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ABSTRAK 

MIA MAULIDA, 2522171 ”Pengembangan E-Modul Informatika Berbasis 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics) Di SMAN 

1Solok Selatan” Program studi pendidikan Teknik Informatika dan Komputer 

Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Universitas Islam Negeri (UIN) Sjech M. 

Djamil Djambek Bukittinggi. 

Observasi dan wawancara yang penulis lakukan dengan guru mata pelajaran 

Informatika di SMAN 1 Solok Selatan menunjukkan bahwa proses pembelajaran 

masih didominasi oleh penggunaan buku cetak dan bahan ajar konvensional 

sebagai media utama pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran digital yang 

interaktif masih terbatas sehingga peserta didik kurang aktif dalam mengikuti 

pembelajaran, mengalami kesulitan dalam memahami materi Informatika, serta 

belum memiliki bahan ajar yang dapat mendukung pembelajaran secara mandiri. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti mengembangkan e-modul 

Informatika berbasis Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics 

(STEAM) sebagai media pembelajaran yang diharapkan dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran Informatika. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Metode 

Research and Development merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan suatu produk serta menguji tingkat kelayakan produk yang 

dikembangkan. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation dan Evaluation. 

Uji produk terbagi atas tiga tahap, yaitu uji validitas dengan menggunakan 

koefisien Aiken's V, uji praktikalitas menggunakan Moment Kappa, dan uji 

efektivitas menggunakan G-Score. Hasil penelitian ini didukung oleh hasil uji 

produk yang telah peneliti lakukan. Dari hasil uji validitas yang dilakukan oleh 5 

orang ahli diperoleh nilai akhir sebesar 0,86 dengan kategori valid, hasil uji 

praktikalitas yang dilakukan oleh 2 orang guru memperoleh nilai akhir sebesar 

0,88 dengan kategori sangat praktis, dan hasil uji efektivitas yang dilakukan 

terhadap 30 orang peserta didik memperoleh nilai akhir sebesar 0,82 dengan 

kategori efektivitas tinggi. Berdasarkan hasil tersebut, e-modul Informatika 

berbasis STEAM dinyatakan valid, sangat praktis, dan efektif sehingga layak 

digunakan dalam proses pembelajaran Informatika. 

Kata Kunci: E-Modul, Informatika, STEAM. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan berperan sebagai proses sadar yang dilakukan manusia 

untuk mengembangkan potensi akal, sikap, dan keterampilan peserta didik 

secara utuh. Proses sadar dalam konteks pendidikan merujuk pada upaya yang 

dilakukan secara sengaja, terencana, dan sistematis untuk menciptakan suatu 

lingkungan belajar yang kondusif [1]. Proses pendidikan yang dilaksanakan 

secara sadar dan terencana perlu diarahkan pada pembelajaran yang mampu 

mengembangkan pengetahuan sekaligus keterampilan peserta didik secara 

seimbang. 

Pembelajaran tidak cukup hanya berfokus pada penguasaan 

pengetahuan teoritis, tetapi harus mengembangkan keterampilan abad ke-21 

yaitu berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif yang dikenal dengan 

istilah 4C (Critical Thinking, Creativity, Collaboration, Communication) [2]. 

Pengembangan keterampilan abad ke-21 menjadi tujuan penting dalam 

pembelajaran agar peserta didik mampu berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, 

dan komunikatif dalam memanfaatkan teknologi secara bijak dan bertanggung 

jawab [3].  

Pengembangan keterampilan abad ke-21 selaras dengan nilai-nilai 

Islam yang mendorong manusia untuk berpikir kritis, kreatif, dan reflektif 

dalam memahami ilmu pengetahuan. Allah SWT berfirman dalam Q.S. Al-

„Ankabut [29]: 43: 
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“Perumpamaan-perumpamaan itu Kami buat untuk manusia. Namun, 

tidak ada yang memahaminya, kecuali orang-orang yang berilmu.” (Q.S. Al-

„Ankabut [29]: 43) 

Ayat tersebut menegaskan bahwa pemahaman terhadap ilmu tidak 

hanya bersifat teoritis, tetapi menuntut kemampuan berpikir mendalam dan 

analitis. Proses pembelajaran perlu diarahkan pada pengembangan 

keterampilan abad ke-21 yaitu berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan 

komunikasi peserta didik, agar pembelajaran tidak hanya berorientasi pada 

penguasaan konsep, tetapi juga pada penerapan pengetahuan secara 

kontekstual.  

Peraturan Pemerintah Nomor 57 Tahun 2021 tentang Standar Nasional 

Pendidikan menegaskan bahwa proses pembelajaran harus dilaksanakan 

secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, dan memotivasi 

peserta didik untuk berpartisipasi aktif [4]. Ketentuan ini menjadi dasar 

pengembangan bahan ajar digital sebagai sarana pembelajaran yang inovatif 

dan berpusat pada peserta didik. Prinsip pembelajaran tersebut selaras dengan 

arah kebijakan Kementerian Pendidikan dalam implementasi Kurikulum 

Merdeka yang menekankan pembelajaran berbasis proyek, penguatan 

karakter, serta pengembangan keterampilan abad ke-21 di tingkat SMA [5]. 

Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran berbasis proyek dan 

berorientasi pada Profil Pelajar Pancasila. Pengembangan media pembelajaran 

digital diharapkan menjadi salah satu bentuk implementasi nyata dari 
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semangat Kurikulum Merdeka, karena mampu memfasilitasi peserta didik 

untuk belajar secara mandiri, bereksperimen, serta mengintegrasikan 

pengetahuan dalam menciptakan solusi kreatif [6]. Kementerian Pendidikan 

mendorong guru untuk mengembangkan media pembelajaran digital sebagai 

sarana pembelajaran mandiri dan kontekstual. Pengembangan media dalam 

pembelajaran Informatika secara eksplisit menuntut penggunaan teknologi 

sebagai objek sekaligus alat pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan bahwa 

pemanfaatan teknologi digital menjadi kebutuhan utama dalam proses 

pembelajaran di era perkembangan teknologi informasi dan komunikasi [7]. 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam dua 

dekade terakhir telah memberikan dampak besar terhadap bidang pendidikan, 

khususnya pada proses pembelajaran. Proses pembelajaran yang sebelumnya 

didominasi oleh metode konvensional kini bertransformasi menuju 

pembelajaran digital yang bersifat interaktif, kolaboratif, dan fleksibel [8]. 

Transformasi pembelajaran tersebut menuntut guru untuk berperan sebagai 

fasilitator yang mampu menciptakan pengalaman belajar bermakna dengan 

memanfaatkan teknologi digital secara efektif. 

Perubahan pembelajaran konvensional menuju pembelajaran digital 

selaras dengan teori konstruktivisme yang menekankan keaktifan peserta didik 

dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar bermakna. Teori 

konstruktivisme memandang peserta didik membangun pengetahuan secara 

aktif melalui interaksi dengan lingkungan belajar dan bahan ajar yang 

dirancang secara sistematis [9]. Modul pembelajaran berfungsi sebagai bahan 
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ajar terstruktur yang memfasilitasi proses konstruksi pengetahuan dan 

mendorong kemandirian belajar, yang dalam perkembangannya diwujudkan 

dalam bentuk e-modul interaktif, multimedia, dan adaptif [10]. 

Pendekatan pembelajaran yang sejalan dengan prinsip konstruktivisme 

adalah Pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and 

Mathematics). Pendekatan STEAM merupakan pengembangan dari 

pendekatan STEM yang menambahkan unsur seni untuk menyeimbangkan 

kemampuan logis dan kreativitas peserta didik. Nurbaya menyatakan, 

pendekatan STEAM bertujuan mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu dalam 

satu proses pembelajaran terpadu yang berorientasi pada pemecahan masalah 

dan pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi [11]. STEAM 

mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan 

komunikatif melalui kegiatan berbasis proyek. 

Pendekatan STEAM sangat relevan diterapkan pada mata pelajaran 

Informatika karena karakteristiknya yang berbasis proyek dan menuntut 

penerapan pengetahuan secara kreatif. Pembelajaran Informatika berbasis 

STEAM memanfaatkan sains dan matematika untuk memahami konsep logika 

dan algoritma, teknologi dan rekayasa digunakan untuk menciptakan solusi 

digital atau aplikasi, sedangkan seni berperan dalam mengasah kreativitas 

serta estetika desain antarmuka pengguna [12]. Integrasi kelima komponen 

STEAM  mendorong peserta didik untuk tidak hanya mampu membuat  

program komputer, tetapi juga mengintegrasikan logika, desain, dan inovasi 

untuk menghasilkan produk digital yang bermanfaat. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Iriani menunjukkan bahwa penerapan 

e-modul berbasis STEAM pada pembelajaran matematika mampu 

meningkatkan kemampuan literasi matematis peserta didik secara signifikan 

dengan nilai gain 0,73, serta mendapatkan penilaian kelayakan di atas 80% 

[13]. Hasil serupa ditemukan oleh Akhzami yang mengembangkan e-modul 

IPA berbasis STEAM dengan model Project Based Learning dan memperoleh 

validitas modul sebesar 87% serta indeks kesepakatan validator 91,67% [14]. 

Kedua penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan pendekatan STEAM 

dalam e-modul dapat meningkatkan motivasi belajar dan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi peserta didik. Uraian di atas menunjukkan bahwa 

pengembangan bahan ajar digital berupa e-modul berbasis STEAM relevan 

diterapkan dalam pembelajaran Informatika di jenjang Sekolah Menengah 

Atas (SMA). 

SMAN 1 Solok Selatan sebagai salah satu sekolah menengah atas di 

Kabupaten Solok Selatan yang memiliki fasilitas pendukung pembelajaran 

berbasis teknologi yang sesuai dengan perkembangan pendidikan di era 

digital. Sekolah ini memiliki fasilitas laboratorium komputer yang cukup baik, 

namun pemanfaatannya belum optimal dalam mendukung kegiatan 

pembelajaran berbasis proyek. Kondisi di lapangan menunjukkan bahwa 

pembelajaran Informatika di SMAN 1 Solok Selatan masih menghadapi 

berbagai kendala.  

Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi awal dan wawancara 

dengan guru mata pelajaran Informatika untuk mengetahui kondisi 



6 
 

 

pembelajaran di SMAN 1 Solok Selatan. Hasil observasi awal menunjukkan 

bahwa proses pembelajaran Informatika di kelas masih cenderung bersifat 

teoritis dan berpusat pada guru. Guru mendominasi kegiatan pembelajaran 

melalui penjelasan materi, sedangkan peserta didik lebih banyak 

mendengarkan dan mencatat. Peserta didik memiliki kesempatan yang terbatas 

untuk melakukan eksplorasi, diskusi, dan praktik secara langsung. Kondisi ini 

menyebabkan minat dan motivasi belajar peserta didik terhadap mata 

pelajaran Informatika menjadi rendah serta berdampak pada hasil belajar yang 

belum optimal. 

Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Informatika 

menunjukkan bahwa guru masih menggunakan buku cetak dan bahan ajar 

konvensional sebagai media utama pembelajaran. Guru menghadapi 

keterbatasan bahan ajar digital interaktif dalam menciptakan pembelajaran 

yang menarik dan inovatif. Aktivitas pembelajaran didominasi oleh kegiatan 

mendengarkan dan mencatat dibandingkan dengan eksplorasi dan praktik. 

Kondisi ini menyebabkan minat dan motivasi belajar peserta didik terhadap 

mata pelajaran Informatika menjadi rendah serta berdampak pada pemahaman 

materi yang belum optimal. 

Hasil pengamatan selama proses pembelajaran di kelas menunjukkan 

bahwa peserta didik kurang berpartisipasi aktif dalam kegiatan diskusi dan 

praktik. Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi yang 

membutuhkan pemahaman konsep dan keterampilan praktik. Kondisi ini 
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menunjukkan bahwa pembelajaran belum mampu mengembangkan 

keterampilan abad ke-21 (4C) secara optimal. 

Berdasarkan kondisi tersebut, pembelajaran Informatika memerlukan 

inovasi dalam bentuk bahan ajar yang interaktif dan bermakna. Pengembangan 

e-modul Informatika berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, 

Art, and Mathematics) menjadi solusi yang relevan untuk meningkatkan 

keterlibatan peserta didik serta mendukung pembelajaran yang sesuai dengan 

tuntutan Kurikulum Merdeka. Yunita Lastri menyatakan bahwa, e-modul 

merupakan bahan ajar digital yang memuat teks, gambar, , audio, maupun 

video interaktif yang memungkinkan peserta didik belajar secara mandiri, 

dimana saja dan kapan saja. Penggunaan e-modul dapat meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dan hasil belajar karena penyajiannya bersifat 

dinamis dan menarik [15].    

Pengembangan e-modul Informatika berbasis STEAM menjadi 

langkah strategis untuk menjawab tantangan tersebut. Peserta didik dan guru 

diharapkan dapat terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, sehingga 

peserta didik mampu berpikir lintas disiplin dan menghasilkan karya digital 

yang kreatif [16]. Guru pun memperoleh alat bantu pembelajaran yang 

inovatif dan sesuai dengan karakteristik generasi digital saat ini. Penelitian ini 

tidak hanya berkontribusi terhadap pengembangan media pembelajaran, tetapi 

juga menjadi bagian dari implementasi nilai-nilai Islam dalam inovasi 

pendidikan yang berorientasi pada kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

Pengembangan e-modul ini diharapkan membantu guru meningkatkan kualitas 
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pembelajaran dan membantu peserta didik memahami materi Informatika 

secara lebih bermakna.  

B. Identifikasi masalah 

 Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasi 

beberapa permasalahan yang muncul dalam proses pembelajaran Informatika di 

SMAN 1 Solok Selatan, yaitu sebagai berikut: 

1. Pembelajaran Informatika di SMAN 1 Solok Selatan masih menggunakan 

media pembelajaran yang kurang menarik dan kurang interaktif. 

2. Media pembelajaran digital seperti e-modul berbasis teknologi belum 

dimanfaatkan secara optimal dalam pembelajaran Informatika. 

3. Pendekatan STEAM dalam pembelajaran Informatika masih jarang 

digunakan di SMAN 1 Solok Selatan. 

C. Batasan Masalah 

 Berdasarkan uraian permasalahan di atas, penelitian ini dibatasi pada 

Pengembangan E-Modul Informatika berbasis pendekatan STEAM untuk 

peserta didik kelas XI semester II di SMAN 1 Solok Selatan yang dirancang 

menggunakan aplikasi Canva dan disesuaikan dengan Kurikulum Merdeka 

serta pengujian tingkat validitas, praktikalitas dan efektivitas e-modul yang 

dikembangkan. 

D. Rumusan Masalah 

 Rumusan masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah 

1. Bagaimana proses pengembangan E-modul Informatika berbasis 

pendekatan STEAM untuk peserta didik kelas XI semester II di SMAN 1 
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Solok Selatan yang dirancang menggunakan aplikasi Canva sesuai dengan 

Kurikulum Merdeka?  

2. Bagaimana tingkat validitas, praktikalitas dan efektivitas e-modul yang 

dikembangkan sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran? 

E. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk : 

1. Mengembangkan E-Modul Informatika berbasis pendekatan STEAM 

untuk peserta didik kelas XI semester II di SMAN 1 Solok Selatan yang 

dirancang menggunakan aplikasi Canva sesuai dengan Kurikulum 

Merdeka. 

2. Mengetahui tingkat validitas, praktikalitas dan efektivitas e-modul 

Informatika berbasis pendekatan STEAM yang dikembangkan sehingga 

layak digunakan dalam proses pembelajaran.  

F. Manfaat Penelitian 

 Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Memberikan kontribusi pada pengembangan ilmu pengetahuan 

khususnya dalam bidang media pembelajaran digital berbasis 

STEAM. 

b. Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya terkait pengembangan 

E-Modul Informatika yang inovatif, interaktif, dan sesuai kebutuhan 

pembelajaran abad 21. 

2. Manfaat Praktis 
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a. Bagi Penulis 

1. Untuk memenuhi syarat dalam rangka mencapai gelar sarjana 

pada Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan 

Komputer UIN Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi. 

2. Menambah wawasan dan pengalaman dalam merancang media 

pembelajaran berbasis teknologi. 

3. Menerapkan teori yang dipelajari selama perkuliahan dalam 

bentuk karya penelitian nyata. 

b. Bagi Sekolah/Institusi 

1. Memberikan alternatif media pembelajaran Informatika yang 

inovatif dan sesuai karakteristik peserta didik di SMAN 1 Solok 

Selatan. 

2. Membantu guru meningkatkan kualitas pembelajaran 

Informatika melalui penerapan pendekatan STEAM. 

3. Meningkatkan motivasi dan pemahaman peserta didik dalam 

mata pelajaran Informatika. 

c. Bagi Peserta didik 

1. Membantu peserta didik memahami materi Informatika dengan 

lebih mudah, menarik, dan bermakna. 

2. Mendorong peserta didik lebih aktif, kreatif, dan mampu 

berpikir kritis melalui pembelajaran berbasis STEAM. 

3. Menumbuhkan minat terhadap pengembangan produk digital 

seperti aplikasi, , dan projek Informatika lainnya. 



11 
 

 

G. Penjelasan Judul 

1. Pendidikan 

Pendidikan merupakan proses sadar dan terencana yang dilakukan 

untuk mengembangkan potensi peserta didik secara menyeluruh, meliputi 

aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Pendidikan bertujuan 

membentuk manusia yang beriman, berilmu, kreatif, mandiri, serta mampu 

beradaptasi dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi [17]. 

Pendidikan dipahami sebagai proses pembelajaran Informatika di sekolah 

menengah atas yang diarahkan untuk mengembangkan kemampuan 

berpikir logis, kritis, kreatif, dan solutif melalui pemanfaatan teknologi 

digital secara bermakna. 

2. E-Modul Informatika 

E-Modul Informatika adalah media pembelajaran berbasis digital 

yang disajikan dalam bentuk modul elektronik yang dapat diakses 

menggunakan perangkat komputer, laptop, ataupun smartphone. E-Modul 

berisi materi pembelajaran, contoh, aktivitas belajar, evaluasi, serta 

komponen multimedia seperti gambar, video, atau interaksi digital. Dalam 

konteks penelitian ini, E-Modul Informatika dibuat untuk membantu 

peserta didik memahami materi Informatika secara mandiri dan lebih 

menarik dibandingkan modul cetak. E-modul membantu guru dalam 

menyajikan materi secara lebih menarik dan interaktif sehingga 

mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif dan fleksibel. [18]. 

3. Pendekatan STEAM 
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STEAM merupakan pendekatan pembelajaran yang 

mengintegrasikan lima komponen yaitu Science, Technology, Engineering, 

Art, dan Mathematics. Pendekatan ini tidak hanya menekankan hafalan 

teori, tetapi juga mendorong peserta didik untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif, memecahkan masalah, berinovasi, dan 

menghasilkan karya nyata [19]. STEAM diterapkan dalam penyusunan E-

Modul sehingga materi Informatika yang disajikan tidak hanya fokus pada 

pemrograman semata, tetapi juga pada proses berpikir logis, desain kreatif, 

serta penerapan teknologi untuk menghasilkan produk digital yang 

bermanfaat.  

4. SMA N 1 Solok Selatan 

SMA N 1 Solok Selatan adalah sekolah menengah atas yang menjadi 

lokasi penelitian. Sekolah ini dipilih karena memiliki mata pelajaran 

Informatika, fasilitas labor komputer yang cukup lengkap, namun media 

pembelajaran digital yang mendukung pembelajaran mandiri masih sangat 

terbatas. Penelitian ini dilaksanakan di sekolah tersebut dengan tujuan agar 

dapat memberikan kontribusi langsung terhadap peningkatan kualitas 

pembelajaran Informatika serta dapat menjadi contoh penerapan media 

pembelajaran digital berbasis STEAM di tingkat sekolah menengah.  

H. Sistematika Penulisan  

Sebagai pedoman bagi penulis dan untuk memudahkan pembaca 

dalam memahami isi penelitian ini, maka sistematika penulisan dalam 

penelitian ini disusun menjadi lima bab, yaitu sebagai berikut: 
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1. BAB I PENDAHULUAN 

Berisi gambaran umum mengenai penelitian yang meliputi latar 

belakang masalah, identifikasi masalah, batasan masalah, rumusan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, penjelasan judul dan 

sistematika penulisan. 

2. BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi landasan teori yang membahas mengenai landasan 

teoritis, penelitian relevan dan kerangka berfikir. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini memuat mengenai waktu dan tempat penelitian, jenis 

penelitian, model pengembangan penelitian, tahapan pengembangan 

pengembangan penelitian, instrument penelitian, teknik pengumpulan data 

dan uji produk.  

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini adalah hasil dan pembahasan yang berpatokan pada bab III 

5. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian dan juga saran penelitian 

kepada calon peneliti yang akan datang dan saran kepada pihak lain yang 

berhubungan dengan penelitian ini. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Pengembangan 

Pengembangan merupakan suatu proses sistematis dan terencana yang 

dilakukan untuk menghasilkan suatu produk atau solusi yang sesuai dengan 

kebutuhan dan permasalahan yang dihadapi [20]. Proses pengembangan 

berfokus pada hasil akhir berupa produk yang disusun melalui tahapan 

perencanaan, perancangan, pelaksanaan, dan evaluasi yang saling berkaitan. 

Tahapan pengembangan tersebut diarahkan untuk menghasilkan produk yang 

berkualitas, layak digunakan, dan memberikan manfaat secara optimal bagi 

penggunanya. 

Pengembangan pembelajaran berkaitan dengan upaya peningkatan 

kualitas proses belajar melalui penyediaan media, bahan ajar, dan perangkat 

pembelajaran yang inovatif. Kegiatan pengembangan muncul sebagai respons 

terhadap kondisi pembelajaran di lapangan, seperti keterbatasan media 

pembelajaran, rendahnya motivasi lajar peserta didik, dan pemanfaatan 

teknologi yang belum optimal dalam proses pembelajaran. Pengembangan 

berperan sebagai pendekatan strategis dalam menghadapi tantangan 

pendidikan di era digital [21]. 

Pengembangan dalam penelitian pendidikan umumnya menggunakan 

pendekatan penelitian dan pengembangan atau Research and Development 

(R&D) [22]. Pendekatan ini berfokus pada kegiatan menghasilkan produk 

pendidikan serta mengkaji kelayakan dan efektivitas produk sebelum 
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digunakan secara luas. Produk yang dihasilkan dapat berupa modul, e-modul, 

media pembelajaran, model pembelajaran, dan perangkat pembelajaran lain 

yang mendukung proses belajar mengajar. 

Berdasarkan uraian tersebut, pengembangan dalam penelitian 

pendidikan memiliki peran penting dalam menghasilkan produk pembelajaran 

yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan peserta didik. Proses 

pengembangan yang sistematis dan terencana mendukung terciptanya solusi 

pembelajaran yang sesuai dengan tuntutan kurikulum dan perkembangan 

teknologi. 

B. E-Modul 

1. Pengertian E-Modul 

E-modul adalah bahan ajar digital yang disusun secara sistematis 

dan terstruktur untuk mendukung proses pembelajaran mandiri peserta 

didik. Peserta didik dapat mengakses e-modul melalui komputer, laptop, 

atau smartphone untuk kegiatan belajar yang dilakukan sesuai dengan 

kemampuan dan waktu yang tersedia [23]. E-modul memadukan teks, 

gambar, dan video yang membantu peserta didik memahami konsep 

pembelajaran secara menyeluruh dan mendalam. 

E-modul dapat digunakan sebagai sumber belajar utama maupun 

pelengkap sesuai kebutuhan peserta didik. Materi yang disajikan bersifat 

fleksibel sehingga peserta didik dapat menyesuaikan proses belajar 

dengan gaya belajar masing-masing. Penggunaan e-modul membiasakan 

peserta didik memanfaatkan teknologi secara efektif dan membantu 
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pendidik menyampaikan materi secara konsisten. E-modul dilengkapi 

tujuan pembelajaran dan penyusunan materi untuk memperhatikan urutan 

logis antara konsep yang satu dengan konsep berikutnya untuk 

memudahkan pemahaman peserta didik [24].  

E-modul menghadirkan aktivitas belajar yang beragam, termasuk 

latihan soal, simulasi, dan evaluasi yang terintegrasi dalam satu modul. 

Penggunaan E-modul menstimulasi peserta didik untuk berpikir kreatif 

dan kritis dalam memahami materi. Setiap komponen e-modul saling 

terkait untuk membangun keterampilan peserta didik secara 

berkesinambungan. E-modul memberikan peluang bagi peserta didik 

untuk mengembangkan keterampilan digital, kemampuan literasi 

informasi, dan kemampuan berpikir tingkat tinggi sehingga menjadi 

media pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan tuntutan 

pendidikan modern [25]. 

2. Karakteristik E-Modul 

E-modul memiliki karakteristik penyajian materi yang runtut dan 

sistematis, dimulai dari konsep dasar menuju konsep yang lebih 

kompleks. Penyajian materi memperhatikan tujuan pembelajaran agar 

peserta didik dapat mengikuti alur belajar secara terstruktur. Setiap 

komponen modul saling terkait untuk memudahkan peserta didik 

memahami keterkaitan antar konsep [26]. 

E-modul dirancang agar peserta didik dapat mengakses materi 

sesuai kemampuan dan kebutuhan belajar masing-masing. Karakteristik 



17 

 

 

 

e-modul memungkinkan peserta didik menyesuaikan waktu dan tempo 

belajar dengan kondisi pribadi. Unsur multimedia menjadi bagian penting 

dalam e-modul, mencakup teks, gambar dan video, yang mendukung 

penyajian materi secara visual dan interaktif. Penyajian materi dengan 

media tersebut meningkatkan daya tarik belajar dan membantu peserta 

didik memahami konsep yang bersifat abstrak [27].  

E-modul menyertakan petunjuk penggunaan untuk memandu 

peserta didik memanfaatkan bahan ajar secara optimal. Petunjuk ini 

membantu peserta didik memahami alur belajar dan memaksimalkan 

pemanfaatan fitur-fitur interaktif yang tersedia [28]. Latihan dan evaluasi 

merupakan bagian integral dari e-modul yang mendukung proses 

pembelajaran aktif. Latihan membantu peserta didik mengaplikasikan 

materi, dan evaluasi memberikan informasi mengenai pemahaman 

konsep. Umpan balik yang diberikan dalam e-modul menjadi acuan 

untuk memperkuat konsep dan membimbing peserta didik meningkatkan 

kemampuan analitisnya [29]. 

E-modul dirancang agar mendukung berbagai gaya belajar peserta 

didik. Penyusunan materi yang sistematis dan interaktif memungkinkan 

peserta didik yang memiliki gaya belajar visual, auditori, maupun 

kinestetik memperoleh pemahaman yang optimal [30]. Kombinasi 

berbagai media dan aktivitas membuat peserta didik tetap termotivasi 

dalam mengikuti pembelajaran. E-modul membantu peserta didik 

memahami materi secara mendalam dan mandiri. E-modul menjadi 
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sarana penting dalam proses belajar mengajar yang menekankan 

pembelajaran aktif dan pengembangan keterampilan abad ke-21 [31]. 

3. Komponen E-Modul 

E-modul terdiri atas beberapa komponen utama yang saling 

mendukung, yaitu tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan, materi, 

contoh, latihan, evaluasi, dan umpan balik. Tujuan pembelajaran 

memberikan arahan yang jelas terkait kompetensi yang harus dicapai 

peserta didik setelah mempelajari e-modul. Petunjuk penggunaan 

membantu peserta didik memahami alur pembelajaran dan 

memaksimalkan pemanfaatan semua fitur dalam e-modul [26]. 

Materi pembelajaran disusun secara sistematis dan menyertakan 

contoh yang relevan agar peserta didik dapat menerapkan konsep dalam 

praktik. Penyajian materi dimulai dari konsep dasar menuju konsep yang 

lebih kompleks agar peserta didik memahami materi secara bertahap. 

Contoh yang disediakan membantu peserta didik menghubungkan teori 

dengan praktik nyata, dan konsep menjadi lebih mudah dipahami [32]. 

Latihan merupakan komponen penting yang menguji pemahaman 

peserta didik terhadap materi yang telah dipelajari. Latihan dirancang 

untuk mengasah kemampuan berpikir kritis dan analitis peserta didik.  

Evaluasi berfungsi menilai pencapaian kompetensi peserta didik dan 

memberikan gambaran mengenai pemahaman materi secara menyeluruh. 

Evaluasi disusun berdasarkan tujuan pembelajaran dan materi yang telah 

disajikan, hasilnya mencerminkan kemampuan peserta didik dalam 
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menguasai konsep. Umpan balik dari evaluasi memberikan informasi 

yang membantu peserta didik memperbaiki pemahaman dan memperkuat 

konsep yang masih lemah [33]. 

Komponen-komponen dalam e-modul saling berkaitan dan 

membentuk rangkaian pembelajaran yang efektif. Materi yang tersusun 

runtut mempermudah peserta didik mengikuti alur belajar, latihan dan 

evaluasi memberikan pengalaman belajar aktif, dan umpan balik 

memperkuat pemahaman peserta didik. Hubungan antar komponen ini 

menjadikan e-modul media pembelajaran yang komprehensif dan 

terstruktur. E-modul membantu peserta didik mencapai kompetensi yang 

ditetapkan, membangun keterampilan berpikir kritis, dan meningkatkan 

kemampuan analitis secara berkesinambungan [34].  

4. Kelebihan dan Kekurangan E-Modul 

E-modul memberikan kemudahan akses bagi peserta didik untuk 

belajar kapan saja dan di mana saja. Peserta didik dapat meninjau 

kembali materi yang belum dipahami serta mengulang latihan yang 

tersedia untuk memperkuat pemahaman. Materi dalam e-modul tersusun 

secara sistematis, dimulai dari konsep dasar hingga konsep yang lebih 

kompleks untuk memudahkan peserta didik memahami keterkaitan antar 

konsep [35]. 

E-modul membantu pendidik menyampaikan materi dengan lebih 

terstruktur dan konsisten. Pendidik dapat memantau kemajuan belajar 

peserta didik melalui evaluasi yang tersedia dalam e-modul. Penyajian 
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materi interaktif, dilengkapi latihan dan contoh, memudahkan pendidik 

menjelaskan konsep yang kompleks untuk meningkatkan pemahaman 

materi peserta didik secara mendalam. Kemudahan penyesuaian e-modul 

memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk mempelajari materi 

sesuai dengan kecepatan belajar masing-masing serta meningkatkan 

motivasi belajar[36].  

Keterbatasan e-modul terletak pada ketergantungannya terhadap 

perangkat teknologi dan jaringan internet. Peserta didik yang tidak 

memiliki akses terhadap perangkat atau jaringan yang stabil memerlukan 

alternatif pembelajaran lain agar proses belajar tetap dapat berlangsung. 

Efektivitas penggunaan e-modul juga dipengaruhi oleh keterampilan 

digital, disiplin, dan motivasi belajar peserta didik. Peserta didik yang 

kurang terampil dalam menggunakan teknologi digital dapat mengalami 

kesulitan dalam mengakses materi, mengerjakan tugas, maupun 

mengikuti aktivitas pembelajaran yang tersedia dalam e-modul [37]. 

E-modul merupakan media pembelajaran inovatif yang dapat 

mendukung peningkatan kualitas pembelajaran. Penggunaan e-modul 

secara optimal dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran serta 

mempersiapkan peserta didik menghadapi tuntutan Kurikulum Merdeka 

dan pembelajaran abad ke-21 [38]. 

5. E-Modul sebagai Media Pembelajaran 

E-modul berfungsi sebagai media pembelajaran digital yang 

mendukung proses belajar mengajar secara efektif dan terstruktur. Materi 
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yang disajikan secara runtut membantu peserta didik memahami 

keterkaitan antar konsep. Peserta didik dapat belajar secara mandiri, 

meninjau kembali materi yang belum dikuasai, dan mengulang latihan 

yang tersedia dalam e-modul untuk memperkuat pemahaman [26]. 

Penggunaan e-modul meningkatkan keterlibatan aktif peserta 

didik dalam proses belajar. Aktivitas interaktif seperti simulasi, kuis, dan 

studi kasus mendorong peserta didik untuk berpikir kritis dan kreatif 

[39]. Peserta didik terbiasa mengeksplorasi materi secara mendalam dan 

menghubungkan teori dengan praktik melalui latihan yang terstruktur. 

E-modul menyediakan pengalaman belajar yang fleksibel, 

memungkinkan peserta didik menyesuaikan waktu dan tempo belajar 

sesuai kemampuan masing-masing. E-modul mendukung pembelajaran 

yang berpusat pada peserta didik serta memfasilitasi pencapaian 

kompetensi yang telah ditetapkan. E-modul juga membantu pendidik 

dalam memantau kemajuan belajar peserta didik dengan melakukan 

evaluasi yang terintegrasi dan umpan balik yang tersedia membantu 

peserta didik memperbaiki pemahaman dan meninjau konsep yang belum 

dikuasai, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif [40]. 

E-modul mendukung variasi strategi pembelajaran dan membantu 

pendidik menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik. Peserta 

didik yang memanfaatkan e-modul secara konsisten dapat 

mengembangkan kemampuan literasi digital, kemampuan berpikir 

analitis dan keterampilan memecahkan masalah. E-modul menjadi sarana 



22 

 

 

 

pembelajaran yang memfasilitasi integrasi antara pengetahuan teori dan 

praktik [25].  

E-modul menjadi alternatif media pembelajaran yang inovatif, 

relevan dengan perkembangan teknologi pendidikan, dan sesuai dengan 

tuntutan Kurikulum Merdeka. Media ini berperan penting dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran, mempersiapkan peserta didik 

menghadapi tantangan pembelajaran abad ke-21, dan memperkuat 

kompetensi digital peserta didik [41]. 

6. Perbedaan Modul Elektronik dan Modul Cetak 

Modul elektronik berbasis digital dan dapat diakses melalui 

perangkat teknologi seperti komputer, laptop, atau smartphone. Peserta 

didik dapat meninjau kembali materi kapan saja sesuai kebutuhan belajar. 

Modul elektronik memadukan teks, gambar dan video sehingga materi 

pembelajaran menjadi lebih interaktif dan mudah dipahami [42]. 

E-modul memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

belajar secara mandiri dengan meninjau kembali materi yang belum 

dikuasai serta mengulang latihan yang tersedia. Fitur evaluasi dalam e-

modul memungkinkan penilaian dilakukan secara instan melalui kuis 

atau tes interaktif yang disertai umpan balik langsung, sehingga 

membantu peserta didik memperbaiki pemahaman dengan lebih cepat. E-

modul menyediakan akses ke berbagai sumber belajar tambahan melalui 

tautan,video atau media pendukung yang mendorong peserta didik untuk 

mengeksplorasi materi secara lebih mendalam [43]. 
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Modul cetak disajikan dalam bentuk buku fisik yang hanya 

memuat teks dan gambar statis dengan penyajian materi secara linear. 

Modul cetak tidak menyediakan interaksi langsung dengan materi, 

sehingga peserta didik memerlukan bimbingan guru untuk memahami 

konsep yang sulit. Modul cetak bersifat pasif dan cenderung 

mengharuskan peserta didik mengikuti urutan halaman tanpa opsi 

penyesuaian [44]. 

Modul cetak bersifat pasif karena tidak memungkinkan adanya 

umpan balik langsung seperti pada media digital. Proses evaluasi juga 

dilakukan secara manual sehingga hasil latihan atau tugas membutuhkan 

waktu lebih lama untuk diperiksa. Modul cetak hanya memuat materi 

yang terbatas pada bentuk cetakan, sehingga peserta didik perlu mencari 

sumber belajar tambahan secara terpisah.[40]. 

Modul elektronik merupakan media pembelajaran yang adaptif, 

fleksibel, dan relevan dengan kebutuhan abad ke-21. Adanya materi yang 

interaktif serta evaluasi instan menjadikan modul elektronik lebih efektif 

dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan peserta didik 

dibandingkan modul cetak. Perbedaan ini menegaskan pentingnya 

pemanfaatan teknologi dalam pendidikan modern [45].  

Berdasarkan uraian tersebut, e-modul merupakan media 

pembelajaran digital yang sistematis, interaktif, dan fleksibel dalam 

mendukung pembelajaran mandiri peserta didik. Peneliti 

mengembangkan e-modul Informatika berbasis STEAM sebagai media 
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pembelajaran yang diharapkan dapat membantu peserta didik memahami 

materi secara lebih mendalam serta meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21. 

C. Mata Pelajaran Informatika 

Mata pelajaran Informatika kelas XI semester II di SMAN 1 Solok 

Selatan mengacu pada Capaian Pembelajaran Fase F dalam Kurikulum 

Merdeka yang menekankan pengembangan kemampuan berpikir 

komputasional, analisis informasi secara kritis, pemanfaatan teknologi 

informasi dan komunikasi secara efektif, serta kesadaran terhadap dampak 

sosial informatika dalam kehidupan sehari-hari. Capaian pembelajaran 

tersebut mengarahkan peserta didik untuk mampu menyusun langkah 

penyelesaian masalah secara sistematis, menganalisis informasi digital secara 

logis, serta menunjukkan perilaku bertanggung jawab dalam penggunaan 

teknologi digital [46].  

Materi Informatika kelas XI semester II terdiri atas tiga bab 

pembelajaran. Bab pertama Algoritma dan Pemrograman (C++), bab kedua 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dan bab ketiga Dampak Sosial 

Informatika. Adapun materi yang diajarkan yaitu: 

1. Algoritma dan Pemrograman (C++) 

Algoritma dan pemrograman merupakan materi yang mempelajari 

penyelesaian masalah secara logis, sistematis, dan terstruktur melalui 

penyusunan algoritma serta penerapannya ke dalam bahasa 

pemrograman. Materi algoritma dan pemrograman meliputi: 
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a. Konsep Dasar Algoritma, yang mencakup pengertian algoritma, ciri-

ciri algoritma, jenis-jenis algoritma, bentuk penyajian algoritma, 

flowchart, pseudocode, dan contoh algoritma dalam kehidupan sehari-

hari. 

b. Dasar Pemrograman C++, yang meliputi pengertian bahasa 

pemrograman, struktur dasar program C++, variabel dan tipe data, 

input dan output, operator dasar C++, serta pembuatan program 

sederhana. 

c. Percabangan dan Perulangan, yang mencakup pengertian percabangan 

dan perulangan, jenis-jenis percabangan dan perulangan, penggunaan 

struktur if, if-else, switch, for, while, dan do-while, serta 

penerapannya dalam penyelesaian masalah. 

2. Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) merupakan bidang 

yang mempelajari penggunaan teknologi untuk memperoleh, mengolah, 

menyimpan, dan menyebarkan informasi secara digital. TIK memiliki 

peran penting dalam kehidupan sehari-hari karena mendukung berbagai 

aktivitas di bidang pendidikan, bisnis, pemerintahan, dan komunikasi. 

Materi TIK meliputi: 

a. Konsep TIK, yang mencakup pengertian TIK, fungsi TIK, pemanfaatan 

TIK, dampak positif dan negatif TIK, serta peran TIK dalam kehidupan 

sehari-hari. 
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b. Perangkat TIK, yang meliputi perangkat keras (hardware), perangkat 

lunak (software), brainware (pengguna), contoh perangkat TIK, dan 

fungsi perangkat TIK. 

c. Jaringan dan Internet, yang mencakup pengertian jaringan komputer, 

jenis-jenis jaringan (LAN, MAN, dan WAN), topologi jaringan, 

pengertian internet, manfaat internet, etika penggunaan internet, serta 

perangkat jaringan dan internet. 

3. Dampak Sosial Informatika 

Dampak Sosial Informatika merupakan materi yang membahas 

pengaruh perkembangan teknologi informasi terhadap kehidupan individu 

maupun masyarakat. Materi Dampak Sosial Informatika meliputi: 

a. Dampak Sosial Informatika, yang mencakup pengertian dampak sosial 

informatika, peran informatika dalam kehidupan, pengaruh teknologi 

terhadap masyarakat, serta perubahan pola hidup akibat perkembangan 

teknologi. 

b. Dampak Positif dan Negatif Informatika, yang meliputi dampak positif 

informatika, dampak negatif informatika, contoh dampak dalam 

kehidupan sehari-hari, dan upaya mengurangi dampak negatif 

teknologi. 

c. Etika dan Keamanan Digital, yang mencakup pengertian etika digital, 

prinsip etika digital, keamanan digital, ancaman di dunia digital, 

perlindungan data dan privasi, serta penerapan etika dan keamanan 

digital dalam kehidupan sehari-hari. 
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Berdasarkan uraian tersebut, materi Informatika kelas XI semester II 

mencakup Algoritma dan Pemrograman (C++), Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK), serta Dampak Sosial Informatika. Ketiga materi tersebut 

saling terintegrasi dalam mengembangkan kemampuan berpikir 

komputasional, literasi digital, pemecahan masalah, serta pemanfaatan 

teknologi secara bijak dan bertanggung jawab. Pembelajaran Informatika 

diharapkan dapat membekali dengan kompetensi yang diperlukan untuk 

menghadapi perkembangan teknologi dan tantangan abad ke-21. 

D. Pendekatan STEAM dalam Pembelajaran Informatika 

1. Pengertian STEAM 

Pendekatan STEAM merupakan metode pembelajaran yang 

mengintegrasikan lima disiplin ilmu, yaitu Science (Ilmu Pengetahuan), 

Technology (Teknologi), Engineering (Rekayasa), Art (Seni), dan 

Mathematics (Matematika). Pendekatan ini menekankan pada 

pembelajaran berbasis proyek yang mengharuskan peserta didik 

menerapkan konsep dari berbagai bidang ilmu secara simultan [47]. Proses       

tersebut menstimulasi kemampuan berpikir kritis dan kreatif peserta didik 

dalam menyelesaikan masalah yang kompleks dan relevan dengan 

kehidupan nyata. 

Pendekatan STEAM dalam pembelajaran informatika menekankan 

pentingnya pengalaman belajar yang aktif. Peserta didik terlibat langsung 

dalam kegiatan eksperimen, simulasi, perancangan, dan pembangunan 

proyek. Pendekatan ini memungkinkan peserta didik memahami teori 



28 

 

 

 

secara mendalam sekaligus membiasakan mereka menghubungkan konsep 

ilmiah dan logika komputasi dengan praktik nyata yang akhirnya dapat 

menumbuhkan kemampuan berpikir analitis, logis, dan sistematis secara 

bertahap. [48].  

Pendekatan STEAM menuntut kolaborasi antar peserta didik dalam 

kerja kelompok untuk menyelesaikan proyek informatika, berbagi ide, 

merencanakan langkah-langkah, dan memecahkan masalah bersama. 

Kegiatan kolaboratif ini meningkatkan kemampuan komunikasi, kerja 

sama tim, dan keterampilan sosial peserta didik. Pengalaman belajar 

bersama memperkuat pemahaman konsep pembelajaran informatika dan 

memotivasi peserta didik untuk aktif berpartisipasi [49]. 

Pendekatan STEAM menekankan pengembangan literasi digital 

dan keterampilan teknologi. Peserta didik menggunakan perangkat lunak, 

aplikasi digital, atau alat teknologi untuk mengimplementasikan proyek 

yang mereka buat. Pendekatan ini meningkatkan kemampuan peserta didik 

dalam mengoperasikan teknologi, mengaplikasikan konsep informatika, 

dan menghasilkan produk digital yang fungsional. Pembelajaran berbasis 

teknologi membantu peserta didik menghadapi tuntutan pembelajaran abad 

ke-21 [50]. 

Berdasarkan uraian di atas, STEAM merupakan pendekatan 

pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu secara terpadu 

dalam satu proses pembelajaran. Pendekatan ini menekankan pada 

keterlibatan aktif peserta didik melalui kegiatan berbasis proyek, sehingga 



29 

 

 

 

mampu mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, analitis, dan 

sistematis. Penerapan STEAM diharapkan dapat menciptakan 

pembelajaran yang lebih bermakna, kontekstual, dan relevan dengan 

tuntutan perkembangan zaman. 

2. Komponen STEAM 

Pendekatan STEAM terdiri lima komponen utama yang saling 

terintegrasi dan mendukung proses pembelajaran secara menyeluruh. 

Masing-masing komponen memiliki peran penting dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis, kreatif, analitis, dan kolaboratif peserta didik. 

Kelima komponen tersebut tidak berdiri sendiri, melainkan saling 

melengkapi dalam kegiatan berbasis proyek dan pemecahan masalah.  

a. Science   

Science merupakan komponen utama dalam pendekatan 

STEAM yang menekankan pengembangan kemampuan peserta didik 

untuk memahami prinsip-prinsip ilmiah dan logika dasar yang 

mendasari teknologi. Peserta didik melakukan eksperimen dan analisis 

sistematis untuk memahami konsep pemrograman dan algoritma [51]. 

Kegiatan ini membiasakan peserta didik berpikir kritis, menilai 

informasi secara objektif, dan memahami hubungan sebab-akibat 

dalam pemrograman. 

Peserta didik merumuskan hipotesis sebagai dasar untuk 

mengeksplorasi berbagai kemungkinan penyelesaian. Melalui kegiatan 

tersebut, peserta didik mencoba berbagai alternatif solusi, 
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membandingkan hasil dengan teori pemrograman yang dipelajari, 

serta memahami konsep abstrak seperti logika pemrograman melalui 

praktik langsung. Peserta didik juga mengamati perilaku program, 

mencatat hasil eksekusi, dan menguji teori yang telah dipelajari [63]. 

Aktivitas ini menstimulasi rasa ingin tahu, mendorong peserta didik 

bertanya, mencari solusi, dan mengembangkan pengetahuan yang 

relevan dengan pengembangan aplikasi atau sistem digital.  

Science mengajarkan peserta didik mengevaluasi dan 

menyimpulkan hasil pengujian program. Hasil yang diperoleh 

dibandingkan dengan teori yang ada untuk mengidentifikasi pola dan 

menyusun kesimpulan secara logis. Tahapan evaluasi tersebut 

memperkuat kemampuan berpikir kritis dan sistematis serta 

mendukung pengambilan keputusan berdasarkan bukti empiris [64]. 

Integrasi Science dalam pendekatan STEAM memfasilitasi 

peserta didik menghubungkan konsep ilmiah dengan proyek 

Informatika. Peserta didik menerapkan prinsip sains pada eksperimen 

algoritma, simulasi program, dan proyek pembelajaran lain yang 

menuntut kreativitas dan analisis. Penerapan Science meningkatkan 

pemahaman peserta didik secara mendalam, memperkuat 

keterampilan problem solving, dan membekali mereka dengan 

kompetensi yang relevan untuk menghadapi tantangan pendidikan 

abad ke-21 [50]. 
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b. Technology  

Technology merupakan komponen STEAM yang menekankan 

pemanfaatan perangkat digital, aplikasi, dan alat teknologi untuk 

menyelesaikan proyek. Peserta didik menggunakan teknologi untuk 

membuat simulasi, memprogram, atau membangun model digital 

sesuai proyek yang sedang dikerjakan [50]. Proses ini memungkinkan 

peserta didik menerapkan teori ke praktik secara nyata dan interaktif 

sekaligus meningkatkan keterampilan teknis yang relevan dengan era 

digital. 

Pemanfaatan teknologi juga mendorong pengembangan 

kreativitas dan inovasi dalam penyelesaian masalah. Berbagai 

perangkat lunak atau aplikasi dieksplorasi untuk merancang produk 

digital yang menarik dan fungsional. Aktivitas tersebut membiasakan 

peserta didik berpikir kritis, merancang strategi penyelesaian masalah, 

serta mengevaluasi efektivitas solusi yang dibuat. Dalam pendekatan 

STEAM, Technology turut meningkatkan literasi digital dan 

pengolahan informasi melalui kegiatan pencarian informasi, analisis 

data digital, dan penyajian hasil menggunakan media elektronik [54]. 

Pemanfaatan teknologi memungkinkan pembelajaran bersifat 

fleksibel dan personal. Peserta didik mengakses sumber belajar digital 

kapan saja dan menyesuaikan proses belajar dengan kecepatan serta 

gaya belajar masing-masing. Teknologi memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk mencoba berbagai metode belajar dan 
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menyesuaikan strategi mereka sesuai kebutuhan [55]. Kondisi ini 

membuat peserta didik lebih mandiri, aktif, dan bertanggung jawab 

dalam mengelola pembelajaran. 

Integrasi teknologi dalam pendekatan STEAM mendukung 

pengembangan proyek yang kompleks dan bersifat interdisipliner 

melalui penggabungan teknologi dengan prinsip sains, rekayasa, seni, 

dan matematika untuk menghasilkan produk yang inovatif. Penerapan 

teknologi tersebut tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, 

tetapi juga membekali peserta didik dengan keterampilan praktis yang 

relevan dengan dunia modern, termasuk kreativitas, problem solving, 

dan kompetensi digital yang komprehensif. Keterampilan tersebut 

pada akhirnya memperkuat kompetensi peserta didik dalam 

menghadapi tuntutan Kurikulum Merdeka yang menekankan 

pembelajaran berbasis teknologi serta penguasaan kompetensi abad 

ke-21[50].  

c. Engineering  

Engineering merupakan komponen STEAM yang menekankan 

kemampuan peserta didik merancang, membangun, dan 

mengembangkan solusi untuk masalah nyata. Peserta didik menyusun 

langkah-langkah sistematis dalam proyek Informatika, mulai dari 

perencanaan hingga evaluasi, agar setiap kegiatan memiliki arah yang 

jelas. Proses ini membiasakan peserta didik berpikir logis, kritis,  
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kreatif dan kolaboratif dalam menyelesaikan masalah terkait 

pengembangan program, algoritma, atau sistem digital [56]. 

Peserta didik merancang prototipe atau produk digital sesuai 

tujuan pembelajaran dan kebutuhan proyek. Proses perancangan 

mengintegrasikan berbagai pengetahuan, termasuk sains, teknologi, 

dan matematika, untuk menciptakan solusi yang fungsional [55]. 

Aktivitas ini melatih kemampuan analisis, pengambilan keputusan, 

dan keterampilan teknis dalam pemrograman, simulasi, atau 

pembuatan aplikasi. 

Proses pembangunan dan pengujian produk digital 

memungkinkan peserta didik mengevaluasi hasil rancangan secara 

objektif lalu membandingkan produk dengan kriteria keberhasilan, 

mengidentifikasi kelemahan, dan memperbaiki aspek yang kurang 

sesuai. Evaluasi ini mengembangkan kemampuan problem solving 

dan berpikir sistematis yang mendorong peserta didik menghasilkan 

program atau aplikasi yang berkualitas dan efektif. 

Integrasi Engineering dalam pendekatan STEAM memperkuat 

keterkaitan antar disiplin ilmu. Peserta didik belajar menggabungkan 

konsep ilmiah, teknologi, seni, dan matematika dalam proyek 

Informatika yang kompleks. Penerapan Engineering membekali 

peserta didik dengan keterampilan praktis, inovasi, dan kreativitas, 

sekaligus meningkatkan pemahaman konsep secara mendalam dan 

relevan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21 [50]. 
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d. Art 

Art merupakan komponen STEAM yang menekankan 

pengembangan kreativitas, inovasi, dan estetika peserta didik dalam 

pembelajaran. Peserta didik merancang tampilan antarmuka aplikasi, 

media interaktif, video atau poster agar program yang dibuat memiliki 

fungsi dan nilai visual yang baik [57]. Kegiatan ini membiasakan 

peserta didik berpikir kreatif, memadukan konsep dengan elemen 

visual, serta menyampaikan ide secara komunikatif. 

Peserta didik mengaplikasikan prinsip desain dan estetika 

dalam setiap produk yang dibuat. Aktivitas ini menuntut peserta didik 

memikirkan kombinasi warna, bentuk, tata letak, dan elemen visual 

lain agar pesan pembelajaran tersampaikan dengan jelas. Penerapan 

seni dalam proyek STEAM meningkatkan kualitas produk sekaligus 

memperkuat kemampuan peserta didik dalam menyusun dan 

mengomunikasikan ide secara sistematis. 

Seni mendorong peserta didik mengeksplorasi kreativitas 

dalam menyelesaikan masalah melalui berbagai pendekatan, teknik, 

atau gaya visual untuk menghasilkan solusi yang inovatif. Proses ini 

melatih kemampuan berpikir fleksibel, inovatif, dan kritis untuk 

mendorong dalam mengembangkan produk yang unik dan efektif 

[58]. Kegiatan ini juga melibatkan diskusi antar peserta didik dalam 

berbagi ide desain, memberikan masukan, serta mengevaluasi karya 
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teman sehingga meningkatkan kemampuan komunikasi dan kerja 

sama. 

Integrasi Art dalam pendekatan STEAM memperkaya 

pengalaman belajar peserta didik dengan mengembangkan produk 

yang tidak hanya berjalan dengan baik secara teknis, melainkan 

memiliki nilai visual yang mendukung pengalaman pengguna. 

Penerapan seni meningkatkan motivasi belajar, memperkuat 

keterampilan berpikir kreatif, dan membekali peserta didik dengan 

kompetensi yang relevan untuk menghadapi tantangan pendidikan 

abad ke-21 [50]. 

e. Mathematics 

Mathematics merupakan komponen STEAM yang 

menekankan pengembangan kemampuan berpikir logis, analitis, dan 

kuantitatif peserta didik. Peserta didik menggunakan konsep 

matematika untuk menganalisis data, merancang algoritma, dan 

menyelesaikan permasalahan dalam proyek yang mereka kerjakan. 

Proses ini membiasakan peserta didik berpikir sistematis dan teliti 

sehingga dapat menghasilkan solusi yang tepat dan akurat [59]. 

Aktivitas ini melibatkan perhitungan, pengukuran, dan analisis 

data untuk mendukung rancangan produk atau eksperimen. Penerapan 

matematika secara praktis membantu peserta didik memahami 

keterkaitan antara teori dan praktik, sekaligus meningkatkan 

keterampilan problem solving dalam berbagai situasi. 
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Matematika mendukung pengembangan kemampuan 

membandingkan hasil eksperimen dengan perhitungan yang telah 

dibuat, mengidentifikasi kesalahan atau inkonsistensi, dan 

menyesuaikan strategi yang digunakan. Tahapan ini melatih 

kemampuan analisis dalam mengevaluasi data dan membuat 

keputusan sesuai fakta serta logika. Matematika mendorong peserta 

didik untuk berpikir kreatif dan inovatif dalam menyelesaikan masalah 

kompleks [60]. Peserta didik dapat menggunakan konsep matematika 

untuk membuat model, simulasi, atau perhitungan yang mendukung 

desain proyek dan memperkuat pengalaman belajar yang aplikatif 

serta relevan dengan kebutuhan abad ke-21. 

Integrasi Mathematics dalam pendekatan STEAM 

memperkaya pembelajaran lintas disiplin menghubungkan konsep 

matematika, sains, teknologi, rekayasa, dan seni untuk menghasilkan 

produk yang fungsional dan inovatif. Penerapan matematika 

meningkatkan pemahaman konseptual, keterampilan analitis, dan 

kemampuan menghadapi tantangan pendidikan modern serta proyek 

berbasis teknologi [50]. 

3. Peta Integrasi STEAM dalam Pembelajaran Informatika 

Peta integrasi STEAM dalam pembelajaran Informatika disajikan 

dalam bentuk flowchart guna memberikan gambaran yang jelas dan 

sistematis mengenai keterkaitan antar komponen Science, Technology, 

Engineering, Arts, dan Mathematics dalam setiap tahapan aktivitas 
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pembelajaran yang dilaksanakan oleh peserta didik, sebagaimana 

ditunjukkan pada gambar berikut : 

 

Gambar 2.1 Peta Integrasi STEAM 

Peta integrasi STEAM dalam pembelajaran Informatika pada 

Gambar 2.1 menunjukkan bahwa setiap bab dalam modul, yaitu algoritma 

dan pemrograman C++, teknologi informasi dan komunikasi, serta dampak 

sosial informatika, telah mengintegrasikan komponen Science, 

Technology, Engineering, Art, dan Mathematics secara terpadu dalam 

setiap aktivitas pembelajaran. Integrasi tersebut mendukung ketercapaian 

kompetensi peserta didik secara menyeluruh pada aspek kognitif, 

keterampilan, dan sikap. 

Bab 1 algoritma dan pemrograman C++ menampilkan integrasi 

STEAM melalui penerapan konsep logika dan analisis masalah dalam 
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penyusunan algoritma (Science), penggunaan IDE dan compiler untuk 

menulis serta menjalankan program C++ (Technology), serta proses 

rekayasa dalam merancang, mengembangkan, dan menguji program 

(Engineering). Komponen Art mendukung penyajian output program yang 

rapi dan komunikatif, sedangkan komponen Mathematics mendukung 

penggunaan logika matematika, struktur data, dan analisis kompleksitas 

algoritma. 

Bab 2 teknologi informasi dan komunikasi menunjukkan integrasi 

STEAM melalui pemahaman konsep sistem informasi dan komunikasi 

(Science), pemanfaatan perangkat dan aplikasi digital dalam pengelolaan 

informasi (Technology), serta perancangan solusi komunikasi digital 

(Engineering). Komponen Art mendukung pengembangan media 

komunikasi yang menarik dan informatif, sedangkan komponen 

Mathematics mendukung pengolahan data dan penyajian informasi secara 

sistematis. 

Bab 3 dampak sosial informatika menggambarkan integrasi 

STEAM melalui analisis fenomena sosial akibat perkembangan teknologi 

(Science), pemanfaatan media digital secara bijak (Technology), serta 

perancangan solusi untuk meminimalkan dampak negatif teknologi 

(Engineering). Komponen Art mendukung pembuatan poster atau edukasi 

digital yang kreatif, sedangkan komponen Mathematics mendukung 

analisis data hasil observasi atau survei untuk pengambilan keputusan. 
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Peta integrasi STEAM tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran 

Informatika mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu secara sistematis 

untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif dan kolaboratif 

peserta didik, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna, kontekstual, 

dan relevan dengan perkembangan teknologi. 

E. E-Modul Informatika berbasis STEAM 

E-modul berbasis STEAM merupakan bahan ajar digital yang 

dirancang dengan mengintegrasikan prinsip sains, teknologi, rekayasa, seni, 

dan matematika untuk mendukung pembelajaran informatika secara 

menyeluruh. Modul ini menyajikan materi secara interaktif, memadukan teks, 

gambar, dan video, sehingga peserta didik dapat memahami konsep 

informatika dengan cara yang lebih konkret dan aplikatif. Pendekatan ini 

memungkinkan peserta didik belajar mandiri sekaligus menerapkan teori 

dalam praktik digital [61]. 

Penyusunan e-modul berbasis STEAM mengikuti struktur sistematis 

yang memadukan semua komponen STEAM. Bagian sains menekankan 

pemahaman konsep dasar informatika dan eksperimen digital, bagian 

teknologi menyediakan panduan penggunaan perangkat lunak atau aplikasi, 

bagian rekayasa mengarahkan peserta didik merancang produk digital, bagian 

seni meningkatkan kreativitas dan desain visual, serta bagian matematika 

menekankan analisis data, algoritma, dan pemecahan masalah. Struktur ini 

memastikan peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lengkap dan 

interdisipliner [62]. 
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E-modul berbasis STEAM memfasilitasi pembelajaran berbasis 

proyek dimana peserta didik melakukan aktivitas praktis dan aplikatif. Peserta 

didik merancang program, membuat simulasi, membangun prototipe, dan 

mengaplikasikan konsep informatika sesuai proyek yang ditentukan. Proses 

ini meningkatkan keterampilan berpikir kritis, kemampuan analitis, 

kreativitas, serta kompetensi teknis digital. Peserta didik tidak hanya 

memahami teori tetapi juga mampu menerapkan konsep secara nyata  

Materi dalam e-modul berbasis STEAM dilengkapi dengan latihan, 

evaluasi, dan umpan balik yang terintegrasi. Latihan dan evaluasi menilai 

pencapaian kompetensi secara objektif. Mekanisme ini memperkuat 

pembelajaran mandiri dan memastikan kompetensi peserta didik berkembang 

secara optimal [63]. 

E-modul berbasis STEAM juga meningkatkan keterlibatan peserta 

didik melalui interaktivitas dan fleksibilitas belajar. Peserta didik dapat 

mengakses materi kapan saja dan di mana saja, meninjau kembali topik yang 

belum dipahami, serta menyesuaikan kecepatan belajar sesuai kemampuan 

masing-masing. Pendekatan ini mendorong peserta didik untuk belajar secara 

aktif, mengembangkan inisiatif, dan membiasakan diri menggunakan 

teknologi secara produktif [64]. 

Implementasi e-modul berbasis STEAM dalam pembelajaran 

informatika menyiapkan peserta didik menghadapi tuntutan Kurikulum 

Merdeka dan kompetensi abad ke-21. Peserta didik mampu mengintegrasikan 

konsep STEAM untuk menghasilkan solusi digital, memecahkan masalah, 
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dan berinovasi. Modul ini menyediakan pengalaman belajar yang 

menyeluruh, interdisipliner, serta relevan dengan perkembangan teknologi 

dan kebutuhan dunia pendidikan modern. 

F. Penelitian Relevan 

Penelitian yang dilakukan oleh Arum Dwi Jayanti dan Tri Nova Hasti 

Yunianta dengan judul “Pengembangan Emometri (E-Modul Trigonometri) 

dengan Project Based Learning Berbasis STEAM” menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul yang 

dikembangkan memperoleh nilai validitas sebesar 89,32% dengan kategori 

sangat baik dan nilai praktikalitas sebesar 90% dengan kategori sangat baik. 

Selain itu, e-modul dinyatakan efektif berdasarkan hasil uji efektivitas yang 

dilakukan pada peserta didik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-modul 

berbasis STEAM layak digunakan dalam proses pembelajaran karena 

memenuhi aspek validitas, praktikalitas, dan efektivitas [65]. 

Wardani, Jufriadi, dan Kurniawati menyatakan bahwa, pengembangan 

e-modul STEAM untuk materi bunyi pada pembelajaran fisika meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis peserta didik. Modul ini menyajikan materi 

interaktif yang memadukan sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika 

sehingga peserta didik mampu menerapkan teori secara praktis. Pendekatan 

berbasis proyek dalam modul tersebut mendorong peserta didik untuk 

berpikir kreatif dan analitis dalam memecahkan masalah. Hasil penelitian 
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menunjukkan peningkatan rata-rata skor berpikir kritis peserta didik dengan 

N-gain sebesar 0,57 (kategori sedang–tinggi), serta 85% peserta didik 

mencapai ketuntasan belajar minimal. Hal ini menegaskan efektivitas modul 

dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan analitis peserta 

didik secara signifikan [66]. 

Putri, Syaf, dan Widiastuti mengemukakan, e-modul interaktif 

berbasis STEAM yang mengintegrasikan nilai budaya atau estetika lokal 

mampu meningkatkan literasi matematika peserta didik. Modul ini 

memberikan pengalaman belajar interdisipliner dan relevan dengan 

kehidupan sehari-hari. Peserta didik dapat menghubungkan konsep abstrak 

dengan praktik nyata serta mengembangkan kreativitas dan keterampilan 

berpikir kritis. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan rata-rata skor 

literasi matematika peserta didik dari 60,4 pada pretest menjadi 81,7 pada 

posttest, dengan N-gain sebesar 0,55 (kategori sedang), dan 82% peserta didik 

mencapai ketuntasan belajar minimal. Temuan ini menegaskan efektivitas 

modul dalam meningkatkan literasi matematika serta kemampuan berpikir 

kreatif dan kritis peserta didik melalui konteks pembelajaran yang kontekstual 

dan bernuansa lokal [67]. 

Kusumarani, Sarwanto, dan Marmoah menunjukkan, modul STEAM 

pada materi listrik sekolah dasar terbukti meningkatkan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi peserta didik. Peserta didik merancang proyek digital, 

melakukan simulasi, serta menganalisis hasil kerja secara sistematis. 

Pendekatan ini memadukan teori dan praktik sehingga pembelajaran menjadi 
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lebih bermakna, aplikatif, dan mendorong inovasi peserta didik. Hasil 

penelitian menunjukkan peningkatan rata-rata skor keterampilan berpikir 

tingkat tinggi peserta didik dari 58,3 pada pretest menjadi 79,6 pada posttest, 

dengan N-gain sebesar 0,53 (kategori sedang), serta 80% peserta didik 

mencapai ketuntasan belajar minimal. Temuan ini menegaskan bahwa modul 

efektif dalam mengembangkan kemampuan analisis, evaluasi, dan inovasi 

peserta didik secara signifikan [68]. 

Arfani, Purnamasari, dan Siti menyatakan, pengembangan e-modul 

interaktif berbasis STEAM pada materi operasi hitung perkalian mampu 

meningkatkan minat belajar dan pemahaman konsep peserta didik. Modul ini 

menyediakan latihan, evaluasi, dan umpan balik digital yang membantu 

peserta didik menguasai materi secara mandiri. Penggunaan modul ini 

menstimulasi keterampilan berpikir analitis, kreatif, dan teknis digital yang 

relevan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka dan pembelajaran abad ke-21. 

Hasil penelitian menunjukkan peningkatan rata-rata nilai peserta didik dari 

64,2 pada pretest menjadi 86,5 pada posttest, dengan N-gain sebesar 0,65 

(kategori sedang–tinggi), serta 87% peserta didik mencapai ketuntasan belajar 

minimal. Temuan ini menegaskan bahwa e-modul efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep, minat belajar, dan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi secara signifikan [69]. 

Penelitian ini memiliki kebaruan dibandingkan penelitian sebelumnya 

karena berfokus pada pengembangan e-modul Informatika berbasis STEAM 

untuk peserta didik kelas XI semester II di SMAN 1 Solok Selatan. E-modul 
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yang dikembangkan mengintegrasikan konsep-konsep Informatika dengan 

pendekatan STEAM melalui aktivitas pembelajaran dan proyek berbasis 

teknologi yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik serta capaian 

pembelajaran pada Kurikulum Merdeka pada jenjang SMA. 

G. Kerangka Berfikir 

Kerangka berfikir ini disusun berdasarkan permasalahan pembelajaran 

Informatika kelas XI semester II di SMAN 1 Solok Selatan yang masih 

banyak menggunakan metode pembelajaran konvensional dan media 

pembelajaran yang terbatas. Kondisi ini menyebabkan peserta didik 

mengalami kesulitan dalam memahami materi Informatika, terutama   materi 

yang bersifat kompleks dan menuntut keterampilan berpikir kritis, kreatif, 

logis, serta sistematis, sesuai prinsip pendekatan STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Art, Mathematics). 

Berdasarkan kajian teori pada Bab II, pengembangan e-modul 

berbasis STEAM dinilai mampu mendukung pembelajaran yang lebih aktif 

dan menarik. E-modul yang disusun secara sistematis, interaktif, dan visual 

dapat memudahkan peserta didik memahami konsep yang abstrak, sekaligus 

meningkatkan kemampuan berpikir analitis dan kreatif. Penggunaan e-modul 

memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri, meninjau kembali 

materi yang belum dipahami, dan melatih keterampilan pemecahan masalah 

melalui kegiatan yang terstruktur. 

Pengembangan e-modul berbasis STEAM diharapkan dapat 

memberikan solusi terhadap permasalahan pembelajaran Informatika, yaitu 

kesulitan memahami materi yang kompleks dan kurangnya media 
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pembelajaran yang variatif. Pendekatan STEAM dapat menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih menyeluruh, mengintegrasikan ilmu 

pengetahuan, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika, sehingga peserta 

didik tidak hanya menguasai teori, tetapi juga mampu menerapkannya dalam 

konteks praktis. 

Penelitian ini bertujuan menghasilkan e-modul yang valid, praktis, dan 

efektif. E-modul yang dikembangkan diharapkan mampu meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap materi Informatika, memacu motivasi dan 

keterlibatan belajar, serta mendukung pembelajaran yang lebih menarik, 

interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Kerangka berpikir 

tersebut menjadi dasar dalam pengembangan e-modul Informatika berbasis 

STEAM pada materi kelas XI semester II di SMAN 1 Solok Selatan serta 

membantu peneliti dalam merencanakan tahapan pengembangan media 

pembelajaran secara sistematis, mulai dari penyusunan konten hingga 

evaluasi efektivitasnya.  
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Gambar 2.2 Kerangka Berfikir 

 

Penyusunan kerangka ini, untuk memperjelas hubungan antara 

permasalahan pembelajaran dan solusi yang dikembangkan, disusun kerangka 

berfikir yang menggambarkan alur pemikiran penelitian. Kerangka ini menjadi 

dasar dalam pengembangan e-modul Informatika berbasis STEAM pada 

pembelajaran Informatika kelas XI Semester II. 

Permasalahan Pembelajaran Informatika 

kelas XI semester II 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Waktu dan Tempat Penelitian 

Waktu pelaksanaan penelitian ini dilaksanakan pada semester genap 

tahun ajaran 2025/2026. Penentuan waktu penelitian disesuaikan dengan 

kalender akademik sekolah dan penjadwalan mata pelajaran Informatika kelas 

XI, Khususnya pada materi Informatika yang diajarkan di semester genap 

sesuai dengan Kurikulum Merdeka. 

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 1 Solok Selatan yang beralamat 

di Jalan Raya Rawang Muara Labuh, Kecamatan Sungai Pagu, Kabupaten 

Solok Selatan, Provinsi Sumatera Barat. Pemilihan lokasi ini berdasarkan 

pertimbangan bahwa pembelajaran telah menggunakan perangkat TIK, 

namun belum tersedia bahan ajar berupa e-modul berbasis STEAM yang 

dapat digunakan peserta didik secara mandiri. Kondisi tersebut mendorong 

pengembangan bahan ajar digital yang interaktif dan terintegrasi. 

B. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and 

Development (R&D). Research and development merupakan metode 

penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk serta menguji 

kelayakan produk sebelum digunakan dalam proses pembelajaran. Produk 

yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa e-modul Informatika 

berbasis pendekatan STEAM dengan memanfaatkan aplikasi Canva sebagai  

bahan ajar digital. Produk ini dirancang untuk mendukung proses 
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pembelajaran yang interaktif dan meningkatkan keterlibatan peserta didik 

dalam memahami materi.  

Suparni dan Fauziah Nasution menyatakan bahwa Research and 

Development (R&D) merupakan metode penelitian yang menghasilkan 

produk melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, 

validasi, revisi, dan uji coba produk sampai diperoleh produk yang layak 

digunakan dalam pembelajaran. Setiap tahapan tersebut menghasilkan data 

yang digunakan sebagai dasar penyempurnaan produk sehingga produk yang 

dikembangkan memiliki tingkat validitas, praktikalitas dan efektivitas yang 

terukur [70]. 

Penggunaan metode Research and Development dalam penelitian ini 

bertujuan untuk menghasilkan e-modul Informatika berbasis pendekatan 

STEAM yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik kelas XI. Kualitas 

produk dievaluasi melalui validasi ahli serta uji coba penggunaan dalam 

pembelajaran untuk mengetahui tingkat validitas, praktikalitas, dan 

efektivitasnya sehingga e-modul yang dikembangkan layak digunakan 

sebagai bahan ajar. 

C. Model Pengembangan E-Modul 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) 

[71]. Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dan 

terstruktur sehingga memudahkan peneliti dalam mengembangkan produk 

pembelajaran berupa e-modul.  
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Gambar 3.1 Model ADDIE 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan dalam 

pengembangan e-modul. Kegiatan yang dilakukan meliputi analisis 

kurikulum, analisis karakteristik peserta didik, serta analisis materi 

pembelajaran Informatika yang akan dimuat dalam e-modul. Analisis ini 

bertujuan untuk mengetahui kompetensi yang harus dicapai peserta didik 

dan kebutuhan pembelajaran yang mendukung penerapan pendekatan 

STEAM. 

2. Design (Perancangan) 

Tahap perancangan dilakukan setelah tahap analisis selesai 

dilaksanakan. Pada tahap ini, peneliti merancang e-modul Informatika 

berbasis STEAM dengan memperhatikan karakteristik peserta didik dan 

kompetensi yang harus dicapai. Kegiatan perancangan meliputi 

pemilihan dan penyusunan materi, perancangan strategi pembelajaran 

berbasis STEAM, penyusunan asesmen dan evaluasi serta perancangan 
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storyboard. Hasil dari tahap ini berupa desain awal e-modul yang akan 

dikembangkan. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan dilakukan dengan mewujudkan hasil 

perancangan menjadi produk e-modul Informatika berbasis STEAM. 

Kegiatan pada tahap ini meliputi pengumpulan sumber dan referensi 

materi, penyusunan isi e-modul, pembuatan gambar dan komponen 

pendukung, pengaturan layout, serta penyusunan instrumen evaluasi.  

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dilakukan dengan mengujicobakan e-modul 

Informatika berbasis STEAM yang telah dikembangkan. Uji coba 

dilakukan dalam situasi pembelajaran yang sebenarnya untuk 

memperoleh gambaran mengenai kualitas e-modul yang meliputi 

keefektifan, kemenarikan, dan efisiensi pembelajaran. Melalui tahap ini, 

peneliti memperoleh data dan masukan dari pengguna sebagai bahan 

pertimbangan dalam penyempurnaan produk yang dikembangkan. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai dan menyempurnakan e-

modul Informatika berbasis STEAM yang dikembangkan. Evaluasi 

meliputi evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif 

dilakukan pada setiap tahapan pengembangan sebagai dasar perbaikan 

dan penyempurnaan produk, sedangkan evaluasi sumatif dilakukan pada 



55 
 
 

 

 

akhir kegiatan pengembangan untuk mengetahui kualitas e-modul yang 

telah dihasilkan. 

D. Tahapan Pengembangan E-Modul 

Tahapan pengembangan e-modul dalam penelitian ini mengacu pada 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation). Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis 

dan terstruktur yang sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu mengembangkan 

e-modul Informatika berbasis STEAM yang layak digunakan dalam proses 

pembelajaran.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        Gambar 3.2 Tahapan Pengembangan Penelitian                    

Gambar 3.2 menunjukkan tahapan pengembangan e-modul 

Informatika berbasis STEAM yang menggunakan model ADDIE. Tahapan 
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pengembangan ini dilakukan secara sistematis melalui lima tahap, yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Setiap 

tahapan saling berkaitan dan menjadi dasar dalam menghasilkan e-modul 

Informatika berbasis STEAM yang layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

1.  Analysis (Analisis) 

Tahap analisis merupakan tahap awal dalam pengembangan e-

modul Informatika berbasis STEAM. Tahap ini dilakukan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran sehingga produk yang 

dikembangkan sesuai dengan kondisi peserta didik dan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Analisis dilakukan secara sistematis 

sebagai dasar dalam menentukan rancangan e-modul yang akan 

dikembangkan. 

Analisis kompetensi dilakukan dengan mengkaji capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran pada mata pelajaran Informatika 

kelas XI semester II sesuai kurikulum yang berlaku. Analisis ini bertujuan 

untuk mengetahui kompetensi yang harus dikuasai peserta didik setelah 

menggunakan e-modul. Hasil analisis kompetensi menjadi acuan dalam 

menentukan materi, aktivitas pembelajaran, dan evaluasi yang akan dimuat 

dalam e-modul. 

Analisis karakteristik peserta didik dilakukan untuk mengetahui 

kebutuhan peserta didik dalam mendukung proses pembelajaran. 

Karakteristik yang dianalisis meliputi kemampuan awal, minat belajar, 
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gaya belajar, tingkat penguasaan teknologi, serta keterlibatan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. Hasil analisis karakteristik peserta didik 

digunakan sebagai dasar dalam menentukan desain dan penyajian e-modul 

agar sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Analisis materi dilakukan dengan mengidentifikasi materi 

Informatika yang akan dikembangkan ke dalam e-modul. Analisis ini 

mencakup penentuan materi pokok, submateri, serta keterkaitan materi 

dengan pendekatan STEAM. Hasil analisis materi digunakan untuk 

menyusun isi e-modul secara sistematis sehingga mendukung tercapainya 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

2. Design (Perancangan) 

Tahap perancangan dilakukan berdasarkan hasil analisis yang telah 

diperoleh pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini peneliti merancang e-

modul dengan menyesuaikan materi, penyajian, dan aktivitas pembelajaran 

sesuai karakteristik peserta didik. Perancangan dilakukan agar e-modul 

yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan, kemampuan, dan kondisi 

peserta didik kelas XI semester II SMAN 1 Solok Selatan. 

Peneliti merancang kompetensi yang harus dicapai peserta didik 

setelah menggunakan e-modul Informatika berbasis STEAM. Kompetensi 

tersebut diturunkan ke dalam tujuan pembelajaran dan materi yang akan 

dipelajari. Pemilihan materi disesuaikan dengan tuntutan kurikulum dan 

hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya. 
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Tahap perancangan juga mencakup penyusunan strategi 

pembelajaran, asesmen, dan evaluasi. Strategi pembelajaran dirancang 

agar peserta didik dapat memahami materi secara aktif melalui kegiatan 

pembelajaran yang terintegrasi dengan pendekatan STEAM. Peneliti 

merancang instrumen asesmen dan evaluasi yang digunakan untuk 

mengukur tingkat penguasaan peserta didik terhadap materi yang dipelajari 

serta ketercapaian tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan merupakan tahap mewujudkan hasil 

perancangan ke dalam bentuk produk nyata berupa e-modul Informatika 

berbasis STEAM. Pada tahap ini seluruh rancangan yang telah disusun 

pada tahap sebelumnya diterjemahkan menjadi sebuah prototype e-modul 

yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Pengembangan 

dilakukan dengan tetap mengacu pada tujuan pembelajaran, materi, 

strategi pembelajaran, serta asesmen dan evaluasi yang telah dirancang. 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini meliputi pengumpulan 

berbagai sumber dan referensi yang mendukung pengembangan e-modul. 

Peneliti menyusun materi pembelajaran sesuai dengan kompetensi yang 

telah ditetapkan, mengembangkan aktivitas pembelajaran berbasis 

STEAM, serta menyiapkan gambar, ilustrasi, tabel, dan komponen 

pendukung lainnya yang diperlukan dalam e-modul. Selain itu, dilakukan 

penyusunan latihan dan instrumen evaluasi untuk mengukur pencapaian 

hasil belajar peserta didik. 
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4. Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan e-modul 

Informatika berbasis STEAM yang telah dikembangkan dan direvisi 

berdasarkan hasil validasi ahli. Pada tahap ini e-modul digunakan dalam 

proses pembelajaran Informatika pada peserta didik kelas XI semester II 

SMAN 1 Solok Selatan. Implementasi dilakukan untuk mengetahui 

bagaimana penggunaan e-modul dalam situasi pembelajaran yang 

sebenarnya. 

Peserta didik menggunakan e-modul sebagai sumber belajar dalam 

mempelajari materi yang telah disusun. Pembelajaran dilaksanakan sesuai 

dengan rancangan yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. Penggunaan 

e-modul diharapkan dapat membantu peserta didik dalam memahami 

materi serta mendukung tercapainya tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. 

Peneliti memperoleh data mengenai keefektifan, kemenarikan, dan 

efisiensi penggunaan e-modul pada tahap implementasi. Data tersebut 

digunakan sebagai dasar untuk menilai kualitas produk yang 

dikembangkan sebelum memasuki tahap evaluasi. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Peneliti melakukan evaluasi terhadap e-modul Informatika berbasis 

STEAM yang telah dikembangkan pada tahap evaluasi. Evaluasi 

dilakukan untuk mengetahui kualitas produk serta kesesuaiannya dengan 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Hasil evaluasi memberikan 
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informasi mengenai kekurangan dan kelebihan e-modul yang 

dikembangkan. 

Peneliti melaksanakan evaluasi formatif selama proses 

pengembangan berlangsung. Evaluasi formatif dilakukan melalui kegiatan 

validasi ahli serta revisi produk pada setiap tahap pengembangan. Peneliti 

menggunakan hasil evaluasi formatif sebagai dasar untuk memperbaiki 

dan menyempurnakan e-modul sebelum digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Peneliti melaksanakan evaluasi sumatif setelah tahap implementasi 

selesai dilakukan. Evaluasi sumatif menggunakan data yang diperoleh dari 

hasil penggunaan e-modul dalam pembelajaran. Peneliti menggunakan 

hasil evaluasi sumatif sebagai dasar untuk menilai tingkat validitas, 

praktikalitas, dan efektivitas e-modul sehingga produk yang dikembangkan 

layak digunakan dalam pembelajaran Informatika kelas XI semester II 

SMAN 1 Solok Selatan. 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian  merupakan alat yang digunakan untuk 

mengumpulkan data yang berkaitan dengan kelayakan e-modul yang 

dikembangkan. Instrumen penelitian digunakan untuk memperoleh data 

mengenai tingkat validitas, praktikalitas dan efektivitas e-modul Informatika 

berbasis STEAM. Instrumen yang digunakan disusun sesuai dengan tujuan 

penelitian dan disesuaikan dengan karakteristik e-modul pembelajaran yang 

dikembangkan. 
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1. Instrumen Validasi Ahli Materi 

Instrumen validasi ahli materi digunakan untuk menilai kelayakan 

isi e-modul Informatika berbasis STEAM yang dikembangkan. Penilaian 

ini bertujuan untuk memastikan kesesuaian materi dengan kurikulum, 

capaian pembelajaran, serta karakteristik peserta didik kelas XI semester II 

di SMAN 1 Solok Selatan. 

Instrumen disusun dalam bentuk angket dengan skala penilaian 1-4 

yang digunakan oleh validator untuk memberikan skor serta saran 

perbaikan terhadap materi yang disajikan. Hasil validasi menjadi dasar 

revisi dan penyempurnaan e-modul sebelum diujicobakan kepada peserta 

didik. Adapun rincian aspek dan indikator penilaian disajikan pada Tabel 

3.1. 

    Tabel 3.1 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

NO. 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Jumlah 

Butir 

Skor 

 (1-4) 

1. 
Kesesuaian 

Materi 

Kesesuaian materi dengan 

kurikulum dan tujuan 

pembelajaran Informatika 

kelas XI semester II 

2 - 

2. 

Kesesuaian 

dan Relevansi 

Materi 

Kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran serta 

perkembangan ilmu 

Informatika 

2 - 

3. 
Ketepatan 

Konsep 

Ketepatan konsep pada setiap 

materi Informatika dan 

kebenaran isi materi yang di 

sajikan 

2 - 

4. 
Kejelasan 

Penyajian 

Keruntutan penyajian materi 

dan kemudahan pemahaman 

peserta didik 

2 - 
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5. 
Keterpaduan 

STEAM 

Keterkaitan materi dengan 

unsur sains, teknologi, 

engineering, art, dan 

matematika 

2 - 

 

Berdasarkan Tabel 3.1, instrumen validasi ahli materi meliputi 

aspek kesesuaian materi, relevansi materi, ketepatan konsep, kejelasan 

penyajian, dan keterpaduan STEAM. Aspek-aspek tersebut digunakan 

untuk menilai kualitas isi e-modul agar sesuai dengan kurikulum, 

mendukung capaian pembelajaran, dan memenuhi kebutuhan peserta 

didik.  

2. Instrumen Validasi Ahli Media 

Instrumen validasi ahli media digunakan untuk menilai kualitas e-

modul Informatika berbasis STEAM dari aspek desain media, desain 

pembelajaran, komunikasi visual, dan kemanfaatan media. Penilaian ini 

bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan e-modul yang 

dikembangkan menggunakan Canva agar memiliki tampilan yang menarik, 

sistematis, mudah digunakan, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik 

kelas XI semester II. 

Instrumen disusun dalam bentuk angket dengan skala penilaian 1-4 

untuk memberikan skor dan saran perbaikan. Hasilnya digunakan sebagai 

dasar revisi sebelum e-modul diujicobakan kepada peserta didik. Adapun 

kisi-kisi instrumen validasi ahli media pada Tabel 3.2. 
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       Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

NO. 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Nomor 

Butir 

Skor 

(1-4) 

1. 
Aspek Desain 

Media 

a. Tampilan E-Modul 

Informatika berbasis 

STEAM menarik dan 

mudah dibaca 

b. Materi pada E-Modul 

mudah dipahami oleh 

siswa 

c. Materi dilengkapi 

contoh yang berkaitan 

dengan kehidupan 

sehari-hari 

d. Sistematika penyajian 

materi dalam E-Modul 

tersusun dengan baik     

e. Penggunaan E-Modul 

membuat siswa lebih 

tertarik mempelajari 

materi 

1-5 - 

2. 

Aspek 

Instruksional 

Desain 

a. Petunjuk penggunaan 

E-Modul jelas dan 

mudah dipahami           

b. Bahasa yang digunakan 

dalam E-Modul mudah 

dimengerti 

c. Materi STEAM 

disajikan dengan alur 

yang runtut 

d. E-Modul mudah 

digunakan dalam 

proses pembelajaran 

e. E-Modul membantu 

siswa belajar secara 

mandiri     

6-10 - 

3. 

Aspek 

Komunikasi 

Visual 

a. Background dan 

tampilan E-Modul 

menarik serta konsisten 

b. Ukuran dan jenis 

tulisan pada E-Modul 

proporsional 

c. Gambar dan ilustrasi 

pada E-Modul jelas dan 

menarik    

11-15 - 
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d. Tulisan pada E-Modul 

dapat dibaca dengan 

baik 

e. Kombinasi warna pada 

E-Modul sesuai dan 

nyaman dilihat   

4. 
Kemanfaatan 

Media 

a. E-Modul membantu 

meningkatkan motivasi 

belajar 

b. E-Modul membantu 

siswa memahami 

materi 

c. Pengintegrasian 

STEAM membuat 

pembelajaran lebih 

menarik      

d. E-Modul dapat 

digunakan kapan saja 

dan dimana saja   

e. E-Modul layak 

digunakan dalam 

proses pembelajaran 

Informatika     

16-20 - 

 

Berdasarkan Tabel 3.2, instrumen validasi ahli media terdiri atas 

empat aspek penilaian, yaitu desain media, desain pembelajaran, 

komunikasi visual, dan kemanfaatan media, dengan total 20 butir 

pernyataan. Keempat aspek tersebut digunakan untuk menilai kualitas 

tampilan, kemudahan penggunaan, dan kemanfaatan e-modul sebagai 

media pembelajaran.  

3. Instrumen Validasi Ahli Kebahasaan 

Instrumen validasi ahli kebahasaan digunakan untuk menilai 

kualitas bahasa pada e-modul Informatika berbasis STEAM yang 

dikembangkan. Penilaian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan bahasa agar mudah dipahami, komunikatif, sesuai dengan 
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kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar, serta selaras dengan 

karakteristik peserta didik kelas XI semester II di SMAN 1 Solok Selatan. 

Instrumen berupa angket dengan skala penilaian 1-4 digunakan 

oleh validator untuk menilai aspek kebahasaan e-modul serta memberikan 

skor dan saran perbaikan. Hasil validasi menjadi dasar revisi e-modul 

sebelum diujicobakan kepada peserta didik. Kisi-kisi instrumen validasi 

ahli kebahasaan disajikan pada Tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Kebahasaan 

NO. 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Jumlah 

Butir 

Skor 

 (1-4) 

1. 
Kelugesan 

Kalimat 

Kejelasan dan keterbacaan 

kalimat 
1-4 - 

2. 

Kesesuaian 

Kaidah 

Bahasa 

Kesesuaian penggunaan 

bahasa dengan kaidah Bahasa 

Indonesia 

5-7 - 

3. Komunikatif 

Penggunaan bahasa yang 

komunikatif dan mudah 

dipahami 

8 - 

4. 
Konsistensi 

Istilah 

Ketepatan penggunaan istilah 

STEAM dan Informatika 

9 - 

5. 
Kesesuaian 

Peserta Didik 

Kesesuaian bahasa dengan 

tingkat perkembangan peserta 

didik 

10 - 

 

Berdasarkan Tabel 3.3, instrumen validasi ahli kebahasaan meliputi 

aspek kelugasan kalimat, kaidah bahasa, komunikatif, konsistensi istilah, 

dan kesesuaian dengan karakteristik peserta didik. Kelima aspek tersebut 

digunakan untuk menilai kejelasan, keterbacaan, serta ketepatan 

penggunaan bahasa dalam e-modul sehingga materi yang disajikan mudah 

dipahami oleh peserta didik. 
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4. Instrumen Praktikalitas 

Instrumen praktikalitas digunakan untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan penggunaan e-modul Informatika berbasis STEAM dalam 

proses pembelajaran. Penilaian ini bertujuan untuk menilai kemudahan 

penggunaan, kemudahan akses, tampilan, bahasa, kesesuaian materi, 

integrasi STEAM, serta manfaat e-modul bagi peserta didik kelas XI 

semester II.  

Instrumen disusun dalam bentuk angket dengan skala penilaian 1-4  

yang diberikan kepada guru setelah menggunakan e-modul dalam 

pembelajaran untuk memberikan skor dan saran perbaikan. Angket 

digunakan untuk memperoleh penilaian dan saran perbaikan sebagai dasar 

penyempurnaan e-modul. Adapun kisi-kisi instrumen praktikalitas 

disajikan pada Tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Instrumen Praktikalitas 

NO. 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Jumlah 

Butir 

Skor 

 (1-4) 

1. 
Kemudahan 

Akses 

Kemudahan mengakses, 

mengunduh, dan membuka e-

modul 

1-2 - 

2. 
Tampilan E-

Modul 

Tampilan e-modul menarik 

dan mudah dipahami 
3 

- 

3. Bahasa 
Kejelasan bahasa yang 

digunakan dalam e-modul 
4 

- 

4. 
Kesesuaian 

Materi 

Kesesuaian materi dengan 

kebutuhan pembelajaran 
5 

- 

5. 
Integrasi 

STEAM 

Pengintegrasian unsur 

STEAM membantu 

pemahaman peserta didik 

6 
- 

6. Kemudahan 
Kejelasan petunjuk 

7 
- 
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Penggunaan penggunaan e-modul 

7. 
Fleksibilitas 

Penggunaan 

E-modul dapat digunakan 

kapan saja dan di mana saja 
8 

- 

8. 
Efisiensi 

Waktu 

Penggunaan e-modul tidak 

mengganggu proses 

pembelajaran 

9 
- 

9. 
Manfaat E-

Modul 

Fitur dan aktivitas e-modul 

meningkatkan keaktifan 

belajar peserta didik 

10 
- 

 

Berdasarkan Tabel 3.4, instrumen praktikalitas meliputi aspek 

kemudahan akses, tampilan e-modul, bahasa, kesesuaian materi, integrasi 

STEAM, kemudahan penggunaan, fleksibilitas penggunaan, efisiensi 

waktu, dan manfaat e-modul. Aspek-aspek tersebut digunakan untuk 

menilai tingkat kepraktisan e-modul sebagai media pembelajaran yang 

mudah digunakan, efisien, dan bermanfaat dalam mendukung proses 

pembelajaran. 

5. Instrumen Efektivitas 

Instrumen efektivitas digunakan untuk mengetahui tingkat 

efektivitas penggunaan e-modul Informatika berbasis STEAM dalam 

proses pembelajaran. Penilaian dilakukan untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan e-modul terhadap peningkatan nilai belajar, pemahaman 

materi, kemampuan berdiskusi, proses pembelajaran, dan minat belajar 

peserta didik kelas XI semester II. 

Instrumen efektivitas berupa angket dengan skala penilaian 1-4 

yang diberikan kepada peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan e-

modul. Hasil penilaian digunakan untuk mengetahui tingkat efektivitas e-
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modul sebagai media pembelajaran. Kisi-kisi instrumen efektivitas 

disajikan pada Tabel 3.5. 

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Instrumen Efektivitas 

NO. 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Jumlah 

Butir 

Skor 

 (1-4) 

1. Nilai Belajar 

E-modul Informatika dapat 

meningkatkan nilai belajar 

peserta didik. 

1 - 

2. 
Pemahaman 

Materi 

E-Modul Informatika dapat 

membantu peserta didik 

memahami materi pelajaran 

dengan lebih baik. 

2 
- 

3. 
Kemampuan 

Berdiskusi 

E-Modul Informatika dapat 

memudahkan peserta didik 

dalam berdiskusi. 

3 
- 

4. 
Proses 

Pembelajaran 

E-Modul Informatika dapat 

membantu dalam proses 

pembelajaran. 

4 
- 

5. Minat Belajar 

E-Modul Informatika dapat 

menumbuhkan minat belajar 

peserta didik. 

5 
- 

 

Berdasarkan Tabel 3.5, instrumen efektivitas terdiri atas aspek nilai 

belajar, pemahaman materi, kemampuan berdiskusi, proses pembelajaran, 

dan minat belajar. Aspek-aspek tersebut digunakan untuk mengukur 

efektivitas penggunaan e-modul Informatika berbasis STEAM sebelum 

dan sesudah pembelajaran. Hasil pengukuran menjadi dasar dalam 

mengetahui efektivitas e-modul yang dikembangkan sebagai media 

pembelajaran. 
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F. Teknik Pengumpulan Data 

Peneliti menggunakan beberapa teknik pengumpulan data untuk 

memperoleh informasi yang berkaitan dengan pengembangan e-modul 

Informatika berbasis STEAM. Teknik pengumpulan data tersebut berfungsi 

untuk mengetahui tingkat validitas, praktikalitas dan efektivitas e-modul yang 

dikembangkan pada pembelajaran Informatika kelas XI semester II di SMAN 

1 Solok Selatan. 

Peneliti mengumpulkan data melalui teknik angket (kuesioner) yang 

diberikan kepada ahli materi, ahli media, ahli kebahasaan, guru, dan peserta 

didik. Angket validasi diberikan kepada ahli materi, ahli media, dan ahli 

kebahasaan untuk memperoleh data mengenai kelayakan isi materi, tampilan 

media, serta penggunaan bahasa pada e-modul Informatika berbasis STEAM. 

Angket praktikalitas diberikan kepada guru untuk mengetahui tingkat 

kemudahan penggunaan, kemenarikan, serta kebermanfaatan e-modul dalam 

proses pembelajaran. Data efektivitas diperoleh melalui angket sebelum dan 

sesudah penggunaan e-modul untuk mengetahui perubahan respon peserta 

didik terhadap pemahaman materi, keterlibatan, motivasi, dan minat belajar. 

Data hasil pengumpulan digunakan sebagai dasar dalam melakukan 

analisis dan perbaikan terhadap e-modul Informatika berbasis STEAM. Data 

yang diperoleh memberikan gambaran mengenai kualitas e-modul dari aspek 

validitas, praktikalitas, dan efektivitas sehingga peneliti dapat menentukan 

tingkat kelayakan e-modul sebelum digunakan dalam proses pembelajaran 

Informatika di kelas XI SMAN 1 Solok Selatan. 
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G. Uji Produk 

Uji produk dalam penelitian pengembangan ini dilakukan untuk 

mengetahui validitas, praktikalitas dan efektivitas e-modul Informatika 

berbasis STEAM. Uji produk terdiri dari tiga jenis yaitu Uji Validitas, Uji 

Praktikalitas dan Uji Efektivitas: 

1. Uji Validitas  

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan e-

modul Informatika berbasis STEAM yang dikembangkan ditinjau dari 

aspek materi, media, dan kebahasaan. Uji Validitas mengacu pada formula 

Aiken’s V, Aiken pada 1985 merumuskan formula Aiken’s V untuk 

menghitung contentvalidity coefficient yang didasarkan pada hasil 

penilaian dari panel ahli sebanyak n orang terhadap suatu item dari segi 

sejauh mana item tersebut mewakili konstrak yang di ukur [72]. Rumus 

Aiken’s V adalah sebagai berikut: 

V =  
∑𝑆

𝑛(𝑐 − 1)
 

  Keterangan: 

  s  = r – lo  

r  = Skor yang diberikan validator 

lo = Skor terendah pada skala penilaian 

c  = Skor tertinggi pada skala penilaian 

n  = Jumlah validator 
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Tabel 3.6 Kriteria Penentu Validitas Aiken’s V 

Presentase % Kriteria 

<0,6 Tidak Valid 

>=0,6 Valid 

 

Berdasarkan tabel 3.5 diatas dapat dilihat bahwa jika presentase 

kecil dari 0,6 dikategorikan bahwa sebuah produk tidak valid, namun jika 

presentase besar sama dengan 0,6 menyatakan sebuah produk valid 

2. Uji Praktikalitas 

Uji praktikalitas dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan 

penggunaan e-modul Informatika berbasis STEAM dalam proses 

pembelajaran. Data hasil angket praktikalitas dianalisis menggunakan 

rumus Moment Kappa (k) untuk mengetahui tingkat praktikalitas e-modul 

yang dikembangkan . Rumus Moment Kappa [73] adalah sebagai berikut:. 

 

 =
po − pe

1 − pe
 

Keterangan: 

k  = Moment Kappa  

po  = Proporsi skor yang terealisasi, dihitung dengan cara jumlah nilai 

yang    diberi oleh validator dibagi jumlah nilai maksimal. 

pe = Proporsi skor yang tidak terealisasi,dihitung dengan cara jumlah nilai  

maksimal dikurangi dengan jumlah nilai total yang diberi validator 

dibagi jumlah maksimal. 
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Nilai Moment Kappa yang diperoleh kemudian diinterpretasikan 

berdasarkan kategori praktikalitas yang disajikan pada tabel berikut: 

               Tabel 3.7 Kriteria Penilaian Praktikalitas Momen Kappa 

Interval Kategori Praktikalitas 

0,81 – 1,00 Sangat Tinggi 

0,61 – 0,80 Tinggi 

0,41 – 0,60 Sedang 

0,21 – 0,40 Rendah 

0,01 – 0,20 Sangat Rendah 

0,0 Tidak Praktis 

 

E-modul dinyatakan praktis apabila memperoleh nilai Moment 

Kappa minimal berada pada kategori Tinggi (0,61–0,80). Hasil 

praktikalitas ini digunakan untuk mengetahui tingkat kemudahan 

penggunaan dan kebermanfaatan e-modul dalam mendukung proses 

pembelajaran Informatika. 

3. Uji Efektivitas 

Uji efektivitas dilakukan untuk mengetahui tingkat efektivitas 

penggunaan e-modul Informatika berbasis STEAM dalam mendukung 

proses pembelajaran. Analisis efektivitas ditentukan dari hasil penilaiain 

angket yang diisi oleh peserta didik. Hasil angket uji efektivitas dianalisa 

menggunakan rumus statistik Richard R. Hake (G-Score) [74], sebagai 

berikut: 

                               < 𝑔 >=
(% < Sf > ;% < Si >)

(100 ; % < Si >)
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Keterangan : 

 

<g> = G-Score 

<sf> =  Rata-rata Score akhir 

<si> = Rata-rata Score awal 

 

  Nilai yang sudah diperoleh selanjutnya diinterpretasikan dalam 

Tabel klasifikasi gain score. 

Tabel 3.8 Kriteria Interpretasi G-Score 

Rentang Nilai N-Gain (g) Interpretasi / Kriteria 

(G-score) ≥ 0,7 Tinggi 

0,30 ≤ (G-Score)≤ 0,70 Sedang 

(G-Score) < 0,30 Rendah 

 

Nilai G-Score yang diperoleh digunakan untuk menentukan tingkat 

efektivitas e-modul. Semakin tinggi nilai G-Score, maka semakin baik 

efektivitas penggunaan e-modul dalam mendukung proses pembelajaran.
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil 

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 1 Solok Selatan dengan tujuan 

menghasilkan media pembelajaran berupa E-Modul Informatika berbasis 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) yang 

valid, praktis, dan efektif pada mata pelajaran Informatika kelas XI semester 

II. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation). Berdasarkan model 

pengembangan tersebut, hasil penelitian dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap ini meliputi analisis kompetensi, analisis karakteristik 

peserta didik, dan analisis materi pembelajaran sebagai berikut: 

a. Analisis Kompetensi 

Capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka mengarahkan 

peserta didik untuk memahami konsep algoritma, pemrograman dasar 

C++, percabangan, dan perulangan serta menerapkan logika 

komputasional dalam penyelesaian masalah dan mengembangkan 

proyek sederhana berbasis STEAM.  

Hasil observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran 

Informatika kelas XI SMAN 1 Solok Selatan menunjukkan bahwa 

pembelajaran menggunakan buku cetak sebagai sumber belajar utama 

sehingga pembelajaran cenderung kurang interaktif dan peserta didik 
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kurang aktif dalam proses pembelajaran. Hal tersebut menyebabkan 

peserta didik belum memperoleh pengalaman belajar yang mendukung 

pemahaman materi secara mendalam serta pengembangan kemampuan 

berpikir kritis, kreatif, dan pemecahan masalah. 

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media pembelajaran 

yang dapat membantu peserta didik memahami materi secara lebih 

mudah, menarik, dan bermakna serta mendukung pencapaian 

kompetensi secara optimal. Peneliti mengembangkan e-modul 

Informatika berbasis STEAM yang diharapkan dapat mendukung 

pembelajaran yang lebih aktif dan mandiri serta meningkatkan 

kompetensi peserta didik dari aspek pengetahuan, keterampilan, dan 

sikap.  

b. Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Peserta didik kelas XI SMA berada pada rentang usia 16–18 

tahun yang termasuk masa remaja. Pada tahap ini peserta didik mulai 

mengembangkan kemandirian, tanggung jawab, dan kemampuan 

mengambil keputusan. Peserta didik juga aktif mengeksplorasi minat 

dan bakat, mengembangkan keterampilan komunikasi, serta berinteraksi 

dengan teman sebaya melalui berbagai kegiatan. Peserta didik mulai 

mampu belajar secara mandiri, mengatur waktu, dan memecahkan 

masalah secara logis. Rasa ingin tahu yang tinggi serta ketertarikan 

terhadap teknologi menjadi karakteristik yang umum dimiliki peserta 

didik pada tahap perkembangan ini. 
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Hasil wawancara dengan peserta didik kelas XI semester II di 

SMAN 1 Solok Selatan menunjukkan bahwa peserta didik lebih 

menyukai pembelajaran yang menggunakan media menarik, interaktif, 

dan mudah dipahami. Peserta didik cenderung tertarik pada media 

pembelajaran yang memuat gambar, warna, video pembelajaran, serta 

latihan interaktif. Perbedaan kemampuan peserta didik dalam 

memahami materi menunjukkan perlunya media yang dapat 

mendukung pembelajaran secara mandiri. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa peserta didik kelas XI 

SMAN 1 Solok Selatan memerlukan media pembelajaran yang 

menarik, interaktif, mudah dipahami, serta mendukung pembelajaran 

mandiri. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan e-modul Informatika 

berbasis STEAM untuk menyesuaikan kebutuhan belajar peserta didik 

sesuai karakteristik dan tahap perkembangannya. 

c. Analisis Materi 

Analisis materi dilakukan berdasarkan Capaian Pembelajaran 

(CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) pada Kurikulum Merdeka mata 

pelajaran Informatika kelas XI semester II.  

1) Capaian pembelajaran yang digunakan yaitu peserta didik mampu 

memahami konsep algoritma dan dasar pemrograman C++ sebagai 

penyelesaian masalah secara logis, sistematis, dan terstruktur. 

Peserta didik mampu menyajikan algoritma dalam bentuk 

deskripsi, pseudocode, dan flowchart, menggunakan variabel, tipe 
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data, input, output, dan operator, serta menerapkan struktur 

percabangan dan perulangan untuk menyusun solusi sederhana 

dalam bentuk program dan mengembangkan proyek sederhana 

berbasis pendekatan STEAM. 

2) Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai meliputi memahami 

konsep dasar algoritma dalam penyelesaian masalah, 

mengidentifikasi bentuk penyajian algoritma berupa deskripsi, 

pseudocode, dan flowchart, memahami struktur dasar program C++ 

beserta komponen-komponennya, menggunakan variabel, tipe data, 

input, output, dan operator dalam program sederhana, menerapkan 

struktur percabangan dan perulangan untuk menyelesaikan 

permasalahan sederhana, menyusun algoritma dan program secara 

logis dan sistematis, mengembangkan proyek sederhana berbasis 

STEAM sebagai solusi terhadap permasalahan di lingkungan 

sekitar. 

Materi yang dikembangkan dalam e-modul meliputi algoritma, 

pemrograman dasar C++, percabangan, dan perulangan. Materi disusun 

secara sistematis mulai dari konsep dasar hingga penerapan dalam 

bentuk latihan E-LKPD, proyek STEAM, video pembelajaran, dan 

evaluasi. Penyusunan materi disesuaikan dengan karakteristik peserta 

didik agar materi lebih mudah dipahami serta mendukung pembelajaran 

berbasis proyek dan pendekatan STEAM. 
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Hasil analisis materi tersebut, peneliti menilai bahwa e-modul 

Informatika berbasis STEAM dapat membantu peserta didik 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, 

dan pemecahan masalah. 

2. Design (Perancangan) 

Tahap perancangan dilakukan setelah tahap analisis selesai 

dilaksanakan. Peneliti melakukan beberapa perancangan dalam 

pengembangan e-modul Informatika berbasis STEAM sebagai berikut: 

a. Desain Pembelajaran 

                        Tabel 4.1 Desain Pembelajaran 

IDENTITAS DAN INFORMASI 

Nama Sekolah  : SMAN 1 Solok Selatan 

Mata Pelajaran : Informatika 

Kelas / Semester : XI (Sebelas) / 2 (Dua) 

Tahun Ajaran : 2025/2026 

Alokasi Waktu : 8 JP 

Fase  : E 

Model 

Pembelajaran 

: Project Based Learning 

Profil Pelajar 

Pancasila 

1. Beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa serta berakhlak mulia 

2. Mandiri 

3. Bernalar Kritis 

4. Kreatif 

5. Gotong Royong 

Capaian 

Pembelajaran 

: Peserta didik mampu memahami konsep 

Algoritma dan Pemrograman Dasar C++ 
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sebagai penyelesaian masalah secara logis, 

sistematis, dan terstruktur. Peserta didik 

mampu menyajikan Algoritma dalam bentuk 

deskripsi, pseudocode, dan flowchart, 

menggunakan variabel, tipe data, input, output, 

dan operator, serta menerapkan struktur 

Percabangan dan Perulangan untuk menyusun 

solusi sederhana dalam bentuk program dan  

mengembangkan proyek sederhana berbasis 

pendekatan STEAM. 

Tujuan 

Pembelajaran 

1. Memahami konsep dasar Algoritma dalam 

penyelesaian masalah. 

2. Mengidentifikasi bentuk penyajian 

Algoritma berupa deskripsi, pseudocode, 

dan flowchart. 

3. Memahami struktur dasar Pemrograman 

C++ beserta komponen-komponennya. 

4. Menggunakan variabel, tipe data, input, 

output, dan operator dalam program 

sederhana. 

5. Menerapkan struktur Percabangan dan 

Perulangan untuk menyelesaikan 

permasalahan sederhana. 

6. Menyusun Algoritma dan program secara 

logis dan sistematis. 

7. Mengembangkan proyek sederhana 

berbasis STEAM sebagai solusi terhadap 

permasalahan di lingkungan sekitar. 

Sarana dan 

Prasarana 

: Ruang Laboratorium, Komputer, Jaringan 

Internet dan software yang menunjang 
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pembelajaran. 

Persiapan 

Pembelajaran 

1. Guru menyiapkan perangkat ajar, materi, 

E-LKPD 

2. Guru menyiapkan rubrik penilaian  

3. Guru menyiapkan media pembelajaran 

4. Guru menyiapkan alat dan bahan untuk 

pembelajaran 

A. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

PERTEMUAN PERTAMA 

PENDAHULUAN 

1. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan memberi Salam  

2. Guru meminta peserta didik memimpin do‟a dan muraja‟ah 

3. Guru mengabsen, mengecek kerapian berpakaian dan 

kebersihan kelas 

4. Guru menyampaikan penjelasan tentang tujuan pembelajaran 

materi Algoritma yang akan dicapai 

5. Guru melakukan apersepsi 

6. Guru memberikan motivasi kepada peserta didik 

KEGIATAN INTI 

1. Peserta didik mempelajari pengertian dan ciri-ciri Algoritma 

pada e-modul. 

2. Guru menjelaskan jenis-jenis Algoritma, flowchart, dan 

pseudocode. 

3. Peserta didik mengamati penerapan STEAM dan contoh 

Algoritma dalam kehidupan sehari-hari. 

4. Peserta didik mengerjakan E-LKPD materi Algoritma. 

5. Peserta didik melakukan kegiatan proyek STEAM sederhana 

terkait Algoritma. 

6. Guru membimbing dan memberikan umpan balik selama 

kegiatan pembelajaran. 
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KEGIATAN PENUTUP 

1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan materi. 

2. Guru memberikan penguatan materi 

3. Guru memberikan refleksi pembelajaran. 

4. Guru menyampaikan materi pada pertemuan berikutnya. 

5. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan doa dan salam. 

PERTEMUAN KEDUA 

PENDAHULUAN 

1. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan memberi Salam  

2. Guru meminta peserta didik memimpin do‟a dan muraja‟ah 

3. Guru mengabsen, mengecek kerapian berpakaian dan 

kebersihan kelas 

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran materi Pemrograman 

Dasar C++. 

5. Guru melakukan apersepsi tentang penggunaan bahasa 

Pemrograman C++ 

KEGIATAN INTI 

1. Peserta didik mempelajari pengertian Pemrograman Dasar C++ 

pada e-modul dan struktur dasar program C++.  

2. Peserta didik mempelajari variabel dan tipe data pada bahasa 

C++ dan penggunaan input dan output dalam program C++.  

3. Peserta didik mengamati contoh program sederhana dan 

operator dasar C++.  

4. Peserta didik mengerjakan E-LKPD mandiri dan kelompok 

materi Pemrograman dasar C++.  

5. Peserta didik melakukan proyek STEAM sederhana terkait 

penerapan Pemrograman C++.  

6. Guru membimbing peserta didik selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung. 

KEGIATAN PENUTUP 
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1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan materi. 

2. Guru memberikan penguatan materi 

3. Guru memberikan refleksi pembelajaran. 

4. Guru menyampaikan materi pada pertemuan berikutnya.  

5. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan doa dan salam. 

PERTEMUAN KETIGA 

PENDAHULUAN 

1. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan memberi Salam  

2. Guru meminta peserta didik memimpin do‟a dan muraja‟ah 

3. Guru mengabsen, mengecek kerapian berpakaian dan 

kebersihan kelas 

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran materi Percabangan 

dan Perulangan. 

5. Guru memberikan apersepsi tentang pengambilan keputusan 

dan pengulangan kegiatan dalam kehidupan sehari-hari. 

KEGIATAN INTI 

1. Peserta didik mempelajari pengertian Percabangan dan 

Perulangan pada e-modul.  

2. Guru menjelaskan jenis-jenis Percabangan serta struktur If, If-

Else, dan Switch.  

3. Guru menjelaskan jenis-jenis Perulangan serta struktur For, 

While, dan Do-While.  

4. Peserta didik mempelajari flowchart Percabangan dan 

Perulangan.  

5. Peserta didik mengamati contoh program Percabangan dan 

Perulangan sederhana.  

6. Peserta didik mengerjakan E-LKPD mandiri dan kelompok 

materi Percabangan dan Perulangan.  

7. Peserta didik melakukan proyek STEAM sederhana terkait 

penerapan Percabangan dan Perulangan dalam pemrograman.  
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8. Guru membimbing peserta didik selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung. 

KEGIATAN PENUTUP 

1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan materi. 

2. Guru memberikan penguatan materi 

3. Guru memberikan refleksi pembelajaran. 

4. Guru menyampaikan materi pada pertemuan berikutnya. 

5. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan doa dan salam. 

B. ASESMEN 

1. Teknik dan Bentuk Penilaian 

No

. 

Aspek Teknik 

Penilaian 

Bentuk Penilaian 

1. Sikap, keaktifan, 

kerja sama 

Observasi Pengamatan selama 

pembelajaran 

 

2. 

 

Pemahaman materi 

dan ketepatan 

jawaban 

Penugasan E-LKPD  

3. Kreativitas, 

keterampilan, dan 

penyelesaian 

proyek 

Praktik Proyek STEAM 

4. Pemahaman 

konsep dan 

ketepatan 

menjawab soal 

Evaluasi/uh Quizizz 

5. Kemampuan 

komunikasi dan 

percaya diri 

Presentasi Penyampaian hasil 

diskusi/proyek 

 

 

b. Perancangan Strategi Pembelajaran 

Perancangan strategi pembelajaran disusun berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan peserta didik, karakteristik pembelajaran, serta 

tujuan pembelajaran yang hendak dicapai dalam pengembangan e-

modul Informatika berbasis STEAM. Strategi pembelajaran yang 
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dirancang berupa strategi pembelajaran berbasis proyek yang bersifat 

aktif dan kolaboratif untuk mendukung penerapan model Project Based 

Learning (PjBL) dengan mengintegrasikan pendekatan Science, 

Technology, Engineering, Art, dan Mathematics (STEAM). Proses 

pembelajaran diharapkan mampu memberikan pengalaman belajar yang 

kontekstual, bermakna, dan berorientasi pada keterlibatan aktif peserta 

didik (student centered learning). 

Strategi pembelajaran difokuskan pada pemberian pengalaman 

belajar yang mendorong peserta didik untuk berperan aktif dalam 

membangun pengetahuan. Peserta didik diarahkan untuk 

mengidentifikasi permasalahan, menggali informasi dari berbagai 

sumber, berdiskusi, mengembangkan ide, serta menyusun solusi 

melalui kegiatan proyek yang berkaitan dengan konteks kehidupan 

nyata. 

Rancangan strategi pembelajaran disusun secara bertahap, 

dimulai dari identifikasi permasalahan atau topik pembelajaran, 

dilanjutkan dengan kegiatan pengumpulan informasi sebagai dasar 

penyusunan solusi. Selanjutnya, peserta didik diarahkan untuk 

merancang dan mengembangkan proyek dengan mengintegrasikan 

unsur Science, Technology, Engineering, Art, dan Mathematics 

(STEAM). Pada akhir pembelajaran, hasil proyek dipresentasikan 

kepada guru dan peserta didik lainnya untuk memperoleh umpan balik 

sebagai bahan refleksi dan penyempurnaan hasil belajar. 
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Melalui strategi pembelajaran yang telah dirancang, peserta 

didik diharapkan mampu mengembangkan kemampuan berpikir kritis, 

kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi, serta meningkatkan 

keterampilan dalam memecahkan permasalahan melalui kegiatan 

proyek. Strategi pembelajaran ini diharapkan dapat mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran sekaligus menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna dalam penggunaan e-modul yang 

dikembangkan. 

c. Perancangan Asesmen dan Evaluasi 

Perancangan asesmen dilakukan dengan menyusun instrumen 

penilaian yang terdiri atas asesmen formatif dan asesmen sumatif. 

Asesmen formatif dirancang dalam bentuk E-LKPD untuk memantau 

perkembangan pemahaman peserta didik selama proses pembelajaran. 

Asesmen sumatif dirancang dalam bentuk evaluasi pembelajaran yang 

disajikan menggunakan platform Quizizz untuk mengukur ketercapaian 

tujuan pembelajaran setelah peserta didik menyelesaikan seluruh materi 

pada e-modul Informatika berbasis STEAM. 

Perancangan evaluasi dilakukan melalui penyusunan kisi-kisi 

soal yang mengacu pada tujuan pembelajaran serta indikator 

ketercapaian kompetensi. Kisi-kisi tersebut digunakan sebagai dasar 

dalam penyusunan instrumen evaluasi pembelajaran yang diberikan 

melalui platform Quizizz. Hasil evaluasi digunakan untuk mengetahui 

tingkat pemahaman dan penguasaan peserta didik terhadap 
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pembelajaran setelah menggunakan e-modul Informatika berbasis 

STEAM. 

                               Tabel 4.2 Kisi-Kisi Evaluasi Pembelajaran 

No. Materi Indikator Soal Bentuk Soal No. 

Soal 

1 Algoritma 
Menentukan pengertian 

dan ciri-ciri algoritma 

Pilihan 

Ganda 
1,2 

2 Algoritma 

Menentukan jenis 

algoritma berdasarkan 

suatu permasalahan 

Pilihan 

Ganda 
3 

3 Algoritma 
Mengidentifikasi bentuk 

penyajian algoritma 

Pilihan 

Ganda 
4,5 

4 Algoritma 

Menentukan urutan 

langkah algoritma dan 

langkah awal 

penyelesaian masalah 

Pilihan 

Ganda 
6,7 

5 Algoritma 

Menentukan manfaat 

algoritma dalam proyek 

STEAM 

Pilihan 

Ganda 
8 

6 
Pemrogram

an C++ 

Menentukan bahasa 

pemrograman dan 

fungsi struktur dasar 

program 

Pilihan 

Ganda 
9,10 

7 
Pemrogram

an C++ 

Menentukan fungsi 

variabel dan tipe data 

yang sesuai 

Pilihan 

Ganda 

11,12,

13 

8 
Pemrogram

an C++ 

Menentukan 

penggunaan cin, cout, 

dan operator 

Pilihan 

Ganda 
14,15 

9 
Pemrogram

an C++ 

Menentukan tujuan 

penggunaan C++ dalam 

proyek STEAM 

Pilihan 

Ganda 
16 

10 
Percabanga

n 

Menentukan fungsi, 

jenis, dan struktur 

percabangan 

Pilihan 

Ganda 

17,18,

19 

11 Perulangan 

Menentukan fungsi, 

jenis, dan struktur 

perulangan 

Pilihan 

Ganda 

20.21,

22 

12 

Percabanga

n dan 

Perulangan 

Menentukan fungsi 

simbol flowchart dan 

output program 

Pilihan 

Ganda 
23,24 

13 
Percabanga

n dan 

Menentukan konsep 

yang digunakan pada 

Pilihan 

Ganda 
25 
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Perulangan proyek STEAM 

14 Algoritma 

Menjelaskan manfaat 

algoritma sebelum 

membuat program 

Essay 26 

15 
Pemrogram

an C++ 

Menjelaskan fungsi 

variabel serta perbedaan 

cin dan cout 

Essay 27,28 

16 

Percabanga

n dan 

Perulangan 

Menjelaskan perbedaan 

percabangan dan 

perulangan serta 

penggunaan perulangan 

dalam proyek STEAM 

Essay 29,30 

    

                    Tabel 4.3 Soal Evaluasi Pembelajaran 

PILIHAN GANDA 

1. Sebelum membuat program 

untuk menghitung nilai rata-rata 

siswa, seorang programmer 

terlebih dahulu menyusun 

langkah-langkah penyelesaian 

masalah secara runtut dan logis. 

Langkah-langkah tersebut 

disebut .... 
A. Program 
B. Algoritma 
C. Variabel 
D. Compiler 
E. Operator 

14. Seorang siswa ingin membuat 

program untuk menghitung 

jumlah dua bilangan. 

Operator yang digunakan 

untuk menjumlahkan kedua 

bilangan tersebut adalah .... 

A. + 

B. – 

C. * 

D. / 

E. % 

2. Algoritma yang baik memiliki 

beberapa karakteristik agar 

dapat digunakan untuk 

menyelesaikan masalah dengan 

benar.Manakah pernyataan yang 

merupakan ciri-ciri algoritma? 

A. Memiliki langkah yang 

jelas, logis, dan 

menghasilkan keluaran. 

B. Memiliki langkah yang 

berubah-ubah setiap 

dijalankan. 

C. Tidak memiliki awal dan 

akhir yang jelas. 

D. Menghasilkan jawaban yang 

berbeda setiap saat. 

15. Seorang siswa membuat 

program untuk menghitung 

luas persegi panjang. 

Program tersebut meminta 

pengguna memasukkan 

panjang dan lebar, kemudian 

menampilkan hasil 

perhitungannya. 

Urutan penggunaan perintah 

yang tepat adalah .... 

A. cout → cin 

B. cin → main 

C. return → cin 

D. main → cout 

E. cin → cout 
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E. Tidak memerlukan masukan. 

3. Seorang siswa ingin membuat 

aplikasi yang menentukan 

apakah seseorang sudah cukup 

umur untuk membuat KTP. 

Program tersebut harus 

memeriksa umur terlebih dahulu 

sebelum menampilkan hasil. 

Jenis algoritma yang paling 

tepat digunakan adalah .... 

A. Algoritma sekuensial 

B. Algoritma percabangan 

C. Algoritma perulangan 

D. Algoritma rekursif 

E. Algoritma pencarian 

16. Dalam proyek berbasis 

STEAM, siswa membuat 

program sederhana 

menggunakan C++. Tujuan 

penggunaan program tersebut 

adalah .... 

A. Membantu 

menyelesaikan 

perhitungan atau masalah 

secara otomatis. 

B. Menggambar flowchart. 

C. Membuat presentasi. 

D. Mencari informasi di 

internet. 

E. Mengedit gambar. 

4. Perhatikan Algortima berikut! 

     Mulai 

     Input nilai 

     Jika nilai ≥ 75 

               Tampilkan "Lulus" 

     Jika tidak 

               Tampilkan "Tidak Lulus" 

     Selesai 

Bentuk penyajian algoritma 

tersebut adalah .... 

A. Flowchart 

B. Source code 

C. Pseudocode 

D. Program C++ 

E. Diagram batang 

17. Dalam bahasa pemrograman 

C++, percabangan digunakan 

untuk .... 

A. Mengulang suatu 

perintah beberapa kali. 

B. Menyimpan data ke 

dalam variabel. 

C. Memilih satu tindakan 

berdasarkan suatu 

kondisi. 

D. Menampilkan hasil ke 

layar. 

E. Menghentikan program. 

5. Algoritma dapat disajikan dalam 

beberapa bentuk agar lebih 

mudah dipahami sebelum 

diterjemahkan ke dalam bahasa 

pemrograman. Bentuk penyajian 

algoritma yang benar adalah .... 

A. Pseudocode dan diagram 

batang. 

B. Flowchart dan bahasa 

pemrograman. 

C. Pseudocode dan bahasa 

pemrograman. 

D. Flowchart dan pseudocode. 

E. Diagram batang dan bahasa 

pemrograman. 

18. Seorang siswa membuat 

program untuk menentukan 

apakah nilai ujian peserta 

didik lulus atau tidak lulus 

berdasarkan nilai yang 

diperoleh. Struktur 

percabangan yang paling 

tepat digunakan adalah .... 

A. For 

B. While 

C. Cout 

D. do-while 

E. if-else 
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6. Perhatikan langkah-langkah 

berikut! 
1) Menyalakan kompor. 
2) Memasukkan mi ke dalam air 

mendidih.  
3) Merebus air.  
4) Menyajikan mi ke dalam 

mangkuk. 
Agar menjadi algoritma yang 

benar, langkah yang harus 

diperbaiki adalah .... 
A. Langkah 1 dan 2 ditukar. 
B. Langkah 2 dan 3 ditukar. 
C. Langkah 3 dan 4 ditukar. 
D. Langkah 1 dan 4 ditukar. 
E. Semua langkah sudah benar. 

19. Perhatikan potongan program 

berikut! 
int nilai = 80; 

if (nilai >= 75) 

  { 

    cout << "Lulus"; 

  } 

Struktur percabangan yang 

digunakan pada program 

tersebut adalah .... 

A. switch 

B. if-else 

C. If 

D. for 

E. while 

7. Seorang siswa ingin membuat 

algoritma untuk menarik uang di 

mesin ATM. Langkah pertama 

yang paling tepat dalam 

algoritma tersebut adalah .... 

A. Memilih nominal uang yang 

akan diambil. 

B. Mengambil kartu ATM dari 

mesin. 

C. Memasukkan kartu ATM ke 

dalam mesin. 

D. Mengambil uang dari tempat 

keluarnya uang. 

E. Menekan tombol selesai. 

20. Seorang siswa ingin membuat 

program yang menampilkan 

tulisan "Selamat Belajar" 

sebanyak 10 kali secara 

otomatis. Konsep 

pemrograman yang paling 

tepat digunakan agar perintah 

tersebut tidak ditulis 

berulang-ulang adalah .... 

A. Percabangan 

B. Variabel 

C. Input 

D. Perulangan 

E. Output 

8. Dalam proyek STEAM, siswa 

membuat sistem penyiraman 

tanaman otomatis. Sebelum 

membuat program, mereka 

menyusun urutan kerja alat 

mulai dari membaca sensor 

hingga menyalakan pompa air. 

Manfaat penyusunan algoritma 

pada proyek tersebut adalah .... 

A. Mempercepat koneksi 

internet. 

B. Membuat langkah kerja alat 

menjadi lebih terstruktur dan 

mudah diprogram. 

C. Mengurangi jumlah 

21. Seorang siswa ingin membuat 

program yang menampilkan 

daftar nama 20 peserta didik. 

Karena jumlah data yang 

akan ditampilkan sudah 

diketahui, jenis perulangan 

yang paling tepat digunakan 

adalah .... 

A. For 

B. If 

C. Switch 

D. While 

E. do-while 
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perangkat keras yang 

digunakan.  

D. Menghasilkan tampilan 

program yang lebih menarik. 

E. Menambah kapasitas 

penyimpanan data. 

 

9. Seorang siswa ingin membuat 

program yang dapat menghitung 

luas persegi panjang. Sebelum 

menuliskan rumus, ia harus 

memilih bahasa pemrograman 

yang akan digunakan. Bahasa 

pemrograman yang tepat untuk 

membuat program tersebut 

adalah .... 
A. Microsoft Word 
B. C++ 
C. Google Chrome 
D. Canva 
E. PowerPoint 

22. Seorang siswa ingin membuat 

program yang minimal 

dijalankan satu kali, 

kemudian akan terus 

mengulang jika kondisi masih 

terpenuhi. Struktur 

perulangan yang paling tepat 

digunakan adalah .... 

A. For 

B. While 

C. If 

D. Switch 

E. do-while 

10. Perhatikan potongan program 

berikut! 

#include <iostream>  

using namespace std;  

int main()  

{ cout << "Halo";  

      return 0; } 

Jika fungsi int main() 

dihapus, dampak yang paling 

mungkin terjadi adalah .... 

A. Program tetap berjalan 

seperti biasa. 

B. Tulisan "Halo" akan 

berubah menjadi angka. 

C. Program akan meminta 

input dari pengguna. 

D. Program menjadi lebih 

cepat dijalankan. 

E. Program tidak memiliki 

fungsi utama untuk 

dijalankan. 

23. Perhatikan potongan 

program berikut! 
for(int i = 1; i <= 3; 

i++) 

    { 

cout << "Belajar C++" 

<<  endl; 

     } 

Output yang dihasilkan 

program tersebut adalah .... 

A. Tulisan Belajar C++ 

ditampilkan 1 kali. 

B. Tulisan Belajar C++ 

ditampilkan 2 kali. 

C. Tulisan Belajar C++ 

ditampilkan 3 kali. 

D. Tulisan Belajar C++ 

ditampilkan 4 kali. 

E. Program tidak 

menghasilkan output. 

11. Dalam bahasa pemrograman 

C++, variabel adalah .... 

A. Simbol yang digunakan 

untuk melakukan operasi 

24. Pada flowchart, simbol belah 

ketupat (diamond) digunakan 

untuk menunjukkan .... 

A. Keputusan atau 
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perhitungan.  

B. Kumpulan perintah untuk 

membuat program. 

C. Bagian program yang 

menampilkan hasil ke layar. 

D. Tempat menyimpan data 

yang nilainya dapat berubah 

selama program dijalankan. 

E. Tipe data yang digunakan 

untuk menyimpan karakter. 

percabangan. 

B. Proses perhitungan. 

C. Input dan output.  

D. Awal dan akhir program. 

E. Penghubung 

antarhalaman. 

 

12. Seorang siswa ingin membuat 

program untuk menyimpan data 

berikut: 

 Umur siswa = 16 tahun  

 Tinggi badan = 165,5 

 Nama siswa = "Andi"  

Pemilihan tipe data yang paling 

tepat untuk menyimpan data 

tinggi badan adalah .... 

A. Int 

B. Char 

C. Float 

D. Bool 

E. String 

25. Dalam proyek berbasis 

STEAM, siswa membuat 

program untuk menghitung 

nilai beberapa sensor suhu 

secara otomatis. Program 

akan membaca data setiap 

sensor dan mengulang proses 

hingga semua data selesai 

dihitung. Konsep yang paling 

tepat digunakan adalah .... 

A. Variabel 

B. Perulangan 

C. Input 

D. Percabangan 

E. Output 

13. Seorang siswa ingin membuat 

program untuk menyimpan 

nama peserta didik. Tipe data 

yang paling tepat digunakan 

dalam bahasa pemrograman 

C++ adalah .... 

A. int, karena digunakan 

untuk menyimpan bilangan 

bulat. 

B. float, karena digunakan 

untuk menyimpan bilangan 

pecahan. 

C. bool, karena digunakan 

untuk menyimpan nilai 

benar atau salah. 

D. string, karena digunakan 

untuk menyimpan 

kumpulan karakter atau 

teks. 

E. char, karena digunakan 

untuk menyimpan satu 
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karakter saja. 

 

ESSAY 

26. Sebuah sekolah ingin membuat sistem absensi digital. Jelaskan 

mengapa algoritma perlu disusun sebelum program dibuat! 

27. Sebutkan fungsi variabel dalam bahasa pemrograman C++! 

28. Jelaskan perbedaan fungsi cin dan cout dalam bahasa 

pemrograman C++! 

29. Jelaskan perbedaan penggunaan percabangan dan perulangan 

dalam pemrograman C++! 

30. Dalam proyek STEAM, siswa membuat program untuk 

menghitung nilai rata-rata hasil pengukuran suhu selama satu 

minggu. Jelaskan mengapa konsep perulangan diperlukan pada 

program tersebut! 

 

d. Desain Media Pembelajaran 

1) Desain Storyboard 

Storyboard digunakan sebagai pedoman dalam proses 

pengembangan e-modul agar tampilan media tersusun secara 

sistematis dan sesuai dengan tujuan pembelajaran berbasis STEAM. 

Storyboard dirancang mulai dari halaman cover hingga profil 

penulis. Perancangan storyboard e-modul Informatika berbasis 

STEAM dapat dilihat pada tabel berikut: 

                 Tabel 4.4 Storyboard Ringkas 

Scene Tampilan 

Scene 1 Menu Cover 

Scene 2 Menu Daftar Isi 

Scene 3 Menu Petunjuk Penggunaan 

Scene 4 Menu Capaian Pembelajaran, 

Kompetensi Dasar dan Tujuan 
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Pembelajaran 

Scene 5 Menu Materi 

Scene 6 Menu Penerapan STEAM 

Scene 7 Menu E-LKPD 

Scene 8 Menu Proyek STEAM 

Scene 9 Menu Evaluasi 

Scene 10 Menu Rangkuman 

Scene 11 Menu Daftar Pustaka 

Scene 12 Menu Profil Penulis 

 

Berdasarkan Tabel 4.4, storyboard e-modul Informatika 

berbasis STEAM disusun secara sistematis dari halaman cover 

hingga profil penulis. Setiap scene memuat komponen pembelajaran 

seperti materi, penerapan STEAM, E-LKPD, proyek STEAM, 

evaluasi, dan rangkuman yang didukung video pembelajaran serta 

evaluasi interaktif untuk mendukung pembelajaran yang aktif dan 

mandiri.  

2) Desain Interface (Antar Muka) 

Perancangan antarmuka media pembelajaran meliputi desain 

tampilan cover, daftar isi, materi pembelajaran, penerapan STEAM, 

E-LKPD, proyek STEAM, evaluasi, tombol navigasi, serta 

komponen visual lainnya pada e-modul Informatika berbasis 

STEAM. 
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Tabel 4.5 Perancangan Interface (Antar Muka) 

No Antar muka Keterangan 

1.                     Cover 

 

 

 

 

 

Halaman cover 

menampilkan judul 

e-modul, logo, 

ilustrasi, dan 

identitas sekolah 

sebagai tampilan 

awal media 

pembelajaran. 

 

 

 

2. 

Daftar Isi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman daftar isi 

menampilkan 

susunan dari kata 

pengantar, bab 

pembelajaran, peta 

konsep, materi 1 

sampai materi 3, 

proyek STEAM, 

rangkuman, dan 

evaluasi 

pembelajaran yang 

disusun secara 

berurutan. 

 

 

 

 

 

 

Judul E-Modul 

Logo Logo 

Identitas Sekolah & TA 

Ilustrasi Cover 

Daftar Isi 

Kata Pengantar 

Daftar Isi 

Bab 1 

Materi 1 

Materi 2 

Materi 3 

Proyek Steam 

Peta  Konsep 

Rangkuman 

Evaluasi 
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3. Petunjuk Penggunaan E-Modul 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman petunjuk 

penggunaan e-modul 

berisi petunjuk 

penggunaan mulai 

dari petunjuk 1 

sampai petunjuk 7 

agar peserta didik 

dapat menggunakan 

e-modul dengan baik 

dan mengikuti 

pembelajaran secara 

terarah. 

4. Capaian Pembelajaran, Tujuan 

Pembelajaran, Profil Pelajar 

Pancasila  

 

 

 

 

 

 

 

Halaman capaian 

pembelajaran, tujuan 

pembelajaran dan 

profil pelajar 

pancasila berisi 

penjelasan mengenai 

kemampuan yang 

harus dicapai peserta 

didik setelah 

mempelajari materi 

pada e-modul. 

 

 

 

Petunjuk Penggunaan  

E-Modul 

E 

Petunjuk 2 

Petunjuk 3 

Petunjuk 4 

Petunjuk 5 

Petunjuk 6 

Petunjuk 1 

Teks Penjelasan 

Petunjuk 7 

Capaian Pembelajaran 

Tujuan Pembelajaran 

Profil Pelajar Pancasila 

Teks  

Teks 

Teks 
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5. Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman materi 

berisi judul materi, 

penjelasan materi 

pembelajaran, 

gambar pendukung, 

serta video 

pembelajaran untuk 

membantu peserta 

didik memahami 

materi dengan lebih 

mudah. 

6. Penerapan STEAM 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman penerapan 

STEAM berisi judul 

proyek STEAM, 

penjelasan kegiatan 

STEAM, serta 

penjelasan unsur 

Science, Technology, 

Engineering, Art, 

dan Mathematics 

yang terdapat pada 

kegiatan 

pembelajaran. 

Judul Materi 

Teks Materi 

Video 

Judul Materi 

Teks Materi 

Penerapan STEAM 

Teks  

STEAM 

Teks S 

Teks T 

Teks E 

Teks A 

Teks M 
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7. E-LKPD 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman E-LKPD 

berisi identitas 

peserta didik, tujuan 

pembelajaran, 

pengantar materi, 

serta kegiatan 

pembelajaran mulai 

dari kegiatan 1 

sampai kegiatan 5 

yang dikerjakan 

secara bertahap. 

8. Proyek STEAM 

 

 

 

 

 

 

Halaman proyek 

STEAM berisi judul 

proyek STEAM, 

tujuan proyek, serta 

penjelasan langkah-

langkah kegiatan 

proyek yang akan 

dilakukan peserta 

didik. 

 

 

 

E-LKPD 

Identitas 

Tujuan Pembelajaran 

Pengantar Materi 

Kegiatan 1 

Kegiatan 2 

Kegiatan 3 

Kegiatan 4 

Kegiatan 5 

Proyek STEAM 

Tujuan Proyek 

Teks 
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9. Rangkuman 

 

 

 

 

 

 

Halaman rangkuman 

berisi judul 

rangkuman serta 

ringkasan materi 1 

sampai materi 3 

yang telah dipelajari 

peserta didik. 

10. Evaluasi 

 

 

 

 

 

 

Halaman evaluasi 

berisi judul evaluasi, 

petunjuk pengerjaan, 

latihan soal, serta 

kuis interaktif 

menggunakan 

Quizizz untuk 

mengukur 

pemahaman peserta 

didik terhadap 

materi pembelajaran. 

11. Daftar Pustaka 

 

 

 

 

 

Halaman daftar 

pustaka berisi judul 

daftar pustaka serta 

sumber referensi 

yang digunakan 

dalam penyusunan 

materi pada e-modul. 

 

Rangkuman 

Materi 1 

Materi 2 

Materi 3 

Evaluasi 

Petunjuk 

Latihan Soal 

Quiziz 

Daftar Pustaka 

Isi Daftar Pustaka 
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12. Profil Penulis 

 

 

 

 

 

Halaman profil 

penulis berisi judul 

profil penulis, foto 

penulis, serta 

informasi singkat 

mengenai identitas 

dan biodata penulis 

e-modul. 

 

3. Development (Pengembangan) 

Pengembangan e-modul Informatika berbasis STEAM 

menggunakan aplikasi Canva sesuai rancangan yang telah dibuat, sehingga 

menghasilkan e-modul yang menarik, interaktif, dan mudah digunakan 

oleh peserta didik. Tahapan pengembangannya meliputi sebagai berikut: 

a. Tampilan Desain Cover E-Modul 

Pada tahap ini, peneliti membuat desain cover e-modul 

menggunakan aplikasi Canva sesuai dengan tema Informatika 

berbasis STEAM. Peneliti menambahkan judul modul, ilustrasi 

teknologi, identitas sekolah, serta kombinasi warna dan jenis huruf 

yang menarik agar cover e-modul terlihat lebih menarik dan mudah 

dipahami. 

Profil Penulis 

Foto 

Isi Profil Penulis 

Isi Profil 

Penulis 
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              Gambar 4.1 Tampilan Desain Cover  

b. Tampilan Kata Pengantar 

Pada tahap ini, peneliti menyusun kata pengantar sebagai bagian 

awal e-modul Informatika berbasis STEAM. Kata pengantar berisi 

ucapan syukur, tujuan pengembangan, gambaran umum isi e-modul, 

serta kritik dan saran untuk e-modul. 

 

Gambar 4.2 Tampilan Kata Pengantar 
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c. Tampilan Daftar Isi 

Pada tahap ini, peneliti menyusun daftar isi e-modul secara 

sistematis berdasarkan urutan bab, mulai dari kata pengantar, daftar isi, 

peta konsep, materi, proyek STEAM, hingga rangkuman dan evaluasi. 

Daftar isi dibuat untuk memudahkan peserta didik dalam mengakses 

materi dan memahami struktur e-modul. 

 

Gambar 4.3 Tampilan Daftar Isi 

d. Tampilan Halaman Petunjuk E-Modul 

Pada tahap ini, peneliti membuat petunjuk penggunaan e-modul 

yang berisi arahan bagi peserta didik agar dapat menggunakan e-modul 

secara optimal. Petunjuk mencakup langkah membaca tujuan 

pembelajaran, mempelajari materi secara berurutan, mengerjakan 

LKPD, dan menyelesaikan proyek STEAM secara mandiri. 
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         Gambar 4.4 Tampilan Petunjuk Penggunaan E-Modul 

e. Tampilan Halaman Utama E-Modul 

Pada tahap ini, peneliti membuat halaman utama e-modul yang 

dirancang sebagai pusat navigasi pembelajaran yang memudahkan 

dalam mengakses menu pembelajaran seperti menu materi, e-lkpd, 

proyek STEAM, penerapan STEAM, evaluasi, rangkuman. Peneliti 

menggunakan kombinasi warna, ikon, dan tombol navigasi yang 

menarik agar tampilan e-modul lebih interaktif dan mudah digunakan 

oleh peserta didik. 

 

     Gambar 4.5 Tampilan Halaman Utama  
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f. Tampilan Penyusunan Materi Pembelajaran 

Pada tahap ini, peneliti menyusun materi pembelajaran 

Informatika ke dalam e-modul sesuai dengan capaian pembelajaran dan 

tujuan pembelajaran pada Kurikulum Merdeka. Materi yang 

dikembangkan meliputi algoritma, pemrograman dasar C++, serta 

percabangan dan perulangan. Peneliti menyusun materi menggunakan 

bahasa yang sederhana dan mudah dipahami serta menambahkan 

gambar dan contoh program untuk membantu peserta didik memahami 

materi pembelajaran. 

 

Gambar 4.6 Tampilan Penyusunan Materi Algoritma  
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Gambar 4.7 Tampilan Penyusunan Materi Pemrograman C++  

 

 

   Gambar 4.8 Tampilan Penyusunan Materi Percabangan dan 

Perulangan  

 

g. Tampilan Video Pembelajaran 

Pada tahap ini, peneliti menambahkan video pembelajaran ke 

dalam e-modul sebagai media pendukung pembelajaran Informatika 

berbasis STEAM. Video pembelajaran disesuaikan dengan materi yang 

dipelajari agar peserta didik lebih mudah memahami materi secara 

mandiri. 
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         Gambar 4.9 Tampilan Video Pembelajaran Algoritma 

 

Gambar 4.10 Tampilan Video Pembelajaran Pemrograman C++ 

 

Gambar 4.11 Tampilan Video Pembelajaran Percabangan dan 

Perulangan 
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h. Tampilan penerapan STEAM 

Pada tahap ini, peneliti menyusun penerapan pendekatan 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) 

pada setiap materi dalam e-modul Informatika. Penerapan STEAM 

dirancang agar peserta didik dapat memahami materi secara teori 

sekaligus menghubungkannya dengan pemecahan masalah, kreativitas, 

dan penggunaan teknologi dalam kehidupan sehari-hari. 

 

           Gambar 4.12 Tampilan Penerapan Algoritma dalam STEAM 

 

 

             Gambar 4.13 Tampilan Penerapan Pemrograman C++ dalam 

STEAM 
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Gambar 4.14 Tampilan Penerapan Percabangan dan Perulangan 

dalam STEAM 

i. Tampilan E-LKPD 

Pada tahap ini, peneliti menyusun E-Lembar Kerja Peserta Didik 

(E-LKPD) yang digunakan untuk mendukung proses pembelajaran pada 

setiap materi. E-LKPD dirancang agar peserta didik dapat belajar secara 

aktif, terarah, dan sistematis sesuai dengan tujuan pembelajaran 

berbasis STEAM. E-LKPD yang dikembangkan terdiri dari tiga bagian, 

yaitu: 

 

  Gambar  4.15 Tampilan E-LKPD Algoritma 



108 
 
 

 

 

 

Gambar 4.16 Tampilan E-LKPD Pemrograman C++ 

 

 

Gambar 4.17 Tampilan E-LKPD Materi Percabangan dan 

Perulangan 

j. Tampilan Proyek STEAM 

Pada tahap ini, peneliti membuat proyek berbasis STEAM pada 

setiap akhir bab pembelajaran. Proyek dirancang sesuai dengan materi 

Informatika dan kehidupan sehari-hari. Proyek berbasis STEAM 

bertujuan untuk melatih kreativitas, komunikasi, kolaborasi, dan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 
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                Gambar 4.18 Tampilan Proyek Berbasis STEAM 

k. Tampilan Rangkuman 

Pada tahap ini, peneliti menyusun rangkuman yang berisi 

pokok-pokok materi dalam e-modul, seperti algoritma, pemrograman 

dasar C++, percabangan, dan perulangan. Rangkuman ini bertujuan 

untuk memudahkan peserta didik memahami inti materi secara singkat 

dan jelas. 

 

                  Gambar 4.19 Tampilan Rangkuman 
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l. Tampilan Evaluasi Pembelajaran  

Pada tahap ini, peneliti menyusun evaluasi pembelajaran dalam 

bentuk soal ulangan harian (UH) yang disesuaikan dengan materi 

pembelajaran. Evaluasi ini bertujuan untuk mengukur tingkat 

pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah dipelajari serta 

mengetahui ketercapaian tujuan pembelajaran. 

 

Gambar 4.20 Tampilan Evaluasi Pembelajaran 

m. Tampilan Daftar Pustaka 

Pada tahap ini, peneliti menyusun daftar pustaka yang memuat 

sumber referensi yang digunakan dalam pengembangan e-modul. Daftar 

pustaka bertujuan untuk menunjukkan sumber rujukan serta mendukung 

keakuratan materi yang disajikan. 
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Gambar 4.21 Tampilan Daftar Pustaka 

n. Tampilan Profil Penulis 

Pada tahap ini, peneliti menyusun profil penulis yang berisi 

informasi singkat mengenai identitas dan latar belakang pendidikan 

penulis. Profil penulis bertujuan untuk memberikan informasi 

mengenai pengembang e-modul yang telah disusun. 

 

Gambar 4.22 Tampilan Profil Penulis 
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Peneliti mengembangkan E-Modul Informatika berbasis STEAM 

menggunakan Canva sesuai rancangan yang telah dibuat, kemudian 

melakukan validasi produk untuk menilai kelayakan produk sebelum 

diimplementasikan. Validasi dilakukan oleh lima validator yang terdiri dari 

tiga ahli media yaitu Bapak Adriansyah, M.Pd.T., Bapak Muhammad 

Ridho, M.Kom. dan Bapak Dr. Supratman Zakir, satu ahli materi yaitu 

Bapak Muara Meiyodha Pernaungan, S.Pd. dan satu ahli bahasa yaitu Ibu 

Prasma Wulandari, S.Pd. Berdasarkan hasil validasi, peneliti memperoleh 

nilai validitas sebesar 0,86 dengan kategori valid sehingga e-modul layak 

diimplementasikan dalam pembelajaran.  

Peneliti merevisi E-Modul Informatika berbasis STEAM 

berdasarkan saran dan masukan yang diberikan oleh validator pada aspek 

media, materi, dan bahasa. Peneliti melakukan perbaikan pada bagian yang 

masih perlu disempurnakan agar e-modul menjadi lebih baik dan sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran. Setelah proses revisi selesai dilakukan, 

peneliti melanjutkan pengujian produk pada tahap implementasi. 

4. Implementation (Implementasi)  

Tahap implementasi dilakukan setelah E-Modul Informatika 

berbasis STEAM dinyatakan layak melalui validasi ahli media, materi, dan 

bahasa. E-modul diujicobakan langsung kepada peserta didik di SMAN 1 

Solok Selatan. Uji coba dilakukan untuk mengetahui tingkat praktikalitas 

dan efektivitas e-modul yang dikembangkan. Uji praktikalitas melibatkan 

dua orang guru mata pelajaran Informatika SMAN 1 Solok Selatan yaitu 
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Bapak Muara Meiyodha Pernaungan, S.Pd. dan Ibu Reni Maya Seroza, 

S.Kom., yang bertugas memberikan penilaian terhadap kemudahan 

penggunaan, tampilan, penyajian materi, dan kebermanfaatan e-modul 

dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil uji praktikalitas, 

memperoleh nilai rata-rata sebesar 0,88 dengan kategori sangat praktis. 

Sementara itu, uji efektivitas dilakukan kepada 30 peserta didik kelas XI 

SMAN 1 Solok Selatan untuk mengetahui efektivitas penggunaan e-modul 

dalam pembelajaran Informatika. Hasil uji efektivitas menunjukkan nilai 

rata-rata sebesar 0,82 dengan kategori sangat efektif, sehingga e-modul 

dinyatakan efektif digunakan dalam proses pembelajaran. 

5. Evaluation (Evaluasi)  

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai dan menyempurnakan e-

modul Informatika berbasis STEAM yang telah dikembangkan. Evaluasi 

meliputi evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif 

dilakukan melalui validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa 

sebagai dasar perbaikan produk. Selanjutnya, evaluasi sumatif dilakukan 

pada akhir pengembangan melalui uji efektivitas untuk melihat hasil 

belajar peserta didik setelah menggunakan e-modul. Hasil evaluasi 

menunjukkan bahwa e-modul memperoleh nilai validitas sebesar 0,86 

kategori valid, nilai praktikalitas sebesar 0,88 kategori sangat praktis, dan 

nilai efektivitas sebesar 0,82 kategori efektivitas tinggi. Dengan demikian, 

e-modul Informatika berbasis STEAM dinyatakan layak digunakan dalam 

pembelajaran Informatika di SMAN 1 Solok Selatan. 
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B. Uji Produk 

1. Hasil Uji validitas Produk 

Uji validitas produk dilakukan untuk mengetahui kelayakan e-

modul berbasis STEAM yang dikembangkan sebelum tahap implementasi.  

validasi melibatkan beberapa orang ahli yang terdiri dari tiga ahli media, 

satu ahli materi, dan satu ahli bahasa. Data diperoleh melalui angket 

validasi dan dianalisis menggunakan rumus Aiken's V untuk menentukan 

tingkat validitas produk. Hasil validasi dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.6 Hasil Uji Validitas Produk 

NO 

Validator 

Penilai 1,2,3 

Bapak 

Adrian

syah, 

M.Pd.

T 

(Skor1) 

Bapak 

Muha

mmad 

Ridho, 

M.Ko

m 

(Skor2) 

Bapak

Dr. 

Suprat

man 

Zakir 

(Skor3) 

 

S1 S2 S3 ∑s n(c-1) V 

Item 1 4 4 4 3 3 3 9 9 1 

Item 2 4 3 3 3 2 2 7 9 0,77 

Item 3 3 4 4 2 3 3 8 9 0,88 

Item 4 3 3 3 2 2 2 6 9 0,66 

Item 5 3 4 3 2 3 2 7 9 0,77 

Item 6 4 4 4 3 3 3 9 9 1 

Item 7 3 3 3 2 2 2 6 9 0,66 

Item 8 4 4 3 3 3 2 8 9 0,88 

Item 9 3 4 3 2 3 2 7 9 0,77 

Item 

10 
3 3 3 2 2 2 6 9 0,66 

Item 

11 
4 4 4 3 3 3 9 9 1 

Item 

12 
3 3 3 2 2 2 6 9 0,66 



115 
 
 

 

 

Item 

13 
3 4 3 2 3 2 7 9 0,77 

Item 

14 
4 4 3 3 3 2 8 9 0,88 

Item 

15 
3 4 4 2 3 3 8 9 0,88 

Item 

16 
4 3 4 3 2 3 8 9 0,88 

Item 

17 
4 3 4 3 2 3 8 9 0,88 

Item 

18 
4 4 3 3 3 2 8 9 0,88 

Item 

19 
4 4 4 3 3 3 9 9 1 

Item 

20 
3 3 3 2 2 2 6 9 0,66 

Jumlah 16,66 

Rata-Rata 0,83 

Kriteria Valid 

 

Tabel 4.7 Hasil Uji Validitas Materi 

 

NO 

Validator 

Bapak Muara Meiyodha Pernaungan, S.Pd 

Skor/r ∑s n(c-1) V 

Item 1 4 3 3 1 

Item 2 4 3 3 1 

Item 3 3 2 3 0,66 

Item 4 4 3 3 1 

Item 5 4 3 3 1 

Item 6 4 3 3 1 

Item 7 3 2 3 0,66 

Item 8 4 3 3 1 

Item 9 3 2 3 0,66 

Item 10 4 3 3 1 

Jumlah 9 

Rata-Rata 0,9 

Kriteria Valid 

 



116 
 
 

 

 

Tabel 4.8 Hasil Uji Validitas Bahasa 

 

NO 

Validator 

Ibu Prasma Wulandari NF., S.Pd 

Skor/r ∑s n(c-1) V 

Item 1 4 3 3 1 

Item 2 3 2 3 0,66 

Item 3 4 3 3 1 

Item 4 4 3 3 1 

Item 5 4 3 3 1 

Item 6 3 2 3 0,66 

Item 7 3 2 3 0,66 

Item 8 4 3 3 1 

Item 9 3 2 3 0,66 

Item 10 4 3 3 1 

Jumlah 8,66 

Rata-Rata 0,86 

Kriteria Valid 

 

Tabel 4.9 Kesimpulan Hasil Uji Validitas Produk 

 

NO 

Validator 

(Bapak 

Adriansyah, 

M.Pd), (Bapak 

Muhammad 

Ridho, M.Kom), 

(Bapak Dr. 

Supratman 

Zakir) 

Bapak Muara 

Meiyodha 

Pernaungan, 

S.Pd 

Ibu Prasma 

Wulandari 

NF. S.Pd 

Hasil 

Penjumlahan 
16,66 9 8,66 

Rata-Rata 0,83 0,9 0,86 

Hasil 

Penjumlahan 
2,59 

Rata-Rata 

(Hasil Uji) 
0,86 
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Berdasarkan tabel hasil uji validitas produk di atas, diperoleh nilai 

validitas E-Modul Informatika Berbasis STEAM di SMAN 1 Solok 

Selatan sebesar 0,86. Nilai tersebut berada pada kategori Valid, sehingga 

e-modul yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan sebagai bahan 

ajar dalam pembelajaran Informatika. 

2. Hasil Uji Praktikalitas Produk 

Praktikalitas yang berarti praktis dalam kemudahan produk yang 

dihasilkan pada saat digunakan. Dalam uji praktikalitas produk pada E-

Modul Informatika Berbasis STEAM di SMAN 1 Solok Selatan, penilaian 

dilakukan oleh 2 orang guru mata pelajaran Informatika. Berdasarkan hasil 

uji praktikalitas diperoleh nilai sebesar 0,88 dengan kategori sangat tinggi. 

Berikut adalah tabel hasil uji praktikalitas produk dari 2 orang guru 

menggunakan rumus Moment Kappa: 

Tabel 4.10 Hasil Uji Praktikalitas Produk 

NO 

Praktikalitas 

Bapak Muara Meiyodha 

Pernaungan, S.Pd 

Ibu Reni Maya Seroza, 

S.Kom 

Skor Skor Max Skor Skor Max 

Item 1 4 4 3 4 

Item 2 3 4 4 4 

Item 3 3 4 3 4 

Item 4 4 4 4 4 

Item 5 3 4 4 4 

Item 6 4 4 3 4 

Item 7 4 4 4 4 

Item 8 4 4 3 4 

Item 9 4 4 3 4 

Item 10 4 4 4 4 

Jumlah 37 40 35 40 
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Po 0,92 0,87 

Pe 0,075 0,125 

k 0,91 0,85 

Hasil Uji 

Praktika

litas 

0,88 

Kategori Sangat Tinggi 

 

Berdasarkan tabel hasil uji praktikalitas produk di atas, diperoleh 

nilai praktikalitas E-Modul Informatika Berbasis STEAM di SMAN 1 

Solok Selatan sebesar 0,88 dengan kategori sangat tinggi. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan sangat praktis dan 

mudah digunakan dalam proses pembelajaran Informatika. 

3. Hasil Uji Efektifitas Produk 

Uji efektivitas dilakukan untuk mengetahui respons peserta didik 

setelah menggunakan E-Modul Informatika Berbasis STEAM. Uji ini 

melibatkan 30 peserta didik kelas XI SMAN 1 Solok Selatan. Data hasil 

uji efektivitas dianalisis menggunakan rumus Richard R. Hake (G-

Score). Hasil perhitungan efektivitas dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.11 Hasil Uji Efektifitas Produk 

NO Nama Responden Sebelum Sesudah 

1 Anandri Ranov 8 18 

2 Angelina Febrianti 8 18 

3 Bima Johannes Putra 8 18 

4 Cinta Fransiska 9 19 

5 Fahrur Rozi Aslam 8 17 

6 Fajri Huda 9 18 

7 Hairul Akbar 8 18 

8 Julianda Jupri 8 17 

9 Jihan Latifah Putri 8 18 
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10 Kayla Dwi Nayori 7 18 

11 Lutfhi Baihaki 8 18 

12 M. Fardhan Rafli 8 17 

13 M. Farid Fairuz 8 17 

14 Miftahul Jannah 8 18 

15 Miftahul Khairul 8 18 

16 Muhammad Dafa 8 18 

17 Muhammad Faa'iz N. 8 19 

18 Nabil Hardian 9 17 

19 Nazira Rahmadani 8 17 

20 Nikmatul Hakiki 9 18 

21 Nayla Andiza R. 8 18 

22 Quennza Prima I. 7 18 

23 Rafif Karimul Haq 8 18 

24 Rhafsyah Wela P. 9 18 

25 Rika Ardila Mutia 8 19 

26 Selvi Anita 9 18 

27 Suci Salsa Rahmadhani A. 9 17 

28 Syakilla Aprilia 8 18 

29 Tiara Yudeldi 9 19 

30 Yosa Yuliza 9 18 

Jumlah 247 537 

Total Jumlah 247X25=6175 537X25=13425 

Rata-Rata 41,16 89,5 

 

               Diketahui : si = 41,16 

              sf = 89,5 

     Maka, 

 

         < 𝑔 >=
(% < Sf > ;% < Si >)

(100 ; % < Si >)
      = 

89,5;41,16

100;41,16
  

       

               = 
48,34

58,84
  

        

             = 0,82  
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Berdasarkan tabel hasil uji efektivitas produk di atas, diperoleh 

nilai efektivitas E-Modul Informatika Berbasis STEAM di SMAN 1 

Solok Selatan sebesar 0,82 dengan kategori tinggi. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan efektif digunakan 

dalam pembelajaran Informatika dan mampu membantu meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap materi yang dipelajari.       

C. Pembahasan 

E-Modul Informatika Berbasis STEAM yang dikembangkan di 

SMAN 1 Solok Selatan merupakan bahan ajar digital yang dirancang untuk 

membantu peserta didik dan guru dalam proses pembelajaran Informatika. E-

modul ini memuat materi, aktivitas pembelajaran, latihan, dan evaluasi yang 

terintegrasi dengan pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, 

Art, and Mathematics). Tujuan pengembangan e-modul ini adalah 

menghasilkan bahan ajar yang valid, praktis, dan efektif sehingga dapat 

mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan 

bermakna. 

Hasil penelitian ini didukung oleh hasil uji produk yang telah 

dilakukan. Berdasarkan hasil uji validitas yang dilakukan oleh lima validator 

yang terdiri dari tiga ahli media, satu ahli materi, dan satu ahli bahasa, 

diperoleh nilai akhir sebesar 0,86 dengan kategori valid. Hasil uji 

praktikalitas yang dilakukan oleh dua orang guru mata pelajaran Informatika 

memperoleh nilai akhir sebesar 0,88 dengan kategori sangat tinggi. Hasil uji 

efektivitas yang dilakukan terhadap 30 peserta didik memperoleh nilai akhir 



121 
 
 

 

 

sebesar 0,82 dengan kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-

modul yang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif 

untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Dalam penelitian ini digunakan metode Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, 

yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Melalui tahapan tersebut, e-modul dikembangkan secara sistematis mulai dari 

analisis kebutuhan hingga evaluasi produk untuk menghasilkan bahan ajar 

yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan guru. 

Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh 

Arum Dwi Jayanti dan Tri Nova Hasti Yunianta dengan judul 

“Pengembangan Emometri (E-Modul Trigonometri) dengan Project Based 

Learning Berbasis STEAM”. Penelitian tersebut menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-modul berbasis STEAM 

layak digunakan dalam proses pembelajaran karena memenuhi aspek 

validitas, praktikalitas, dan efektivitas. E-modul yang dikembangkan dapat 

digunakan sebagai bahan ajar yang mendukung terciptanya pembelajaran 

yang lebih efektif, interaktif, dan bermakna. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Hasil dan pembahasan yang telah di uraikan pada bab sebelumnya, 

maka peneliti dapat mengambil kesimpulan yaitu: 

1. E-Modul Informatika berbasis STEAM untuk peserta didik kelas XI 

semester II di SMAN 1 Solok Selatan berhasil dikembangkan 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. E-modul dirancang 

menggunakan aplikasi Canva sesuai dengan Kurikulum Merdeka serta 

memuat materi, video pembelajaran, E-LKPD, penerapan STEAM, proyek 

STEAM, rangkuman, dan evaluasi pembelajaran. 

2. E-Modul Informatika berbasis STEAM yang dikembangkan telah 

memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Hasil uji validitas yang dilakukan oleh tiga ahli media, satu ahli materi, 

dan satu ahli bahasa memperoleh nilai sebesar 0,86 dengan kategori valid. 

Hasil uji praktikalitas yang dilakukan oleh dua orang guru memperoleh 

nilai sebesar 0,88 dengan kategori sangat tinggi, sedangkan hasil uji 

efektivitas yang dilakukan terhadap 30 peserta didik memperoleh nilai 

sebesar 0,82 dengan kategori tinggi. Dengan adanya E-Modul Informatika 

berbasis STEAM ini diharapkan dapat membantu guru dalam menjelaskan 

materi pembelajaran serta memudahkan guru dalam melaksanakan proses 
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pembelajaran. E-modul ini juga diharapkan dapat membantu peserta didik 

kelas XI SMAN 1 Solok Selatan dalam memahami materi Informatika 

secara lebih mudah dan mandiri. Peserta didik dapat belajar kapan saja dan 

di mana saja melalui perangkat digital yang dimiliki sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik, praktis, dan efektif. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan E-Modul Informatika 

berbasis STEAM di SMAN 1 Solok Selatan, peneliti memberikan beberapa 

saran sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan E-Modul 

Informatika berbasis STEAM pada materi Informatika lainnya atau 

menambahkan fitur yang lebih interaktif sehingga dapat meningkatkan 

kualitas dan manfaat e-modul dalam proses pembelajaran. 

2. Bagi guru, diharapkan dapat memanfaatkan E-Modul Informatika berbasis 

STEAM sebagai salah satu bahan ajar alternatif untuk mendukung proses 

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan berpusat pada peserta 

didik. 

3. Bagi peserta didik, diharapkan dapat memanfaatkan E-Modul Informatika 

berbasis STEAM sebagai sumber belajar mandiri untuk membantu 

memahami materi Informatika serta meningkatkan kreativitas, 

kemampuan berpikir kritis, dan keterampilan pemecahan masalah melalui 

pendekatan STEAM. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Desain Pembelajaran 

Desain Pembelajaran BAB 1 

IDENTITAS DAN INFORMASI 

Nama Sekolah  : SMAN 1 Solok Selatan 

Mata Pelajaran : Informatika 

Kelas / Semester : XI (Sebelas) / 2 (Dua) 

Tahun Ajaran : 2025/2026 

Alokasi Waktu : 8 JP 

Fase  : E 

Model 

Pembelajaran 

: Project Based Learning 

Profil Pelajar 

Pancasila 

1. Beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa 

serta berakhlak mulia 

2. Mandiri 

3. Bernalar Kritis 

4. Kreatif 

5. Gotong Royong 

Capaian 

Pembelajaran 
: Peserta didik mampu memahami konsep Algoritma dan 

Pemrograman Dasar C++ sebagai penyelesaian masalah 

secara logis, sistematis, dan terstruktur. Peserta didik 

mampu menyajikan Algoritma dalam bentuk deskripsi, 

pseudocode, dan flowchart, menggunakan variabel, tipe 

data, input, output, dan operator, serta menerapkan 

struktur Percabangan dan Perulangan untuk menyusun 

solusi sederhana dalam bentuk program dan  

mengembangkan proyek sederhana berbasis pendekatan 

STEAM. 

Tujuan 

Pembelajaran 

1. Memahami konsep dasar Algoritma dalam 

penyelesaian masalah. 

2. Mengidentifikasi bentuk penyajian Algoritma berupa 

deskripsi, pseudocode, dan flowchart. 

3. Memahami struktur dasar Pemrograman Dasar C++ 

beserta komponen-komponennya. 

4. Menggunakan variabel, tipe data, input, output, dan 

operator dalam program sederhana. 

5. Menerapkan struktur Percabangan dan Perulangan 

untuk menyelesaikan permasalahan sederhana. 

6. Menyusun Algoritma dan program secara logis dan 

sistematis. 

7. Mengembangkan proyek sederhana berbasis STEAM 
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sebagai solusi terhadap permasalahan di lingkungan 

sekitar. 

Sarana dan 

Prasarana 

: Ruang Laboratorium, Komputer, Jaringan Internet dan 

software yang menunjang pembelajaran. 

Persiapan 

Pembelajaran 

1. Guru menyiapkan perangkat ajar, materi, E-LKPD 

2. Guru menyiapkan rubrik penilaian  

3. Guru menyiapkan media pembelajaran 

4. Guru menyiapkan alat dan bahan untuk pembelajaran 

A. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

PERTEMUAN PERTAMA 

PENDAHULUAN 

1. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan memberi Salam  

2. Guru meminta peserta didik memimpin do‟a dan muraja‟ah 

3. Guru mengabsen, mengecek kerapian berpakaian dan kebersihan kelas 

4. Guru menyampaikan penjelasan tentang tujuan pembelajaran materi 

Algoritma yang akan dicapai 

5. Guru melakukan apersepsi 

6. Guru memberikan motivasi kepada peserta didik 

KEGIATAN INTI 

1. Peserta didik mempelajari pengertian dan ciri-ciri Algoritma pada e-modul. 

2. Guru menjelaskan jenis-jenis Algoritma, flowchart, dan pseudocode. 

3. Peserta didik mengamati penerapan STEAM dan contoh Algoritma dalam 

kehidupan sehari-hari. 

4. Peserta didik mengerjakan E-LKPD materi Algoritma. 

5. Peserta didik melakukan kegiatan proyek STEAM sederhana terkait 

Algoritma. 

6. Guru membimbing dan memberikan umpan balik selama kegiatan 

pembelajaran. 

KEGIATAN PENUTUP 

1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan materi. 

2. Guru memberikan penguatan materi 

3. Guru memberikan refleksi pembelajaran. 

4. Guru menyampaikan materi pada pertemuan berikutnya. 

5. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan doa dan salam. 

PERTEMUAN KEDUA 

PENDAHULUAN 

1. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan memberi Salam  

2. Guru meminta peserta didik memimpin do‟a dan muraja‟ah 

3. Guru mengabsen, mengecek kerapian berpakaian dan kebersihan kelas 

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran materi Pemrograman Dasar C++. 
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5. Guru melakukan apersepsi tentang penggunaan bahasa Pemrograman C++ 

KEGIATAN INTI 

1. Peserta didik mempelajari pengertian Pemrograman Dasar C++ pada e-

modul dan struktur dasar program C++.  

2. Peserta didik mempelajari variabel dan tipe data pada bahasa C++ dan 

penggunaan input dan output dalam program C++.  

3. Peserta didik mengamati contoh program sederhana dan operator dasar 

C++.  

4. Peserta didik mengerjakan E-LKPD mandiri dan kelompok materi 

Pemrograman Dasar C++.  

5. Peserta didik melakukan proyek STEAM sederhana terkait penerapan 

Pemrograman C++.  

6. Guru membimbing peserta didik selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung. 

KEGIATAN PENUTUP 

1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan materi. 

2. Guru memberikan penguatan materi 

3. Guru memberikan refleksi pembelajaran. 

4. Guru menyampaikan materi pada pertemuan berikutnya. 

5. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan doa dan salam. 

PERTEMUAN KETIGA 

PENDAHULUAN 

1. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan memberi Salam  

2. Guru meminta peserta didik memimpin do‟a dan muraja‟ah 

3. Guru mengabsen, mengecek kerapian berpakaian dan kebersihan kelas 

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran materi Percabangan dan 

Perulangan. 

5. Guru memberikan apersepsi tentang pengambilan keputusan dan 

pengulangan kegiatan dalam kehidupan sehari-hari. 

KEGIATAN INTI 

1. Peserta didik mempelajari pengertian Percabangan dan Perulangan pada e-

modul.  

2. Guru menjelaskan jenis-jenis Percabangan serta struktur If, If-Else, dan 

Switch.  

3. Guru menjelaskan jenis-jenis Perulangan serta struktur For, While, dan Do-

While.  

4. Peserta didik mempelajari flowchart Percabangan dan Perulangan.  

5. Peserta didik mengamati contoh program Percabangan dan Perulangan 

sederhana.  

6. Peserta didik mengerjakan E-LKPD mandiri dan kelompok materi 

Percabangan dan Perulangan.  

7. Peserta didik melakukan proyek STEAM sederhana terkait penerapan 

Percabangan dan Perulangan dalam pemrograman.  

8. Guru membimbing peserta didik selama kegiatan pembelajaran 
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berlangsung. 

KEGIATAN PENUTUP 

1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan materi. 

2. Guru memberikan penguatan materi 

3. Guru memberikan refleksi pembelajaran. 

4. Guru menyampaikan materi pada pertemuan berikutnya. 

5. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan doa dan salam. 

B. ASESMEN 

1. Teknik dan Bentuk Penilaian 

No. Aspek Teknik Penilaian Bentuk Penilaian 

1. Sikap, keaktifan, 

kerja sama 

Observasi Pengamatan selama 

pembelajaran 

 

2. 

 

 

 

Pemahaman 

materi dan 

ketepatan 

jawaban 

Penugasan E-LKPD  

3. Kreativitas, 

keterampilan, 

dan penyelesaian 

proyek 

Praktik Proyek STEAM 

4. Pemahaman 

konsep dan 

ketepatan 

menjawab soal 

Kuis Interaktif Quizizz 

5. Kemampuan 

komunikasi dan 

percaya diri 

Presentasi Penyampaian hasil 

diskusi/proyek 

 

 

 

 

 

 

 

 



134 
 
 

 

 

Desain Pembelajaran BAB 2 

IDENTITAS DAN INFORMASI 

Nama Sekolah  : SMAN 1 Solok Selatan 

Mata Pelajaran : Informatika 

Kelas / Semester : XI (Sebelas) / 2 (Dua) 

Tahun Ajaran : 2025/2026 

Alokasi Waktu : 8 JP 

Fase  : E 

Model Pembelajaran : Project Based Learning 

Profil Pelajar 

Pancasila 

1. Beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha 

Esa serta berakhlak mulia 

2. Mandiri 

3. Bernalar Kritis 

4. Kreatif 

5. Gotong Royong 

Capaian 

Pembelajaran 

: Peserta didik mampu memahami konsep Teknologi 

Informasi dan Komunikasi serta pemanfaatannya 

dalam kehidupan sehari-hari. Peserta didik mampu 

mengidentifikasi Perangkat TIK, memahami konsep 

Jaringan Komputer dan Internet, serta menerapkan 

penggunaan teknologi digital secara efektif, 

bertanggung jawab, dan sesuai etika, serta mampu 

dalam penyelesaian masalah dan pembuatan proyek 

kreatif berbasis STEAM secara kolaboratif, kritis, dan 

inovatif. 

Tujuan Pembelajaran 1. Peserta didik mampu memahami pengertian 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dan 

Mengidentifikasi fungsi, manfaat, dan dampak 

penggunaan TIK dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Peserta didik mampu memahami konsep, jenis dan 

fungsi Perangkat Teknologi Informasi dan 

Komunikasi, serta Membedakan perangkat keras, 

perangkat lunak, serta perangkat pendukung TIK. 

3. Peserta didik mampu menjelaskan konsep dasar 

Jaringan Komputer dan Internet, serta 

Mengidentifikasi jenis-jenis Jaringan Komputer 

serta layanan internet. 

4. Peserta didik mampu memanfaatkan teknologi 

digital, jaringan, dan internet secara bijak, aman, 

dan bertanggung jawab. 

5. Peserta didik mampu mengembangkan kreativitas 

dan kemampuan pemecahan masalah melalui 

proyek sederhana berbasis STEAM. 
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Sarana dan 

Prasarana 

: Ruang Laboratorium, Komputer, Jaringan Internet 

dan software yang menunjang pembelajaran. 

Persiapan 

Pembelajaran 

1. Guru menyiapkan perangkat ajar, materi, E-LKPD 

2. Guru menyiapkan rubrik penilaian  

3. Guru menyiapkan media pembelajaran 

4. Guru menyiapkan alat dan bahan untuk 

pembelajaran 

A. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

PERTEMUAN PERTAMA 

PENDAHULUAN 

1. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan memberi Salam  

2. Guru meminta peserta didik memimpin do‟a dan muraja‟ah 

3. Guru mengabsen, mengecek kerapian berpakaian dan kebersihan kelas 

4. Guru menyampaikan penjelasan tentang tujuan pembelajaran materi 

Tenologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang akan dicapai 

5. Guru melakukan apersepsi 

6. Guru memberikan motivasi kepada peserta didik 

KEGIATAN INTI 

1. Peserta didik mempelajari pengertian, fungsi, manfaat, dan dampak 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) melalui e-modul.  

2. Guru menjelaskan konsep dasar TIK serta penerapannya dalam kehidupan 

sehari-hari.  

3. Peserta didik mengamati contoh pemanfaatan TIK di lingkungan sekolah, 

masyarakat, dan dunia kerja yang terdapat pada e-modul.  

4. Peserta didik mendiskusikan manfaat dan dampak penggunaan TIK secara 

berkelompok.  

5. Peserta didik mengerjakan E-LKPD materi Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK).  

6. Peserta didik melaksanakan proyek STEAM sederhana, yaitu 

mengidentifikasi dan menyajikan contoh penerapan TIK dalam kehidupan 

sehari-hari dalam bentuk infografis atau presentasi digital.  

7. Guru membimbing, memfasilitasi diskusi, serta memberikan umpan balik 

selama proses pembelajaran. 

KEGIATAN PENUTUP 

1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan materi. 

2. Guru memberikan penguatan materi 

3. Guru memberikan refleksi pembelajaran. 

4. Guru menyampaikan materi pada pertemuan berikutnya. 

5. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan doa dan salam. 

PERTEMUAN KEDUA 

PENDAHULUAN 

1. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan memberi Salam  
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2. Guru meminta peserta didik memimpin do‟a dan muraja‟ah 

3. Guru mengabsen, mengecek kerapian berpakaian dan kebersihan kelas 

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran materi Perangkat TIK 

5. Guru melakukan apersepsi tentang perangkat teknologi yang sering 

digunakan peserta didik dalam kehidupan sehari-hari, seperti laptop atau 

handphone 

KEGIATAN INTI 

1. Peserta didik mempelajari konsep, jenis, dan fungsi Perangkat Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) pada e-modul.  

2. Guru menjelaskan perbedaan perangkat keras (hardware), perangkat lunak 

(software), dan brainware beserta fungsinya.  

3. Peserta didik mengamati contoh perangkat TIK yang terdapat pada e-

modul dan mengidentifikasi fungsi masing-masing perangkat.  

4. Peserta didik mengerjakan E-LKPD secara mandiri dan kelompok 

mengenai perangkat TIK.  

5. Peserta didik melakukan proyek STEAM sederhana dengan 

mengidentifikasi perangkat TIK yang digunakan di lingkungan sekolah 

atau rumah, kemudian menyajikan hasilnya dalam bentuk infografis atau 

presentasi digital.  

6. Guru membimbing peserta didik selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung. 

KEGIATAN PENUTUP 

1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan materi. 

2. Guru memberikan penguatan materi 

3. Guru memberikan refleksi pembelajaran. 

4. Guru menyampaikan materi pada pertemuan berikutnya. 

5. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan doa dan salam. 

PERTEMUAN KETIGA 

PENDAHULUAN 

1. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan memberi Salam  

2. Guru meminta peserta didik memimpin do‟a dan muraja‟ah 

3. Guru mengabsen, mengecek kerapian berpakaian dan kebersihan kelas 

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran materi Jaringan Internet dan 

Komputer 

5. Guru memberikan apersepsi tentang penggunaan Jaringan Komputer dan 

Internet dalam kegiatan belajar maupun kehidupan sehari-hari. 

KEGIATAN INTI 

1. Peserta didik mempelajari konsep dasar Jaringan Komputer dan Internet 

pada e-modul.  

2. Guru menjelaskan jenis-jenis Jaringan Komputer (LAN, MAN, WAN) 

beserta manfaatnya.  

3. Guru menjelaskan layanan internet serta etika penggunaan Internet secara 
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bijak, aman, dan bertanggung jawab.  

4. Peserta didik mengamati contoh penerapan Jaringan Komputer dan 

Internet dalam kehidupan sehari-hari yang terdapat pada e-modul.  

5. Peserta didik mengerjakan E-LKPD secara mandiri dan kelompok 

mengenai Jaringan Komputer dan Internet.  

6. Peserta didik melakukan proyek STEAM sederhana dengan merancang 

solusi pemanfaatan Jaringan atau Internet untuk mendukung kegiatan 

belajar di sekolah.  

7. Guru membimbing peserta didik selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung. 

KEGIATAN PENUTUP 

1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan materi. 

2. Guru memberikan penguatan materi 

3. Guru memberikan refleksi pembelajaran. 

4. Guru menyampaikan materi pada pertemuan berikutnya. 

5. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan doa dan salam. 

B. ASESMEN 

1. Teknik dan Bentuk Penilaian 

No. Aspek Teknik 

Penilaian 

Bentuk Penilaian 

1. Sikap, keaktifan, 

kerja sama 

Observasi Pengamatan selama 

pembelajaran 

 

2. 

 

 

 

Pemahaman 

materi dan 

ketepatan jawaban 

Penugasan E-LKPD  

3. Kreativitas, 

keterampilan, dan 

penyelesaian 

proyek 

Praktik Proyek STEAM 

4. Pemahaman 

konsep dan 

ketepatan 

menjawab soal 

Kuis 

Interaktif 

Quizizz 

5. Kemampuan 

komunikasi dan 

percaya diri 

Presentasi Penyampaian hasil 

diskusi/proyek 
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Desain Pembelajaran BAB 3 

IDENTITAS DAN INFORMASI 

Nama Sekolah  : SMAN 1 Solok Selatan 

Mata Pelajaran : Informatika 

Kelas / Semester : XI (Sebelas) / 2 (Dua) 

Tahun Ajaran : 2025/2026 

Alokasi Waktu : 8 JP 

Fase  : E 

Model Pembelajaran : Project Based Learning 

Profil Pelajar Pancasila 1. Beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa serta berakhlak mulia 

2. Mandiri 

3. Bernalar Kritis 

4. Kreatif 

5. Gotong Royong 

Capaian Pembelajaran : Peserta didik mampu memahami Dampak 

Sosial Informatika terhadap kehidupan. Peserta 

didik mampu menganalisis Dampak Positif dan 

Negatif Informatika, menerapkan Etika Digital, 

menjaga Keamanan Data dan Privasi, serta 

menunjukkan sikap bertanggung jawab dalam 

penggunaan teknologi digital dan mampu 

menerapkannya dalam proyek berbasis 

STEAM. 

Tujuan Pembelajaran 1. Peserta didik diharapkan mampu 

memahami Dampak Sosial Informatika, 

menjelaskan peran dan pengaruh teknologi 

dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Peserta didik diharapkan mampu 

mengidentifikasi Dampak Positif dan 

Negatif penggunaan teknologi. 

3. Peserta didik diharapkan mampu 

memahami Etika dan Keamanan Digital. 

4. Peserta didik diharapkan mampu 

menerapkan penggunaan teknologi secara 

bijak dan bertanggung jawab melalui 

proyek berbasis STEAM. 

Sarana dan Prasarana : Ruang Laboratorium, Komputer, Jaringan 

Internet dan software yang menunjang 

pembelajaran. 
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Persiapan Pembelajaran 1. Guru menyiapkan perangkat ajar, materi, 

E-LKPD 

2. Guru menyiapkan rubrik penilaian  

3. Guru menyiapkan media pembelajaran 

4. Guru menyiapkan alat dan bahan untuk 

pembelajaran 

A. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

PERTEMUAN PERTAMA 

PENDAHULUAN 

1. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan memberi Salam  

2. Guru meminta peserta didik memimpin do‟a dan muraja‟ah 

3. Guru mengabsen, mengecek kerapian berpakaian dan kebersihan kelas 

4. Guru menyampaikan penjelasan tentang tujuan pembelajaran materi 

Dampak Sosial Informatika yang akan dicapai 

5. Guru melakukan apersepsi 

6. Guru memberikan motivasi kepada peserta didik 

KEGIATAN INTI 

1. Peserta didik mempelajari pengertian Dampak Sosial Informatika 

melalui e-modul.  

2. Guru menjelaskan peran dan pengaruh teknologi informasi dalam 

kehidupan sehari-hari di bidang pendidikan, komunikasi, ekonomi, dan 

sosial.  

3. Peserta didik mengamati contoh penerapan teknologi informasi beserta 

dampaknya dalam kehidupan sehari-hari yang terdapat pada e-modul.  

4. Peserta didik berdiskusi mengenai pengaruh perkembangan teknologi 

terhadap kehidupan masyarakat.  

5. Peserta didik mengerjakan E-LKPD mengenai dampak sosial 

informatika.  

6. Peserta didik melaksanakan proyek STEAM sederhana dengan 

mengidentifikasi pemanfaatan teknologi di lingkungan sekitar serta 

dampaknya terhadap masyarakat.  

7. Guru membimbing peserta didik dan memberikan umpan balik selama 

kegiatan pembelajaran berlangsung. 

KEGIATAN PENUTUP 

1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan materi. 

2. Guru memberikan penguatan materi 

3. Guru memberikan refleksi pembelajaran. 

4. Guru menyampaikan materi pada pertemuan berikutnya. 

5. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan doa dan salam. 

PERTEMUAN KEDUA 

PENDAHULUAN 

1. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan memberi Salam  

2. Guru meminta peserta didik memimpin do‟a dan muraja‟ah 

3. Guru mengabsen, mengecek kerapian berpakaian dan kebersihan kelas 

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran materi Dampak Positif dan 
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Negatif Informatika 

5. Guru melakukan apersepsi tentang pengalaman peserta didik dalam 

menggunakan media sosial dan internet. 

KEGIATAN INTI 

1. Peserta didik mempelajari Dampak Positif dan Negatif penggunaan 

teknologi melalui e-modul.  

2. Guru menjelaskan berbagai Dampak Positif penggunaan teknologi pada 

bidang pendidikan, dll 

3. Guru menjelaskan Dampak Negatif penggunaan teknologi, seperti 

penyebaran hoaks, cyberbullying, dll. 

4. Peserta didik berdiskusi secara berkelompok mengenai Dampak Positif 

dan Negatif penggunaan teknologi berdasarkan contoh yang telah 

dipelajari. 

5. Peserta didik mengerjakan E-LKPD mengenai Dampak Positif dan 

Negatif penggunaan teknologi.  

6. Peserta didik melaksanakan proyek STEAM sederhana dengan membuat 

poster atau infografis serta video digital tentang penggunaan teknologi 

secara bijak.  

7. Guru membimbing peserta didik selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung. 

KEGIATAN PENUTUP 

1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan materi. 

2. Guru memberikan penguatan materi 

3. Guru memberikan refleksi pembelajaran. 

4. Guru menyampaikan materi pada pertemuan berikutnya. 

5. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan doa dan salam. 

PERTEMUAN KETIGA 

PENDAHULUAN 

1. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan memberi Salam  

2. Guru meminta peserta didik memimpin do‟a dan muraja‟ah 

3. Guru mengabsen, mengecek kerapian berpakaian dan kebersihan kelas 

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran materi Etika dan Keamanan 

Digital 

5. Guru memberikan apersepsi mengenai pentingnya menjaga data pribadi 

saat menggunakan internet. 

KEGIATAN INTI 

1. Peserta didik mempelajari konsep Etika dan Keamanan digital melalui e-

modul.  

2. Guru menjelaskan prinsip Etika dalam menggunakan media digital, 

termasuk komunikasi yang santun, menghargai hak cipta, dan 

bertanggung jawab dalam bermedia sosial.  

3. Guru menjelaskan pentingnya menjaga Keamanan data pribadi serta cara 

melindungi akun digital dari ancaman siber.  



141 
 
 

 

 

4. Peserta didik mengamati contoh kasus pelanggaran Etika Digital dan 

Keamanan data.  

5. Peserta didik mengerjakan E-LKPD mengenai Etika dan Keamanan 

Digital.  

6. Peserta didik melaksanakan proyek STEAM sederhana dengan 

merancang kampanye digital atau poster edukasi mengenai penggunaan 

teknologi yang aman, etis, dan bertanggung jawab.  

7. Guru membimbing peserta didik selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung. 

KEGIATAN PENUTUP 

1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan materi. 

2. Guru memberikan penguatan materi 

3. Guru memberikan refleksi pembelajaran. 

4. Guru menyampaikan materi pada pertemuan berikutnya. 

5. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan doa dan salam. 

B. ASESMEN 

1. Teknik dan Bentuk Penilaian 

No. Aspek Teknik 

Penilaian 

Bentuk Penilaian 

1. Sikap, keaktifan, 

kerja sama 

Observasi Pengamatan selama 

pembelajaran 

 

2. 

 

 

 

Pemahaman materi 

dan ketepatan 

jawaban 

Penugasan E-LKPD  

3. Kreativitas, 

keterampilan, dan 

penyelesaian proyek 

Praktik Proyek STEAM 

4. Pemahaman konsep 

dan ketepatan 

menjawab soal 

Kuis Interaktif Quizizz 

5. Kemampuan 

komunikasi dan 

percaya diri 

Presentasi Penyampaian hasil 

diskusi/proyek 
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Lampiran 2 Tampilan E-Modul 

 
Cover 

 
Kata Pengantar 

 

 
Daftar Isi 

 

 
Daftar Isi 
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Petunjuk Penggunaan E-Modul 

 
Halaman Utama 

 

 
Absensi 

 

 
BAB 1 
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Peta Konsep Bab 1 

 
Tujuan Pembelajaran BAB 1 

 

 
Apersepsi 

 

 
Konsep Dasar Algoritma 
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Pengertian Algoritma 

 
Ciri-Ciri Algoritma 

 

 
Jenis-Jenis Algoritma 

 

 
Bentuk Penyajian Algoritma 
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Flowchart 

 
Pseudocode 

 

 
Contoh Algorirma 

 

 
Penerapan Algoritma dalam STEAM 
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STEAM 

 
STEAM 

 
Apersepsi 

 
Pemrograman Dasar C++ 
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Pengertian Pemrograman C++ 

 
Struktur Dasar Program C++ 

 

 
Variabel dan Tipe Data 

 

 
Input dan Output 
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Contoh Program Sederhana C++ 

 
Operator Dasar C++ 

 

 
Penerapan Pemrograman C++ dalam 

STEAM 

 
STEAM 
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STEAM 

 
Apersepsi 

 

 
Percabangan dan Perulangan 

 

 
Pengertian Percabangan 
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Jenis-Jenis Percabangan 

 
Struktur Percabangan if 

 
If- Else 

 

 
Switch 
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Pengertian Perulangan 

 
Jenis-Jenis Perulangan 

 

 
Struktur Percabangan For 

 

 
While 
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Do-While 

 
Flowchart 

 

 
Contoh Program Percabangan dan 

Perulangan 

 

 
Penerapan Percabangan dan  

Perulangan 
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STEAM 

 
STEAM 

 

 
Proyek Berbasis STEAM 

 

 
Identifikasi Masalah 
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Perencanaan Solusi 

 
Pembuatan Program 

 

 
Presentasi Hasil Proyek 

 

 
Rangkuman BAB 1 
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Evaluasi Pembelajaran BAB 1 

 
BAB 2 

 

 
Peta Konsep 

 

 
Tujuan Pembelajaran BAB 2 
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Apersepsi 

 
Konsep TIK 

 

 
Pengertian TIK 

 

 
Fungsi TIK 
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Pemanfaatan TIK 

 
Dampak Positif dan Negatif TIK 

 

 
Peran TIK 

 

 
Penerapan TIK Dalam STEAM 
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STEAM 

 
STEAM 

 

 
Apersepsi 

 

 
Perangkat TIK 
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Perangkat Hadware 

 
Perangkat Software 

 

 
Contoh Perangkat 

 

 
Perangkat Brainware 
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Fungsi Perangkat TIK 

 
Penerapan Perangkat TIK Dalam 

STEAM 

 

 
STEAM 

 

 
STEAM 
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Apersepsi 

 
Jaringan dan Internet 

 

 
Pengertian Jaringan 

 

 
Jenis-Jenis Jaringan 
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LAN 

 
MAN 

 

 
WAN 

 

 
Topologi Jaringan 
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Jenis-Jenis Topologi 

 
Jenis-Jenis Topologi 

 

 
Pengertian Internet 

 

 
Manfaat Internet 
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Etika Penggunaan Internet 

 
Perangkat Jaringan dan Internet 

 

 
Penerapan Jaringan dan Internet 

 

 
STEAM 
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STEAM 

 
Proyek Berbasis STEAM 

 

 
Identifikasi Proyek 

 

 
Pengumpulan Informasi 
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Perencanaan Proyek 

 
Pembuatan Poster Digital 

 

 
Presentasi Hasil Proyek 

 

 
Rangkuman BAB 2 
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Evaluasi Pembelajaran BAB 2 

 
BAB 3 

 

 
Peta Konsep 

 

 
Tujuan Pembelajaran BAB 3 
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Apersepsi 

 
Dampak Sosial Informatika 

 

 
Pengertian Dampak Sosial Informatika 

 

 
Peran Informatika 
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Pengaruh Teknologi 

 
Perubahan Pola Hidup 

 

 
Penerapan Dampak Sosial Informatika 

Dalam STEAM 

 

 
STEAM 
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STEAM 

 
Apersepsi 

 

 
Dampak Positif dan Negatif 

Informatika 

 

 
Dampak Positif Informatika 
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Dampak Negatif Informatika 

 
Contoh Dampak Informatika 

 

 
Upaya Mengurangi Dampak Negatif 

 

 
Penerapan Dampak Positif dan Negatif 

Informatika dalam STEAM 
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STEAM 

 
STEAM 

 

 
Apersepsi 

 

 
Etika dan Keamanan Digital 
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Pengertian Etika Digital 

 
Prinsip Etika Digital 

 

 
Keamanan Digital 

 

 
Ancaman Di Dunia Digital 
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Perlindungan Data dan Privasi 

 
Penerapan Etika dan Keamanan Dalam 

STEAM 

 

 
STEAM 

 

 
STEAM 
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Proyek Berbasis STEAM 

 
Identifikasi Proyek 

 

 
Pengumpulan Informasi 

 

 
Perencanaan Proyek 
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Pembuatan Produk Digital 

 
Presentasi Hasil Proyek 

 

 
Rangkuman BAB 3 

 

 
Evaluasi Pembelajaran BAB 3 
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Daftar Pustaka 

 
Profil Penulis 

 

 
LKPD 1 Algoritma 

 

 
Kegiatan 1 
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Kegiatan 2 

 
Kegiatan 3 

 

 
Kegiatan 4 

 

 
LKPD 2 Pemrograman Dasar C++ 

 

 



180 
 
 

 

 

 
Kegiatan 1 

 
Kegiatan 2 

 

 
Kegiatan 3 

 

 
Kegiatan 4 
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LKPD 3 Percabangan dan Perulangan 

 
Kegiatan 1 

 

 
Kegiatan 2 

 

 
Kegiatan 3  
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Kegiatan 4 

 
LKPD 1 Teknologi Informasi dan 

Komunikasi 

 

 
Kegiatan 1 

 

 
Kegiatan 2 
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Kegiatan 3 

 
Kegiatan 4 

 

 
LKPD 2 Perangkat TIK 

 

 
Kegiatan 1 
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Kegiatan 2 

 
Kegiatan 3 

 
Kegiatan 4 

 
LKPD 3 Jaringan dan Internet 
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Kegiatan 1 

 
Kegiatan 2 

 

 
Kegiatan 3 

 

 
Kegiatan 4 
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LKPD 1 Dampak Sosial Informatika 

 
Kegiatan 1 

 

 
Kegiatan 2 

 

 
Kegiatan 3 
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Kegiatan 4 

 
LKPD 2 Dampak Positif dan Negatif 

Informatika 

 

 
Kegiatan 1 

 

 
Kegiatan 2 
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Kegiatan 3 

 
Kegiatan 4 

 

 
LKPD 3 Etika dan Keamanan Digital 

 

 
Kegiatan 1 
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Kegiatan 2 

 
Kegiatan 3 

 

 
Kegiatan 4 
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Lampiran 3 Angket Validitas, Praktikalitas dan Efektivitas 

Uji Validitas Media 
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Validator 1 
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Validator 2 

 

 
 

 

 



195 
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Validator 3 
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200 
 
 

 

 

HASIL VALIDITAS PRODUK 

PENGEMBANGAN E-MODUL INFORMATIKA BERBASIS STEAM 

(SCIENCE, TECHNOLOGY, ENGINEERING, ART ANDMATHEMATICS) 

DI SMAN 1 SOLOK SELATAN 

 

NO 

Validator 

Penilai 1,2,3 

Bapak 

Adrian

syah, 

M.Pd.

T 

(Skor1) 

Bapak 

Muha

mmad 

Ridho, 

M.Ko

m 

(Skor2) 

Bapak

Dr. 

Suprat

man 

Zakir 

(Skor3) 

 

S1 S2 S3 ∑s n(c-1) V 

Item 1 4 4 4 3 3 3 9 9 1 

Item 2 4 3 3 3 2 2 7 9 0,77 

Item 3 3 4 4 2 3 3 8 9 0,88 

Item 4 3 3 3 2 2 2 6 9 0,66 

Item 5 3 4 3 2 3 2 7 9 0,77 

Item 6 4 4 4 3 3 3 9 9 1 

Item 7 3 3 3 2 2 2 6 9 0,66 

Item 8 4 4 3 3 3 2 8 9 0,88 

Item 9 3 4 3 2 3 2 7 9 0,77 

Item 

10 
3 3 3 2 2 2 6 9 0,66 

Item 

11 
4 4 4 3 3 3 9 9 1 

Item 

12 
3 3 3 2 2 2 6 9 0,66 

Item 

13 
3 4 3 2 3 2 7 9 0,77 

Item 

14 
4 4 3 3 3 2 8 9 0,88 

Item 

15 
3 4 4 2 3 3 8 9 0,88 

Item 

16 
4 3 4 3 2 3 8 9 0,88 

Item 

17 
4 3 4 3 2 3 8 9 0,88 

Item 

18 
4 4 3 3 3 2 8 9 0,88 

Item 

19 
4 4 4 3 3 3 9 9 1 

Item 

20 
3 3 3 2 2 2 6 9 0,66 
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Jumlah 16,66 

Rata-Rata 0,83 

Kriteria Valid 

 

Item 1 

s  = r – lo 

s = 4-1 = 3   Validator 1 

 

s  = r – lo 

s = 4-1 = 3    Validator 2 

 

s  = r – lo 

s = 4-1 = 3    Validator 3 

 

∑𝑠= 3 + 3 + 3 = 9 

 

v = ∑𝑠 / 𝑛(𝑐 − 1) 
   = 9 / 3 (4-1) 

   = 9/9 = 1 

Item 13 

s  = r – lo 

s = 3-1 = 2   Validator 1 

 

s  = r – lo 

s = 4-1 = 3   Validator 2 

 

s  = r – lo 

s = 3-1 = 2   Validator 3 

 

∑𝑠= 2 + 3 + 2 = 7 

 

v = ∑𝑠 / 𝑛(𝑐 − 1) 
   = 7 / 3 (4-1) 

   = 7/9 = 0,77 

Rata-Rata = 
Total Jumlah Keseluruhan Nilai Butir V

Banyak Butir
 = 

16,66

20
 = 0,83 
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Uji Validitas Materi 
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206 
 
 

 

 

HASIL VALIDITAS MATERI 

PENGEMBANGAN E-MODUL INFORMATIKA BERBASIS STEAM 

(SCIENCE, TECHNOLOGY, ENGINEERING, ART ANDMATHEMATICS) 

DI SMAN 1 SOLOK SELATAN 

 

NO 

Validator 

Bapak Muara Meiyodha Pernaungan, S.Pd 

Skor/r ∑s n(c-1) V 

Item 1 4 3 3 1 

Item 2 4 3 3 1 

Item 3 3 2 3 0,66 

Item 4 4 3 3 1 

Item 5 4 3 3 1 

Item 6 4 3 3 1 

Item 7 3 2 3 0,66 

Item 8 4 3 3 1 

Item 9 3 2 3 0,66 

Item 10 4 3 3 1 

Jumlah 9 

Rata-Rata 0,9 

Kriteria Valid 

 

Item 1 

s  = r – lo 

s = 4-1 = 3     

v = ∑𝑠 / 𝑛(𝑐 − 1) 
   = 3 / 1 (4-1) 

   = 3/3 = 1 

Item 7 

s  = r – lo 

s = 3-1 = 2   

v = ∑𝑠 / 𝑛(𝑐 − 1) 
   = 2 / 1 (4-1) 

   = 2/3 = 0,66 

Rata-Rata = 
Total Jumlah Keseluruhan Nilai Butir V

Banyak Butir
 = 

9

10
 = 0,9 
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Uji Validitas Kebahasaan 
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HASIL VALIDITAS KEBAHASAAN 

PENGEMBANGAN E-MODUL INFORMATIKA BERBASIS STEAM 

(SCIENCE, TECHNOLOGY, ENGINEERING, ART ANDMATHEMATICS) 

DI SMAN 1 SOLOK SELATAN 

 

NO 

Validator 

Ibu Prasma Wulandari NF., S.Pd 

Skor/r ∑s n(c-1) V 

Item 1 4 3 3 1 

Item 2 3 2 3 0,66 

Item 3 4 3 3 1 

Item 4 4 3 3 1 

Item 5 4 3 3 1 

Item 6 3 2 3 0,66 

Item 7 3 2 3 0,66 

Item 8 4 3 3 1 

Item 9 3 2 3 0,66 

Item 10 4 3 3 1 

Jumlah 8,66 

Rata-Rata 0,86 

Kriteria Valid 

 

Item 2 

s  = r – lo 

s = 3-1 = 2     

v = ∑𝑠 / 𝑛(𝑐 − 1) 
   = 2 / 1 (4-1) 

   = 2/3 = 0,66 

Item 8 

s  = r – lo 

s = 4-1 = 3   

v = ∑𝑠 / 𝑛(𝑐 − 1) 
   = 3 / 1 (4-1) 

   = 3/3 = 1 

Rata-Rata = 
Total Jumlah Keseluruhan Nilai Butir V

Banyak Butir
 = 

8,66

10
 = 0,86 
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HASIL KESIMPULAN VALIDITAS PRODUK 

PENGEMBANGAN E-MODUL INFORMATIKA BERBASIS STEAM 

(SCIENCE, TECHNOLOGY, ENGINEERING, ART ANDMATHEMATICS) 

DI SMAN 1 SOLOK SELATAN 

 

 

NO 

Validator 

(Bapak 

Adriansyah, 

M.Pd), (Bapak 

Muhammad 

Ridho, M.Kom), 

(Bapak Dr. 

Supratman 

Zakir) 

Bapak Muara 

Meiyodha 

Pernaungan, 

S.Pd 

Ibu Prasma 

Wulandari 

NF. S.Pd 

Hasil 

Penjumlahan 
16,66 9 8,66 

Rata-Rata 0,83 0,9 0,86 

Hasil 

Penjumlahan 
2,59 

Rata-Rata 

(Hasil Uji) 
0,86 

 

 

 

Hasil Validitas Produk  = 
Rata;Rata Validator

Jumlah Validator
  

 

                                    = 
0,83:0,9:0,86

3
     

 

                               = 
2,59

3
 = 0,86 
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Uji Praktikalitas Produk 
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Praktikalator 1 
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Praktikalator 2 
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HASIL PRAKTIKALITAS PRODUK 

PENGEMBANGAN E-MODUL INFORMATIKA BERBASIS STEAM 

(SCIENCE, TECHNOLOGY, ENGINEERING, ART ANDMATHEMATICS) 

DI SMAN 1 SOLOK SELATAN 

 

NO 

Praktikalitas 

Bapak Muara Meiyodha 

Pernaungan, S.Pd 

Ibu Reni Maya 

Seroza, S.Kom 

Skor Skor Max Skor Skor Max 

Item 1 4 4 3 4 

Item 2 3 4 4 4 

Item 3 3 4 3 4 

Item 4 4 4 4 4 

Item 5 3 4 4 4 

Item 6 4 4 3 4 

Item 7 4 4 4 4 

Item 8 4 4 3 4 

Item 9 4 4 3 4 

Item 10 4 4 4 4 

Jumlah 37 40 35 40 

Po 0,92 0,87 

pe 0,075 0,125 

k 0,91 0,85 

Hasil Uji 

Praktikalitas  
0,88 

Kategori Sangat Tinggi 

 

𝑃𝑜 =  
Jumlah Skor Praktikalitor 

Jumlah Skor Maksimal
 =  

37 

40
 = 0,92 

        

𝑃𝑒 =  
Jumlah Skor Max;Jumlah Skor Praktikalitor 

Jumlah Skor Maksimal
 =  

40;37 

40
 = 0,075 

 

     =
po;pe

1;pe
 = 

0,92;0,075

1;0,075
 = 0,91 

 

Hasil Uji = 
0,91:0,85

2
 = 0,88 
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ANGKET EFEKTIVITAS PRODUK PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN INFORMATIKA MENGGUNAKAN E-MODUL 

BERBASIS STEAM DI SMAN 1 SOLOK SELATAN 

 

Nama Peneliti : Mia Maulida  

NIM : 2522171 

Fakultas/Prodi : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan (FTIK)/ Pendidikan Teknik      

Informatika dan Komputer 

Judul Penelitian : Pengembangan E-Modul Informatika Berbasis STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Art and 

Mathematics) Di SMAN 1 Solok Selatan. 

Petunjuk : Berikut ini terdapat pertanyaan sehubungan dengan 

pratikalitas Pengambangan E-Modul Informatika 

berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Art 

and Mathematics) di SMAN 1 Solok Selatan. Untuk itu 

kepada siswa / siswi dapat memberikan tanda checklist 

(√) pada kolom yang sesuai dengan pendapat 

siswa/siswi untuk beberapa pilihan yaitu: 

Skor Keterangan 

4 Sangat Setuju (SS) 

3 Setuju (S) 

2 Tidak Setuju (TS) 

1 Sangat Tidak Setuju (STS) 
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Nama : 

Kelas : 

 

Format angket efektifitas sebelum perancangan media pembelajaran 

infromatika menggunakan e-modul berbasis STEAM di kelas 

No Aspek Penilaian Skala 

1 2 3 4 

STS TS S SS 

1 E-Modul informatika dapat 

meningkatkan nilai belajar siswa- 

siswi 

    

2 E-Modul informatika dapat 

membantu siswa-siswi memahami 

materi pelajaran dengan lebih baik 

    

3 E-Modul informatika dapat 

memudahkan siswa-siswi dalam 

berdiskusi 

    

4 E-Modul informatika dapat 

membantu dalam proses 

pembelajaran 

    

5 E-Modul informatika dapat 

menumbuhkan minat belajar 
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Format angket efektifitas sesudah perancangan media pembelajaran 

infromatika menggunakan e-modul berbasis STEAM di kelas 

No Aspek Penilaian Skala 

1 2 3 4 

STS TS S SS 

1 E-Modul informatika dapat 

meningkatkan nilai belajar siswa- 

siswi 

    

2 E-Modul informatika dapat 

membantu siswa-siswi memahami 

materi pelajaran dengan lebih baik 

    

3 E-Modul informatika dapat 

memudahkan siswa-siswi dalam 

berdiskusi 

    

4 E-Modul informatika dapat 

membantu dalam proses 

pembelajaran 

    

5 E-Modul informatika dapat 

menumbuhkan minat belajar 
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HASIL ANALISIS EFEKTIVITAS  

PENGEMBANGAN E-MODUL INFORMATIKA BERBASIS STEAM 

(SCIENCE, TECHNOLOGY, ENGINEERING, ART AND MATHEMATICS)  

DI SMAN 1 SOLOK SELATAN 

Adapun tabel penelitian dari uji efektivitas e-modul menggunakan rumus 

statistic Richard R. Hake (G-Score) sebagai berikut: 

No. Nama Responden 

Sebelum Sesudah 

Ite

m 

1 

Ite

m 

2 

Ite

m 

3 

Ite

m 

4 

Ite

m 

5 

Ite

m 

1 

Ite

m 

2 

Ite

m 

3 

Ite

m 

4 

Ite

m 

5 

1 Andri Ranov 2 2 1 2 1 3 4 4 4 3 

2 Angelina Febrianti 1 2 1 2 2 4 4 3 4 3 

3 Bima Johannes Putra 2 1 2 1 2 4 3 4 3 4 

4 Cinta Fransiska 2 2 1 2 2 4 4 3 4 4 

5 Fahrur Rozi Aslam 2 1 2 2 1 3 3 4 3 4 

6 Fajri Huda 2 2 2 2 1 3 4 4 4 3 

7 Hairul Akbar 2 2 1 1 2 4 3 3 4 4 

8 Julianda Jupri 2 2 1 2 1 3 3 4 4 3 

9 Jihan Latifah Putri 2 1 2 1 2 4 4 3 3 4 

10 Kayla Dwi Nayori 2 1 1 2 1 4 3 4 4 3 

11 Lutfhi Baihaki 1 2 2 2 1 3 4 3 4 4 

12 M. Fardhan Rafli 1 2 1 2 2 3 4 3 4 3 

13 M. Farid Fairuz 2 1 2 1 2 3 3 4 3 4 

14 Miftahul Jannah 1 2 2 2 1 3 4 4 4 3 

15 Miftahul Khairul 2 2 1 2 1 4 4 3 3 4 

16 Muhammad Dafa 1 2 2 1 2 4 3 4 4 3 

17 Muhammad Faa'iz N 1 1 2 2 2 3 4 4 4 4 

18 Nabil Hardian 2 2 2 2 1 4 3 3 4 3 

19 Nazira Rahmadani 1 2 2 1 2 3 4 4 3 3 

20 Nikmatul Hakiki 2 2 2 1 2 4 4 3 4 3 

21 Nayla Andiza R. 2 2 1 2 1 3 3 4 4 4 

22 Quennza Prima I. 1 2 1 1 2 3 4 4 3 4 

23 Rafif Karimul Haq 2 1 2 2 1 4 3 4 4 3 

24 Rhafsyah Wela P. 2 2 1 2 2 3 4 3 4 4 

25 Rika Ardila Mutia 2 1 2 2 1 4 3 4 4 4 

26 Selvi Anita 1 2 2 2 2 4 4 4 3 3 

27 Suci Salsa Ramadhani 2 1 2 2 2 4 3 4 3 3 

28 Syakilla Aprilia 2 2 1 2 1 3 4 3 4 4 

29 Tiara Yudeldi 2 2 2 1 2 4 4 3 4 4 

30 Yosa Yuliza 2 2 1 2 2 3 4 4 4 3 

Jumlah 51 51 47 51 47 105 108 108 111 105 

Total Jumlah 247x25=6175 537x25=13425 

Rata-Rata 41,16 89,5 
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Lampiran 4 ATP, CP, TP 
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Lampiran 5 Kisi-Kisi dan Soal 

Kisi-Kisi Evaluasi Pembelajaran BAB 1 

Algoritma dan Pemrograman 

 

No. Materi Indikator Soal Bentuk 

Soal 

No. Soal 

1 Algoritma 
Menentukan pengertian 

dan ciri-ciri algoritma 

Pilihan 

Ganda 
1,2 

2 Algoritma 

Menentukan jenis 

algoritma berdasarkan 

suatu permasalahan 

Pilihan 

Ganda 
3 

3 Algoritma 
Mengidentifikasi bentuk 

penyajian algoritma 

Pilihan 

Ganda 
4,5 

4 Algoritma 

Menentukan urutan 

langkah algoritma dan 

langkah awal penyelesaian 

masalah 

Pilihan 

Ganda 
6,7 

5 Algoritma 

Menentukan manfaat 

algoritma dalam proyek 

STEAM 

Pilihan 

Ganda 
8 

6 
Pemrograman 

C++ 

Menentukan bahasa 

pemrograman dan fungsi 

struktur dasar program 

Pilihan 

Ganda 
9,10 

7 
Pemrograman 

C++ 

Menentukan fungsi 

variabel dan tipe data yang 

sesuai 

Pilihan 

Ganda 
11,12,13 

8 
Pemrograman 

C++ 

Menentukan penggunaan 

cin, cout, dan operator 

Pilihan 

Ganda 
14,15 

9 
Pemrograman 

C++ 

Menentukan tujuan 

penggunaan C++ dalam 

proyek STEAM 

Pilihan 

Ganda 
16 

10 Percabangan 
Menentukan fungsi, jenis, 

dan struktur percabangan 

Pilihan 

Ganda 
17,18,19 

11 Perulangan 
Menentukan fungsi, jenis, 

dan struktur perulangan 

Pilihan 

Ganda 
20.21,22 

12 
Percabangan 

dan Perulangan 

Menentukan fungsi simbol 

flowchart dan output 

program 

Pilihan 

Ganda 
23,24 

13 
Percabangan 

dan Perulangan 

Menentukan konsep yang 

digunakan pada proyek 

STEAM 

Pilihan 

Ganda 
25 

14 Algoritma 

Menjelaskan manfaat 

algoritma sebelum 

membuat program 

Essay 26 
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15 
Pemrograman 

C++ 

Menjelaskan fungsi 

variabel serta perbedaan 

cin dan cout 

Essay 27,28 

16 
Percabangan 

dan Perulangan 

Menjelaskan perbedaan 

percabangan dan 

perulangan serta 

penggunaan perulangan 

dalam proyek STEAM 

Essay 29,30 

 

Soal Evaluasi Pembelajaran BAB 1 

PILIHAN GANDA 

1. Sebelum membuat program untuk 

menghitung nilai rata-rata siswa, 

seorang programmer terlebih dahulu 

menyusun langkah-langkah 

penyelesaian masalah secara runtut 

dan logis. Langkah-langkah tersebut 

disebut .... 
A. Program 
B. Algoritma 
C. Variabel 
D. Compiler 
E. Operator 

14. Seorang siswa ingin membuat 

program untuk menghitung 

jumlah dua bilangan. Operator 

yang digunakan untuk 

menjumlahkan kedua bilangan 

tersebut adalah .... 

A. + 

B. – 

C. * 

D. / 

E. % 

2. Algoritma yang baik memiliki 

beberapa karakteristik agar dapat 

digunakan untuk menyelesaikan 

masalah dengan benar.Manakah 

pernyataan yang merupakan ciri-ciri 

algoritma? 

A. Memiliki langkah yang jelas, 

logis, dan menghasilkan 

keluaran. 

B. Memiliki langkah yang berubah-

ubah setiap dijalankan. 

C. Tidak memiliki awal dan akhir 

yang jelas. 

D. Menghasilkan jawaban yang 

berbeda setiap saat. 

E. Tidak memerlukan masukan. 

15. Seorang siswa membuat program 

untuk menghitung luas persegi 

panjang. Program tersebut 

meminta pengguna memasukkan 

panjang dan lebar, kemudian 

menampilkan hasil 

perhitungannya. 

Urutan penggunaan perintah yang 

tepat adalah .... 

A. cout → cin 

B. cin → main 

C. return → cin 

D. main → cout 

E. cin → cout 

3. Seorang siswa ingin membuat 

aplikasi yang menentukan apakah 

seseorang sudah cukup umur untuk 

membuat KTP. Program tersebut 

harus memeriksa umur terlebih 

dahulu sebelum menampilkan hasil. 

16. Dalam proyek berbasis STEAM, 

siswa membuat program 

sederhana menggunakan C++. 

Tujuan penggunaan program 

tersebut adalah .... 

A. Membantu menyelesaikan 
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Jenis algoritma yang paling tepat 

digunakan adalah .... 

A. Algoritma sekuensial 

B. Algoritma percabangan 

C. Algoritma perulangan 

D. Algoritma rekursif 

E. Algoritma pencarian 

perhitungan atau masalah 

secara otomatis. 

B. Menggambar flowchart. 

C. Membuat presentasi. 

D. Mencari informasi di internet. 

E. Mengedit gambar. 

4. Perhatikan Algortima berikut! 

     Mulai 

     Input nilai 

     Jika nilai ≥ 75 

               Tampilkan "Lulus" 

     Jika tidak 

               Tampilkan "Tidak Lulus" 

     Selesai 

Bentuk penyajian algoritma tersebut 

adalah .... 

A. Flowchart 

B. Source code 

C. Pseudocode 

D. Program C++ 

E. Diagram batang 

17. Dalam bahasa pemrograman 

C++, percabangan digunakan 

untuk .... 

A. Mengulang suatu perintah 

beberapa kali. 

B. Menyimpan data ke dalam 

variabel. 

C. Memilih satu tindakan 

berdasarkan suatu kondisi. 

D. Menampilkan hasil ke layar. 

E. Menghentikan program. 

5. Algoritma dapat disajikan dalam 

beberapa bentuk agar lebih mudah 

dipahami sebelum diterjemahkan ke 

dalam bahasa pemrograman. Bentuk 

penyajian algoritma yang benar 

adalah .... 

A. Pseudocode dan diagram batang. 

B. Flowchart dan bahasa 

pemrograman. 

C. Pseudocode dan bahasa 

pemrograman. 

D. Flowchart dan pseudocode. 

E. Diagram batang dan bahasa 

pemrograman. 

18. Seorang siswa membuat program 

untuk menentukan apakah nilai 

ujian peserta didik lulus atau 

tidak lulus berdasarkan nilai yang 

diperoleh. Struktur percabangan 

yang paling tepat digunakan 

adalah .... 

A. For 

B. While 

C. Cout 

D. do-while 

E. if-else 

6. Perhatikan langkah-langkah berikut! 
1) Menyalakan kompor. 
2) Memasukkan mi ke dalam air 

mendidih.  
3) Merebus air.  
4) Menyajikan mi ke dalam 

mangkuk. 
Agar menjadi algoritma yang benar, 

langkah yang harus diperbaiki 

adalah .... 

19. Perhatikan potongan program 

berikut! 
int nilai = 80; 

if (nilai >= 75) 

  { 

    cout << "Lulus"; 

  } 

Struktur percabangan yang 

digunakan pada program tersebut 

adalah .... 
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A. Langkah 1 dan 2 ditukar. 
B. Langkah 2 dan 3 ditukar. 
C. Langkah 3 dan 4 ditukar. 
D. Langkah 1 dan 4 ditukar. 
E. Semua langkah sudah benar. 

A. switch 

B. if-else 

C. If 

D. for 

E. while 

7. Seorang siswa ingin membuat 

algoritma untuk menarik uang di 

mesin ATM. Langkah pertama yang 

paling tepat dalam algoritma tersebut 

adalah .... 

A. Memilih nominal uang yang 

akan diambil. 

B. Mengambil kartu ATM dari 

mesin. 

C. Memasukkan kartu ATM ke 

dalam mesin. 

D. Mengambil uang dari tempat 

keluarnya uang. 

E. Menekan tombol selesai. 

20. Seorang siswa ingin membuat 

program yang menampilkan 

tulisan "Selamat Belajar" 

sebanyak 10 kali secara otomatis. 

Konsep pemrograman yang 

paling tepat digunakan agar 

perintah tersebut tidak ditulis 

berulang-ulang adalah .... 

A. Percabangan 

B. Variabel 

C. Input 

D. Perulangan 

E. Output 

8. Dalam proyek STEAM, siswa 

membuat sistem penyiraman 

tanaman otomatis. Sebelum 

membuat program, mereka 

menyusun urutan kerja alat mulai 

dari membaca sensor hingga 

menyalakan pompa air. 

Manfaat penyusunan algoritma pada 

proyek tersebut adalah .... 

A. Mempercepat koneksi internet. 

B. Membuat langkah kerja alat 

menjadi lebih terstruktur dan 

mudah diprogram. 

C. Mengurangi jumlah perangkat 

keras yang digunakan.  

D. Menghasilkan tampilan program 

yang lebih menarik. 

E. Menambah kapasitas 

penyimpanan data. 

21. Seorang siswa ingin membuat 

program yang menampilkan 

daftar nama 20 peserta didik. 

Karena jumlah data yang akan 

ditampilkan sudah diketahui, jenis 

perulangan yang paling tepat 

digunakan adalah .... 

A. For 

B. If 

C. Switch 

D. While 

E. do-while 

 

9. Seorang siswa ingin membuat 

program yang dapat menghitung luas 

persegi panjang. Sebelum 

menuliskan rumus, ia harus memilih 

bahasa pemrograman yang akan 

digunakan. Bahasa pemrograman 

yang tepat untuk membuat program 

22. Seorang siswa ingin membuat 

program yang minimal 

dijalankan satu kali, kemudian 

akan terus mengulang jika 

kondisi masih terpenuhi. Struktur 

perulangan yang paling tepat 

digunakan adalah .... 
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tersebut adalah .... 
A. Microsoft Word 
B. C++ 
C. Google Chrome 
D. Canva 
E. PowerPoint 

A. For 

B. While 

C. If 

D. Switch 

E. do-while 

10. Perhatikan potongan program 

berikut! 

#include <iostream>  

using namespace std;  

int main()  

{ cout << "Halo";  

      return 0; } 

Jika fungsi int main() dihapus, 

dampak yang paling mungkin terjadi 

adalah .... 

A. Program tetap berjalan seperti 

biasa. 

B. Tulisan "Halo" akan berubah 

menjadi angka. 

C. Program akan meminta input 

dari pengguna. 

D. Program menjadi lebih cepat 

dijalankan. 

E. Program tidak memiliki fungsi 

utama untuk dijalankan. 

23. Perhatikan potongan program 

berikut! 
for(int i = 1; i <= 3; 

i++) 

    { 

cout << "Belajar C++" <<  

endl; 

     } 

Output yang dihasilkan program 

tersebut adalah .... 

A. Tulisan Belajar C++ 

ditampilkan 1 kali. 

B. Tulisan Belajar C++ 

ditampilkan 2 kali. 

C. Tulisan Belajar C++ 

ditampilkan 3 kali. 

D. Tulisan Belajar C++ 

ditampilkan 4 kali. 

E. Program tidak menghasilkan 

output. 

11. Dalam bahasa pemrograman C++, 

variabel adalah .... 

A. Simbol yang digunakan untuk 

melakukan operasi perhitungan.  

B. Kumpulan perintah untuk 

membuat program. 

C. Bagian program yang 

menampilkan hasil ke layar. 

D. Tempat menyimpan data yang 

nilainya dapat berubah selama 

program dijalankan. 

E. Tipe data yang digunakan untuk 

menyimpan karakter. 

24. Pada flowchart, simbol belah 

ketupat (diamond) digunakan 

untuk menunjukkan .... 

A. Keputusan atau percabangan. 

B. Proses perhitungan. 

C. Input dan output.  

D. Awal dan akhir program. 

E. Penghubung antarhalaman. 

 

12. Seorang siswa ingin membuat 

program untuk menyimpan data 

berikut: 

 Umur siswa = 16 tahun  

 Tinggi badan = 165,5 

 Nama siswa = "Andi"  

25. Dalam proyek berbasis STEAM, 

siswa membuat program untuk 

menghitung nilai beberapa sensor 

suhu secara otomatis. Program 

akan membaca data setiap sensor 

dan mengulang proses hingga 
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Pemilihan tipe data yang paling tepat 

untuk menyimpan data tinggi badan 

adalah .... 

A. Int 

B. Char 

C. Float 

D. Bool 

E. String 

semua data selesai dihitung. 

Konsep yang paling tepat 

digunakan adalah .... 

A. Variabel 

B. Perulangan 

C. Input 

D. Percabangan 

E. Output 

13. Seorang siswa ingin membuat 

program untuk menyimpan nama 

peserta didik. Tipe data yang paling 

tepat digunakan dalam bahasa 

pemrograman C++ adalah .... 

A. int, karena digunakan untuk 

menyimpan bilangan bulat. 

B. float, karena digunakan untuk 

menyimpan bilangan pecahan. 

C. bool, karena digunakan untuk 

menyimpan nilai benar atau 

salah. 

D. string, karena digunakan untuk 

menyimpan kumpulan karakter 

atau teks. 

E. char, karena digunakan untuk 

menyimpan satu karakter saja. 

 

ESSAY 

26. Sebuah sekolah ingin membuat sistem absensi digital. Jelaskan mengapa 

algoritma perlu disusun sebelum program dibuat! 

27. Sebutkan fungsi variabel dalam bahasa pemrograman C++! 

28. Jelaskan perbedaan fungsi cin dan cout dalam bahasa pemrograman C++! 

29. Jelaskan perbedaan penggunaan percabangan dan perulangan dalam 

pemrograman C++! 

30. Dalam proyek STEAM, siswa membuat program untuk menghitung nilai 

rata-rata hasil pengukuran suhu selama satu minggu. Jelaskan mengapa 

konsep perulangan diperlukan pada program tersebut! 
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Kisi-Kisi Evaluasi Pembelajaran BAB 2 

Teknologi Informasi dan Komunikasi 

 

No. Materi Indikator Soal Bentuk Soal No. 

Soal 

1 

Teknologi 

Informasi dan 

Komunikasi 

Menentukan pengertian 

Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK)  

Pilihan Ganda 1 

2 

Teknologi 

Informasi dan 

Komunikasi 

Mengidentifikasi fungsi TIK 

dalam kehidupan sehari-hari Pilihan Ganda 2 

3 

Teknologi 

Informasi dan 

Komunikasi 

Menentukan contoh 

pemanfaatan TIK dalam 

pembelajaran 

Pilihan Ganda 3 

4 

Teknologi 

Informasi dan 

Komunikasi 

Menganalisis dampak 

penggunaan TIK  Pilihan Ganda 4-5 

5 

Teknologi 

Informasi dan 

Komunikasi 

Menentukan peran dan 

manfaat TIK dalam 

kehidupan sehari-hari 

Pilihan Ganda 6-7 

6 

Teknologi 

Informasi dan 

Komunikasi 

Menentukan penerapan TIK 

dalam proyek berbasis 

STEAM 

Pilihan Ganda 8 

7 Perangkat TIK 
Menentukan pengertian 

perangkat TIK  
Pilihan Ganda 9 

8 Perangkat TIK 
Mengidentifikasi perangkat 

keras (hardware) 
Pilihan Ganda 10 

9 Perangkat TIK 
Mengidentifikasi perangkat 

keras (hardware) 
Pilihan Ganda 11 

10 Perangkat TIK 
Menentukan fungsi perangkat 

TIK 
Pilihan Ganda 12,13 

11 Perangkat TIK 
Mengidentifikasi brainware 

dalam penggunaan TIK 
Pilihan Ganda 14 

12 Perangkat TIK 
Menentukan perangkat TIK 

berdasarkan fungsinya 
Pilihan Ganda 15 

13 Perangkat TIK 

Menentukan peran brainware 

dalam proyek berbasis 

STEAM 

Pilihan Ganda 16 

14 
Jaringan dan 

Internet 

Menentukan pengertian 

jaringan komputer  
Pilihan Ganda 17 

15 
Jaringan dan 

Internet 

Mengidentifikasi jenis 

jaringan (LAN dan MAN) 

sesuai kebutuhan 

Pilihan Ganda 18-19 

16 
Jaringan dan 

Internet 

Mengidentifikasi topologi 

jaringan berdasarkan ilustrasi 
Pilihan Ganda 20 
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17 
Jaringan dan 

Internet 

Menentukan manfaat internet 

dalam pembelajaran 
Pilihan Ganda 21,22 

18 
Jaringan dan 

Internet 

Menentukan tindakan yang 

sesuai dengan etika 

penggunaan internet 

Pilihan Ganda 23 

19 
Jaringan dan 

Internet 

Mengidentifikasi perangkat 

yang digunakan untuk 

menghubungkan jaringan ke 

internet 

Pilihan Ganda 24 

20 
Jaringan dan 

Internet 

Menentukan manfaat jaringan 

dan internet dalam proyek 

berbasis STEAM 

Pilihan Ganda 25 

21 

Teknologi 

Informasi dan 

Komunikasi 

Menjelaskan pentingnya 

Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) dalam 

kegiatan pembelajaran 

Essay 26 

22 Perangkat TIK 

Menjelaskan perbedaan 

hardware, software, dan 

brainware 

Essay 27 

23 
Jaringan dan 

Internet 

Menjelaskan jenis jaringan 

yang sesuai berdasarkan suatu 

permasalahan 

Essay 28 

24 
Jaringan dan 

Internet 

Menjelaskan tindakan yang 

tepat sesuai etika penggunaan 

internet 

Essay 29 

25 
Jaringan dan 

Internet 

Menjelaskan manfaat 

jaringan dan internet dalam 

mendukung proyek berbasis 

STEAM 

Essay 30 

 

Soal Evaluasi Pembelajaran BAB 2 

1. Seorang guru menggunakan 

aplikasi konferensi video untuk 

mengajar siswa yang berada di 

rumah. Pemanfaatan teknologi 

tersebut menunjukkan bahwa 

Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) adalah .... 

A. Teknologi yang digunakan 

untuk membuat perangkat 

keras komputer. 

B. Teknologi yang digunakan 

untuk mengolah, menyimpan, 

dan menyampaikan informasi. 

C. Teknologi yang digunakan 

14. Dalam kegiatan praktikum di 

laboratorium komputer, peserta 

didik mengoperasikan komputer 

sesuai petunjuk guru untuk 

menyelesaikan tugas. Yang 

termasuk brainware adalah .... 

A. Pengguna 

B. Hardware 

C. Software 

D. CPU 

E. Internet 
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untuk memperbaiki jaringan 

internet. 

D. Teknologi yang digunakan 

untuk membuat permainan 

komputer. 

E. Teknologi yang digunakan 

untuk mengganti peran 

manusia. 

2. Perhatikan kegiatan berikut! 

1) Mengirim tugas melalui email.  

2) Menyimpan data di komputer. 

3) Mengolah nilai menggunakan 

spreadsheet.  

4) Mencetak dokumen 

menggunakan printer.  

Fungsi TIK yang ditunjukkan pada 

kegiatan tersebut adalah .... 

A. Mengolah, menyimpan, dan 

menyampaikan informasi. 

B. Membuat jaringan komputer. 

C. Menghubungkan komputer 

dengan printer. 

D. Memperbaiki perangkat keras. 

E. Mengganti seluruh pekerjaan 

manusia. 

15. Saat membuat laporan di komputer, 

seorang siswa perlu memasukkan 

teks berupa huruf, angka, dan tanda 

baca. Perangkat TIK yang 

digunakan untuk melakukan 

kegiatan tersebut adalah .... 

A. Mouse 

B. Monitor 

C. Keyboard 

D. Printer 

E. Flashdisk 

 

3. Seorang siswa mencari referensi 

pelajaran melalui internet, 

kemudian mengolah hasilnya 

menjadi presentasi untuk 

dipresentasikan di kelas. Kegiatan 

tersebut merupakan contoh .... 

A. Penyalahgunaan TIK. 

B. Pemanfaatan TIK dalam 

pembelajaran. 

C. Kerusakan perangkat TIK. 

D. Gangguan jaringan komputer. 

E. Perbaikan perangkat lunak. 

 

16. Dalam proyek berbasis STEAM, 

siswa membuat poster digital 

menggunakan komputer dan 

aplikasi desain grafis, kemudian 

mencetak hasilnya untuk 

dipamerkan. Agar proyek tersebut 

dapat berjalan dengan baik, 

komponen yang berperan sebagai 

brainware adalah .... 

A. Komputer yang digunakan. 

B. Aplikasi desain grafis. 

C. Printer yang mencetak poster. 

D. Siswa yang mengoperasikan 

perangkat dan aplikasi. 

E. Flashdisk yang menyimpan 

hasil desain. 

4. Seorang siswa lebih sering bermain 

media sosial saat jam belajar 

sehingga tugas sekolahnya tidak 

selesai tepat waktu. Dampak 

penggunaan TIK yang ditunjukkan 

17. Sebuah laboratorium komputer 

memiliki 30 komputer yang saling 

terhubung sehingga guru dapat 

mengirimkan materi ke seluruh 

komputer peserta didik secara 
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pada ilustrasi tersebut adalah .... 

A. Mempermudah komunikasi. 

B. Mempercepat penyebaran 

informasi. 

C. Meningkatkan hasil belajar. 

D. Menambah wawasan. 

E. Menurunkan konsentrasi 

belajar. 

bersamaan. Hubungan antar 

komputer tersebut disebut .... 

A. Sistem operasi 

B. Internet 

C. Jaringan computer 

D. Perangkat lunak 

E. Brainware 

 

5. Perhatikan beberapa pernyataan 

berikut! 

1) Mempermudah komunikasi 

jarak jauh.  

2) Mempercepat akses informasi.  

3) Meningkatkan risiko 

penyebaran berita bohong.  

4) Mempermudah kegiatan 

belajar. 

Pernyataan yang merupakan 

dampak positif TIK ditunjukkan 

oleh nomor .... 

A. (1), (2), dan (4) 

B. (1), (2), dan (3) 

C. (2), (3), dan (4) 

D. (1), (3), dan (4) 

E. (1), (2), (3), dan (4) 

18. Sebuah sekolah ingin 

menghubungkan komputer-

komputer yang berada di ruang 

laboratorium agar dapat berbagi 

data dan menggunakan printer 

secara bersama-sama. Jenis 

jaringan yang paling tepat 

digunakan adalah .... 

A. WAN 

B. MAN 

C. Bluetooth 

D. Internet 

E. LAN 

 

6. Dalam kehidupan sehari-hari, 

seseorang menggunakan aplikasi 

perbankan digital untuk melakukan 

pembayaran tanpa harus datang ke 

bank. Contoh tersebut 

menunjukkan bahwa peran TIK 

adalah .... 

A. Mengurangi jumlah pengguna 

internet. 

B. Mempermudah aktivitas dan 

pelayanan masyarakat. 

C. Menggantikan seluruh 

pekerjaan manusia. 

D. Mengurangi kebutuhan akan 

informasi. 

E. Membatasi komunikasi antar 

pengguna. 

19. Dinas Pendidikan di sebuah kota 

ingin menghubungkan jaringan 

komputer dari beberapa SMA yang 

berada dalam wilayah kota yang 

sama agar pertukaran data menjadi 

lebih mudah. Jenis jaringan yang 

paling sesuai adalah .... 

A. LAN 

B. WLAN 

C. WAN 

D. PAN 

E. MAN 

 

7. Seorang guru memberikan materi 

melalui platform pembelajaran 

daring sehingga siswa dapat 

mengaksesnya kapan saja. Manfaat 

20. Sebuah sekolah menggunakan 

jaringan komputer yang setiap 

komputer dihubungkan ke satu 

switch sebagai pusat koneksi. Jika 
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penggunaan TIK pada kegiatan 

tersebut adalah .... 

A. Mengurangi kebutuhan 

perangkat belajar. 

B. Menghilangkan peran guru 

dalam pembelajaran. 

C. Memudahkan proses belajar 

tanpa dibatasi tempat dan 

waktu. 

D. Mengurangi jumlah materi 

pembelajaran. 

E. Membatasi interaksi antara 

guru dan siswa. 

salah satu komputer mengalami 

kerusakan, komputer lain tetap 

dapat digunakan. Topologi jaringan 

yang digunakan adalah .... 

A. Bus 

B. Ring 

C. Mesh 

D. Star 

E. Tree 

 

8. Dalam proyek berbasis STEAM, 

siswa membuat media kampanye 

digital mengenai pentingnya 

menjaga kebersihan lingkungan 

menggunakan aplikasi desain grafis 

dan media sosial. Penerapan TIK 

pada proyek tersebut bertujuan 

untuk .... 

A. Mengurangi penggunaan 

komputer. 

B. Mengganti seluruh kegiatan 

presentasi. 

C. Menyampaikan informasi 

kepada masyarakat secara lebih 

efektif. 

D. Membatasi penyebaran 

informasi. 

E. Mengurangi kreativitas siswa. 

21. Seorang siswa diminta mencari 

informasi mengenai perubahan 

iklim melalui internet untuk 

melengkapi tugas kelompok. 

Berdasarkan ilustrasi tersebut, 

manfaat utama internet adalah .... 

A. Mengolah data secara 

otomatis. 

B. Menjadi sumber informasi 

yang mudah diakses. 

C. Menghubungkan komputer 

dalam jaringan lokal. 

D. Menggantikan peran guru di 

kelas. 

E. Menyimpan semua data 

pengguna. 

 

9. Seorang siswa menggunakan 

komputer untuk mengerjakan 

tugas, kemudian menyimpan 

hasilnya dan mencetak dokumen 

tersebut. Semua alat yang 

digunakan untuk membantu proses 

pengolahan, penyimpanan, dan 

penyampaian informasi disebut .... 

A. Teknologi komunikasi 

B. Jaringan computer 

C. Sistem operasi 

D. Perangkat TIK 

E. Internet 

22. Perhatikan kegiatan berikut! 

1) Mengikuti pembelajaran daring.  

2) Mengirim tugas melalui email. 

3) Memeriksa kebenaran informasi 

sebelum membagikannya.  

4) Mencari referensi untuk 

mengerjakan tugas. 

Kegiatan yang menunjukkan 

pemanfaatan internet secara positif 

adalah .... 

A. (1), (2), dan (3)  

B. (1), (2), dan (4) 

C.  (1), (3), dan (4) 

D. (2), (3), dan (4) 

E. (1), (2), (3), dan (4) 
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10. Seorang siswa akan merakit sebuah 

komputer untuk digunakan 

mengerjakan tugas sekolah. Ia 

membutuhkan perangkat yang 

dapat dilihat dan disentuh secara 

langsung, seperti monitor, 

keyboard, dan CPU. Perangkat 

tersebut termasuk .... 

A. Brainware 

B. Software 

C. Hardware 

D. Internet 

E. Sistem operasi 

23. Seorang siswa menerima pesan 

berantai di media sosial yang berisi 

informasi penting, tetapi 

sumbernya tidak jelas. Agar sesuai 

dengan etika penggunaan internet, 

tindakan yang paling tepat adalah 

.... 

A. Langsung membagikan kepada 

semua teman. 

B. Menyimpan pesan tanpa 

membacanya. 

C. Memeriksa kebenaran informasi 

sebelum membagikannya. 

D. Mengubah isi pesan agar lebih 

menarik. 

E. Menghapus akun media sosial. 

11. Seorang guru menggunakan 

Microsoft PowerPoint untuk 

membuat bahan presentasi yang 

akan digunakan saat pembelajaran 

di kelas. Berdasarkan fungsinya, 

Microsoft PowerPoint termasuk .... 

A. Hardware 

B. Brainware 

C. Software 

D. Perangkat jaringan 

E. Media penyimpanan 

24. Di laboratorium komputer, seluruh 

komputer dapat mengakses internet 

karena terhubung melalui sebuah 

perangkat yang menghubungkan 

jaringan sekolah dengan penyedia 

layanan internet (ISP). Perangkat 

tersebut adalah .... 

A. Modem 

B. Printer 

C. Keyboard 

D. Scanner 

E. Speaker 

12. Seorang siswa ingin mencetak hasil 

laporan yang telah dibuat di 

komputer agar dapat dikumpulkan 

kepada guru. Perangkat TIK yang 

paling tepat digunakan adalah .... 

A. Scanner 

B. Webcam 

C. Mouse 

D. Printer 

E. Mikrofon 

 

25. Dalam proyek berbasis STEAM, 

setiap anggota kelompok 

mengerjakan laporan yang sama 

melalui dokumen online meskipun 

berada di tempat yang berbeda. 

Pemanfaatan jaringan dan internet 

pada kegiatan tersebut bertujuan 

untuk .... 

A. Mengurangi penggunaan 

komputer. 

B. Mempermudah kolaborasi dan 

berbagi data secara daring. 

C. Menggantikan tugas setiap 

anggota kelompok. 

D. Mengurangi kebutuhan akses 

internet. 

E. Membatasi pertukaran 

informasi. 
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13. Perangkat Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) memiliki 

berbagai fungsi untuk membantu 

manusia dalam kehidupan sehari-

hari. Fungsi utama perangkat TIK 

adalah .... 

A. Mengolah, menyimpan, 

menerima, dan menyampaikan 

informasi. 

B. Menghubungkan seluruh 

komputer di dunia. 

C. Membuat aplikasi komputer. 

D. Menggantikan seluruh 

pekerjaan manusia. 

E. Menghapus semua data yang 

tersimpan. 

 

Essay 

26. Jelaskan mengapa Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) sangat 

penting dalam kegiatan pembelajaran saat ini! 

27. Jelaskan perbedaan antara hardware, software, dan brainware dalam 

Teknologi Informasi dan Komunikasi! 

28. Sebuah sekolah ingin menghubungkan komputer di laboratorium agar dapat 

berbagi data dan menggunakan printer secara bersama-sama. Menurutmu, 

jenis jaringan apa yang paling tepat digunakan? Jelaskan alasannya! 

29. Seorang siswa menerima informasi dari media sosial yang belum diketahui 

kebenarannya. Apa yang sebaiknya dilakukan siswa tersebut agar sesuai 

dengan etika penggunaan internet? 

30. Dalam proyek berbasis STEAM, setiap anggota kelompok bekerja dari 

rumah masing-masing tetapi tetap dapat menyelesaikan satu laporan secara 

bersama-sama melalui internet. Jelaskan mengapa jaringan dan internet 

sangat penting pada kegiatan tersebut! 
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Kisi-Kisi Evaluasi Pembelajaran BAB 3 

Dampak Sosial Informatika 

 

No. Materi Indikator Soal Bentuk Soal No. 

Soal 

1 
Dampak Sosial 

Informatika 

Menentukan pengertian 

dampak sosial informatika 
Pilihan Ganda 1 

2 
Dampak Sosial 

Informatika 

Mengidentifikasi peran 

informatika dalam 

kehidupan sehari-hari 

Pilihan Ganda 2 

3 
Dampak Sosial 

Informatika 

Menentukan pengaruh 

perkembangan teknologi 

terhadap masyarakat 

Pilihan Ganda 3 

4 
Dampak Sosial 

Informatika 

Menentukan perubahan pola 

hidup akibat perkembangan 

teknologi 

Pilihan Ganda 4 

5 
Dampak Sosial 

Informatika 

Menentukan manfaat 

perkembangan informatika 

dalam kehidupan sehari-hari 

Pilihan Ganda 5-7 

6 
Dampak Sosial 

Informatika 

Menentukan penerapan 

dampak sosial informatika 

dalam proyek berbasis 

STEAM 

Pilihan Ganda 8 

7 

Dampak Positif 

dan Dampak 

Negatif 

Informatika 

Menentukan dampak positif 

dan dampak negatif 

informatika 
Pilihan Ganda 9,10 

8 

Dampak Positif 

dan Dampak 

Negatif 

Informatika 

Mengidentifikasi contoh 

dampak positif dan dampak 

negatif informatika dalam 

kehidupan sehari-hari 

Pilihan Ganda 11,12 

9 

Dampak Positif 

dan Dampak 

Negatif 

Informatika 

Menentukan upaya 

mengurangi dampak negatif 

informatika 
Pilihan Ganda 13,15 

10 

Dampak Positif 

dan Dampak 

Negatif 

Informatika 

Menentukan penerapan 

dampak positif dan negatif 

informatika dalam proyek 

berbasis STEAM 

Pilihan Ganda 16 

11 

Etika dan 

Keamanan 

Digital 

Menentukan pengertian dan 

penerapan etika digital Pilihan Ganda 17,18 

12 

Etika dan 

Keamanan 

Digital 

Menentukan keamanan 

digital dan ancaman di 

dunia digital 

Pilihan Ganda 19,20 
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13 

Etika dan 

Keamanan 

Digital 

Menentukan cara 

melindungi data dan privasi Pilihan Ganda 21-24 

14 

Etika dan 

Keamanan 

Digital 

Menentukan penerapan 

etika dan keamanan digital 

dalam proyek berbasis 

STEAM 

Pilihan Ganda 25 

15 
Dampak Sosial 

Informatika 

Menjelaskan pengertian 

dampak sosial informatika 
Pilihan Ganda 26 

16 

Dampak Positif 

dan Dampak 

Negatif 

Informatika 

Menjelaskan dampak positif 

dan dampak negatif 

informatika dalam 

kehidupan sehari-hari 

Pilihan Ganda 27 

17 

Dampak Positif 

dan Dampak 

Negatif 

Informatika 

Menjelaskan upaya 

mengurangi dampak negatif 

informatika 
Pilihan Ganda 28 

18 

Etika dan 

Keamanan 

Digital 

Menjelaskan pentingnya 

etika digital dalam 

kehidupan sehari-hari 

Pilihan Ganda 29 

19 

Etika dan 

Keamanan 

Digital 

Menjelaskan penerapan 

etika dan keamanan digital 

dalam proyek berbasis 

STEAM 

Pilihan Ganda 30 

 

Soal Evaluasi Pembelajaran BAB 3 

PILIHAN GANDA 

1. Seorang guru menjelaskan bahwa 

perkembangan teknologi informasi 

telah mengubah cara masyarakat 

belajar, bekerja, dan 

berkomunikasi. Perubahan tersebut 

merupakan pengertian dari .... 

A. Teknologi Informasi dan 

Komunikasi 

B. Dampak sosial informatika 

C. Sistem operasi 

D. Jaringan computer 

E. Perangkat lunak 

14. Seorang siswa menerima pesan 

berantai yang belum diketahui 

kebenarannya. Tindakan yang paling 

tepat adalah .... 

A. Langsung membagikannya 

kepada teman. 

B. Menyimpan pesan tanpa 

membacanya. 

C. Memastikan kebenaran informasi 

sebelum menyebarkannya. 

D. Mengubah isi pesan agar lebih 

menarik. 

E. Mengabaikan sumber informasi. 

2. Perhatikan kegiatan berikut! 

1) Mengikuti pembelajaran 

secara daring.  

2) Berkomunikasi melalui media 

sosial.  

15. Perkembangan informatika 

memudahkan masyarakat mem 

peroleh informasi dan 

berkomunikasi, tetapi juga dapat 

dimanfaatkan untuk menyebarkan 
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3) Berbelanja menggunakan 

aplikasi digital.  

4) Menonton televisi analog.  

Kegiatan yang menunjukkan 

peran informatika dalam 

kehidupan ditunjukkan oleh 

nomor .... 

A. (1), (2), dan (3) 

B. (1), (2), dan (4) 

C. (1), (3), dan (4) 

D. (2), (3), dan (4) 

E. (1), (2), (3), dan (4) 

informasi palsu. Berdasarkan 

pernyataan tersebut dapat 

disimpulkan bahwa .... 

A. Informatika hanya memberikan 

dampak positif. 

B. Teknologi tidak memengaruhi 

kehidupan masyarakat. 

C. Penggunaan teknologi selalu 

merugikan. 

D. Informatika memiliki dampak 

positif dan negatif yang harus 

disikapi secara bijak. 

E. Informatika hanya memberikan 

dampak negatif. 

3. Seorang pedagang memasarkan 

produknya melalui media sosial 

sehingga pembeli dapat 

melakukan pemesanan tanpa 

datang langsung ke toko. Ilustrasi 

tersebut menunjukkan bahwa 

teknologi .... 

A. Mengurangi kegiatan 

ekonomi. 

B. Mempersulit komunikasi. 

C. Mempermudah aktivitas 

masyarakat. 

D. Menghilangkan peran penjual. 

E. Mengurangi penggunaan 

internet. 

16. Dalam proyek berbasis STEAM, 

peserta didik membuat kampanye 

digital mengenai penggunaan media 

sosial yang bertanggung jawab. 

Tujuan kegiatan tersebut adalah .... 

A. Mengurangi penggunaan internet. 

B. Mengajak masyarakat 

memanfaatkan informatika secara 

positif dan bertanggung jawab. 

C. Membatasi perkembangan 

teknologi. 

D. Menghilangkan penggunaan 

media sosial. 

E. Menggantikan kegiatan 

presentasi. 

4. Seorang siswa lebih sering 

berdiskusi dengan teman melalui 

aplikasi pesan instan 

dibandingkan bertemu secara 

langsung. Perubahan tersebut 

menunjukkan bahwa 

perkembangan teknologi dapat .... 

A. Mengurangi jumlah pengguna 

internet. 

B. Mengurangi perkembangan 

teknologi. 

C. Menghilangkan kebutuhan 

komunikasi. 

D. Mengubah pola hidup 

masyarakat. 

E. Menggantikan seluruh 

aktivitas manusia. 

17. Seorang siswa selalu menggunakan 

bahasa yang sopan ketika 

memberikan komentar di media 

sosial dan menghargai pendapat 

orang lain. Sikap tersebut 

merupakan penerapan .... 

A. Dampak sosial informatika 

B. Keamanan jaringan 

C. Etika digital 

D. Brainware 

E. Literasi komputer 
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5. Seorang siswa dapat mengikuti 

kelas tambahan secara daring 

meskipun sedang berada di luar 

kota. Manfaat perkembangan 

informatika yang ditunjukkan 

pada ilustrasi tersebut adalah .... 

A. Mengurangi waktu belajar. 

B. Membatasi akses informasi. 

C. Mempermudah proses belajar 

tanpa dibatasi tempat. 

D. Mengurangi komunikasi 

dengan guru. 

E. Menghilangkan kegiatan 

belajar di sekolah. 

18. Saat mengerjakan tugas, seorang 

siswa mengambil gambar dari 

internet. Agar sesuai dengan etika 

digital, tindakan yang paling tepat 

adalah .... 

A. Menghapus nama pembuat 

gambar. 

B. Mengaku sebagai pembuat 

gambar. 

C. Mengubah gambar tanpa izin. 

D. Mencantumkan sumber gambar 

yang digunakan. 

E. Membagikan gambar tanpa 

keterangan. 

6. Perkembangan informatika 

membuat masyarakat lebih 

mudah memperoleh informasi, 

berkomunikasi, dan belajar secara 

daring. Pernyataan tersebut 

menunjukkan bahwa .... 

A. Masyarakat sulit memperoleh 

informasi. 

B. Aktivitas masyarakat menjadi 

lebih mudah. 

C. Teknologi membatasi 

komunikasi. 

D. Semua kegiatan dilakukan 

secara daring. 

E. Penggunaan teknologi semakin 

berkurang. 

19. Seorang siswa membuat akun 

pembelajaran menggunakan kata 

sandi yang terdiri atas huruf, angka, 

dan simbol sehingga sulit ditebak 

orang lain. Tujuan tindakan 

tersebut adalah .... 

A. Mempercepat akses internet. 

B. Mempermudah berbagi akun. 

C. Mengurangi kapasitas 

penyimpanan. 

D. Mempermudah orang lain 

masuk ke akun. 

E. Melindungi akun dari akses 

yang tidak sah. 

 

7. Seorang pelanggan tidak lagi 

harus datang ke bank karena 

dapat melakukan pembayaran 

melalui aplikasi mobile banking. 

Kegiatan tersebut menunjukkan 

bahwa teknologi .... 

A. Mempermudah berbagai 

aktivitas sehari-hari.  

B. Menghambat aktivitas 

masyarakat. 

C. Mengurangi penggunaan 

internet. 

D. Menghilangkan kebutuhan 

perangkat digital. 

E. Membatasi pelayanan kepada 

masyarakat. 

20. Seorang siswa menerima pesan 

yang berisi tautan berhadiah dan 

diminta memasukkan username 

serta password akun sekolahnya. 

Jika siswa tersebut mengikuti 

petunjuk pada pesan tersebut, risiko 

yang paling mungkin terjadi adalah 

.... 

A. Kapasitas penyimpanan 

bertambah. 

B. Data pribadi dapat dicuri oleh 

pihak yang tidak bertanggung 

jawab. 

C. Koneksi internet menjadi lebih  

cepat. 

D. Komputer menjadi lebih ringan. 
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E. Tugas sekolah tersimpan 

otomatis. 

8. Dalam proyek berbasis STEAM, 

siswa membuat kampanye digital 

mengenai penggunaan media 

sosial secara bijak. Tujuan 

kegiatan tersebut adalah .... 

A. Mengurangi penggunaan 

internet. 

B. Membatasi perkembangan 

teknologi. 

C. Meningkatkan kesadaran 

masyarakat tentang dampak 

sosial informatika. 

D. Menggantikan kegiatan 

presentasi di kelas. 

E. Menghapus penggunaan 

media sosial. 

21. Seorang siswa akan mengunggah 

foto kegiatan sekolah ke media 

sosial. Sebelum mengunggahnya, ia 

memastikan tidak ada data pribadi 

seperti alamat rumah atau nomor 

telepon yang terlihat. Tindakan 

tersebut bertujuan untuk .... 

A. Melindungi data dan privasi 

pribadi. 

B. Mempermudah pencarian akun. 

C. Mempercepat unggahan foto. 

D. Menambah jumlah pengikut. 

E. Menghemat penggunaan 

internet. 

9. Seorang guru menggunakan 

platform pembelajaran digital 

sehingga peserta didik dapat 

mengakses materi, 

mengumpulkan tugas, dan 

berdiskusi secara daring. Dampak 

positif informatika yang 

ditunjukkan pada kegiatan 

tersebut adalah .... 

A. Mengurangi kesempatan 

belajar. 

B. Membatasi komunikasi antara 

guru dan peserta didik. 

C. Menyulitkan peserta didik 

memperoleh informasi. 

D. Meningkatkan ketergantungan 

terhadap teknologi. 

E. Mempermudah proses 

pembelajaran dan akses 

informasi. 

22. Saat berdiskusi dalam forum 

pembelajaran daring, seorang siswa 

tidak setuju dengan pendapat 

temannya. Tindakan yang paling 

mencerminkan etika digital adalah 

.... 

A. Menuliskan komentar yang 

menghina. 

B. Mengabaikan semua pendapat 

teman. 

C. Membagikan percakapan ke 

media sosial. 

D. Menyampaikan pendapat 

dengan bahasa yang sopan dan 

menghargai orang lain. 

F. Keluar dari forum diskusi. 

10. Seorang siswa menggunakan 

media sosial secara berlebihan 

hingga mengabaikan tugas 

sekolah dan waktu istirahatnya. 

Dampak negatif informatika yang 

ditunjukkan pada kegiatan 

tersebut adalah .... 

A. Meningkatkan prestasi 

23. Seorang siswa sering mengunduh 

aplikasi dari situs yang tidak dikenal 

karena ingin mendapatkan aplikasi 

secara gratis. Dampak yang paling 

mungkin terjadi adalah .... 

A. Kapasitas penyimpanan 

bertambah. 

B. Koneksi internet menjadi lebih 
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belajar. 

B. Menambah semangat belajar. 

C. Menurunkan konsentrasi dan 

tanggung jawab belajar. 

D. Mempermudah penyelesaian 

tugas. 

E. Meningkatkan kedisiplinan. 

stabil. 

C. Perangkat dapat terinfeksi virus 

atau malware. 

D. Komputer bekerja lebih cepat. 

E. Data menjadi lebih aman. 

11. Seorang pelaku usaha 

memasarkan produknya melalui 

media sosial sehingga produknya 

dikenal oleh lebih banyak 

pelanggan. Kegiatan tersebut 

merupakan contoh .... 

A. Penyalahgunaan informatika. 

B. Ancaman keamanan digital. 

C. Pelanggaran etika digital. 

D. Dampak positif informatika 

dalam bidang ekonomi. 

E. Dampak negatif informatika. 

24. Seorang siswa menggunakan 

jaringan Wi-Fi umum untuk 

membuka akun media sosial. Agar 

data pribadinya tetap aman, tindakan 

yang paling tepat adalah .... 

A. Menghindari mengakses akun 

penting atau memastikan 

jaringan yang digunakan aman 

B. Menggunakan akun tanpa keluar 

(logout). 

C. Menyimpan semua kata sandi di 

browser umum. 

D. Membagikan kata sandi kepada 

teman. 

E. Menggunakan Wi-Fi umum 

untuk semua aktivitas digital. 

12. Seorang siswa menerima 

informasi dari media sosial tanpa 

memeriksa kebenarannya, 

kemudian langsung 

membagikannya kepada teman-

temannya. Dampak yang dapat 

terjadi dari tindakan tersebut 

adalah .... 

A. Penyebaran informasi yang 

belum tentu benar. 

B. Informasi menjadi lebih 

akurat. 

C. Komunikasi menjadi lebih 

efektif. 

D. Kepercayaan masyarakat 

meningkat. 

E. Penyebaran informasi menjadi 

lebih cepat. 

25. Dalam proyek berbasis STEAM, 

setiap anggota kelompok mencari 

informasi dari internet untuk 

membuat poster digital. Agar proyek 

berjalan sesuai etika dan keamanan 

digital, kelompok tersebut sebaiknya 

.... 

A. Mengambil semua gambar tanpa 

mencantumkan sumber. 

B. Menggunakan sumber yang 

tepercaya, mencantumkan 

referensi, dan menjaga 

kerahasiaan data kelompok. 

C. Menyalin isi artikel tanpa 

menyebutkan penulis. 

D. Mengunggah data pribadi 

anggota kelompok ke internet. 

E. Membagikan akun kelompok 

kepada semua orang. 

13. Agar penggunaan informatika 

memberikan manfaat yang 

optimal, pengguna perlu 

menerapkan sikap yang tepat. 
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Salah satu upaya yang dapat 

dilakukan adalah .... 

A. Menggunakan teknologi 

secara bijak dan bertanggung 

jawab. 

B. Mengabaikan keamanan akun 

pribadi. 

C. Menggunakan media sosial 

saat proses pembelajaran. 

D. Menggunakan internet tanpa 

batas waktu. 

E. Membagikan semua informasi 

yang diterima. 

Essay 

26. Jelaskan yang dimaksud dengan dampak sosial informatika! 

27. Sebutkan tiga dampak positif dan dampak negatif informatika dalam 

kehidupan sehari-hari! Masing-masing tiga! 

28. Seorang siswa menerima informasi dari media sosial yang belum diketahui 

kebenarannya. Apa yang sebaiknya dilakukan siswa tersebut? Jelaskan 

alasanmu! 

29. Mengapa setiap pengguna internet perlu menerapkan etika digital saat 

berkomunikasi di media sosial? 

30. Dalam proyek berbasis STEAM, siswa membuat poster digital 

menggunakan gambar dari internet. Apa yang harus dilakukan agar kegiatan 

tersebut sesuai dengan etika dan keamanan digital? 
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Lampiran 6 SK Pembimbing 
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Lampiran 7 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 8 Surat Balasan dari Sekolah 
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Lampiran 8 Dokumentasi 

 

Dokumentasi Izin Penelitian melakukan observasi di SMAN 1 

Solok Selatan 

 

Dokumentasi Suasana Labor dan Demonstrasi E-Modul 
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Dokumentasi Siswa Menggunakan E-Modul 
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Dokumentasi Pengisian Angket Efektivitas Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 


