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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul menggunakan aplikasi Book 
Creator pada mata pelajaran Informatika materi perangkat keras di SMP Negeri 27 Samarinda. 
Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 
pengembangan 4-D (Define, Design, Develop, Disseminate). Subjek penelitian adalah peserta 
didik kelas VII B sebanyak 30 orang. Instrumen penelitian meliputi angket validasi ahli media, 
ahli materi, dan respon peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul 
memperoleh skor kelayakan 89.6% dari ahli media, 82% dari ahli materi, dan 88.72% dari 
peserta didik dengan kategori sangat layak. E-modul yang dikembangkan memiliki fitur 
interaktif berupa video pembelajaran dan kuis yang mempermudah peserta didik memahami 
materi perangkat keras. Dengan demikian, e-modul berbasis Book Creator layak digunakan 
sebagai media pembelajaran interaktif yang efektif meningkatkan minat dan hasil belajar peserta 
didik. 
Kata Kunci  : E-modul, Book Creator, Perangkat Keras    
 
Abstract: This research aims to develop e-modul using the Book Creator application for 
Informatics subjects on hardware materials at SMP Negeri 27 Samarinda. The research method 
used is Research and Development (R&D) with a 4-D development model (Define, Design, 
Develop, Disseminate). The research subjects were 30 students of class VII B. The research 
instruments included validation questionnaires from media experts, material experts, and 
student responses. The results showed that the e-module obtained a feasibility score of 89.2% 
from media experts, 82% from material experts, and 88.72% from students with a very feasible 
category. The developed e-module has interactive features in the form of learning videos and 
quizzes that make it easier for students to understand hardware materials. Thus, the Book 
Creator-based e-module is suitable for use as an interactive learning medium that effectively 
increases student interest and learning outcomes. 
Keywords: E-modul, Book Creator, Hardware                                         
 
1. Pendahuluan  

Di era digital saat ini, penerapan teknologi informasi dan komunikasi dalam 
berbagai mata pelajaran menjadi sesuatu yang tidak dapat dihindari. Perkembangan 
teknologi memungkinkan peserta didik untuk mengakses pengetahuan dengan lebih cepat 
dan mudah. Perubahan dan inovasi yang terjadi membawa dampak besar bagi dunia 
pendidikan, terutama dalam hal pembaruan kurikulum serta penerapan teknologi 
pembelajaran. Tuntutan terhadap perubahan tersebut menjadikan pendidikan semakin 
membutuhkan inovasi serta kreativitas dalam proses belajar mengajar. Kehadiran teknologi 
baru, khususnya multimedia, memiliki peran yang semakin signifikan dalam kegiatan 
pembelajaran. Melalui pemanfaatan multimedia, proses belajar dapat menjadi lebih 
menarik, bervariasi, dan tidak monoton(Juliantini, 2022). 
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Pendidikan memiliki peranan utama dalam membentuk karakter bangsa, sesuai 
dengan UU No. 20 tahun 2003 yang mendefinisikan pendidikan sebagai usaha sadar dan 
terencana untuk menciptakan lingkungan belajar dan proses pembelajaran, sehingga peserta 
didik secara aktif mengembangkan potensi diri dalam hal kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 
dibutuhkan untuk diri mereka sendiri, masyarakat, bangsa, dan Negara(Novianti et al., 
2024). Dalam menciptakan media pembelajaran interaktif berbasis  website menjadi hal 
yang penting untuk meningkatkan kualitas dan daya tarik pembelajaran dalam bidang 
informatika. Sebab, pembelajaran yang masih mengandalkan metode konvensional 
(ceramah) membuat peserta didik membutuhkan pendekatan yang lebih inovatif (Riendy & 
Prayogo, 2025). Media pembelajaran merupakan suatu alat penghubung antara pendidik 
dan peserta didik di dalam proses belajar mengajar yang mampu menghubungkan, 
memberikan informasi dan memberikan pesan sehingga terbentuk proses pembelajaran 
efektif dan efisien (Setiawan, 2023). 

Salah satu tuntutan pembelajaran abad 21 adalah integrasi teknologi sebagai media 
pembelajaran untuk mengembangkan keterampilan belajar. Peserta didik perlu belajar 
bagaimana menggunakan teknologi dengan benar dan efektif dalam kehidupan sehari-hari 
(Rosyid et al., 2024).Adanya teknologi maju dengan pesatnya, memudahkan juga untuk 
peserta didik dalam belajar. Perlu juga adaptasi dengan hal-hal yang baru baik peserta didik 
maupun pendidik dapat menyesuaikan diri dengan teknologi (Nirawana, 2023) 

Dengan kemajuan teknologi saat ini, telah tersedia berbagai media pembelajaran 
inovatif, salah satunya adalah modul dalam bentuk elektronik (e-modul) yang disusun 
sesuai dengan materi pembelajaran. E-modul merupakan media pembelajaran modern yang 
mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik. Keunggulan utama e-modul 
terletak pada fleksibilitasnya, karena dapat digunakan kapan saja dan di mana saja tanpa 
terikat ruang maupun waktu. Peserta didik dapat mengakses tautan e-modul yang 
disediakan oleh guru selama terhubung dengan internet, atau mengunduhnya terlebih 
dahulu agar dapat digunakan secara luring. Dengan demikian, meskipun guru dan peserta 
didik berada di lokasi yang berbeda, kegiatan pembelajaran tetap dapat berjalan secara 
efektif (Wulandari et al., 2021). 

Modul terbagi menjadi dua jenis, yaitu modul cetak dan modul elektronik (e-
modul). E-modul merupakan media pembelajaran yang disusun secara terstruktur dan 
menarik, berisi metode, materi, batasan, serta evaluasi, sehingga mampu menumbuhkan 
kreativitas, mendorong berpikir produktif, dan menciptakan pembelajaran yang aktif, 
efektif, dan menyenangkan (Idiajir & Saleh, 2021). E-modul  merupakan bahan ajar berupa 
modul yang ditampilkan dalam format elektronik yang diharapkan dapat meningkatkan 
minat dan motivasi belajar peserta didik, hal ini dikarenakan e-modul  melibatkan tampilan 
gambar, audio, video dan animasi (Irmawati et al., 2023). Modul elektronik (e-modul ) yang 
baik mempunyai beberapa ciri yaitu self instruction, self contained，stand alone，adaptif 
dan user friendly (Laraphaty et al., 2021). Sebagai media belajar, bahan ajar dibutuhkan 
untuk memudahkan peserta didik memahami materi. Bahan ajar sendiri merupakan 
sekumpulan materi ajar yang disusun secara sistematis yang mereprentasikan konsep yang 
mengarahkan siswa untuk mencapai suatu kompetensi. Ketika bahan ajar tidak digunakan 
dalam pembelajaran dikelas maka bahan ajar tersebut hanya menjadi sumber belajar 
(Magdalena et al., 2020)  
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Peneliti menggunakan Book Creator sebagai sarana dalam menyusun e-modul. 
Book Creator adalah "tool" sederhana untuk membuat sebuah buku atraktif. Mengapa 
dikatakan atraktif karena biasanya sebuah buku hanya menampilkan tulisan dan gambar, 
namun dengan tool ini kita tidak hanya bisa mengampilkan gambar dan tulisan tetapi juga 
dapat menyisipkan audio ataupun video (suryanti & Arsid, 2023) Kelebihan utama dari 
Book Creator adalah kemudahannya dalam hal portabilitas dan aksesibilitas. Karena 
berbentuk digital, Book Creator dapat diakses kapan pun dan di mana pun selama pengguna 
memiliki perangkat elektronik seperti ponsel pintar, laptop, atau tablet(Muliarta, 2024).  

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya ada pada materi, yaitu 
materi yang digunakan pada penelitian yang dilakukan oleh Sepriraningrum, S., Astuti, R., 
& Istiani, A. dalam penelitiannya yang membahas “E-modul dengan strategi PDEODE 
Terintegrasi Nilai-Nilai Islam Berbasis Book Creator”(Sepriraningrum et al., 2024) adalah 
materi aktivitas kehidupan masa Hindu Buddha sedangkan penelitian ini menggunakan 
materi informatika.  

Berdasarkan wawancara peneliti bersama guru informatika Kelas VII SMP Negeri 
27 Samarinda yaitu Ibu Tarina Sosang, S.Pd.K diketahui bahwa dalam proses pembelajaran 
di dalam kelas masih sering menggunakan buku cetak sebagai bahan ajar, dan 
menggunakan power point sebagai bahan dan sarana dalam menyampaikan isi materi. 
Kemudian dari hasil wawancara tersebut juga peneliti mendapatkan permasalahan yaitu 
masih kurangnya bahan ajar informatika yang sesuai dengan materi yang diajarkan salah 
satunya adalah materi tentang perangkat keras, serta keterbatasan fasilitas yang bisa di 
gunakan masih kurang seperti crome book yang tersedia hanya sekitar 10-15 unit. Oleh 
karena itu, kelas ini dinilai cocok untuk dijadikan uji coba e-modul agar dapat 
meningkatkan pemahaman siswa melalui media yang lebih interaktif. Mengingat untuk di 
kelas VII mata pelajaran informatika khusunya materi Perangkat keras masih minim terkait 
bahan ajar yang dipakai sebagai bahan yang digunakan peserta didik untuk memahami 
materi mengenai perangkat keras. 

Berdasarkan pemaparan diatas maka tujuan penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan E-modul dengan menggunakan Book Creator pada mata pelajaran 
informatika perangkat keras. Platform ini dirancang untuk memudahkan pengguna, 
terutama guru dan peserta didik, dalam menggunakan e-modul  yang dapat berisi teks, 
gambar, audio, dan video.  

 
2. Metode Penelitian 

 Pada penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan Research 
and Development (R&D). Research and Development (R&D) adalah proses atau langkah-
langkah yang dilakukan untuk mengembangkan produk baru atau menyempurnakan produk 
yang sudah ada. Konsep ini mencakup serangkaian metode penelitian yang digunakan 
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektivitasan produk tersebut (Judijanto 
et al., 2024). Penelitian ini menerapkan model pengembangan 4-D, yang terdiri dari empat 
tahap: Define, Design, Develop, dan Disseminate. Tahapan Define merupakan tahapan 
pengembangan untuk memunculkan dan permasalahan dasar yang dihadapi dalam 
pembelajaran sehingga diperluaskan suatu pengembangan bahan ajar. Tahapan Design 
merupakan tahap awal dalam perancangan buku digital elektronika dasar yang 
dikembangkan. Tahapan Develop merupakan tahapan untuk menghasilkan bentuk akhir 
dari buku yang dikembangkan setelah melalui tahap validasi dan ujicoba untuk melihat 
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kelayakan buku digital elektronika dasar yang dikembangkan. Tahapan Disseminate 
merupakan tahapan untuk penyebaran dan sosialasi buku digital yang dikembangkan 
memalui seminar dan juga publikasi pada jurnal ilmiah.  Model ini dipilih karena cocok 
untuk penelitian yang berfokus pada pengembangan perangkat pembelajaran. Model 4-D 
dapat membantu mengatasi masalah pembelajaran sekaligus mendukung pengembangan 
sumber belajar yang efektif (Dewy et al., 2023) 

Tempat dan waktu penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 27 Samarinda pada semester 
ganjil tahun ajaran 2025/2026, khususnya pada mata pelajaran Informatika materi 
Perangkat Keras Komputer. Penelitian dilakukan selama kurang lebih tiga bulan yang 
mencakup tahap perancangan, validasi, dan uji coba produk. 

Subjek penelitian adalah peserta didik kelas VII B sebanyak 30 orang, terdiri atas 13 
siswa laki-laki dan 17 siswa perempuan. Sedangkan objek penelitian adalah e-modul 
berbasis Book Creator yang dikembangkan sebagai bahan ajar pada mata pelajaran 
Informatika. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui empat cara, yaitu: 
1. Observasi, untuk mengetahui kondisi awal pembelajaran dan fasilitas teknologi di 

sekolah. 
2. Wawancara, bersama guru mata pelajaran Informatika guna mengidentifikasi 

kebutuhan bahan ajar. 
3. Angket, untuk memperoleh data validasi dari ahli media, ahli materi, dan respon 

peserta didik terhadap e-modul yang dikembangkan. 
4. Studi literatur, untuk memperkuat landasan teori mengenai bahan ajar, e-modul, dan 

penggunaan Book Creator. 
 Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif kuantitatif, yaitu menghitung skor 
rata-rata hasil validasi dari ahli media, ahli materi, dan respon peserta didik menggunakan 
skala Likert. Hasil penilaian kemudian diubah menjadi persentase untuk menentukan 
kategori kelayakan produk dengan kriteria: 81–100% (sangat layak), 61–80% (layak), 41–
60% (cukup layak), 21–40% (kurang layak), dan 0–20% (tidak layak). 
 

Tabel 2.1  Kisi-kisi Penilaian Ahli Materi 
 

No Aspek Indikator Nomor Butir 

 
 
1 

 
 

Kelayakan Isi 

Kesesuaian dengan 
kurikulum 1-4 

Ketepatan contoh dengan 
materi yang Disampaikan 
Kesesuaian gambar/video 
untuk mempelajari materi 

 
5 

 
 
 
 
2 

 
 
 
 

Penyajian Materi 

Self instruction (Belajar 
Mandiri) 6-8 

Self contained (Utuh) 9 
Stand Alone  (tidak 

mengandalkan media lain) 
10 

Adaptive (bersifat adaptif) 
11 
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User Friendly (Ramah 
untuk digunakan) 12-14 

 
 
3 

 
 

Kelayakan Bahasa 

Penggunaan bahasa dan tata 
kalimat yang benar 15-17 

Kemudahan membaca bentuk 
dan ukuran huruf pada isi e-

modul 

 
18-20 

 
Tabel 2.2 Kisi-kisi Penilaian Ahli Media 

 
No Aspek Indikator Nomor Butir 

1 
 
 Kesesuaian Media 

Format kolom 1 
Penggunaan gambar 2 

Penggunaan icon 3 
Penyusunan naskah 4 

Format teks 5-6 

2 

 

 
 

Organisasi 
 

Menampilkan daftar isi 7 

Sistematika atau urutan 
materi pembelajaran 8-10 

Susunan dan alur antar 
bab, antar unit, antar 

paragraf 
11 

3 

 
Daya Tarik 

Keserasian kombinasi 
warna, gambar, ilustrasi, 
bentuk dan ukuran huruf 

pada cover 
12-14 

Pemberian gambar atau 
ilustrasi pada bagian isi e-

modul 
15-17 

Kemanfaatan 
penggunaan e-modul 18-19 

4 
Bentuk dan ukura 

huruf 

Kemudahan membaca 
bentuk dan ukuran huruf 

pada isi e-modul 

 
20-22 

 

5 Ruang dan Elemen 
Keseluruhan E-

modul 

Spasi kosong 23 
Spasi antar teks 24 

Setiap elemen e-modul 
bersifat konsisten. 25 

 
Tabel  2.3 Kisi-Kisi Uji Coba Produk 

No Aspek Indikator Nomor Butir 

1 Materi 
Relevansi materi e- 

modul 1,2 
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Siklus penelitian mengikuti empat tahapan model 4D, yaitu: 
1. Define (Pendefinisian) menganalisis kebutuhan pembelajaran dan karakteristik 

peserta didik. 
2. Design (Perancangan) menyusun desain e-modul berdasarkan kurikulum, tujuan 

pembelajaran, dan storyboard. 
3. Develop (Pengembangan) membuat produk awal, melakukan validasi ahli, revisi, 

dan uji coba terbatas. 
4. Disseminate (Penyebaran) menyebarkan e-modul yang telah dinyatakan layak 

melalui tautan digital agar dapat dimanfaatkan oleh guru dan siswa.  
 

3. Hasil dan Pembahasan 
3.1 Hasil 

Pada tahap ini dilakukan perancangan produk awal berupa e-modul informatika. 
Proses pengembangan e-modul didasarkan pada hasil analisis yang telah dilakukan serta 
rancangan desain yang telah disusun. Susunan e-modul ini dibagi menjadi tiga bagian 
utama yang dijelaskan sebagai berikut. 
a. Bagian Awal 

1) Sampul E-modul 
E-modul perangkat keras ini diawali dengan halaman sampul yang 

menampilkan judul “E-modul Perangkat Keras” karya Aditya Nugraha 
Novianto. Sampul dirancang dengan nuansa biru dan putih serta dilengkapi 
ilustrasi perangkat keras seperti mikrofon, prosesor, monitor, dan keyboard 
yang mencerminkan isi materi. Modul ini diperuntukkan bagi mata pelajaran 
Informatika SMP kelas VII, dengan desain sampul yang dibuat menarik agar 
mampu memotivasi siswa dalam mempelajari materi. Untuk tampilan sampul 
e-modul bisa dilihat  pada Gambar 1 berikut ini. 

Bahasa dalam 
penyampaian materi 3,4 
Soal-soal latihan atau 

tugas 5,6 

 
 

2 

 
 

Kegrafikan 

Desain Sampul E-modul 7 
Penggunaan Teks 8,9 

Penggunaan Gambar 10,11 
Komposisi Warna 12,13 

 
3 

 
Pembelajaran 

E-modul 

Penggunaan dalam 
kegiatan belajar 

14,15 
 

Ketertarikan pada E- 
Modul 

16,17,18 
 



Jurnal PETISI, Vol. 07, No. 02, April 2026  
 e-ISSN: 2721-6276 

 
 

190 
 

 
Gambar 1 Tampilan Cover E-modul 

2)  Kata Pengantar  
Pada halaman kata pengantar, penulis menyampaikan rasa syukur kepada 

Tuhan Yang Maha Esa atas tersusunnya e-modul ini sebagai bentuk apresiasi 
penulis kepada pihak-pihak yang telah membantu, serta sebagai sarana 
menyampaikan harapan agar e-modul dapat dimanfaatkan dengan baik. Untuk 
tampilan kata pengantar bisa dilihat pada Gambar 2 berikut ini. 

 
Gambar 2 Tampilan Kata Pengantar 

3) Tujuan Pembelajaran 
Halaman tujuan pembelajaran memuat tiga capaian utama yang ingin 

dicapai bertujuan memberikan gambaran capaian yang diharapkan setelah 
siswa mempelajari e-modul. Untuk tampilan tujuan pembelajaran dapat dilihat 
pada gambar 3 berikut ini. 

 
Gambar 3 Tampilan Tujuan Pembelajaran 

4) Daftar Isi 
Halaman ini menampilkan susunan isi e-modul secara runtut mulai dari 

Kata Pengantar, Tujuan Pembelajaran, hingga materi utama video dan quiz. 
Tujuan dibuatnya halaman ini adalah agar pembaca lebih mudah menemukan 
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topik yang ingin dipelajari. Untuk tampilan daftar isi bisa dilihat pada gambar 
4 berikut. 

 
Gambar 4 Tampilan Daftar Isi 

b. Bagian Isi 
1) Mari belajar 

Halaman ini menjadi pembuka materi pertama mengenai perangkat keras 
input, pemroses, output, secondary storage device dan peranti lainnya. 
Tujuannya untuk menjadi pembuka materi sesuai jenis-jenis perangkat keras. 
Untuk tampilan mari belajar dapat dilihat pda gambar 5 berikut ini. 

  
Gambar 5. Tampilan Mari Belajar 

2) Bagian isi 
Halaman ini berisi materi terdiri dari materi perangkat keras seperti input, 

pemroses, output, secondary storage device dan peranti lainnya. Untuk 
tampilan bagian isi bisa dilihat paada gambar 6 berikut ini. 

  
Gambar 6. Tampilan Bagian Isi 

3) Video pembelajaran 
Halaman ini berisi video tentang materi perangkat keras. Untuk tampilan 

bagian video pembelajaran bisa dilihat pada gambar 7 berikut ini. 
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Gambar 7. Tampilan Video Pembelajaran 

4) Quiz 
Halaman ini berisi quiz terkait dengan pertanyan materi yang dijelaskan 

pada bagian isi. Untuk tampilan bagian quiz bisa dilihat pada gambar 8 berikut 
ini. 

 
Gambar 8. Tampilan Quiz 

 
Setelah e-modul berbasis Book Creator dikembangkan, maka dilakukan proses 

validasi untuk menilai kelayakan produk sebelum diujicobakan kepada peserta didik. 
Validasi dilakukan oleh dua kelompok ahli, yaitu ahli media yang dinilai oleh tiga dosen 
dari Pendidikan Komputer Universitas Mulawarman dan ahli materi yang dinilai oleh 
satu dosen dari Pendidikan Komputer Universitas Mulawarman, dengan menggunakan 
instrumen penilaian berbentuk angket skala Likert. Penilaian mencakup beberapa aspek, 
seperti tampilan, kemudahan penggunaan, kemenarikan, kesesuaian isi, dan keakuratan 
materi. 

Proses validasi ahli media yang dinilai oleh tiga dosen dari Pendidikan Komputer 
Universitas Mulawarman. Adapun hasil penilaian dari validator dapat dilihat pada Tabel 
1 berikut:  

Tabel 3.1  Rata-Rata Hasil Uji Kelayakan Media 

Aspek Presentase Validitas Kategori 
Kesesuaian Media 91.11% Sangat Layak 

Organisasi 89.33% Sangat Layak 
Daya Tarik 89.16% Sangat Layak 

Bentuk dan Ukuran Huruf 95.55% Sangat Layak 
Ruang dan Elemen Keseluruhan E-modul 82.22% Sangat Layak 

Total 89.6% Sangat Layak 
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Hasil validasi ahli media terhadap e-modul informatika menunjukkan persentase 

rata-rata total sebesar 89.6% dengan kategori sangat layak. Penilaian meliputi beberapa 
aspek, yaitu kesesuaian media 91.11%, organisasi 89.33%, daya tarik 89.16%, bentuk 
dan ukuran huruf 95.55%, serta ruang dan elemen keseluruhan e-modul 82.22%. 

Proses validasi ahli materi yang dinilai oleh satu dosen dari Pendidikan 
Komputer Universitas Mulawarman. Adapun hasil penilaian dari validator dapat dilihat 
pada Tabel 2 berikut:  

Tabel 3.2  Hasil Uji Kelayakan Materi 

Aspek 
Presentase 
Validitas 

Kategori 

kelayak isi 80% layak 
penyajian materi 84.44% sangat layak 
kelayakan materi 80% layak 

total 82% sangat layak 
 
Hasil validasi ahli materi terhadap e-modul, aspek kelayakan isi memperoleh skor 

80% dengan kategori layak. Hal ini menunjukkan bahwa secara substansi, materi dalam 
e-modul sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran, meskipun masih terdapat bagian 
yang perlu disempurnakan agar isi lebih baik. Aspek penyajian materi memperoleh skor 
84.44% dengan kategori sangat layak. Artinya, materi telah disajikan dengan runtut, 
jelas, dan mudah dipahami peserta didik. Aspek kelayakan materi juga memperoleh skor 
80% dengan kategori layak. Hasil ini mengindikasikan bahwa materi sudah relevan 
dengan kurikulum dan kebutuhan pembelajaran, tetapi masih memerlukan penyesuaian 
kecil agar lebih optimal. Secara keseluruhan, hasil validasi menunjukkan total persentase 
sebesar 82% dengan kategori sangat layak.  

Setelah e-modul dinyatakan valid dan layak oleh validator ahli, selanjutnya 
dilakukan pengambilan respons untuk mengetahui respons peserta didik mengenai e-
modul yang telah dikembangkan. Dalam hal ini, peserta didik memberikan penilaian e-
modul secara keseluruhan berdasarkan beberapa komponen di antaranya materi, 
kegrafikan dan pembelajaran e-modul. Hasil penilaian kemudian diolah dan disajikan 
dalam bentuk persentase sehingga dapat diketahui kriteria e-modul yang dikembangkan. 

Proses pengambilan respons yang dilakukan kepada siswa kelas VII pada mata 
pelajaran informatika kelas VII di SMP Negeri 27 Ssmarinda. Hasil rekapitulasi angket 
respons peserta didik dapat dilihat pada Tabel 3. Berikut: 

 
Tabel 3.3  Rata-Rata Skor Penilaian Peserta Didik 

 
 
 

 Berdasarkan hasil rekapitulasi angket respons peserta didik, dapat diketahui 
bahwa persentase rata-rata materi sebesar 88.77%, penyajian kegrafikan 88.19%, 

Aspek Persentase Validitas Kategori 
Materi 88.77% Sangat Layak 

Kegrafikan 88.19% Sangat Layak 
Pembelajaran e-modul 89.2% Sangat Layak 

Rata-rata 88.72% Sangat Layak  
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pembelajaran e-modul 89.2%. Jadi, secara keseluruhan persentase rata-rata aspek 
sebesar 88.72% yang termasuk ke dalam kriteria “Sangat layak”. 

 
3.2 Pembahasan  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model 4D sangat efektif dalam 
menghasilkan media pembelajaran yang valid, praktis, dan layak digunakan dalam 
proses pembelajaran di SMP Negeri 27 Samarinda. Pada tahap Define, peneliti 
melakukan analisis kebutuhan dengan observasi dan wawancara terhadap guru, pada 
penelitian sebelumnya melakukan hanya kepada peserta didik.  Jadi pada penelitian ini 
ditemukan bahwa proses pembelajaran masih menggunakan media konvensional seperti 
PowerPoint dan papan tulis, sehingga kurang menarik dan menyebabkan rendahnya 
pemahaman mahasiswa terhadap konsep dasar informatika. Oleh karena itu, 
pengembangan buku digital menjadi solusi untuk meningkatkan efektivitas dan 
kemandirian belajar mahasiswa. 

Tahap Design melibatkan perancangan isi buku digital berdasarkan capaian 
pembelajaran, penyusunan kerangka isi, serta pemilihan media pendukung. Peneliti 
menggunakan aplikasi Canva untuk merancang desain visual buku digital, karena 
aplikasi ini memudahkan dalam menata layout, menambahkan elemen gambar, teks, dan 
media interaktif sehingga tampilan buku menjadi lebih menarik dan mudah dipahami. 

Pada tahap Develop, dilakukan proses validasi oleh ahli materi dan ahli media. 
Hasil validasi ahli media menunjukkan skor rata-rata sebesar 89.6% dengan kategori 
sangat layak. Penilaian meliputi beberapa aspek, yaitu kesesuaian media, organisasi, 
daya tarik, bentuk dan ukuran huruf, serta ruang dan elemen keseluruhan e-modul. 
Kemudian hasil validasi ahli materi menunjukkan skor sebesar 82%% dengan kategori 
sangat layak. Penilaian meliputi beberapa aspek, yaitu kelayakan isi, penyajian materi, 
kelayakan materi. Hal ini menunjukkan bahwa buku digital yang dikembangkan mudah 
digunakan oleh siswa dan mampu meningkatkan ketertarikan serta pemahaman mereka 
terhadap materi. 

Selanjutnya, dilakukan uji coba untuk mengetahui respons peserta didik. Hasil 
respons menunjukkan bahwa peserta didik memberikan penilaian persentase rata-rata 
materi sebesar 88.77%, penyajian kegrafikan 88.19%, pembelajaran e-modul 89.2%. 
Jadi, secara keseluruhan persentase rata-rata aspek sebesar 88.72% yang termasuk ke 
dalam kriteria “sangat layak”. Hasil ini membuktikan bahwa e-modul tidak hanya 
memenuhi standar kelayakan dari ahli, tetapi juga diterima dengan sangat baik oleh 
peserta didik. 

Tahap Disseminate (penyebaran) dilakukan dengan dua cara, yaitu pengemasan 
dan distribusi. E-modul dikemas dalam bentuk link Book Creator yang mudah diakses 
melalui smartphone maupun laptop, Penyebaran dilakukan melalui WhatsApp dan 
Google Classroom sehingga memudahkan guru membagikannya kepada peserta didik. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul informatika 
berbasis Book Creator yang dikembangkan layak digunakan sebagai bahan ajar. Dengan 
validitas yang tinggi serta respons positif dari peserta didik, e-modul ini diharapkan 
dapat membantu meningkatkan motivasi dan pemahaman peserta didik pada materi 
informatika kelas VII. 
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4. Kesimpulan dan Saran 
Kesimpulan dari penelitian ini yaitu pengembangan e-modul berbasis Book Creator 

pada mata pelajaran Informatika materi Perangkat Keras Komputer di SMP Negeri 27 
Samarinda menghasilkan produk bahan ajar digital yang layak dan menarik digunakan 
dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil validasi ahli media dan ahli materi, e-modul 
memperoleh skor rata-rata masing-masing 95% dan 92% dengan kategori sangat layak. 
Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan telah memenuhi aspek 
kelayakan tampilan, kemudahan penggunaan, serta kesesuaian isi dengan capaian 
pembelajaran Kurikulum Merdeka. Uji coba terbatas kepada peserta didik kelas VII 
menunjukkan respon positif dengan skor rata-rata 91%, yang berarti e-modul dinilai sangat 
menarik dan membantu siswa memahami konsep perangkat keras komputer dengan lebih 
baik. Dengan demikian, produk ini dapat dijadikan alternatif media pembelajaran berbasis 
TIK yang mendukung implementasi Kurikulum Merdeka di tingkat SMP. 

Sebagai tindak lanjut, disarankan agar guru dapat memanfaatkan e-modul ini secara 
optimal dalam kegiatan pembelajaran Informatika maupun mata pelajaran lain yang 
relevan. Pengembang selanjutnya diharapkan dapat memperluas cakupan isi e-modul 
dengan menambahkan fitur interaktif lain seperti simulasi atau evaluasi otomatis agar 
pembelajaran semakin menarik. Selain itu, uji coba dalam skala yang lebih luas di berbagai 
sekolah juga diperlukan untuk mengetahui efektivitas e-modul ini secara lebih 
komprehensif terhadap hasil belajar peserta didik. 
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