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ABSTRAK 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan modul berbasis web-based 

interactive learning pada mata pelajaran informatika kelas XI di SMA Negeri 6 Padang Semester Genap TA 

2024/2025. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan penelitian (R&D). Subjek penelitian 

berjumlah 36 orang. Model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan (ADDIE) dengan 

langkah-langkah pengembangannya adalah sebagai berikut: (1) analyze, (2) design, (3) development, (4) 

implementation dan (5) evaluate. Modul berbasis web-based interactive learning dilakukan dengan uji 

validitas oleh para ahli secara keseluruhan penilaian uji validator terhadap tiga validator pada modul berbasis 

web-based interactive learning sebesar 94,33%, dapat diinterpretasikan sangat valid digunakan. Hasil uji 

praktikalitas terhadap tiga puluh siswa sebesar 88,52% dapat diinterpretasikan sangat praktis digunakan. 

Hasil uji efektivitas terhadap tiga puluh siswa sebesar 90,37% dapat diinterpretasikan sangat efektif 

digunakan. Kesimpulannya, berdasarkan penilaian beserta masukan para ahli serta hasil uji coba lapangan 

modul berbasis web-based interactive learning pada pembelajaran informatika yang sudah teruji validitas, 

praktikalitas, dan efektivitas untuk digunakan pada pembelajaran informatika kelas XI di SMAN 6 Padang. 

Kata kunci : Modul, Informatika, Pembelajaran Interaktif Berbasis Web, Flipbook. 
 

ABSTRACT 

This research and development aims to produce a web-based interactive learning module for Informatics, 

Grade XI, at SMA Negeri 6 Padang, Even Semester, Academic Year 2024/2025. This study used the research 

and development (R&D) method. The research subjects were 36. The development model used was the 

ADDIE model, with the following development steps: (1) analyze, (2) design, (3) development, (4) 

implementation, and (5) evaluate. The web-based interactive learning module was validated by experts. The 

overall assessment of the three validators for the web-based interactive learning module was 94.33%, which 

can be interpreted as very valid for use. The results of the practicality test on thirty students were 88.52%, 

which can be interpreted as very practical for use. The results of the effectiveness test on thirty students were 

90.37%, which can be interpreted as very effective for use. In conclusion, based on the assessment, expert 

input, and field trial results, the web-based interactive learning module for informatics learning has been 

tested for validity, practicality, and effectiveness for use in informatics learning for grade 11 at SMAN 6 

Padang. 
 
Keywords: Module, Informatic, Web-Based Interactive Learning, Flipbook. 
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I. PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah upaya sadar untuk 

mewariskan budaya antar generasi. Proses 

ini menjadikan generasi sekarang sebagai 

penerus pembelajaran dari sebelumnya [1]. 

Dalam proses pendidikan, peran guru tidak 

hanya sebagai pengajar tetapi juga sebagai 

pendidik. Pendidikan dipandang sebagai 

investasi dalam pengembangan sumber 

daya manusia yang berperan penting dalam 

kemajuan sosial dan ekonomi. Pendidikan 

semakin membutuhkan keahlian 

profesional serta pendekatan interdisipliner 

untuk menyelesaikan berbagai 

permasalahan yang muncul [2]. Upaya 

dalam meningkatkan pendidikan dengan 

berbagai masalah yang terjadi pada lingkup 

pendidikan salah satu cara dengan 

mengembangkan ilmu teknologi dengan 

menyesuaikan permasalahan yang ada 

dalam pendidikan. 

Ilmu pengetahuan terus mengalami 

perkembangan seiring dengan berjalannya 

waktu. Kemajuan dalam bidang ilmu 

pengetahuan menjadi dasar bagi inovasi 

teknologi yang menandai perubahan 

zaman. Saat ini, perkembangan teknologi 

telah memasuki era digital. Di Indonesia, 

pemanfaatan teknologi semakin luas dalam 

berbagai sektor, termasuk dalam bidang 

pendidikan, guna meningkatkan efisiensi 

dan efektivitas pekerjaan [3]. Dalam era 

globalisasi, proses pembelajaran telah 

mengintegrasikan teknologi digital, sarana 

komunikasi, serta jaringan yang 

mendukung akses, pengelolaan, integrasi, 

evaluasi, dan penciptaan informasi guna 

menunjang kegiatan belajar. Pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran berperan 

dalam menciptakan suasana yang lebih 

menarik dan menyenangkan, terutama 

ketika digunakan sebagai bahan ajar untuk 

meningkatkan efektivitas proses 

pembelajaran [4]. Seiring perkembangan 

zaman menuntut pendidik untuk, lebih bisa 

mengembangkan teknologi untuk proses 

pembelajaran lebih mudah, praktis, dan 

efektif.  

Perkembangan teknologi yang pesat 

pada abad ke-21 menuntut sistem 

pendidikan untuk beradaptasi dengan 

kemajuan tersebut. Oleh karena itu, proses 

pembelajaran saat ini harus selaras dengan 

perkembangan teknologi yang tersedia. 

Dalam konteks pendidikan di Indonesia, 

diperlukan berbagai inovasi guna 

menciptakan model pembelajaran yang 

lebih progresif dan sesuai dengan tuntutan 

zaman [5]. Keterampilan yang harus 

dimiliki pada abad ke-21 meliputi 

kemampuan berpikir kritis, pemecahan 

masalah, kreativitas, inovasi, kerja sama, 

serta pemahaman terhadap budaya, 

informasi, media, dan teknologi digital [6]. 

Pada abad-21 pendidik dihadapkan dengan 

adanya perubahan kurikulum yang 

mengharuskan guru untuk terus 

mengembangkan bahan ajar dengan 

mengimplementasikan ke dalam 

pembelajaran berbasis teknologi. 

E-modul merupakan salah satu bahan 

ajar yang banyak digunakan dalam proses 

pembelajaran. Biasanya dalam modul telah 

terorganisasi materi, kegiatan belajar dan 

evaluasi untuk mengukur tingkat 

keberhasilan transfer materi atau untuk 

mengukur tingkat penguasaan materi yang 

telah diberikan melalui modul [7]. E-modul 

merupakan sumber belajar digital yang 

mengemas materi secara interaktif melalui 

gambar, animasi, video, dan simulasi, serta 

dapat diakses fleksibel melalui internet 

(website) [8]. E-modul adalah versi 

elektronik dari yang sebelumnya 

merupakan sebuah modul cetak yang dapat 

dibaca pada komputer atau gadget lainnya 

dan dirancang dengan software pendukung 

[9]. Pengembangan e-modul belum pernah 

dikembangkan oleh guru, yaitu lebih 

spesifiknya belum memanfaatkan 

kemajuan teknologi informasi saat ini. 

Salah satunya yaitu membuat”e-

modul”dengan flip pdf professional [10]. 

Salah satu penerapan E-modul dengan 

adanya web-based learning dengan 
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menggunakan Flip PDF Corporate Edition 

untuk mengemas materi secara interaktif 

dengan pemanfaatan akses internet yang 

bisa dipelajari kapanpun dan dimanapun. 

Web based learning atau pembelajaran 

berbasis web adalah pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi dan internet 

dengan web sebagai interface. 

Pembelajaran berbasisi web 

memungkinkan terciptanya proses 

pembelajaran yang lebih menarik dan 

interaktif, dengan menggunakaan internet 

berbasis web waktu mengajar dapat 

diefisienkan, kualitas belajar siswa dapat 

ditingkatkan dan yang lebih 

menguntungkan pembelelajaran dapat 

dilakukan dimana saja dan kapan saja [11]. 

Salah satu keuntungan dari pembelajaran 

berbasis web adalah kemudahan 

aksesibilitasnya, di mana peserta didik 

dapat menggunakannya melalui berbagai 

perangkat, seperti laptop, smartphone, atau 

tablet, selama memiliki koneksi internet 

[12]. Karakteristik interaktif dari media 

pembelajaran berbasis web dapat 

memfasilitasi pemahaman siswa dengan 

menyajikan visualisasi konsep-konsep 

yang kompleks, seperti parabola dan fungsi 

kuadrat, sehingga materi lebih mudah 

dipahami [13]. Untuk membuat E-Modul 

berbasis web-based learning memerlukan 

aplikasi Flip PDF Corporate Edition yang 

digunakan untuk membuat modul yang 

dapat diakses melalui internet dengan 

diupload secara online. 

Flip PDF Corporate Edition 

merupakan salah satu aplikasi yang dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 

interaktif untuk mendukung proses belajar-

mengajar. Aplikasi ini tidak hanya 

menyajikan materi dalam bentuk teks, 

tetapi juga memungkinkan integrasi elemen 

multimedia seperti animasi, video, dan 

audio. Dengan fitur-fitur tersebut, Flip 

PDF Corporate Edition mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih menarik dan interaktif, sehingga 

dapat mengurangi kesan monoton dalam 

pembelajaran. Berdasarkan uraian diatas 

maka peneliti tertarik untuk 

mengembangkan e-modul pembelajaran 

informatika berbasis web based interactive 

learning dengan menggunakan software 

Flip PDF Corporate Edition yang diupload 

secara online sehingga situs web bisa 

diakses menggunakan google crome, 

browser, dan aplikasi internet lainnya. 
 

II. METODE PENELITIAN  
 

Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 

penelitian dan pengembangan atau biasa 

disebut dengan R&D (research and 

development), yaitu metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk 

baru, dan menguji keefektifan produk 

tersebut (Sugiyono, 2014). Penelitian dan 

pengembangan adalah suatu proses atau 

langkah-langkah untuk mengembangkan 

suatu produk baru atau menyempurnakan 

produk yang telah ada, yang dapat 

dipertanggung jawabkan 

  

Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di Sekolah 

Menengah Atas Negeri 6 Padang yang 

berlokasi di Jalan Sutan Syahrir No.11, 

Mata Air, Padang Sel., Kota Padang, 

Sumatera Barat 25129, Indonesia. 

Penelitian ini dilakukan pada semester 

genap, tahun ajaran 2024/2025. 

 

Subjek Penelitian 

Pada penelitian pengembangan e-

modul berbasis web-based interactive 

learning untuk pada pembelajaran 

informatika kelas XI fase F di SMA Negeri 

6 Padang Semester Genap TA 2024/2025, 

subjek uji coba dalam penelitian ini yaitu 

kelas XI fase F 9 dengan jumlah 36 siswa. 

Teknik sampling yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah nonprobability 

sampling dengan jenis purposive sampling. 

Menurut Sugiyono (2014) purposive 

sampling adalah teknik pengambilan 

sampel yang dilakukan dan didasari oleh 

pertimbangan tertentu yang disesuaikan 

dengan tujuan penelitian. Jadi berdasarkan 
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teknik sampling diatas peneliti menetapkan 

subjek penelitian sebanyak 36 siswa, yaitu 

siswa yang diambil satu kelas sebagai 

perwakilan subjek penelitian di SMAN 6 

Padang yang belajar pada mata pelajaran 

informatika. 

 

Teknik Analisis Data 

a. Analisis Uji Validasi E-Modul 

Berbasis Web-Based Interactive 

Learning 

Validatas bertujuan untuk mengetahui 

sejauh mana tingkat validitas e-modul 

berbasis web-based interactive learning 

berdasarkan lembar uji validasi yang 

dilakukan dengan langkah sebagai berikut: 

1.) Memberikan skor jawaban dengan 

kriteria berdasarkan skala likert 

yang dimodifikasi. Sugiyono 2014, 

yaitu: 

Tabel 1 Penilaian Jawaban Validitas 

Pilihan 
Keteranga

n 
Bobot 

Sangat Setuju SS 5 

Setuju S 4 

Kurang 
Setuju 

KS 3 

Tidak Setuju TS 2 

Sangat Tidak 
Setuju 

STS 1 

Sumber: Sugiyono (2014) 

a.) NP = 
𝑅

𝑆𝑀
 𝑥 100 ……………(1) 

b.) Hasil yang diperoleh di 

implementasikan dengan 

menggunakan kriteria sebagai 

berikut: 

 

 

 

 

 

 

Tabel 2. Klasifikasi Penilaian Validitas 

No Nilai Keterangan 

1 86%-100% Sangat Valid 

2 76%-85% Valid 

3 60%-70% Cukup Valid 

No Nilai Keterangan 

4 55%-59% Kurang 

Valid 

5 ≤ 54% Tidak Valid 

 Sumber: Purwanto (2010) 

c.) R = Data Tertinggi – Data 

Terendah…………………………(2) 

K = 1 + 3.3 log n………………….(3) 

P= 
𝑅

𝐾
………………(4) 

 

b. Analisis Uji Praktikalitas E-Modul 

Berbasis Web-Based Interactive 

Learning 

Data ujian praktikalitas penggunaan e-

modul berbasis web-based interactive 

learning dianalisis dengan menggunakan 

rumus yang dimodifikasi dari 

M.Ngalim.Purwanto (2013) berikut ini : 

a) NP = 
𝑅

𝑆𝑀
 𝑥 100 ……………….(5) 

b) Hasil yang diperoleh di 

implementasikan  dengan 

menggunakan kriteria sebagai 

berikut: 

Tabel 3. Klasifikasi Penilaian 

Praktikalitas 

N

o 

Nilai Aspek Yang 

Dinilai 

1 86%-
100% 

Sangat Praktis 

2 76%-
85% 

Praktis 

3 60%-
75% 

Cukup Praktis 

4 55%-
59% 

Kurang Praktis 

5 ≤ 54% Tidak Praktis 

 Sumber: Purwanto (2013) 

 

c) R = Data Tertinggi – Data 

Terendah………………………(6) 

K = 1 + 3.3 log n………………(7) 

P = 
𝑅

𝐾
…………………………(8) 

c. Analisi Uji Efektivitas E-Modul 

Berbasis Web-Based Interactive 

Learning 
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Untuk mengetahui nilai efektivitas e-

modul berbasis web-based interactive 

learning yang dilakukan dengan langkah 

berikut: 

1) x = 
∑x

𝑛
…………………….(9) 

2) R = Data Tertinggi – Data 

Terendah…………….(10) 

K = 1 + 3.3 log n……(11) 

P = 
𝑅

𝐾
……………………(12) 

3) Hasil yang diperoleh di 

implementasikan dengan 

menggunakan kriteria sebagai berikut: 

Tabel 4. Klasifikasi Penlilain Efektifitas 

No Nilai Aspek yang 

dinilai 

1 90%-100% Sangat Efektif 

2 80%-89% Efektif 

3 65%-79% Cukup Efektif 

4 55%-64% Kurang Efektif 

5 ≤54% Tidak Efektif 

Sumber: Purwanto (2013) 
 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
  

Hasil Perancangan  

E- Modul berbasis web-based 

interactive learning menggunakan aplikasi 

flip pdf comporate edition dirancang untuk 

memudahkan guru dalam proses belajar 

mengajar dan memudahkan siswa 

memahmi materi pembelajaran 

informatika. Pada E-Modul ini terdapat 

evaluasi pembelajaran sehiingga siswa 

dapat mengukur proses pembelajaran 

siswa. Adapun komponen-komponen 

dalam media pembelajaran adalah sebagai 

berikut: 

a. Halaman Cover 

Halaman cover merupakan 

tampilan awal saat membuka modul 

berbasis web-based interactive learning. 

Pada halaman ini terdapat nama mata 

pelajaran, kelas, logo sekolah dan terdapat 

grafik gambar. 

 
  Gambar  1. Halaman Cover 

b. Halaman Menu  

Halaman menu ini berisi petunjuk 

penggunaan, kata pengantar, daftar isi, 

capaian pembelajaran, materi, tugas, 

evaluasi, daftar pustaka, dan profil untuk 

memudahkan guru atau siswa dalam 

memilih halaman yang dituju. 

 
Gambar  2. Halaman Menu 

c. Halaman Menu Materi 

Halaman ini berisi tombol materi yang 

akan dipelajari pada e-modul berbasis web-

based   interactive learning. 

 
Gambar  3. Halaman Menu Materi 

d. Halaman Menu Evaluasi 

Halaman ini berisi tombol evaluasi 

yang akan menuju ke halaman evaluasi 

yang sesuai dengan materi pada e-modul 

berbasis web-based interactive learning. 

 
 Gambar  4. Halaman Menu Evaluasi 

e. Halaman Profil 
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Halaman ini berisi profil dari 

pengembang e-modul berbasis web-based 

interactive learning. 

 
Gambar  5. Halaman Profil 

Analisis Data 

a. Uji Validitas  

Ditinjau dari aspek (1) Kelayakan isi: 

93,33%; (2) Komponen Kebahasaan: 96%; 

(3) Komponen Penyajian: 94, 67%; (4) 

Komponen Kegrafikan: 93,33%. Secara 

Keseluruhan penilaian uji validator 

terhadap e-modul berbasis web-based 

interactive learning tersebut bisa dikatakan 

valid digunakan dengan rata-rata 94, 33% 

pada pembelajaran informatika 

Distribusi frekuensi dan tingkat 

pencapaian validatornya pada perhitungan 

jarak atau rentang (R) yaitu berjarak 16 

range, jumlah kelas (K) yaitu 3, dan pajang 

kelas interval yaitu 6, pada range 96-100 

terdapat satu validator dengan persentase 

66,67%, pada range 90-95 terdapat satu 

validator dengan persentase 0%, dan pada 

range 84-89 terdapat satu validator dengan 

presentase 33,33%. 

 
Gambar  6. Histogram Angket Validitas 

b. Uji Praktikalitas 

Uji Praktikalitas dari 36 siswa untuk e-

modul berbasis web-based interactive 

learning ini ditinjau dari aspek (1) 

kegunaan: 89,22%; (2) efektivitas waktu 

pembelajaran: 88,89%; (3) manfaat: 

87,44%. Secara keseluruhan penilaian uji 

praktikalitas terhadap modul berbasis web-

based interactive learning sebesar 

88,52%, sehingga media tersebut bisa 

dikatakan sangat praktis digunakan siswa 

untuk pembelajaran informatika.  

Sesuai  data distribusi frekuensi dan 

tingkat pencapaian praktikalitas pada 

perhitungan jarak atau rentang (R) yaitu 

berjarak 34 range, jumlah kelas 6, dan 

panjang kelas interval yaitu 6, pada range 

nilai 96-100 terdapat 3 siswa dengan 

presentase 8,332%, pada range 90-95 

terdapat 18 siswa dengan presentase 50%, 

pada range 84-89 terdapat 10 siswa dengan 

presentase 27,78%, pada range 78-83 

terdapat 3 siswa dengan presentase 8,33%, 

pada range 72-77 terdapat 1 siswa dengan 

presentase 2,78%, pada range 66-71 

terdapat 1 siswa dengan presentase 2,78%. 

 
Gambar  7. Histogram Uji Praktikalitas 

 

c. Uji Efektivitas  

Pada tahap ini kegiatan dipusatkan 

untuk mengevaluasi apakah e-modul 

berbasis web-based interactive learning 

yang digunakan efektif untuk 

meningkatkan aktifitas belajar. Data 

tersebut dianalisis dengan nilai pada uji 

efektifitas terdiri dari 30 soal, dalam 

penelitian ini diolah dengan menggunakan 

Microsoft excel. 

Distribusi frekuensi dan tingkat 

pencapaian efektivitas pada perhitungan 

jarak atau rentang (R), yaitu berjarak 23 

range, jumlah kelas (K) yaitu 6, dan 

panjang interval  kelas yaitu 4, pada range 
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nilai 97-100 terdapat 8 siswa dengan 

presentase 22,22%, pada range nilai 93-96 

terdapat 9 siswa dengan presentase 25%, 

pada range 89-92 terdapat 8 siswa dengan 

presentase 22,22%, pada range 85-88 

terdapat 2 siswa dengan presentase 5,56%, 

pada range 81-84 terdapat 7 siswa dengan 

presentase 19%, dan pada range 77-80 

terdapat 2 siswa dengan presentase 5,56%. 

Data efektivitas modul berbasis web-

based interactive learning melalui uji coba 

test soal efektivitas 36 siswa dengan jumlah 

30 butir soal dilihat nilai efektivitas 90,37% 

dapat dikatakan tingkat efektivitas modul 

berbasis web-based interactive learning 

dinyatakan Sangat Efektif 

           

 
Gambar  8. Histogram Uji Efektivitas 

 

Pembahasan  

Hasil penelitain dari produk e-modul 

berbasis web-based interactive learning 

mata pelajaran informatika kelas XI di 

SMAN 6 Padang. Pengembangan e-modul 

berbasis web-based interactive learning 

pada mata pelajaran informatika kelas XI di 

SMAN 6 Padang valid digunakan karena 

sudah dilakukan uji penelitian oleh tiga 

orang validator dengan hasil rata-rata pada 

pengujian validator yaitu 94,33%. Hasil 

penelitian secara keseluruhan penilaian uji 

praktikalitas terhadap e-modul berbasis 

web-based interactive learning dalam 

media pembelajaran informatika sebesar 

88,52% sehingga tingkat kepraktisan dapat 

di interprestasikan sangat praktis 

digunakan dan Hasil penelitian secara 

keseluruhan penilaian uji keefektivan 

terhadap modul berbasis web-based 

interactive learning dalam media 

pembelajaran informatika sebesar 90,37% 

sehingga tingkat keefektivan dapat di 

interprestasikan sangat efektif digunakan. 

 

Tabel 5. Hasil Uji Coba Web-Based 

Interactive Learning Modules 

Hasil Uji 

Coba 

Presentas

e 

Keteranga

n 

Validitas 94,33% Sangat 

Valid 

Praktikalita

s 

88,52% Sangat 

Praktis 

Efektifitas 90,37% Sangat 

Efektif 

 
 

IV. KESIMPULAN 

Pengembangan media web-based 

interactive learning modules Padang 

mengikuti prosedur dan pengembangan 

(Research dan Development). Berdasarkan 

diskripsi, analisis data, dan pengembangan 

Media E-Learning Dengan Model Blended 

Learning dapat disimpulkan sebagai 

berikut: (1) Uji validitas melalui penilaian 

uji validator terhadap media pembelajaran 

web-based interactive learning modules 

sebesar 94,33%, sehingga tingkat validitas 

dapat digunakan pada mata pelajaran 

informatika kelas XI SMAN 6 Padang. (2) 

Uji praktikalitas media pembelajaran web-

based interactive learning modules adalah 

sebesar 88,52% sehingga tingkat 

praktikalitasnya dapat di hitung Sangat 

Praktis digunakan pada mata pelajaran 

informatika kelas XI SMAN 6 Padang. (3) 

Uji ektifitas media pembelajaran web-

based interactive learning modules adalah 

sebesar 90,37% sehingga dapat di hitung 

sangat efektif digunakan pada mata 

pelajaran informatika kelas XI SMAN 6 

Padang. 
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