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Abstrak. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan berpikir komputasional dan capaian pembelajaran kognitif siswa 

SMP dalam mata pelajaran Informatika akibat metode pembelajaran konvensional dan keterbatasan fasilitas laboratorium. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan, menguji kelayakan, kepraktisan, serta efektivitas E-Modul multimedia interaktif berbasis platform 

pemrograman visual (Scratch) pada materi Berpikir Komputasional. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek uji 

coba melibatkan siswa kelas IX SMP Negeri 2 Toroh yang dibagi menjadi kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pengumpulan data 

dilakukan melalui angket validasi ahli, angket respon pengguna, serta tes hasil belajar (pretest dan posttest). Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa E-Modul yang dikembangkan menggunakan Articulate Storyline ini dinyatakan sangat layak berdasarkan validasi 

ahli materi dan ahli media. Produk ini juga dinilai sangat praktis berdasarkan respon positif dari guru dan siswa. Uji efektivitas 

menggunakan uji Mann-Whitney menunjukkan nilai Mean Rank kelas eksperimen (37,85) secara signifikan lebih tinggi daripada kelas 

kontrol (26,33), serta peningkatan skor N-Gain yang membuktikan efektivitas produk. Disimpulkan bahwa E-Modul multimedia 

interaktif ini efektif meningkatkan capaian pembelajaran kognitif Informatika siswa SMP. 

Kata Kunci:  E-Modul, Multimedia Interaktif, Pemrograman Visual, Scratch, Berpikir Komputasional, Capaian Kognitif 

 

 
DEVELOPMENT OF INTERACTIVE MULTIMEDIA E-MODULES BASED ON VISUAL PROGRAMMING PLATFORMS 

ON COMPUTATIONAL THINKING MATERIALS TO IMPROVE COGNITIVE INFORMATICS LEARNING 

ACHIEVEMENTS OF JUNIOR HIGH SCHOOL STUDENTS 

Abstract.  This research is motivated by the low computational thinking skills and cognitive learning outcomes of junior high school 

students in Informatics, caused by conventional learning methods and limited laboratory facilities. This study aims to develop, test the 

feasibility, practicality, and effectiveness of an interactive multimedia E-Module based on a visual programming platform (Scratch) for 

Computational Thinking materials. The research method employed is Research and Development (R&D) using the ADDIE development 

model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The subjects involved ninth-grade students involved at SMP 

Negeri 2 Toroh, divided into experimental and control classes. Data collection was carried out through expert validation questionnaires, 

user response questionnaires, and learning outcomes tests (pretest and posttest). The results showed that the E-Module developed using 

Articulate Storyline was declared highly feasible based on material and media expert validations. This product was also rated as highly 

practical based on positive responses from teachers and students. The effectiveness test using the Mann-Whitney test revealed that the 

Mean Rank of the experimental class (37.85) was significantly higher than the control class (26.33), along with an increased N-Gain 

score. It is concluded that this interactive multimedia E-Module is effective in improving the cognitive learning outcomes of junior high 

school Informatics students. 

Keywords:  E-Module, Interactive Multimedia, Visual Programming, Scratch, Computational Thinking, Cognitive Outcomes 

 

 

 

I. PENDAHULUAN 
Pada era digital yang ditandai oleh pesatnya perkembangan teknologi, bidang pendidikan dituntut untuk membekali peserta 

didik dengan keterampilan abad ke-21 agar mampu menyesuaikan diri terhadap dinamika sosial dan kemajuan teknologi Perdana 

et al., (2021). Kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah mengubah orientasi pembelajaran yang semula 

berfokus pada penyampaian pengetahuan menjadi upaya pengembangan kompetensi abad ke-21, meliputi kemampuan berpikir 

https://doi.org/10.33751/jmp.v14i02.135


 Jurnal Manajemen Pendidikan   Volume 14, No. 02, 2026, Halaman 1723 – 1742 
https://jmp-pasca.unpak.ac.id/index.php/jmp   e-SSN: 2614-3313 ; p-ISSN: 2302-0296

  Penerbit: Sekolah Pascasarjana, Universitas Pakuan 
 

- 1724 - 

kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi (4C) Heard et al., (2020). Integrasi media digital dan pembelajaran berbasis proyek 

dinilai efektif untuk meningkatkan literasi digital sekaligus menguatkan kompetensi tersebut. Berbagai laporan internasional 

menegaskan bahwa integrasi teknologi dalam kurikulum merupakan langkah strategis menyiapkan generasi yang adaptif terhadap 

perkembangan teknologi Nazifah dkk, (2022) 

Arah ini sejalan dengan kebijakan Kurikulum Merdeka di Indonesia. Menurut Hanipah, (2023) dalam penelitiannya yang 

berjudul Analisis Kurikulum Merdeka Belajar dalam Memfasilitasi Pembelajaran Abad 21, Kurikulum Merdeka dirancang untuk 

mengembangkan kompetensi abad ke-21 dan literasi digital melalui pembelajaran yang fleksibel, kontekstual, dan berpusat pada 

peserta didik. Pada jenjang SMP, mata pelajaran Informatika berperan penting dalam mendukung penguasaan kompetensi tersebut. 

Informatika tidak hanya mengajarkan penggunaan perangkat teknologi, tetapi juga menekankan kemampuan berpikir 

komputasional, logika algoritmik, dan pemecahan masalah. Pergeseran dari mata pelajaran TIK menuju Informatika merupakan 

bentuk penguatan powerful knowledge yang memungkinkan peserta didik menjadi pencipta solusi digital, bukan sekadar 

pengguna teknologi Kartiansyah et al., (2021) 

Namun, pada level implementasi pembelajaran Informatika masih menghadapi berbagai kendala. Hasil pra-survei yang 

dilakukan peneliti melalui kegiatan wawancara dengan guru Informatika di SMP Negeri 2 Toroh menunjukkan bahwa: (1) jumlah 

guru Informatika terbatas dan beberapa kelas masih diajar oleh guru non-informatika, (2) metode pembelajaran masih 

konvensional, didominasi oleh ceramah dan latihan tertulis tanpa kegiatan praktik pemrograman langsung, dan (3) keterbatasan 

fasilitas laboratorium komputer dari tiga laboratorium komputer yang tersedia, hanya satu yang berfungsi optimal, sehingga 

peserta didik sering kali harus berbagi perangkat saat praktik. Kondisi ini menghambat aktivitas eksplorasi dan pengalaman 

konkret, padahal pembelajaran Informatika membutuhkan visualisasi dan praktik langsung untuk mempermudah pemahaman 

konsep yang bersifat abstrak. Wawancara dengan peserta didik kelas IX juga menunjukkan bahwa pembelajaran Informatika 

terasa monoton karena minim media interaktif dan kesempatan praktik langsung. Siswa kesulitan memahami konsep algoritma 

dan berpikir komputasional karena materi disampaikan secara abstrak tanpa visualisasi. Hal ini mengindikasikan bahwa 

kemampuan berpikir komputasional sebagai dasar kemampuan kognitif Informatika belum berkembang secara optimal. 

Berpikir komputasional sendiri merupakan kemampuan kognitif penting dalam proses pemecahan masalah. Supiarmo et 

al., (2022) menjelaskan bahwa berpikir komputasional terdiri atas empat komponen utama, yaitu dekomposisi, pengenalan pola, 

abstraksi, dan perancangan algoritma. Kemampuan ini tampak nyata ketika siswa menyelesaikan proyek sederhana menggunakan 

Scratch. Misalnya, saat membuat animasi karakter berjalan, siswa memecah tugas menjadi langkah-langkah kecil seperti 

menggerakkan karakter, mengganti kostum, dan menambahkan latar (dekomposisi). Siswa kemudian menemukan pola gerakan 

yang berulang, seperti maju, ganti kostum, maju (pengenalan pola), lalu menyaring informasi yang tidak penting sambil fokus 

pada elemen inti gerakan (abstraksi). Pada akhirnya, siswa menyusun urutan blok kode agar karakter bergerak sesuai perintah 

(perancangan algoritma). Contoh ini menunjukkan bahwa berpikir komputasional bekerja secara konkret melalui aktivitas praktik 

dan visualisasi, bukan hafalan langkah-langkah pemrograman. Kemampuan ini tidak hanya relevan bagi calon programmer, tetapi 

juga merupakan keterampilan kognitif yang dapat diterapkan dalam berbagai konteks kehidupan dan bidang studi Núñez-Cortés 

et al., (2023) 

Berbagai penelitian juga menunjukkan bahwa kemampuan berpikir komputasional siswa masih rendah, Rianto (2024) 

menemukan bahwa siswa SMP di Indonesia memiliki tingkat penguasaan berpikir komputasional yang rendah, terutama dalam 

aspek algoritmik dan abstraksi. Temuan ini konsisten dengan informasi dari guru Informatika SMP Negeri 2 Toroh yang 

menyatakan bahwa siswa sering menghafal langkah pemrograman tanpa memahami logika dasar di baliknya.  Keterbatasan 

pemahaman ini berdampak pada rendahnya hasil belajar kognitif siswa. Data nilai akhir semester genap tahun pelajaran 2024/2025 

menunjukkan bahwa rata-rata nilai Informatika kelas IX adalah 65, sedangkan KKM 70. Guru menjelaskan bahwa siswa mampu 

menjawab soal hafalan (C1–C2), tetapi kesulitan pada soal yang menuntut pemahaman, penerapan, dan analisis (C3–C4). 

Rendahnya hasil belajar ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang digunakan belum mampu menumbuhkan 

kemampuan berpikir komputasional siswa secara optimal, sehingga pemahaman konsep algoritma dan pemecahan masalah belum 

terbentuk dengan baik. 

Gap penelitian muncul karena belum ada pengembangan E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman 

visual yang secara khusus dirancang untuk meningkatkan kemampuan berpikir komputasional pada pembelajaran Informatika 

tingkat SMP. Penelitian sebelumnya lebih banyak menggunakan Scratch sebagai alat praktik pemrograman, bukan sebagai bagian 

dari E-Modul multimedia yang terstruktur, interaktif, dan lengkap dengan penjelasan konsep, simulasi, latihan, serta evaluasi. 

Selain itu, belum ada penelitian yang menguji efektivitas E-Modul tersebut dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa SMP. 

Gap ini menunjukkan perlunya pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa di SMP 

Negeri 2 Toroh. 

Sebagai alternatif solusi, media pembelajaran digital seperti E-Modul multimedia interaktif dapat digunakan untuk 

menjembatani keterbatasan guru, fasilitas, dan pendekatan pembelajaran. E-Modul yang memadukan teks, gambar, animasi, audio, 

dan video terbukti mampu memperkuat pemahaman konsep Rose et al., (2024). Penelitian Alyusfitri et al., (2023) juga 

menunjukkan bahwa E-Modulmultimedia interaktif efektif meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan pemahaman konsep 

melalui pengalaman belajar yang menarik, kontekstual, dan mandiri. Dalam konteks Informatika, integrasi Scratch ke dalam E-

Modul multimedia interaktif menjadi solusi inovatif untuk memvisualisasikan konsep algoritma secara konkret. E-Modul ini 

memungkinkan siswa belajar secara mandiri tanpa sepenuhnya bergantung pada ketersediaan perangkat di laboratorium. Scratch 

sebagai platform pemrograman visual berbasis blok membantu siswa memahami struktur algoritma dan logika pemrograman 
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secara lebih Alyusfitri et al., (2023) Assulamy, (2023) Nazifah dkk, (2022). Namun, di SMP Negeri 2 Toroh, Scratch belum 

dimanfaatkan secara optimal dan penggunaannya masih sebatas praktik sederhana tanpa dukungan materi terstruktur.  

Namun demikian, berbagai permasalahan yang ditemukan pada pembelajaran Informatika di SMP Negeri 2 Toroh pada 

dasarnya bermuara pada satu persoalan utama, yaitu belum tersedianya media pembelajaran yang mampu memfasilitasi 

pengalaman belajar yang interaktif, kontekstual, dan berbasis praktik. Keterbatasan jumlah guru, metode pembelajaran yang 

masih konvensional, serta keterbatasan fasilitas laboratorium komputer bukan hanya menjadi kendala yang berdiri sendiri, 

melainkan saling berkaitan dan berdampak langsung pada kurang optimalnya proses pembelajaran. 

Dalam kondisi tersebut, peserta didik cenderung menerima materi secara abstrak tanpa didukung visualisasi dan aktivitas 

praktik yang memadai. Akibatnya, kemampuan berpikir komputasional yang seharusnya dikembangkan melalui proses eksploratif 

dan berbasis pengalaman tidak dapat terbentuk secara optimal. Hal ini menunjukkan bahwa permasalahan utama bukan semata-

mata pada aspek sarana atau sumber daya manusia, tetapi pada kurangnya inovasi media pembelajaran yang mampu 

mengakomodasi keterbatasan tersebut sekaligus tetap memberikan pengalaman belajar yang bermakna. 

Oleh karena itu, diperlukan suatu solusi yang tidak hanya relevan secara teoritis, tetapi juga adaptif terhadap kondisi nyata 

di lapangan. Dalam hal ini, E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual  menjadi alternatif yang paling 

potensial, karena mampu mengintegrasikan penyajian materi, visualisasi konsep, serta aktivitas praktik dalam satu media yang 

dapat diakses secara fleksibel oleh peserta didik. Melalui E-Modul ini, peserta didik tidak hanya memahami konsep secara kognitif, 

tetapi juga dapat langsung mempraktikkan dan mengeksplorasi konsep tersebut secara mandiri maupun terbimbing. 

Dengan demikian, pengembangan E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual bukan sekadar 

inovasi tambahan, melainkan merupakan kebutuhan mendesak dalam upaya mengatasi permasalahan pembelajaran Informatika, 

khususnya dalam meningkatkan kemampuan berpikir komputasional dan hasil belajar kognitif siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini memiliki urgensi tinggi untuk mengembangkan media pembelajaran inovatif, 

menarik, dan kontekstual guna meningkatkan kemampuan berpikir komputasional dan hasil belajar kognitif siswa SMP Negeri 2 

Toroh. Dengan menghadirkan E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual, diharapkan pembelajaran 

Informatika dapat berlangsung lebih efektif, bermakna, dan sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka, sekaligus mengisi gap 

penelitian pada konteks SMP di Indonesia. Oleh karena itu peneliti mengajukan judul: 

“Pengembangan E-Modul Multimedia Interaktif Berbasis Platform Pemrograman Visual Pada Materi Berpikir 

Komputasional Untuk Meningkatkam  Capaian Pembelajaran Kognitif Informatika Siswa SMP.” 

 

II. METODE PENELITIAN 
Metode penelitian pengembangan (R&D) berpendekatan campuran (mixed methods) digunakan untuk mengembangkan 

dan memvalidasi E-Modul Multimedia Interaktif Berbasis Scratch pada materi Berpikir Komputasional (Gall dkk., 2003; 

Sugiyono, 2014). Penelitian ini menerapkan model ADDIE yang meliputi lima tahapan utama: Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation (Alodwan dkk., 2018). Tahap analisis mengkaji kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa 

kelas IX SMP Negeri 2 Toroh, Capaian Pembelajaran Kurikulum Merdeka (dekomposisi, pola, abstraksi, algoritma), sarana 

prasarana, serta kompetensi awal kognitif (Rusdi, 2018). Tahap desain berfokus pada spesifikasi e-modul menggunakan Articulate 

Storyline, penyusunan storyboard, serta pengintegrasian sintaks Project Based Learning (PjBL). Pada tahap pengembangan, 

komponen direalisasikan ke perangkat lunak, divalidasi oleh tiga ahli materi serta tiga ahli media Universitas IVET Semarang 

dan SMK mitra, lalu direvisi menjadi produk final yang layak. Tahap implementasi menerapkan Two Group Pretest–Posttest 

Design pada kelas eksperimen (30 siswa) dan kelas kontrol (31 siswa) menggunakan metode konvensional, dilengkapi angket 

respon dari dua guru Informatika serta siswa. Tahap terakhir yaitu evaluasi formatif dan sumatif guna menilai efektivitas e-modul 

meningkatkan capaian belajar kognitif level C1–C4 memakai uji normalitas, homogenitas, Mann-Whitney, dan N-Gain. 

Kelayakan produk dianalisis memakai metode CVR dan CVI, tingkat kepraktisan diukur menggunakan angket skala Likert 

dengan pengujian hipotesis pada taraf signifikansi 0,05 secara valid. 

 

III.  HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian  

Penelitian ini menghasilkan suatu produk berupa E-Modul multimedia interaktif yang berbasis platform pemrograman 

visual, yang digunakan pada materi berpikir komputasional untuk meningkatkan capaian kognitif siswa SMP dalam mata 

pelajaran Informatika. E-Modul yang dikembangkan dirancang untuk mempermudah siswa dalam memahami konsep berpikir 

komputasional melalui penyajian materi yang interaktif serta memanfaatkan teknologi pembelajaran. 

Penelitian ini termasuk dalam jenis Research and Development (R&D) yang menitikberatkan pada proses pengembangan 

dan pengujian kelayakan produk pembelajaran. 

 

 

 

 

1. Pelaksanaan Pengembangan Dengan Model ADDIE  
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Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE, yang terdiri atas lima tahap yaitu Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Berdasarkan tahapan pengembangan yang telah dilaksanakan, diperoleh 

hasil sebagai berikut: 

 

1) Analysis 

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pengembangan E-Modul multimedia interaktif berbasis 

platform pemrograman visual pada mata pelajaran Informatika. Analisis ini mencakup analisis kebutuhan siswa, kebutuhan E-

Modul, materi pembelajaran, sarana dan prasarana, serta kompetensi awal peserta didik. Hasil analisis digunakan sebagai dasar 

dalam merancang dan mengembangkan E-Modul yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Adapun hasil analisis yang 

diperoleh adalah sebagai berikut: 

a) Analisis kebutuhan siswa  

Analisis kebutuhan siswa dilakukan melalui wawancara terhadap 5 siswa kelas IX SMP Negeri 2 Toroh sebelum penelitian 

dilaksanakan. Wawancara dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai kesulitan belajar, kebutuhan media pembelajaran, 

serta harapan siswa terhadap media yang akan dikembangkan. Berdasarkan hasil wawancara, diperoleh beberapa temuan yang 

menjadi dasar dalam pengembangan E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual, yaitu sebagai berikut : 

(1) Berdasarkan hasil wawancara, siswa menyatakan mengalami kesulitan dalam memahami materi Berpikir Komputasional yang 

disampaikan guru;(2) Berdasarkan hasil wawancara, siswa menyatakan lebih tertarik dan lebih mudah memahami materi 

pembelajaran apabila guru menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi;(3) Berdasarkan hasil wawancara, 

siswa menyatakan membutuhkan media pembelajaran yang dapat digunakan secara mandiri sehingga materi dapat dipelajari 

kembali di luar jam pembelajaran;(4) Berdasarkan hasil wawancara, siswa menyatakan bahwa mereka lebih termotivasi 

mempelajari materi apabila menggunakan E-Modul multimedia interaktif yang mudah digunakan, menarik, serta mampu 

membantu memahami konsep Berpikir Komputasional secara lebih konkret. Selain itu, E-Modul juga dapat digunakan sebagai 

sarana belajar mandiri karena memuat materi, latihan, dan evaluasi secara lengkap;(5) Berdasarkan hasil wawancara, siswa 

menyatakan bahwa materi Berpikir Komputasional memerlukan media pembelajaran yang dapat membantu menjelaskan konsep 

secara lebih konkret dan mudah dipahami.  

b) Analisis Kebutuhan E-Modul 

Analisis kebutuhan E-Modul dilakukan melalui observasi pembelajaran dan wawancara dengan guru mata pelajaran 

Informatika sebelum penelitian dilaksanakan. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran yang 

sesuai dengan karakteristik materi dan kebutuhan peserta didik. Berdasarkan hasil analisis, diperoleh beberapa temuan sebagai 

berikut: (1) Materi Berpikir Komputasional diajarkan pada mata pelajaran Informatika dengan tujuan agar siswa mampu 

memahami konsep dan menerapkan penyelesaian masalah secara logis, sistematis, dan terstruktur;(2) Materi Berpikir 

Komputasional memerlukan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif agar konsep-konsep yang dipelajari dapat dipahami 

siswa dengan lebih mudah;(3) Guru memerlukan media pembelajaran yang dapat mendukung peserta didik untuk belajar secara 

mandiri, aktif, dan fleksibel baik di dalam maupun di luar kelas;(4) Penggunaan platform pemrograman visual dalam E-Modul 

dapat membantu siswa memahami konsep Berpikir Komputasional melalui aktivitas interaktif dan praktik sederhana yang sesuai 

dengan karakteristik siswa SMP;(5) E-Modul dinilai lebih praktis dan menarik dibandingkan pembelajaran dengan menggunakan 

metode konvensional. Dengan adanya E-Modul yang dikembangkan, diharapkan dapat membantu mengatasi permasalahan 

pembelajaran serta meningkatkan capaian pembelajaran kognitif siswa pada mata pelajaran Informatika, khususnya materi 

Berpikir Komputasional. 

c) Analisis Materi  

Analisis materi dilakukan dengan mengkaji Capaian Pembelajaran (CP) mata pelajaran Informatika pada Kurikulum 

Merdeka yang relevan dengan penelitian. Berdasarkan hasil analisis, materi yang digunakan dalam penelitian ini termasuk ke 

dalam elemen Berpikir Komputasional. Elemen tersebut dipilih karena berkaitan dengan kemampuan peserta didik dalam 

memahami, menganalisis, dan menyelesaikan permasalahan secara logis, sistematis, dan terstruktur. 

Hasil analisis materi digunakan sebagai dasar dalam menentukan ruang lingkup materi yang akan disajikan dalam E-Modul 

multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual. Materi yang dikembangkan mencakup konsep-konsep utama 

Berpikir Komputasional, yaitu dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan algoritma. Selain itu, hasil analisis ini juga menjadi 

dasar dalam penyusunan aktivitas pembelajaran, latihan, dan evaluasi yang terdapat dalam E-Modul. 

d) Analisa Sarana Dan Prasarana 

Analisis sarana dan prasarana dilakukan untuk mengetahui ketersediaan fasilitas pendukung yang dapat digunakan dalam 

implementasi E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual. Berdasarkan hasil observasi, SMP Negeri 2 

Toroh telah memiliki fasilitas yang mendukung pelaksanaan pembelajaran Informatika, seperti laboratorium komputer, perangkat 

komputer atau laptop, serta akses internet yang dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, perangkat yang 

tersedia telah mendukung penggunaan platform pemrograman visual dan E-Modul yang dikembangkan sehingga dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran pada materi Berpikir Komputasional. 

e) Analisis Kompetensi Awal Peserta Didik 

Analisis kompetensi awal peserta didik dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal siswa pada materi Berpikir 

Komputasional sebelum diberikan perlakuan menggunakan E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual. 
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Data kompetensi awal diperoleh dari nilai awal peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil rekapitulasi 

kompetensi awal peserta didik disajikan pada Tabel 1 

Tabel 1 Nilai awal siswa 

Kelas Jumlah siswa Nilai Rata-rata Nilai tertinggi Nilai terendah 

Eksperimen  31 52,00 88 33 

Kontrol  32 53,56 81 33 

Sumber : Data Siswa 

Berdasarkan Tabel 1, diketahui bahwa rata-rata kompetensi awal peserta didik pada kelas eksperimen sebesar 62,00, 

sedangkan rata-rata kompetensi awal peserta didik pada kelas kontrol sebesar 66,56. Nilai tertinggi pada kelas eksperimen adalah 

88 dan nilai terendah 33. Sementara itu, pada kelas kontrol diperoleh nilai tertinggi sebesar 81 dan nilai terendah sebesar 33. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal peserta didik pada materi Berpikir Komputasional masih relatif 

rendah. Rata-rata nilai pada kedua kelas masih berada di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang 

ditetapkan sekolah, yaitu 75. Kondisi ini mengindikasikan bahwa sebagian peserta didik masih mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep-konsep Berpikir Komputasional. 

Berdasarkan hasil analisis kompetensi awal tersebut, diperlukan media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik 

memahami materi secara lebih mudah, menarik, dan interaktif. Oleh karena itu, pengembangan E-Modul multimedia interaktif 

berbasis platform pemrograman visual diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang mendukung 

peningkatan pemahaman peserta didik pada materi Berpikir Komputasional. 

 

2) Desain (Design) 

Tahap desain merupakan tahap perancangan E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual yang 

dikembangkan untuk pembelajaran Informatika pada materi Berpikir Komputasional. Pada tahap ini dilakukan penyusunan desain 

E-Modul secara menyeluruh yang meliputi perancangan storyboard, struktur materi pembelajaran, navigasi, serta elemen 

multimedia berupa gambar, video, animasi, dan komponen interaktif yang akan diintegrasikan ke dalam E-Modul. Selain itu, pada 

tahap ini juga dirancang aktivitas pembelajaran yang mengacu pada model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) untuk 

mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran.  

Selanjutnya, storyboard disusun untuk memberikan gambaran mengenai struktur navigasi, tampilan, isi materi, serta alur 

pembelajaran yang terdapat dalam E-Modul. Storyboard berfungsi sebagai pedoman dalam proses pengembangan media sehingga 

produk yang dihasilkan sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas IX SMP Negeri 2 Toroh serta tujuan pembelajaran pada 

materi Berpikir Komputasional 

 
Gambar 1. Storyboard e-modul interaktif berbasis platform pemrograman visual 

Storyboard E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual disusun untuk menggambarkan struktur 

tampilan, alur navigasi, serta isi pembelajaran yang dikembangkan pada mata pelajaran Informatika kelas IX SMP Negeri 2 Toroh. 

E-Modul yang dirancang dapat diakses melalui website https://mediabelajar.sbs/ sehingga peserta didik dapat menggunakannya 

secara fleksibel melalui laptop maupun smartphone yang terhubung dengan jaringan internet.  

 

1) Pada tampilan awal (cover), E-Modul menampilkan informasi berupa judul E-Modul, materi pembelajaran, kelas IX, serta 

identitas pengembang E-Modul. Tampilan ini berfungsi sebagai halaman pembuka yang memberikan gambaran umum 

mengenai produk yang dikembangkan. 
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2) Setelah halaman cover, peserta didik diarahkan menuju halaman kata pengantar yang berisi ucapan syukur, tujuan 

pengembangan E-Modul, serta harapan agar E-Modul dapat membantu proses pembelajaran peserta didik. 

 
 

3) Menu selanjutnya adalah halaman data diri pengguna. Pada halaman ini peserta didik diminta untuk mengisi identitas diri 

sebelum menggunakan E-Modul. Data tersebut digunakan untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran dan evaluasi yang 

terdapat dalam E-Modul. 

 
 

4) Setelah mengisi data diri, peserta didik dapat mengakses menu utama E-Modul.  

 
 

5) Pada menu utama terdapat lima menu yang saling terhubung dan dapat diakses secara fleksibel, yaitu: 

a. Profil, berisi informasi mengenai identitas pengembang E-Modul. 

 
b. Pengantar, berisi petunjuk penggunaan E-Modul, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta informasi pendukung 

lainnya yang membantu peserta didik dalam menggunakan E-Modul. 
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c. Materi, berisi materi Berpikir Komputasional yang disajikan secara interaktif dan dilengkapi dengan multimedia 

pendukung untuk membantu peserta didik memahami konsep pembelajaran. Disajikan mulai dari aktivitas 1 sampai 

dengan aktivitas 5. 

 
d. Evaluasi, berisi latihan soal dan tes evaluasi yang digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik terhadap 

materi yang telah dipelajari. 

 
 

e. Glosarium, berisi kumpulan istilah penting yang digunakan dalam materi Berpikir Komputasional beserta penjelasannya 

untuk membantu peserta didik memahami istilah-istilah yang digunakan dalam pembelajaran. 
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3) Pengembangan (Development)  

Tahap ketiga dalam model pengembangan ADDIE adalah tahap pengembangan (development). Tujuan utama tahap 

pengembangan adalah menghasilkan E-Modul yang layak digunakan dalam pembelajaran melalui proses pembuatan produk, 

validasi oleh para ahli, dan revisi berdasarkan masukan yang diperoleh. Kegiatan pada tahap pengembangan meliputi sebagai 

berikut: 

a) Pembuatan E-Modul 

Pada tahap ini dilakukan proses pengembangan E-Modul berbasis website sesuai dengan rancangan yang telah dibuat 

sebelumnya. E-Modul dikembangkan menggunakan Articulate Storyline 3 dan diakses melalui website https://mediabelajar.sbs/ 

Penggunaan perangkat lunak tersebut dipilih karena memiliki fitur interaktif serta mudah digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran digital. 

E-Modul yang dikembangkan terdiri atas halaman cover, halaman pengisian identitas pengguna, menu profil, pengantar, 

materi, dan evaluasi. Pada menu materi terdapat lima aktivitas pembelajaran yang disusun secara bertahap dan dilengkapi dengan 

asesmen formatif pada setiap aktivitas. Selain itu, pada bagian evaluasi tersedia asesmen sumatif dan evaluasi penggunaan E-

Modul. Untuk memudahkan pengguna, E-Modul juga dilengkapi tombol navigasi berupa panah kiri, panah kanan, dan tombol 

home. 

b) Validasi ahli materi dan ahli media  

Tahap validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan e-modul yang telah dikembangkan. Validasi ini melibatkan ahli 

media dan ahli materi untuk memberikan penilaian serta masukan terhadap produk yang dihasilkan. Hasil validasi diperoleh 

melalui angket penilaian yang menunjukkan bahwa e-modul secara umum telah layak digunakan dalam pembelajaran, namun 

masih terdapat beberapa aspek yang perlu diperbaiki untuk meningkatkan kualitas produk. Berikut masukan dari ahli media dan 

ahli materi: 

1) Ahli Media 

Berdasarkan hasil validasi dari ahli media, diperoleh beberapa masukan untuk perbaikan e-modul, yaitu: 

a. Perbaikan tampilan cover agar lebih menarik dengan kombinasi warna yang lebih estetis serta penataan identitas media 

(mata pelajaran, kelas, dan nama pengembang) yang lebih jelas 

b. Perbaikan struktur menu agar lebih lengkap, sistematis, dan mudah dinavigasi oleh pengguna 

c. Penambahan serta penyempurnaan sistem navigasi, seperti tombol Home untuk kembali ke menu utama dan tombol 

panah untuk berpindah halaman 

d. Penambahan ilustrasi atau visualisasi pada materi agar lebih menarik dan membantu pemahaman peserta didik; 

e. Penyempurnaan fitur pada lembar kerja (jobsheet) dengan menambahkan tautan pengumpulan tugas secara daring agar 

lebih praktis dan mudah digunakan. 

2) Ahli Materi 

Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi, diperoleh beberapa masukan untuk perbaikan e-modul, yaitu: 

a. Penambahan sumber pada setiap gambar yang digunakan dalam materi 

b. Penyempurnaan penyajian materi agar lebih jelas dengan penambahan visual yang relevan untuk membantu 

pemahaman konsep 

c. Perbaikan bagian akhir dengan menambahkan daftar pustaka sebagai bentuk pertanggungjawaban ilmiah 

d. Penambahan keterangan batas nilai ketuntasan minimal (KKM) pada bagian asesmen formatif agar lebih jelas bagi 

peserta didik. 

Berdasarkan masukan dari ahli media dan ahli materi tersebut, e-modul kemudian direvisi sesuai dengan saran yang 

diberikan. Revisi dilakukan pada aspek tampilan, navigasi, penyajian materi, serta kelengkapan komponen pembelajaran. Setelah 

https://mediabelajar.sbs/
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dilakukan perbaikan, e-modul diharapkan memiliki kualitas yang lebih baik, lebih sistematis, dan lebih layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

c) Revisi Produk  

Tahap revisi produk dilakukan berdasarkan saran dan masukan yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi pada saat 

proses validasi. Revisi bertujuan untuk menyempurnakan E-Modul sehingga produk yang dihasilkan memiliki kualitas yang lebih 

baik dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 

Perbaikan yang dilakukan disesuaikan dengan hasil validasi yang diperoleh, baik dari aspek tampilan media, penyajian 

materi, navigasi, maupun penggunaan bahasa. Hasil revisi tersebut kemudian digunakan sebagai penyempurnaan produk sebelum 

E-Modul diimplementasikan pada peserta didik. Tabel 2 Merupakan perbandingan antara E-Modul sebelum dan sesudah direvisi : 

Tabel 2 Perbandingan E-modul sebelum dan sesudah 

Sebelum di Revisi Sesudah di revisi 

 
Gambar 1 

Cover E-Modul lama masih berwarna tidak 

menarik dan belum ada keterangan mapel, 

kelas, dan juga nama pengembang.  

 

 
Gambar 2 

tampilan cover disempurnakan dengan kombinasi warna yang 

lebih estetis serta telah dilengkapi identitas media yang jelas 

meliputi mata pelajaran Berpikir Komputasional, keterangan 

kelas, dan nama pengembang modul. 

 
Gambar 3 

Pada menu E-Modul lama hanya CP, Aktivitas, 

Asesmen Sumartif, Profil pengembang  

 

 

 
Gambar 4 

Setelah dilakukan revisi, struktur menu menjadi lebih lengkap, 

jelas, dan sistematis dengan menambahkan menu Profil, 

Pengantar, Materi, Evaluasi, serta Glosarium untuk 

mempermudah navigasi pengguna dalam mempelajari modul. 

 
Gambar 5 

ada produk awal, pemaparan materi teks 

Berpikir Komputasional belum dilengkapi 

dengan ilustrasi pendukung sehingga terkesan 

monoton. 

 
Gambar 6 

Setelah direvisi, materi telah dilengkapi dengan gambar dan 

visualisasi yang relevan untuk membantu siswa memahami 

konsep-konsep abstrak secara lebih konkret. 

 
Gambar 7 

Sebelum direvisi, tata letak dan fungsi tombol 

navigasi masih membingungkan pengguna. 

 

 
Gambar 8 

Setelah dilakukan perbaikan, sistem navigasi disempurnakan 

dengan menghadirkan tombol Home ikonik untuk kembali ke 

menu utama, serta tombol panah kanan dan kiri yang jelas untuk 

berpindah ke halaman berikutnya (next) atau sebelumnya. 
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Gambar 9 

bagian akhir hanya menyajikan glosarium saja 

tanpa menyertakan daftar referensi. 

 

 
Gambar 10 

Setelah direvisi, halaman tersebut disempurnakan dengan 

menambahkan Daftar Pustaka sebagai bentuk 

pertanggungjawaban ilmiah atas materi yang dikutip. 

 
Gambar 11 

Sebelum dilakukan revisi, pada lembar kerja 

(jobsheet) belum tersedia instruksi atau wadah 

pengumpulan hasil kerja siswa. 

 
Gambar 12 

Setelah dilakukan revisi, jobsheet telah dilengkapi dengan 

tautan (link) pengumpulan tugas secara langsung guna 

memudahkan siswa mengirimkan hasil kerja mereka secara 

daring. 

 
Gambar 12 

Pada tampilan awal (sebelum direvisi), bagian 

nilai asesmen formatif belum memuat informasi 

mengenai kriteria minimal ketuntasan nilai. 

 
Gambar 13 

Setelah dilakukan revisi, halaman ini disempurnakan dengan 

menambahkan keterangan batas nilai ketuntasan minimal secara 

jelas, yaitu sebesar 75. 

 

4) Implementasi (Implementation) 

Tahap keempat dalam model pengembangan ADDIE adalah tahap implementasi (implementation). Tahap implementasi 

merupakan tahap penerapan e-modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual dalam proses pembelajaran. 

Pada tahap ini, e-modul digunakan untuk mengetahui efektivitas penggunaannya terhadap hasil belajar peserta didik. 

Dalam pelaksanaan pembelajaran pada kelas eksperimen, e-modul dikembangkan dengan mengintegrasikan model 

pembelajaran Project Based Learning (PjBL). Model PjBL digunakan karena memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

belajar secara aktif melalui proses pemecahan masalah dan pembuatan proyek. 

Implementasi penelitian dilakukan di SMP Negeri 2 Toroh dengan subjek penelitian peserta didik kelas IX. Kelas IX E 

digunakan sebagai kelas kontrol yang terdiri atas 32 siswa, sedangkan kelas IX K digunakan sebagai kelas eksperimen yang terdiri 

atas 31 siswa. Penelitian menggunakan desain Two Group PreTest PostTest agar hasil pembelajaran dapat dibandingkan sebelum 

dan sesudah perlakuan diberikan. Adapun langkah-langkah pelaksanaan pembelajaran pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

disajikan pada Tabel 3. 

 

 

 

 

 

 

Tabel 3 Langkah-Langkah Pelaksanaan Pembelajaran pada Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Tahap Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
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Persiapan Guru menyiapkan perangkat 

pembelajaran, E-Modul multimedia 

interaktif berbasis platform pemrograman 

visual, dan instrumen penelitian. 

Guru menyiapkan perangkat pembelajaran, bahan ajar 

konvensional (cetak), dan instrumen penelitian. 

Pretest Peserta didik mengerjakan pretest untuk 

mengetahui kemampuan awal pada materi 

Berpikir Komputasional. 

Peserta didik mengerjakan pretest untuk mengetahui 

kemampuan awal pada materi Berpikir 

Komputasional. 

Pengenalan Masalah 

(PjBL: Essential 

Question) 

Guru menyajikan permasalahan 

kontekstual melalui E-Modul sebagai 

pemantik proyek yang akan dikerjakan 

peserta didik. 

Guru menyajikan permasalahan kontekstual melalui 

penjelasan langsung dan bahan ajar cetak sebagai 

pemantik proyek yang akan dikerjakan peserta didik. 

Perencanaan Proyek 

(Design a Plan) 

Peserta didik menyusun rencana proyek 

berdasarkan panduan yang tersedia dalam 

E-Modul. 

Peserta didik menyusun rencana proyek berdasarkan 

arahan guru dan bahan ajar yang digunakan. 

Penyusunan Jadwal 

(Create a Schedule) 

Peserta didik menyusun jadwal 

pengerjaan proyek sesuai petunjuk dalam 

E-Modul. 

Peserta didik menyusun jadwal pengerjaan proyek 

dengan bimbingan guru. 

Pelaksanaan & 

Monitoring (Project 

Work) 

Peserta didik mengerjakan proyek 

menggunakan Scratch dengan bantuan E-

Modul multimedia interaktif, sementara 

guru melakukan monitoring dan 

pendampingan. 

Peserta didik mengerjakan proyek menggunakan 

Scratch dengan bantuan bahan ajar konvensional dan 

penjelasan guru, sementara guru melakukan 

monitoring dan pendampingan. 

Pengujian Hasil 

(Testing Result) 

Peserta didik menguji hasil proyek dan 

melakukan perbaikan berdasarkan umpan 

balik yang diperoleh. 

Peserta didik menguji hasil proyek dan melakukan 

perbaikan berdasarkan umpan balik dari guru. 

Evaluasi Pengalaman 

(Evaluation & 

Reflection) 

Guru dan peserta didik melakukan 

refleksi terhadap proses dan hasil proyek 

dengan bantuan fitur refleksi pada E-

Modul. 

Guru dan peserta didik melakukan refleksi terhadap 

proses dan hasil proyek melalui diskusi kelas. 

Posttest Peserta didik mengerjakan posttest untuk 

mengetahui hasil belajar setelah 

menggunakan E-Modul multimedia 

interaktif. 

Peserta didik mengerjakan posttest untuk mengetahui 

hasil belajar setelah mengikuti pembelajaran 

konvensional. 

Angket Respons Peserta didik mengisi angket respons 

siswa terhadap penggunaan E-Modul 

multimedia interaktif. Guru mengisi 

angket respons guru. 

Tidak diberikan angket respons E-Modul karena tidak 

menggunakan produk yang dikembangkan. 

 

Setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai dilaksanakan, hasil pretest dan posttest dari kelas eksperimen dan kelas 

kontrol dianalisis untuk mengetahui efektivitas penggunaan E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual 

terhadap hasil belajar peserta didik pada materi Berpikir Komputasional. 

 

5) Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi dalam model ADDIE menunjukkan bahwa E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman 

visual dapat digunakan dengan baik pada pembelajaran Informatika materi Berpikir Komputasional. E-Modul dinilai membantu 

peserta didik belajar lebih mandiri melalui penyajian materi, aktivitas pembelajaran, dan fitur interaktif yang tersedia. Selama 

implementasi, ditemukan beberapa kendala teknis, terutama kualitas jaringan internet yang kurang stabil sehingga memperlambat 

akses terhadap E-Modul. Selain itu, terdapat perbedaan kemampuan peserta didik dalam mengoperasikan media digital sehingga 

sebagian memerlukan pendampingan pada tahap awal penggunaan. Hasil evaluasi bersama guru menunjukkan bahwa kendala 

tersebut tidak berkaitan dengan isi materi, tampilan, maupun fitur E-Modul, melainkan faktor teknis dan kesiapan pengguna. Guru 

menyarankan pengecekan perangkat dan koneksi internet serta pemberian pengarahan singkat sebelum pembelajaran dimulai. 

Secara keseluruhan, E-Modul telah memenuhi tujuan pengembangan dan layak digunakan sebagai media pembelajaran yang 

efektif, sementara kendala yang muncul bersifat operasional dan tidak memengaruhi kualitas produk. 

 

B. Hasil Uji Kelayakan  E-Modul 

Uji kelayakan E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual pada materi Berpikir Komputasional 

dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk sebelum digunakan dalam pembelajaran. Penilaian dilakukan melalui 

validasi oleh ahli media dan ahli materi menggunakan instrumen yang telah disusun. Validasi ahli media mencakup aspek 
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tampilan, desain antarmuka, navigasi, interaktivitas, dan kemudahan penggunaan, sedangkan validasi ahli materi meliputi 

kesesuaian isi, penyajian materi, kebahasaan, serta kesesuaian dengan capaian dan tujuan pembelajaran. 

Validasi ahli media dilakukan oleh tiga validator dengan 27 indikator penilaian. Hasil yang diperoleh menunjukkan 

persentase kelayakan sebesar 89,81% dari validator pertama, 92,59% dari validator kedua, dan 92,59% dari validator ketiga. 

Seluruh hasil berada pada kategori “Sangat Layak” dengan rata-rata persentase sebesar 91,66%. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa E-Modul telah memenuhi standar kelayakan media untuk digunakan dalam pembelajaran Informatika. Selain memberikan 

penilaian, para validator juga menyampaikan saran perbaikan yang digunakan untuk menyempurnakan produk. 

Validasi ahli materi juga dilakukan oleh tiga validator dengan 17 indikator penilaian. Persentase kelayakan yang diperoleh 

berturut-turut sebesar 88,24%, 94,12%, dan 95,59%, dengan rata-rata sebesar 92,65%. Seluruh penilaian berada pada kategori 

“Sangat Layak”. Hasil ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan konsep Berpikir Komputasional, capaian 

pembelajaran, serta memenuhi aspek ketepatan isi, kebahasaan, dan penyajian materi. 

Rekapitulasi hasil validasi menunjukkan bahwa aspek media memperoleh nilai rata-rata 91,66%, sedangkan aspek materi 

memperoleh nilai 92,65%. Berdasarkan rata-rata kedua aspek tersebut, diperoleh nilai kelayakan keseluruhan sebesar 92,16% 

dengan kategori “Sangat Layak”. Dengan demikian, E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual 

dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran Informatika dan telah memenuhi tujuan penelitian terkait pengembangan 

produk yang valid dan siap diimplementasikan. 

 

C. Hasil Uji Kepraktisan E-Modul 

Uji kepraktisan E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual pada materi Berpikir Komputasional 

dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan, keterpahaman, dan kebermanfaatan produk dalam proses 

pembelajaran. Uji kepraktisan dilakukan melalui respon guru dan respon peserta didik menggunakan angket yang telah disusun 

sebelumnya. 

 

1. Respon Guru  

Respon guru dilakukan oleh dua guru mata pelajaran Informatika di SMP Negeri 2 Toroh. Guru tersebut menilai 

kepraktisan E-Modul dari aspek kemudahan penggunaan, keterlaksanaan pembelajaran, dan manfaat dalam proses pembelajaran. 

Instrumen menggunakan angket skala Likert dengan 10 butir pernyataan (P1–P10) dengan skor 1–4. Hasil analisis respon guru 

disajikan pada Tabel 4 berikut: 

Tabel 4 Hasil Respon Guru terhadap Kepraktisan E-Modul 

Guru  Skor Skor Minim Skor Maks Presentase (%) 

1 38 10 40 95,00 

2 35 10 40 87,50 

Rata-rata 91,25 

Berdasarkan tabel tersebut, rata-rata kepraktisan respon guru adalah 91,25% dengan kategori sangat praktis. Hal ini 

menunjukkan bahwa E-Modul mudah digunakan oleh guru dan mendukung proses pembelajaran di kelas. 

 

2. Respon Siswa  

Respon siswa dilakukan terhadap 31 peserta didik kelas eksperimen. Penilaian menggunakan angket skala Likert dengan 

18 butir pernyataan (P1–P18) dengan skor 1–4. Hasil analisis respon siswa dirangkum dalam Tabel 5 berikut: 

Tabel 5 Rekapitulasi Respon Siswa 

No Aspek Penilaian Persentase (%) Kategori 

1 Respon Siswa (31 siswa) 89,29 Sangat Praktis 

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh rata-rata kepraktisan respon siswa sebesar 89,29% dengan kategori sangat praktis. 

Hal ini menunjukkan bahwa E-Modul mudah digunakan, menarik, dan membantu siswa dalam memahami materi Berpikir 

Komputasional. 

 

3. Rekapitulasi Hasil Uji Kepraktisan E-Modul 

Rekapitulasi hasil uji kepraktisan dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan E-Modul secara keseluruhan 

berdasarkan respon guru dan respon siswa. Hasil rekapitulasi disajikan pada Tabel 6 berikut: 

Tabel 6 Rekapitulasi Kepraktisan E-Modul 

No Aspek Penilaian Presentase (%) Kategori 

1 Respon Guru 91,25 Sangat Praktis 

2 Respon Siswa 89,29 Sangat Praktis 

Rata-rata 90,27 Sangat Praktis 

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh rata-rata kepraktisan E-Modul sebesar 90,27% yang termasuk dalam kategori 

sangat praktis. Dengan demikian, E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual dinyatakan praktis 

digunakan dalam proses pembelajaran Informatika pada materi Berpikir Komputasional. 
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D. Hasil Uji Efektivitas 

Uji efektivitas media dilakukan untuk mengetahui pengaruh penggunaan E-Modul berbasis platform pemrograman visual 

terhadap peningkatan hasil belajar kognitif siswa pada materi Berpikir Komputasional. Menurut Sugiyono (2017), uji efektivitas 

bertujuan untuk mengetahui keberhasilan suatu perlakuan melalui perbandingan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. 

Penelitian ini menggunakan desain pretest-posttest control group design, yaitu kedua kelompok diberikan pretest untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa. Selanjutnya, kelas eksperimen diberikan perlakuan menggunakan E-Modul, sedangkan kelas 

kontrol menggunakan pembelajaran konvensional. Setelah pembelajaran, kedua kelompok diberikan posttest. 

Analisis data dilakukan melalui tahapan: deskripsi pretest dan posttest, uji normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis 

(Mann-Whitney), dan uji N-Gain. 

 

1. Deskripsi Hasil Pretest Dan Postest 

Analisis deskriptif dilakukan untuk mengetahui gambaran umum hasil belajar siswa sebelum dan sesudah proses 

pembelajaran pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Analisis ini meliputi jumlah sampel, nilai minimum, nilai maksimum, 

rata-rata (mean), dan standar deviasi hasil pretest dan posttest. 

Tabel 7  Hasil Pretest dan Posttest Kelas Kontrol 

Statistik Pretest Posttest 

N 32 32 

Minimum 40 72 

Maximum 68 92 

Mean 58,37 83,00 

Std. Deviation 7,456 5,279 

 

Berdasarkan Tabel 7 diketahui bahwa hasil pretest pada kelas kontrol memperoleh rata-rata sebesar 58,37 dengan standar 

deviasi 7,456. Nilai minimum pretest sebesar 40 dan nilai maksimum sebesar 68. Setelah proses pembelajaran berlangsung, rata-

rata nilai posttest meningkat menjadi 83,00 dengan standar deviasi 5,279. Nilai minimum posttest meningkat menjadi 72 dan nilai 

maksimum meningkat menjadi 92. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kelas kontrol mengalami peningkatan hasil belajar setelah 

mengikuti proses pembelajaran. 

Tabel 84 Hasil Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen 

Statistik Pretest Posttest 

N 31 31 

Minimum 52 80 

Maximum 84 96 

Mean 65,61 89,61 

Std. Deviation 7,274 5,018 

 

Berdasarkan Tabel 8 diketahui bahwa hasil pretest pada kelas eksperimen memperoleh rata-rata sebesar 65,61 dengan 

standar deviasi 7,274. Nilai minimum pretest sebesar 52 dan nilai maksimum sebesar 84. Setelah diberikan perlakuan 

menggunakan E-Modul berbasis platform pemrograman visual, rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 89,61 dengan standar 

deviasi 5,018. Nilai minimum posttest meningkat menjadi 80 dan nilai maksimum meningkat menjadi 96. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa kelas eksperimen mengalami peningkatan hasil belajar setelah menggunakan E-Modul berbasis platform 

pemrograman visual. 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif kedua kelas, diketahui bahwa baik kelas kontrol maupun kelas eksperimen mengalami 

peningkatan hasil belajar setelah proses pembelajaran berlangsung. Namun demikian, peningkatan rata-rata hasil belajar pada 

kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan E-Modul berbasis 

platform pemrograman visual memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar kognitif siswa pada materi Berpikir 

Komputasional. 

 

2. Uji Normalitas  

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian berdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas 

dilakukan menggunakan bantuan software IBM SPSS Statistics versi 29 dengan metode Shapiro-Wilk. Penggunaan uji Shapiro-

Wilk dipilih karena jumlah sampel penelitian kurang dari 50. Dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas yaitu apabila 

nilai signifikansi Sig.  > 0,05 maka data dinyatakan berdistribusi normal, sedangkan apabila nilai signifikansi Sig. < 0,05 maka 

data dinyatakan tidak berdistribusi normal. Hasil uji normalitas data dapat dilihat pada Tabel 4.12 berikut. 

Tabel 9 Hasil Uji Normalitas 

Kelompok N Statistik Shapiro-Wilk Sig. Keterangan 

Kelas Kontrol 32 0,947 0,116 Berdistribusi Normal 

Kelas Eksperimen 31 0,901 0,008 Tidak Berdistribusi Normal 
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Berdasarkan hasil uji normalitas pada Tabel 9 diperoleh nilai signifikansi kelompok kontrol sebesar 0,116 > 0,05 sehingga 

data berdistribusi normal. Sedangkan pada kelompok eksperimen diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,008 < 0,05 sehingga data 

dinyatakan tidak berdistribusi normal. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data penelitian tidak memenuhi asumsi 

normalitas sehingga pengujian hipotesis dilanjutkan menggunakan uji nonparametrik. 

 

3. Uji Homogenitas  

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang berasal dari kelas kontrol dan kelas eksperimen memiliki 

tingkat keragaman (varian) yang sama. Pengujian homogenitas menjadi salah satu syarat dalam analisis statistik untuk 

menentukan apakah kedua kelompok penelitian berasal dari populasi yang memiliki karakteristik yang setara. Dalam penelitian 

ini, pengujian homogenitas dilakukan terhadap data peningkatan hasil belajar siswa menggunakan bantuan software IBM SPSS 

Statistics versi 29 melalui metode Levene Statistic. Dasar pengambilan keputusan pada uji homogenitas yaitu apabila nilai 

signifikansi Sig. lebih besar dari 0,05 maka data dinyatakan homogen atau memiliki varians yang sama. Sebaliknya, apabila nilai 

signifikansi Sig. lebih kecil dari 0,05 maka data dinyatakan tidak homogen atau memiliki varians yang berbeda. Adapun hasil uji 

homogenitas data penelitian dapat dilihat pada Tabel 10 berikut. 

Tabel 50 Hasil Uji Homogenitas 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

1,306 1 61 0,258 

 

Berdasarkan hasil pengujian homogenitas pada Tabel 10 diperoleh nilai Levene Statistic sebesar 1,306 dengan nilai 

signifikansi Sig. sebesar 0,258. Nilai tersebut lebih besar dari taraf signifikansi 0,05 (0,258 > 0,05), sehingga dapat disimpulkan 

bahwa data peningkatan hasil belajar pada kelas kontrol dan kelas eksperimen memiliki varians yang homogen atau setara. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa penyebaran data antara kedua kelompok penelitian tidak memiliki perbedaan yang signifikan. 

Dengan demikian, data penelitian telah memenuhi syarat homogenitas sehingga layak digunakan untuk pengujian statistik pada 

tahap selanjutnya guna mengetahui perbedaan hasil belajar antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

 

4. Uji N-Gain 

Normalized Gain (N-Gain) digunakan untuk mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar siswa setelah diberikan 

perlakuan pembelajaran. Perhitungan N-Gain dilakukan dengan membandingkan nilai pretest dan posttest yang diperoleh siswa 

pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Perhitungan ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar peningkatan kemampuan 

siswa setelah proses pembelajaran berlangsung. 

Tabel 11 Hasil uji N-Gain 

Kelas Jumlah siswa Rata-rata N-Gain (%) Kategori 

Kontrol 32 57,89% Sedang 

Eksperimen 31 67,33% Sedang 

 

Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain pada Tabel 11, diperoleh rata-rata peningkatan hasil belajar siswa pada kelas kontrol 

sebesar 0,5789 atau 57,89% yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran pada kelas 

kontrol mampu memberikan peningkatan hasil belajar siswa, meskipun peningkatan yang diperoleh belum lebih tinggi 

dibandingkan kelas eksperimen. Sementara itu, pada kelas eksperimen diperoleh rata-rata N-Gain sebesar 0,6733 atau 67,33% 

yang juga termasuk dalam kategori sedang. Nilai rata-rata N-Gain pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa siswa pada kelas eksperimen mengalami peningkatan hasil belajar yang lebih baik setelah 

mengikuti pembelajaran menggunakan E-Modul berbasis platform pemrograman visual. Peningkatan hasil belajar pada kelas 

eksperimen terjadi karena penggunaan E-Modul berbasis platform pemrograman visual mampu membantu siswa memahami 

materi Berpikir Komputasional secara lebih interaktif dan menarik. Penyajian materi yang dilengkapi dengan multimedia 

interaktif, visualisasi, serta aktivitas pembelajaran yang terstruktur dapat meningkatkan keterlibatan siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. Kondisi tersebut memberikan pengaruh terhadap peningkatan pemahaman konsep dan hasil belajar 

kognitif siswa. Selain itu, berdasarkan hasil perbandingan rata-rata N-Gain antara kedua kelompok, terlihat bahwa kelas 

eksperimen memiliki peningkatan hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Dengan demikian, penggunaan E-

Modul berbasis platform pemrograman visual dinilai lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada materi 

Berpikir Komputasional dibandingkan pembelajaran pada kelas kontrol. 

 

 

 

5. Hipotesis (Mann-Whitney Test)(di balik mas, uji ngain dulu baru uji man whiney) 

Pengujian hipotesis pada penelitian ini dilakukan menggunakan uji nonparametrik Mann-Whitney Test. Penggunaan uji 

Mann-Whitney dipilih karena berdasarkan hasil uji normalitas diketahui bahwa data penelitian tidak berdistribusi normal. Uji ini 

bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan peningkatan hasil belajar antara kelas kontrol dan kelas eksperimen 
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setelah diberikan perlakuan pembelajaran menggunakan E-Modul berbasis platform pemrograman visual. Hasil uji Mann-

Whitney Test menggunakan bantuan software IBM SPSS Statistics versi 29 dapat dilihat pada Tabel 12 berikut. 

Tabel 12 Hasil Uji Mann-Whitney 

Uji Nilai 

Mann-Whitney U 314,500 

Z -2,501 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,012 

 

Berdasarkan hasil uji Mann-Whitney pada Tabel 12 diperoleh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,012. Nilai tersebut 

lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05 (0,012 < 0,05), sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan 

peningkatan hasil belajar yang signifikan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

Tabel 13  Mean Rank Hasil Uji Mann-Whitney 

Kelompok N Mean Rank 

Kontrol 32 26,33 

Eksperimen 31 37,85 

 

Selain itu, nilai Mean Rank pada kelas eksperimen sebesar 37,85 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 26,33. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa pada kelas eksperimen lebih baik dibandingkan kelas kontrol 

setelah menggunakan E-Modul berbasis platform pemrograman visual. Berdasarkan hasil pengujian tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa E-Modul berbasis platform pemrograman visual efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada materi 

Berpikir Komputasional. 

 

Pembahasan 

Penelitian ini menghasilkan E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual pada materi Berpikir 

Komputasional untuk siswa kelas IX SMP yang dikembangkan menggunakan model ADDIE. Pengembangan E-Modul 

didasarkan pada hasil analisis kebutuhan yang menunjukkan bahwa siswa masih mengalami kesulitan memahami materi Berpikir 

Komputasional ketika pembelajaran dilaksanakan menggunakan metode ceramah dan buku teks. Materi Berpikir Komputasional 

tidak hanya menuntut siswa memahami konsep secara teoritis, tetapi juga memerlukan kemampuan menerapkan dekomposisi, 

pengenalan pola, abstraksi, dan algoritma dalam menyelesaikan suatu permasalahan(Montiel & Gomez-Zermeno, 2021; Tikva & 

Tambouris, 2023). Karakteristik materi tersebut membutuhkan media pembelajaran yang mampu menyajikan konsep secara 

konkret, visual, dan interaktif sehingga siswa dapat memahami materi secara lebih mudah dan bermakna (Mayer, 2021). Oleh 

karena itu, dikembangkan E-Modul multimedia interaktif yang mengintegrasikan materi pembelajaran, ilustrasi visual, asesmen 

formatif, evaluasi, serta aktivitas berbasis platform pemrograman visual Scratch dalam satu lingkungan belajar digital. 

Produk yang dihasilkan berupa E-Modul berbasis website yang dikembangkan menggunakan Articulate Storyline dan 

dapat diakses melalui komputer maupun smartphone. E-Modul dirancang untuk mendukung pembelajaran mandiri melalui 

penyajian materi yang sistematis, navigasi yang mudah digunakan, serta aktivitas pembelajaran yang mendorong keterlibatan 

aktif siswa. Keberadaan aktivitas berbasis Scratch menjadi salah satu karakteristik utama media yang dikembangkan karena 

memungkinkan siswa tidak hanya mempelajari konsep Berpikir Komputasional, tetapi juga menerapkannya secara langsung 

melalui praktik pemrograman visual (Chen & Wang, 2023; Setiawan et al., 2025). Kondisi tersebut sejalan dengan karakteristik 

pembelajaran Informatika yang menekankan keterpaduan antara pemahaman konsep dan penerapan keterampilan dalam 

menyelesaikan masalah. 

Kualitas E-Modul yang dikembangkan ditunjukkan melalui hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa instrumen ahli media maupun ahli materi memperoleh nilai Content Validity Ratio (CVR) sebesar 1 dan 

Content Validity Index (CVI) sebesar 1. Nilai tersebut menunjukkan adanya kesepakatan penuh dari seluruh validator bahwa 

aspek yang dinilai telah sesuai dan relevan dengan tujuan pengembangan media pembelajaran. Hasil ini mengindikasikan bahwa 

E-Modul yang dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan isi, penyajian, kebahasaan, dan desain media yang diperlukan 

dalam pembelajaran. Temuan tersebut sejalan dengan penelitian (Huda et al., 2025) yang menyatakan bahwa E-Modul interaktif 

yang dikembangkan berdasarkan kebutuhan pembelajaran dan melalui proses validasi yang sistematis mampu memenuhi standar 

kualitas pembelajaran digital. 

Tingginya tingkat validitas yang diperoleh tidak terlepas dari proses revisi yang dilakukan berdasarkan masukan para 

validator. Perbaikan dilakukan pada berbagai aspek, seperti penyempurnaan tampilan cover, penambahan menu dan fitur navigasi, 

penyajian ilustrasi pendukung materi, penambahan daftar pustaka, serta penyediaan fasilitas pengumpulan tugas secara daring. 

Proses revisi tersebut menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran merupakan proses yang bersifat iteratif dan 

berkelanjutan. (Branch, 2020) menjelaskan bahwa evaluasi dan revisi dalam model ADDIE berfungsi untuk memastikan bahwa 

produk yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan pengguna dan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

Dengan demikian, hasil validasi yang sangat tinggi menunjukkan bahwa E-Modul yang dikembangkan telah memenuhi standar 

kelayakan untuk digunakan dalam pembelajaran Informatika pada materi Berpikir Komputasional. 
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Selain valid, instrumen penelitian yang digunakan juga menunjukkan tingkat reliabilitas yang sangat tinggi. Nilai 

Cronbach’s Alpha sebesar 0,963 pada instrumen ahli materi dan 0,948 pada instrumen ahli media menunjukkan bahwa instrumen 

memiliki konsistensi internal yang sangat baik. Menurut (Sugiyono, 2022), suatu instrumen dapat dikatakan reliabel apabila 

memiliki nilai Cronbach’s Alpha lebih besar dari 0,60. Tingginya nilai reliabilitas dalam penelitian ini menunjukkan bahwa 

instrumen yang digunakan mampu menghasilkan data yang konsisten dan dapat dipercaya sebagai dasar dalam menilai kualitas 

produk yang dikembangkan. 

Kepraktisan E-Modul terlihat dari respons positif yang diberikan oleh guru dan siswa setelah menggunakan media dalam 

proses pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata persentase respons guru sebesar 91,25% dan rata-rata 

persentase respons siswa sebesar 89,29%, yang keduanya berada pada kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

E-Modul mudah digunakan, memiliki tampilan yang menarik, serta mampu membantu proses pembelajaran baik dari sudut 

pandang guru maupun siswa. Temuan ini sejalan dengan penelitian (Huda et al., 2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan E-

Modul interaktif mampu meningkatkan kemudahan belajar, keterlibatan siswa, dan efektivitas proses pembelajaran. 

Dari perspektif guru, E-Modul membantu proses penyampaian materi karena seluruh komponen pembelajaran tersedia 

dalam satu media yang terintegrasi. Guru tidak perlu menggunakan banyak sumber belajar yang berbeda karena materi, aktivitas 

pembelajaran, asesmen, dan evaluasi telah tersedia dalam E-Modul. Sementara itu, dari perspektif siswa, penggunaan media yang 

interaktif memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan pembelajaran yang hanya mengandalkan buku teks. 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa E-Modul yang dikembangkan telah mampu memenuhi kebutuhan pengguna dalam proses 

pembelajaran serta mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. 

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan E-Modul memberikan dampak positif terhadap capaian 

pembelajaran kognitif siswa. Analisis deskriptif menunjukkan bahwa baik kelas kontrol maupun kelas eksperimen mengalami 

peningkatan hasil belajar setelah pembelajaran berlangsung. Namun demikian, peningkatan yang terjadi pada kelas eksperimen 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan E-Modul memberikan kontribusi 

yang lebih besar terhadap peningkatan pemahaman siswa pada materi Berpikir Komputasional. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian (Handayani et al., 2023) yang menemukan bahwa penggunaan E-Modul berbantuan Scratch mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir komputasional dan hasil belajar peserta didik secara signifikan. 

Temuan tersebut diperkuat oleh hasil uji Mann-Whitney yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,012, lebih kecil 

dari taraf signifikansi 0,05. Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan peningkatan hasil belajar yang signifikan antara 

siswa yang belajar menggunakan E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual dan siswa yang belajar 

menggunakan pembelajaran konvensional. Selain itu, nilai Mean Rank kelas eksperimen sebesar 37,85 lebih tinggi dibandingkan 

kelas kontrol sebesar 26,33. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa peningkatan hasil belajar yang terjadi pada kelas eksperimen 

lebih baik dibandingkan kelas kontrol. 

Efektivitas penggunaan E-Modul juga terlihat dari hasil analisis N-Gain. Rata-rata N-Gain kelas eksperimen sebesar 

67,33%, sedangkan kelas kontrol sebesar 57,89%. Meskipun kedua kelas berada pada kategori sedang, nilai N-Gain kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan E-Modul mampu 

menghasilkan peningkatan hasil belajar yang lebih besar dibandingkan pembelajaran yang tidak menggunakan media tersebut. 

Temuan ini memperkuat hasil penelitian (Handayani et al., 2023) dan (Setiawan et al., 2025) yang menunjukkan bahwa integrasi 

Scratch dalam E-Modul mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran dan kemampuan berpikir komputasional peserta didik. 

Peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen diduga dipengaruhi oleh karakteristik E-Modul yang mengintegrasikan 

berbagai unsur multimedia seperti teks, gambar, animasi, aktivitas interaktif, asesmen formatif, dan praktik pemrograman visual 

dalam satu media pembelajaran. Kombinasi berbagai unsur tersebut memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar yang 

lebih kaya dibandingkan pembelajaran konvensional. (Mayer, 2021) melalui Cognitive Theory of Multimedia Learning 

menjelaskan bahwa pembelajaran akan lebih efektif ketika informasi disajikan melalui kombinasi representasi verbal dan visual 

karena peserta didik dapat memproses informasi melalui saluran kognitif yang berbeda secara bersamaan. Dalam konteks 

penelitian ini, siswa tidak hanya membaca materi, tetapi juga mengamati visualisasi konsep, berinteraksi dengan media, serta 

menerapkan konsep yang dipelajari melalui aktivitas berbasis Scratch. Aktivitas tersebut membantu siswa membangun 

pemahaman yang lebih mendalam terhadap konsep Berpikir Komputasional. 

Selain itu, penggunaan Scratch memberikan kesempatan kepada siswa untuk menerapkan secara langsung konsep 

dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan algoritma dalam menyelesaikan permasalahan yang diberikan. Kegiatan tersebut 

menjadikan siswa lebih aktif dalam membangun pengetahuan dibandingkan hanya menerima informasi secara pasif dari guru. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian (Aminah et al., 2023) yang menunjukkan bahwa aktivitas pembelajaran berbasis Scratch 

mampu mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pemecahan masalah dan pengembangan kemampuan berpikir 

komputasional. Oleh karena itu, peningkatan hasil belajar yang diperoleh siswa tidak hanya dipengaruhi oleh penyajian materi 

yang menarik, tetapi juga oleh keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar yang bermakna. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman 

visual yang dikembangkan telah memenuhi aspek kualitas produk pembelajaran yang meliputi kelayakan, kepraktisan, dan 

efektivitas. Media yang dikembangkan mampu menjawab kebutuhan pembelajaran Informatika pada materi Berpikir 

Komputasional melalui penyajian materi yang interaktif, mudah digunakan, serta mendukung peningkatan capaian pembelajaran 

kognitif siswa. Temuan ini mengindikasikan bahwa integrasi multimedia interaktif dan platform pemrograman visual dalam E-
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Modul dapat menjadi alternatif inovasi pembelajaran yang relevan untuk mendukung implementasi pembelajaran Informatika di 

SMP pada era digital. 

 

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual 

pada materi Berpikir Komputasional untuk meningkatkan capaian kognitif siswa SMP, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual berhasil dikembangkan menggunakan model ADDIE 

yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Produk yang dihasilkan berupa E-

Modul berbasis website yang dikembangkan menggunakan Articulate Storyline dan dapat digunakan melalui perangkat 

komputer maupun smartphone. E-Modul dilengkapi dengan materi pembelajaran, aktivitas pembelajaran, asesmen formatif, 

asesmen sumatif, glosarium, serta berbagai fitur interaktif yang mendukung proses pembelajaran pada materi Berpikir 

Komputasional. 

2. E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan dalam 

pembelajaran. Hasil validasi oleh ahli media menunjukkan nilai Content Validity Ratio (CVR) sebesar 1 dan Content Validity 

Index (CVI) sebesar 1 yang termasuk kategori sangat sesuai. Hasil validasi oleh ahli materi juga menunjukkan nilai CVR 

sebesar 1 dan CVI sebesar 1 yang termasuk kategori sangat sesuai. Selain itu, hasil uji reliabilitas menunjukkan nilai 

Cronbach’s Alpha sebesar 0,948 pada instrumen ahli media dan 0,963 pada instrumen ahli materi, sehingga instrumen 

dinyatakan reliabel. Berdasarkan hasil tersebut, E-Modul memenuhi aspek validitas dan kelayakan untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual memiliki tingkat kepraktisan yang sangat tinggi. Hasil 

respons guru memperoleh rata-rata persentase sebesar 91,25% dengan kategori sangat praktis, sedangkan hasil respons siswa 

memperoleh rata-rata persentase sebesar 89,29% dengan kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa E-Modul 

mudah digunakan, memiliki tampilan yang menarik, serta membantu siswa dalam memahami materi Berpikir Komputasional. 

4. E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

kognitif siswa pada materi Berpikir Komputasional. Hasil uji Mann-Whitney Test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 

0,012 < 0,05 sehingga terdapat perbedaan peningkatan hasil belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Selain itu, rata-rata N-Gain kelas eksperimen sebesar 67,33% lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 57,89%. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan E-Modul multimedia interaktif berbasis platform pemrograman visual memberikan 

pengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Dengan demikian, E-Modul multimedia interaktif berbasis platform 

pemrograman visual yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan sebagai media 

pembelajaran Informatika pada materi Berpikir Komputasional di tingkat SMP. 
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