 Agustus 2025 melalui wawancara bersama guru
pengampu mata pelajaran informatika yaitu Bapak Cavin Nugraha, S.Pd dan Ibuk Irda
Silvia Ningsih, S.Pd serta siswa kelas X E1. Peneliti mendapatkan gambaran kendala
dalam proses pembelajaran khususnya dalam mata pelajaran informatika. Faktor yang
menjadi kendala siswa dalam mengikuti pembelajaran informatika adalah siswa kurang

memperhatikan penjelasan materi pada saat jam Pelajaran dikarenakan siswa merasa



bosan dengan cara penyampaian materi yang dilakukan oleh guru masih kurang
bervariasi dan masih menggunakan metode ceramah. Seperti yang telah dijelaskan oleh
bapak Cavin Nugraha, S.Pd pada saat observasi yaitu siswa kurang fokus pada saat
penjelasan materi dan siswa sering lupa membawa buku untuk mencatat materi, maka
siswa kesulitan dalam praktek. Dan siswa menganggap mata pelajaran informatika
adalah Pelajaran yang sulit. Maka dibuatlah bahan ajar yang disesuaikan dengan
kebutuhan siswa maupun guru agar mendukung proses pembelajaran seperti E-Modul
menggunakan flipbook. Berdasarkan permasalahan yang ditemukan saat observasi,
penelitian ini diharapkan dapat memberikan solusi bagi guru maupun siswa melalui
pengembangan E-Modul yang dibuat dalam bentuk flipbook. Selain itu, uji kelayakan,
uji keefektifan, dan uji kepraktisan juga digunakan untuk menganalisis bagaimana hasil
dari E-Modul yang telah dibuat. Berdasarkan uraian latar belakang masalah maka
dilakukan penelitian yang berjudul, “Pengembangan E-Modul menggunakan

Flipbook Mata Pelajaran Informatika di SMA ADABIAH PADANG”

B. Identifikasi Masalah

1. Media pembelajaran yang digunakan kurang variatif sehingga siswa kurang
memahami materi yang diberikan oleh guru.

2. Belum tersedia E-Modul menggunakan flipbook yang dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran interaktif dan digital.

3. E-Modul yang tersedia masih bersifat statis, tidak interaktif, dan kurang mendukung
visualisasi konsep.

4. Belum tersedia media pembelajaran menggunakan teknologi yang sesuai dengan
karakteristik siswa masa kini agar proses pembelajaran lebih efektif dan

menyenangkan.



C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, maka peneliti
hanya memfokuskan pada pengembangan E-Modul menggunakan flipbook pada mata
Pelajaran Informatika kelas X dengan materi Berpikir komputasional di SMA

ADABIAH PADANG.

D. Rumusan masalah

Rumusan masalah dalam penelitian yaitu bagaimana pengembangan E-Modul
menggunakan Flipbook dengan materi Berpikir komputasional untuk di SMA

ADABIAH PADANG yang valid,praktis dan efektif?
E. Tujuan penelitian

Tujuan penelitian adalah menghasilkan sebuah E-Modul menggunakan
Flipbook di Mata Pelajaran Informatika di SMA ADABIAH PADANG yang

valid,praktis dan efektif.

F.Manfaat Penelitian

Hasil penelitian diharapkan dapat bermanfaat untuk:
1. Bagi siswa:

a. Memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan
menyenangkan.

b. Meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa melalui tampilan visual dan
navigasi yang mudah dipahami.

¢. Mendorong siswa untuk belajar secara mandiri dan aktif, kapan saja dan di mana



saja.
d. Membantu siswa memahami materi pelajaran dengan cara yang lebih variatif dan
tidak membosankan.

. Bagi guru:

a. Mempermudah guru dalam menyampaikan materi secara sistematis, visual, dan
interaktif.

b. Membantu guru dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran,
baik secara daring maupun luring.

c. Meningkatkan kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi pendidikan
dalam proses pembelajaran.

d. Meningkatkan kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi pendidikan
dalam proses pembelajaran.

. Bagi sekolah:

a. Mendukung program digitalisasi pembelajaran di sekolah sesuai dengan tuntutan
Kurikulum Merdeka.

b. Meningkatkan citra sekolah sebagai lembaga pendidikan yang adaptif terhadap
perkembangan teknologi.

c. Mendorong inovasi dalam pengembangan bahan ajar yang dapat meningkatkan
mutu pembelajaran secara keseluruhan.

d. Menjadi salah satu bentuk peningkatan sarana pembelajaran digital yang bisa
digunakan secara berkelanjutan.

. Bagi peneliti:

a. Menambah pengalaman dalam merancang dan mengembangkan media

pembelajaran digital menggunakan flipbook.



b. Memberikan kontribusi ilmiah dalam bidang pengembangan teknologi
pembelajaran yang dapat dijadikan referensi bagi penelitian selanjutnya.

c. Menjadi sarana untuk mengasah kemampuan berpikir kritis dan kreatif dalam
menyelesaikan permasalahan pembelajaran.

d. Meningkatkan pemahaman peneliti tentang pentingnya inovasi pengembangan E-
modul menggunakan flipbook dalam menciptakan pembelajaran yang menarik

dan efektif.



